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EDITORIAL

Caro Leitor

Por lapso da empresa gravadora das cassetes, a grava-
¢do dos programas da cassete n.c 1 foi feita em stereo, o
que dificulta a entrada dos programas no seu computador,
lapso este ja resolvido e pelo qual podemos garantir a grava-
€40 das nossas cassetes.

Os postos de venda tém ja cassetes do n.° 1 gravadas
nas devidas condicoes, para que possa troca-las, no caso de
nao conseguir que 0s programas entrem no seu computa-
dor. Se o posto de venda nao tiver cassetes para troca con-
tacte-nos, para que possamos solucionar o seu problema.

Esperamos a vossa melhor compreensao, contamos
consigo para fazer uma revista melhor.

Com os cumprimentos,

VIDEOSPECTRUM
11 JOGOS
13 ASSINATURAS
FICHA TECNICA
Editor: Edigoes Latinas, Lda. [J Director: Manuel Afonso [J Composicdo e Impressao: Antunes & Amilcar, Lda.

Publicidade : Ed. Latinas, Av. Almirante Reis, 219, 3.°-Esq. » 1000 LISBOA [J Redaccédo e Assinaturas: Ed. Latinas
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PROGRAMAS

SUBMARINO

Este programa simula uma acgédo herdica durante
a segunda Guerra Mundial. Vocé dirige um submari-
no, que se movimenta com as teclas do cursor. A
sua missao consiste em penetrar na baia através da
rede anti-submarina e destruir os navios que confia-
damente ali estdao ancorados. Para isso tem que su-
bir até uma distancia préxima da superficie e entao
disparar, premindo a tecla P. Depois devera voltar a
sair da baia, mas cuidado... porque o mar esta cheio
de minas, que podera evitar com a ajuda do indica-
dor do sonar.

Ao sair da baia, o programa repete o percurso do
submarino, tal como se realizou, com as duvidas e
temeridades do capitdo, mostrando as minas ocultas
até esse momento.

MEMORIA: 15834

LISTA

Este programa, como o seu nome indica, pode
armazenar numeros de telefone, com a respectiva
morada e nome do seu proprietario. Baseia-se na
transmissao para cassete dos dados agrupados em
matrizes, o0 que permite obter todos os ficheiros que
se deseje.

Ao executar o programa, aparece-lhe um MENU
com as seguintes opgoes:

1. Criar um ficheiro (introduza o nome, a morada e
o0 numero de telefone).

2. Introduzir novos dados (como o anterior pode
introduzir o nome, a morada e o nimero de te-
lefone).

3. Procurar um dado (se escolheu esta opcao,
perguntar-lhe-& pelo nome, pela morada e pelo
nuimero de telefone).

4. Ver todos os dados (visualizam-se todos os da-
dos armazenados).

5. Apagar todos os dados (quando escolher a
opgao 5, todo o ficheiro sera apagado, portanto
MUITO CUIDADO).

6. Gravar ficheiro.
7. Terminar.
8. Carregar ficheiro.

MEMORIA: 7809

PANGOLIM

Esta dirigindo um veiculo mével (Teclas Q e W)
com um disparador magnético de trés posigoes (Te-
cla @ para disparar e O e P para girar o disparador).

Pode mudar a trajectéria do projéctil mudando a
posicao do disparador.

Os seus inimigos sao naves que o podem destruir
por contacto directo e que minam o terreno que pisa
a fim de limitar os seus movimentos.

MEMORIA: 8221

CARDANO

Este programa utiliza a regra de CARDANO, per-
mite achar raizes quadradas ou representar curvas.
A primeira pergunta que lhe fard o computador ao
iniciar o programa, é saber que opgao quer.

Se escolher a primeira opgéo (R), devera introduzir
os coeficientes, comegando pelo fim independente,
seguidamente o coeficiente X, X? e por Ultimo X2 (o
coeficiente X? pode ser 0).

Uma vez introduzidos estes valores, o programa
calcula as raizes quadradas e desenha a fungdo. No
caso de escolher a segunda opgéo, pedird que intro-
duza primeiramente o maximo na escala X, depois o
maximo na escala Y, tendo em conta que a funcdo
se representa nos intervalos: (—Xo, Xo)/(—Yo, Yo). E
uma vez introduzidos todos os dados pedidos pelo
computador, a fungao seréa visualisada no écran.

MEMORIA: 5862




PROGRAMAS

ANTIMISSIL

Vocé tem de defender a sua base lunar (e a sua
vida) do ataque de misseis inimigos. Estes sao de
dois tipos, ou melhor de duas cores: pretos e amare-
los. Destrua os misseis pretos com o laser P e ob-
tera um ponto.

Utilize o laser Q para destruir os misseis amarelos
e obtera 2 pontos.

A medida que os misseis vao atingindo a sua base
lunar, a proteccao que a rodeia vai-se deteriorando
Quando a proteccao se deteriorar totalmente, € um
missil a alcance, sera desintegrada

O jogo tem trés niveis de dificuldade: no nivel 1
precisa de 30 pontos para derrotar 0 inimigo; no ni-
vel 2, 50 e no nivel 3, 70 pontos.

MEMORIA: 6558

BASQUETE

E uma partida entre dois jogadores. O jogador azul
movimenta-se com as teclas 1 e 2 e encesta com a
tecla 3. O jogador encarnado movimenta-se com a
tecla 8 e 9 e encesta com a tecla 0

Depois de um jogador executar a sua jogada, sera
a vez do outro. Seré falta quando um dos jogadores
tocar no que esta a encestar

MEMORIA: 5937

PUZZLE

(Programa de 16 K gravado em duas partes)

Jogo bastante conhecido desde ha alguns anos,
na sua forma primitiva, este consistia num quadrado
de plastico, no qual se faziam deslizar letras de A a
Z, que deviam ser ordenadas segundo o abcedario

Na versao computorizada, deve ordenar o abcedario
que aparece no écran, utilizando as teclas do cursor
para indicar para onde quer mover a letra, ocupando
0 espaco vazio. Pode escolher o nivel de dificuldade
em valores.

MEMORIA: 4154

ROTACOES

Este programa serve para desenhar em perspec-
tiva conica (somente rectas), € depois comeca a ro-
dar a figura em relagao a um eixo paralelo a X, a Y ou
a Z, podendo-se combinar varias rotagoes de cada
vez.

Para rodar deve introduzir o eixo escolhido, os ra-
diais que se desejam rodar (tendo em conta 0 sen-
tido da rotacao, os radiais podem ser negativos) e as
coordenadas do eixo. Por exemplo, se 0 eixo esco-
Ihido é o X, perguntar-lhe-a o alinhamento X (2) (equi-
valente a Y) e a altura X (equivalente a 2).

De seguida damos-lhe um exemplo de como de-
senhar um cubo:

Numero de pontos: 8
1(0, 0, 0), 2 (10, 0, 0), 3 (10, 10, 0), 4 (0, 10, 0), 5 (0,
0. 10), 6 (10, 0, 0), 7 (10, 10, 10), 8 (0, 10, 10).
Numero de rectas: 12
1a?2), (2a3),(3a4),(4a1),(bab),(6a7?), (7a8),
(8abh),(1ab),(2a6),(3a7) eldasd).

Linha de terra: 87

Linha de horizonte: 110

Ponto de observacao X: 127

Ponto de observacao Y: 0

Coeficiente de reducao: 3 (a aresta sera de 30 uni-
dades)

Translaccao: s

Vector de translaccao: (100, 40, 0).

Rotacao: sim, em relagao ao eixo Z; graus Pl/4.

Coordenada do eixo: X (1):115; X (2):55, com o
que a rotacao se produzira em relacao ao centro da
figura.

MEMORIA: 6890




PROGRAMAS

RALLY LOUCO

Tem que conduzir o seu automovel pelo circuito,
evitando chocar com os outros automoveis. Por cada
homem ou cao que atropele, obtera 10 pontos.

Possui 3 vidas, perdera uma de cada vez que cho-
car com outro automével ou se despistar.

Comandos:

5 —rodar a esquerda

6 — baixar

7 — subir

8 —rodar a direita

Uma vez que o automoével esteja em andamento,

é impossivel para-lo, pelo que terd que demonstrar a
sua habilidade e pericia para evitar os outros auto-
moveis e causar o maior numero possivel de viti-
mas, para aumentar a sua pontuacdo. O programa
memoriza recordes.

MEMORIA: 6044

EUROPA

(Programa para Spectrum de 48K).

Original e divertido programa. para criangas, ja que
é muito Util para aprender de uma forma simpatica e
amena a situacdo de cada pais e a correcta localiza-
¢ao da sua capital.

O MENU oferece até 20 paises europeus. Pre-
mindo o numero correspondente ao pais escolhido,
o pafs aparecera desenhado no écran, mostrando a
localizacdo da sua capital e perguntando-lhe o seu
nome. Se a resposta estiver correcta, aparecera o
nome que digitamos em verde; no caso da resposta
ndo estar correcta, aparecera em vermelho o verda-
deiro nome da capital.

MEMORIA: 16626

INVISIVEL

Com as teclas do cursor vocé controla duas bar-
ras, uma horizontal e outra vertical. De forma espora-
dica e durante poucos segundos, aparecera no écran
um quadrado, que devera destruir, fazendo coincidir
sobre o ponto, o ponto de interseccao das duas bar-
ras e primir a tecla 0.

A medida que vai decorrendo o tempo, os quadra-
dos aparecem com maior frequéncia. No momento
em que o quadrado por si préprio se coloca no
ponto de interseccao das duas barras, o jogo termi-
na, visualizando-se os quadrados aparecidos e 0s
acertados.

MEMORIA: 3776

AFUNDAR

Dois submarinos navegam pelas profundidades do
oceano, equipados com os mais modernos misseis
antiaéreos

\Vocé, a partir do seu helicéptero, tem que impedir,
com as suas cargas de profundidade, que os seus
inimigos alcancem posigdes proximas da superficie,
j4 que é dessa posicdo que eles podem disparar 0s
seus infaliveis misseis.

Comandos:
6 — baixar
7 —subir
1 —disparar

MEMORIA: 8592




CONCURSO BASIC

A VideoSpectrum promove este concurso para ter a possibilidade de demonstrar que no nosso Pais
também hé& excelentes criativos em programacao.

W =

copias.

o

(o]

Pode participar quem quer que seja.

Nao existem limitagdes quer a nivel de temas quer do nimero de programas a enviar ao concurso.

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

Os programas terdo que ser inéditos e serao desclassificados automaticamente todos os que sejam

Nao poderéo participar programas enviados a outros concursos ou empresas de “software”.

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

7. A escolha sera da exclusiva responsabilidade da VideoSpectrum.
. A VideoSpectrum reserva o direito de editar ou ndo os programas que passam a ser sua propriedade.
9. Nao se mantera correspondéncia em relagao ao concurso.

BASES DO CONCURSO

* Compro ou troco cassete ou programa
de Jogo de Xadrez para TS1500 16K e/ou
outros programas.

Vitor José C.P. Gomes

Abilheira — S. Martinho Bougado
4785 Trofa

* Vendo cassetes para computador 48K
Spectrum, a 200$00 cada. Envio catalogo
com os nomes das cassetes, se me en-
viarem sobrescrito selado e endere¢ado.

José Miguel de Pinho Coelho

Ribeira — Macieira de Sarnes
3700 S. Joao da Madeira

* Vendo programas (Simuladores, Estra-
tégia, Accao, Guerra, Desenho, Técnicos,
Utilitarios, Educativos e Copiadores) a
250$00 cada. Também troco. Escreva-me
e junte um selo de 20$00 para que rece-
ba em sua casa a lista dos programas
disponiveis.

Manuel Oliveira

Bairro Comendador Joaquim Matias,
Lote A/B, 2.°G

Paco de Arcos — 2780 Oeiras

* MICROCLUB: Somos um clube de utili-
zadores de Microcomputadores. Vende-
mos todos os jogos por apenas 200$00.
Destinamo-nos a troca de ideias, progra-
mas, etc. Editamos bimestralmente uma
Revista para socios e amigos. Escreve
para:

MICROCLUB

Rua da Fonte, 17, 3.°-Esq.

Telef.: 9810879 — 2675 Odivelas

* Vendo ZX Interface 1, 2X Microdrive e
Cartridge. Tem pouco uso. Tudo 25.000$00
Acacio Monteiro Trigueiros Lobo

Rua de Olivenca

7320 Castelo de Vide

COMPRO e VENDO e TROCO

Esta seccao ¢ dedicada a todos os leitores que desejem trocar, vender ou comprar material rela-
cionado com a revista.

Para que o seu anlncio seja publicado, basta que nos envie o cupao (ou fotocopia dele) devida-
mente preenchido.

E imprescindivel que o cupéo seja preenchido em mailisculas, ou nao sera publicado. Estes antn-
cios sdo gratuitos e nao serao aceites agueles que, em nosso parecer, tenham carécter comercial.

VIDEOSPECTRUM

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

SOFTWARE
PROTECTING RECORD

OS SEUS PROGRAMAS

Com este pequeno acessorio, de
facil realizacao e baixo custo, vocé
podera assegurar a armazenagem
perfeita de um programa em cas-
sete.

Como muitos utilizadores sabem,
¢ conveniente gravar com a sua
voz, no inicio de cada programa, o
titulo do mesmo, pois quando é
necessario localiza-lo, € mais facil.

Para realizar isto, nada € mais
simples que utilizar um comutador
de duas posigoes: numa posi¢ao
liga o microfone e na outra o Spec-
trum.

Como dissemos antes, um dos
principais inconvenientes, se nao
se tiver tirado a palheta de plastico
da parte de tras da cassete, € a lei-
tura dos programas.

Praticamente todos os gravado-
res tém, normalmente, uma ficha
tipo DIN para saida de baixa impe-
dancia, obtida antes do volume do
amplificador. Este proporciona um
sinal de 0,2V a 1V, pico a pico,
com uma impedancia de 1 Kohm e
10 Kohm.

O Circuito

Como se pode observar € muito
classico. Consiste numa primeira
etapa, num emissor comum que
assegura um ganho de 20 (26dB).
Estd seguida por uma etapa em

8

colector comum, que proporciona o
sinal a uma baixa impedancia, que
¢ necessaria para a entrada do
Spectrum.

Foi prevista uma alimentacao de
7,6V, ja que é a alimentacao
comum da maioria dos gravadores,
e desta forma podera tira-la directa-
mente.

Montagem

A montagem, pela sua simplicida-
de, ndo requer nenhuma instrugao
especial salvo a de respeitar a dos
terminais dos transistores e a pola-
ridade do condensador electrolitico.
Para a montagem e interligacao, ba-
seie-se Nos esquemas; estes tirar-
-lhe-do qualquer duvida.

Coloque todo o circuito j& monta-
do, numa caixa metalica na qual
montara uma tomada de alimenta-
cao, a ficha do microfone, o “jack”
MIC e a ficha fémea do EAR do
Spectrum, assim como o interrup-
tor de duas posi¢gdes do circuito.

Em seguida passaremos a com-
provar o funcionamento da monta-
gem. Uma vez realizadas todas as
interligagdes, regule o potencidme-
tro de sensibilidade do gravador na
posicao média.

Introduza um programa no seu
Spectrum, prima a tecla SAVE se-
guida do nome do programa entre
aspas (SAVE “nome do programa”).



Nao prima a tecla NEW. Prima a
tecla ou teclas (segundo os mode-
los) de gravacao.

Coloque o comutador de duas
posicoes na posicao referente a
entrada do microfone e diga o
nome do programa, seguidamente
ponha o comutador na posi¢ao ini-
cial e prima a tecla NEW. Quando a
gravagao do programa se tiver efec-
tuado, aparecera na parte inferior
esquerda do écran, os digitos 0/0,
rebobine a fita e faca a verificacao
de gue gravou o programa correcta-
mente. Para isso proceda da se-

guinte forma: prima LOAD, seguido
do nome do programa entre aspas,
mas sem premir NEW. Este sinal
pode ser admitido pelo Spectrum:
ha que amplificdlo e introduzi-lo
com uma impedancia baixa.

A amplificacdo deste sinal pode
realizar-se de duas maneiras, uma
através da etapa do préprio grava-
dor, com o qual ndo nos serviria
para nada, ja que obteriamos o
sinal através da tomada do EAR e
continuariamos com 0s problemas
de armazenagem na memoria do
Spectrum. Por esta razao é preferi-
vel obter o sinal de leitura através
da j& mencionada ficha de BF e
amplificéla através da montagem
que lhe propomos, a qual assegu-
rard uma perfeita gravagao e repro-
ducéo de qualquer programa.

As condicoes ideais que requer a
ficha EAR do Spectrum de um
amplificador para que a gravagao
resulte perfeita, e proporcione uma
curva de resposta que, em relacao

-~———
-

ao nivel de ganho a 2 KHz, introduza
uma atenuacdo de 3dB a 500Hz,
de 6dB a 350Hz e de 17dB a
100Hz; com o fim de eliminar o
ruido nas frequéncias elevadas,
devera introduzir uma atenuacao de
3dB a 8Hz. E estas sdo precisa-
mente as caracteristicas do amplifi-
cador que descrevemos.

Agora ponha o gravador a repro-
duzir, com o comando do volume
com pouco volume. Uma vez que
haja escutado o nome do programa,
prima NEW. Aparecera no écran a
legenda 0/0, e se conferir a lista-
gem, ou executar o programa, con-
firmara que ele foi correctamente
gravado e reproduzido.

E uma montagem que, franca-
mente, lhe fara ganhar muito
tempo e |lhe evitard problemas de
ajuste com o seu gravador, ainda
que ele seja um dos de “andar por
casa”.



SOFTWARE PROTECTING RECORD

Amp

SAIDA J\> — EAR
GRAVADOR

ENTRADA MIC
MCom

ENTRADA R4 SAIDA

C1

ENTRADA

COMPONENTES

R1: 51 Kohm. 1/4 W.
R2: 27 Kohm. 1/4 W.
R3: 100 Ohm. 1/4 W,
R4: 1K 1/4W.

R5: 2K2 1/4W.

R6: 68K 1/4W.

R7: 47K 1/4W.

R8: 150 Ohm. 1/4 W.
C1: 15 nF disco.

C2: 22 uF 12 V. elect.
C3: 10 nF disco.

C4: 100 KpF disco.
TR1, TR2: BC 414

1 comutador, 1 circuito, 2 posigdes




Como vem sendo habitual nos
programas apresentados pela MI-
CROPARADISE, a sua originalidade
e perfeitos graficos sao a sua princi-
pal qualidade. Neste jogo, além das
qualidades ja referidas, ha a acres-
centar o som, que esta realmente
bem conseguido.

Vejamos no que consiste o jogo.
Como consequéncia de um terrivel
temporal, o barco em que viajava
naufragou. Depois de bastante tem-
po a flutuar a deriva, chegou por fim
a terra. Como vocé conseguiu salvar
trés passageiros do barco, agora

estao seguramente felizes pensan-
do que os seus problemas termina-
ram. Verdade’

Vocé, todavia, ndo sabe, pois foi
parar a terrivel ilha de Boromongo,
um pedaco de terra perdida na imen-
sidade do oceano, uma ilhota sem
nenhuma importéncia geogréfica...,
mas um dos sitios mais perigosos
da Terra.

A razao disto sdo os animais e oS
indigenas que vivem na ilha.

Os animais desta ilha nao so
rugem, mordem e fazem outras coi-
sas proprias dos animais, mas tam-
bém sao aficcionados das coisas
mais estranhas: por exemplo, na
ilha vive o terrivel gorila apostador,
que se empenha em jogar aos dados
com todos 0s que se cruzam com
ele e estrangula-os se perde, o ur-
sito Kim, cujo maior divertimento é
esconder-se atras das arvores e ati-
rar pedras a cabega dos inocentes
exploradores,; o leao orgulhoso que
pergunta o seu nome a toda gente
e se enfada se nao o sabem, e tam-
bém o elefante memorioso que
gosta de fazer competicoes de me-
maria (de elefante com certeza). Isto
a parte dos perigos habituais, croco-
dilos, sempentes, etc...

Os indigenas sao outra coisa, tém
um grande gosto pela compra e
venda, e sdo uns grandes comer-
ciantes, o que vem significar que
sao uns grandes vigaristas, portanto
muito cuidado. Eles montaram um
negdcio que consiste em vender
provisées, barcos e outras necessi-
dades aos incautos exploradores.
Sao estes perigos que o esperam.
Encontra-se no noroeste da ilha e
deve dirigir-se para sueste, onde se
encontra o Unico porto praticavel
de toda a ilha. Para escapar, tera
que comprar um barco e provisées
aos indigenas, e procurar que nhao
morram os seus companheiros. Tam-
bém tem a opgao de contratar car-
regadores indigenas e assim aumen-
tar as suas possibilidades de es-
capar.

No seu deambular pela ilha en-
contrard os animais ja descritos, que
lhe fardo provas, se nao as superar,
um dos seus morrera.

Agora vamos dar-lhe uma descri-
cao detalhada das diferentes provas
a que os animais o0 submeterao:

— Apanhar o ursinho. Esta prova
consiste em acertar no numero de
arvores onde se encontra o ursinho.
Tem 6 tentativas para acertar.



— Caixa de serpentes. Deve apa
nhar 15 serpentes em 45 segundos

para passar esta prova

— Os coelhos bailarinos. Desvie-se

dos coelhos que caem da encosta

As morsas matematicas. Deve

somar num tempo limite as morsas

que aparecem no ecran

— O leao orgulhoso. Devera ter na
memoadria o0 nome do ledo, que apa-
recerd no écran durante alguns
segundos

— O gorila apostador. Uma vez que
o gorila tenha langado o0s
vocé devera apostar se a sua pon

Jados

tuacdo é maior, igual ou menor do
que ele obteve.

— O carneiro coceador. Um carner-
ro, que aparecera no écran, mo-
veré 10 vezes as suas patas. Tem
breves instantes para premir a tecla
correspondente. Deve acertar no
minimo 8 vezes

— Memoria de elefante. Tem de
memorizar e repetir a sequéncia de
cores que aparecera no ecran Tem
de repetir uma sequéncia de 10
cores para passar a prova

12

Temo:& comentado que a principal
caracteristica da MICROPARADISE
¢ a originalidade dos seus |ogos €
os seus magnificos graficos; pois
bem, SAIMAZOOM, & o programa
que tem melhores gréficos de todos
os que temos tido oportunidade de
ensaiar. Em especial a figura do
explorador con ) eus vimer

oS e fantasti

SAIMAZOOM € um  video-jogc
je gventuras que se desenrola
numa paragem perdida de uma
estranha selva. A sua missao €

xplorar a selva, descobrindo 0s
seus perigos e segredos. No folheto
le instrucdes que acompanha o pro
grama, € claramente indicado que
nao revelam no que consistem 0S
perigos para que O jogo nao perca
aliciante, motivo pelo qual nos tam
bém nao os revelaremos. Unica-
mente achamos gue € muito conve
niente levar um barco, uma picareta
etc..., o0 resto deixamos para O espl

rito aventureiro do leitor

Unicamente podemos revelar (tal
como no manual) a razao porque se
encontra na selva: tem de encontrar
quatro sacos de SAIMAZOOM e re-
gressar vivo com eles ao ponto de

partida.

Este programa permite utilizar
além do teclado, um “joystick” do
tipo KEMPSTON. No caso de utilizar
o teclado os comandos sao 0s
seguintes:

Q — subir; A — baixar; R —recome-
car; O —esquerda; P —direita; SPA-
CE — parar.

Cremos que SAIMAZOOM é um
jogo que nao deve faltar a nenhum
itilizador do ZX-Spectrum




REVISTA DE

SOFTWARE

BOLETIM DE ASSINATURA - “Para si”

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

Desejo subscrever 12 exemplares da revista Videospectrum, a partir do n.c
por 3400$00

Junto envio cheque n Banco

Morada

pectrum | ... ..

(Em vez de cortar o cupao tire uma fotocopia)

d

su a BOLETIM DE ASSINATURA — “Para o seu melhor amigo”

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

|
re Vlsta Desejo subscrever 12 exemplares da revista Videospectrum, a partir do n.
por 3400800

Junto envio cheque Banco

Nome
Morada

(o] )sta aade

ytocopia



| CONCURSO NACIONAL

DE
PROGRANMACAO BASIC

50000 ESCUDOS
MENSALMENTE
PREMIOS DE 5000$00

- PARA OS 10 PROGRAMAS
SELECCIONADOS

Peca mais informacoes sobre o CONCURSO.
Contacte directamente para:

VideoSpectrum

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




