TERMO DE GARANTIA

A Candide Inddstria e Comércio Ltda. garante este produte pelo
periodo de 90 dias, contados a partir da data de emissdo da nota
fiscal de compra, desde que o mesmo tenha sido instalado e
manuseado conforme orientagdes descritas no manual, e somente em
Territdrio Macional. Durante o perlodo estipulado, a garantia cobre
totalmente pecas & mao-de-obra. Somente técnicos da Assisténcia
Técnica da Candide & das oficinas credenciadas estio autorizados
a reparar defeitos cobertos pela garantia. Para informagdes sobre o
endereqo mais praxima, entre em contato com nosso SAC: 0800 55 74
00. O consumidor tem o prazo de 90 dias para reclamar de
irregularidades aparentes, ou sefa, de ficil e imediata observagdo do
produto, como os itens que constituem a parte externa e gualguer
outro acessivel ao usudrio. A garantia de peca sujeita ao desgaste
natural (pecas plésticas e acessdrios em geral) fica restrita ao prazo
final de 90 dias. A garantia perde seu efeito se: a} a instalagdo ou
utilizacdo do produto estiverem em desacorde com as recomendaghes
do manual de instrucdes; b) o produto sofrer gualquer dano
provocado por acldente, queda, agentes da natureza ou consertos
reallzados por pessoas nao credenciadas pela Candide Industria e
Comércio Ltda,; ¢) o ndmero de série do produto estiver danificado ou
adulterado. A garantia ndo cobre: a) transporte e remogio do
produto para conserto; b) desempenho insatisfatdrio do produto
devido & instalagio ou manuseio inadequades. Por se tratar de
praduto importade, produzido fora do territério nacional, a Candide
Indistria e Comércio Ltda, se isenta de qualquer responsabilidade na
eventualidade de serem constatados pequenos erros de grafia,
fonética ocu outros relacionados & adaptacdo do produto i lingua
portuguesa. A garantia somente é vilida mediante apresentacio

da nota fiscal,
SAC: 0800 55 7400
Distribuido por: Candide Ind.e Com. Ltda.

- CHPL: 62434 A36/0001-46
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Caros Pais,

Nés, da Candide, sempre pensamos em wm brin _
quiedo seguro que estirnule a criatividade e dé alegria
as criancas, motive pelo gual nos dedicamos perma _
nentemente d pesquisa para o aprimoramento de

nossos produtos.

No momento da compra, pequenas diferencas
entre produto ¢ embalagem, fotos ilustrativas e
entre lotes podem ser constatadas, fato para o qual
agradecemos sua compreensao.

O Design-X da Xuxu ¢é um pequeno compuitador
quie vai ajudar seu filho no desenvolvimento cognitivo
por meto de atividades divertidas de linguagem,
matemitica, nuisica ¢ raciocinio légico.

Recomendamos que vocés o acompanhem e
auxiliem no uso deste produto, incentivando-o a
aprender ao mesmo tempo que desfriuta de sua
companhia.

Cordialmentie,

seus amigos da

Condde

24, Desafio Maneiro

Uma figura composta aparece no lado
esquerdo do visor. Use as sefas para a n, ":||:' 1 :t..
esquerda e para a direita para escolhero
numero de figuras (triangulos, quadrados ou I’Etdngulﬂb} cnnudﬂs
na figura composta e confirme com Enter.

25. Pares Escondidos

Quatro pares de cartas aparecem . A:0E |
mostrando suas figuras. Memorize rapida— HAEE ¥ EE
men te as figuras antes que as cartas virem. °
Use as setas direcionais para escolher os pares e conlirme com Emer.
(Quem conseguir acertar mais pares, vocé ou o computador, ganha o
jogo. No segundo nivel sao cinco pares.

Cuinanos

1. Nao bata o computador em superficies duras.

N&ao o deixe cair.

Nao o desmonte.

Nao o exponha a luz do sol nem a outra fonte de calor.
Nao o deixe molhar.

Limpe-0 com um pano macio levemente umedecido com agua.
Nao use produtos quimicos.

Remova as pilhas se nao for usa-lo por longo periodo.
Recomenda-se que um adulto acompanhe a crianca
durante o uso.
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Musica
19. Piano

Use as teclas de notas musicais para gravar E : &
uma musica. Pressione Tocar para reproduzir, ‘ TELTEY AT
Parar para interromper e Resel para apagar. = -

20. Sigo-me

Uma seqiiéncia de notas musicais é ' ===,
tocada a0 mesmo tempo que clas apa re- | =—o > ‘
cem no visor. Reproduza essa seqiiéncia " Srol Fi /
cor re ta mente ou pressione Resposta para obter ajuda. O nimero de
notas da seqiiéncia vai aumentando gradualmente.

B

21. Misica

Pressione um numero ou use as setas
para cima e para baixo para escolher um
numero de (0 a 9 e pressione Enter para 4
ouvir a musica.

-

Cnr = a

Jogos
22. Complete a Figura

Uma figura aparece no lado esquerdo - ee——,
do visor. Use as setas para a direita e para a {E ﬂ m D
esquerda para escolher a parte quese !
encaixa na figura e confirme com Enter.

23. Encontrando a Figuro

Uma figura aparece no lado esquerdo do ¢ ' ™
visor. Use as setas para a direila e para a esquerda ‘ E ﬂ -q D

pata escolher a figura igual e confirme com Enter,
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Aviso IMPORTANTE 14. Balanca Certa
Por favor, leia atentamente este manual antes de operar o Calcule o resullado da subtragao que
Design-X da Xuxa e guarde-o para futuras consultas. aparece do lado esquerdo da balanca,
Os itens deste manual podem sofrer alteracoes sem prévio digite-o no lado direito e confirme com Enter.
AVISih

15. Multiplicagio

Uma multiplicacao aparece no alto, a E=-=E B
direita do visor. Embaixo ha uma sequéncia 'ﬂ':.-_l r—']ﬁ' ;
de numeros, sendo um deles o resultado.
Console ¥sarleh Pressio ne a tecla Enter no momento em que a resposta correta
aparecer no visor.

Descricio GeraL

16. Pares & impures

Um numero aparece no lado direito do ~ & fl'l'lF‘-EIHI"—.
visor. Use as setas para cima e para baixo Pap g
para escolher se € par ou impar e confirme -
com Enter,
Liga/Deslige Reset 17. Compare os Ndmeros
irovermelhe No alto do visor, aparecem dois '
. ’ . . 23-20 ~15-¢2

numeros ou duas contas e, embaixo, os si- g <

nais “=", “=" e “<". Escolha o sinal corretoe — ol
confirme com Enter.

18. Préximo Nomero

Uma sequéncia de numeros aparece no =4 21 !
visor, e um deles fica mudando aleatoria- 1= - i
mente. Conforme a légica dessa seqiiéncia, 2 :
pressione a tecla Enter no momento em que aparecer 0 humero que
completa a sequéncia corretamente.

Teclodo

q 13



de cima encontram-se varias letras. Use as setas para a esquerda e
para a direita para escolher a letra que falta na palavra e confirme
com Enter.

10. Palavra Diferente

Uma palavra aparece na direita do visor z s,
e val se movendo para a esquerda. =13 J
Pressione a lecla Enter no momento em | W& b

que a letra escolhida estiver no centro do visor de forma que sem essa
letra a palavra se transforme em outra.

Matematicao

11. Adigao

Digite o numero correspondente a0 (7 4« &

P . " L L-L-X-L- X

resultado da adicdo das figuras e confirme | 5
com Enter. :
12. Subtracdo

Digite o numero correspondente ao re- gpeee )
sul tado da subtracao das figuras e confir me | T2 :
com Enter. et /

13. Acerte o Peso

Calcule o resultado da adicao que
aparece do lado esquerdo da balanca,
digite-o no lado direito e confirme
com Enter.
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Descricio po TecLano

— Resposto Resposta —

Ext Satup VYoltar

Dema %atos Direcionois

— Repetir {adiga do Jaga Enter —

Descricio pas Funcoes

Esc: Pressione Esc se estiver em uma atividade e quiser voltar a
tela Codigo do Jogo.

Setup: Pressione Setup para acessar a interface de ajuste do
volume e do contraste.

Yoltar: Em algumas atividades, pressione Voltar para apagar o
ultimo caractere digitado.

Repetir: Se estiver em uma atividade, pressione Repetir para ver
a introducao novamente,

Resposta: Em algumas atividades, pressione Resposta para obter
ajuda.

Enter: Pressione Enter para confirmar.




Codigo do Jogo: Pressione Codigo do Jogo para acessar a interface
de escolha da atividade.

Demo: Pressione Demo para ver uma animacao descritiva da
atividade.

Nivel: Pressione Nivel para acessar a interface de escolha do
nivel da atividade.

CONEXAO INFRAVERMELHA

Uma caracteristica que distingue este computador € o
teclado. O jogador nao tem de permanecer proximo ao
console para jogar. Ele pode ficar em qualquer lugar para se
divertir. Quando as pilhas sao instaladas, o teclado esta pronto
parauso. A base de funcionamento do compulador ¢ o
sistema infravermelho.

MousEe

Outra caracteristica que distingue este computador € o
mouse, Ele nao se conecta ao console, mas diretamente ao
teclado. Além disso, o jogador pode utiliza-lo em substituicao
as selas direcionais e & tecla Enter do teclado.

Motus

1. A distancia entre o teclado e o console nao pode ultrapas-
sar b metros.

2. O dngulo operacional do teclado é de aproximadamente
45°, conforme mostra a figura a seguir.

]

seguida aparece o campo para digitar a
palavra. Digite a palavra correla ¢ - s
confirme com Enter.

nuncia da palavra correspondente, Em ‘ % I

06. Qual é o Palavra?

Uma palavra aparece no visor por )
alguns segundos e, entao, some. Memorize LSS0 ‘
essa palavra para digita-la corretamente na  ~——
tela seguinte.

07. Letras Embaralhados
Uma animacao é exibida no visor R
B : T

acompanhada da pronuncia da palavra .ﬁ‘ s } -
correspondente. Em seguida, aparecema - '

palavra com as letras embaralhadas e um campo onde digita-la
corretamente. Digite a palavra correta e confirme com Enter.

08. Corrigindo Palavros

Uma animacao aparece no visor acompanhada da pronuncia da
palavra correspondente. Em seguida, use as ¢ b
setas para a esquerda e para a direita para AL ‘
ordenar corretamente as letras que
compdem a palavra e confirme com Enter.

09. Completondo Polavras

Uma animacao é exibida no visor I:l]_.
acompanhada da pronuncia da palavra "I-T"r:I'IE'FI']I-
correspondente. Em seguida, a palavra . : ,f
aparece na parte de baixo do visor com uma letra faltando. Na parte

11




DESCRICAO DAS ATIVIDADES

Linguagem
01. Aprenda o Alfabeto

Pressione uma tecla numérica ou do ——— &
alfabeto. Uma animacao aparece no visor
acompanhada da pronuncia do namero ou L7 & ¥
da letra e de uma palavra correspondente.

-
[

02. Organize os Lefras

Uma seqiéncia aleatoria de letras
aparece no visor lora da ordem alfabética. | J{' il _J
Use as setas para a esquerda ¢ para a direita . J e
para escolher a letra e confirme com Enter, organizando as letras na
ordem alfabética. Esta atividade possui dois niveis.

03. Jogo das Letras

Algumas letras aparecem no alto do - -
visor e comecam a cair. Pressione as teclas | [ + m_a_____kl'u o = 1
correspondentes para elimina-las antes que ' Bl 2
alcancem a parte de baixo do visor. Se conseguir eliminar cem letras,
voce passard para o nivel seguinte. Esta atividade possui trés niveis.

04. Que Letra Falta?
Uma animacao aparece no visor e, em

seguida, uma palavra sem uma das letras. [ ;ﬂb
- L

Digite a letra que falta.

05. Reescreva o Polavro
Uma animacao € exibida no visor acompanhada da pro-

10 -

Bereny

<45 45
45 15

Como INsTALAR 0 Mouse
Introduza o conector do cabo do mouse na porta
correspondente, do lado direito do teclado, como mostra

a figura.
Lado Diraita do Tedoda —

CoM0 INSTALAR AS PILHAS
Requer 6 pilhas AA (ndo fornecidas): 4 para o console e 2
para o teclado.

Certifique-se de que o computador esta desligado.

. Abra o compartimento das pilhas.

. Instale as pilhas de acordo com a polaridade (+ e ).
. Feche o compartimento das pilhas.

L3 kD =

[onsala :
L

\ —_—
.-_"ﬁ
— i e | A

— i‘l'l

Tedade - :

0 uso incorreto das pilhas pode danificar o computador.

7



CUIDADOS COM AS PILHAS

1. Nao misture pilhas alcalinas, comuns (carbono-zinco) ou
recarregaveis.

2. Nunca misture pilhas usadas com novas.

3. Certifique-se de que os polos positivo (+) e negativo (-) de
cada pilha estejam posicionados corretamente.

4. Nunca use pilhas com voltagem diferente da recomen da -
da. Use somente pilhas AA de 1,5V.

5. Se o computador nao for utilizado por um longo periodo,
retire as pilhas.

6. Pilhas recarregiveis devem ser retiradas do compartimen-
to para serem recarregadas.

7. Pilhas gastas devem ser retiradas da unidade.

8. Nao provoque curto-circuito nos terminais das pilhas.

Como Licar £ DEesLIGAR

Para ligar ou desligar a unidade, pressione o botao
Liga/Desliga. Se vocé se esquecer de desligar a unidade, ela
desligard automa lica mente em trés a quatro minutos.

Como AJusTARO VOLUME E 0 CONTRASTE

Pressione a tecla Setup para entrar na interface -]
de ajustes e use as setas :I;if:acianais ara ajustar. 1
! - ; p ] - 0 a——

Como EscoLHEr 0 [Dioma
Ao ligar a unidade, aparecera a tela com o logotipo da Candide
e, depois, a tela Idioma. Escolha o idioma desejado (espanhol,

inglés ou portugués) pressionando as e . _ .
setas para cima e para baixo e confirme ‘ M"i&‘-& 1

com Enter.

Como ESCOLHER UMA ATIVIDADE

Depois de escolher o idioma, atela <+ =
Codigo do Jogo aparecera no visor. cod19o d':"
Digite © nomero da atividade ™ Eoe e DSBS
desejada e con fir me com Enter Para mudar de atividade,
pressione a tecla Esc ou Codigo do Jogo e, quando a tela
Cédigo do Jogo aparecer no visor, digite o numero da
atividade.

ConTaGEM DE PoNTOS
Chonees

A quantidade de chances que o jogador tem para acertar a
resposta depende de quantas alternativas a questao possul: duas
alternativas - uma chance; trés alternativas - duas chances; mais de
trés alternativas - trés chances.

Pontos

Ha cinco questoes por rodada, e cada uma delas vale no maximo
20 pontos. Se a questao tiver somente uma chance, a resposta correta
vale 20 pontos. Se tiver duas chances, a resposta correta na primeira
tentativa vale 2() pontos e na segunda 10. Se tiver trés chances, a
resposta correta na primeira tentativa vale 20 pontos, na segunda 10
e na terceira .
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