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CAROS PAIS,

Nos, da Candide, sempre pensamos em um
brinquedo seguro que estimule a criatividade ¢ dé
alegria as criangas, motivo pelo qual nos dedica-
mos permanentemente & pesquisa para o aprimora-
mento de nossos produtos.

No momento da compra, pequenas diferengas
entre produto e embalagem, fotos ilustrativas e entre
lotes podem ser constatadas, fato para o qual agrade-
Cemos sua compreensao.

LAPTOP FAST MACHINE ¢ um pequeno computador
que vai ajudar seu filho no desenvolvimento cognitivo
por meio de atividades divertidas de linguagem,
matemadtica, miisica e raciocinio légico.

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

Cordialmente,
scus amigos da

TERMO DE GARANTIA

A Candide Indastria e Comércio Ltda. garante este produto pelo
perfodo de 90 dias, contados a partir da data de emissio da nota
fiscal de compra, desde gue o mesmo tenha sido Instalado e
manuseado conforme orientagdes descritas no manudl, ¢ somente em
Territdrio Nacional. Durante o periodo estipulado, a garantia cobre
totaimente pecas @ mao-de-obra. Somante técnicos da Assisténcia
Téenica da Candide ¢ das oficinas credenciadas estio autorizados
a reparar defeitos cobertos pela garantia. Para informagées sobre o
anderego mals proximo, entre em contato com nosso SAC: 0800 55 74
00, O copsumidor tem o prazo de 90 dias para redamar de
irrequiaridades aparentes, ou seja, de facil e imediara observagdo do
produtp, como o5 itens que constituem a parte externa e qualquer
outro acessivel ao usudrio. A garantia de pega sujeita ao desgaste
natural (pecas pldsticas e acessdrios em geral) fica restrita ao prazo
final de 90 dias. A garantia perde seu &feito se: a) a Instalagdo ou
utilizagdo do produto estiverem em desacordo com as recomendagses
do manual de instrucdes; b) o produte sofrer qualquer dano
provocado por acidente, queda, agentes da natureza ou consertos
redlizados por pessoas ndo credenciadas pela Candide Inddstria e
Camércio Ltda,; c) o nimero de série da produto estiver danificada au
adulterado. A garantia nio cobre: a) transporte @ remogio do
produto para conserto; b) desempenho insatisfatério do produto
devido & instalacio ou manuseio inadequados. Por se tratar de
produto importado, produzido fora do territdrio nacional, a Candide
Inddstria e Comircio Ltda. se isenta de qualquer respensabilidade na
eventualidade de serem constatados pequenos erros de grafia,
fonética ou outros relacionados & adaptagdo do produto a lingua
portuguesa. A garantia somente ¢ vilida mediante apresentagso
da nota fiscal.

Para entrar em contato com a Candide, dique na quia Fale Conosco no
nosso site www.candide.com.br ou ligue para o Servigo de Atendimento
a0 Cente no numero 0800 55 74 00 de seg. o sex. das 8:20 as 18:00,

Distribuido por Candide Ind & Com Lida.
CDJMQ CNPLEL434.936/0001-46

. www.candide.com.br




Como Ligar e Desligar

Pressione o botdo LIGAR para ligar a unidade.

0

Pressione o botdo DESLIGAR para desligar a unidade.

0

Se vocé se esquecer de desligar a unidade, ela desligard
automaticamente em trés minutos.

Controle de Volume

Q controle de volume permite aumentar ou abaixar o nivel do som,

Como Escolher uma Atividade

E

Assim que ligar o laptop, vocé terd acesso ao menu de selegao
de atividades. Digite o nimero da atividade (1-24) ¢ pressione ENTRA
para comegar. Se quiser mudar de atividade, pressione a tecla
ATIVIDADE para retomar 3 tela de selegdo de atividades.

— ®—

Descricdo das Atividades

Linguagem
1. Vocabuléario
Presslone uma letra qualquer. Uma palavra que
comega com a letra aparece na tela junto com sua ﬂ B l-_-. D
pronuncia. A animagao e a pronuncia da palavra
serao reproduzidas.,

2. Alfabeto
Pressiona uma letra qualquer. Ela aparecera -‘ m
i

acompanhada de sua prontncia a letra escrita em
maigscula e minuscula.
3. Encontre a letra

Selecione a letra comreta com base na sua

“para direita”, Existern duas chances para acertar C I .éi %

pranuncia usando as selas “para esquerda” e
a rasposta.

4. Ordem Alfabatica
Algumas lelras aparecem no tope da lela.

Coloque-as em ordem alfabética. ‘ Q - PIBC
O jogo possui trés niveis. Exislem trés chances

para acerlar a resposta,

5. Complete as palavras
A tela exibird uma animacdo da palavra & sua

pronuncia. Algumas letras desaparecer3o apds )
algum tempo. Use sua memaria e complets com a h" ' @@@
letra correta. O jogo possul trés nivels. Existem

trés chances para acertar a resposta.

6. Reescreva as palavras

Atela exibird uma animagdo e sua pronuncia. 5 -.
Entao a palavra aparece embaralhada. Reescrova Uﬂc q
a palavra correlamente. Existem trés chances para
acertar a rasposta.
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Um marcador do lado direito aumenta a cada
acerto. Quando o marcador chegar ao topo vocé vence. Um marcador do
lado esquerdo diminui quando o tempo vai passando. Quando o marcador
chegar ao topo vocé perde.

Existem trés niveis. Cada nivel diminui o intervalo que as letras e nimeros
aparecem.

29. Corrida
Use as teclas direcionais do teclado para controlar

o carro e desviar dos obstaculos até cruzar a linha
de chegada e vencer a competi¢ao.
30. Jogo da meméria

A tela apresentara seis pares diferentes de cartas

que aparecem em doze posi¢des aleatoriamente, .E..

em seguida as cartas viram. Usando a memoria

encontre os pares das cartas.
Vocé vence quando todas as cartas forem viradas. A cada carta virada vocé
perde uma chance. Existem trés chances para acertar a resposta.

Cuidados

1. Ndo bata o laptop em superficies duras.

2. Ndo o deixe cair.

3. Nao o desmonte.

4. Nido o exponha a luz do sol nem a outra fonte de calor.

5 Nio o deixe molhar,

6. Limpe-o com um pano macio levemente umedecido com agua.

7 Naio use produtos quimicos_

8. Remova as pilhas se ndo for usa-lo por longo periodo.

9. Recomenda-se que um adulto acompanhe a crianga durante o
uso do laptop.

10. Nao coloque as pilhas em contato com fogo, risco de explosdo.

_®_

Indice
Descricio EXterna . .. ... ...ttt nt it inneenennnn 01
TecIaO: T S B2 3% FRGORINN B TN JLaRRE . & YEed 02
Teelas: GO FUNCRO .. oic svidwtrravinwi sl Rlianitabintdt a% Jive 03
IVIOUBO (v 00000000 60 010 anioim esais wioisys sie oo siaiwioiesais nce an oo o 03
InStalag8o das PIIhas . . oevivavite i wve sitaveratstavate e erasiars o 04
Como Ligare Desligar . .......... ...t eerenannn 05
Controle de ' VOIUINE . sisinsasn 5 5 s smidsas o 4 05
Como Escolheruma Atividade .. ........... ... 05
Descriciodas Atlvidades . . .. .. ...ccoeveeanctccnnanas 06
A VOCADIIARIO . ki avaimians <9 SRATRISIRATEISIITR a¥s SVavalataTute of 06
2AIEDELO. .t e 06
S:EDCONE QISR «.civnimini o5 st aeibicnvan o e sarsvans 06
40rdemAlabética .............c e ciiiiieennn. 06
5_C0[nplc[c as pa]avras ........................... 06
6.Reescrevaaspalavras - --------cociiiiiiiiiiann 06
T I AtTa Nt aABR o:v v vis o0 vrose v sragecnin sie aw siaiarwie wiare siiemm oo 07
S8.Memorizando as palavras ...................... 07
g.Apl'Cl]da OSNUINEIOS *****+sssstessssnsssssssas 07
10.Conte as ﬂguras ............................. 07
1 ].Ad]cﬁ() comfiguras - -ttt it 07
12.Subtrag@ocom figuras -« -««c:veviiiii i 07
13_Adic50 .................................... 08
]zLSubtra(:_ﬁn .................................. 08
15 Deacubra o Gialis s &6 ¥5 ah e daiie o os sais o e 08
IG'Comparacées ............................... 08
17.ENCONtrée ONUMEro « « «++ s s s s ssasssasnsssssssass 08
18.Memorize asequéncia: « « « -+« s e vt it 09
19 NOIAS TNUGICAIS: o aversin ave sl avereramlelags sl @%is siute: am 09
200Qualéanota? ...t ciictticttssss e 09
zl‘Pian() ..................................... 09
29.Caixa de mIAGIca = =« »/s's /s sis v el e iiess sia siaie ae atele 09
23J_magens ................................... 09
24 Horacerta -+ +cctcccecccccsscsssssssssssssssas 10
25.Brincandodedigitar .......c.cccctcccccscccees 10
26.QUEDIB CADCCH, . .inimeiciatain sin whn =imiscimissis s5n SHoits siie 10
27.CAartas' ARICAS - imrcuaseh oo st i diniate sde s 10
28Jogodasletras e niimeros « « « « «« v v vt i et 10
PO.COrrIAD ~ siv winis s fora winvaeiein axs ofs efaldiaterers MEeHS #2270 11
30Jogodamemoria . . ..o i it e e 11
Cuidados . ...ttt e e 11
Termode Garantia - -« « v« v v vt ittt ittt e e ne s 12




Descricao Externa

’ Controle de
Volume

Fungao

“Ligar" e
“Desligar”

Teclado

palavras. Use os boldes “para cima” e "para baixo”
ra selecionar a pal SOITes : -0,

pa ap arra cgneq;)ondente a imagem ..3_\.:.1;!

e confirme com “Enlra”, Existe apenas uma chance

para acertar a resposta.

24. Hora certa
Um relogio aparece na tela. Indique o tempo —
carto que aparece, Existem tr8s chances para {?} iy &

acerlar a resposia
25. Brincando de digitar
Use os dedos corretos para digitar as letras &

nimeros que aparecem na tela com base nas i A p g- 1
instrugbes dadas. T V1LY Sy
Logica e Jogos
26. Qusbra cabeca

Uma imagem aparace na lela @ desaparece em h
sequida. Selacione os blocos que aparacem do lado ,; b Fhy @

direito para montar a imagem original.

Use os botdes "para a esquerda” e "para a direita” para selecionar a
posi¢do da imagem. Use os boldes “para cima" e “para baixo” para
selecionar os blocos de imagem fornecidos. O joga possul oito imagens
para montar, Existem trés chances para acertar a resposta.
27. Cartas magicas

Atela mostra trés cartas e uma delas com uma
imagem. Em seguida a carta & desvirada e as trés .E.
sao0 embaralhadas. Use a memoria para encontrar
a posigao comela da carla.

0 Jogo possul trés nivels. A cada nivel aumenta a velocidade das carlas
sendo embaralhadas.

Existem duas chances para acerlar a resposta,
28. Jogo das letras e nimeros

Letras € numeros vao surgindo na tela
continuamante. Pressione as letras e nimeros
correspondentes.

_l::-‘# "
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7. Letra intrusa

A tela exibird uma animagdo e sua pronuncia.
Entao, aparecera a palavra errada rolando na lela. E g
Baseado na animagao e pronincia apague a letra

arrada pressionando "Entra” para confirmar. Existam
trés chances para aceriar a resposta
8. Memorizando as palavras
Uma palavra se desloca do lado direito da tela.
Em sequida, ela desaparecerd. Usando a memdria
escreva a palavra corretamente,
Exlstem trés chances para acertar a resposta.
QO jogo possui trés niveis.
Matematica
9. Aprenda os nimeros
Pressione um namero de 0 a 9. O visor exibira | 2
0 numero e, em sequida, a quantidade de figuras
correspondente. >
10. Conte as figuras
Conle as figuras do lado esquerdo do visor,
escolha a quantidade correla de figuras do lado m . @
direilo do visor e confirme com “Entra”, =
Nivel 1 — Escolha a resposla correla antre as
lrés opgoes.
Nivel 2 — Digite a resposta corrata.
Nivel 3 - Digite a resposta cormrela.
Existem Irés chances para acertar a resposia,
11. Adigdo com figuras
corcr::tl:u..ﬂe a soma dos Icones e digite a resposta ”+ _ e
b i A 5

Exislem duas chances para acerlar a resposlia.
12, Subtracdo com figuras

DEDD @|

Calcule a sublragao dos icones e digile a Eh k
resposta correta.Existem duas chances para e L—l: 2
acertar a resposta. f—_

_@_

Instala¢do das Pilhas
O laptop funciona com quatro pilhas AA.
Procedimento para instalagio: ' = I
1. Certifique-se de que o brinquedo esteja — e
desligado. :
2. Localize o compartimento das pilhas na ~
parte inferior do laptop. S
3. Abra o compartimento das pilhas. ¢
4. Instale as 4 pilhas AA conforme indicagdo Ty =
da polaridade. —
5. Feche o compartimento das pilhas. - -
3 st e

O uso incorreto das pilhas pode danificar o produto

Precaugdes com as pilhas:

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

2. Nunca misture pilhas usadas com novas.

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

4. Nunca use tipos de pilhas diferentes. Utilize apenas pilhas
1.5 V"AA",

5. Retire as pilhas do laptop se ndio for utilizar por um longo
periodo.

6. Pilhas recarregaveis devem ser retiradas do laptop antes de
serem recarregadas.

7. Pilhas ndo-recarregdveis ndo devem ser recarregadas.

8. Pilhas recarregaveis devem ser utilizadas apenas sob supervisao
de um adulto (se removivel),

9. Pilhas gastas devem ser retiradas da unidade.

10. Nlo provoque curto-circuito nos terminais das pithas

_@_




18. Memorize a sequéncia
Uma sequéncia de nimeros aparece na lela e

desaparace em seguida, Digite a sequéncia correta
e confirme sua resposta com "Entra”.

tEE

O jogo possui trés niveis. A cada nivel a
sequéncia aumenta. Existem trés chances para acertar a resposta.

Muisica

19. Notas musicais

Digite uma nola musical e apranda como ler e
@screver as nolas.

Pressione "Entra” para ouvir continuamente as Iﬂ_i_l

13 notas.
20. Qual é a nota?

Digita a nota que aparece na tela.

Nivel 1: Uma nota.
Nivel 2; Duas notas.

oA Fon= kY
9 ¥YY (7Y

Nivel 3: Trés nolas.
Existem trds chances para acertar a resposta
21. Piano

Pressione as notas musicais para compor uma

musica, Pressione o botdo “Tocar” para reproduzir :_--& P~

a musica, use o botdo “Pausa” para interromper
por um lempo, ou para conlinuar a reprodugao da
musica.

Pressione "Voltar" para limpar, e comegar a8 compor novas musicas.
22, Caixa de musica

Pressione os nimeres 0-9 ou a tecla “Entra®

F
para ouvir a misica escolhida. Cada musica possui @ ; oo

4 &

uma animagao.

Conhecimento
23. Imagens
Uma imagem aparece na lela @ em seguida trés

— ®—

e

"

Teclado

tecla atvidade

tecla desligar _tecla nivel
tecla ligar tecla ajuda

tecla esquerda

tecla direita
tecls entra

— tecla tocar

tecla voltar

tecla apagar

Obs.: para acentuar uma letra, pressione a tecla
ESQUERDA até que o acento desejado apareca
no visor e, entdo, pressione a letri.

—®—




Teclas de Funciao

O teclado possui as seguintes teclas de fungdo:
ATIVIDADE: exibe a tela de selegiio de atividades.

AJUDA: apresenta a resposta correta caso vocé precise de ajuda.

NIVEL: permite que vocé mude do nivel 1 para o nivel 2 ou do
nivel 2 para o nivel 1.

ENTRA: confirma a resposta que vocé escolheu.

APAGAR: permite mover o cursor para a esquerda e deletar o
caractere imediatamente anterior ao cursor.

Mouse
BOTAO SUPERIOR: confirma a resposta que vocé escolheu
(corresponde & tecla ENTRA do teclado).

BOTAO DA ESQUERDA: move o cursor para a esquerda
(corresponde 2 tecla ESQUERDA do teclado).

BOTAO DA DIREITA: move o cursor para a direita (corresponde
a tecla DIREITA do teclado).

13. Adigao

A tela mostra uma adigdo. Digite o resultado
correto do lado direito da tela. Este jogo possui
trés niveis.

Existem duas chances para acertar a resposta.
14. Subtragao

A tela mostra uma subtragao. Digite o resultado
correto do lado direito da tela. Este jogo possui trés
niveis.

Existem duas chances para acertar a resposta.

15. Descubra o sinal
A tela mostra uma equacéo. ¥
Pressione as setas “para cima" e “para baixo"

para selecionar o sinal correto e "Entra” para

confirmar sua resposta. O jogo possui trés niveis.
Existe uma chance para acertar a resposta.

16. Comparagdes

Compare o0s dois lados da balang¢a e encontre
o lado mais pesado. ! ; ! @ Q
Pressione as setas “para a esquerda” e “para a
direita” para escolher sua resposta e confirme com
“Entra".
Nivel 1 — Os dois lados s@o nimeros simples.
Nivel 2 — Do lado esquerdo s@o nimeros simples e do lado direito uma
expressao.
Nivel 3 — Os dois lados sa@o expressoes.
Existem duas chances para acertar a resposta.
17. Encontre o nimero
Na parte inferior da tela aparece uma sequéncia
de nimeros. Na parte superior da tela aparecem : 10 e, g1 :

algumas alternativas para completar a sequéncia.
Selecione a resposta correta e confirme com “Entra”.
Existem trés chances para acertar a resposta.

— ®—




