TERMO DE GARANTIA

A Candide Industria e Comércio Ltda. garante este produto pelo
periodo de 90 dias, contados a partir da data de emissao da nota
fiscal de compra, desde que 0 mesmo tenha sido instalado e
manuseado conforme orientagdes descritas no manual, @ somente em
Territdrio Nacional. Durante o periodo estipulado, a garantia cobre
totalmente pegas e mao-de-obra, Somente técnicos da Assisténcia
Técnica da Candide e das oficinas credenciadas estdo autorizados
a reparar defeitos cobertos pela garantia. Para informagdes sobre o
endereco mais préximo, entre em contato com nosso SAC: 0800 55 74
00. O consumidor tem o prazo de 90 dias para reclamar de
irregularidades aparentes, ou seja, de facil e imediata observagao do
produto, como 0s itens que constituem a parte externa e qualquer
outro acessivel ao usudrio. A garantia de pega sujeita ao desgaste
natural (pecas plasticas e acessérios em geral) fica restrita ao prazo
final de 90 dias. A garantia perde seu efeito se: a) a instalagdo ou
utilizagdo do produto estiverem em desacordo com as recomendagbes
do manual de instru¢des, b) o produto sofrer qualquer dano
provocado por acidente, queda, agentes da natureza ou consertos
realizados por pessoas nao credenciadas pela Candide Indastria e
Comércio Ltda,; ¢) o nimero de série do produto estiver danificado ou
adulterado. A garantia ndo cobre: a) transporte e remogao do
produto para conserto; b) desempenho insatisfatério do produto
devido & instalagio ou manuseio inadequados. Por se tratar de
produto importado, produzido fora do territorio nacional, a Candide
Industria e Comércio Lida. se isenta de qualquer responsabilidade na
eventualidade de serem constatados pequenos erros de grafia,
fonética ou outros relacionados a adaptacdo do produto a lingua
portuguesa. A garantia somente é valida mediante apresentagido
da nota fiscal.

Para entrar em contato com a Candide, clique na guia Fale Conosco no
nosso site www.candide.com.br ou ligue para o Servi¢o de Atendimento
ao Cliente no nimero 0800 55 74 00 de seg. a sex. das 8:20 as 18:00

w&& o Distribuido por: Candide Ind. ¢ Com, Ltda.
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Atividade 10:
Tocando na tela

Toque na primeiro fcone do canto direito para fazer ==
o carro saltar e e pegar as caixas de bonus. Toque no

segundo para atirar um missil contra um carro
inimigo. Toque no terceiro para aumentar sua

velocidade e evitar ser atingido por um missil vindo

do céu,

Atividade 11:
Toecande na tela

Rotacione a tela a 90 graus para ngar esse pinball,

Toque no puxador no canto n:le

rebater a bola e atingir o salves para ganhar pontos,

Atividade 12:
Tocando na tela

Toque nas s8tas no canto esquerdo para contralar o

carra, T ue na lcone de velocidade da direita para

acelerar, % ate o maior ndmero de pessoas antes
il

que seu combustivel termine.
Utilizando o teclado

ix0 da tela para
lancar a bola e iniciar o jogo. Togue nas pas para

Lise as teclas esquerda ou direita para controlar o

carro. Pressione enter para aumentar a velocidade e
resgate o maior nimero de pessoas antes que seu

combustivel termine.

Grupo de musica

Atividade 1:
Tacando na tela

Toque nas setas esquerda ou direita para fazer a
selecdo e toque em play para iniciar a musica.
Toque na bateria compor uma nova musica,

Ulilizando o teclade
Use as teclas esquerda ou direita
jogador e pressione enter para re

be

ra mover o
ter a bola.
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Atividade 3:

Tocando na tela

Toque nas setas para selecionar, toque na 1r:-lzl:.an para
confirmar e selecione outras para personalizar seu
carro.

Utilizandoe o teclado

Use as teclas direita ou esquerda para selecionar as

g:ﬂ;e; do carro e pressione enter para confirmar,
lecione outras pecas para customizar seu veiculo,

Atividade 4:

Tocando na tela

A barra de forga no canto esquerdo ird subir
automaticamente repetidas vezes. Togue na tela
afim de parar a barra e utilizar sua forga para fazero
Camo cormer.

Utilizando o teclado

A barra de forga no canto esquerdo ird subir

automaticamente repetidas vezes. Tecle enter alfim de

parar a barra e utilizar sua forca para fazer o carro correr.

Atividade 5:

Tocando na tela

Togue na pista para controlar o carro e tente vencer
a corrida,

Utilizandn o tecladn

Use as teclas direita ou esquerda para controlar o
carro e tente vencer a comida,

Atividade 6:

Tacando na tela

Togque na tela para disparar o missil e atingir o carro.
Atinja 3 dos 4 misseis para destrui-lo.

Utilizandp o teclado

Use as teclas esquerda ou direita para mirar. Pressione
enter para atirar o missil no oponente, Atinja 3 de 4
para destrui-lo,
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Aviso Importante

Por favor leia atentamente este manual antes de operar o
Power Tablet e guarde-o para futuras consultas.
Os itens deste manual podem sofrer alteragoes sem prévio aviso.
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Atividade 7:

Tocando natela - N T T T A
emorize 0 caminho para o coragio. Togque no —

bloco para limpar o caminho para o préximo passo = ﬂ..- -__,- |
Esnia;zmhu. preciso chegar no coracio para - il S *- . |]|
Utilizando o feclado = --.. . g
Memorize o caminho para o coragao. Use as teclas

esquerda, direita ou enter para limpar o caminho

para o proximo passo do cadozinho, E preciso chegar

no coracao para vencer, Tecle limpar para comecar

novamente. Caso queira ver a resposta correta,

pressione a recla resposta.

Atividade 8:
Tocando na tela
Toque na imagem do carro diferente.

Utilizando o teclado

Lise a3 teclas esquerda ou direita para selecionar e
pressione enter para escolber a imagem do carmo
diferente,

Atividade 9:

Tocando na tela

Memaorize a forma da imagem mostrada. Teque na
sombra correspondente a ela.

Utilizando o teclado

Memaorize a forma da imagem mostrada. Use as
teclas esquerda ou direita para selecionar e pressione
enter,

Atividade 10:

Tocando na tela

Teque nos quadrinhos para inserir um carro e jogar
o jogo-da-velha.

Utilizando o teclado

Use as teclas esquerda ou direita e enter para inserir
um carra e jogar o jogo-da-velha,
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Precaugées com as pilhas

0 uso incorreto das pilhas pode danificar o produto.

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

2. Munca misture pilhas usadas com novas,

3. Certifique-se de que os pdlos pasitivo (+) e negativo (-) de cada
pilha estejam posicionados corretamente,

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

5. 5%e o laptop nao for utilizado por um longo pericdo,retire as pilhas. [

6. Pilhas gastas devem ser retiradas da unidade. -h
7. Ndo provogue curto-circuito nos terminais das pilhas. I co——
Como Ligar e Desligar :

Para ligar a unidade,basta pressionar o botao Ligar. Para desligar,
pressione o botao Desligar,

Se vocd se esquecer de desligar a unidade,ela desligara automaticamente
em aproximadamente trés minutos.

Controle de Contraste
Use o botdo Contraste para aumentar/diminuir a luminosidade do visor LCD.

Controle de Volume

Use o botdo Melodia ou o botdo Volume para aumentar/diminuir o volume
da midsica de fundo ou desliga-la.

Como Obter Resposta

Caso tenha dificuldade para obter a resposta em alguma atividade,
pressione 0 botao "Resposta” e a resposta correta serd apresentada,

Selecdo das atividades

Ha 2 maneiras de selecionar as atividades. Tocando na tela ou utilizando o teclado.

Togue na tela

Toque na tela para escolher e ampliar o grupo de atividades. Entao toque na fcone
para abrir a tela de selecao. Togue no coragao para escolher o jogo ou togue em
gualquer lugar para entrar na atividade.

Utilize o teclado

Tecle esquerda ou direita para escolher e ampliar o grupo de atividades. Entdo
pressione Enter para abrir a tela de selecao. Utilize as teclas direita ou esquerda
para selecionar o jogo e em seguida, enter para iniciar.



Atividade &:

Tocando na tela

Toque nos icones de setas para selecionar e em

Eueﬂquer area da tela para confirmar a conversao.
ntao, toque o ndmero a ser inseride e no icone

de igualdade para receber a resposta.

Utilizando o teclado

Litilize as teclas esquerda ou direita para selecionar
e pressione enter para escolher a conversao. Utilize
o teclado numeérico para inserir o ndmers & entao,
enter para receber a resposta. Para apacgar tudo,
utilize a tecla apagar. Pressione resposta para optar
POT LM NOVa Conversano.

Grupa de légica

Atividade 1:

Tocando na tela

Encontre os pares dos cartdes tocando primeiro em
um e em seguida em outro. Tente encontrar todos
o5 pares,

Utilizando o teclado

Encontre os pares dos cartdes virando-os com as
teclas direita, esquerda e enter. Vire um e em
sequida vire outro para encontrar seu par. Tente
encontrar todos.

Atividade 2:

Tocando na tela

Esfregue 0 seu dedo na tela para apagar os pontos
e ver a imagem. Toque no icone do canto direito
para mostrar quatro icones selecionaveis. Entao,
togque no icone que corresponda com a imagem
vista anteriormente,

Unlizando o teclado

Pressione enter para mostrar quatro icones
seleciondveis, Utilize as teclas esquerda ou direita
para selecionar e enter para confirmar o item que
corresponde a imagem vista anteriormente.
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Utilizando o teclado

Ultilize esquerda ou direita para mover o dedo.
Entdo, pressione a tecla enter para apagar a letra
desnetesséna e dar a resposta correta, Pressione a
tecla Resposta para ver a resposta correta.

Atividade 3:

Tocando na tela

O primeiro carro ird trazer a palavra da questio,
entdo toque na palavra que a traduz corretamente.

Utilizanda o teclade

O primeiro carro ird trazer a palavra da quesido,
entdo use as teclas esquerda ou direita para
selecionar e pressione enter para escolhera
tradugdo que se adequa corretamente.

Atividade 4:

Tocando na iela

Uma palavra aleatdria aparece, Togue nas setas
direita ou esquerda para selecionar a letra correta
gue preenche o espago vazio,

Utilizanda o teclado L Im..
Uma palavra aleatdria aparece. Pressione as teclas 2 BE“

direita ou esquerda para selecionar e enter para

confirmar a letra correta que preenche o espago

VaZzio.

'IHEEDEF

Tocando na tela

Uma palavra aleatdria é mostrada. Toque nas letras i
para organiza-las e formar a palavra correta, ﬂ‘
Utilizanda o reclado

Uma palavra aleatdria & mostrada, Togue nas letras hEEEE e
para organiza-las e formar a palavra comreta, = fireee

Arividade 5: i

Tocando s ik MEMSE LR

Primeirg, selecione “memdana” para escrever o didrio. NEN':'E I F{:

D e e e, MBI L
UE No Cone ¢ ;

nggna-at de conteudo e utiize o teclado para entrar MEMSEIS

Com O texto.

&mﬁ_



Utitizando o teclado

MNa area de conteddo, utilize as teclas de letra para R — i
inserir os textos. Pressione esquerda ou direita para TF'-fﬂPE‘ d
mowver o cursor. Tecle apagar para deletar uma letra. i
Utilize uma tecla de letra sequido da tecla de acento 1118
para fazer uma acentuacao. His

Atividade 7:

Tocando na tela

Toque nos fcones para cima ou para baixe para
selecionar dia, més e ano. Entdo, toque no tique
confirme. I
Utilizande o feclado i,
Lise as teclas esquerda ou direita para selecionar o

més, Tecle enter para selecionar uma nova data a 1 ot 21:' 1 2"'I_F|H__ = "_
ser mostrada. S TN THF &
Bl234561

. H Bif1iig13i4

Grupo de digitacdo

Atividade 1:

Utilizando v teclado

Pressione shift com uma tecla de letra para apagar

uma letra maidscula, Pressione teclas de letras sem

o shift para apagar as mindsculas,

Atividade 2:

Utilizande o teclade

Pressione shift com uma tecla de letra para inserir
uma maidscula. Para mindsculas, apenas digite
normalmente. Digite a palavra corretamente para
fazer o carre se mover, Faca rapidamente para vencer
o oponente na corrida,

Grupo de matemdtica
‘ﬁm 1’: T R T
Tocando na tela | 1”__'I' -|'.
Toque no tigue caso a equagdo esteja cormeta ouno =8 R e
X caso esteja errada,
Utifizando o teclado

Pressione as teclas esquerda ou direita para
selecionar as lcones tique (caso a equacho esteja
careta) ou X (caso esteja errada).

10
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Atividade 2:

Tocando na tela

Toque na equacdo e relacione-a ao seu par
correspondente. Lique todas elas com as respostas
corretas.

Utilizando o teclado

Use as teclas direita ou esquerda para selecionar a
equasac ou a resposta e tecle enter para confirmar,
Corresponda todas as equagdes com as suas
respectivas respostas, Pressione Apagar para
desfazer sua acdo. Utilize a tecla resposta caso
queira verificar a resposta correta

14~

Atividade 3:

Tocandn na rela

Togue na tela para confirmar o lado onde estd a
maior soma.

Utilizando o teclado

Utilize as teclas direita ou esquerda para confirmar
o lado onde estd a maior soma. Tecle Respoasta para
reveler a resposta correta,

Atividade 4:

Tocando na tela

Toque na bomba de combustivel com um circula
caso o numero mostrado seja impar. Toque na
bomba com dois, se for par.

Utilizando o teclado

Use as teclas esguerda ou direita para selecionar,
Escolha a bomba com um circulo caso o ndmero
que apareca seja impar. Escolha a gue tem dois,
caso o ele seja par. Pressione resposta caso queira
Ver a resposta correta.

Atividade 5:

Tocando na lela

Toque nas (cones dos botdes para utilizara
calculadora.

Utilizando o teclado

Utilize o teclado numérico para inserir os valores na >
calculadora. Pressione apagar para zerar o displaye — &7
enter para dar a resposta.
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Tela degmp-u das atividades Tela de uma das aﬁmdades Atividade 3:
I;- - ' Tocando na rela
_____ w1l Use as teclas esquerda ou direita para selecionar
o mEEH : as metades do carro. Quando os dois lados se
: completarem, tecle nele para confirmar sua
resposta. Pressione resposta caso queira ver a

resposta correta.

Utilizando o teclado
Mj'mﬂ.rjg das atividades Use as teclas esquerda ou d'lI‘Ei'tﬂ.Pﬂﬁ selecionar as
Uma animacgao da atividade ird aparecer. Assim, jogador aprender como jogar mﬂaﬁ'” do cam'l Q“alnd':' 05 dmsﬁladm se
facilmente. Por exemplo, abaixo ha a introdugio da atividade 2 do grupo ABC, compietarem, tecle nela para confirmar sua resposta.

Pressione resposta caso queina ver a resposta correta.

DARDZD DHEIJEEI ODARDZD Atividade 4

Tocando ra fela

é Togque no livro para seleciona-lo e togue novamente
para escolhé-lo. Depois de aberto, arraste o dedo na
tela da esquerda para a direita ou da direita para
esquredrda, afim pdg;rlrar ai pdginas & ver as imagens
2 contidas, Vocé pode também tocar nas setas direita
DARD®0 DARD-O0 DARDD contidas Vocé pode tami

Uilizanda o teclado

Use as teclas esti.'uerda ou direita para selecionar e
enter para escolher o livro. Aepois de aberto, use as
teclas direita ou esquerda para virar as paginas e
ver as imagens contidas, Tecle apagar para voltar a

Descrigao das atividades tela de selecio.
Grupo ABC

Atividade 1: Athvidede 3:
ey : Tocando na tela

Uma sequéncia serd mostrada. Togue na roda
correta para copiar a sequéncia idéntica a original.

Urilizanda o teclado

Uma sequéncia serd mostrada. Utilize as teclas
esguerda ou direita & tecle enter para selecionar a
roda correta para Copiar a sequéncia idénctica a original.

Togque nas setas direita ou esquerda para selecionar,
& depais na letra escolhida pata ver uma animagao
de como ela é escrita.

Utilizando o teclado .
Pressione as teclas de letras para ver uma animacgao
de como escreve-la.

Toque na letra desnecessdria para apaga-laedara
resposta cormeta.

; Atividade &:
Atividade 2: -
Tocando na tela
Tocando na tela . ﬂﬁﬂﬂzﬂ Memaorize a imagem mostrada, Depois de

embaralhada, vé empurrando pecas para deixa-la
COrreta novamente,

Utilizande o feclade

Tecle enter ou apagar para rever a imagem,
Pressione resposta caso queira visualizar a fEi-p'D.'rT.-ﬂ correta,
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Funcdes das teclas especiais: Atividade 11:

Ligar/desligar: Pressione a tecla Liga/Desliga por 2 segundos para ligar ou Tocando na tela
desligar. Toque na parte que completa o caminho.,

6 Atividades: Abra a tela de selecdo do jogo correspondente. Litilizindo & feclodo
Idioma; Troque ¢ idioma para inglés ou portugués, Use as teclas direita ou esquerda para selecionar a
Inkclo: Vaolta para a tela de selecio de grupo de atividades parte do caminho correspondente ao espaco vazio
Resposta: Obtenha a resposta @ pressione emter para confirmar, Tecle resposta
Limpar; Apague a resposta para ver a opgao correta,
lE]lI-qulerdi: ﬂwimema O CUTSOr parad a esquernda

reita: ovimenta a cursor pra direita s ;
Enter: Confirma a entrada ‘;;':'d::' u.;h
Musica: Altera o volume da melodia AR, o

Rotacione os caminhos corretamente para que o

Shift: Pressione junto com uma tecla de letra para inserir em maidscula.

. carro consiga percorrer o trajeto e chegar até a
Acento: Selecione a letra com acento bandeira. Toque no treche do caminho para
Volume +/-:  Selecione o nivel do som rotaciona-lo @ encantrar a melhor poscao de
Contraste +/-; Selecione o nivel de contraste da tela. encaxie, Toque no carro ou na bandeira para
Reset: O Power Tablet pode parar de operar por conta de uma descarga de  confirmar suas escolhas.

eletricidade estdtica. Se isso acontecer, utilize um objeta fino & Utilizando o feclado
pentiagudo para pressionar o botao reset, O Power Tablet serd Rotacione os caminhos corretamente para que o
reiniciado. carr cuns.?a percorrer o trajeto @ chegar até a
lcones do Visor bandeira, Use as teclas esquerda ou direita para
5Se a resposta fornecida for a correta, o piloto comemora. ﬂﬂﬁg:{; ng:;%iﬁ;ﬂﬁ'ﬁ::;&ﬁg:ﬂe i
Grupo de jogos
Atividade 1:
Tocando na tela

Toque nos icones direita ou esquerda para movero |
Jogador e depois togue nas barras de forga no canto
direito para rebater a bola, N

Utilizanda o teclado
Use as teclas esquerda ou direita para mover o
jogador e pressione enter para rebater a bola.

Atividade 2:
Instalagdo das Pilhas ) Tocands na tela
O Power Tablet funciona com 3 pilhas AA, Togque na parte de hqim da tela para mover a pega
Procedimento para instalagdo :,".H.EE :i"m aﬂmda'
1. Certifique-se de que a unidade esteja desligada. Ugfilms t::f;: e iarcta e dibiite pamsalacionar
2. Abra o compartimenta das pilhas com uma chave Phillips. e tecle enter para iniciar a musica Ngabatena
3. Instale as 3 pilhas AA conforme indicacao da polaridade. pressione enter para escolher a musica novamente.
4. Feche o compartimento das pilhas com a chave Phillips.
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Atividade 7:

Tocando na tela

Toque na tela para parar barra de for¢a que aumenta
automaticamente e fazer o carro corer. Tente pular
alto o suficiente para evitar ser pego pelo robo.

Utilizanda o teclado

Pressione enter para parar parar bara de forca que
aumenta automaticamente e fazer o carro corer,
Tente pular alto o suficiente para evitar ser pego pelo robd,

Atividade 8:

Tocando na tela

Togue na bomba para desarmd-la e faze-la sumir,
Se ela explodir, o jogo termina.

Atividade 9:

Tocando na rela

Togue na tela e arraste para limpar o carro. Entao,
toque no parafuso para soltd-lo e remova a roda.
Entdo, toque na tela para encaixar o motor
cofretamente.
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Caros Pais,

Nos, da Candide, sempre pensamos em um
brinquedo seguro que estimule a criatividade e
dé alegria as criangas, motivo pelo qual nos
dedicamos permanentemente a pesquisa para o
aprimoramento de nossos produtos.

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

O Power Tablet é um pequenc computador
que vai ajudar seu filho no desenvolvimento
cognitivo por meio de atividades divertidas de

linguagem, matematica, musica e raciocinio légico.

Recomendamos que vocés o acompanhem e
auxiliem no uso deste produto, incentivando-o
a aprender ao mesmo tempo que desfruta

de sua companhia.

Cordialmente,

Seus amigos da

Condide

Atividade 2:

Tocando na iela

Togue nos [cones direita ou esquerda para
selecionar & togque em play para executar a masica.
Togue em stop e escolha outra midsica,

Utilizando o teclado
Use as teclas esquerda ou direita para selecionar e
pressione enter para tocar a misica ou pard-la .

Atividade 3:

Tocando na tela

Toque na seta para trocar de garagem entre as 4 o
existentes. Venga 16 vezes na atividade 9 do grulrm '*
dos jogos para conseguir um carro na garagem 1, 857
Venga 16 vezes a atividade 10 no grupo dos jogos
para conseguir um carro na garagem 2. Venga 16
vezes a atividade 11 no grupo dos jogos para
COnSeguir um carre na garagem 3. Venca 16 vezes
a atividade 12 no grupo dos jogos para consegquir
Um Carro na garagem 4.

Utilizando o teclado

Utilize as teclas direita ou esquerda para trocar de
garagem entre as 4 existentes. Venca 16 vezes na
atividade 9 do grupe dnsjn?ns para cunmt?uir um
carro na garagem 1. Venca 16 vezes a atividade 10
no grupo dos jogos para cmsegulr urm cara na
garagem 2. Venga 16 vezes a atividade 11 no grupo
dos jogos para conseguir um carro na garagem 3.
Venga 16 vezes a atividade 12 no grupo dos jogos
para conseguir um carro na garagem 4.
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