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8. Pilhas recarregaveis devem apenas ser recarregadas sob a
supervisdo de um adulto.

9. Pilhas fracas devem ser removidas do aparelho.

10. Os terminais ndo devem ser curto-circuitados.

Protecao de tela
Quando o Ben Tablet estiver mais de 2 minutos sem uso, a protecéo
sera ativada. Pressione qualquer tecla para voltar a tela anterior.
Ben Tabletsera desligado automaticamente apos 5 minutos sem uso.

Teclado travado

Ben Tablet & um aparelho de facil transporte. A fungéo do
travamento de teclado se da especialmente para evitar que toques
nao intencionais nas teclas ativem fungbes indesejadas.

Em condigbes normais, apos o travamento do teclado, aparecera
na tela a informagado que as teclas estdo no modo desativado. Se
qualquer comando for dado neste momento, com excegao da tecla
Travar teclado, a tela eslara pronta para receber o comando de
destravamento do teclado.

Para desbloquear: Quando o teclado estiver no modo blogueado,
pressione a tecla Travar teclado e Enter em seguida, para voltar
a tela anterior.

Tempo corrido

Quando a telcla de Tempo Comido for pressionada, a tela mostrara o
tempo total desde que o Ben Tablet foi figado. Quando o jogador tirar o
dedo do boldo, a tela voltara ao ponto em que estava anteriormente.

Escolhendo as atividades

Assim que ligado o Ben Tablet, a tela apresentara 6 imagens que
representam cada categoria. Use as teclas direcionais seguido de
Enter para escolher a categona de jogo desejada. Tecle Esc para
sair de cada nivel.

Descricao das funcdes
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Reset:

Para reiniciar seu Ben Tablet caso ele pare de funcionar ou trave,
utilize a ponta de um clips para papel ou um objeto similar sem
ponta afiada pressionando o botdo RESET.

Atengao:

Se a atividade for interrompida por algum fator desconhecido
enquanto o Ben Tablet estiver em uso, o programa sera
automaticamente reiniciado para a tela de animagao inicial.

Niumero de atividades

Existem 40 atividades no total: 9 de Linguagem, 8 de
'F:Idatn[na'gﬁua, 8 de Logica, 4 de Ferramentas, 7 de jogos e 4
e musica.

Regras de pontuacao
Os pontos sdo calculados uma vez a cada 5 turnos. A pontuacéo

maxima & 100. Se os pontos néo ultrapassarem 60, a animac&o e 0s
efeitos sonoros indicardo que o jogo foi perdido. A animagao e os efeitos
sonoros de que o jogo foi vencido aparecerdo quando o jogador
ultrapassar 60 pontos. Ha 3 oportunidades para responder as questbes
de cada turno. Se o jogador responder corretamente da primeira vez,
ganha 20 pontos. 15 pontos se a resposta cometa for dada na segunda
vez e 10 na terceira. Nenhum ponto sera acrescido se o jogador errar
nas 3 tentativas.

Atividades

Linguagem

1) Reconhecendo letras

O inicio do jogo mostra um peixe nadando de um
lado para o outro, Quando o jogador pressiona
qualquer letra, surge uma grande bolha que
apresenta a letra pressionada. O som dessa letra, de frases
correspondentes a ela e animagdes sdo apresentadas também.

2) Escrevendo o alfabeto

Um ursinho aparece fazendo bolo e escrevendo
letras nele. Quando o jogador pressiona uma
tecla de letra, o ursinho escrevera esta letra em
maitsculo @ mindsculo.

3) Digitagao divertida

Balbes caem conlinuamente para a para a parle
mais baixa da tela. Cada baldo vem com uma (¥ :
letra. O jogador precisa escolher a letra correta e BV = S 4
de acordo com a letra do baldo ou ele ira estourar. Depois de
todos os 50 balGes calirem, o jogo termina e calcula a pontuagao,
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Funcoes das teclas

1. Liga/desliga: Pressione para iniciar @ encerrar o dispositivo.

2. Esc: Retorna para a tela anterior.

3. Travar teclado: Indisponibiliza as fungdes do teclado.

4. Caps Lock: Pressione para que as letras sejam inseridas
em mailscula. Pressione novamente para que as letras
sejam inseridas em minuscula.

5. Shift: Quando pressionada junto com uma tecla de letra,
permite que esta letra apare¢a mailscula. Ou minuscula
caso a tecla Caps Lock esteja ativada.

6. Tempo corrido: Informa o tempo de execugao do Ben Tablet
desde o momento que foi inicializado.

7. Repetir: Repete a questéo seguinte.

4) Ordem das letras

Trés patos estao brincando na grama Q jogador
pode utilizar as teclas de diraqgo para escolher
os patos e entdo, trocar seus lugares com as
teclas direita e esquerda. Pressione Enter para
confirmar. Se a ordem das letras for inserida correlamente, 0s palos
Irdo pra casa felizes. Se néo, eles ficarao tristes e incapazes de voltar
para a casa.

5) Area das palavras

Ha um castelo magico com uma janela estranha

nele. Vérias imagens diferentes aparecem do

lado de fora desta janela. Quando o jogo comega,

a janela se abre. O jogador que escolhe a palavra correta de acordo

g?m a animagao moslrada atravessa a janela ulilizando as leclas
recionais.

6) Palavra correta

m gatinho esta pescando na lagoa com letras.
O jogador deve utilizar as teclas de direcéo
direita e esquerda para mover a vara de pescar
e escolher as letras a serem deletadas (o peixe esta escondido atras
da letra). Pressione Enter para confirmar. Se a resposta estiver
correta, o peixe sera fisgado.

7) Letra desaparecida
ma animagado dara a dica da palavra que
contém a letra desaparecida. Depois, esta
lavra aparecera com uma letra faltante. O
ador precisa digitar a letra correta para vencer o jogo.

8) Palavras rapidas

O jogo se inicia com um audio e uma imagem
que devem ser memorizados. Em seguida, o
nome dessa imagem aparece na lela e
desaparece rapidamente. O jogador precisa digita-la de maneira
correla.

9) Aprendendo palavras

ma imagem ira aparecer, 3 opgles para seu
nome irdo aparecer @ apenas uma delas é
correta. O dor precisa escolhé-la utilizando
as teclas direita e esquerda, depois confirmando com enter.

8. Resposta: Mostra a resposta da questdo atual.
9, Enter: Confirma a operagao.

10. Volume: Regula o volume do audio.

11. Contraste: Regula a luz da tela.

Instalacao das pilhas

O Ben Tablet utiliza 3 pilhas AAA para o funcionamento.

Procedimento:

1. Certifique-se de que o Ben Tablet esta desligado.

2. Localize o compartimento das pilhas na parte de tras do
aparelho, embaixo.

3. Retire a tampa cuidadosamente.

4. Insira 3 pilhas AAA conforme ilustrado.

5. Encaixe a tampa do compartimento.

> ((}-/' o> :'ELLE*-_:—J

O uso incorreto das pilhas pode resultar em danos no aparelho.
E importante seguir as precaugdes seguintes.
1. Nao misturar pilhas alcalinas, regulares (carbono-zinco)
Ou recarregaveis.
2. Nao misturar pilhas novas com usadas.
3. Certificar-se que os pdlos positivo (+) e negativo (-) de cada pilha
estdo corretamente posicionados.
4. Ndo misturar diferentes tipos de pilhas. Utilizar somente AAA de
1,5V / UM-4 ou LR-03.
. Remover as pilhas caso o aparelho figue um longo periodo sem uso.
. Pilhas recarregaveis precisam ser removidas do apareiho antes
de serem recarregadas.
7. Pilhas ndo recarregaveis ndo devem ser carregadas.
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Matematica

10) Contando

O jogador esta em uma nave em movimento
que passa através de alguns planetas. E preciso
digitar o nimero correspondente a quantidade
de planetas que foram passados.

11) Equilibrio de ndmeros

Um cachorrinho se equilibra em um fio segurando
um bastdo com nimeros em cada extremidade.
O jogador precisa escolher entre os simbolos
>, < ou = de acordo com 0s nimeros do bastdo do cachorrinho. Se
escolher o simbolo errado, sera tombo certo.

12) Par e impar

NUmeros passaro por uma esteira. Quando
estiverem no meio dela, 0 jogador pode pressionar
Enter para que o nimero caia. Uma vez na faarta
de baixo, o or precisa jogé-lo para o lado certo. Se o nimero

for par, d ir para o lado direito. Se for impar, para o esquerdo.
ﬂ&rda!dirﬂha para escolher a opgao correla.

13_)Ad 0

O jogador precisa responder cuidadosamente
as questbes ulilizando as leclas de dire¢io

&
pressionar Enter para confirmar a =

um sapo ilustrara a animagéo pulando. Se a ra:spoata estiver incomreta,
ele caira no no.

14) Subtragéo

Escolha a resposta correta entre as pedras no
topo de acordo com a Formula de baixo. Quando

a resposta for correta, o carro passara por cima
sem problemas. Caso conltrario, ele despencara,




15) Combinag&o

Tropas inimigas est&o invadindo. O submarino
do jogador sobe o periscOpio e usa sua mira
para atingir os oponentes. Os ndmeros na lateral
aparecem em férmulas e o jogador precisa fazer
estes calculos para encontrar o angulo correto de disparo. Se o calculo
estiver ok, um inimigo serd atingido e destruido. Ha 3 misseis por turno.
Se todos eles errarem o alvo, o submarino do jogador sera detectado
pelo inimigo e bombardeado até afundar.

16) Adicionar ou subtrair

Escolha a os simbolos matematicos corretos de
acordo com as férmulas sob as bolas de boliche.
Utilize as teclas direita/esquerda para escolher.

Se a resposta estiver correta, lodos 0s pinos serdo
derrubados.

17) Encontre a regra

Ha no bad, uma tranca pretegida por um codigo
numeérico. Estes nimeros irdo girar e parar
aleatoriamente. Cabe o jogador descabrir a
sequéncia destes numeros @ preencher a lacuna

com a resposta correta.

Légica

18) Contagem

Aimagem de um objeto sera mostrada pri

Depois, diferentes outros (frutas e ut&miim} Iran
cair. O jogador precisa prestar atengao nos
objetos que caem e dizer quantas vezes o objeto
inicialmente mostrado caiu.

19) Sudoku

Temos 9 casas em 3 linhas e 3 colunas. As linhas
e colunas podem ser giradas horizontal ou
verticaimente. Quando a soma de cada linha e
coluna for igual, o jogador vence. A soma das linhas diagonais tambéem
sfo consideradas.

35) Batalha aérea e
A nave do jogador & controlada utilizando o -
teclado direcional. Pressionando shift, ela dispara —
tiros que devem ser utilizados para destruir as
outras naves que voam no sentido contrario. Teclando enter, uma
bomba é ativada destruindo todas as naves inimigas da tela. A nave
comega com 2 vidas, 2 bombas e 3 niveis de energia. Se o jogador
destroi 3 naves inimigas, ele ganha 1 nivel de energia. Completando
8 niveis de energia, a nave recebe 1 vida extra. O maximo de vidas
que podem ser recebidas s&o 2. A energia da nave aumentara 1 nivel
a cada 4 segundos. Quando atingir 8 niveis, uma bomba sera
adicionada. 2 bombas & o maximo que a nave pode carregar.

36) Tetris

Dé os comandos utilizando o teclado direcional.
A tecla para cima gira a pega. O jogador precisa
movimentar e girar as pegas que caem para
encher uma linha completa. Quando isso acontece, esta linha
desaparece. O jogador ganha um ponto por linha que some, trés
pontos quando deleta duas linhas ao mesmo tempo, cinco quandn
deleta trés linhas de uma so6 vez e oito, fazendo desaparecer quatro
linhas. Quanto mais alta a pontuagdo do jogador, mais rdpido as pegas
caem. O jogador vence quando sua pontuagéo atingir 1000.

Musica

37) Notas musicais

Um passaro aparece tocando algumas notas
musicais sobre um galho. O jogador precisa
prestar aten¢ao nas notas apresentadas e
pressionar as leclas correspondentes a elas. Apos isso, Enler
para confirmar.

38) Boneco musical

Um robd faz movimentos diferentes a cada
comando dado pressionando uma tecia de nota
musical. Cada nota corresponde a um movimento.

20) Preencha
Utilize os 12 quadrantes de fora do quadro para
coloca-los juntos em um retingulo de 12x20

21) Feliz e friste

Existem 7 rostos na tela. Aquele que esta
piscando & o escolhido. Quando o jogador
pressionar Enter, o rosto al a ele se
lornara seu oposto. Quer dizer, o rosto feliz
ird se tornar um rosto triste e orosto triste ird se tornar feliz. O jogador
vence quando todos os rostos ficarem felizes.

22) Dentista

O macaquinho abre sua boca e mostra seus
dentes. Os denles cariados dele piscam rapidamente
e depois param. O jogador deve prestar atencdo e 2
encontrar os dentes cariados de acordo com o que foi mostrado. As teclas
direcionais movem a pinga, que tem seu movimento confirmado teclando
Enter. Se o dente errado for , 0 macaquinho ira fechar a boca,
mordendo a m&o do jogador. Quando o dente cariado for selecionado, ele
sera removido a 0 macaquinho aparecera feliz

23) Numero de caixas

Uma piha de caixas . E preciso dizer quantas
caixas formam esta pilha. A resposta pode ser dada
digitando o nimero ou utilizando as teclas direita e
esquerda. Tece enter para confirmar.

24) Encaixe cerlo

Um ratinho come pra |a @ pra ¢a no telhado, quebrando

algumas telhas. O jogador precisa encontrar o formato

de tetha certo para encaixar coretamente no buraco

mmﬁm}mmﬁmmmmmmmm
a figura cometa.

25) Encontre-me

Trés chapéus aparecem na tela, Um ratinho entrara
debaixo de um deles. Os irdo se movimentar
e cabe a0 jogador descobrir em qual deles esta o ratinho.

39) Composigao

O jogador usara as leclas de notas musicais para
formular uma composigao e entdo o sistema ira
gravar a musica. Pressionando tocar, a misica .
sera executada e um dangarino aparecera. Pressionando pausa, a
musica para e recomega se leclando-o novamente. Para gravar uma
nova composigio, é s6 pressionar o botdo reset.

40) Caixa de misica

Um ursinho aparece cantando. Utilizando as
tecias numéricas, é@ possivel escolher qual
musica sera apresentada.

Cuidados

1. Evite colisbes contra superficies rigidas.

2. Nao deixe o Ben Tablet cair.

3. Nao o desmonte.

4. Nao o deixe exposto a luz solar ou outra fonte de calor.
5. Nao molhe.

6. Utilize um pano limpo e Umido para limpa-lo.

7. Nao utilize solventes quimicos na sua limpeza,

8. Retire as pilhas se ndo for usar por um longo periodo.

9. Criangas devem estar acompanhadas por um adulto quando
estiverem brincando com o Ben Tablet.

10. Mantenha-o longe do fogo; suas pilhas podem explodir.
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Ferramentas

26) Calculadora

Fungdo calculadora com soma, sublracdo, multiplicacao
e divisdo. Utilize o teclado numeral para entrar com
0s valores. Para as operagdes, utilize as teclas: "7
para somar, "X para subtrair, “C" para multiplicar, *V" para dividir, “N" para
dara resposta e "M para zerar @ recomecar a equacao. A tecla “." funciona
como divisor de casas decimais.

27) Conversor de unidades

opgbes de conversao séo dadas, dentre as
categorias temperatura, comprimento, peso, area
e volume (alteme entre as opgbes utilizando o -
teclado direcional). Quando o r escolher uma delas, a fﬁmula de
conversao & mostrada. Pressione

28) Desenhando

Desenho livre. Tecle enter e utilize as teclas
direcionais para desenhar linhas horizontais e
verticais. Linhas diagonais podem ser desenhadas
pressionando 2 teclas ao mesmo tempo ( cima e para direita,
para baixo e para esquerda, por exemplo). Pressione Repetir para
alternar as ferramentas lapis/borracha.

29) Bloco de notas

Area de digitagdo livre. Utilize as teclas para
cima e para baixo para mover entre as linhas,
shift para alternar o caractere de cada tecla e
enter para criar uma nova linha.

Jogos

30) Danga

Um porquinho danga enguanto setas sobem. O
objetivo do jogador € teclar cada seta que sobe
no momento exato em que ela alcanga o topo
da tela. S&o 50 setas para cada musica.

TERMO DE GARANTIA

A Candide Indistria e Comércio Ltda. garante este produto 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 orientagoes descritas no manual, e somente em
Territdrio Nacional, Durante o periodo estipulado, a garantia cobre
totalmente pe¢as e mao-de-obra. Somente técnicos da Assisténcla
Técnica da Candide e das oficinas credenciadas estio autorizados
a reparar defeitos cobertos pela garantia. Para informagfes sobre o
enderego 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 ficil e imediata observacao do
produto, como os itens que constituem a parte externa e qualgquer
outro acessivel ao usudrio. A garantia de pe¢a sujeita ao desgaste
natural (pecas pldsticas e acessorios em geral) fica restrita ao prazo
final de 90 dias. A garantia perde seu efeito se: a) a instalagdo ou
utilizagado do produto estiverem em desacordo com as recomendagdes
do manual de instrucbes; b) o produto sofrer qualquer dano
provocado por acidente, queda, agentes da natureza ou consertos
realizados por pessoas ndo credenciadas pela Candide Induastria e
Comércio Ltda.; c) o nimero de série do produto estiver danificado ou
adulterado. A garantia nido cobre: a) transporte e remogho 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 Comércio Ltda. se isenta de qualquer responsabilidade na
eventualidade de serem constatados pequenos erros de grafia,
fonética ou outros relacionados a adaptagdo do produto a lingua

portuguesa. A garantia somente é vilida mediante apresentacio
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 Servigo de Atendimento
a0 Cliente no nimero 0800 55 74 00 de seg. a sex. das 8:20 as 18:00.

G Distribuido por: Candide Ind. e Com. Ltda
CMNP )62 434 435/0001 46
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31) Quebrando melancias
6 letras aparecem rapidamente em volta do
lutador. 2 para a cabega, 1 para cada hrat[‘.ae
1 para cada pemna. E preciso memoriza
Malandas serdo jogadas contra o lutador. E preciso teclar a letra
ndente a posicdo e altura da melancia que chega para
qua -la. O jogo termina apés o langamento de 50 melancias.
Ele precisa subir ao seu ninho pulando nas ﬂ
rochas flutuantes. Calcule o momento certo e

pressione espaco para fazer o passarinho pular. Caso pule no momento
errado, ele caird abismo abaixo.

32) Saltando rochas
Um passarinho caiu no abismo acidentaimente.

33) Submarino

O submarino esta subindo para a superficie
rapidamente. O jogador precisa controlar seus
movimentos para desviar das rochas no seu i
caminho, utilizando as teclas direita e esquerda. E p&rr'nmdn mln:lI
com as rochas 2 vezes. Na terceira, o submarino explode

34) Corrida de moto

No inicio do jogo, & preciso escolher entre 3
pistas diferentes e a moto do jogador comegara
a correr na pista escolhida. No canto inferior
esquerdo da tela temos o velocimetro Seu ponteiro marca a velocidade
da moto que pode ser controlada segurando a tecla direcional para
cima para aumentar e para baixo para diminuir. Utilizando as teclas
direita e esquerda, o jogador controla a diregdo do veiculo. Quando
a pista for completamente percomida, o tempo total do percurso sera
mostrado.

Tabela de funcoes de cada atividade
: . Pontuagio
Nimero Atividade Pontos validads
1 | Reconhecendo letras
Fa | Escrevaendo o alfabeto
3 | Digitago divertida Y

l'i | Ordemn das letras A o
5 Area das palavras 5 Y
] Palavra correta v +/
7 | Letra desaparecida Y +f
8 | Palavras répidas v +
9 I Aprendendo palavras 2 +
10 | Contando Ly v
1 | Equilibrio de nimeros v W
12 | Par @ Impar W

13 | Adigo L) v

14 | Subtragdo I o
15 I Combinaciio i v

1 16 | Adicionar /Subtr air o &
17 iEmmtre aregra o 5
18 | Contagem v v
19 Sudoku
20 Preencha
21 | Feliz e triste
22 | Dentista ~

(23 !__Herrharu de caixas v +f
24 Encaixe certo 3 3

25 Encontre me o +
26 Calculadora |
27 Conversor de umidades
28 Desenhando
29 Bloco de notas
30 | Danca W
31 Quebrando melancias | +/

32 Saltando rochas f
33 | Submarino &
34 | Corrida de moto
35 Batalha aérea W
36 Tetris Vv
37 Notas musicais of &
38 Boneco musical
39 Composicido
40 Caixa de misica
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