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 o mesmo tenha sido instalado e
manuseado conforme orientagdes descritas no manual, e somente em
Territorio Nacional. Durante o periodo estipulado, a garantia cobre
totalmente pecas e mao-de-obra. Somente técnicos da Assisténcia
Técnica da Candide e das oficinas credenciadas estao autorizados
a reparar defeitos cobertos pela garantia. Para informagoes 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 os itens que constituem a parte externa e qualquer
outro acessivel ao usuéario. A g ia de peca sujeita ao d

natural (pecas plasticas e acessérlos em geral) fica restrita ao prazo
final de 90 dias. A garantia perde seu efeito se: a) a instalacao ou
utilizacao do produto estiverem em desacordo com as recomendacdes
do manual de instrugoes; b) o produto sofrer qualquer dano
provocado por acid g da natureza ou consertos
realizados por pessoas nao credenciadas pela Candide Industria e
Comércio Ltda.; ¢) o nlimero de série do produto estiver danificado ou
adulterado. A garantia nao cobre: a) transporte e remocao do
produto para conserto; b) desempenho insatisfatério do produto
devido a instalagdo ou dos. Por se tratar de
produto importado, produzido fora do terntorlo nacional, a Candide
Industria e Comércio Ltda. se isenta de qualquer responsabilidade na
eventualidade de serem constatados pequenos erros de grafia,
fonética ou outros relacionados a adaptagao do produto a lingua
portuguesa. A garantia somente é valida mediante apresentacao

da nota fiscal.
SAC: 0800 55 7400

Distribuido por: Candide Ind.e Com. Ltda.
0 CNPJ:62.434.436/0001-46
CJ)J a\la\e Rua Vinte e Cinco de Margo, 966
CEP:01021-100 - Centro - Sao Paulo - SP
sac@candide.com.br
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Caros Pais,

Nbs, da Candide, sempre pensamos em um brin-
quedo seguro que estimule a criatividade e dé alegria
as criangas, motivo pelo qual nos dedicamos perma-
nentemente a pesquisa para o aprimoramento de
1n0ssos produtos.

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

O Laptop Red é um pequeno computador que
vai ajudar seu filho no desenvolvimento cognitivo
por meio de atividades divertidas de linguagem,
matemdtica, miisica e raciocinio légico.

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

Cordialmente, ]
seus amigos da

Cuipabos

~

Nao bata o computador em superficies duras.

Nao o deixe cair.

Nao o desmonte.

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

Limpe-o com um pano macio levemente umedecido com
dgua.

Nao use produtos quimicos.

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

P&}



o tempo. Cuidado para ndo tocar os limites da tela, os obsta-
culos e o proprio corpo da cobra!
Sem ranking, com pontuagdo, para um jogador.

6. Corrida de Carros TeD g

Use as setas direcionais para controlar o | a
carro e desviar de obsticulos e outros ‘®

carros que aparecem na corrida! Ao acertar os obsticulos,
suas chances de vencer diminuem. A velocidade do carro
aumenta conforme a corrida. Seja rapido! O tempo é
limitado.

Sem ranking, sem pontuagao, para um jogador.

8. Modo Desafio

* Um caminho com 10 batis de tesouro aparece na tela. Cada
bati representa uma etapa. Vocé ganhara um diamante se for
bem-sucedido em cada etapa.

* O contetdo de cada etapa é aleatério entre as 45 atividades
disponiveis, sem repeticdo. Ha cinco perguntas em cada
etapa (total de 100 pontos). Fazendo no minimo 80 pontos,
VOCé passa para a proxima etapa.

* Para cumprir o desafio, vocé deve passar pelas 10 etapas com
sucesso! Os pontos sao acumulados conforme cada jogo, na
obtengao de sucesso ou ndo. As trés melhores pontuagoes
serdo listadas.
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fileira. Assim que for completada, a fileira [ ¢4
desaparece e vocé ganha pontos. Use a seta
para cima para mudar a posi¢ao da peca, as
setas para a direita e para a esquerda para mudar sua posi¢ao
e a seta para baixo para ela descer mais répido. Pressione
“Pause” para interromper, “Tocar” para voltar a jogar e
“Reset” para recomegar.

Sem ranking, com pontuagao, para um jogador.

3. Labirinto "

Uma rena se perdeu do Papai Noel. Agora, =} ﬂ
vocé deve leva-la de volta até ele. Para isso,

use as setas direcionais. No caminho, vocé encontrard o
cagador. Tente responder a suas perguntas para sair ileso!
(Digite a resposta e confirme com “Entra”. Para apagar,
pressione “Para tras”.)

Sem ranking, sem pontuagdo, para um jogador.

[l

4. Dinossauro Perdido ;

Um dinossauro esta perdido na cidade e 2

vocé tem de ajudd-lo a voltar para casa. o

Nove pares de cartas aparecem no visor mostrando suas
figuras. Memorize as figuras rapidamente antes que as cartas
virem. Use as setas direcionais para escolher os pares e
confirme com “Entra”.

Sem ranking, sem pontuagdo, para um jogador.

Ll

e

5. Cobras Famintas
Use as setas direcionais e leve a cobra até a
comida! O jogo fica mais répido conforme

il



4. Digitacdo

Observe o texto e digite-o. O computador
calculara os acertos depois da digitagao.
Sem ranking, sem pontua¢ao, para um jogador.

5. Desenho :
Use as setas direcionais para posicionar o v
cursor no quadro e pressione “Entra”.

Comece a fazer o desenho com as setas direcionais. Para
deixar espagos em branco, pressione “Entra”, reposicione o
cursor com as setas direcionais e pressione “Entra”
novamente. Para apagar, passe o cursor sobre os tragos que
quer apagar usando as setas direcionais.

Sem ranking, sem pontuagao, para um jogador.

1. Jocos

1. Campo Minado

Encontre todas as minas dentro do limite
de tempo, sem “pisar” nelas. O nimero de
minas e o tempo sao exibidos no lado direito do visor. Use as
setas direcionais para se movimentar e pressione “Entra” para
confirmar. Os pontos que aparecem ao lado de cada quadrado
indicam a quantidade de minas perto dele. Pressione “F” para
marcar o quadrado em que vocé acha que hd uma mina.
Pressione “F” novamente para desmarcar.

Sem ranking, sem pontuagao, para um jogador.

2. Tijolos Magicos
Tijolos vao descendo da parte de cima do visor. Vocé deve
posiciona-los na parte de baixo de modo a completar uma
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Aviso IMPORTANTE

Por favor, leia atentamente este manual antes de operar o
Laptop Red e guarde-o para futuras consultas.

Os itens deste manual podem sofrer alteragoes sem prévio
aviso.

DEscricA0 GERAL

Travas Visor LCD

(ontraste

Volume

Categorias =: g ——_Reinicior

Desafio

Teclodo

Altofalantes Almofada Direcional Entra Esc Mouse




DescrigAo po Tectabo
F Repefir Desafio Categorias Resposta —

Esc | Para Trds

ivel Deme | | [3easr| | pomwasm

: L JogodorA i
‘ \|: ogador 1/2 ;Jogudorﬂ

J

ngo Setas Direcionais

» Nivel

— Maidscula Entro —

DESCRICAO DAS FUNCOES
1. Desafio: Pressione “Desafio” para entrar no modo Desafio.

Esc: Pressione “Esc” para voltar a tela anterior.
Resposta: Pressione “Resposta” para ver a resposta correta.
Entra: Pressione “Entra” para confirmar.

»

Repefir: Se estiver em uma atividade, pressione “Repetir
para ver a introdu¢dao novamente.

6. Demo: Pressione “Demo” para ver uma animagio sobre a
atividade.

7. Nivel: Pressione “Nivel” para mudar o nivel da atividade.

8. Jogador 1/2: Pressione esta tecla para acessar o modo Dois
Jogadores ou Um Jogador.

6. Qual é o Proximo? }
Uma seqiiéncia de trés figuras aparece no ‘ OQﬁ
visor. Descubra qual das alternativas é a que |

vem a seguir, de acordo com a seqiiéncia. Use as setas dire-
cionais e pressione “Entra” para confirmar. A dificuldade vai
aumentando conforme o nivel.

Com ranking, sem pontuagdo, para um jogador.

6. Prdfica
1. Conhega o Tedado ’ ‘
Pressione qualquer tecla para vé-la no visor !
e, em alguns casos, ouvir sua pronuncia.

Sem ranking, sem pontuag¢do, para um jogador.

2. Use o Dedo Certo ’ P L

Uma letra ou um niimero aparece na tela com R, g, i2:

sua pronuncia. Ao mesmo tempo, é indicado o Kd: i
. 4

dedo com o qual a tecla da letra ou do ntimero deve ser pressio-

nada. Pressione-a como recomendado, com o dedo certo.

Sem ranking, sem pontuagdo, para um jogador.

3. Acerte o Rato

Pequenos ratos aparecem segurando uma e JoolEd
letra cada um. Pressione as teclas das letras E uﬁ

correspondentes e acerte os ratos! Se vocé | = -

nao acertar, o rato voltara para o buraco. Acertando 50 letras,
vocé passa para o proximo nivel. A rapidez com que os ratos
voltam para o buraco aumenta com o nivel.

Com ranking, com pontua¢ao, para um jogador.
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as caixas no lugar indicado pelo X usando

as setas direcionais. Para retornar ao tltimo E@
movimento, pressione “Para tras”.

Sem ranking, sem pontuagio, para um )ogad

4. Desafio Maneiro
Ha trés hastes no visor. Use a haste do meio é || " g
para transferir os discos da haste da esquer-

da para a da direita, mantendo-os na mesma ordem. Os discos
devem ser movidos de acordo com as seguintes regras:

1. Mova um disco de cada vez.

2. Os discos podem ser colocados em qualquer haste.

3. Um disco maior nao pode ser colocado em cima de um
disco menor.

Pressione “Resposta” para ver como sio feitos os movimentos.
Use as setas direcionais para mover os discos.

Sem ranking, sem pontuagio, para um jogador.

5. Adivinhe o Numero

Vocé tem de descobrir qual é o niumero por
palpite. Ao digitar os algarismos e pressio- |
nar “Entra”, o visor mostra o resultado. “V” indica a quantida-
de de algarismos que estao corretos, na posigio certa. “O”
mostra a quantidade de algarismos que estdao corretos, mas na
posigao errada. Para consultar o histérico de palpites, use as
setas para cima e para baixo.

Nivel 1: 2 algarismos.

Nivel 2: 3 algarismos.

Nivel 3: 4 algarismos.

Com ranking, sem pontuagdo, para um jogador.
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9. Jogador A: Pressione esta tecla na vez do jogador A.
10. Jogador B: Pressione esta tecla na vez do jogador B.

11. Reset: Para reiniciar o aparelho caso ele pare de funcionar,
use a ponta de um clipe ou um objeto semelhante sem
ponta afiada para delicadamente pressionar “Reset”.

Como LiGAR E DesLiGAR

1. Pressione o botao “Liga/Desliga” para ligar ou desligar o
laptop.

2. O aparelho desligara automaticamente se, ao ligado, ficar
sem uso por 4 minutos.

Como AJusTAR 0 VoLUME E 0 CONTRASTE

1. Deslize o botao de ajuste do volume até o nivel desejado
(mudo, baixo, alto).

2. Deslize o botao de ajuste do contraste até o modo desejado
(ha trés modos).

Funcoes po Mouse

1. Dire¢ao do cursor: Mesma fun¢do das setas direcionais,
para mover para cima, para baixo, para a direita e para a
esquerda.

2. Botao esquerdo: Mesma funcao da tecla “Entra”.

3. Botao direito: Mesma funcao da tecla “Esc”

7



(oMo INSTALAR AS PILHAS

Requer 4 pilhas AA ndo inclusas.

1. Certifique-se de que o laptop estd desligado. _"_]
2. Abra o compartimento das pilhas. )\/
3. Instale as pilhas de acordo com a polarida-

de (+e-). %
4. Feche o compartimento das pilhas. frenpet

0 uso incorreto das pilhas pode danificar o computador.

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 p6los positivo (+) e negativo (—) de
cada pilha estejam posicionados corretamente.

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

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

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

1. Pilhas gastas devem ser retiradas da unidade.

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

(Como EscoLHEr 0 Ipioma

Ao ligar a unidade, aparecerd uma animacao e, depois, a tela

Pressione “Entra” para confirmar.
Sem ranking, com pontuagado, op¢ao de dois jogadores.

4. Geografia .
Leia a questdao e, com as setas para cima e | WRERE. -2
para baixo, escolha a alternativa correta. R |
Pressione “Entra” para confirmar.

Sem ranking, com pontuagao, op¢ao de dois jogadores.

hiack |

P

5. Lagica

1. Deduciio Matemdtica

Observe a relagio de equivaléncia
apresentada na primeira equagao. Digite os
numeros correspondentes na segunda equagao e, em seguida,
o resultado. Pressione “Entra” para confirmar. Para apagar um
numero digitado, pressione “Para trds”.

Sem ranking, com pontua¢ao, op¢ao de dois jogadores.

2. Quebra-Cabeca 071
Uma figura aparece no visor e, em seguida, Dgh
é encoberta por nove pecas. O lado direito 2
do visor apresenta as partes da figura. Para selecionar uma
delas, use as setas para cima e para baixo e pressione “Entra”.
A parte selecionada ¢é transferida para o lado esquerdo do
visor. Para posiciond-la, use as setas direcionais e confirme
com “Entra”. Pressione “Reset” para recomegar.

Sem ranking, sem pontuagao, para um jogador.

e

3. Coloque as Caixas no Lugar
Um diagrama com algumas caixas aparece no visor. Coloque

17



5. Crie Sua Mdsica
Use as teclas de notas musicais para gravar |
uma musica. Pressione “Tocar” para repro-
duzir, “Pause” para interromper e “Reset” para apagar. Durante a
execugao da musica, as notas em notagao alfabética sao destacadas
e os simbolos correspondentes aparecem na pauta musical.

Sem ranking, sem pontuagao, para um jogador.

6. Ouca uma Misica ‘ @

Pressione um nimero de 0 a 9 para ouvir | o m E
uma musica, acompanhada de uma ! ©
animagao.

Sem ranking, sem pontuagao, para um jogador.

4. Senso Comum

1. Animais

Leia a questao e, com as setas para cima e
para baixo, escolha a alternativa correta. &
Pressione “Entra” para confirmar.

Sem ranking, com pontuagdo, op¢ao de dois jogadores.

2. Dias da Semana e Meses
Leia a questao e, com as setas para cima e $ ¥ cj} ;m‘
para baixo, escolha a alternativa correta.

Pressione “Entra” para confirmar.

Sem ranking, com pontuagao, op¢ao de dois jogadores.

3. Personalidades
Leia a questao e, com as setas para cima e
para baixo, escolha a alternativa correta.

16

Idioma. Escolha o idioma desejado (inglés ou portugués)
pressionando as setas para cima e para baixo e confirme
com “Entra”.

Mobo Desario

Entre nesse modo pressionando a tecla “Desafio”. O laptop
apresentard jogos aleatdrios das sete categorias disponiveis, distribui-
dos em 10 etapas.

Os jogos que compoem cada parte contam pontos, e as trés
melhores pontuagoes ficardo armazenadas no computador até as pilhas
acabarem.

Como ESCOLHER uMA ATIVIDADE

Depois de definir o idioma, acesse uma categoria de atividades
usando as setas para cima e para baixo e confirmando com “Entra”, Se
preferir, pressione uma das teclas de categoria do teclado. Para escolher
a atividade, use as setas para cima e para baixo e confirme com “Entra”,
A qualquer momento vocé pode pressionar a tecla “Esc” para voltar.

DESCRICAO DAS ATIVIDADES

1. Linguagem

1. Aprenda o Alfabeto

Pressione uma tecla de letra. Uma anima-
¢ao aparece no visor acompanhada da
pronuncia da letra e de uma palavra correspondente.
Sem ranking, sem pontuagio, para um jogador.

9



2. Encontre a Letra Incorreta

Uma palavra aparece no visor. Em seguida,
a mesma palavra ¢ exibida com uma letra a 1254 i
mais. Use as setas para a direita e para a esquerda para
selecionar a letra e confirme com “Entra”.

Nivel 1: Animag¢ao e pronuncia.

Nivel 2: Somente animagao.

Nivel 3: A palavra correta aparece durante 1-2 segundos e
depois desaparece.

Com ranking, com pontuac¢ao, op¢ao de dois jogadores.

3. Que Letra Falfo? ;
Uma palavra incompleta aparece no visor.
Digite a(s) letra(s) que falta(m). . 2

Nivel 1: Animagao, prontincia e palavra sem uma letra.

Nivel 2: Animagao e palavra sem duas letras.

Nivel 3: A palavra correta aparece durante 1-2 segundos e a
incorreta é exibida sem trés letras.

Com ranking, com pontua¢ao, op¢ao de dois jogadores.

4. Letras Embaralhadas

Uma animagao é exibida no visor e, depois,
as letras da palavra correspondente G i
aparecem misturadas. Coloque as letras na seqiiéncia correta
usando as setas para a direita e para a esquerda e confirmando
com “Entra”.

Sem ranking, com pontuagdo, opsao de dois jogadores.

5. Adivinhe a Palavra
Uma palavra se encontra atrds da parede enquanto o

10

uma delas, vocé ouve o som correspondente
e vé seu simbolo no pentagrama.
Sem ranking, sem pontuagao, para um jogador.

2. Siga-me

Uma seqiiéncia de notas musicais é tocada |
ao mesmo tempo que elas aparecem no !
visor. Memorize-as e toque-as novamente! Para apagar uma
nota, pressione “Para tras”. Para confirmar, pressione
“Entra”.

Nivel 1: Trés notas.

Nivel 2: Quatro notas.

Nivel 3: Cinco notas.

Com ranking, com pontuagdo, para um jogador.

3. Pauta Musical @g

Na parte de cima do visor, aparece a 3
notacdo alfabética das 13 notas musicais do | AN
teclado: as notas graves G (sol), A (14), B (si), as médias C
(d6), D (ré), E (mi), F (fd), G (sol), A (1a), B (si) e as agudas C
(d6), D (ré), E (mi). Durante a execu¢ao da musica, as notas
em notacdo alfabética sao destacadas e os simbolos corres-
pondentes aparecem na pauta musical.

Sem ranking, sem pontuagdo, para um jogador.

4. Aula de Mdsica ;) ;.ﬁr -
Os nomes das notas musicais vao descendo ‘ g% %

da parte de cima do visor um a um, da | =k
esquerda para a direita. Pressione as teclas correspondentes.
Sem ranking, sem pontuagdo, para um jogador.
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Com ranking, com pontuagao, opgao de dois jogadores.

7. Fracdo [ 4
Uma equagao com fragdes aparece no visor. |
Digite os numeros que faltam e confirme |-
com “Entra”. Para apagar um numero digitado, pressione
“Para tras”. Esta atividade tem trés niveis.

Com ranking, com pontuagao, op¢ao de dois jogadores.

8. Casa Mal-Assombrada
Um quadro com diversos numeros é m
exibido no visor. Selecione os ntimeros em * 1
ordem crescente (do menor para o maior) com as setas
direcionais e confirme com “Entra”. A cada erro, aparece um
fantasma. Vocé tem trés chances.

Sem ranking, com pontuagao, opsao de dois jogadores.

9. Geometria I/
No visor, aparece a formula do perimetro, | =
da drea ou do volume de uma figura. Digite 1S
o resultado e confirme com “Entra”. Para apagar um ntimero
digitado, pressione “Para tras”.

Nivel 1: Perimetro.

Nivel 2: Area.

Nivel 3: Volume.

Com ranking, com pontuagio, op¢ao de dois jogadores.

\e
-~

3. Misica
1. Conheca as Notas Musicais
O teclado possui 13 teclas de notas musicais. Ao pressionar cada

14

computador a pronuncia. Descubra que
palavra ¢ e digite-a antes de a parede ser
destruida.

Sem ranking, com pontuagao, opgao de dois jogadores.

6. Labirinto de Letras

O computador pronuncia uma palavra.
Encontre-a usando as setas direcionais.
Sem ranking, com pontuacdo, op¢ao de dois jogadores.

7. Reescreva a Palavra

Uma palavra é exibida e, depois, desaparece.
Memorize-a e digite-a. Confirme com “Entra” | #
Nivel 1: Animagao e pronuncia.

Nivel 2: Somente animagcao.

Nivel 3: A palavra correta aparece durante 1-2 segundos e
depois desaparece.

Com ranking, com pontuagao, op¢ao de dois jogadores.

8. Palavras Associadas .
Selecione a palavra que se associa a que é R 8

4 o
apresentada usando as setas para cima e | s}
para baixo e confirmando com “Entra”. Exemplo: a palavra
« » & « 2 » « 4 I
olho” aparece no visor e as palavras “6culos”, “brinco”, “tinta
sao as opgoes. A resposta correta é “6culos”!

Sem ranking, com pontuagao, opgao de dois jogadores.

»

9. Palavras Opostas
Selecione a palavra com o significado oposto
(antébnimo) ao da apresentada usando as

1



setas para cima e para baixo e confirmando com “Entra”
Exemplo: a palavra “bonito” aparece no visor e as palavras “feio”,
“defender”, “compra” sao as opgdes. A resposta correta é “feio”!
Sem ranking, com pontua¢do, op¢ao de dois jogadores.

2. Matemdtica

1. Adicio o
Digite o numero que falta na adicdo e |

confirme com “Entra”. Para apagar um nad- :
mero digitado, pressione “Para tras”.

Nivel 1: Nimero de 1 algarismo mais niimero de 1 algarismo.
Nivel 2: Ntimero de 2 algarismos mais nimero de 1 algarismo.
Nivel 3: Numero de 2 algarismos mais ntimero de 2 algarismos.
Com ranking, com pontuagao, opgao de dois jogadores.

2. Subtracdo

Digite o nimero que falta na subtracgao e
confirme com “Entra”. Para apagar um
namero digitado, pressione “Para tras”.
Nivel 1: Subtraendo e resultado de 1 algarismo.

Nivel 2: Subtraendo de 1 algarismo e resultado de 2 algarismos.
Nivel 3: Subtraendo e resultado de 2 algarismos.

Com ranking, com pontuagao, op¢ao de dois jogadores.

3. Multiplicactio

Digite o nimero que falta na multiplica¢ao
e confirme com “Entra”. Para apagar um
numero digitado, pressione “Para trds”.
Nivel 1: Numero de 1 algarismo multiplicado por nimero de
1 algarismo.

Nivel 2: Numero de 1 algarismo multiplicado por nimero de
2 algarismos.

Nivel 3: Numero de 2 algarismos multiplicado por niimero de
2 algarismos.

Com ranking, com pontua¢ao, opgao de dois jogadores.

4. Divisdio

Digite o numero que falta na divisao e
confirme com “Entra”. Para apagar um |
numero digitado, pressione “Para trés”.
Nivel 1: Divisor e resultado (quociente) com 1 algarismo.
Nivel 2: Divisor com 2 algarismos e resultado (quociente)
com 1 algarismo.

Nivel 3: Divisor e resultado (quociente) com 2 algarismos.
Com ranking, com pontuagdo, op¢ao de dois jogadores.

5. Mix de Operaes ‘ :
Uma operagdo aparece no visor. Digite os | %
numeros que faltam e confirme com “Entra”. | * :

Para apagar um nimero digitado, pressione “Para trds”.
Nivel 1: Adi¢do e subtragao.

Nivel 2: Multiplica¢ao e divisao.

Nivel 3: Adigdo, subtragdo, multiplicacao e divisao.
Com ranking, com pontua¢ao, op¢ao de dois jogadores.

6. Mgebm | ‘¢>91®=2 @
Uma equagdo aparece no visor. Digite o ‘él"'-:;?."o

valor de X e confirme com “Entra”. Para ! LA "“ﬁ
apagar um namero digitado, pressione “Para tras”. Esta ativi-
dade tem trés niveis.
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