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CAROS PAIS,

Né6s, da Candide, sempre pensamos em um
brinquedo seguro que estimule a criatividade e dé
alegria as criancas, motivo pelo qual nos dedica-
mos permanentemente a pesquisa para o aprimora-
mento 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 agrade-
cemos sua compreensao.

BATTLE BOOK ¢ um pequeno computador
que vai ajudar seu filho no desenvolvimento cognitivo
por meio de atividades divertidas de linguagem,
matematica, musica e raciocinio légico.

Recomendamos que voc€s 0 acompanhem e
auxiliem no uso deste produto, incentivando-o a
aprender a0 mesmo tempo que desfruta de sua
companbhia.

Cordialmente,
seus amigos da

®

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 orientacdes descritas no manual e somente
em Territrio Nacional. Durante o periodo estipulado, a garantia cobre totalmente pecas
e mao-se-obra. Somente técnicos da Assisténcia Técnica da Candide e das
oficinas credenciadas estao autorizados a reparar defeitos cobertos pela
garantia. Para informacdes sobre o endereco mais préximo, entre em contato com o
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 observacao do produto, como itens
que constituem a parte externa e qualquer outro acessivel ao usuario. A garantia de
peca 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 instalacdo ou utilizacdo
do produto estiverem em desacordo com as recomendacdes do manual de instrugdes; b)
o produto sofrer qualquer dano provocado por acidente, queda, agentes da
natureza ou consertos realizados por pessoas nao credenciadas pela Candide Industria e
Comércio Ltda.; c) o nimero de série do produto estiver danificado ou adulterado. A
garantia nao cobre; a) transporte e remo¢ao do produto para conserto; b)
desempenho insatisfatorio do produto devido a instalacao ou manuseio
inadequados. Por se tratar de produto importado, produzido fora do territdrio nacional,
a Candide Indstria e Comércio Ltda. se isenta de qualquer responsabilidade na eventualidade
de serem constatados pequenos erros de grafia, fonética ou outros relacionados a adaptacéo
do produto a lingua portuguesa.

A garantia somente é valida mediante a apresentacao da nota fiscal.

Condsde

Distribuido por: Candide Ind. e Com. Ltda. Antes de levar seu produto

CNPJ:62.434.436/0001-46 ao lojista verifique

com nosso SAC qual
o procedimento correto a adotar:

CEP:01021-100 - Centro - Sao Paulo - SP
0800-557400

Fabricado na China De segunda a sexta-feira das 08:20 s 18:00
www.candide.com.br

Rua Vinte e Cinco de Margo, 966



23. Jogo de Memoria

Por alguns segundos, aparecerdo

pares de figuras, que entdo serdo P . o
cobertos por cartas. Tente formar os

pares usando as teclas ESQUERDA e DIREITA.

NIVEL 1: quatro cartas.
NIVEL 2: seis cartas.

24. Relégio

No lado esquerdo do visor,
aparecerd um relégio de ponteiros BE:S H
indicando determinada hora e, no
lado direito, o nimero correspondente a essa hora, mas com
espagos vazios. Preencha corretamente esses espagos.

Cuidados

1. Nao bata o laptop em superficies duras.

2. Nio o deixe cair.

3. Nao o desmonte.

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

5. Nao o deixe molhar.

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

7. Néo 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. Nio coloque as pilhas em contato com fogo, risco de explosio.

_®_

Indice

DescricBio Externa .. ................0iiiiiinnnn., 01
L <To] F T o J RS SO RO SO 02
Teclasde Funcio . . ....... ... ... .. . i iiiinennn.. 03
MIGHEE Lo vmssmminns sse sumissms smemnos, sxs aeis eisSEs e e b b 03
TnstalacBo a8 PITRAS - cowmmming s smismie: = erssapsmsmmsss o 04
Como Ligare Desligar . .......... ... ... iiuiren.. 05
Controle de VOIS x sommmmmises s ae iassiaasiseasmas 55 05
Como Escolber uma Afividade .......ccoaiiaoneie on 05
Descricio das Atividades . . .. ......... ... ... .. 06
1. Aprendao ABC ... ... ... 06
2 ACEHE A EBA) . cerammaiaransiim s e smi s s ss o eess @ 06
3. 156 0 Deda CErto) o wmmies wa an wemms sty | s s sieiana 06
4. Letras Iguais . ... ... ... ... .. 06
5.0rdém AabEACH o niw wran v v wrsiemremarasm weEmmis 07
6. CompleteaPalavra . ......... ... ... ............ 07
7.DigiteaPalavra ... ... .. ... ... ... ... 07
8. Aprenda os NUMEIos . . . .. ..t i i i ii i ie e a e e e n s 07
9.Conteas Figuras . ..........c.uiiiinnnaneneennn 08
10. Adicdocom Figuras ............. ... uun.. 08
11. Subtracdo Com FIgUras . ... cew e s s sm aisie ais sisie 08
12. COMPALACAD] o0 mimin s ave smmcaismmreramge sve: i anmis ssmein s 08
13. Seqiiegncia NIMEHCA ... « . s eavm s vine win o s s quwes 09
14, AdIGED . . ... e e 09
1. SUBRACAD oo cvmscmimim i e snssvmsnarnio aye. sze syme wweings 09
1 TR w11 (=0 T RN N PP S e 09
17. Figuras do Mesmo Tipo ...................... 09
18. Figuras Iguais .. ........cuuuiiiiieinnnnnnnnn 09
19. Componha uma MUsica . . . ... vv i i i v v v v 10
20, Notas NMUSICATS .« cvermeensmme s sroeemsmie ana o o 10
21 Caxa e MIUBICE: . onvamvemmmn e s s s Sl R 10
22 . Figurasem Linha ........................... 10
23.Jogode Memoéria ................iianaan 11
24 RelOZIO . o v ittt e e e 11
Culdados ..o e 11
Termode Garantia - - - « -« v v e it e e e e e e e 12



Descricio Externa

Controle de
Volume

143

)
EETULIE [=

Tecla de Fungao

“Ligar” e
“Desligar”
Teclado

19. Componha uma Musica

Use as teclas de notas musicais = —
(D6, Ré, M, etc.) para compor uma IE ﬁ; —_ I'- _:! —
miisica. Toda vez que vocé introduzir EH__ —
uma nota, a animagdo no lado direito
do visor indicard que vocé estd compondo. Para ouvir a musica, pressione
a tecla TOCAR. O teclado do piano no lado esquerdo do visor “tocard™
automaticamente, mostrando simbolos de notas musicais. Pressione a
tecla PAUSA para interromper a execugdo ¢ TOCAR para continuar. Para
compor outra miisica, pressione a tecla VOLTAR.

20. Notas Musicais

No visor, uma tecla serd
tocada no piano e o nome da nota m
aparecerd por alguns segundos.
Encontre a nota correspondente no teclado do laptop.

21. Caixa de Musica

Para ouvir uma miisica e ver

uma divertida animagdo, pressione ’ﬁ J.

uma das teclas numéricas ou ENTRA rl
para escolher um dos niimeros exibidos no visor.

22. Figuras em Linha

O visor mostrard figuras e
descendo continuamente de trés
colunas. O objetivo do jogo é ..

alinhar na base das colunas figuras iguais & exibida 2 direita.
Para passar de uma coluna para outra, mova a barra que aparece na
parte inferior usando as teclas ESQUERDA e DIREITA. Quando

vocé escolher a figura correta em uma coluna, as figuras ndo vao mais
descer dela. Vocé terd trés chances para alinhar as figuras. Se escolher
uma figura diferente, perderd uma chance.

__



13. Seqiiéncia Numérica

Na parte de baixo do visor TEIS
aparecerd uma seqiiéncia de
nimeros incompleta, em ordem
crescente ou decrescente. Para completar a seqiiéncia, escolha um dos
niimeros de cima usando as teclas ESQUERDA e DIREITA.

14. Adicéo

Dé a resposta correta para a
conta de adi¢do que aparece no visor. + -
15. Subtragao

Dé a resposta correta a conta
de subtracdo exibida no visor. E=-1= a
16. Aritmética

O visor mostrard uma operagéo, =1
e vocé terd de escolher a operagio =
de resultado igual entre as trés 2"’3 5'3

exibidas abaixo.

17. Figuras do Mesmo Tipo

No lado esquerdo do visor,
aparecerio figuras diferentes . :
czntinuamengte.Usando as teclas : l'lxrl s -E;L
ESQUERDA e DIREITA, escolha qual delas é do mesmo tipo da
figura exibida a direita. Confirme sua resposta pressionando a tecla
ENTRA.

18. Figuras Iguais

Escolha qual das figuras exibidas
na parte de baixo do visor tem a
mesma forma da que aparece em cima.

Confirme sua resposta pressionando a tecla ENTRA.

__

Teclado

tecla atividade

tecla desligar tecla nivel

tecla ligar tecla ajuda

tecla esquerda tecla direita
tecla entra

tecla tocar
tecla pausa

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 letra.

__



Teclas de Funcao

O teclado possui as seguintes teclas de fungio:
ATIVIDADE: exibe a tela de selecio 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 a tecla ENTRA do teclado).

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

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

9. Conte as Figuras

Conte quantas figuras aparecem
no visor e dé a resposta correta. #
NIVEL 1: escolha um dos trés
nimeros usando as teclas

ESQUERDA e DIREITA.
NIVEL 2: digite o niimero correto.

10. Adigao com Figuras

O visor mostrard uma conta o gk g
de adicdo com figuras. Acrescente x o
ou apague figuras na segunda parcela - ]

até chegar ao resultado exibido (soma).
(Use a tecla DIREITA para acrescentar figuras e a tecla ESQUERDA
para apagé-las.)

11. Subtra¢do com Figuras

O visor mostrard uma conta
de subtragdo com figuras. Acrescente - s b
ou apague figuras no subtraendo i .

(parte que fica depois do sinal de subtragio) até chegar ao resultado
exibido (resto). (Use a tecla DIREITA para acrescentar figuras e a
tecla ESQUERDA para apagd-las.)

12. Comparagio

Dois nimeros serdo exibidos

no lado direito do visor, e ao lado "i] ﬁ E
do Julio aparecerdo os sinais “>”

(maior que),“<” (menor que) e “=" (igual a). Escolha o sinal
correto pressionando a tecla ENTRA. Se quiser, use também as

teclas ESQUERDA e DIREITA.

__



5. Ordem Alfabética Instalacio das Pilhas

Coloque em ordem alfabéti- O laptop funciona com quatro pilhas AA.
ca as trés letras que aparecem no E@F Procedimento para instalacio: ‘?
lado direito do visor usando as 1. Certifique-se de que o brinquedo esteja =
teclas ESQUERDA, DIREITA e ENTRA. desligado. :

NIVEL 1: ordem alfabética apenas de letras maitisculas. 2. Localize o compartimento das pilhas na |

NIiVEL 2: ordem alfabética de letras maitisculas e parte inferior do laptop. >

mindsculas. 3. Abra o compartimento das pilhas. <
4. Instale as 4 pilhas AA conforme indicagdo —
6. Complete a Palavra da polaridade.

Escolha uma letra usando as 5. Feche o compartimento das pilhas. - FEIEBF:P
=] @
teclas ESQUERDA e DIREITA ou ‘ FRCAH \ S

pressmnandg o i O uso incorreto das pilhas pode danificar o produto
As palavras iniciadas com cada letra Precaugdes com as pilhas:

Serdo ex'1b1dafs aba}'xo da letra. Pressm?e ateclaENTRA, e O VIsor 1. Ndo misture pilhas alcalinas, comuns (carbono-zinco) ou
mostrard a animagéo correspondente a4 palavra. Logo depois, a S
palavra aparecerd novamente no visor, acompanhada da respectiva BAYEIR:.

2. Nunca misture pilhas usadas com novas.

prontncia. Entdo, uma das letras desaparecerd, e vocé terd de : . s .
pressionar a tecla da letra para completar a palavra. 3. Certlﬁgue-se d? de-08 ROIOS positivo (+) e negativo (-).de
cada pilha estejam posicionados corretamente.
7. Digite a Palavra 4. Nunca use tipos de pilhas diferentes. Utilize apenas pilhas

ibi 1.5 V"AA"
3 'Udma palavra serd ‘Zl“blda = E F{QLE] HH H 5. Retire as pilhas do laptop se ndo for utilizar por um longo
epois de certo tempo, desapare- fod
periodo.

cerd. Vocé deverd, entio, digitar a 6. Pilhas recarregaveis devem ser retiradas do laptop antes de
Pala\’l’a corretamente. serem recan-egadas'

7. Pilhas ndo-recarregaveis ndo devem ser recarregadas.

8. Pilhas recarregaveis devem ser utilizadas apenas sob supervisdo

8. Aprenda os Niimeros

Pressione uma das teclas de um adulto (se removivel).
numeéricas. O visor exibird o niime- 9. Pilhas gastas devem ser retiradas da unidade.
ro e, em seguida, a quantidade de o T 10. N#o provoque curto-circuito nos terminais das pilhas

figuras correspondente.

_@_ __



Como Ligar e Desligar

Pressione o botdo LIGAR para ligar a unidade.

Pressione o botdo DESLIGAR para desligar a unidade.

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

Controle de Volume

O controle de volume permite aumentar ou abaixar o nivel do som.

Como Escolher uma Atividade

Assim que ligar o laptop, vocé terd acesso ao menu de sele¢do
de atividades. Digite o nimero da atividade (1-24) e pressione ENTRA
para comegar. Se quiser mudar de atividade, pressione a tecla

ATIVIDADE para retornar 2 tela de selecio de atividades.

_@_

Descricio das Atividades
1. Aprenda o ABC
Pressione uma letra. O visor
mostrard para vocé como ela € Iﬁ |:
escrita em maitscula e mintscula. I:H-
Depois, serd escrita uma palavra iniciada com essa letra e aparecerd
a animacio correspondente a essa palavra.
do visor, e vocé terd de pressio- # ':.E.F‘
nar as teclas correspondentes.
Se vocé acertar, ganhard um ponto. Se errar ou ndo pressionar a

tecla a tempo, perderd um ponto. O jogo terminard quando vocé
fizer 50 pontos.

2. Acerte a Letra
Letras aparecerdo continua-

mente, uma de cada vez, na base

3. Use o Dedo Certo

O visor mostrard o dedo que
vocé deve usar para pressionar a F ‘
tecla correspondente a letra exibida. Q. F I:'
Com isso, vocé poder4 praticar a forma correta de digitar.
trés letras que aparecem no lado H_IFE'E' '?EE
direito do visor corresponde 2 letra :

exibida no lado esquerdo. Confirme sua escolha com a tecla ENTRA.
NIVEL 1: encontre a letra mindscula que corresponde a maidscula.
NIVEL 2: encontre a letra maiiiscula que corresponde 2 mintscula.

__

4. Letras Iguais

Use as teclas ESQUERDA e
DIREITA para escolher qual das
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