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CAROS PAIS,

Nos, da Candide, sempre pensamos em um
brinquedo seguro que estimule a criatividade e dé
alegria 4s criangas, motivo pelo qual nos dedica-
mos permanentemente i pesquisa para 0 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 CD[]'I:[}I'EE[]S-ED.

O Laptop Folia é um pequeno computador
que vai ajudar seu filho no desenvolvimento cognitivo
por meio de atividades divertidas de linguagem,
matematica, misica 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

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
Territdrio Nacional. Durante o periodo estipulado, a garantia cobre
totalmente pecas @ mao-de-obra. Somente técnicos da Assisténcia
Técnica da Candide e das oficinas credenciadas estio autorizados
a reparar defeitos cobertos pela garantia. Para informagoes 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
iregularidades aparentes, ou seja, de ficil e imediata observacio do
produto, como o5 itens que constituem a parte externa e qualquer
outro acessivel 3o usudrio, A garantia de pega sujeita ao desgaste
natural (pecas plasticas e acessdrios em geral) fica restrita ao prazo
final de 20 dias. A garantia perde seuw efeito s&: a) a Instalagdo ou
utilizacdo do produto estiverem em desacordo com as recomendagdes
do manual de instrugbes; b) o produte sofrer qualquer dano
provecado por acidente, queda, agentes da natureza ou conseros
realizados por pessoas ndo credenciadas pela Candide Inddstria e
Comércio Ltda.; ¢} o nimero de série do produto estiver danificado ou
adulierado. A garantia ndo cobre: a) transporte ¢ remoglo do
produte para conserto; b) desempenho insatisfatério do produto
devido & instalagio ou manuseio inadequados. Por se tratar de
produto importado, produzide fora do territério nacional, a Candide
Industria e Comércio Ltda. se isenta de gualquer responsabilidade na
eventualidade de serem constatados pequenos erros de grafia,
fonética ou outros relacionados & adaptagdo do produto & lingua
portuguesa. A garantia somente é valida 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 ndmero 0800 55 74 00 de seq. a sex. das 8:20 as 18:00,

Distribuido por: Candide Ind & Com Ltda.
CDJM& CNPJ: 62034 A36/0001-46

- www.candide.com.br




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 de carros

Use as teclas direcionais do teclado para controlar

o carro e desviar dos obstaculos até cruzar a linha b ﬁ_
de chegada e vencer a compeligao. i

30. Jogo da memodria
A tela apresentara seis pares diferentes de cartas

que aparecem em doze posicdes aleatoriamente, .E. '

em seguida as cartas viram. Usando a memdria
encontre os pares das cartas.

Vocd vence quando lodas as cartas forem viradas. A cada carta virada vocé
perde uma chance. Existem trés chances para acertar a resposta.

Cuidados

1. Néo bata o laptop em superficies duras.

2. Nio o deixe cair.

3. Néo o desmonte.

4, Nio 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 dgua.

7 Nao 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. Ndo coloque as pilhas em contato com fogo, risco de explosio.
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palavras. Use os boldas " esquerda” o "direita” - -
para selecionar a palavra cormespondenta 3 imagem |:‘. !.:}Il
e confirme com “Entra”. Existe apenas uma chance
para acertar a resposta

24. Figura correspondente
0 jogador pracisa descobnir uma figura com

Trava famanho diferenta, mas semethanie a fomma abaixo im
Controle de A escolha & confirmada pressinando “enter”
Volume 25. Use o dedo certo
Use o8 dedos corretos para digitar as letras @
niameros que aparecem na tela com base nas { -.E' -'* '1 . &
instruches dadas Calld o]
Légica e Jogos
26. Quebra-cabega
Uma figura aparece na tela & desaparace depols
de um momento, Selecione o bloco de imagens no E"I h J‘ @
lado direito para montar a imagem original. Use a ) I
{ecla Resel para trocar o bloco de imagens do lado

Descricdo Externa

Tecla de
Funcgéo

dirgilo. Tecle "esquerda” ou "direita” para definir a opsicdo da imagem
montada. Entio, pressione “entar” para abaixar o bloco de imageans. Ha
irés chances de acenar a rasposia

27. Onde fol parar?

Atela mostra Irés cartas e uma delas com uma
imagem. Em seguida a carta e desvirada e as trés . lEl .
sho embaralhadas, Use a memdria para encontrar
a posicao cometa da carta

O jogo possul doisniveis. A cada nivel aumenta a velocidade das carlas
sando embaralhadas,

“Ligar” e Y
“‘Desligar” Teclado Existem duas chances pars acerar a resposia.
28. Seja rapido
Latras & nimaros vio surgindo na tefa
continuamente, Pressiong as letras @ nimerns
coraspondenies

— ) — — (10—




18. Memorize as figuras

Uma sequéncia de numers apareca na lelae

desaparece am segulda, Digite a sequincia corrala m

e confirme sua resposia com “Entra’
0 jogo possui trés niveis. A cada nivel a
sequincia aumenta. Existem trés chances para acefar a resposta.

Musica

19. Reconheca as notas

Digite uma nota musical e aprenda comao lar e
BSCrEVEr as nolas. J:
Prassione "Entra” para ouvir continuameanie as .

13 notas.

20. Aprendendo as notas

Digite a nota que aparecs na tela. TR
Mivel 1: Duas notas m
Mivel 2: Trés notas

Existem rés chances para acertar a resposta

21. Crie sua misica

Prassione as notas musicals para compor uma

_—
musica, Pressione o botdo “Tocar” para reproduzir @:-' g e
e

a musica, usa o botio “Pausa” para intermomper

por um tempo, ou para continuar & reprodugao da
musica.

Praessions “Voltar® para limpar, @ comeagar a compor novas misicas.

22. Caixa de musica

egeolher uma musica e lecle “enter” para locd-la
na caixinha musical.

Pressione as leclas “esguerda” ou “direita” para @ .J. r 'r.

a

Conhecimento

23. Qual & a figura
Uma imagem-aparece na tela e em seguida trés

— 09—

Teclado

— tecla atividade

tecln desligar — tmcla mival

tecla ligar — techn ajuda

3 2 (el wm I oo
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tecla esquerda

—tecla direitu

fecla entra

~— 1ecla tocar
lecla pausa

tecla valiar

{ecln apagar

=
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Teclas de Funcio

O teclado possui as seguintes teclas de fungéo:

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 | 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

BOTAQ SUPERIOR: confirma a resposta que vocé escolheu

(commesponde 4 tecla ENTRA do teclado).

BOTAO DA ESQUERDA: move o cursor para a esquerda

(corresponde 4 tecla ESQUERDA do teclado).

BOTAQ DA DIREITA: move o cursor para a direita (corresponde

i tecla DIREITA do teclado).

13. Encontre os iguais
A tela mostra uma adigio. Digite o resultado correto do

lado direito da tela. Este jogo possui 2 niveis.
Existern duas chances de acertar a resposta,

14. Acerte o resultado

A tela mostra uma subfracio. Digite o resultado cometo
do lado direito da tela. Este jogo possui 2 niveis. Existem
duas chances de acertar a resposta.

15. Acerte o tipo de equagdo
A tela mostra uma equacio. Pressione as setas

“esquerda” ou “direita® para selecionar o sinal cometo e
“enfra” para confirmar sua resposta. O jogo possui dois
nivais. Existe uma chance para acertar a resposta.

16. Compare os valores

Compare o5 dois lados da balanga e encontre
0 lado mais pesado.

Pressione as setas “para a esquerda” e “para a
direita” para escolher sua resposta @ confirme com
“Entra”,

(51E) (3]

Nivel 1 — Ambos os lados da balanga so figuras entre 02 9
Mivel 2 — Ambos os lados da balanga sao figuras entre 0 a 20

Existern duas chances de acerar a resposta.

17. Encontre a ldgica
Ma parte inferior da tela aparece uma sequéncia
de numeros. Na parte superior da tela aparecem
algumas alternativas para completar a sequéncia.
Selecione a resposta correta e confirme com “Entra”.
Existem trés chances para acerlar a resposta.

__
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7. Letra intrusas

A tela exibird uma animagio e sua prondncia. K
Entdo, aparecera a palavra errada rolando na tela. _F_ .
acos

Baseado na animagio @ prondncia apague a latra

errada pressionando “Entra”™ para confirmar. Existem
trés chances para acertar a resposta.

8. Relacione as letras

O jogador pressiona as teclas direita ou esquerda
para escolher uma das 3 letras posicionadas no F . .f_.E;‘_. -

lado direito da tela. E preciso relaciona-las com as

gue estdo no lado esquerdo, as maidsculas e mindsculas correspndentes

a mesma letra.

Mivel 1: Encontre as minusculas correspondentes as maildsculas,

Mivel 2: Encontre as maiusculas correspondentes as mindsculas.
Matematica
9. Reconhecendo os nimeros

Pressione um numero de 0 a 9. O visor exibira

0 numero e, em seguida, a quanlidade de figuras
correspondente.

10. Acerte os numeros

De acordo com a figura mostrada no lado
esquerdo da tela, selecione a figura cometa do lado
direito. Esta parte calcula os pontos.
Nivel 1 — Escolha a resposta correta para as 3 opgoes
Nivel 2 — Entre com as figuras corretas
Ha 2 chances de responder esta questio.

11. Adigdo

Calcule a soma dos icones e digite a resposta
correta. #*+ —r
Existem duas chances para acertar a resposta. =

12. Subtragio
Calcule a subtragio dos icones e digite a
resposta correta. Existemn duas chances para
acertar a resposta. —

_@_

Instalacio das Pilhas

O laptop funciona com quatro pilhas AA.

Procedimento para instalacfo:

1. Certifique-se de que o brinquedo esteja
desligado.

2. Localize o compartimento das pilhas na
parte inferior do laptop.

3. Abra o compartimento das pilhas.

4, Instale as 4 pilhas AA conforme indicagio
da polaridade.

5. Feche o compartimento das pilhas.

Jizzr
=

| 3EFt |

() uso incorreto das pilhas pode danificar o produto

Precaucdes com as pilhas:

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

recarregaveis.
2. Nunca misture pilhas usadas com novas.

3. Certifique-se de que os pdlos positivo (+) e negativo (-) de

cada pilha estejam posicionados corretamente.

4. Nunca use tipos de pilhas diferentes. Utilize apenas pilhas

15 v I1AA!I‘

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

periodo.

6. Pilhas recarregdveis devem ser retiradas do laptop antes de

serem recarregadas.

7. Pilhas ndo-recarregiveis ndo devem ser recarregadas.
8. Pilhas recarregveis devem ser utilizadas apenas sob supervisio

de um adulto (se removivel).
9. Pilhas gastas devem ser retiradas da unidade.

10. Niio provogque curto-circuito nos terminais das pilhas

__




Como Ligar e Desligar

Pressione o botio LIGAR para ligar a unidade.

Pressione o botio DESLIGAR para desligar a unidade.

0

Se voce se esquecer de desligar a unidade, ela desligard
automaticaments 2m rés minulos.

Controle de Volume

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

Como Escolher uma Atividade

>

Assim que ligar o laplop, vocé terd acesso ao menu de sele¢io
de atividades, Digite o nimero da atividade (1-30) e pressione ENTRA
pard comegar. Se quiser mudar de atividade, pressione a tecla
ATIVIDADE para retornar @ fela de selecio de atividades.

_®.__.

Descricido das Atividades

Linguagem

1. Aprenda o ABC

Pressions uma letra qualquer. Uma palavra que
comeca com a letra aparece na (ela junto com sua
prondngia A animacio & a prondncia da palavra
sefa0 reproduzidas

2. Conhega as lotras

Prassiona uma letra quaiquer. Ela aparacera
acompanhada de sua pronuncia a lefra escrita em
maidscula & minuscula.

3. Acerte a palavra

Selaciona a lalra comala com base na sua
pronincia usando as selas "para esquerda’ e
“para direita”, Existem duas chances para acertar
a resposia.

4. Ordem alfabética

Algumas latras aparecem no topo da tela.
Cologue-as em ordem alfabética,

O jogo possul rés nivels. Existem irés chances
para acerlar & resposta.

5. Descubra a letra que falta

Alela exibira uma animacio da palavra e sua
pronuncia. Algumas letras desapareceras apos
algum tempo. Use sua memdria e complete com a
letra correta. O jogo possul irfés nivelis. Existem
iréis chances para acertar a resposia.

6. Reorganize as palavras

A lela exibird umaanimacdo e sua pronincia.
Entio a palavra aparece embaralhada. Reescrava
a palavra correlamente, Existem trés chances para
acertar & resposia.
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