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Caros pais,

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

No momento da compra, pequenas dife-
rengas entre produto e embalagem, fotos ilustrati-
vas e entre lotes podem ser constatadas, fato para o
qual agradecemos sua compreensdo.

O Laptop X3 Trilingiie da Xuxa ¢ um
pequeno computador que vai ajudar seu filho no
desenvolvimento cognitivo por meio de ativida-
des divertidas de linguagem, matemdtica, musica
e raciocinio légico.

Recomendamos que vocés o acompa-
nhem e auxiliem no uso deste produto, incenti-
vando-o a aprender ao mesmo tempo que desfru-
ta de sua companbhia.

Cordialmente,

seus amigos da

Condioe

Garantia

A Candide Industria e Comércio Ltda. garante este produ-
to pelo periodo de 90 dias, contados a partir da data de emis-
sdo da nota fiscal de compra, desde que o mesmo tenha sido
instalado e manuseado conforme orientacdes descritas no
manual, e somente em Territério Nacional.

Durante o periodo estipulado, a garantia cobre totalmente
pecas e mao-de-obra. Somente técnicos da Assisténcia Téc-
nica da Candide e das oficinas credenciadas estdo autoriza-
dos a reparar defeitos cobertos pela garantia. Para informa-
¢des 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 irre-
gularidades aparentes, ou seja, de facil e imediata observacio
do produto, como os itens que constituem a parte externa e
qualquer outro acessivel ao usudrio. A garantia de peca sujei-
ta ao desgaste natural (pecas plasticas e acessorios em geral)
fica restrita ao prazo final de 90 dias.

A garantia perde seu efeito se: a) a instalacio ou utilizacdo do
produto estiverem em desacordo com as recomendagdes do
manual de instru¢des; b) o produto sofrer qualquer dano pro-
vocado por acidente, queda, agentes da natureza ou consertos
realizados por pessoas néo credenciadas pela Candide Indus-
tria e Comércio Ltda.; ¢) o nimero de série do produto esti-
ver danificado ou adulterado.

A garantia ndo cobre: a) transporte e remog¢do do produto
para conserto; b) desempenho insatisfatério do produto devi-
do a instalagdo ou manuseio inadequados.

Por se tratar de produto importado, produzido fora do territ6-
rio nacional, a Candide Industria e Comércio Ltda. se isen-
ta de qualquer responsabilidade na eventualidade de serem
constatados pequenos erros de grafia, fonética ou outros rela-
cionados a adaptacdo do produto a lingua portuguesa.

A garantia somente é vélida mediante
apresentacdo da nota fiscal.



MUsicas da Xuxa

Este laptop tem a op¢ao de ouvir 120 segundos de musicas da Xuxa. Para ouvi-las,
siga estes passos:

¢ Coloque o seletor na posi¢ao “Song”.

* Pressione o botdo “Play”, e a musica A comecard a tocar.

* Para interromper, pressione novamente o botdo “Play”.

* Se voce pressionar o botdo “Play” mais uma vez, a miisica B comecara a tocar.

* Para interromper, pressione novamente o botdo “Play”.

* Se voceé pressionar o botdo “Play” mais uma vez, a miisica A comecard a tocar, e
assim sucessivamente.

Cuidados

Nao bata o laptop em superficies duras.
Naio o deixe cair.
Nio o desmonte.
Nao o exponha a luz do sol nem a outra fonte de calor.
Naio o deixe molhar.
Limpe-o com um pano macio levemente umedecido com dgua.
Nao use produtos quimicos.
Remova as pilhas se nao for usd-lo por longo periodo.
Recomenda-se que um adulto acompanhe a crianga durante o uso do laptop.
. O laptop pode congelar em decorréncia de estética. Se isso acontecer, use um
objeto fino e pontiagudo para pressionar o botdo Reset (reiniciar). Entdo, o
laptop voltard a funcionar.
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Cuidado com o Tempol!

Sempre que aparecer um crondmetro no canto superior direito do visor, fique aten-
to para concluir a pontuacio antes que o tempo chegue ao fim.

O crondmetro aparecerd nas atividades 1, 5,7, 8,9, 10, 11, 21, 22, 23, 24,26, 27,
28,31, 32,33, 34,37, 38,39,40,44,45 e 48.
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63. Professor de mUsica

Escolha um ritmo e toque ao piano. Use as setas dire-
cionais para a esquerda ou para a direita para escolher
um ritmo e toque o piano com as teclas “A”, “S”, “D”, “F”,“G”, “H”, “J” ou “K”.

64. Maestro

Aprenda as notas Musicais. Use as setas direcionais para
cima e para baixo para escolher a nota musical correta e
pressione “Enter” para confirmar. Se vocé conseguir mais de 80 pontos, passard
para o nivel seguinte. O jogo tem trés niveis. Vocé serd campedo se fizer 100 pon-
tos em cada nivel. Esta atividade pode ser executada no Modo para Dois
Jogadores.

65. Professor de piano

Acompanhe o professor para aprender a tocar piano.
Pressione as teclas “A”, “S”, “D”, “F”, “G”, “H”, “J” ou
“K” de acordo com o teclado da tela e aprenda a tocar uma musica no piano.

66. Calculadora

Pressione as teclas numéricas e “+7, “=”, “*” ou “/” para
__9

montar sua conta. Pressione “="" para obter o resultado. Se
errar, pressione “Backspace” para corrigir.

67. Agenda

Use as setas direcionais para escolher “Novo” e confirme
com “Enter”. Digite sua mensagem com as teclas
alfanuméricas com até 87 caracteres. Se errar, pressione “Backspace” para apagar.
Salve sua mensagem pressionando “Esc”. Escolha “Meméria” para visualizar ou
editar sua mensagem.

68. Vamos desenhar

Crie e grave seu desenho. Use as setas direcionais para
mover a flecha que aparece na tela. Pressione o botdo
“Jogador 1” para desenhar e “Jogador 2” para apagar. Para gravar seu desenho,
pressione a tecla “Enter”. No menu inicial da atividade, escolha “Novo” para
comegar um novo desenho; “Memoria” para abrir o desenho que foi gravado;
“Figura 17, “Figura 2”, “Figura 3” ou “Figura 4” para abrir um dos quatro mode-
los pré-armazenados. Pressione “Esc” para voltar ao menu inicial da atividade.
Para sair, pressione a tecla “Cddigo do Jogo” ou “Esc” se estiver no menu inicial.



direcionais, posicione a parte selecionada no lugar desejado. Pressione a
tecla “Enter” para fixd-la no lugar escolhido. Cada quebra-cabe¢a montado
vale 10 pontos. Se vocé conseguir mais de 80 pontos, avangard para o nivel
seguinte. O jogo tem trés niveis. Vocé serd campedo se fizer 100 pontos em
cada nivel.

57. MUsica

Ouca miisicas. Use as setas para cima e para baixo, esco-
lha uma musica e pressione a tecla “Enter” para ouvi-la

58. Piano

Toque piano. Pressione as teclas “A”, “S”, “D”, “F”,
“G”,“H”, “J” ou “K” para tocar uma musica.

59. Bateria
Toque bateria. Pressione as teclas “Q”, “W”,“E”, “R” ou
“T” para tocar uma musica.

60. Gravador

Toque e grave sua musica. Pressione “A”, “S”, “D”, “F”,
“G”, “H”, “J” ou “K” para tocar piano. Pressione “Q”,
“W”,“E”, “R” ou “T” para tocar bateria. Pressione a tecla “Enter” para iniciar a
gravagdo. Para ouvir a musica, use a barra de espacgo.

61. Nota correta

Digite a nota correta, depois de vé-la e ouvir seu som.
Pressione “A”,“S”, “D”, “F”, “G”, “H”, “J” ou “K” para
escolher a nota correta. Cada nota vale 10 pontos. Se vocé conseguir mais de 80
pontos, avangard para o nivel seguinte. O jogo tem trés niveis. Vocé serd
campedo se fizer 100 pontos em cada nivel. Esta atividade pode ser executada no
Modo para Dois Jogadores.

62. Vamos dancar

Encontre os icones corretos. Pressione as setas direcionais
para cima, para baixo, para a direita e para a esquerda de
acordo com a direcdo apontada pelo icone quando ele ultrapassar a linha a esquer-
da do visor. Se vocé errar 5 vezes, o jogo acaba.

Descricdo Externa

Selector Pantalla LCD  Traba Reiniciar Altoparlante
Selector LCD Screen Button Reset Speaker
Seletor Visor LCD Trava Reiniciar Alto-falante

Botén Play
Play Button
Botdo Play

|||||

Control de Voluylil
Volume Switch
Controle de Volume <

Teclado
Keyboard
Teclado

Jugadores 1 e 2 Traba Flechas  Control de Luminosidad

Players 1 and 2 Button Arrows Light Control

Jogadores 1 e 2 Trava Setas  Controle de Luminosidade
- 5 -
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Obs.: para acentuar uma letra, pressione a tecla Jogador 1 até que o acento dese-
jado apareca no visor e, entdo, pressione a letra.

Teclas de Funcado

Esc: Volta para a tela de Cédigo do Jogo. Na atividade 68, volta para o menu inicial.

Tab: Reproduz efeitos sonoros.

Caps Lock: Reproduz efeitos sonoros.

Liga/Desliga: Liga ou desliga o laptop.

Lingua: Seleciona o idioma desejado (espanhol, inglés ou portugués)

Cédigo do Jogo: Volta para a tela de Cédigo do Jogo.

Demo: Exibe a anima¢do “Bem-vindo” ou “Até logo”.

Jogador 1/2: Muda para o modo de dois jogadores, em algumas atividades.

Repetir: Repete a explicagdo do jogo.

Pausa: Ativa e desativa a pausa no jogo.

Resposta: Mostra a resposta correta, exceto no modo de dois jogadores.

Ajuda: Ajuda a encontrar a resposta correta em algumas atividades, exceto no
modo de dois jogadores.

Logo: Altera o nivel de volume da musica.

Jogador 1: O jogador 1 joga.
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50. Vassoura voadora

Use as setas direcionais para cima e para baixo para a
bruxa recolher as estrelas, mas cuidado com os pédssaros!
Se vocé vencer todas as provas, serd o campe@o!

51. Balao

Controle o baldo para descer com seguranca. Use as setas
direcionais para a direita ou para a esquerda para mover o
baldo, para cima para diminuir a velocidade da descida e para baixo para aumen-
tar a velocidade. Vocé avancard para o nivel seguinte se aterrissar com seguranga
numa velocidade abaixo de 4. Se passar pelos trés niveis, vocé serd campedo!

52 .Boliche

Vamos jogar boliche. Pressione a tecla “Enter” no
momento em que a seta estiver na posi¢do ideal para
lancar a bola. Se vocé conseguir mais de 50 pontos, avangard para o nivel seguinte.
Se passar pelos trés niveis, serd campedo!

53. Gato e rato

Use as setas direcionais para correr atrds dos ratos e pres-
sione “Enter” para apanhd-los. Se vocé€ conseguir mais
de 8 pontos, passard para o nivel seguinte. Com 10 pontos, serd o campedo!

54. Martelando

Use o martelo para atingir a figura. Aponte com as
setas direcionais e pressione “Enter” para acertar a
figura. Com 16 pontos vocé supera o nivel 1; com 32 pontos, o nivel 2; com
48 pontos, o nivel 3. Se fizer 20 pontos no nivel 1, 40 pontos no nivel 2 e 60
pontos no nivel 3, vocé serd o campedo!

55. Maquiagem

Use as setas para a direita e para a esquerda para esco-
lher o penteado, o chapéu, brincos, fivelas, batom,
rimel e va confirmando com a barra de espago. No final, pressione “Enter”
para ver como ficou sua producio.

56. Quebra-quebra

Remonte a figura. Pressione a tecla “Enter” para sele-
cionar uma das partes do quebra-cabeca. Com as setas




a tecla numérica correspondente. Se vocé conseguir mais de 80 pontos, passara para
o nivel seguinte. O jogo tem trés niveis. Vocé serd campedo se fizer 100 pontos em
cada nivel. Esta atividade pode ser executada no Modo para Dois Jogadores.

45. Figura errada

Descubra a figura diferente. Mova o cursor para a direi-
ta e para a esquerda para escolher a figura diferente das
outras e pressione a tecla “Enter” para confirmar. Se vocé conseguir mais de 80
pontos, passard para o nivel seguinte. O jogo tem trés niveis. Vocé serd campedo
se fizer 100 pontos em cada nivel. Esta atividade pode ser executada no Modo
para Dois Jogadores.

46. Complete a figura

Encontre a parte que completa a figura. Mova o cursor para
cima ou para baixo para encontrar a parte correta e pressione
a tecla “Enter” para confirmar. Se vocé conseguir mais de 80 pontos, passara para o
nivel seguinte. O jogo tem trés niveis. Vocé serd campedo se fizer 100 pontos em cada
nivel. Esta atividade pode ser executada no Modo para Dois Jogadores.

47. Labirinto

Encontre a saida do labirinto. Use as setas direcionais
para mover o cursor e saia do labirinto pelo lado direito
para pontuar. Se vocé conseguir mais de 80 pontos, passard para o nivel seguinte.
O jogo tem trés niveis. Vocé€ serd campedo se fizer 100 pontos em cada nivel.
Esta atividade pode ser executada no Modo para Dois Jogadores.

48. Icone espido

Elimine a figura errada. Mova o cursor para a direita ou
para a esquerda para posicionar o martelo sobre a Unica
figura que nao faz parte da seqiiéncia de baixo e pressione a tecla “Enter” para
bater. Se vocé conseguir mais de 80 pontos, passard para o nivel seguinte. O jogo
tem trés niveis. Vocé serd campedo se fizer 100 pontos em cada nivel. Esta ativi-
dade pode ser executada no Modo para Dois Jogadores.

49. Pato escondido

Use as setas direcionais para apontar e pressione “Enter”
para acertar o pato. Ha 10 chances em cada jogo. Se vocé
conseguir mais de 8 pontos, passara para o nivel seguinte. O jogo tem trés niveis.
Vocé serd campedo se fizer 10 pontos em cada nivel.

Jogador 2: O jogador 2 joga.

Setas direcionais: Movem o cursor para cima, para baixo, para a direita
ou para a esquerda.

Seletor: Escolhe o0 modo Game (Jogo) ou Song (Musica)

Play: Reproduz 120 segundos de musicas da Xuxa.

Mouse

As teclas direcionais t€ém a mesma funcdo que as setas do teclado.
Elas movem o cursor para cima, para baixo, para a direita ou para a esquerda.
A outra tecla corresponde a tecla Enter do teclado.

lcones do Visor

Quando a resposta estiver correta, a
Xuxinha aparece batendo palmas, muito
feliz com seu sucesso!

Mas, se a resposta estiver errada, ela
aparece decepcionada, balancando a
cabeca para os lados.

Instalacdo das Pilhas

O laptop funciona com quatro pilhas AA.
Procedimento para instalacdo:
1. Certifique-se de que o brinquedo esteja desligado.
2. Abra o compartimento das
pilhas com uma chave de fenda.
3. Instale as quatro pilhas AA conforme indicag¢do
da polaridade.
4. Feche a tampa e aperte os parafusos.

|
-
——
A
=

ATENCAO - O Laptop pode funcionar com uma fonte de alimentacio externa de
6V e 500mA (néo inclusa) ligado a rede elétrica, mas € imprescindivel retirar as pi-
lhas antes de conectar o adaptador, sob o risco de danificar seriamente o produto.

777



Precaucdes com as Pilhas

O uso incorreto das pilhas pode danificar o produto.

1. N@o misture pilhas alcalinas, comuns (carbono-zinco) ou recarregdveis.

2. Nunca misture pilhas usadas com novas.

3. Certifique-se de que os pdlos positivo (+) e negativo (—) de cada pilha estejam

posicionados corretamente.
. Nunca use tipos de pilhas diferentes.

. Pilhas gastas devem ser retiradas da unidade.
. Nao provoque curto-circuito nos terminais das pilhas.

N N B

Como Ligar e Desligar

. Se o laptop ndo for utilizado por um longo periodo, retire as pilhas.

Para ligar ou desligar a unidade, basta pressionar o botdo Liga/Desliga,

no teclado.

Se vocé se esquecer de desligar a unidade, ela desligard automaticamente

em trés minutos.

Controle de Volume

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

Controle de Luminosidade

O controle de luminosidade permite clarear ou
escurecer o Visor.

Como Escolher o Idioma

Para trocar de idioma (espanhol, inglés ou portugués), pressione a
tecla Lingua.

a o
{ceco

40. Caleidoscépio

Escolha a seqiiéncia de figuras correta. Observe as
seqiiéncias de figuras exibidas. Mova o cursor para cima
ou para abaixo para escolher a seqiiéncia igual a dltima que apareceu na tela. Se
vocé€ conseguir mais de 80 pontos, passard para o nivel seguinte. O jogo tem trés
niveis. Vocé serd campedo se fizer 100 pontos em cada nivel. Esta atividade pode
ser executada no Modo para Dois Jogadores.

41. Bola mdgica

Encontre a bola escondida. Mova o cursor para a direi-
ta ou para a esquerda para escolher o copo onde a bola
estd escondida e pressione “Enter” para confirmar. Se vocé conseguir mais
de 80 pontos, passard para o nivel seguinte. O jogo tem trés niveis. Voc€ serd
campedo se fizer 100 pontos em cada nivel. Esta atividade pode ser executa-
da no Modo para Dois Jogadores.

42. Jogo da velha:

Forme uma linha com trés “X” para ganhar o jogo. Mova
o cursor para cima, para baixo, para a direita ou para a
esquerda para escolher a casa desejada e pressione a tecla “Enter” para confir-
mar. Depois que vocé inserir o quarto “X”, o primeiro “X” desaparecerd. Vocé
ganhard o jogo se formar uma linha (horizontal, vertical ou transversal) com trés
“X”. Se o laptop fizer uma linha com trés “O”, vocé€ perdera.

Com duas pessoas, o jogador 1 usa o simbolo “X” e o jogador 2, o simbolo “O”.
Quem fizer primeiro uma linha com trés simbolos iguais ganhard o jogo.

43. Sequéncia apavorante

Forme uma linha com quatro “e” para ganhar o jogo.
Mova o cursor para a direita ou para a esquerda para
escolher a posi¢c@o da peca e pressione “Enter” para confirmar. Tente formar uma
linha (horizontal, vertical ou transversal) com quatro “e” e evite que o laptop
forme uma linha com quatro “o”. Com duas pessoas, o jogador 1 usa a pega “e@”
e o jogador 2, “o”. Quem fizer primeiro uma linha com quatro simbolos iguais

ganhard o jogo.

44. Préximo ndmero
Complete a seqiiéncia de nimeros. Observe atentamente a
seqiiéncia e complete-a com o nimero que falta utilizando




35. Pares escondidos

Encontre os pares. Memorize as cartas que aparecem na
tela. Mova o cursor para cima, para baixo, para a direita
ou para esquerda para escolher a carta e pressione “Enter” para vira-la. Vire duas
cartas iguais para pontuar. Se vocé conseguir mais de 80 pontos, passard para o
nivel seguinte. O jogo tem trés niveis. Voc€ serd campedo se fizer 100 pontos em
cada nivel.

36. Figura perdida

Encontre a figura correta. Memorize as cartas que
aparecem na tela. Mova o cursor para cima, para baixo,
para a direita ou para esquerda para escolher a carta igual a mostrada no lado
direito e pressione “Enter” para vird-la. Se vocé conseguir mais de 80 pontos,
passard para o nivel seguinte. O jogo tem trés niveis. Vocé serd campedo se
fizer 100 pontos em cada nivel. Esta atividade pode ser executada no Modo
para Dois Jogadores.

37. Palavra escondida

Escolha a palavra correta. Memorize a palavra que
aparece na tela. Mova o cursor para cima ou para baixo
para escolher a palavra correta e pressione “Enter” para confirmar. Se vocé con-
seguir mais de 80 pontos, passard para o nivel seguinte. O jogo tem trés niveis.
Vocé serd campedo se fizer 100 pontos em cada nivel. Esta atividade pode ser
executada no Modo para Dois Jogadores.

38. Sequéncia maluca:

Acerte a seqiiéncia de nimeros. Memorize os niimeros na
ordem em aparecem na tela. Digite a seqiiéncia correta
utilizando as teclas numéricas. Se vocé conseguir mais de 80 pontos, passard para
o nivel seguinte. O jogo tem tr€s niveis. Vocé serd campedo se fizer 100 pontos
em cada nivel. Esta atividade pode ser executada no Modo para Dois Jogadores.

39. Grdfico escondido

Escolha a figura correta. Memorize a figura que aparece
na tela. Mova o cursor para a direita ou para a esquerda
para escolher a figura correta e pressione “Enter” para confirmar. Se vocé con-
seguir mais de 80 pontos, passard para o nivel seguinte. O jogo tem tré€s niveis.
Vocé serd campedo se fizer 100 pontos em cada nivel. Esta atividade pode ser
executada no Modo para Dois Jogadores.

Como Escolher uma Atividade

Selecione o cédigo do jogo (01 a 68) usando as teclas
numéricas e pressione “Enter” para confirmar. Para cor-
rigir o nimero digitado, use as setas “para a esquerda”,
“para a direita” ou a tecla “Delete”.

Para mudar de atividade, pressione a tecla Codigo do Jogo Codigo
para retornar a tela de selecdo de atividades. do Jogo

Modo para Dois Jogadores

Muitas atividades podem ser executadas no Modo para Dois Jogadores.
Para duas pessoas jogarem, pressione a tecla “Jogador 1/2” até a frase “Dois
jogadores” ser exibida na tela.

Em seguida, pressione o botdo “Jogador 17 para ser a vez do primeiro
jogador ou o botdo “Jogador 2” para ser a vez do segundo até a confirmacdo
“Jogador 1” ou “Jogador 2” aparecer na tela.

Quem fizer mais pontos ganhard o jogo!

Descricdo das Atividades

1. Vamos soletrar

Complete o espaco em branco com a letra correta e pres-

sione “Enter” para confirmar a resposta. Se vocé con-

seguir mais de 80 pontos, passard para o nivel seguinte. O jogo tem trés niveis.
Vocé serd campedo se fizer 100 pontos em cada nivel. Esta atividade pode ser
executada no Modo para Dois Jogadores.

2. Danca das letras

Digite uma letra e o laptop vai ensinar vocé a escrever.

Pressione uma tecla de letra. A tela mostrard a letra em

maitscula e mindscula e, em seguida, uma palavra que inicia com essa letra.
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3. Esconde-esconde

Reescreva a palavra. Mova o cursor para cima, para baixo,
para a direita ou para a esquerda para colocar cada letra na
posicdo correta e pressione “Enter” para confirmar. Cuidado para os monstrinhos
ndo comerem as letras! Se vocé€ conseguir mais de 80 pontos, passard para o nivel
seguinte. O jogo tem trés niveis. Voc€ serd campedo se fizer 100 pontos em cada
nivel. Esta atividade pode ser executada no Modo para Dois Jogadores.

4. Cria-palavras

Apague a letra errada. Mova o cursor para a direita ou
para a esquerda e pressione “Enter” para apagar a letra
errada. Se vocé conseguir mais de 80 pontos, passard para o nivel seguinte. O
jogo tem trés niveis. Vocé serd campedo se fizer 100 pontos em cada nivel. Esta
atividade pode ser executada no Modo para Dois Jogadores.

5. Qual a palavra?

Escolha a palavra correta. Mova o cursor para cima ou
para baixo para escolher a palavra e pressione “Enter”
para confirmar. Se vocé conseguir mais de 80 pontos, passard para o nivel
seguinte. O jogo tem trés niveis. Vocé serd campedo se fizer 100 pontos em cada
nivel. Esta atividade pode ser executada no Modo para Dois Jogadores.

6. Vocabulério
Digite qualquer letra e a tela mostrard uma palavra ini-
ciada com essa letra e a animag@o correspondente.

7. O que estd faltando

Escreva a palavra que corresponde a imagem exibida na
tela. Para fazer uma corre¢do, mova o cursor para a direi-
ta ou para a esquerda. Para confirmar, pressione “Enter”. Se vocé conseguir mais
de 80 pontos, passard para o nivel seguinte. O jogo tem trés niveis. Vocé serd
campedo se fizer 100 pontos em cada nivel. Esta atividade pode ser executada no
Modo para Dois Jogadores.

8. Jogo da meméria

Reescreva a palavra exibida na tela. Para fazer uma cor-
recdo, mova o cursor para a direita ou para a esquerda.
Para confirmar, pressione “Enter”. Se vocé conseguir mais de 80 pontos, pas-
sard para o nivel seguinte. O jogo tem trés niveis. Vocé serd campedo se fizer

colocéd-lo na balanga. Para fazer uma corre¢do, mova o cursor até o quadrado
vazio no alto da tela e pressione “Enter”. Ao obter o resultado desejado, mova o
cursor até o simbolo “v” e confirme com “Enter”. Se vocé conseguir mais de 80
pontos, passard para o nivel seguinte. O jogo tem trés niveis. Vocé serd campedo
se fizer 100 pontos em cada nivel. Esta atividade pode ser executada no Modo
para Dois Jogadores.

31. Hora certa

Descubra a hora certa. Com as teclas numéricas, digite a
hora do reldgio analégico que aparece na tela. Para fazer
uma corre¢do, mova o cursor para a direita ou para a esquerda. Para confirmar,
pressione “Enter”. Se vocé conseguir mais de 80 pontos, passard para o nivel
seguinte. O jogo tem trés niveis. Vocé serd campedo se fizer 100 pontos em cada
nivel. Esta atividade pode ser executada no Modo para Dois Jogadores.

32. Figuras perdidas

Escolha a seqiiéncia de figuras correta. Memorize as
figuras na ordem em que aparecem na tela. Mova o
cursor para cima ou para baixo para escolher a seqiiéncia correta e pressione
“Enter” para confirmar. Se vocé conseguir mais de 80 pontos, passard para
o nivel seguinte. O jogo tem trés niveis. Voc€ serd campedo se fizer 100
pontos em cada nivel. Esta atividade pode ser executada no Modo para
Dois Jogadores.

33. Lembrando o alfabeto

Escolha a seqiiéncia de letras correta. Memorize as letras
na ordem em que aparecem na tela. Mova o cursor para
cima ou para baixo para escolher a seqiiéncia correta e pressione “Enter” para
confirmar. Se vocé conseguir mais de 80 pontos, passard para o nivel seguinte.
O jogo tem trés niveis. Vocé serd campedo se fizer 100 pontos em cada nivel.
Esta atividade pode ser executada no Modo para Dois Jogadores.

34. Dados

Escolha a face do dado correta. Memorize a face do dado
que aparece na tela. Mova o cursor para a direita ou para
a esquerda para escolher a figura correta e pressione “Enter” para confirmar. Se
vocé conseguir mais de 80 pontos, passard para o nivel seguinte. O jogo tem trés
niveis. Vocé serd campedo se fizer 100 pontos em cada nivel. Esta atividade pode
ser executada no Modo para Dois Jogadores.




balanca em que a soma dos nimeros € maior. Se voc€ conseguir mais de 80 pon-
tos, passard para o nivel seguinte. O jogo tem trés niveis. Vocé serd campedo se
fizer 100 pontos em cada nivel. Esta atividade pode ser executada no Modo
para Dois Jogadores.

26. Descubra o nimero

Digite o nimero que estd faltando. Complete a equagao
utilizando as teclas numéricas. Se vocé€ conseguir mais
de 80 pontos, passard para o nivel seguinte. O jogo tem trés niveis. Vocé sera
campedo se fizer 100 pontos em cada nivel. Esta atividade pode ser executada no
Modo para Dois Jogadores.

27. Descubra o sinal

Digite o sinal que estd faltando. Complete a equagdo
pressionando “+” para adi¢do, “—" para subtragdo ou “*”’
para multiplicacdo. Se vocé conseguir mais de 80 pontos, passard para o nivel
seguinte. O jogo tem trés niveis. Vocé serd campedo se fizer 100 pontos em cada
nivel. Esta atividade pode ser executada no Modo para Dois Jogadores.

28. Peso pesado

Escolha o lado mais pesado da balanga. Mova o cursor
para a direita ou para a esquerda para escolher o lado da
balanca em que o resultado da operag@o é maior. Se vocé conseguir mais de 80
pontos, passard para o nivel seguinte. O jogo tem trés niveis. Vocé serd campedo
se fizer 100 pontos em cada nivel. Esta atividade pode ser executada no Modo
para Dois Jogadores.

29. Bola de cristal

Calcule a adicdo. Mova o cursor para cima até obter o
resultado correto. Para fazer uma correcéo, mova o cur-
sor para baixo. Para confirmar, pressione “Enter”. Se voc€ conseguir mais de 80
pontos, passard para o nivel seguinte. O jogo tem trés niveis. Vocé serd campedo
se fizer 100 pontos em cada nivel. Esta atividade pode ser executada no Modo
para Dois Jogadores.

30. Balanca certa

Deixe a balanca com o mesmo peso dos dois lados.
Mova o cursor para a direita ou para a esquerda para
escolher um ou mais nimeros do alto da tela e confirme com “Enter” para

100 pontos em cada nivel. Esta atividade pode ser executada no Modo para
Dois Jogadores.

@. Ouca e escreva

Escreva a palavra que foi pronunciada. Para fazer uma
corre¢do, mova o cursor para a direita ou para a esquer-
da. Para confirmar, pressione “Enter”. Se vocé conseguir mais de 80 pontos, pas-
sard para o nivel seguinte. O jogo tem trés niveis. Vocé serd campedo se fizer 100
pontos em cada nivel. Esta atividade pode ser executada no Modo para Dois
Jogadores.

10. Letra maitscula

Escolha a palavra que inicia com letra maitiscula. Mova o
cursor para cima ou para baixo para escolher a palavra e
pressione “Enter” para confirmar. Se vocé conseguir mais de 80 pontos, passard
para o nivel seguinte. O jogo tem trés niveis. Vocé serd campedo se fizer 100 pon-
tos em cada nivel. Esta atividade pode ser executada no Modo para Dois
Jogadores.

11. Tecle rdpido

Digite o caractere correto. Pressione a tecla da letra, do
nimero ou do sinal mostrado na tela. Vocé precisa de 24 pontos para atingir o nivel
2,40 para alcangar o nivel 3 e 56 para chegar ao fim do jogo. Se fizer 30 pontos no
nivel 1, 50 no nivel 2 e 70 no nivel 3, vocé serd campedo!

12. Tecla maluca
Observe as maos na tela para aprender a digitar com os
dedos corretos. Pressione a tecla da letra, do nimero ou do sinal exibido.

13. Caca letras

Digite a seqiiéncia que aparece na tela. Pressione a tecla
das letras, dos niimeros ou dos sinais na ordem em que
sao exibidos para evitar que alcancem o lado direito da tela. Se vocé apagar toda
a seqiiéncia, terd capturado o bandido e avancard para o nivel seguinte. Se pas-
sar pelos trés niveis, serd campedo!

14. Mina de ouro

Digite a seqiiéncia que aparece na tela em 60 segundos.
Pressione a tecla das letras, dos nimeros ou dos sinais na




ordem em que sdo exibidos para evitar que alcancem o lado direito da tela. Se
vocé apagar toda a seqiiéncia, avancara para o nivel seguinte. Se passar pelos trés
niveis, serd campeao!

15. Corrida de letras

Digite a seqiiéncia que aparece na tela. Pressione a
tecla das letras, dos nimeros ou dos sinais na
ordem em que sdo exibidos para evitar que alcancem o lado esquerdo da
tela. Se vocé apagar toda a seqiiéncia, avancara para o nivel seguinte. Se
passar pelos trés niveis, serd campeao!

16. Cacador de letras

Digite os caracteres exibidos. Pressione a tecla das letras,
dos nimeros ou dos sinais para evitar que alcancem o
alto da tela. Se vocé apagar todos os caracteres, avancard para o nivel seguinte.
Se passar pelos trés niveis, serd campedo!

17. Limpa-letras

Digite o primeiro caractere de cada lado. Pressione a
tecla das letras, dos nimeros ou dos sinais para evitar
que os dois lados se encontrem. Se vocé€ apagar todos os caracteres, avangara
para o nivel seguinte. Se passar pelos trés niveis, serd campeao!

18. Fuja do lobo

Digite a seqii€ncia que aparece na tela. Pressione a
tecla das letras, dos nimeros ou dos sinais para salvar o
coelho. Se vocé apagar todos os caracteres, avancard para o nivel seguinte.
Se passar pelos trés niveis, serd campedo!

19. Chuva de letras

Digite os caracteres exibidos. Pressione a tecla das letras,
dos nimeros ou dos sinais para evitar que alcancem a
parte de baixo da tela. Se voc€ apagar todos os caracteres, avancard para o nivel
seguinte. Se passar pelos trés niveis, serd campedo!

20. Fuga de letras

Digite o caractere que aparece na tela. Pressione a tecla
da letra, do niimero ou do sinal para evitar que ela “fuja”.
Vocé precisa de 24 pontos para passar para o nivel 2, 40 para alcangar o nivel 3

e 56 para chegar ao fim do jogo. Se fizer 30 pontos no nivel 1, 50 no nivel 2 e
70 no nivel 3, vocé serd campeao!

21. Adicéo

Calcule a adi¢do. Digite o resultado da adicao utilizando
as teclas numéricas. Para fazer uma correcdo, mova o
cursor para a direita ou para a esquerda. Para confirmar, pressione “Enter”. Se
vocé conseguir mais de 80 pontos, passard para o nivel seguinte. O jogo tem trés
niveis. Vocé serd campedo se fizer 100 pontos em cada nivel. Esta atividade pode
ser executada no Modo para Dois Jogadores.

22. Subtracdo

Calcule a subtracdo. Digite o resultado da subtracdo uti-
lizando as teclas numéricas. Para fazer uma corregdo,
mova o cursor para a direita ou para a esquerda. Para confirmar, pressione
“Enter”. Se vocé conseguir mais de 80 pontos, passard para o nivel seguinte. O
jogo tem trés niveis. Vocé serd campedo se fizer 100 pontos em cada nivel. Esta
atividade pode ser executada no Modo para Dois Jogadores.

23. Multiplicacao

Calcule a multiplica¢do. Digite o resultado da multipli-
cacdo utilizando as teclas numéricas. Para fazer uma cor-
recdo, mova o cursor para a direita ou para a esquerda. Para confirmar, pressione
“Enter”. Se vocé conseguir mais de 80 pontos, passard para o nivel seguinte. O
jogo tem trés niveis. Vocé serd campedo se fizer 100 pontos em cada nivel. Esta
atividade pode ser executada no Modo para Dois Jogadores.

24. Fique fera

Calcule a equacdo. Digite o resultado da adi¢do, sub-
tracdo ou multiplicacdo utilizando as teclas numéricas.
Para fazer uma corre¢do, mova o cursor para a direita ou para a esquerda. Para
confirmar, pressione “Enter”. Se vocé conseguir mais de 80 pontos, passard para
o nivel seguinte. O jogo tem trés niveis. Vocé serd campedo se fizer 100 pontos
em cada nivel. Esta atividade pode ser executada no Modo para Dois
Jogadores.

25. Acerte o peso
Escolha o lado mais pesado da balanca. Mova o cursor
para a direita ou para a esquerda para escolher o lado da
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