
TV. O jogo se chamava Odyssey e foi lançado em Acredite se quiser. Bicicleta1973 nos EUA
O homem já se preocupava com a higiene de sua O "parente" mais antigo da bicicleta 
boca 3.000 anos A. C. Os antigos egípcios usavam apareceu por volta de 1790, quando 
um ramo com a ponta desfiada para limpar seus um conde francês chamado Sivrac ligou duas Bola
dentes. Os romanos chegaram ao ponto de ter rodas com um pedaço de madeira. Era uma espécie de Foi o primeiro brinquedo inventado no mundo. As 
escravos só para conservar seus dentes limpos. No "patinete gigante", pois a roda da frente ainda não primeiras bolas foram vistas em pinturas de 2000 A.C. 
final do século 15, na China, surgiu a primeira mexia. Essa invenção esquisita foi aprimorada em 1816 feitas em paredes de tumbas do Egito. 
"escova": tinha cabo de bambu ou de osso e cerdas por um barão alemão chamado Drais von Sauerbronn. 
de pêlo de porco. Esse modelo feito com cerdas O barão foi o primeiro a colocar um guidão móvel na 
animais e vegetais foi muito usado até 1938, quando Pipa bicicleta, facilitando seu uso e tornando-a mais prática. 
apareceu nos Estados Unidos a primeira escova de Mas até então as pessoas ainda tinham que empurrar a Não é "galantido né", mas dizem que a pipa foi inventada 
dente com cerdas de náilon, que é a que todo mundo bicicleta com os pés, o que não era nada fácil pelos chineses lá pelo ano 1.000 antes de Cristo. Elas 
usa até hoje. dependendo do tipo de terreno. Os pedais e as eram feitas de madeira e usadas como sinalizadores 

correntes só surgiram em 1839, quando foram pelos militares para indicar a localização de tropas 
inventados por um escocês chamado Kirkpatrick Mac inimigas. Mais tarde começaram a ser feitas com tecido Video Game Millan. Infelizmente a idéia não prosperou na mão dele e de seda e varetas de bambu, e foi aí que começaram a 

O primeiro videogame foi inventado em 1962 por um acabou esquecida até 1861, quando um francês ser usadas como brinquedo. Da China, a pipa foi levada 
estudante americano chamado Steve Russel. O chamado Pierre Michaux começou a construir bicicletas ao Japão e de lá trazida pelos navegadores europeus 
problema é que ele foi feito só para ser jogado em e fundou a primeira fábrica do mundo. Daí pra frente, que espalharam a novidade por todo o Ocidente. Desse 
computadores. Apenas dez anos mais tarde que foi aquele veículo simples, ecológico e saudável se tornou modo, foram os colonizadores portugueses que 
lançado o primeiro videogame parecido com os de um grande sucesso.acabaram trazendo a pipa para o Brasil. 
hoje em dia, nos quais é possível ligar o console na 
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O Monge  e 
o Executivo
Você está convidado a juntar-se a um grupo que, 
durante uma semana, vai estudar com um dos 
maiores especialistas em liderança dos Estados 
Unidos. Leonard Hoffman, um famoso empresário que 
abandonou sua brilhante carreira para se tornar 
monge em um mosteiro beneditino, é o personagem 
central desta envolvente história criada por James C. 
Hunter para ensinar de forma clara e agradável os 
princípios fundamentais dos verdadeiros líderes. Se 
você tem dificuldade em fazer com que sua equipe dê 
o melhor de si no trabalho e gostaria de se relacionar 
melhor com sua família e seus amigos, vai encontrar 
neste livro personagens, idéias e discussões que vão 
abrir um novo horizonte em sua forma de lidar com os 
outros. É impossível ler este livro sem sair 
transformado. O Monge e o Executivo é, sobretudo, 
uma lição sobre como se tornar uma pessoa melhor.

Marketing para o Século XXI
Philip Kotler, a autoridade máxima em marketing no mundo 
todo, sintetiza o conhecimento reunido nos seminários que 
apresenta há mais de 20 anos em um único volume que aborda o 
marketing do ponto de vista gerencial. Em estilo claro e direto, 
Kotler abrange todas as áreas de marketing, desde a conquista 
da fidelidade dos clientes até a construção do patrimônio de 
marca, sem deixar de levar em conta a influência da Internet e 
do computador pessoal nos hábitos de compra. 


