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Om Levande Bocker

GOR AVENTYR AV KUNSKAP!

Levande Bocker ir Nordens storsta utgivare av kunskapsprogram for cd-rom
och Internet. Interaktiva medier ger helt nya méjligheter att gora inldrning
kul och effektiv.

Genom att i iventyr, simulationer, spel och triningsprogram prova sig
fram, testa alternativ och besoka nya miljder si liter programmen oss sjilva
erdvra kunskap som tidigare var svirtillginglig.

Levande Bocker ir inriktade pa att gora dessa mojligheter tillgdngliga
for hem och skolor.

Programmen utvecklar vi tillsammans med lirare, pedagoger, barn, fack-
experter, programmerare, speldesigners, illustratorer och konstnirer. Malet ir
att géra program som bade hjilper oss att lira och som kar lusten att lira
nya saker.

ANDRA PROGRAM - LEVANDE BOCKERS LEK- OCH LAROPLAN
Matteraketen 8—12 ar ir ett av mdnga spiinnande och lirorika program som
ges ut av Levande Bocker. For den som vill triina pé basfirdigheterna, det
vill sfiga att lira sig lidsa, skriva och riikna, finns det minga program att vilja
pa. I Krakels ABC — Storm éver Allemansland leker man med ljud och bok-
stiver pd en grundldggande niva och i Krakels ABC — Den galna dammsugaren
trinar man pa att ldsa och skriva. For den som speciellt vill trina stavning,
finns programmet Jag kan stava.

Bland Lek & ldr-programmen hittar man Minsting, Lekis, Forskolan samt
Forsta, Andra och 3:e klass. | var Matte-serie finns Matteraketen Junior,
Matteraketen, Matteraketen 8—12 ar, Mattemysteriet och Matteskallarnas
Television. Sverige-jakten @r ett program som lidr ut vart lands geografi pa ett
spdnnande och speciellt sitt.

Serien med Spela & tdnka-program innehdller bland andra Svea Rike dir man
ldr sig om Sveriges historia. For den som istillet vill lira sig om egyptisk
historia dr Pyramiden — gdtan vid Nilens strand ett alternativ. Om man vill ge
sig in bland Sagor & idventyr kan man viilja mellan spoket Casper och
Freddi Fisk.




I Levande Bockers serie med Skapa sjilv-program finns SimStad diir man byg- D 1 s
: et har kravs

ger sin egen stad, precis som man vill ha den och SimPark diir man skapar sin
egen nationalpark. Ett annat Skapa sjilv-program ér Uppfinnarverkstan diir man d | M d at or
experimenterar bland méjliga och omdéjliga grejor. Bygg bilar med Mulle Meck
ir ytterligare ett program i denna serie. Hir skapar man fantasifulla fordon av

delar frin Mulles skrothog. PC
Bland Fakta-programmen finns Aventyret Havet, Mitt forsta kunskapscventyr, 486 DX-processor
8 MB RAM

3D-Aventyret Mdnniskan, Aventyr bland Dinosaurier och Fantastiska djur.

Dessa program ir spickade med information och erbjuder massor av roliga siitt

att lira sig nya saker genom att fakta kombineras med spel och andra aktiviteter.
Det hiir dr ndgra exempel pd program

SVGA-grafik (256 firger)
Windows-kompatibelt ljudkort
Cd-romspelare (2x)

frin Levande Bocker och det kommer Windows 95

nya hela tiden. Vill du vara siiker pd att

fi information om alla spinnande ny- MACINTOSH

heter frin Levande Bocker behdver du PowerPC-processor
8 MB RAM

bara skicka in ditt registreringskort.
Besok oss giirna pd Internet. Vi finns
pd adressen www.levande.se.

256 firgers grafik
13-tumsskiirm
Program kan delas in efter dldersgrupp Cd-romspelare (2x)
och efter intresseomride. Sa har vi gjort System 7.1
i viir Lek- och Liroplan, vars syfte ir att
hjilpa dig viilja program for ditt barn.

1 tre Tala engebha
it b tre Tala spansha
ka




INnstallera och starta
programmet

WINDOWS 95

Matteraketen 8—12 drs installationsprogram kommer att installera
programmet pd din hirddisk. Windows 95 anviinder funktionen Autostart.
Sitt bara in cd-skivan i cd-romspelaren sa startar installationen
automatiskt. Om programmet redan ér installerat startar det direkt.

Avinstallera programmet i Windows 95

Gor sd hiir om du vill avinstallera programmet:
Klicka pa Start.

Vil Instdllningar.

'\JJ[\-J:_'

Klicka pd Kontrollpanelen.

Dubbelklicka pa Ldgg till/Ta bort program.
Klicka pa Matteraketen 8—12.

Klicka pd Ldgg till/'Ta bort.

Klicka pa Ja.

b = A o

MACINTOSH
Matteraketen 8-12 drs installationsprogram kommer att installera
programmet pé din héirddisk.

[

Klicka pd Matteraketen 812 ars installationsikon. Installationsprogrammet
kommer att installera de filer som krivs for att kéra programmet.

Folj sedan anvisningarna och avsluta med att starta om datorn.

For att starta programmet dubbelklickar du pa ikonen for Marteraketen
8—12. Cd-skivan miste alltid sitta i cd-romspcluren nir du kor
programmet.

Avsluta programmet

L
2.
3.

Vilj Avsluta frin huvudmenyn.

G till statusbubblan, vilj Alternativ (Alt.) och klicka pa Avsluta.

Om din dator iir en PC kan du nir som helst avsluta programmet genom
att tryka F4 samtidigt som du héller ner A/r-tangenten.




Valkommen till
Matteraketen 8-12 ar

Galaxer i mina braxer! Den nedrige rackarungen Slajmo. hjirncellstémma-

ren, har forpestat planeten Moldar och tillfdngatagit Rymd-Rolfs bista kom-

pis Kulan. Nu behéver Kulan, Rymd-Rolf och
Galax-Greta din hjilp med att soka efter tre ener-

gikristaller i galaxen. Du kommer att fa kimpa

mot robotar och Slajmos elaka troll for att nd fram
till planetens generator. Sa snart kristallerna aterfatt
sin energi, kommer geggan som Slajmo har spridit
runt planeten att forsvinna och du kan riiddda Kulan.
Kor sd det ryker!

INnskrivning

Om du ér ny:

Klicka pd Ny spelare.

Skriv ditt namn i rutan och tryck ENTER eller klicka OK.

Om du har spelat forr:

Leta upp ditt namn pé listan och klicka pa det. Tryck ENTER eller klicka OK.

Ta bort ditt namn:
Viilj ett namn fran listan. Klicka pa Ta bort spelare.

Huvudmeny

Viilj ett av foljande alternativ for att komma igéng:

Uppdrag: Klicka for att starta ett nytt uppdrag

eller for att dteruppta ett gammalt. Under ett uppdrag
fir du prova pa samtliga aktiviteter for att ridda Kulan.
Traning: Klicka for att 6va pd en aktivitet i taget.
Byte av spelare: Klicka for att fa upp inskrivningsrutan. Du kommer att
bli tillfrdgad om du vill spara ditt senaste uppdrag. Nir sedan en ny spelare

skriver in sig férsvinner den gamla automatiskt.

Visa intro igen: Klicka hir for att se inledningsfilmen en géng till.

Vilj: Klicka for att stilla in hur ekvationerna ska se ut, talordning, placering
av saknade tal och volym.

Poingrekord: Klicka for att kolla in bistalistan.

Hjalp: Klicka for utforlig information om hur man spelar alla aktiviteter i
Matteraketen 8~12 ar och hur man tar sig runt i programmet.

Avsluta: Klicka f6r att avsluta programmet.




Uppdrag

Klicka p Uppdrag. Vilj svérighetsgrad. Svirighetsgraden avgor hur manga
foremdl du kommer att stota pa under uppdraget och hur svira matteupp-
gifterna ska vara.

Innan du ger dig av miste du
bestimma hur ditt uppdrag ska se
ut. Vilj fritt pd uppdragsskirmen
bland alla alternativ.

Blandat— Viilj denna for en kombination av tvi olika @mnen, som t ex
addition och subtraktion eller multiplikation och division.

Anpassat set— Anviind dina egenhiindigt anpassade filer som har skapats i
Redigeringsprogrammet.

+ Viilj ett &mne.
+ Viilj en matteniva frin 1 till 6 (1 ir ldttast och 6 &r svérast).
» Klicka pa Spela for att starta ditt uppdrag.

ATERUPPTA ETT SPARAT UPPDRAG

Om du vid ett tidigare tillfille har sparat ett uppdrag innan du har hunnit
ridda Kulan si kommer du, efter att ha valt Anta uppdrag, att bli tillfrigad
om du vill dteruppta ett tidigare uppdrag cller borja pé ett nytt. Alla spelare
pd inskrivningslistan kan spara varsitt uppdrag.

AKTIVITETSRAPPORT

Niir du klarar av olika @mnen och svarighetsgrader uppdateras din uppdrags-
skirm successivt med stamplar som visar att du klarat kategorin.
Ett fonster visar vilket datum du har klarat uppdraget, kravprocenten och hur
médnga procent av frigorna du har klarat. Du kan inte viilja att spela med
samma d@mne och samma svarighetsgrad igen utan att forst nollstilla det
gamla uppdraget.

For att nollstéilla en @mnesnivd, gor du si hir:

« Viilj ett imne och en svdrighetsgrad som du har klarat.

» Klicka pd Nollstdll. Vilj mellan att nollstdlla ett eller alla uppdrag.
Nu kommer en eller alla stimplar att férsvinna.




KRAVPROCENT

For att klara ett @mne och en svarighetsgrad under ett uppdrag, méste du
svara ritt pd minst 85% av uppgifterna vid forsta forsoket. Du kan héja krav-
procenten [Or att géra det énnu lite svérare.

« Klicka pd ett dmne och en dmnesnivi.

« Klicka pd Krav-knappen.

» Skriv in en ny kravprocent och klicka pia OK.

Visa uppgifter— Klicka for att se de uppgifter som du kommer att stota péd
under ditt uppdrag.

Huvudmeny- Klicka for att dterviinda till huvudmenyn.

Hjalp— Klicka for att fa hjélp och tips om programmet.

Nya data— Klicka for att viilja en anpassad datafil.

Traning

Lite triining 6var snabbt upp dina kunskaper i matte.

» Viilj en spelnivi.

» Viilj en aktivitet frin Triningstabldn.

» Viilj ett éimne. Notera att vissa dmnen inte gér att viilja till alla aktiviteter.
« Viilj en svirighetsgrad fran 1 (léttast) till 6 (svérast).

« Klicka pi Spela.

Nir triiningen dr over visas en poingtavla dir du kan se hur det har gitt. Du
kan nu vilja mellan att skriva ut poéngtavlan, spela en géng till, vilja en ny
aktivitet eller att g tillbaka till huvudmenyn.

Statusbubblan

En slajmbubbla hjiilper dig att hilla ordning pi din utveckling i varje
aktivitet. Hir hittar du ocksd valméjligheter och tips.

POfiNG
. 65["] 7 Poiing
?":‘ Matteverkiyg
& |
Mattetips SRR HRTTE-U f

Alternativ— Andra programinstillningar

\MTIPS_
ALT

« Klicka pi statusbubblan for att forminska den pd skiirmen.
+ Klicka en ging till for att dterstilla den till dess ordinarie storlek.




Mattetips N

Det finns tvé speciella hjilpmedel for att 16sa matteuppgifterna lite <
smidigare: !/
En tallinje f6r addition och subtraktion samt ett rutniit fér multiplikation
och division. Du kan éven fi tips om brékriikning, decimaltal, procent, talmonster
och overslagsrikning.

Tallinjen:

Flytta pekaren ldngs tallinjen for att addera och subtrahera. Klicka for att
viilja det forsta talet i ekvationen. Flytta sedan pekaren till hoger for att
addera och till viinster for att subtrahera. Klicka for att viilja det andra talet i
ekvationen. Nu kommer svaret pa din ekvation att visas ovanfor tallinjen.

Rutnitet:

Ange produkten och dividenden for att multiplicera och dividera genom att
klicka. Bld punkter visar andra ekvationer som innehéiller samma produkt
och dividend. Flytta musen till de bld punkterna fér att se ekvationerna.
Klicka inne i niitet for att kolla in de ekvationer du vill se. Flytta markoren
liings den viinstra eller den hégra axeln. Ekvationernas svar visas ovanfor
rutndtet.

ALTERNATIV - INSTALLNINGAR
Losa uppgifter— Viilj mellan att svara pa frigorna frin hoger till viinster
eller tviirtom.

Typ av uppgift— Viilj mellan vertikalt, horisontellt eller blandat.
Uppgiftsordning— Visa uppgifter slumpmiissigt eller i ordning.

Placering av saknade tal- Viilj vilken del av varje uppgift som ska losas:
resultatet, talet till viinster, talet till héger eller blandat.

Volym-— Justera musik- och/eller ljudvolymen i programmet.
Huvudmeny- Klicka for att dterviinda till huvudme-
nyn.

Hjalp— Klicka for att fa hjilp.

Avsluta— Klicka for att avsluta programmet.

Klar— Klicka for att dterviinda till spelet.

STYRA AKTIVITETERNA

Med mus eller joystick:

* ROr dig 1 den riktning som du vill att Rymd-Rolf ska
forflytta sig.

« Klicka for att skjuta, hoppa eller kasta grejer.

Med tangentbordet:
« Anviind piltangeterna for att fi Rymd-Rolf att réra sig
dt hoger och viinster.

» Tryck CTRL och piltangent for att fi Rymd-Rolf att hoppa at hdger och viinster.
= Tryck ALT eller mellansiag for att f& Rymd-Rolf att kasta grejer mot trollen.

« Tryck ENTER for att prova ett svar.




Rymdkamp

Hiing med Rymd-Rolf niir han ger sig av efter Slajmo pd sin cyberhoj.

Du miste samla ihop energi till bonusviindorna genom att svara riitt pi matte-

problemen. Forsok att klura ut vilket tal som soks i ekvationerna pd instru-

mentbriidan.

» Anviind tangentbordet for att skriva in det tal som soks.

* Tryck ENTER. Om du har svarat ritt visas en ny matteuppgift. Har du svarat
fel far du forséka igen.

Nir du har fétt ihop tillrickligt med energi kan du panga alla flygande

foremdl som kommer mot dig i rymden och tjina extrapoiing.

* Siktain .. -

« Klicka med musen eller tryck mellanslag pa ditt tangentbord for att
anviinda energilasern.

mot féremélet som du vill panga.

Nir din energi tar slut méste du svara pa nya mattetal f6r att ladda upp energi-
forridet. Om du klarar av hela aktiviteten kommer du att fi den forsta energi-
kristallen som beloning.

Poing
Asteroider = 100 eller 200 poiing (beroende pd storlek)
Satelliter = 300 poiing

NMatteraketen

Hjiilp Rymd-Rolf att 16sa matteuppgiften som dyker upp pé Slajmos rymdskepp.
Forsok att skjuta mot skyddskapseln som visar ritt svar. Men ta det forsiktig!
Kapslarna sldpper ner cyberslem som gor att Rymd-Roffe tappar fart.

Nir det faller ner bananer, nappar eller klidnypor frin kapslarna, se da till
att plocka upp dem.

Tips: Plocka upp nyckeln i bonusviindorna. Du méste se till att UT-skylten
kommer fram.

Om du klarar av hela aktiviteten kommer du att fi den andra energikristallen
som beldning.

Podng
+ 100 poing for varje sekund som dterstir av tiden vid varje viindas slut.
+ 100 poiing for varje upplockad grej.
+ 500 poiing for varje troll som fér pd niten.
- 100 poiing varje ging Rymd-Rolf fastnar i cyberslem.
- 500 poiing varje ging Rymd-Rolf springer in i ett troll.

%«“gf%#

v
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Grottjakt

Handtag — Tryck ENTER for att dra i handtaget och se om det iir riitt tal. |

Slajmo ir pd viig mot Moldars grottor. Hjilp Rymd-Rolf att ta sig igenom eld
och vatten, stentempel och djungler for att slutligen né grottans topp.

OBS: 1 den hiir aktiviteten kommer addition, subtraktion, multiplikation eller
division att ersiitta talmonster, dverslagsrikning, brik, decimaler och procent.

For att flytta sig mellan viningarna i grottan méste Rymd-Rolf ta hjilp av

speciella hissar, trappor, jet-svoschar och rep. For att aktivera dessa anordningar
madste talet som Rymd-Rolf har med sig passa in mellan de tvé siffrorna som

maskinen visar. Du kan hjilpa honom att byta ut siffror om det inte passar.

+ Tryck CTRL for att fi Rymd-Rolf att hoppa upp och finga en droppe som

gor att talet blir mindre eller storre.

« Forflytta Rymd-Rolf sé att han stir under maskinens frigetecken och tryck

ENTER. Om det ir riitt tal, visar maskinen det.

« Manickerna som anviinds for att skydda sig mot trollen delas ut automatiskt

nir du klarar av ekvationerna.

« Du kan tjina extrapoiing genom att plocka upp alla typer av bonusobjekt

som du hittar i grottan.

Poiéng
+ 100 poiing for varje sekund som dterstér av tiden vid varje viindas slut.
+ 100 poiing for varje upplockad grej.
+ 500 poiing for varje troll som fir pd néten.

- 500 poiing varje ging Rymd-Rolf springer in i ett troll.

Nir Rymd-Rolf slutligen tar sig ut ur grottan tilldelas du den tredje och
sista energikristallen.

21
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Ekvationsapparaten

Visa/Nollstiall/Klar

Angra

Ekvationsfonster

OK

Grillkammare

Hjilp Galax-Greta att ladda generatorn med energi. De tre energikristallerna
kommer att borja laddas sd snart du kommer igdng med att skapa ekvationer.
Notera att i den hir aktiviteten kommer addition, subtraktion, multiplikation
eller division att ersiitta talmonster, Sverslagsriikning, brik, decimaler och
procent.

Analysera talen och de tecken som finns i generatorns ror. Faststiill vilka tal
och tecken som bildar en riktig ekvation i ekvationsfonstret till hoger. Forsok
att skapa sd méinga ekvationer som mojligt.

Atervinningskammare

« Viilj ett ror.
« Klicka pa ett ror for att flytta ner talen och forindra ekvationen.
« Klicka pd OK eller tryck ENTER for att prova din ekvation.

Om ekvationen ir riktig, férvandlas talen till energi och sugs in 1 generatorn.
Talen i dtervinningskammaren hamnar 6verst i roren, medan talen i grillkam-
maren férsvinner ut i rymden.

+ Klicka pa Visa mig for att fa se ett exempel pa en ekvation.

+ Klicka pé f‘;ngm for att borja om frin borjan eller starta en helt ny omgéng.

» Klicka pa Klar efter det att du har skapat fem riktiga ekvationer, eller 1os
fler ekvationer for att fi bonuspoing.

Poing
+ 200 poiing for varje riktig ekvation utéver
de fem som behovs till energikristallerna.
+ 100 poiing for varje sekund som dterstir av tiden

vid varje viindas slut.

Sa dir ja! Nu dr generatorn laddad och snart kommer
Slajmos kraft att kurkna. Nu ir det dags att ridda Kulan!

23



Rymdkamp 2

Los matteuppgigfterna genom att panga de rymdféremdl som biir ritt svar.
Pangar du riitt svar, vinner du extra energi. Om du pangar fel svar férlorar du
lika mycket energi. Du kommer att hora en varningssignal nir energin bérjar
ta slut.

Panga foremdl f6r bonuspoing.
Panga energiklot f&r att fd tre extra energistreck.

+ Sikta med -~ genom att réra musen.
+ Klicka for att fyra av energilasern.

24

Om alla dina energistreck tar slut innan du hunnit 16sa alla uppgifter, kommer
ditt uppdrag att avbrytas. Nista ging du viiljer Uppdrag kommer ditt uppdrag
att ta vid dir du senast sparade det. Med andra ord, om du inte sparade upp-
draget innan det avslutades, fir du bérja om pé ett nytt uppdrag.

Poing
+ 100 poiing for varje rymdmina.
+ 100 poiing for varje sekund som dterstir av
tiden nir tre viindor ir slut.

+ 500 for varje trollskepp.

Grattis! Du har hjilpt Rymd-Rolf och Galax-Greta att besegra Slajmo och
ridda Kulan. En bistalista visar din podng och jimfor den med de tio biista
spelarna for tillfillet.

OBS! Om du inte lyckades nd kravprocenten kommer ditt %
namn inte upp pa listan, dven om din bonuspoing &dr hog nog
att ta dig in pd listan. Om ditt uppdrag avbrots, forsok igen.
Du kommer snart att ridda Kulan!

25
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* Klicka pa Skriv ut béstalistan for att fa en utskrift av hela listan.

* Klicka péd Diplom for att titta pd eller skriva ut ditt diplom.

* Klicka pé Tips pa bdstalista for att fa tips om hur du kan samla fler bonus-
poiing och pa si siitt stiga i graderna.

* Klicka pa Uppdrag for att prova pd ett nytt uppdrag.

+ Klicka pd Avsluta for att avsluta spelet.

Det kan vara dags for befordran! Om du har kommit upp i tillriickligt hog
bonuspoiing kanske du ir beriittigad att stiga i graderna. Nir du blir befordrad
kommer du att fi se nya slut pd dina riddningsuppdrag. Med andra ord. tele-
portera dig tillbaka till spakarna och ge dig ut pé ett nytt dventyr!

Teknisk support och
kundtjanst

Behdver du hjilp med det tekniska? Har du fragor eller synpunkter kring
detta eller andra program? Det finns flera siitt att nd oss:

TEKNISK SUPPORT
Internet: www.levande.se
Under Kundtjinst hittar du Teknisk support diir du anger vilket program du
har problem med och vilket operativsystem du anviinder. Svar pd vanliga frigor
kommer di upp pi din skirm.
E-post: support@levande.se
Telefon: 08-597 960 30
Telefax: 08-597 960 40
Adress: Levande Bocker i Norden AB
Support
Dalagatan 7
111 23 Stockholm

27
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For att kunna hjilpa dig snabbt och effektivt, dr det bra om du kan ge oss
information om féljande saker nir du kontaktar oss:
* Detaljer om problemet som du har (nir det uppstér, pd vilket sitt, etc)
« Plattform (PC eller Mac)
*  Operativsystem (Windows 95, Windows 3.1, etc)
* Datormirke (t ex Compag, Dell, HP)
» Konfiguration, om du kinner till detta (processorhastighet,

storlek pd RAM-minne, harddiskutrymme, typ av ljudkort/grafikkort, etc)
« Mirke och modell pa skirm
« Nir och pé vilket siitt vi biist kontaktar dig

(e-postadress, telefon, telefax, etc)

Tack pd forhand!

KUNDTJANST
Hit kan du vinda dig om du har synpunkter eller frigor som inte &@r av brad-
skande teknisk art.

E-post: info@levande.se

Telefon: 08-597 960 00

Telefax: 08-597 960 01

Adress: Levande Bocker i Norden AB
Kundtjinst
Dalagatan 7
111 23 STOCKHOLM

Titta giirna in till oss pd Internet — diir finns information om véra program
och en massa andra kul saker. Adressen r:

www.levande.se.

Besdk ocksd Barnlandet p4 www.barnlandet.se. Forildrar kan ta del av och
sjilva delta i diskussionsforumet pd www.mammapappa.se.
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Medverkande

Svensk Bearbetnin,
LEVANDE BOCKE

INFODATA AS
Producent
PELLE CARLBERG

Oversiittnin
PELLE CARLBERG

Textredigerin
NINNA BOETHIUS

Grafikbearbetnin
PELLE CARLBERG

INFODATA AS

Svenskt Ljud
MI-MO SOUND PRODUCTION

Framtagning av svenska roster
MI-MO VOICE PRODUCTION

Skadespelare

PETER LANDGREN
DANTE HOLMBERG
EVA-LOUISE LANDGREN
PELLE CARLBERG

Ansvarig for handbok och forpackning
ULRIK NYBERG

Design av handbok och forackning
JENNY ANDERSSON
ASA WIRDBO

Licensavtal

OBS! Liis noga igenom garantibestimmelserna innan du birjar anviinda det medfdljande programmet (Programmet), Genom att anviinda pro-
grammet forbinder du dig att iaktia villkoren i detta avial. Dena iir ent riittsligt bindande dokument mellan dig (Anviindaren) & ena sidan och
Davidson & Associates, Inc. (D) och Levande Bocker i Norden AB (LB) 4 andra sidan.

LICENS

Programmet ir licensierat, inte sAlt, till Anvindaren av D och LB och far endast anviindas under ial de av garantibesti 1 Doch
LB forbehdller sig alla rittigheter som inte uttryckligen har upplitits till Anviindaren.

Kopiering. Licensavtalet ger Anviindaren riitt an anviinda Programmet pd en dator i taget. Kopiering av Programmet ir forbjuden.
Begriinsningar i nyttjanderdtten. Programmet och det medfSljande tryckta materialet ir skyddade enligt lagen om upphovsriitt, Anviindaren
forbinder sig att inte pd nigot sitt dterskapa Programmets kiillkod si att den kan uppfattas av Anviindaren eller ndgon annan, Anviindaren har
inte ritt att foriindra, anpassa, Oversiitta, hyra ut, leasa, siilja vidare med vinst eller distribuera Programmet och inte heller lagra det pd ett alk
miint nétverk eller skapa deriverade produkier baserade pd Programmet eller nigon del av det. Anviindaren firbinder sig att varken helt eller
delvis sprida Programmet eller det medféljande tryckta materialet till andra eller elektroniskt dverfora Programmet frin en dator till en annan
via niitverk.

Riirrigheter. Anviindaren diger den eller de cd-romskivor pa vilka Programmet iir lagrat, men D och LB firbehiller sig dganderitien till alla
kopior av sjilva Programmet. Programmet lir upphovsmissigt skyddat.

BEGRANSNINGAR AV GARANTIANSVAR

Garanti. D och LB garanterar att den eller de cd-romskivor som Programmet levererats pd skall fungera felfritt i nittio (90) dagar under nor
mal anviindning, riknat frin Prog ursprungliga inkopsd

Ansvarsfrihet. D och LB limnar inga som helst garantier for programmet eller det medfoljande tryckia materialet, dess kvalitet, prestanda, sill}
bara skick eller Limplighet for vissa indamdl. Programmet och det medfiljande tryckia materialet siiljs i “befintligt skick™. Anviindaren sva-
rar sjilv for all risk betriiffande kvalitet och | da. Progra 5 In varierar beroende pd vilken utrustning det anviinds tillsammans
med. D och LB garanterar inte an nglarnmu.l fungerar felfrin och ul.m avbrott eller att det uppfyller Anvii krav pd prestanda,
Begrinsad garanti. D och LB ersiitter kostnadsfritt skadade handbocker och cd-rom-skivor pi vilka Programmet dr lagrat, (Grutsat an de retur
neras tillsammans med kvitto innan garantitiden har gt ut, Om D och LB inte kan erbjuda handbiicker och/eller cd-romskivor skall
Anviindaren f tillbaka kopeskillingen. Varken D eller LB, dess produktutvecklare, anstiillda, underkonsulter eller distributirer. ir i nigot fall
ansvariga for indirekta skador (inklusive skada genom utebliven affirsvinst, avbroit i verk forlust av inf ion o dyl) som beror
pd nyttjander eller ofrmiga an nyttja Programmet eller det medfoljande tryckia materialet, fiven om LB, eller ndgon auktoriserad represen
tant for D eller LB, har underriitats om risken for att sidana skador kan uppkomma,

ALLMANNA BESTAMMELSER

Uppsiigning av licens. Denna licens giiller tills vidare. D och LB forbehdller sig riitten au siiga upp avialet om Anviindaren bryter mot niigot
av villkoren i licensavialet. Om licensen upphor att giilla, skall Programmet och alla kopior av det forstoras. Anviindaren kan sjilv niir som
helst siiga upp denna licens genom att forstora Programmet och alla kopior av det. Uppsigning av licensavialet skall snarast meddelas D eller

Avtalers giltigher. Detta avial innehdller samtliga villkor betriiffande Programmet och ersiitter i egenskap déirav alla andra eventuella avial,
muntliga siviil som skriftliga, rorande Programmet och det medfoljande tryckta materialet.

Generella villkor. Ingen foretriidare for D eller LB, vare sig Merforsiiljare, agent eller anstilld, kan dindra eller utika dessa garantibestimmelser
muntligt eller skriftligt , uttryckligen eller underforstit, Det gilller iven Anviindaren. Forklaras niigon del av detta avial vara ogiltig av en dom-
stol, skall Gvriga delar kvarstd som giillande. Underlatenhet att iaktta nigon del av detta avtal innebiir inte att den delen av avtalet ir ogiltig.
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LEVANDE BOCKER

Dalagatan 7,111 23 Stockholm, tel 08-597 960 00, fax 08-597 960 01
www.levande.se, www. mammapappa.se, www.barnlandet.se
info@levande.se




