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LEVANDE BOCKER

Levande Bocker &@r Sveriges ledande forlag fér kunskapsprogram pa
cd-rom. Vart mél 4r att erbjuda de roligaste och basta multimediapro-
grammen for kunskap och kreativitet. Med hjélp av filmer, musik, tal och
ljudeffekter blir inlarningen rolig och spannande. Programmen &r pa
svenska och de 4r pedagogiskt utformade med mycket lek, humor och
spénning. De presenteras i en helt ny interaktiv form som uppmuntrar
inlarning pa ett sétt som tidigare inte varit mojligt.

Kul kunskap pa cd-rom

Matteraketen Junior ar ett av manga roliga program fran Levande
Bocker. Andra program som tranar basfardigheterna, det vill sdga att
barnen lar sig lasa, rakna och skriva, ar Krakel Spektakels ABC,
Minsting, Lekis och Férskolan i Lek&Lar-serien samt Matteraketen och
Mattemysteriet som ingar i matematikserien.

Levande Bockers kunskapsaventyr ar ett slags interaktiva uppslags-
bécker som fungerar som en introduktion till &mnen som djur, natur,
teknik och historia. | serien finns titlar som: Mitt férsta kunskapséaventyr,
3D-Aventyret Manniskan, Aventyret Havet, Aventyr bland Smakryp,
Aventyret Flyget och Aventyr bland Dinosaurier. Kunskapsiventyren
ar spackade med information och erbjuder massor av roliga sétt att
ldra sig nya saker genom att fakta kombineras med spel och andra
aktiviteter.

For den som vill skapa sjalv finns Den magiska biografen dar man
gor sina egna filmer och tecknade sagor och SimStad dir man bygger
och skéter sin egen dromstad. Om du vill ge dig in i sagornas och
aventyrens vérld kan du valja bland /Inget knussel, sa Emil i Lénne-
berga, Sunes Party och Casper. Ar du dnnu mer aventyrslysten kan du
prova spelet Pyramiden — gatan vid Nilens strand.

Det hér &r bara nagra exempel pa program fran Levande Bécker och
det kommer nya hela tiden. Vill du vara séker pa att fa information om
alla spannande nyheter fran Levande Bécker behover du bara skicka in
ditt registreringskort.




SYSTEMKRAV

PC

* 486-processor (minst 25 Mhz)

* 8 MB arbetsminne (RAM)

* Bildskdarm med SVGA-grafik (256 farger)
* Windows-kompatibelt ljudkort

* Cd-romspelare med dubbel hastighet

* Windows 3.1 eller Windows 95

Macintosh

* 68040-processor eller PowerPC-processor
* 8 MB arbetsminne (RAM)

* Bildskarm som visar 256 farger

* 13-tumsskéarm eller stérre

» Cd-romspelare med dubbel hastighet

* System 7.0

INSTALLERA PROGRAMMET
Windows 3.1

Né&r du anvdnder Windows 3.1 maste du bérja med att installera

Matteraketen Junior. Gér s har;
1. Starta Windows.

2. Satt in cd-skivan i cd-romspelaren.

3. Ta fram Programhanteraren och klicka pa Arkiv.

4. Valj Kor.

5. Skriv D:\SETUP (D &r namnet pa din cd-romspelare).
6. Klicka pa OK.

7. Folj instruktionerna pa skarmen.

Windows 95 och Macintosh
Programmet installeras automatiskt, se Starta programmet.

STARTA PROGRAMMET

Windows 3.1

1. Starta Windows.

2. Satt in cd-skivan i cd-romspelaren.

3. Stang alla Windows-program utom Programhanteraren.
4. Oppna programgruppen Levande Bécker.

5. Dubbelklicka pa ikonen Matteraketen Junior.

Windows 95

Windows 95 anviander funktionen Autostart. Satt bara in cd-skivan i
cd-romspelaren sa installeras och startas programmet automatiskt.




Macintosh

1. Sétt in cd-skivan i cd-romspelaren.

2. Dubbelklicka pa symbolen for cd-skivan.

3. Dubbelklicka p4 symbolen Matteraketen Junior som ligger i
cd-skivans mapp.

AVSLUTA PROGRAMMET

Windows
Nar du vill avsluta programmet trycker du pa Esc (eller Ctr/ + Q eller
Alt + F4).

Macintosh

Nar du vill avsluta programmet trycker du pa Esc eller Command + Q.

VALKOMMEN TILL MATTERAKETEN JUNIOR

Lystring alla raketpolare! Rymd-Rolf, Kulan och Galax-Greta behéver
din hjdlp med att aterstilla ordningen i Plustvagalaxen. Teleportera dig
ivag till Matteraketen och rikna med ett spidnnande matteédventyr.

Du kan vilja mellan att fa uppdrag av generalen och att underséka
rymden pa egen hand.

Uppdrag

Generalen skriver in dig hos raketpolarna och tar dig med pa ett galak-
tiskt uppdrag, dar du far bescka fyra olika planeter. Du maste klara av
uppdraget pa den forsta planeten for att kunna gé vidare till nasta. Nar
du lyckas med uppdragen tilldelas du medaljer och diplom. Det finns
tre svarighetsgrader pa uppdragen. Du stiger i graderna allteftersom
du klarar av uppdragen och kan utnamnas till Smart Superréknare,
Bésta Beraknare och, slutligen, Mycket Mésterlig Matteméstare.

Fritt val

Utforska varje planet pa egen hand. Vilj sjalv aktivitet och svarighets-
grad. Det gér inte att vinna medaljer och certifikat, eller att sl& nagra
rekord, nar man spelar med fritt val. Klicka pa Skélden nér du vill vilja
planet eller andra svarighetsgrad.




Inskrivning
Innan du kan ga ombord pa Matteraketen maste du skriva in dig.

» Klicka p& Ny polare och skriv in ditt namn. Klicka pa bokstaverna pa
skiarmen eller skriv som vanligt pa tangentbordet. Om du skriver fel
kan du klicka pa suddaknappen sa férsvinner den sista bokstaven.

* Klicka pa Start s& far du ett uppdrag.

» Klicka pa Fritt val om du vill utforska aktiviteterna pa egen hand. Vl|
sedan svarighetsgrad 1, 2 eller 3.

Nar du spelar med uppdrag registrerar generalen automatiskt vilka

planeter du varit pa och hur bra du klarat av uppdragen. Du kan ga till-

baka till ett uppdrag du bérjat med tidigare. Da markerar du ditt namn
och klickar sedan p& Start. Om du vill starta ett nytt uppdrag
klickar du férst pa ditt namn och sedan pa Sudda.
Om du vill kan du hoppa 6ver introduktionsfilmen och
s&ngerna, tryck pa Mellanslagstangenten sa kommer du
snabbare till ndsta moment.

Klicka pa bokstédverna i ditt namn

Sudda ut en bokstav

Sudda ut dina poing

. \
Starta \ Avsluta

\
Ny polare - skriv in ett nytt namn

Fritt val
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Matteraketens kabin

Vilkommen ombord p& Matteraketen! Du kan nar som helst utforska
Matteraketens huvudkabin. Klicka bara pa de olika féremalen och se
vad som hénder.

Beléningsmontern — Titta pa de medaljer och certifikat som du har tillde-
lats under dina uppdrag och kolla in hur det gér for dig vid varje aktivitet.

Kartan — Har finns en métare som visar hur langt ut i rymden du har
kommit. Besék en planet.

Guidad rakettur — Har beskrivs alla aktiviteter. Du kan bara félja med
pa den guidade raketturen om du spelar med uppdrag forsta gangen.

Raketradion — Lyssna pa en hiftig lat.

Punkt fér punkt — Tag dig fram i universum genom att sammanfoga
planeter i nummerordning.

Sifferraden — Lattja med den galaktiska sifferraden.
Mattemaskarna - Rikna med tre slingriga maskar.

Figurcirkusen — Utforska den fargstarka figurcirkusen. Sa fort du vill
aka tillbaka till kabinen klickar du péa rymdraketen.

Guidad rakettur

Belonings-
~ monter

Raketradio

Mattemaskar

Punkt Sifferrad
for punkt

Sagan om figurcirkusen

13




Mattemaskarna

= Klicka pa nagon av maskarnas huvud och dra det upp och
ner. Nir du drar upp masken visas fler och fler av dess

delar. N&r du pressar ner masken férsvinner kroppsdelarna.

Masken langst till héger visar summan av talet som de
andra tva bildar.

« Talet under maskarna visar hur manga delar maskarna har
for tillfallet. Maskarna kan som mest ha 20 delar.

+ Klicka pa plus- eller minustecknet mellan den réda och
den gréna masken nér du vill byta raknesatt.

« Spara gérna dina favorittal i anteckningsblocket bredvid
maskarna. Klicka bara pa pilen, sa skrivs talet ner at dig.

* Klicka pa Suddgummit om du vill ta bort talet.

* Om du klickar pa Raketpolarknappen far du leka en siffer-
lek. Varje gang du klickar pa raketpolaren ger han dig ett
nytt tal. Férsok att finna ett monster i hans ekvationer.

« Ga tillbaka till kabinen igen genom att klicka pa raketen
langst upp till hdger.

Sifferraden

* Dra handmarkdren fram och tillbaka pa sifferraden. Valj en
siffra genom att klicka pa den. Flytta sedan markéren at

héger (fér att addera) eller &t vanster (for att subtrahera). Klicka en gang
till for att vélja en ny siffra. Summan av talet du har skapat syns nu ovan-
for sifferraden.

* Klicka pa Suddgummit om du vill ha ett nytt tal.

Punkt for punkt

» Styr Matteraketen i nummerordning runt planeterna och stjarnorna.
Nér raketen hittar ratt bland siffrorna ritas automatiskt ett streck. Se
sedan hur det gnistrar och sprakar nar det du skapat visar sig.

Medaljer och poidng

* Né&r du spelar med uppdrag beltnas du med en medal) for varje akti-
vitet som du klarat av. Brons for svarighetsgrad 1, silver for svarig-
hetsgrad 2 och guld fér svarighetsgrad 3. Klicka pa Belénings-
montern sa ser du dina medaljer.

* Nar du har klarat av en svarighetsgrad, klickar du pa knappen bredvid
medaljerna och far ett alldeles nytt certifikat av generalen.

* Klicka pa Arkivskapet om du vill kolla in dina poang. Anvand pilarna for
att se hur du har utvecklats 1 alla tre svarighetsgraderna.

* Klicka p& Skrivaren om du vill skriva ut dina certifikat och rekord (fast
da maste din dator vara kopplad till en skrivare).

* Klicka pa Raketknappen nar du vill tillbaka till kabinen.
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Figurcirkusen

* Klicka pa pilen tor att vanda blad | boken.

Klicka pa en figur tor att sla upp en sida som
s, NANAIAr om just den higunen.

( "

% ,

M@;%,f’ Kiicka pa clownen om du vill hora en rolig historia.
et

o ; Klicka pa den lasande clownen for att hora
L‘j}ﬁt berattelsen en gang till.
: 2,

Cirkel <%

Planeten Summa

Klicka pa en form. Nar
sidan med den formen
dyker upp, klickar du

- for att hora beskriv-

ningen av formen, ett
ljud eller ett skamt.

Klicka pa pilen och
lyssna pa en saga om
figurcirkusen. Pa varje

/ sida klickar du for att

hora figuren beskrivas,
for att lyssna pa ett
ljud eller for att hora
sagan en gang till.

Besok planeten Summa och upplev en mycket speciell teaterférestall-

ning, med den charmanta Stralande Stina.

Svarighetsgrad 1: Uppskattning

Trollkarlen utmanar Stina pa att uppskatta hur manga gulddagg han har i
sina férpackningar. Klicka pa en siffra. Raketpolarna ger dig ledtradar
sa att du kan komma fram till ratt antal. De siffror som dr hégre och
lagre &n de korrekta slocknar tills du hittar rétt antal agg.

oSt (2 Y Vu (5 6 7o alioln re1o) ) s 1 el /o

Svarighetsgrad 2: Plus och minus (0-10)

Svarighetsgrad 3: Plus och minus (0-20)

Under Stinas vandring till farmor, bestammer du vilka hon ska traffa pa
vigen. Beréttaren inleder sagan, fragar dig vem du tycker att Stina ska
traffa och hur sagan ska fortsétta. Valj siffror fran sifferraden och vélj
vem Stina ska traffa nér beréttaren ber dig om hjélp. Du maste l6sa
fem mattetal innan du kan klicka pa farmors knapp och avsluta spelet.
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Planeten Riakneborg

Invanarna pa planeten Rikneborg har problem med ett gang forpestare

som har stulit deras juveler och mynt. Rymd-Rolf behéver din hjdlp med

att aterta virdesakerna.

Svarighetsgrad 1: Rikna (1-20) och kinn igen farger

I molnet ovanfér forpestarna ser du hur manga juveler du ska ta tillbaka

och vilken férg de ska ha.

* Hamra férpestarna i huvudet med din hammare (pekare) sa att de
tappar juvelerna.

* Om du slar en f6rpestare som har en juvel av annan farg, tar férpes-
taren din hammare och sldnger bort den. Fér att fa tillbaka den maste
du dra perkaren éver hammaren.

* De juveler du samlar ihop sparas i en robotlada. Nar du har fatt ihop
ratt antal juveler drar du i det réda handtaget. Rymd-Rolf kan nu
lamna tillbaka juvelerna till Rdkneborg.

* Om du har samlat f6r manga juveler, kan du klicka pa dem du vill ta
bort ur ladan, sa férsvinner de.

* Hall ett 6ga pa sifferraden for att se hur manga juveler du har fatt ihop.
Svarighetsgrad 2: Plus (1-20), Svérighetsgrad 3: Minus (1-20)

* Har har forpestarna stulit mynt. Hamra pa den férpestare som har ritt
siffermynt i munnen, s4 att du kan I6sa mattetalet i molnet. Om du

—
% 0 1 2 3 4 5 6 7 B 9 1011121318 15 1617 18 1% 20

hamrar pa fel forpestare tar férpestaren din hammare och slanger bort
den. For att fa tillbaka den maste du dra pekaren Gver hammaren.

* Anvand sifferraden for att lagga till och dra ifran. Klicka pa knappen
till vanster pa sifferraden for att sla pa eller av den. Sa fort du anvén-
der sifferraden gér spelet automatiskt ett uppehall.

Svara rétt pa sex mattetal for att avsluta den hér och de féljande

aktiviteterna.

19
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Fastezodia
Hjalp Kulan att bygga de coolaste raketerna i galaxen.
* Det saknas figurer av olika former i raden. Klicka p& den figur som du

vill anvénda. Eller anvand pilarna for att flytta runt Kulan pa skarmen.
Klicka sedan péa spaken for att plocka upp eller sldppa ner nagot.

* Klicka pa raketkaret eller tryck pa Uppatpil fér att kéra figuren till
karet och slappa ner den. Figurer som inte passar, spottar raketkaret
ut igen.

* Om du klickar pa Klicka pa kontrollbordet far du héra vad figuren heter.

* Klicka pa Kulan om du vill att han ska upprepa vad det &r du ska
leta efter.

Svarighetsgrad 1: Figurer, firger och ménster
Hitta former som passar in | ménstret.

Svarighetsgrad 2: Figurer, farger och pussel

Hitta de delar som fullindar figurerna.

Svarighetsgrad 3: Figurer, farger och egenskaper

Hitta den figur som passar ihop med informationen pa kontrollbordet.

Kontrollbo rd

Tratt

Raketkar

/
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Planeten Brakoid

Invanarna péa planeten Brakoid dr masterliga labyrintkonstruktérer. Har
far du chansen att prova din skicklighet. Galax-Greta berattar hur
méanga kulor som behovs och vilken farg de ska ha.

* Klicka pa en lucka nar du vill 5ppna den och pa sa vis lata kulorna
rinna ner. Klickar du pa luckan en gang till, stings den.

* Klicka pa spakar, pilar och luftstrommar nar du vill &ndra riktning pa
kulorna.

« Klicka pa Okejpilen nér du tror att du fatt ihop de kulor som behévs.
(Ordningen spelar ingen roll.)

* Vill du ta bort kulor som hamnat i rdnnan av misstag behéver du bara
klicka pa dem.

» Goda rad ar inte dyra — klicka bara pa Tipsknappen.
* Det finns 15 kulor allt som allt i labyrinten. Om kulorna tar slut under

spelet, klickar du bara pa nagra i rdnnan sa kommer det nya kulor igen.

Svarighetsgrad 1: Kdnna igen siffror, rdkna och skilja pa olika farger.
Svarighetsgrad 2: Overslagsrikning och brakrakning.
Svarighetsgrad 3: Monster och planering.

Bygga-sjilv-knapp (Endast i Fritt val) Okejpil " Uppsamlingsrinna
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Bygga egna labyrinter (Endast vid Fritt val)

Aven du kan bli en skicklig labyrintskapare. Klicka pa Bygga-sjalv-
knappen om du vill bygga din egen labyrint.

* Klicka pa pilarna och ta en titt pa de delar du kan anvinda.

* Klicka pa en plats i labyrinten dar du vill att den markerade delen
ska hamna.

* Klicka p4 Spela om du vill prova din nya labyrint.
* Vill du avsluta klickar du pa Radera sa raderas din labyrint.

Var forsiktig ndr du placerar ut delarna. Du kanske bygger en labyrint
som inte fungerar. Klicka pa Radera for att aterstélla och fortsitta spelet.

Ytterligare funktioner

Utskriftspaket: Skriv ut en specialdesignad, galaktisk évningsbok pa

36 sidor. Ovningsboken &r full av icke-datoriserade matteuppgifter.

* Klicka pa Aktivitetsbok i Levande Béckers programgrupp.

Tips till férdldrar: Om du vill kan du skriva ut information som beskriver

pedagogiken bakom de olika aktiviteterna i programmet. Har finns

ocksa en del tips pa andra roliga mattelekar som du och ditt barn kan

dgna er at.

* Klicka pa symbolen Tips till féraldrar och ldrare i Levande Bockers
programgrupp.

Felsdkning

Om inget ljud hérs (Windows): Avsluta alla program, t.ex. Dos-skal,
ordbehandlare, virusprogram och skarmsliackare. Kontrollera att drivruti-
nen for ljudet &r korrekt installerad. Mer information finns i dokumenta-
tionen som levererades med ljudkortet.

Om programmet &r langsamt (Windows): Avsluta alla program, t.ex.
Dos-skal, ordbehandlare, virusprogram och skarmslackare. Oka pro-
gramhastigheten genom att anvinda SMARTDrive som levereras med
Windows och DOS 5.0 eller senare. SMARTDrive &r ett program som
kors automatiskt i Windows om du inte manuellt har avaktiverat det. Mer
information finns i dokumentationen till Windows och Dos.

Om du far ett meddelande om att det finns fér lite minne: Nar du
installerar programmet maste du ha minst 560 KB ledigt. Mer informa-
tion om hur du kontrollerar ledigt minne finns i din Windows-dokumen-
tation eller i handboken till din Macintosh. Frigér minne genom att
avsluta dvriga program, t.ex. Dos-skal, ordbehandlare, virusprogram,
skérmslackare osv. Kontrollera ocksa att datorn uppfyller de systemkrav
som anges i borjan av den har handboken. Kontrollera att virtuellt
minne &r aktiverat. Mer information finns i dokumentationen till
Windows och i handboken till din Macintosh.

Om bilderna inte visas korrekt (Windows): Oppna Windows installa-
tionsprogram och vilj Andra systeminstaliningar. Valj VGA i rutan Bild-
skarm. Mer information finns i instruktionerna till installationsprogrammet.
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LICENSAVTAL FOR LEVANDE BOCKERS PROGRAM

OBS! Lés noga igenom garantibestammelserna innan du bérjar anvanda det medféljande

programmet (Programmet). Genom att anvinda programmet férbinder du dig att iaktta vill-
koren i detta avtal. Detta &r ett réttsligt bindande dokument mellan dig (Anvédndaren) & ena
sidan och Davidson & Associates Inc. (DA) och Levande Bécker i Norden AB (LB) 4 andra sidan.

LICENS

Programmet &r licensierat, inte salt, till Anvéindaren av DA och LB och far endast anvindas
under iakttagande av garantibestammelserna. DA och LB férbehaller sig alla rattigheter
som inte uttryckligen har upplatits till Anvandaren.

Kopiering. Licensavtalet ger Anvéindaren rétt att anviinda Programmet pa en dator i
taget. Kopiering av Programmet &r férbjuden.

Begrénsningar i nyttjanderétten. Programmet och det medféljande tryckta materialet &r
skyddade enligt lagen om upphovsritt. Anvéndaren férbinder sig att inte p4 nagot sétt ater-
skapa Programmets killkod s4 att den kan uppfattas och anviindas av Anvéndaren eller
nagon annan. Anvéndaren har inte ritt att férédndra, anpassa, Gversitta, hyra ut, leasa, lana
ut, sélja vidare med vinst eller distribuera Programmet och inte heller lagra det p4 ett all-
maént nétverk eller skapa deriverade produkter baserade pa Programmet eller nagon del av
det. Anvéindaren forbinder sig att varken helt eller delvis sprida Programmet eller det med-
féljiande tryckta materialet till andra eller elektroniskt éverféra Programmet fran en dator till
en annan via nétverk.

Réttigheter. Anvandaren dger den eller de cd-romskivor pa vilka Programmet &r lagrat,
men DA och LB férbehdller sig dganderitten till alla kopior av sjdlva Programmet.
Programmet dr upphovsmadssigt skyddat.

BEGRANSNINGAR AV GARANTIANSVAR
Garanti. DA och LB garanterar att den eller de cd-romskivor som Programmet levererats pa
skall fungera felfritt i nittio (90) dagar under normal anvéindning, réknat frAn Programmets
ursprungliga inkdpsdatum.

Ansvarsirihet. DA och LB lamnar inga som helst garantier fér programmet eller det med-
féljande tryckta materialet, dess kvalitet, prestanda, séljbara skick eller limplighet fér visst

dndamal. Programmet och det medféljande tryckta materialet siljs i »befintligt skick«.
Anviandaren svarar sjélv for all risk betriffande kvalitet och prestanda. Programmets pre-
standa varierar beroende pa vilken utrustning det anvéinds tillsammans med. DA och LB
garanterar inte att Programmet fungerar felfritt och utan avbrott eller att det uppfyller
Anvéndarens krav pa prestanda.

Begrdnsad garanti. DA och LB ersiitter kostnadsfritt skadade handbécker och cd-rom-
skivor pa vilka Programmet ir lagrat, férutsatt att de returneras tillsammans med kvitto
innan garantitiden har gatt ut. Om DA eller LB inte kan erbjuda handbécker och/eller cd-
romskivor, skall Anvindaren fa tillbaka képeskilingen. Varken DA eller LB, dess produktut-
vecklare, anstillda, underkonsulter eller distributérer, &r i nagot fall ansvariga fér indirekta
skador (inklusive skada genom utebliven afférsvinst, avbrott i verksamheten, férlust av infor-
mation o dyl) som beror pa nyttjandet eller oférmaga att nyttja Programmet eller det medfal-
jande tryckta materialet, &ven om DA och LB, eller nagon auktoriserad representant fér DA
eller LB, har underriittats om risken for att sadana skador kan uppkomma.

ALLMANNA BESTAMMELSER

Uppségning av licens. Denna licens giller tills vidare. DA och LB férbehiller sig ratten att
sfiga upp avtalet om Anvéndaren bryter mot nagot av villkoren i licensavtalet. Om licensen
upphér att gélla, skall Programmet och alla kopior av det férstéras. Anvdndaren kan sjélv
nédr som helst séga upp denna licens genom att férstéra Programmet och alla kopior av
det. Uppségning av licensavtalet skall snarast meddelas DA eller LB.

Avtalets giltighet. Detta avtal innehaller samtliga villkor betraffande Programmet och
ersitter i egenskap dirav alla andra eventuella avtal, muntliga savil som skriftliga, rérande
Programmet och det medfdljande tryckta materialet.

Generella villkor. Ingen féretrddare fér DA eller LB, vare sig aterfarsiljare, agent eller
anstélld, kan &ndra eller utéka dessa garantibestdmmelser muntligt eller skniftligt, uttryckli-
gen eller underfarstatt. Det géller dven Anvéndaren. Férklaras nagon del av detta avtal vara
ogiltig av en domstol, skall 6vriga delar kvarsta som géllande. Underlatenhet att iaktta
nagon del av detta avtal innebér inte att den delen av avtalet &r ogiltig.
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