
 



EPILEPSY WARNING 

WARNING: READ BEFORE USING 
YOUR SEGA VIDEO GAME 
SYSTEM 

A very small percentage of 
individuals may experience 
epileptic sezutes when exposed 
to certain ight patterns or 
flashing lights. Exposure to 
certain ight pattems or 
backgrounds on a television 
screen or while playing video 
games may induce an epileptic 
selzure in these individuals. 
Certain conditions may induce 
undetected eplleptic symptorns 
even in persons who have no 
history of prior seizures or 
epiepsy. you, or anyone in 
your family, has an epileptic 
condition, consult your 
physician prior to playing. I you 
experience any of the following 
symptoms while playing a video 
‘game: dizziness, altered vision, 
eye or muscle twitches, loss of 
awareness, disorientation, any 
involuntary movement, of 
Convulsions, IMMEDIATELY 
discontinue use and consult 
your physician before resuming 
Play. 

EPILEPSIE- WARNUNG 

WARNUNG: VOR GEBRAUCH DES. 
SEGA-VIDEO-GAME-SYSTEMS 
LESENI 

Bei einem sehr kleinen Prozentsatz von 
Personen kann es zu eplepischen. 
Anfällen kommen, wenn diese 
bestimmten Lichtetfekten durch 
autblizande Lichter cusgesetzt sind. 
Bei diesen Personen kann ein 
eplepischer Anfal dadurch 
hervorgerufen werden, daß se 
Destimmiten tichtmustem auf oder m 
Hintergrund eines Femsonbicischumes 
oder beim Spielen von Video Spieien 
ausgesetzt sind. Bestimmte Umstände 
können unentdeckte epilepiisene 
Symotome auch in solchen Personen. 
hervorrufen, die zuvor keine Anfälle 
oder Epilepsie gehabt haben Falls Se 
oder ein Familienmitglied von Ihnen 
an Epilepsie leidet, so agen Se Ihren 
Arzt, ehe Sie mit dem Spielen 
beginnen. Sole bei Ihnen während 
des Spielens eins der folgenden 
Symplome wie: Schwindelgefühl, 
veränderte Sehkraft, Augen- oder 
Muskeizuckungen, 
Bewußlseinsverlußl, Desorientierung, 
jegliche Art von unfreiwiligen 
Bewegungen oder Krömpien 
auftreten, so beenden Sie SOFORT das 
Spiel und suchen Sie einen Arzt auf, 
he Sie wellerspielen. 

AVERTISSEMENT SUR 

L'EPILEPSIE 

AVERTISSEMENT. A LIRE AVANT 
D'UTILISER VOTRE SYSTEME DE JEU 
VIDEO 

Un trés pelli nombre de personnes 
risquent d'avoir des crises 
d'épiepsie lorsqu'elles sont 
‘exposées à certains moli 
lumineux où à des lumières. 
chignotantes, L'exposition & 
certaines lumières ou amere-plans 
surun écran de télévision, ou 
Pendant ie jeu vidéo, risque de 
provoquer des crises Öpilaptigues 
chez ces personnes, Certaines 
conditions peuvent provoquer des 
symptômes épileptiques non 
décelés, même chez certaines 
des personnes qui n'ont Jamais eu 
de arises d'epilepsie. Sl vous, ou 
un membre de votre famille est 
dans un état éplleptique, 
consultez un médecin avant de 
jouer. Si vous présentez un des 
symptômes suivants en jouant un 
jeu vidéo: vertiges, vue affaiblie, 
clignotement des yeux ou 
contractions musculaires, perte de 
conscience, déséqullbr 
mouvement involontaire, ou 
convulsions, arrêtez 
IMMEDIATEMENT utilisation ef 
“consultez voire médecin avant de 
reprendre le jeu. 

   

ADVERTENCIA A 
EPILÉPTICOS 

ADVERTENCIA: LEA ESTA NOTA 
ANTES DE USAR SU SISTEMA DE 
JUEGO DE VIDEO SEGA 

Un porcentaje muy pequeño de 
individuos pockó sufri ataques de 
eplepsio al exponerse a ciertos 
patrones de luzo luces 
desteontes. La exposición ciertos 
patrones de lu o fondos en una 
pantalla de televisón, o al ugar 
Juegos de video, podrá provocar 
ataques de eplepsa en estos 
individuos. Ciertos condicione: 
podián inducir ntomos de 
“eplepsia no detectables incluso en 
personas que no hayan sulido de 
úepiepso con anterioridad, 5 usted, 
© alguien de su familia, sure de 
epilepsia, consulle a un médico 
antes de jugar. ial jugar un juego 
de video usted presenta alguno de 
los siguientes síntomas: mareos, 
alferacién de la visiön, 
contracciones oculares o 
musculares, pérdida de 
conciencia, desorientación, 
movimientos involuntarios o 
convulsiones, interrumpa 
INMEDIATAMENTE el uso del 
sistemo, y consulte a un médico 
‘antes de reanudar l juego,



AVVERTENZA PER GLI 
EPILETTICI 

ATTENZIONE; LEGGERE LE 
SEGUENTI ISTRUZIONI PRIMA DI 
UTILIZZARE IL SISTEMA DI 
VIDEOGIOCHI SEGA 

Un ristretto numero di persone 
puö subire attaceni epilettici in 
seguito all'esposizione a certi 
schemi di luel ntormittenti 
chiare. Pertanto l'esposizione a 
luc! intermittent chiare, durante 
lo visione di programmi TV 
oppure ll gioco, aipone queste 
persone al schio di attacchi 
epilettici, Carte situazioni 
possono Indurre allacchi 
epilettic! impereettibil anche in 
persone non classifcate 
epilettiche, Se vol o un membro 
della vostra famiglia soffite di 
pilessia, prima di giocare 
consultate un medico. Se 
durante il gioco provate uno dei 
seguenti sintomi: vertigini, 
alterazioni della vista, 
contrazioni agli occhi 0 al 
muscoli, perdita di coscienza o 
dell'orientamento, movimenti 
involontari, convulsioni, smettete 
SUBITO di giocare e, prima di 
riprendere, consultate un 
medico. 

  

EPILEPSI-VARNING 

VARNING: LÄS DETTA INNAN DU 
BÖRJAR ANVÄNDA ETT SEGA- 
VIDEOSPEL 

En mycket liten grupp individer 
kan utsättas för epilepsianfall 
når de förnimmer speciella 
bildmönster och binkade 
\usetfekler. Vissa människor, som 
utsätts för speciella bidmörster 
eller bakgrunder på en TV. 
skärm, löper risk för 
opilepsiontal! Vissa situationer 
kan utlösa epllepsanfal till och 
med hos personer som aldrig förr 
hor haft sådana anfal. Om du, 
eller någon i din fami, ir uta 
epilepsi, måste läkare rädfrägas 
innan du börjar spela videospel. 
Kontakta läkare OMEDELBART 
om du märker några av följande 
symptom: yrsel, förändrad. 
syntörmäga, ryckningar i ögon 
eller muskler, förlorad 
sinnesnärvaro, desorientering, 
otriviliga rörelser eller 
krampryckningar. Fortsätt ej 
spela, utan kontakta läkare utan 
dröjsmål. 

WAARSCHUWING 
VOOR EPILEPSIE 

WAARSCHUWING: DOORLEZEN 
VOORDAT U UW SEGA VIDEO 
GAME SYSTEEM IN GEBRUIK 
NEEMT 

Het zou kunnen gebeuren dat 
¡sen enkelng eplleptische 
‘aanvallen kijgt soor bioorsteling 
‘aan bepaaide lichtpatronen van 
knipperende lichten of 
achtergronden van een 
televisiescherm of bj het spelen 
van videospelletjes. Bepaalde 
omstandigheden kunnen niet 
waargenomen epleptsche 
symptomen opwekken bj 
mensen, ook al hebben zij geen 
eerdere aanvalen van eplepsie 
‘gehad Als u, of emand in uw 
familie, één van de volgende 
symptomen van een epileptische 
‘aanval vertoon tijdens het spelen 
van een videospellelje, moet u 
het gebruik ONMIDDELLIJK staken 
en uw arts raadplegen voordat u 
weer begint. Het gaat hierbij om 
de volgende symptomen: 
duizeligheid, wisselend zicht, 
trekken van het oog of van de 
‘spieren, bewusteloosheid, 
desoriëntatie, een 
teflexbeweging, of 
stuiplrekkingen. 

  

   

  

VAROITUS 
KAATUMATAUDISTA 

VAROITUS: LUE, ENNEN KUIN 
KÄYTÄT SEGA- = 
VIDEOPELIJÄRJESTELMÄÄ. 

Erittäin pieni prosentimäärä 
yksilöstä saattaa kokea 
kaatumatautikohtauksia. 
joutuessaan altiks! vikkuvien 
valojen tietylle valokuviille. Attius 
tietylle volokuvioille 10 television 
kuvaruudun laustolle fai 
videopelien pelaaminen soottaa 
aiheuttaa kaatumatautikohtauksen 
näissä ihmisissä. Tietyt olosuhteet. 
saattavat aiheuttaa 
huomaamattomia epileptsiä oretta 
jopa sellaisissa henkllisà, jolla el 
ole aikaisemmin ollut kohtauksia lai 
kaatumarautia. Jos sinulla ai jollain. 
perheesi jäsenellä on epileptinen 
terveystila, kysykää neuvoja 
lääkärillä, ennen kuin pelaatte 
näitä pelejä. Jos sinulle tuloo jokin 
seuraavista oiraista videopelin 
pelaamisen aikana: huimaus, 
vaihtuva näkö, silmien tai Ihasten 
nykäyksiä, iedoltomuus, 
epätietoisuus ajasta ja paikasta. 
mitä tahansa odottamattomia 
liikkeitä tai kouristuksia, lopeta 
VÄLITTÖMÄSTI laitteen käyttö ja 
kysy neuvoja lääkäriltä, onnen kuin 
jotkat peliä. 

   



Starting Up 

1. Set up your Sega Game Gear 
System as described in its 
instruction menual. For two: 
player games, use the Geor- 
fo-Gear Cable (sold 
separately) to connect the 
Game Gear unis. 

2. Make sure Ihe power switch is 
OFF. Then Insert his cartridge 
info the Game Gear uni. 

3 Turm the power switch ON In a 
few moments, ine lille screen 
‘appears 

4, ifthe lle screen doesn't 
‘appear. turn the power switch 
OFF. Mako sure your system is 
set up correctly and the 
cartridge s properly inserleo, 
Then turn the power switch ON 
again 

Important: Always make sure me 
power switch is tuned OFF before 
inserting or removing the Sega 
cartridge 
Note: This game is for one or two 
players 
© Gearto-Gear Cable input 
(2 Insert Sega Cartridge 

Vorbereitung 

1, Schiegen Sie Inv Sega Game 
Gear Steuerputt wie in der 
Bedienungscnlellung 
beschrieben an. Verwenden Sie 
för 2-Personen-Spiele dos 
gelrenny emaitiche Gear-to 
Geor Kabel (separat erhällich) 
Zum Anschießen der 
Gerdleeinheren. 

2. Vergewissem Se sich, dot der 
Nelzschalter auf “OFF” steht 
una scnieben Sie die 
Solekossette ein 

3. Stellen sie den Netzschalter auf 
“ON”, Kurz darauf erscheint der 
Telbicischem 

4, Wenn det Ttelolldscrirm nicht 
erscheint. stellen Sle den 
Netzschaller noch einmo! auf 
OFF". Uboroiuten Sie, ob das 

Steuerpul richtig angeschlossen 
Und die Splelkassette konekt 
eingeschoben ist. teilen Sie 
den Nelzscnaller donn weder 
qui "ON 

Wichtig: Stellen Sie den 
Netzschotter vor jedem 
Enschieben oder Herausnenmen 

einer Spiekossette out “OFF 
Hinweis: Dieses Spiel kann von 
einer oder ouch zwei Personen 
gesplelt werden, 
© Gear lo-Gear-KabekEingang 

Sega Soielkossetta einsenieben   

Mise en route 

1. Installez votre Sega Game 
Gear System de le manière 
décrite dans ce mode. 
d'emploi Pour les parties à 
deux joueurs, utisez le cable 
Gear-to-Gear (vendu 
séparément réunissant les 
deux appareis pour los 
brancher ensemb'e. 

2. Assurez-vous que l'interrupteur 
'aimentation est sur OFF 
Ensuite. introduisez cette 
cartouche dans la console 
Game Gear, 

3. Mettez l'interrupteur 
d'alimentation sur ON. Peu 
aprés, l'écran de tire 
opoarar. 

4, Sil'écran de tte n'apparait 
Pas, mettez lintertupteur sur 
OFF. veriiez que le système ost 
instalé conectement et que lo 
cartouche est bien inseree, 
Remettez l'infenupteu sur ON, 

Important: Assurez- vous toujours 
que Vinterrupteur a almentation 
st sur OFF avant d'insérer ou ce 
reltorlo cartouche Sega 
Remarque: Vous pouvez jouer 
seu! ou avec un partenaire, 
(D Entrée du câble réunissant les 

deux appareils 
® Metter ici cartouche Sega en 

place 

Puesta en 
funcionamiento 

  1. Prepore sus ssremo Sego Gama 
Gear como se indica en e 
manual de instrucciones, Pora. 
jugar dos jugadores, unice el 
cable Gear-o-Goar (vendico 
por separado) pare conectar 
los unidades Game Gear. 

2 Asegúrese de que la 
alimentación esté 
desconectado y luego. 
nlroduzea este cartucho en la 
undad Game Gear, 

  

Conecte a alimentación y, un 
voz harscuridos vorios 
segundos, aparece la pantolla 
del iu. 

4. Sino aparece la pantalla del 
ifuo. desconecte la. 
alimentacién. Asegirese de qui 
Su islema esté olen preparade 
y de que el cartucho esté bien 
Introducido, Luego, vuelvo a 
conectarlo almentación 

Importante; Antes ce in 
extraer el carlucho Sega, 
Cerciórese de que la clmentación 
esté desconectado. 

    

  

Nota: Esto juego ho sdo diseñado 
para uno © dos jugadores. 
© Entrada del Gear-to Gear Cable 
3 Ranuro de introducción del 

cortucho Sege 

  

 



Preparativi 

1. Montate il vostio sistema Sogo 
Same Gea come doscill'o in 
questo manuale di Istruzioni Per 
i giochi @ dye giocatori. usare 1 
cavo Gearlo-Gear (vonduto 
separatamente) per collegare 
al appareech Game Gear 

2 Asscuratevi che 
l'almentazione wa disattivato 
(OFF) Quindi insorta questo 
cartucela nl uni! Game Gear 

3. Affivate l'alimentazione (ON). in 
breve tempo appa lo 
schermo del titolo. 

4. Se lo scherma dl Molo non 
appare. pegnole 
l'apparecchio (OFF), 
Accertalevi che ll sitema sio 
mentalo coneliamento o che 
la cartuccla sa Inver nel 
modo appropriate, Quinci 
attivare di nuovo 
l'alimentazione (ON), 

Importante: Auilcuatevi sempre 
che l'apparecehio ia ipento 
(OEP prima at ingore la corluccio 
Sega o quando le i Toglie 
Nola: gioco è per uno o due 
gocaton 
® Ingresso dal cavo Gearto 

Gear 
® Inserite la cartuccia 

  

  

00 

  

Férberedelser för 
spelstart 

1. Utför anslutningarna eniigt 
onvsningamai 
bruksanvisningen for Segos 
spelmodul, Använd kabeln 
(Goorto-Gear (tilval för alt 
ansluta spelmodulema för ott 
spel med två spelare, 
Kontrollera att strömb 
har slagits ifrån. Sätt sedan 
spekassetlen | sel moduler 

  

S16 Hl strömbrytaren. Efter 
nägra sekunder visas 
rudiikseenen på bildskärmen. 

4, Sö tån strömbrytaren när 
ruorikscenen inte visas på 
bildskärmen Kontrollera 
anslutningarna och att 
kassetten har satts i på korrekt 
sätt. Så igen tllsrömörytoren. 

Viktigt Konsvolera aid att 
strömbrytaren har slagits Ifrån 
innan soelkassetten sätts iftas ut 
ut spelmodulen. 
OBSI Spelet kan spelas av on aller 
Ivo speldeltagare. 

1 Ingáng för kabeins Gear-to 
Gear 

B Skjut in spelkassetten 

Starten 

Mack je Sega Game Gear 
Systern kiaar zoals beschreven 
staat in de hanaleiding, Voor 2 
spelets spellen moet ja met de 
Ger to-Gear kabel (los 
velkiigvaan de tee Game 
¡Gear Systems met elkaar 
verbinden. 

2 Zorg ervoor dat de Gome Gear 
UITslaar. Doe dan de cassette. 
in de Game Gea 

3. Zet de Game Geor AAN. Na 
‘en moment zie Je het 
Trescherm 

4, Alsje geen Tteischeim zer, 
moet jo de Game Gear weer 
Ullzetten. Kilk na of alles goea 
Is aangesioten en zei de Game 
Gear weer AAN 

Belangrijk: Zorg er al voor dat 
de Game Gear UIT staat voorje er 
een cossette in stopt of ul naal! 

  

  

N.B: Dit is oon soel vaar één of 
twee spelers 
© Gear-to-Gear Kabel ingang 

    

Aloitus 

1. Aseta Sega Game Gear 
Janestelma tolmintavalmiks: 
kuten sen käyttöohjeissa 
neuvotaan. Kaksinpeliä varten. 
käytä Gecr-10-Gear kaapelia 
(myydään erikseen) Game 
Goar-ykskköjen littämiseen. 

2. Varmista, että vitakyttän on 
pois toiminnasta (OFF). Aseta 
sen jälkeen tämä kosetti 
Game Geariaitieesoen 

3. Kytke virtakytkin toimintaan 
(ON), Olsikkokuvaruutu tulee. 
esin helken kuluttua. 

4. Jos otskkokuvaruutu ei tule 
sn. kytke virtakytkin pois 
toiminnasta (OH). Varmista. 
eitä järjestoimä on kylketty. 
oikein ja että kasetti on 
asetettu kunnollesti sisään. 
Kytke son jälkeen vitakylkin 
uudelleen toimintaan (ON. 

Tärkeää tietoa: Pics aina nuora 
sitä, että virtakytkin on kytketty 
pols toiminnasta (OF, ennenkuin. 
asetat Sega kasetin sään tal 
otat sen poit 
Huom: Tämä poli on yhdelle tai 
kahdelle pelaajalle. 
© Gear-to-Gearkaapeln 

okstorelka 
® Syota Sega kaso



Meet the Lemmings 

What are Lemmings? Officialy 
they are described as small 
rodents that live near the Arctic 
Once every few years, the 
Lemming population explodes, 
‘and they begin migrating 
aimiessiy forward untl they 
tumble into the sea and drown 
We define Lemmings as sma 
cute. fuzzy, but incredibly stupid 
creatures whose prime 
‘occupation is to wander 
imlessly until they meet their 
demise. 

Lemmings may be mindless, but 
they fortunately have certain 
skis that you con assign fo them 
to help them get past most 
dangerous obstacles. You 
leam where and when to assign 
these skis 10 certain Lemmings, 
who will then create a safe path 
toward an exit for the rest of the 
miling horde. Your success is 
measured by how many 
Lemmings you save, 

Triff die Lemmings 

Was sind Lemmings? Offiziell 
werden sie ais keine Nageliere 
beschrieben, die in der Nahe der 
Arktis leben. Ale paar Jahre 
findet bei ihnen eine 
Bevölkerungsexplosion statt, und 
sie wandern zielos vorwärts, bis 
sie in das Meer fallen und 
ertinken. Wir definieren 
Lemmings als kleine, niedliche, 
knuffige, aber unglaublich 
‚dumme Kreaturen, dessen liebste 
Beschäftigung es is, ziellos 
umherzuwandem und dabei 
ihrem Tod in die Arme zu laufen 

Lommings nandein vieleicht 
‘gedankenios. aber sie besitzen 
glücklicherweise bestimmie 
Fertigkeiten, welche Du innen 
zuweisen kannst, um Ihnen zu 
helten, den meisten 
gefährlichen Hindernissen zu 
widerstehen. Du wist lemen, 
wann und wo man diese, 
Geschickichkeïten bei 
bestimmten Lemmings einsetzen. 
muß, damit sie dann einen 
sicheren Weg zu einem 
‚Ausgang für die reslichen der 
herumlaufenden Horde 
schaffen können. Dein Erfolg 
wird an den gerelteten 
Lemmings gemessen. 

A la Rencontre des 
Lemmings 

Que sont les Lemmings? 
Officiellement, on les décrit 
comme de pelits rongeurs qui 
vivent près de l'Arclique. 
Regullerement, cerlaines 
‘années, la population des 
Lemmings explose, ot is 
‘commencent à migrer sans but 
jusqu'à ce au'is tombent dans 
la mer ef se noïent. Nous 
définssons les Lemmings comme 
de peliles créatures, gentiles, 
bouffies, mais incroyablement 
stupides, dont la principale 
‘occupalion est d’errer sans but 
jusau'ò ce quiils trouvent la: 
mort 

Les Lemmings peuvent être sans 
intelligence, mais Is possèdent 
heureusement certaines 
aptitudes que vous pouvez leur 
assigner afin de les aider à 
franchir les obstacles les plus 
‘dangereux. Vous apprendrez où 
et quand assigner ces aptitudes 
à certains Lemmings, qui 
créeront alors un chemin sûr vers 
une sortie pour le reste de la 
horde en marche. Votre réussite 
sl mesurée par le nombre de 
Lemmings que vous sauvez 

Permitenos 
Presentarte a los 
Lemmings 

¿Qué son los Lemmings? 
Oficialmente se les describe 
¡como pequeños roedores que 
viven cerca del Arico. Cada. 
cierto liempo, la población de 
Lemmings explota, y ellos 
¡comienzan a vagar sin rumbo. 
hasta que caon al mar y se 
‘ahogan. À los Lemmings los. 
definimos como criaturas 
pequeñas, Indas y peludos, 
pero increiblemento estúpidas. 
cuya única actividad es vagar 
sin tumbo hasta encontrar su fir 

A pesar de que los Lemmings 
son estúpidos, podrás asignarles 
ciertas hablidades para 
ayudarlos a salvar los obstáculo: 
más peligrosos. Pronto 
aprenderás dónde y cuándo 
asignar estas habilidades a 
ciertos Lemmings, quienes 
crearán un comino seguro 
hacia la salida para el testo de 
la horda. Tu éxito se medirá por 
lo cantidad de Lemmings que 
logres salvar 

 



Vieni a Conoscere i 
Lemming 

Chi sono i Lemming? Sulla carta 
vengono desti Come piccoli 
rogliori originari di una 2000 
vicina all'Anico, Una volta ogni 
que o fre anni, la popolazione 
ei Lemming esplode e inziano 
< migrore sanza mela. finché 
non ratolana in mare o 
onnegano. Noi possiamo 
cetinre Lemming come 
creature piccole. grazione è 
cute, ma Incredibilmente 
stupide e la cul occupazione 
per eccellenza è grovagare 
senza metta finchè non vanno 
incontro alla propia morte 
Può dorsi che | Lemming non 
abbiano cervello, ma 
fortunatamente possiedono 
cerle abilità, che possono 
giutarti a superare gli ostacoli 
più pencolosi, Imparero dove e 
come polrai alfilbure queste 
obilià a cerli Lemming, che 
creeranno Un sentioro Verso 
l'uscita per l resto di questa 
masnada ll luo successo 
dipende dal numero di 
Lemming che riescl a salvare 

    

     

Möt Lämlarna 

Vad ar lomior! Officielt beskivs 
de som smågnagare som håller 
tili närheten av Nordpolen. 
Regelbundet, med några rs 
mellanrum. ökar antalet lämiar 
explosionsartat och de störtar 
huvudstupa väg fils de ramlar 
havet och arunknar. Lämiar är 
altså små. söta och mjuka men 
hopolöst korkade djur som 
huvudsakligen springer omkring 
utan mål tils de stryker med. 

Lämlar kanske inte är särskilt 
smarta men som tur ör har de 
en del goda egenskaper au kan 
utnyttja för att hjälpa dem att 
klora sig förbi ge svåraste 
hindren. Du kommer att lära dig 
var och när du ska ge de när 
egenskapema til vssa lemiar 
som då får chansen att skapa 
en söker väg ll tryggneten för 
resten av den skenanae 
hyorden. Mattet 04 din 
framgång är antalet rädgade 
lämlar. 

Dit Zijn de Lemmings 

wr zijn Lermmings? Normaal 
worden ze beschreven ais kleine. 
kraagcieren die vlakbij de 
Noordpool leven. Om de zoveel 
jaar nebben de Lemmings een 
geboorte-explose en gaan ze. 
blind op zoek naar een anger 
gebied. net zolang tot ze in het 
waler valen en verdrinken. Wij 
Genken dat Lemmings kleine, 
wolige, leve. maar ontzettend 
stomme wezens zin die gewoon 
gaan wandelen toldat ze hun 
noodiot gevonden hebben. 

Lemmings ijn misschien stom, 
maar ze hebben wel speciale 
technieken. de ji ze moet 
geven om ze langs de 
gevaarlijkste obstakels te. 
helpen. Jj moet leren waar en, 
wanneer e welke Lemming een 
bepaalde lechniek moe! 
geven, de dan een volkge weg 
maakt voor de rest van de 
troep. Jouw succes hang: of 
van het percentage Lemmings 
dat ji edt 

Tässä Tulevat Sopulit 

Mitä ovat sopulit? Violisesti ne 
ovat kuvattu pieniksi jyrsijöiksi 
jotka elävät lähellä pohjoista. 
naposeutua. sopulikanta 
kasvaa räjähdysmäisesti 
muutaman vuoden välein ja ne 
lähtevät liikkeelle päämääröttä. 
eteenpäin siihen saakka. kunnos 
ne putoavat päisikkää mereen 
ja nukkuvat. Sopuli möäriletään 
pioniksi, somiksi, untuvoisks 
mutta hammöstyttävän typeriksi 
olennoiksi joiden päätehtävänä. 
on vaeltaa ilman päämäärää 
siihen sakka, «unnes ne 
kohtaavat kuolemansa. 

sopulit ovat ehkä järjettömiä. 
mutta onneksi sinä voit antaa 
niile tiettyjä kykyjä. jotka 
auttavat niitä selviämään 
kaikkein vaarallisimmista. 
esteistä. lulat oppimaan missä. 
ja milloin voit antaa namä kyvyt 
tietyille sopuli. jolka sen 
jälkeen luova! turvallisen 
kulkuväylän, jotta muutkin 
16män jyrsivän lauman jäsenistä 
pääsevät pakoon Sinun 
menestyksesi tippuu sitä, kuinka 
monta sopulia onnistut 
pelastamaan



It will take speed. planning and! 
plenty of brainpower to guide 
them to safely through 120 hair: 
raising levels. And the higher you 
go. the harder the litle pershers 
ore to keep track of! Can you 
save their species from 
extinction? 

Take Control! 

© Directional Button 
+ Moves the cursor around the 
game and Menu screens. 

+ Cycles through the letters on 
the Password screen. 

‘= Selects the next space on the 
Password screen, 

Es wird Geschwindigkeit 
Plonung ung jede Menge 
Gehimnkraft kosten. um sie zur 
Sicherheit durch 120 
haarstráubende Leve: zu führen. 
Und je höher Du kommst, desto, 
schwieriger wird es. die kleinen 
Lümmel in der Spur zu behalten! 
Kannst Du Ihre Gattung vor dem 
Aussterben bewahren? 

Übernimm die 
Kontrolle! 
© Richtungs-Taste 
+ Beweg! den Cursor boi dem 

Spielbild und bei dem Menù, 
+ Kreist durch de Buchstoben 

bei dem Passwortbil. 
+ Wänl den näehsten Platz bei 

dem Passwortbila, 

  

      

  

1 faudra être rapide, faire des 
p'ans et utilser beaucoup 
d'intelligence pour les guider 
vers un endroit sûr à travers 120 
niveaux à vous arracher es. 
cheveux. Et plus vous allez loin, 
plus les petites créatures sont 
dificiles à suivrel Paurrez-vous 
sauver leur espèce de 
extinction? 

  

Prenez les 
Commandes! 

@ Touche Directionnelle 
+ Dépiace lo cunour pondant 

la partie et aux écrans de 
Menu, 

+ Fait défier los lettres à l'écran 
de mot de passe (Password) 

+ Sélectionne l'espace suivant 
à l'écran de mot de passe 
(Password) 

  

Para guiar a los Lemmings o 
través de 120 espeluznantes 
niveles hasta un lugar seguro. 
necestards velocidad, 
planificación y mucho 
inteligencia, Y mientras más 
avances, més difici te serà 
seguire ia Ista a estas pequeñas 
criaturas, ¿Serás capoz de 
salvar esla especie de la 
extinción? 

¡Toma Control! 

(Y Botón Direccional 
« Para mover el cursor en el 

Juego y en las pantallas ce 
menú (Menu) 

+ Para seleccionar letras en la 
pantalla de contraseña 
(Password). 

+ Pora seleccionar el siguente 
‘espacio en la pantalla de 
contraseña (Password)



Per porlariin sicuro attraverso 
questi 120 livelli rzzacapelli ci 
vorranno velocità, 
pianificazione e tanta 
intelligenza E pit in alto andra. 
più difficile sarò mantenere sula 
strado giusta questi piccoli 
pericoli vaganili Riuscirai a 
solvare la loro specie 
dall’estinzione? 

Assumi il Comando! 

© Tosto Direzionale 
+ Serve per spostare I cursore 

nel gioco e negli schermi del 
menù 

» Serve per for scorrere le 
lettere nello schermo della 
parola d'ordine. 

» Serve per selezionare lo 
spazio successivo nello 
schermo della parola 
d'ordine, 

Du kommer att behöva 
snabbhet, planering och en väl 
fungerande hjëma för att leda 
dem lil säkerheten genom 120 
hårresande nivåer. Och ju 
längre du kommer desto svårare 
bir Gel att hala reda på de små 
Jjäklama! Är du rätt person att 
rädda dem från utrotning? 

Ta Kontrollen! 

© Riktningstangent 
« flyttar markören på spel- och 

menyskärmama. 
+ Blädorar mellan bolksidvema 

pä lösenordskäimen. 
+ Väljer nästa position på 

lösenordskärmen. 

Je hebl snelheïd planning en 
‘een heleboel hersens nodig om 
ze velig langs de 120 
uitdagende levels fe leiden, En 
hoe hoger het level s, hoe. 
moellker jj de kleine wezentie 
bi unt houden. Kun J ze 
redden van de ondergang? 

De Besturing! 
Richting Toets (R-Toets) 
Beweegt de cursor tidens het 
spel en op net Menu scherm. 
Gaot langs de letters in net 
Paswoord scherm, 
Kiest de volgende positie op 
het Paswoord scherm. 

Tulet tarvitsemacn nopeutta. 
suunnittelua ja erittäin paljon. 
aivotyöskentelyö. jolta kykenet 
opastamaan sopulit turvaan 120, 
jännittävän tason lai. Ma 
pilemmölle pääset, itä 
vaikeampi sinun on pitää lukuo 
heittelle jääneitä! Voitko 
pelastaa sopulien iajin 
sukupuuttoon kuolemiselta?. 

Ota Ohjaimet Käsiin! 

© D-Johdatuspainike 
+ Siitää kursoria pelin joka 

puolella ja lstakuvaruuduissa 
(Menu) 

« Pyönttäd kilainten läpi 
tunnussanakuvaruudussa 
(Password) 

+ Valtsee seuraavan välin 
Tunnussanakuvaruudussa 
(Password)



@ Start Button 
+ Entes the password 
* Pauses the game, Press again 

to resume play. 

© Button 1 
+ Previews the game 
+ Begins come play 
» Bergs up the Menu screen if a 

round is lost 

  

Button 2 
‘+ Makes selections on the 

Menu screen. 
* Speeds up the scroling action 

‘of the game screen when 
pressed together wilh Ihe 

Button (move the cursor to 
the edge of tne screen), 

« Selects a Lemming 
highlighted with tne cursor 

+ Solecis a task for a Lemming 
to perform, 

+ Begins replay of a round that 
wos lost 

2 Stan-Taste 
» Giol das Passwort ein 
+ Hai dos Spiel an. Drucke aie 

Taste noch einmal. um das 
Spiel wieder aufzunehmen 

5 Taste 1 
* Zeigt den Soielveraut an 
+ Beginnt dos Spiel 
* Zeigt das Menù an, wenn 

eine Runde verloren wirc 

© Taste 2 
+ Wähit bel dem Menä 
+ Wir diese Taste zugleich mi 

der D-Taste gedrückt, wird 
gas Zurückscrolen des 
Solelbiides beschleunigt 
(bewege den Cursor an den 
Rand des Bidschirmes) 

+ Want einen Lemming, der mit 
dem Cursor erleuchtet ward 
Wählt eine auszufünrende 
‚Aufgabe für einen Lemming 

+ Beginnt das Wiederholspie! 
einer verlorenen Runde. 

LA   
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(2 Touche start 
+ Entre un mot de passa. 
+ Mel le jeu en pause, Appuyer 

‘de nouveau pour reprendre 
la partie 

Bouton 1 
+ Démonstration du jeu 
+ Commence la parti 
+ Fait apparaïle l'écran de 

Menu si un round est perdu 

  

© Bouton 2 
+ Far des sélections à l'écran 

de Menu 
+ Accéière le défllement de 

l'écran de jeu lorsque vous 
“appuyez aussi sur la Touche-D 
{déplace le curseur au bore 
de l'écran) 

+_ Sélectionne un Lemming 
Sclairé avec le curseur 

+ Sélectionne une läche 6 
effectuer pour un Lemming 

» Recommence un round qui a 
été perdu 

@ Botón de Comienzo 
+ Paro ingresar la contraseña 
+ Paro hacer una pausa 

durante el juego. Presiónalo 
de nuevo para reanudar el 
juego 

@ Botón 1 
+ Para revisor el compo de 

juego. 
+ Para inicior el vego. 
+ Cuando pierdas una vuelta, 

presiona este boten para 
hacer que la pantalla de 
menü (Menu) sea exhibida 

@ Botón 2 
+ Para hacer selecciones enla 

pantalla de mend (Menu) 
+ Presiona este bolón 

¡conjuntamente con el botón 
D para acelerar la acción de 
desplazamiento de la 
pantalla de juego (mueve el 
Cursor hasta el borde de la 
pantalla) 

+ Para seleccionar el Lemming 
que ha so destacado con 
el cursor. 

+ Para asignarle una tarea a un 
Lemming. 

+ Porareimiciar el juego desde 
una etapa en que nayas. 
perdido.



® Tasto di inizio 
Serve per Inserire la parola 
d'ordine 
Serve per fare una pausa. 
Rpremio per riprendere Il 
gioco 

® Tasto 1 
Serve per prevedere ll gioco. 
Serve per iniziare la parta, 
Serve per richiamare lo 
schermo del menu se perdi 
un round 

@ Tasto 2 
Serve per effelluore dele 
scelle nella schermo del 
menu. 
Se premuto assieme al tosto 
D. serve per accelerare 
‘azione di scommento dello 

schermo di gioco (l cursore si 
sposta al lato dello schermo) 
Serve per scegliere un 
‘emming evidenziato con i 

cursore, 
Serve per selezionare un 
‘compito da far eseguire al 
Lemming, 
Serve per iniziare a rigiocore 
un round perso, 

® Starttangent 
‘0 at sin lésenordet 
ryser spelet, Tiyek igen for ott 

fortsätta. 
    

@ Tangent 1 
+ För att ta en snabbiilt på 

spelet 
+ Föratl börja spela, 
+ Öppnar menyskärmen om du 

förlorade en rond. 

® Tangent 2 
+ Foral valo pá 

menyskärmen. 
« Rulor spelskärmen snabbare 

när du trycker på langenten 
samtidigt med D-tangenten 
(ställ markören I kanten av 
skärmen) 

+ Väljer den morkerade 
lämmeln. 

+ Vejer viket uppdrag en viss 
lömmel ska utföra 

+ föratt börja om från början 
av en férorad vond. 

  

start Toets 
« Voert hel Paswoord in. 
« Pauzeert hel spel. Druk nog. 

een keer om weer verder fe 
spelen. 

2) Toets 1 
* Loat het spel zien’ 
+ Start net soel 
+ Loat net Menu scherm zien, 

ais je een ronde verloren 
hebt 

© Toets2 
+ Maakl keuzes op het Menu 

scherm, 
« Laat het scherm sneer 

bewegen a's je hem somen 
met de R-loels gebruik (et 
Ge cursor aan de rand van 
het scheur) 

» kes de Lemming de 
aangewezen word door de 
cursor 

* Loat de Lemming een 
Techniek uitvoeren, 

« Slort dezellge ronde weer ols 
je nem verloren hebt 

® Aloltuspainike 
+ Onjelmoi tunnussonan. 
+ Keskeyttää pelin väliaikaisesti 

Paina uudelleen. kun haluat 
jalkaa peliä 

0 Painike 
Estää pelin etukäteen. 
Aloittaa pelin 
Tuo esille Istasuvaruudun, Jos 
jokin kierros on hävitty 

‘4 Painike 2 
» Tekee volnloja 

listakuvaruudussa 
+ Usää pelikuvarudun 

selauksen vauntia, kun ste 
painetaan yhdessä D 
johdatuspainikkeen kanssa 
inä kursori kuvaruudun 
reunaan). 

« Valitsea kursoria sytytetyn. 
sopulin. 

+ valitsee tehtävän, jonko 
sopulin tulee suorittaa. 

« Aloittaa kierroksen Uudelleen 
jos se on hävitty. 
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Getting Started 

Following the Sega logo and the 
Tille screen, a Menu screen 
appears. You'll have three 
oplions fo choose from. Press 
the D-Bulton left or rght until fhe 
pointer appears in font of the 
option you want 

1 Player: Press Button 2 when this 
s selected to start the game at 
the frst level of the category 
shown ot the far right, 

New Level: Press Button 2 when 
his is selected lo bring up the 
Password screen, For more 
information on passwords, see 
page 48 

  

Das Bereitmachen fü 
das Spiel 

  

Dem Sega-Logo und dem 
Titelbild folgt das Menu Du wirst, 
Dir eine von drei Möglichkeiten 
aussuchen können, Drücke die 
D-Taste nach inks oder rechts, 
bis der Zeiger vor der Wahl 
erscheint, die Du möchtest 

1 Player (1 Spielen: Wonn dies 
gewählt wurde, drücke Taste 2. 
um das Spiel im ersten Level von 
der Kategorie zu beginnen, die 
ganz rechts anzeigt wird. 

New Level (Neues Level): Wenn 
dies gewählt wurde, drücke 
Taste 2, um zum Passwortbiid zu 
gelangen. Siehe auf Seite 48 
nach, wenn Du mehr 
Informationen über Passwörter 
haben möchtest 

  

Demarrage 

‘Après le logo Sega el l'écran de 
tre (Mie). un écran de Menu 
‘apparaît. Vous devez choisir 
entre trois options, Appuyez sur 
la louche-D vers la gauche ou 
vers la droite jusqu'à ce que le 
pointeur apparaisse en face de 
option que vous voulez 

1 Player (1 Joueun: Appuyez sur 
‘e bouton 2 quand cette option 
est sélectionnée paur 
‘commencer la partie au 
premier niveau de la catégorie 
indiquée à l'extrème-doite. 

New Level (Nouveau Niveau): 
Appuyez surle bouton 2 lorsque 
cette option est sélectionnée 
pour fare apparaitre l'écran de 
mot de passe (Password) Pour 
plus d'informations sur les mots 
de passe, teporlez vous & la 
page 48 

Para Comenzar 

A continuación del logotipo: 
Sega y de la pantalla de titulo 
(iti), le pantalla de menú 
(Menu) aparecerá, Aquí tendrás 
{res opciones entre las cuales 
leg Preslona la porte 
izquierda o derecha del bolón 
D hasta que el cursor aparezco 
delante de la opción deseada. 

1 Player (1 Jugadon: Después 
de seleccionar esta opción, 
presiona el botón 2 para iniciar 
el juego desde el primer nivel de 
la categoría indicada en el 
extremo derecho. 

New Level (Nuevo Nivel): 
Después de seleccionar esta 
opción, presiona el balón 2 
para hacer que la pantalla de 
Contraseña (Password) sea 
exhibido, Para mayor 
información acerca de los 
contraseñas, consulta la página 
4



  

Preparativi 

Dopo il marchio Sega e lo 
schermo del italo, apparirà uno 
schermo del mend, Hai fre 
‘possibiltà di scelta, Premi I tasto 

D verso sinistra 0 destra finchè i 
cursore non si trova davant 
all'opzione desiderato. 

1 Giocatore: Dopo aver 
selezionalo questa opzione, 
premiii tasto 2 per inzicre la 
parlita al primo livello dell'ultima 
categoria Indicata a destra, 

  

Nuovo livello: Dopo aver 
selezionato questa opzione. 
premi i tasto 2 per richiamare lo 
schermo della perola d'ordine. 
Per maggiori informazioni sulla 
parola c'ordine, leggi a pag 49 

Ar du Beredd 

Efter Segamärket och 
titelskärmen öppnas en 
menyskärm. Du kan välja mellan 
ite alternativ. Tryck höger eler 
vänster på D-tangenten tills. 
markören står framför det 
alternativ du väljer. 

1 Player (1 Spelare): Tryck på 
tangent 2 för att börja spela tran 
den första nivån av den kalegori 
som visas längst till höger. 

New Level (Ny Nivå): Väljer du 
det hör alternativet ska du 
trycka på tangent 2 för att 
öppna lösenordskärmen. Se sid. 
49 för mer om lösenord. 

Het Spel Starten 
Na het Sega loge en het 
Tholscherm ze je hel Menu 
scherm. Je kunt ui drie dingen 
Kezen. Druk op Inks of rechts op 
de R-toets fot de cursor bijde 
keuze staat die je wi hebben, 

1 Player: Druk op Toets 2 als ait 
gekozen is om hel spel te starten. 
in het eerste level van de 
moellheic die rechts op het 
‘scherm staat 

New Level: Druk op Toels 2 als 
dit gekozen is om het Paswoord 
scheim te zien. Kik voor meer 
Informatie over Paswoorden op 
pagina 49. 

Aloitus 

Listakuvaruutu ilmestyy esiin sen 
jälkeen, kun Sega-lunnusmerkki 
ja olsikkokuvoruutu ovat 
näkyneet, Sinulla on kome 
vaihtoehtoa valittavana. Paina 
D-johdatuspoiniketta 
vasemmalle tai oikealle sihen 
saakka, kunnes osoitin lmestyy 
haluamasi vaihtoehdon eteen. 

1 Pelaaja (1 Player): Jos valitset 
tämän, paina painiketta 2. jotta. 
peli alkaa eniten vasemmala 
olevan kategorian 
ensimmäisestä tasosta lähtien. 

Uusi Taso (New Level): 
valitset tämän, paina painiketta 
2. jotta tunnussanakuvaruutu. 
Imestyy ein Ks 
yksityiskontaisemipia tietoja 
tunnussanoista sivulta 49. 

  



Game Category: Select Ins 
option with the D-Button and 
press Button 2 fo select the 
game category you want to 
begin with There are four 
categories Fun, incky, Taxing 
and Mayhem £ach category 
has 30 levels, each more 
challenging than the last 

It you are playing Lemmings for 
the first time, 1's best to start in 
the Fun category lo become 
fomilar wth the game and the 
tasks he Lemmings can, 
perform, The fst few rounds are 
especially helpful in giving you 
ideas for later. when the going 
gels tougher. 

  

When you have chosen the: 
category you want to play. 
move the pointer fo | Player 
ond press Button 2 to begin the 
game. 
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Game Category (Spiel- 
Kategorie): Wähle diese Wahl 
mit der D-Taste, und arucke 
Taste 2, um de Spiel Kategore 
zu wählen, mit der Du begnnen 
möchtest, Es gibt vier 
Kategorien: Fun (Spa). Trcky 
(Knifig), Taxing (Ansirengend) 
und Mayhem 
èrperverletzend) Jede 
Kategorie hat 30 Level, jade 
heraustordemder als die 
vorherige, 

  

Wenn DuLemmings zum ersten 
Mal spielt, st es rotsam. in der 
Fun-Kategorie zu beginnen, 
damit Du Dich mt cem Spiel 
und den Aufgaben der 
Lemmings vertraut machen 
kannst, Die ersten por Runden 
ind besonders hifreich, Dir 
Ideen für spater zu geben. wenn 
das Vorankommen schwieriger 
wird, 

Wenn Du die gewünschte 
Kategorie gewählt has. 
bewege den Zeiger zu | Player. 
und drücke Taste 2. um dos Spiel 
zu begren 

Game Category (Catégorie de 
Jeu): Sélectionner cette option 
‘avec la touche D et appuyez 
sur le bouton 2 pour sélecllonner 
Ia categorie de jeu par laquelle 
vous voulez commencer A y à 
quatre catégories: Fun, Micky, 
Taxing et Mayhem, Choque 
catégorie possède 30 niveaux 
pus dificiles les uns que les 
autres 
Si vous jouez 4 Lemmings pour ia 
premiere fois, I est preferable de 
commencer par la categorie 
Fun pour vous familiariser avec: 
le jeu et les faches que peuvent 
accompli tes Lemmings. Les. 
premiers rounds sont 
particulerement utiles pour vous 
donner une idée de la suite 
lorsque les choses deviennent 
Plus cifficies, 

Lorsque vous avez choisi la: 
catégone dans laquelle vous 
voulez jouer, déplacez le 
pointeur sur | Player (1 joueur) et 
‘appuyez sut le bouton 2 pour 
commencer la partie 

Game Category (Categoría de 
Juego): Selecciona esta opción 
¡con el botón D y presona luego 
el botón 2 para seleccionar la 
categoría de juego con la que 
deseas comenzar Existen 
cuatro categorías. Fun, Tricky, 
Joxng y Mayhem, Cade 
categeria liene 30 niveles, coda 
lune mas difcii que el anterior 

Si vas a jugar Lemmings por 
primera vez. te recomendamos 
¡comenzar en la categoña Fun 
parc que le familarices con e 
Juego y con las tareas que los 
Lemmings pueden realzar. Los 
primeros segundos del juego te 
darán ideas que le serán de 
gran uilidag mas tarde, cuando 
el camino se ponga más aici. 

Cuando hayas seleccionado la 
Categoria en que desees jugar, 
mueve el cursor a "1 Player” y 
presiona el botón 2 para inicior 
lego.



  

Categoria di Gioco: Seleziona 
questa opzione con I tasto D, 
poi premi i tasto 2 per scegliere 
la categoría con la quale 
desiceri giocare, scegliendo fra 
Divertente, Astuto. Tartassante e 
Mulliante. Ogni categoria si 
‘compone di 30 Ivell, Ognuno 
più dificie del precedente. 

Se è la prima volla che giochi a 
Lemming, è meglio che cominci 
dalla categoría Divertente e ti 
farmilarizzi con | complli che 
possono eseguire | Leming. 
Sono particolarmente ull i 
primissimi round, perchè ti 
anne idee peri futuro, 
‘quando Il cammino sarò ben 
più arduo. 

Dopo che hai scelto la 
categoria che desideri, sposta ll 
cursore su | Giocatore e premi 
tasto 2 per iniziare ll gioco. 

  

Game Category (Spelkategori): 
Välj det här aitemalivet med D- 
tangenten och tryck på tangent 
2 för att välja vilken spekategori 
du vill börja på. Det finns fyra 
kategorier: Fun, Tricky, Taxing 
och Mayhem. Varje kategori nar 
30 nivåer, och allihop ör tuffare 
ån den förra 

Spolar du Lemmings för första 
gången är det bäst att börja på 
Fun-kategorin fils du har 
bekantat dig med spelet och 
vika uppdrag lämlana klarar 
av. De första ronderna ör särskilt 
användbara när del gäller att 
lägga upp takliken för niväema. 
längre fram när allvaret börjar. 

Nar du har markerat den 
kategori du vill spela flyttar du 
markören HI *1 Player” och 
trycker på tangent 2 för att 
börja spela. 

Game Category: Kies dit mel de. 
Retoets en druk op Toets 2 om 
de moeiliheid van het spel te 
bepalen. Er zijn vier keuzes: Fun 
(makkelijkste), Tricky, Taxing en. 
Mayhem (moellksto). Eke keuze 
heeft 30 levels, die steeds 
moeiljker worden 

Als je Lemmings voor de eerste 
keer speell, kun je he! beste 
beginnen op Fun om het spel fe 
Ieren kennen Kijk wat alle 
Lemmings kunnen doen. De 
eerste paar ronden zijn erg 
handig om te zien wat je stoat. 
le wachten als het spel 
moeliiker wordt 

Als je een keuze hebt gemaakt, 
moet je de cursor bij “| Player” 
zeiten en op Toets 2 drukken om 
het spel te beginnen. 

Pelikategoria (Game Category: 
Valitse tämä vaihtoehto D- 
johdatuspainikkeen avulla ja 
volitse sen jälkeen se kategoria. 
jolla haluat alottaa, painamalla 
painiketta 2. Peliin sisältyy neljä 
ri kategoriaa: Huvi (Fun) 
mutkikas (Tricky), verottava 
axing) ja sekasorto (Mayhem. 
Jokaiseen kategoriaan sisältyy. 
30 tos0a. joista jokainen on 
edellistä vaikeampi. 

Jos pelaat sopulpelà 
ensimmäistä kertaa, sinun on 
paras ajoittaa huvikategoriasta. 
jotta tutustut pellin ja tehtäviin 
joita sopulil voivat suorittaa. 
Tulet saamaan erittäin 
hyödyllisiä apukeinoja 
muutamasta ensimmäisestä. 
kierroksesta myöhempiin 
kerroksin, joissa meno tulee 
olemaan kovempaa. 

Kun olet valinnut sen kategorian. 
jossa haluat pelata, siirä osoitin 
1 pelaajan (1 Player) 
vaihtoehdon kohdalle ja paina 
painiketta 2. jotta peli alkaa.



The March Begins 

The game begins with on 
introductory screen showing the 
following: 

® The name of he level you are 
about to play 

@ Ihe number of Lemmings to 
be used 

G The percent of Lemmings to 
be rescued 

© The rate at which ne 
Lemmings wil be cropped 
through the trap door. 

@ The time allotted for Ihe level 
® The level number and 

category. 

Press Button 2 to begin play 
immediately, or press Button 1 10 
get a look at tne playing field 
first, Use the D-Button to scrol 
around the screen and see 
whal's in store for you. When 

you te ready, press Button 1.012 
to begin ploy 
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Der Marsch Beginnt 

Das Spiel beginnt mit einem 
Einfünrungs-Bile, das folgendes 
anzeigt 

© Der Name des Levels, das Du 
gleich spielen möchtest 

@ Die Anzahl der benötigten 
Lemmings 

@ Die Anzahl der zu rettenden 
Lemmings. 

@ Die Menge. in der do 
Lemmings durch ale Faltür 
kommen, 

@ De zugewlesene Zot für das 
Level 

O Die Leveinummer una 
Kategorie 

Drücke Taste 2, um das Spiel 
soforl zu beginnen, oder drücke, 
Taste 1, wenn Du zuerst einen 
Überblick von dem Spierfeld 
bekommen möchtest. Benutze 
die D-Taste, um über den 
Bildschirm zu serollen und zu 
sehen, was alles auf Dich wartet 
‚Wenn Du bereit bist. drücke 
Taste | oder 2, um dos Spiel zu 
beginnen, 

La Marche 
Commence 

Le jeu commence par un écran 
d'introduction qui vous Indique: 
les choses suivantes. 

Le nom du niveau où vous 
allez jouer. 
Le nombre de Lemmings à 
utiliser. 

® Le pourcentage de 
Lemmings è sauver, 

® Lo cadence à laquelle les 
Lemmings tombent de ia 
rappe. 

® Le temps alloué pour le 
niveau 

® Le numéro du niveau et la 
catégorie. 

Appuyez surle bouton 2 pour 
commencer à jouer 
immédiatement, ou appuyez sut 
le bouton 1 pour avoir d'abord 
un aperçu du terrain de jeu, 
Utlisez io touche-D pour faire 
défier l'écran et voir ce qui vous 
‘attend. Lorsque vous êtes pr 
‘appuyez surle bouton 1 ou 2 
pour commencer à jouer 

La Marcha Comienza 

Eljuego comienza con una 
pontall de presentación que 
exhibe lo siguiente: 

9 El nimoro del nivel en ave 
vos a jugar. 

® Elnümero de Lemmings que 
puedes usar 

® Fl porcentaje de Lemmings 
que debes salvar. 

@ Lo velocidad a la que los 
Lemmings caerán por lo 
puerta escotila 

‘5 Eltiempo asignado a cado 
nivel 

® Elnúmero del nivel yla categoría 
Presiona el botón 2 pora iniciar 
el juego inmediatamente, o 
presiona el bolón | para dar un 
vistazo al campo de juego 
primero. Uso el bolón D para 
esplazarte por la pantalla y ver 
qué te espera. Cuando esté: 
Isto, presiona el botón 102 
para iniciar el juego.



  

In Marcia Marschen har Börjat De Tocht Begint Marssi Alkaa 
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The object of the game is to 
guide a certain number of 
Lemmings (maximum 20) 
through 0 course fraught with 
deadly obstacies within a 
limited amount of time, The 
Lemmings crop in from a trop 
door at the top of the screen 
ond begin marching to the night 
until blocked, or until hey mee! 
their demise, 

To assist them in escaping a. 
¡given leve, use the D-Bullon to 
select a skill from the options 
located at the bottom of the 
screen and press Button 2. then 
move the cursor to highlight ine 
‘appropriate Lemming, and press 
Button 2 fo make the Lemming 
perform the ski, Learn to move 
quickly — sometimes you'll have 
to move really fast in order to 
keep rack of he lie guys. 
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Der Zweck des Spieles ist, eine 
bestimmte Anzahl von 
Lemmings (maximal 20) durch 
eine Strecke entlongzuführen, 
die voll mit tödlichen 
Hindemissen ist. Dos muß 
Innerhalb einer bestimmten Zeit 
geschehen. Die Lemmings 
kommen durch eine Fallür oben 
‘am Bildschirm und beginnen, 
nach rechts zu marschieren, bis 
ihnen der Weg versperr wird 
‘oder sie Ihrem Tod in die Arme 
laufen, 

Um sie bei dem Entkommen aus 
einem gegebenen Level zu 
unterstuizen, benutze die D- 
Taste, um eine Fertigkeil von der 
‚Auswahl unten am Bildschirm zu 
wählen und drücke Taste 2. 
Bewege dann den Cursor, um 
den geeigneten Lemming 
aufleuchten zu lassen una 
drücke Taste 2, damit er seine 
‚Aufgabe ausführt. Leme es, Dich 
schnell zu bewegen — 
manchmal mußt Du Dich richtig 
schnell bewegen, um den 
kleinen Typen im voraus zu 
bleiben, 

L'objectif du jeu est de guider 
Un certain nombre de Lemmings 
(maximum: 20) sur un parcours 
{nutfé d'obstacles mortels dans 
un temps mité, Les Lemmings 
tombenr de la oppe en haut 
de l'écran el commencent à 
marche versla droite jusqu'à 
ce quils soient bloqués, ou 
jusqu'à ce u'll rouvent la mort 
Pour les aider à s'échapper à un 
niveau donné, utlsez la touche- 
D pour sélectionner une: 
optitude parmi les options 
situées en bas de l'écran et 
appuyez sur le bouton 2 
Déplacez ensuite le cuiseur pour 
éclairer le Lemming approprié 
‘et appuyez sur le bouton 2 pour 
que le Lemming effectue la 
tâche. Apprenez à vous. 
déplacer rapidement — portois 
vous aurez à vous déplacer 
vraiment rapidement pour suivre: 
les petits gars. 

Elobjeto deljuego es guiar a un 
cierto número de Lemmings 
(máximo: 20) por una ruta llena 
de obstáculos mortales, dentro 
de un cierto límite de tiempo. 
Los Lemmings caerán desde. 
tuna escotila en la parte superior 
de la pantalla, y comenzarán a 
marchar hacia la derecha 
hosla serobstruidos, o hasta 
encontrar su fin, 

Para ayudarles a salvarse en un 
nivel dado, use e! batén D paro 
seleccionar una de las tareas 
¡exhibidos en la parte inferior de: 
lo pantalla, y presiona el botón 
2 Luego, mueve el cursor pora 
destacar al Lemming 
adecuado, y presiona el bolón 
2 para hacer que el Lemming 
realice la lorea. Aprende a 
mover rápidamente — a veces 
tendids que mover con 
verdadera rapidez para poder 
seguir a los pequeñitos.  



Lo scopo del gioco è guidare un 
certo numero di Lemming 
(massimo 20) atlraverso un 
percorso zeppo di ostacoli 
moral e salvati entro il tempo 
limite. | Lemming scendono de 
uno porto-trappola nella porte 
superiore dello schermo ed 
ihiziono a marciare verso destra 
finchè nen vengono bloccati o 
‘non vanno incontro alla morte. 

Per ciutotli a scappare da un 
certo Ivello, con i tasto D. scegli 
un'obilità dalle opzioni 
visualizzate nella parte basso 
dello schermo, poi premi i tasto 
2. Evidenzia il Lemming 
spostando ll cursore e premi 
tasto 2 per far eseguire II 
compito ai Lemming. imparo a. 
muoverti in fretta. A volte dovrai 
essere veramente veloce per 
riuscire a lenere ll passo di questi 
piccoli esseri 

Spelet går ut på att klara ett visst 
antal lämlar (max 20) genom 
en bana som är spackad med 
dödliga hinder innan tiden går 
ut. Lämlarna ramlar ner genom 
on fallucka I skärmens överkant 
och marscherar sedan ät höger 
tis de inte kommer längre eler 
tils de möter sin skapare. 

Du kan hjälpa dem at! överleva 
nivån genom ati använda 
egenskaper bland alternativen 
längst ner på skärmen. Markera 
en egenskap med D-tangenten 
och tryck på tangent 2. Flytta 
sedan markören till en lämmel 
och tryck på tangent 2 för att 
ge egenskapen till lämmeln Det 
gäller att öva upp snabbheten 
— ibland måste du vara verkligt 
kvick I vändningarna för att inte 
tappa bort de små kräken. 

Je moet in een level een 
bepaaid cantal Lemmings 
helen (maximum: 20) om 
binnen een bepaade lijd een 
velige weg te banen langs 
verschilende gevaren. De 
Lemmings vallen uit een deur 
‘aan de bovenkant van het 
scherm en goan dan naar 
rechts lopen lot ze 
tegengehouden worden of ze. 
hun noodlot ontmoeten. 

Om ze in een level te helpen, 
moet je met de R-loels een 
techniek aan de onderkant van 
het scherm kiezen en dan op 
toets 2 drukken Zel daama de 
cursor op de juiste Lemming en. 
druk weer op Toets 2 om die 
Lemming de techniek le geven. 
Soms moetje snel bewegen om 
de kleine ventjes bij te houden. 

Pelissä on tarkoitus opastaa 
tietty lukumädrä sopuleja 
(enintään 20) erään 
nengenvaaralissa esteitä täynnä 
olevan reilin läpi määrätyssä. 
aikajaksossa. Sopulit puloovat 
kuvaruudun yläosassa olevan 
‘askuluukun läpi ja alkavat. 
marssia oikealle päin sihen 
saakka, kunnes niiden kulku 
estetään tai kunnes ne 
kohtaavat kuolemansa. 

Kun avustat nillà pakenemaan 
fielystà tasosta, valise D: 
johdatuspainkkeen avulla jokin 
kyky kuvaruudun alaosassa 
olevista vaihtoehdoista ja paina. 
painiketta 2. Valitse sen jälkeen 
tehtävän suorittava sopuli niin, 
että slirä! kursorin sopivan 
sopulin kohdalle, jotta se syttyy. 
Opettele likkumaan nopeasti — 
joskus sinun on liikuttava lodela 
nopeasti, jotta pysy! näiden. 
pienien olioiden perässä 

 



Often you won't be able to save 
ll of he Lemmings on screen 
Some will get rapped, some will 
get away rom you and march 
to their doom: and some wil 
self-destiuct in ine name of 
duly. Just remember: the needs 
of the many ounweigh the 
needs of the few... just as long 
as vou rescue the minimum 
percentage of Lemmings 
required by a game level 
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Oft wird es Dir nicht möglich 
sein. ale Lemmings aut dem 
Bloscnim zu retten. Einige 
werden sich verfangen, andere 
sich von Dir lósen und ihrem 
Verderben in die Hände laufen; 
und ein paar werden sich aus 
Pflchtgefühl selbst zerstören. 
Denke stets caren: die 
Bedürfnisse vieler sind wertvoller 
ais die weniger... solange Du 
den minimalen Prozentsatz on 
Lemmings rettest, der in einem 
Splellevel gefordert wird 

  

Souvent. vous ne pourtez pas 
sauver tous les Lemmings a 
Fécran, Certains seront piegés, 
d'autres s'éloigneront de vous 
et marcheront vers lo mort, et 
certains s‘autodetruiront pour la 
bonne cause. Rappelez-vous 
smplement: les besoins de lo 
majorité l'emportent sut les 
besoins de la minolità.. Tani que 
vous sauvez le pourcentage 
minimum de Lemmings requis 
parle niveau de jeu 

Por lo general, no podrás solvar 
9 todos (os Lemmings que haya 
on lo pantalla. Algunos 
¡quedarán atrapados, algunos 
se le escaparan y marcharén 
hacia su fin, y otros se 
autodestiuir’an en nombre del 
deber, Sólo recuerda: las 
necesdades de muchos priman 
sobre las de unos pocos.. pero 
siempre y cuendo seas capaz 
de salvar al porcentaje minimo 
de Lemmings requerido en 
cada nivel del juego.



Spesso non riuscirai a salvare 
tutfiiLemming suo schermo, 
Alcuni resteranno intrappoloîi, 
lts sfuggiranno e ondranno 
incontro ci loro destino, cli 
ancora si autodistruggeramno 
per eseguire un orcine che gli 
hai impartito. Ma ricordali: la 
vita ai tanti vale più dela vita di 
pochi .. è sufficiente che tu 
riesca a salvare la percentuale 
minima di Lemming prevsta per 
ogni livello di gioco, 

Ofte klarar du inte att 1ádoo olla 
lämiar på skärmen. En del går I 
fällor, andra rusar iväg från dig 
och marscherar mot slutet. och 
‘en dei väljer plikten framför allt 
och förintar sig själva. Men kom 
håg en sak: der är bättre att 
rådda många än några få... så 
länge du klarar så den 
lammelpracent som krävs pa 
nivån. 

Meestal kun je niet ale. 
Lemmings op het scherm 
redden. Sommige worden 
gevangen. sommige 
ontsnappen en komen aan hun 
einde en weer anderen blazen. 
zichzelf op om de reste 
redden. Gewoon onthouden: 
soms moet er één zich 
opofferen voor de veligheid 
van de rest. Als je maar zorgt 
dot je het minimum percentage 
Lemmings ted. Dan heb je het 
goed gedaan, 

Usain käy kuitenkin niin, että et 
kykene pelastamaan kaikkia. 
kuvaruudussa olevia sopuleja. 
Jotkut nistä joutuvat ansaan. 
joitakin et saa kiinni ja ne 
marssivat kohtaloonsa ja jotkut 
tuhoavat itsensä velvollisuuden 
vuoksi. Muista että monen. 
tarpeet ovat tärkeämpiä kuin 
muutaman tarpeet. sinun on 
pelastettava pelitasossa 
vaadittu sopulien minimi 
prosenitiukumäärä. 

2



Head-to-Head 

Challenge a friend to see which 
of you can save the Lemmings 
faster! You must each hove a 
Game Gear unit and a 
Lemmings game cartridge, and 
you need one Gear-to-Gear 
Cable“. Insert a game 
cartridge into each unit 
connect the cable belween the 
units and tum the power fo both 
units on, 

Either player can choose an 
‘option or star! the game, The 
button functions are the same. 
asin the one-player mode. The 
one-player icon is replaced with 
ne two-player icon as soon as 
you connect the Game Gear 
units and tum the power on, 
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Kopf-an-Kopf 

Fordere einen Freund heraus, 
um zu sehen, wer von Euch die 
Lemmings schneller retten kann’ 
Jeder von Euch muß ein Game 
Gear Unit und eine Lemmings. 
Spielcartridge haben, 
‚Außerdem brauch! Ihr ein Geor- 
to-Gear™ (Gear-Verbindungs) 
Kabel, Führe nun in jedes Unit 
eine Spielcartidge ein, verbinde 
die Units mit dem Kabel, und 
schalte beide Units an 

Ein Spieler kann entweder eine 
Wahl aussuchen oder das Spie! 
beginnen, Die Funktionen sind 
die gleichen, wie die bei einem 
Einzeispiel. Dos Bid eines 
Einzelspleles wird durch das 
‘eines Doppelspieles ersetz! 
sowie cie Units verbunden und 
angeschaltet werden. 

Face á Face 

Défiez un ami pour voi lequel 
d'enire vous peut sauver les 
Lemmings plus rapidement! 
Vous devez chacun posséder 
une console Game Gear et une 
cartouche de jou Lemmings, et 
vous avez besoin d'un cable 
Gearto-Gear™, Insérez une 
cartouche de jeu dans chaque 
console, connectez le câble 
entre les consoles ef allumez les 
deux appareil 

Chaque joueur peut cholsr une 
option ou commencer la parie: 
Les touches fonctionnent de la 
même manière que dans le 
mode à un joueur. L'icône un: 
joueur est remplacée par 
l'icône deuxjoueurs dés que 
vous connectez les consoles 
Game Gear el que vous les 
alumez. 

Cara a Cara 

Desafío a un amigo para ver 
quién de vosotros puede salvar 
a los Lemmings más rápido 
Cada uno de vosolros deberå 
tener una unidad Game Gear y 
un cartucho de juego 
Lemmings: tombien necesitaréis 
un cable Gear-to-Gearm 
Insertad el cartucho de Juego 
en cada unidad, conectad el 
cable entre las unidades y 
encended ambos unidades. 

Cuolquiero de los jugadores 
podrá seleccionar una opción o 
comenzar el Juego. Las 
funciones de los botones son 
iguales que en el modo de “un 
Jugador”. El simbolo de "un 
Jugador” seró reemplazado por 
el símbolo de “dos jugadores” 
on pronto como las unidades 
Game Gear sean conectadas y 
encendidos.  



  

Faccia a Faccia Öga mot Öga Eén-tegen-Eén Peli Toista Henkilöä 
Vastaan Scommetti con un amico a chi — Vimanaenkompispä en maleh Daag een vriend uit om te zien tesco ascvare|temmingln om den snabboste wo de Lemmings hel snotslo 

meno fempo Enremp gövele — lämmotådaaren! Nimösteha kon redden Je hebi beige cen _ [ont Kaverpeloomocn sit, possedero ung corsole Game — van GomeCeaemnetoch Como Geo eenlemmngs  Kumpltosla ono Cao ona Careca da Joc — Vorn Lommngeronel. pus en — Case en gen Geario.Gear PANINI Lomming: viserve aneheun | Georto Gogr Cable” bogen Kabel odie, Dae de cometes [ORO ok Molen ceno Geerte dear lele — spokassell! vardera enheten: nde Gome Gears sutae,” ‘ON glo Game Geariale __ duo cartycce nalle due anslut kabeln malla omelema kabel can en doo de Game 

  

myös laitteesto-laitteeseen. 
kaapelin. Aseltakaa 
pelikasetit molempiin laitteisiin. Beide spelers kunnen een keuze — kylkekåd koapel laittelden 

consolle, poi collegatele ed och lä pä sirômmen fil'odda —Gearsaan 
accendetele enhelema. 
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Each player starts with 20 
Lemmings, or 20 individuol lives. 
In the case of a level which has, 
for example, 10 Lemmings, the 
other 10 would be savea for 
‘another level. The players play 
the same level. The player who 
rescues his/ner Lemmings fst 
"wins Ihe section and causes any 
of the opponent's Lemmings 
‘who've not been rescued Io 
explode! 

5 Bonus Lemmings are awarded 
every five levels, with the 
maximum al any one time 
being 20. The game starts al Fun 
1 unless you select a different 
level. If one of the players loses 
ol 20 of his/her Lemmings, the 
other player wins. Make sure the 
cable doesn't come 
disconnected during play! 
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Jeder Spieler beginnt mit 20 
Lemmings oder 20 individuelen 
Leben. Falk ein Level z.8. 10 
Lemmings hal, würden die 
‘anderen 10 fur ein anderes Level 
sicher aufgehoben werden. Die 
Spieler spielen das gleicne Level 
Der Spieler, der seine Lemmings 
ens! tele, gewinnt diesen 
‘Abschnit. Dadurch veranlaßt er 
ale noch nicht gerettelen 
Lemmings seines Gegners zu 
exploderen. 
5 Bonus-Lemmings stehen bei 
allen fünf Levels a's Prämie 
bereit, Es können jedoch 
höchstens 20 zugebiligt werden. 
Das Spiel beginnt bei Fun 1,05 
soi denn, dad Ihr ein anderes. 
Level wählt. Wenn ein Spieier 
seine gesamten 20 Lemmings 
verlerl. gewinnt der andere 
Spieler: Past aut, daß das Kabel 
sich während des Spieles nicht 
‘ost! 

Chaque joueur commence 
avec 20 Lemmings, ou 20 vies 
individuelles, Dans le cas d'un 
niveau au possède, por 
exemple, 10 Lernmings, les 10 
‘autres sont conservés pour un 
autre niveau. Les joueurs jouent 
au même niveau, Le joueur qui 
sauve ses Lemmings en premier 
gagne la manche el fail 
exploser les Lemmings de 
l'acversaire quin'ent pas été 
sauvés! 

5 Lemmings de bonus sont 
accordés tous les cing niveaux, 
avec un maximum de 20 dla 
fol. Le jeu commence è Fun I 
sauf si vous avez sélectionné un 
niveau différent. Sı un des 
Joueurs perd ses 20 Lemmings, 
l'autre joueur a gagné, Assurez 
vous que le cable ne se 
débranche pas pendant la 
partiet 

  

Cada jugador comienza con 20 
Lemmings, o 20 vidas 
indiiduales. En el coso de una 
nivel que tenga. por ejemplo, 10 
Lemmings, los otfos 10 quedarán 
para otro nivel, Los jugadores 
Juegan en el mismo nivel, El 
Jugador que primero salve a sus 
Lemmings ganorá la sección 
haciendo explotar a todos los 
Lemmings que su adversario no 
haya alcanzado a saivat 

Cada jugador obtenciá 5 
Lemmings adicionales codo 
cinco niveles, siendo 20 la 
cantidad máxma de Lemmings 
que cada jugador puede tener 
en todo momento. A menos 
que selecciones oro nivel, el 
Juego comenzará enla 
categoría Fun 1. Si uno de Ios. 
Jugadores pierde todos sus 
Lemmings, el otro jugador 
¡ganará el juego, ¡Asegúrate de 
que el cable no se desconecte 
durante el juego!



Ogni giocatore inizio da 20 
Lemming © 20 vile individuali 
Nel caso in cul un livello 
preveda ad es 10 Lemming, gi 
aff 10 verranno rspaimiati per 
un allro livello. | giocatori 
giocano allo stesso lello. Vince 
lo sezione i giocatore che salva 
per primo i suoi Lemming 
Lemming dell'avversario, che 
non sono ancora stati salva? 
espiodono! 

Ogni cinque livelli vengono 
assegnoti 5 Lemming di bonus: 
‘od ogni modo ll mossimo non 
può mai superare 20. Il gioco 
inido al livello Divertente 1. a 
meno che non si scelgo un altro 
livello, Se uno dei giocatori 
perde lutti e 20 | suoi Lemming. 
vince l'avversario. Fate 
attenzione a non staccare il 
cavo durante il gioco! 

Varje spelare börjar med 20 
‘amiar, dvs 20 oberoende liv. P& 
nivåer går t ex 10 lämlar 
används sparas ce 10 andra tl 
en annan nivå. Båda spelarna 
spelar samma nivå. Den spelare 
som först räddar sina lömlar 
vinner omgången och alla 
lämlar som motständaren inte 
har hunnit rädda exploderar! 

Var femte nivå delas 5 
bonusómiar ul, med 
maxgränsen 20 lömlor somticigt. 
Spelet börjar på Fun I om du 
inte väljer en annan nivå. 
Förlorar en spelare alla sina 
lömlar vinner den andra 
spelaren. Se til att kabeln inte 
kan dras ur av misstag under 
spelet 

Eke speter begint met 20 
Lemmings. of 20 levens. Als jo 
bijvoorbeeld bij een leve! komt 
van 10 Lemmings, worden de 
andere 10 bewaard voor een 
‘ander level. Je speer belde 
hetzelfde level. Degene die hel 
eerste zijn/haar Lemmings heeft 
gered, wint het level en zorgt 
ervoor dot de Lemmings. die iin 
tegenstander nog op het 
scheim heeft staan, ontploffen! 

Jo wrijgt elke vj levels 5 extra 
Bonus Lemmings, met een 
maximum van 20 Lemmings in 
ón keer. Als e niets instelt 
begint het spel gewoon op Fun 
level |. Als één van beide 
spelers al zijn/haar 20 Lemmings 
verliest, wint de andere speler 
Zorg ervoor dat de kabel tijdens 
het spel goed aangesloten bijft! 

Peli alkaa niin, että moiemmilia 
pelaajia on 20 sopulia tai 20. 
yksitöistä elämää. Jos pelataan 
sollaisessa tasossa, jossa on esim. 
10sopulio, toiset 10 söästyvät. 
johonkin muuhun tasoon. 
Pelagjat pelaavat somassa 
tasossa. Pelaaja, joka pelastaa 
‘omat sopulinsa ensimmäiseksi. 
voittaa kierroksen ja vastustajan 
sopulit joita ei ole pelastettu. 
räjähtävät 1ämän johdosta! 

Viisi isä-sopulia palkitaan joka 
viidennen tason jälkeen. 
Maksimi määrä on kuitenkin 20. 
Peli alkaa huvikategoriosta 1. 
jollei jotain muuta tasoa valita. 
Jos jompi kumpi pelaajista 
menettää kaikki 20 sopuliaan. 
hänen vastustajansa voitaa. 
Piläkää hyolla siitä. että kaapeli 
oiittoa pelin aikana! 
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The Game Screen 

Information Bar 

During gome play, check this 
bar al the bottom of tne game. 
screen for some basic 
information on how you're 
doing 

O Activity Window: Wnen o 
Lemming is highlighted with 
the cursor, this window shows 
what skill (.e. Walker, Climber, 
Floaten the Lemming has 
been assigned 

® Number of Lemmings 
Occupying Ths Level: Shows 
how many Lemmings stil 
need o escape. 

@ Percent Rescued: Snows how 
many Lemmings have safely 
gone through the exit 
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Das Spielbild 

Informations-Zeile 

Während des Spielens überprüfe 
diese Zeile unten auf dem 
Bidschim fur einige 
grundsötziche Informationen 
und wie Du es machst 

© Aktivititen-Fenster: Wenn ein 
Lemming mit dem Cursor 
aufgeleuchtet wird, zeigt 
dieses Fenster, welche 
Fortigkeit dem Lemming 
zugewiesen wurde (zB, 
Walker (Gehenden, Cimber 
(Kletleren, Floater 
(Schweben) 

  

@ Anzahl von Lemmings, die 
diese Level besetzen: Zeigt 
am, wieviele Lemmings noch 
entkommen müssen. 

  

Prozentsatz der Geretteten: 
Zeigt an, wieviele Lemmings 
schon sicher durch den 
‚Ausgang gegangen sind, 

L'écran de Jeu 

Barre d'Information 

Pendant la parte, vérifiez cette 
barre en bas de l'écran pour 
avoir es informations de bases 
sur ce que vous faites: 

  

Fenêtre d'Activité: Lorsqu'un 
Lemming est éclairé avec le 
curseur, celle fenêtre indique 
‘qu'elle aptitude (cäd Walker, 
Climber, Floater) lui a été 
assignee, 

2 Nombre de Lemmings 
Occupant ce Niveau: Indique 
combien de Lemmings. 
doivent encore etre sauvés 

@ Pourcentage Sauvé: Indique. 
combien de Lemmings ont 
rejoint la sortie sains el souls, 

    
La Pantalla de Juego 

Barra de Información 

Durante el juego, observa esta 
barra en la parte Inferior de lo 
pantalla de juego: ella te 
proporcionara informacion 
acerca de cómo lo estás 
haciendo: 

0 Ventanilla de Actividad: 
Cuando un Lemming sea 
destacado con el cursor, esta 
ventanila indicará lo 
hobilidad (e}: “andorin 
“trepador”, “lotador”) que a 
dicho Lemming le ha sido 
asignado, 

  

2 Número de Lemmings 
Presentes en este Nivel: 
Indica cuántos Lemmings 
¡aún deben escapar, 

@ Porcentaje Rescatado: Indica 
¡cuántos Lemmings han 
cruzado a salvo la salida.



Schermo di Gioco 

Barra Informativa 

Durante la parita. dando 
un'occhiata a questa bara 
potrai ricevere informazioni 
basiar sulle tue condizioni di 
solute: 

© Finestrella delle Attività: 
Quando il cursore evidenzia 
un Lemming, la finestrella 
mostra l’abilià assegnata al 
Lemming in questione (es. 
Camminatore, Scalatore, 
Futtuante) 

® Numero di Lemming che 
Occupano il Livello: Incica 
quanti Lemming devono 
ancora sfuggire. 

‘® Percentuale Salvata: Indica 
quanti Lemming hanno 
raggiunto l'uscita sani e solvi 

Spelskärmen 

Informationsremsa 

Medan du spelar kan du titta pä 
dem har remsan längst ner på 
skärmen om du vill veta hur du 
ligger ll: 

@® Aktivitetstönster. Om du 
markerar en lämmel med 
markören talar det när 
fönstret om vilken egenskap 
(dvs Gångare, klättrare, 
Svävare) du har gett 
lämmeln. 

  

@ Antal Lámiar pá Nivån: Talor 
‘om hur många lämlar du har 
kvar att rädda 

I Procent Räddade. Talar om 
hur många lömlar som har 
nått tryggheten på andra 
sidan utgången. 

Wat Staat er op het 

Scherm 

Informatiebalk 

Tijdens het spel moet je aan de 
‘onderkant van het scherm kijken 
voor informatie over het spel dot 
je speelt 

@ Actie Box: Als jo de cursor op 
een Lemming zet, ie je hier 
wat deze Lemming is Zooks 
Walker, Cimber, Floater) 

® Aantal Overgebleven 
Lemmings in dit Level: Hier 
staat hoeveel Lemmings nog 
gered moeten worden. 

  

@ Reddings Percentage: Her 
slaat hoeveel Lemmings al 
vellig door de uitgang zin 
verdwenen, 

  

Pelikuvaruutu 

Informaatiopalkki 

Tarkista pelin aikana tätä 
pelikuvaruudun alaosassa. 
olevaa palkkia. jotta pysyt 
soivilä pelfilanteesta 

© Aktlivisuusruudukko (Activity 
Window): Kun jokin sopuli 
sytytetään kursorila, tämä 
ruudukko osoittaa kyvyn 
(esim. kävelijä (Walken) 
kiipeilijä (Climber litöjä: 
(Floater)) joka on annettu 
sopulle. 

0) Tässä Tasossa Olevien 
Sopulien Lukumäärä (Number 
of Lemmings Occupying This. 
Level): Osoittaa kuinka 
monen sopulin täytyy vielä 
paeta. 

@ Pelastettujen 
Prosenttilukumadird (Percent 
Rescued): Osoltica kunka 
monta sopulia on päässyt 
pakenemaan ulospääsyn. 
kautta. 

Dr    



® Time Remaining: Shows the 
time you have left fo get as 
many of the Lemmings to 
safely as you can. 

5 Skill Window: Shows what skill 
you last selected. The number 
to the righi of the screen 
shows ne remaining number 
Of times that skis available, 

Icon Menu 

Place your cursor on the. 
information bar at the bottom of 
the screen, and the information 
will change to a menu of the 
skils you can make the 
Lemmings perform, Lemmings 
who have no! been assigned! 
skills wil be referred to as 
Walkers 
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© Die Verbleibende Zeit: Zeigt 
die Zeit an, die Dir noch übrig 
blelbt, um so viele Lemmings 
wio möglich in Sicherheit zu 
bringen 

® Ferligkells-Fenster: Zeigl an, 
weiche Ferligkeil Du zuletzt 
‚gewählt has. Die Zan rechts 
‘auf dem Bildschirm zeigt aie 
Häufigkeit, die diese Fertigkeit 
noch zur Verfügung stent. 

Bild-Menü 

Bewege Deinen Cursor in der 
informations-Zelie nach ganz 
unten auf dem Bidschirm. Die 
Informationen ändern sich um in 
ein Mena, in dem die 
verschiedenen Fertigkeiten, 
welche von den Lemmings 
ausgeführt werden können, 
autgelistet sind. Lemmings. 
denen noch keine Ferligkeit 
zugeteilt wurde, werden 
erstmals als Woikers eingestuft 

@ Temps Restant: Incique le 
temps au vous reste pour 
mettre aulant de Lemmings 
que possible en sécurité. 

® Fenéire d'Aptitude: Indique 
quelle aptitude vous avez 
sélectionnée. Le nombre à 
grotte de l'écran indique le 
nombre de fois que cette 
aptitude est encore 
disponible. 

Menu d'icônes 

Placez voire curseur sur la barre 
d'information en bas de l'écran, 
et l'information se Itanstorme en 
menu des láches que vous 
pouver faire effectuer aux 
Lemmings. Les Lemmings 
auxquels aucune tache n'a été 
assignée sont désignés comme 
marcheurs (Walkers) 

  

@ Tiempo Restante: Indica e! 
tiempo de que dispones para 
poner a salvo a tantos 
Lemmings como puedas, 

® ventanilla de Habilidad: 
indica lc hobilidad que has 
soleccionado. EI numero en 
la parte derecho de la 
pantalla indica el número 
restante de veces que dicha 
habilidad puede ser usada, 

Menú de Símbolos 

Coloca el cursor en la barra de 
información, en la parte inferior 
de la pantalla; la información 
¡cambiará a un menú de las 
hobilidades que le podrás 
asignar a los Lemmings. Los 
Lemmings a los que no se les 
‘signe una habilidad se 
conocerán como “andarines’ 
Walkers)



4) Tempo Restante: Incica 
tempo che ti resta per 
portare in salvo più Lemming 
che puoi 

© Finestrella delle Abilità: Indica 
'ultima abilià selezionato. Il 
numero alla destra dello 
schermo indica quante 
abilità dello stesso tipo li 
rimangono 

Menú delle Icone 

Piazza ll cursore sulla bara 
informativa in fondo allo 
schermo. Essa si trasformerà in 
Un menù contenente le abilità 
che possono avere i Lemming. | 
Lemming ai quali non é stata 
attribuita alcuna oblità saranno 
considerati dei camminatori 

(9 Td Kvar: Visor hurláng lid du 
har på dig att få så många 
lömlar som möjligt i säkerhet 

  

0) Egenskapsfönster: Visar viken 
egenskap du sist valde. Sifran- 
till höger på skärmen hur 
många gånger till du kan 
välja samma egenskap. 

Ikonmeny 

Ställer du markören 
informationsremsan längst ner 
på skärmen växlar 
informationen till en meny Över 
de egenskaper du kan ge 
lömlama. Lämiar som inte har 
fått någon egenskap visas som 
Géngare 

@ Overgebleven Tijd: Her staat 
hoeveel id je nog hebt om 
de overgebleven Lemmings 
in vellgneid le brengen 

  

techniek die ji het iaatste 
‘gekozen heb, Het nummer 
an de rechterkant van het 
scherm geef! aan hoeveel 
keer je deze lechniek nog 
kunt gebruken. 

Symbolen Menu 

Zet de cursor op de 
Informatiebalk aan de 
onderkant van het scherm en 
de nformatie zol veranderen in 
‘een menu mel de technieken 

dle jj aan de lemmings kunt 
geven. Lemmings die geen 
techniek hebben gekregen. 
worden aangeduid als Walkers, 

% Jäljellä Oleva Aika (Time 
Remaining): Osoitice kuinka 
paljon aikaa on jäljellä 
sopulien pelastamiseen. 

© Kykyruudukko (Skill Window): 
Osoitlaa minkä kyvyn olet 
viimeksi valinnut. Numero. 
joka on kuvaruudun oikealla 
puolella, osoittaa kuinko 
monta kertaa ko. kyky. 
voidaan vielä vai. 

Ikonilista 

Sijoita kursorisi kuvaruudun 
olaosossa oleyaan 
Informaatiopalkkin ja tiedot 
vaihtuvat kykylistaksi, josta voit 
valita sopuliin kyvyn. Sopult. jolle. 
ei ole annettu kykyä, ovat 
kävelijitä. 
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© Climber: Climbs most vertica’ 

o 

o 
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surfaces. Once you have 
‘commanded the Lemming lo 
Climb, he will continue lo be 
G Climber for the rest of the 
level. Even if he is com- 
manded to perform another 
Skil (digging. for example), he 
wil become a Cimber again 
05 soon as that task is done. 
Floater: Opens an umbrella to 
Float sately down from 
heights that a normal 
Lemming could not survive. 
Once commanded, a 
Lemming willbe a Floater for 
the rest of the level 

Bomber: Causes a single 
selected Lemming lo 
explode, faking part of the 
surrounding area with him, A 
Bomber wil not, however, 
hurt other Lemmings nearby. 
The Bomber will count down 
from five before expioding 

© Climber (kletteren: klettert fast 
alle vertikalen Oberflächen 
hinauf, Wenn Du dem 
Lemming erst einmal 
vorgeschrieben hast. zu 
kette, wid er für den Rest 
dieses Levels ein Climber 
bieiben. Sogar wenn im eine 
andere Geschicklichkeit 
zugewiesen wird (zB. zu 
graben). wid er gleich wieder 
ein Climber, sowie er ene 
‚Aufgabe erfü hat 

© Floater (Schweben): Er öffnet 
einen Regenschirm, um scher 
von Höhen herunter: 
zukommen, die ein normaler 
Lemming nicht überleben 
wurde. Sobald Ihm diese 
Fertigkeit zugeschreben 
wurde, wird der Lemming das 
‚ganze Level über ein Floater 
bleiben. 

Bomber (Bomber): Veraniast 
einen ausgewählten Lemming, 
zu explodieren, wobel die 
Gegend um ihn herum in 
Mitleidenschaft gezogen wird 
Ein Bomber verletzt jedoch, 
keine anderen Lemmings. die 
sich in seiner Nahe authalten, 
Der Bomber zänlt in einem 
‘Countdown von fünf herunter, 
bevor er de Explosion auslöst 

© Climber (Alpiniste): Escalade 
la plupart des surfaces 
verticales. Dés que vous avez 
commandé au Lemming 
d'escaloder, | continuera è 
re un alpiniste (Climber) 
pour io reste du niveau. 
Meme si on lui commande 
d'effectuer une autre tache 
{creuser par exemple), i 
redeviendra un alpiniste 
(Cimber) dès que sa tache 
sera terminée. 

© Floater (Parachutiste): Ouvre 
un parapluie pour sauter en 
sécurité de hauteurs où un. 
Lemming normal ne pourait 
pas survivre. Dés qu'on le lui 0 
commandé, un Lemming 
sera un parachuliste (Fioater) 
pour le reste du niveau. 

® Bomber (Bombe): Fall 
‘exploser un Lemming 
sélectionné, emportant avec 
ivi une partie de la zone qui 
‘entoure. Une bombe 
(Bomber) n'affectera 
cependant pas les autres 
Lemmings autour. La bombe 
(Bomber) commence un 
compte à rebours à cinq 
avant d'exposer. 

Climber (Irepadon) Es capaz 
de trepar por la mayoría de 
las superficies verticales. Se 
ordenas a un Lemming que 
frepe, éste seguirà siendo un 
“trepador” por el resto del 
nivel. Aun cuando ie ordenes 
cl Lernming realzar otra tarea 
(cavar, por ejemplo), öl 
volverá a ser un “trepador 
tan pronto come haya 
realizado ja tarea que le 
‘encomiendes, 

Floater (Flotadon: El Lemming 
‘abre un paraguas que le 
permite lonzarse y descender 
flotando desde alturas que 
serían falales para un 
Lemming normal, Sile osignas 
la hablidad de “flotador a 
un Lemming. éste seguirà 
siendo un “flotador” por el 
resto del nivel 

Bomber (Bombardero): Hace 
que un Lemming específico 
expiole, llevandose parte de 
lo que lo rodea consigo. Sin 
‘embargo, un "bombardero" 
no danard a los Lemmings 
que se encuentren cerca de 
él. El "bombardero" contará 
en forma regresiva desde 
cinco antes de explotar 

 



  
® Scalatore: Scala la maggior 

parle delle superfici verticali 
Una volta che hoi ordinato al 
Lemming di scolere, egli 
continuerò og farlo per il 
resto del livello. Anche se gli 
ordinerai di eseguire un alto 
‘compito (ad es. scavare), 
non appena eseguito quel 
compilo, egli lomerò ad 
essere uno scalatore. 

© Fluttuante: Apre un ombrello 
8 scende senza farsi male da 
allezze che per un normale 
Lemming sarebbero mortal 
Una volta attribuitagl questo 
abilità Il Lemming continuerà 
ad essere un fluttuante per 
tutto i resto del livello 

® Bombardieri: Provoca 
l'esplosione dl un Lemming, 
che porla con sè l'area 
circostante. Però il 
bombardiere non danneggia 
gli alti Lemming che gli sono 
vicini. Prima di esplodere, Il 
bombardiere conta fino a 
cinque. 

    

Klöltrare: Klältrar uppför de: 
flesta lodräta ytor. Ger du en 
lämmel kiättraregenskapen 
fortsätter han att vara en 
Klättrare under resten ov 
nivån. Även om du beordrar 
honom att göra något annat 
(t ex gräva) blir han en 
Klattrare igen så fort han är 
klar med uppgiften. 

© Svävare: Fälier ut ett poraply 
och svävar tryggt ner från 
höjder som en vanlig lämme! 
inte har en chans aft 
överleva. Har du gett en 
lömmel den hör egenskapen 
förblir han en Svävare så 
länge du är kvar på nivån. 

  

Bombare: Får on utvald 
immel att explodera och ta 

med sign del av 
omgivningama. En bombore. 
skadar inte andra lömiar I 
närneten. Innan Bomboren 
exploderar räknar han ner 
fràn fem 

    

® Klimmer (Climber): Klimt 
tegen alle verticale obstakels 
Als je een Lemming Kimmer 
hebt gemaakt, bijft hij de rest 
van dat level ook Klimmer. Je 
kunt nem wel els ander laten 
doen (bijvoorbeeld Graven), 
maor ais hij daar daar mee is, 
word hij weer Kimmer. 

© zwever (loaten: Opent een 
paraplu en zweeft naar 
beneden waar een andere 
Lemming naar beneden zou 
storlen. Als hj eenmoal een 
Zwever is, blijft hij dat ook 
voor de rest van het level 

9 Bommer (Bomben): Lact de 
gekozen Lemming ontploffen. 
wat gelik een stuxje van de 
weg vernieligd Een Sommer 
verwond de andere 
Lemmings niet. Hi telt af van 
vif en biaast zichzel dan op 

  

% kiipeilijä (Climber: kiipeää 
useimpia pystysuoria pintoja 
pitkin, Kun oiet määrännyt 
sopulin kiipelljöksi, nän pysyy 
kiipelljänä tason loppuun 
saakka. Vaikka ko. sopuli 
määrätään suorittamaan. 
Jokin muu tehtävä (esim. 
kaivamaan), hän muuttuu. 
takaisin kiipeljäksi heti sen 
jälkeen, kun se tehtävä on 
suoritettu. 

   

© Litäjä (Floaten: Avaa 
sateenvarjon ja lit 
turvallisesti alas korkeuksista. 
joista normaali sopuli ei olsi 
selvinnyt. Kun olet määränny 
sopulinlitäjäksi, nän pysyy. 
itajänä tason loppuun 
saakka. 

(9 Pommiltaja (Bomben): Jokin 
valittu sopuli räjähtää ja 
räjäyttää samalla osan 
ympärillään olevasta 
alueesta. Pommittaja ei 
kuitenkaan vahingoita muita 
sopuleja, vaikka ne ovatkin 
läheisyydessä. Pommittaja 
laskee viidestä nollaan. 
ennenkuin se räjähtää. 
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o 

Blocker: Stops other 
Lemmings from walking past 
him. A Blocker can be tuined 
into a Bomber, or if another 
Lemming tunnels under him, 
he will become a Walker 
again. A Blocker cannot be 
assigned any new skils (other 
han Bomber) unless he is first 
turned back into a Walker. 

Bullder: Bullds bridges uowora 
‘and in the direction he is 
facing. Each bridge consists 
of 12 bulding blocks, The 
‘Game Gear will beep as the 
Builder lays down his last four 
blocks; then the Builder will 
stop and look at you. If you 
don't command him to 
continue Building, he will go 
back to being a Walker 

o 

e 

Blocker (Blocker): Vorhincert. 
daf andere Lemmings an ihm 
vorbeigehen. Ein Blocker 
kann in einen Bomber 
umgewandelt werden, und 
wenn ein anderer Lemming 
Ihn untergräbt. verwandelt er 
sich zurück In einen Walker. 
Einem Blocker können keine 
neuen Fertigkeiten 
zugeschrieben werden 
(anders als beim Bomben). es 
sei denn. er verwandeite sich 
vorher In einen Walker zurück. 

Builder (Erbauen): Er baut 
nach oben gerichiete 
Brücken in ale Richtung, in die 
er blickt. Jede Brücke besteht 
aus 12 Bauplöcken. Das 
Game Gear wird piepen, 
wenn der Builder seine vier 
letzten Blöcke hinlogt. dann 
wid er seine Arbeit 
abbrechen und Dich 
anschauen. Wenn Du ihn 
nicht mit dem Wetterau 
beauttrags!. verwandelt er 
sich in einen Walker zurück. 
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@ Blocker @Bloqueun: Empeche 
les autres Lemmings de 
passer. Un bloqueur (Blocker) 
peut être transformé en 
bombe (Bomber). ou si un 
autre Lemming creuse un 
tunnel sous lu, I redeviendro 
G nouveau un marcheur 
(Walker). On ne peut pos 
assigner de nouvelles tâches 
(autres que bombe 
(Bomben) & un bloqueur 
(Blocker) sauf sil ost d’abord 
à nouveau transformé en 
marcheur (Walker) 

Builder (Macon): Construit 
dos ponts vers le haut et dans 
‘a direction à laquelle fait 
face. Chaque pont consiste 
‘en 12 blocs de construction. 
Lo Game Gear émet un bip 
‘quand le magon (Bulder) a, 
pose ses quatre derniers 
biocs: le maçon (Builder) 
s'arêle ensuite et regarde 
vers vous. Sl vous ne lui 
commandez pas de 
continuer à construire, i 
redevient un marcheur 
(Walken 

@ Blocker (Bloqueadon: 
Obstruye el paso a otros 
Lemmings. A un 
“bloqueador” también se le 
puede asgnar la tarea de 
"bombardero". Sun 
Lemming normal hace un 
tunel y paso por debajo del 
“bloqueador”, éste volverá a 
ser un ”andarin”. A un 
“bloqueador” no se le 
podran asignar nuevas areas 
(salvo la de "bombardero”) a 
menos que se hayo 
convertido en “andarin 

(® Builder (Constructon: 
Construye puentes hacia 
arriba y en la dirección en 
que está mirando. Cada 
puente consiste de 12 
bloques. La unidad Game 
Gear emitió un pitido 
cuando el “constructor” 
coloque sus últimos cuatro 
bloques; luego el 
‘constructor’ se detendrá y 

te mirará. Sino le ordenos 
que siga construyendo, el 
“constuctor" retomará a su 
condición de “andarin*



  

D Bloccalore: Ferma i Lemming 
che gi vorrebbero 
comminare sopra. Un 
bioccalore può essere 
trasformato in un 
bombardiere: oppure. se un 
altro Lemming gli finisca sotto, 
sintrasforma In un 

mminalore. Ad un 
bloccotore non è possibile 
attibuire altre attività Crane. 
che il bombardiere), a meno 

e non sia tomato un 
camminalore. 

    

Costruttore: Costrulsce pont 
verso l'allo e nella direzione in 
cu & rvollo. Ogni ponte si 
compone di 12 mattoni 
Mentre costruttore deporà 
suol ultimi quatro mattoni, 
Some Gear emetterà un bip; 
‘a quel punto Il costruttore si 
volterà e lì guarderà. Se non 
gli di l'ordine di confinuore a 
coslrure, egli sì trasformerà in 
ur camminatore, 

® Blockerare: Hindrar ondra 
lämlar att ta sig förbi. Du kon 
Törvandia en Blockerare li en 
Bombare. Dessutom blir han 
‘en Gàngare igen om en 
annan lämmel lyckas gräva 
en gång under honom En 
Blockerare kan inte få några 
nya egenskaper (utom 
Bombare) innan han har bivit 
(Gångare igen. 

I Byggare: Bygger broar uppät 
och åt det håll han är vänd. 
Varje bro består av 12 
cementblock. Game 
Gearenheten piper nar 
Byggoren lägger ner sina sista 
fyra block: sen stannar 
Byggaren och tittar på dig. 
‘Ger du honom inte 
kommando att fortsätta 
bygga förvandlas han till en 
Gångare Igen. 

  

Blokker (Blocken: Houdt de. 
andere Lemmings tegen Je 
kunt van de Blokker een 
Bommer maken, of als een, 
‘andere Lemming de grond 
onder zijn voeten weggraall 
word hij weer een Walker. 
Een Blokker kan geen andere 
technieken krijgen behalve. 
Bommen voordat nij weer 
een Walker s. 

® Bouwer (Builden: Gaat cen 
brug bouwen in de richting 
waarin hij kikt. Elke brug 
beslaat ui 12 stenen. De 
Game Gear piept bj de 
¡aalste vier stenen de hij legt, 
de Bouwer slop! dan en kijk 
jou aan. Als je hem niet weer 
‘een Bouwer maakt. keert hij 
zich om en wordt weer een, 
Walker 

0 Estäjä (Blocken: Jokin valittu 
sopuli pysäyttää muut sopulit. 
niin, että ne eivät voi kävellä 
ohi. Estäjä voidaan muuttaa. 
pommittajaksi ai jos jokin 
muu sopuli kaivaa tunnelin. 
son alapuolella, se muuttuu 
takaisn kävelijäks. Estäjälle ei 
voi antaa muita kykyjä (paitsi 
pommittaja). jollei silä ensin 
muunneta takaisin käveljäksi 

0 Rakentaja (Builder): Jokin 
valittu sopuli rakentaa siitoja 
ylöspäin ja siihen suuntaan. 
johon se kalsoo. Kukin silla 
koostuu 12 rakennuslohkosta. 
Gome Gear laitteesta kuuluu 
piipahausääni sen jälkeen. 
kun rakentaja asentaa 
viimeiset neljä lohkoa 
paikalleen; lämän jälkeen. 
rakentaja pyshtyy ja katsoo 
sinuun, Jollet komenna sitä 
rakentamaan, se muuttuu 
takaisin kävelljäksi. 
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© Basher: Digs horzontalıy in the 
direction he is going, and wil 
continue lo do so as long os 
there Is a suitable surface in 
front of him. When he runs out 
of surface, he will stop 
Bashing and go back to 
being a Walker. He will only 
Bash it a sutabie surface ls 
direclly in front of him, so 
timing is important here. He 
can be commanded to do 
another task while Bashing, 
bul wil hove to stop Bashing 
to carry out the new task. 

{ Miner: Digs downward and in 
the direction he is facing until 
like the Basher, he is 
‘commanded to do another 
task or he runs out of suitable 
surface to Mine, 

3 Digger: Digs straight down 
untii commanded to do 
‘another task or he runs out of 
suitable surface to Dig, 
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® Basher Zerschlagen): Er grabt 
horizontal in die Richtung, in 
die er gent und wird damit 
fortfahren, solange der Boden 
vor hr dazu geeignet ist 
Wenn er keinen geeigneten 
Boden mehr findet, hört er mit 
dem Zerschlagen auf und 
verwandelt sich in einen 
Walker zurück. Er wird nur 
zerschlagen, wenn genau vor 
ihm angemessener Boden 
legt, also ist gutes Timing hier 
wichlig. nm kann eine 
andere Fertigkeit 
aufgetragen werden, jedoch 
muß er dann das Zerschlagen 
unterbrechen, um die andere 
‚Aufgabe zu erfüllen, 

© Miner (Bergwerkarbeiten: Er 
gräbt nach unten in die 
Richtung. in die er blickt. Wie 
der Basher. gräbt er so lange, 
bis er mil einer anderen 
Aufgabe beauftragt wird 
oder bis ihm der geeignete 
Boden zum Graben ausgent. 

© Digger (Graben: Er grato! 
senkrecht herunter, bis hm 
ein anderer Auftrag 
zugewiesen wird, oder bis er 
keinen angemessenen Grund 
zum Graben mehr findet 

‘© Basher (Cogneun: Creuse 
horizontalement dans la 
rection oul va, et continue. 
ins! font qu'l y a une surface 
appropriée devant li 
Lorsqu'il n'y a plus de surface, 
1 s'arrête de cogner et 
redevient un marcheur 
(Walken). II cogne seulement 
sily cune surface 
‘appropriée directement 
devant lui le timing est donc 
important ici. On peut lui 
commander de faire une 
autre tâche pendant qu'il 
cogne, mais doit s'arrêter 
de cogner pour accompli la 
nouvelle téche. 

© Miner (Mineun Creuse vers le 
bas el dans la direction à 
laquelle I fall face jusqu'à ce 
que, tout comme le cogneur 
ashen, on lui commande 
de faire une autre tache ou 
jusqu'à ce qu'il n'ait plus de 
surface appropriée pour 
creuser 

© Digger (Creuseun: Creuse 
tout droit vers le bas Jusqu'à 
ce qu'on lui commande de 
faire une autre fäche ou 
Jusqu’é ce qu'il n'ait plus de 
surface appropriée pour 
creuser 

    

© Basher (Demoledon: Cove 
horizontalmente en la 
dirección en que va 
‘andando; él seguirà 
haciéndolo mientras haya 
¡una superficie apropiada 
delante de él. Cuando se le 
termine la superficie, este 
Lemming dejard de cavar y 
volverá a ser un “andarin’, El 
“demoledor” sólo covará 
cuando haya una superficie 
‘apropiada directamente en 
rente de di; porlo fanto, una 
‘buena sincionización es muy 
importante. También se le 
puede ordenar que realice 
tra farea: sin embargo, para 
ejecutar dicha tarea, primero 
deberá dejar de caver. 

(2 Miner (Minero): Cova hacia 
¡abajo y en la dirección en 
que estä mirando hasta que, 
al igual que el “demoledor 
se le ordena realizar otra. 
tarea o hasta que se le 
¡acaba la superficie 
apropiada para cavar. 

© Digger (Cavador): Cova en 
linea recta hacia abajo nasta 
que se le ordeno realizar otra. 
tarea o hasta que se le 
acaba Ie superficie 
apropiada pora cavar



    

1 Spianatore: Scava in © Drémmore: Graver rok! fram © Beuker (Basher): Graaft een — € Murskaaja (8ashen: Jokin 
orizzontale nella direzione in åt samma håll han går och horizontale tunnel in de valittu sopuli kalvaa. 
cui cammina e continua a fortsätter med det så länge richting waarin hij loopt en vaakasuoraan siihen suuntaan, 
scavare finchè si trova han har grävbart material gaat doorzolang hi nogiels johon se on menossa ja jatkaa 
avanti ad una superficie framför sig, När mareralet tar heefl om doorheen te niin kauan kuin sen edessä on 
adatta, Quando la superficie slut star han drämma och beuken Als er niels meer is sopivaa pintaa. Kun sopiva 
finisce, ogli non spiano piuesi — förvandlas till Gångare igen. stopt hij met beuken en word! pinta loppuu, se lopettaa 
trasforma in un comminafere. Han drämmer bara om han nij weer een Walker. Hj Beukt  murskaamisen ja muuttuu 
Egli potrà spianare solamente nargráwbart material rokr alleen als hj lets aanraakt. uudelleen kävelijäksi. Se 
superfici davanti oui, percui framför sig, så här gäller det dus de timing is erg belangrik.—— murskaa alnoastaan silloin. kun 
sono motto importanti | tempi. aft harátt timing. Du kan Jo kunt hem tijdens het sopiva pinta on suoraan sen 
Mentre spiana la via. puoi beordra honom att ulféra en Beuken iets anders laten edessä, joten ajoitus on tärkeä 
dergli alli ordini, mo per annan uppgift medan han doen, maar dan stopt hi wel selkka fässà yhleydessá Se 
eseguiti egli dovrà smettere ‘rammer. men för alt Wara met Beuken. voldaan komentaa johonkin 
di scavare. den andra uppgiften måste muuhun tehtävään. 

han siuta drämma. @ Spitter (Minen: Spit oon murskauksen aikana, mutta 
? Minatore: Scava verso il basso schuine gang naar beneden senon lopetettava 

@ nella direzione in cui è @ Gruvgrävare: Graver nedät in de richting waarin hij kijk murskaaminen, jotta so voi 
rivolto, finché, come per lo åt samma håll han är vänd till Net zoals de Beuker gaat hij ottaa jonkin uuden tehtävän. 
spianatore, gli viene ordinato han, precis som Drämmaren oor fot hij iets onders moet 
di eseguire un altro compito beordras att göra något doen of niets meer heeft om — € Kaivaja (Minen: Jokin valittu. 
oppure finisce la superficie onnat eller fär slut pä materia! = dooiheen te Soitten. sopuli kaivaa alaspäin ja sinen. 
adatta allo scavo. att grava gruvgängar 1 suuntaan, Johon se katsoo. 

3 Graver (iggen: Graaft een siihen saakka, kunnes se. kuten 
13 Scavatore: Scava diitto verso © Grévare: Graver rat ner ils tunnel recht naar beneden, murskaaja, komennetaan 

li basso finchè non gli viene han beordras att göra något to! hi lets anders moet doen tekemään jokin muu tehtävä 
dato un aliro ordine o finisce annat eller tills det grävbara of nieîs meer heeft om tai kunnes sitä loppuu 
la superficie adatta. materialet tar slut doorheen te graven, kaivamiseen sopiva pinta 

0 kaivu igen: Joki vattu 
® sopull kaivae suoraon alaspan 

sihen saakka. kunnes se 
komennetaan tekamian jokin. 
muu tehtävä tai kunnes site 
loppuu kaivamiseen sopiva 
pinta.     
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Lemming Release Rate: 
Shows the rate that the 
Lemmings drop in through the 
rap door. To increase the 
rate (up to 99), place the 
cursor over the plus sign and 
press Button 2, Release Button 
2 wnen Ihe counter reaches 
the desired rate. To decrease 
the rote, place the cursor 
over the minus sign and press 
Button 2. However, bear in 
mind nat you can't 
decrease the release rate 
post the rate assigned for 
that level 

  

  

Nuke ‘em: Destroys all 
Lemmings currently on that 
level. This is used when you 
want to clear the screen of 
excess Blockers, or you find 
yourself in a “no-win” 
situation, 
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® Lemming Release Rate 
(Menge der Ankommenden 
Lemmings): Zeigt die Menge 
der Lemmings an, dle durch 
die Falltür kommen. Um cie 
Menge zu vergrößern (bis zu 
99), Dewege den Cursor über 
das Plus und dricko Taste 2 
Wenn der Zöhler die 
gewünschte Menge erreicht. 
lasse Taste 2 los. Um die 
Menge zu verkleinern, 
bewege den Cursor über das 
Minus und drücke Taste 2. 
Denke jedoch daran. doß Du 
die Zahl nicht unter dem 
Mindestmaß für die Level 
testsotzt 

3 Nuke 'em (Lass sie 
Verschwinden): Zerstör alle 
Lemmings, die sich zu der Zeit 
In diesen Level befinden, 
Dies st nútzich, wenn die. 
Blocker in einer Überzahl sind 
und Du Dich sonst in einer 
‘aussichtslosen Lage befinden 
würdest 

3 Cadence de Sortie des 
Lemmings: Indique la 
cadence à laquelle les 
Lemmings tombent de la 
trappe. Pour augmenter la 
cadence (usqu'à 99), placez 
le curseur sur le signe plus et 
‘appuyez sur le bouton 2, 
Relächez la touche 2 lorsque 
le compteur atteint la 
cadence désiée, Pour 
diminuer la cadence, placez 
le curseur sur le signe moins et 
appuyez sur le bouton 2 
Cependant, gardez à l'esprit 
‘que vous ne pouvez pas 
diminuer la cadence de 
sortie plus que la cadence 
assignée pour ce niveau. 

  

® Explosion Afomique: Déftuit 
tous les Lemmings 
actuellement dans ce 
niveau. L'explosion est utiiséo 
lorsque vous voulez 
‘débarrasser l'écran de tous 
les bloqueurs (Blockers) en 
excès, ou lorsque vous 
trouvez dans une situation ob 
il est Impossible de gagner. 

  

$ Velocidad de Salida de 
Lemmings: Indica ia 
velocidad a la que los 
Lemmings caen por la 
escotila. Para aumentar la 
velocidad (hasta 99), coloca 
el cursor sobre el signo más y 
presiona el botón 2, Libera el 
botón 2 cuando el contador 
indique la velocidad 
deseoda. Paro disminuir la 
velocidad, coloca el cursor 
sobre el signo menos y 
presiona el bolón 2. Ten 
presente, sin embargo, que 
no podrás disminui la 
velocidad de salida más allá 
de la velocidad asignada al 
nivel de juego en que te 
encuentres, 

® "Nuke ‘em’: Paro destru a 
todos los Lemmings en el nivel 
de juego actual, Usa esta 
unción cuando desees 
eliminar el exceso de 
bloqueadores" presentes en 

le pantalla, o cuando te 
encuentres en una stuación 
‘en que fe sea imposible 
ganar



Velocitä di Rilascio dei 
Lemming: Indica la velocità 
alla quale scendono i 
Lemming dalle porto: 
trappola. Per aumentare la 
velocità (ino a 99), porta Il 
cursore sul segnale "più" e 
premi tasto 2. Quando 1 
contatore ha raggiunto ll 
valore desiderato, lascie 
andare 1 1asto 2. Per 
Giminuire a velocitó, porto i 
Cursore sul segno “meno” e 
premi i tasto 2. Ricordati, 
però, che non puo! diminuire 
la velocità a valori inferiori a 
quell previsti per il ivello in 
‘questione. 

  

Strage: Distrugge tuttii 
Lemming presenti al livello in 
questione. Serve per svuotare 
lo schermo da bloccatoriin 
eccesso oppure quando fi 
frov in una stuazone "senza 
scampo”. 

1? Lémlamas Nedtalistal: Visar 
hur snabbt lämlarna ramiot 
ner genom falluckan. Vil du 
öka talet (upp till 99) ställer du 
markören över plustecknet 
och trycker på tangent 2. Vil 
ou minska talet ställer ou 
markören över minustecknet 
och tycker pä tangent 2 
Men tänk på att du inte kon 
sänka nedlallstaiet under den 
lögsta hastigheten för nivån, 

3 Bomba Dom: Förintar alla 
lämiar som befinner sig på 
nivån. Kan användas för att 
rensa skärmen från för 
många Blockerare eller om 
du upptäcker att au ine ha 
en chans att vinna. 

1% Lemming Opkomst Snelhei 
Hier staat de snelheid 
waarmee de Lemmings uit de 
deur komen vallen. Zei de 
cursor op het pus leken en 
druk op Toots 2 om de 
snelheid le verhogen (tot 99). 
Laat Toets 2 los als je de juste. 
snelheic heb! bereikt. Zet de 
cursor op het min teken en 
druk op Toets 2 om de 
snelheid se verlagen. Je kunt 
de snelheid echter nooit 
‘onder de minimumsnelneid. 
zetten 

  

® Lemming Bom: Bloast ale 
Lemmingsin dal level op. 
Gebruk dit om alle 
overgebleven Blokkers op te 
rumen of as je helemaal vast 
ait 

@ Sopulin Päästönopeus 
(Lemming Release Rate): 
Oroittoa nopeuden. jolla. 
sopulit pudotetaan. 
loskuluukun kautta. Jos haluat 
lsat nopeutta (korkeintaan. 
99), aseta kursori plus-merkin 
yläpuolelle ja paina 
painiketta 2. Vapauta painike 
2, kunlaskur saavuttaa. 
haluamasi nopeuden. Jos 
haluat vähentää nopeutta. 
aseta kursori miinus merkin 
yläpuolelle ja paina 
painiketta 2. Pla& kuitenkin 
mielessäsi s0, että 
päästönopeutta ei voi 
hidastaa alle sen nopeuden. 
joka on määrätty ko. tasolle. 

3 Tuhoa ne (Nuke 'em): Tuhoaa 
kaikki ko. tasolla olevat 
sopulit. Tätä toimintoa 
käytetään, kun kuvaruutu 
halutaan tyhjentää. 
ylimäräisistä sopuista tai jos 
olla "ei voittoa" tiianteessa. 
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Each «kl can only be used for 
the number of times indicated 
above each icon. For example, 
if there is a number 10 above 
the Basher icon, you can use the 
Basher ski ten times during play 
on an entre level 

Basic Command 
Guidelines 

Here are some solutions to some 
of the basic problems you will 
‘come across. Of course you 
may come up wilh better 
solutions of your own, 

« The Lemmings come upon a 
steep clit. 
Solution I 
Command a Blocker to keep. 
Lemmings from ging over 
the clit 
Solution 2: 
Command Lemmings to Float 
safely down. 
Solution 3: 
Build a bridge to the other 
sde. 
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Jede Fertigkell kann nur für eine. 
bestimmte Anzahl benutzt 
werden. Diese Zani wird über 
‚jeder Aufgabe angezeigt. Wenn 
28. die Zan! 10 über der Basher. 
‚Aufgabe steht, kannst Du die 
Fertigkeit des Bashers in dem 
‚gesamten Level zehnmal 
benutzen. 

Die 
Grundkommandos 
und Richtlinien 

Hier sind ein paar Lösungen von 
einigen grundlegenden 
Problemen, auf die Du stoßen 
wirst. Naturllch kannst Du selbst 
noch auf bessere Lösungswege 
kommen, 

+ Die Lemmings gelangen an 
eine steile Klippe. 
Lösung 1 
Beaufirage einen Blocker 
damit, andere Lemmings 
davon abzuhalten, über die 
Klippe hinaus zu gehen, 
Lösung 2: 
Beauttrage Lemmings, sicher 
herunter zu schweben. 
Lösung 3: 
Baue eine Brücke zur anderen 
Seite 

Chaque aptitude ne peut étre 
uilise que le nombre de fois 
indiqué au dessus de chaque 
icône. Par exemple. s'l y ale 
nombre 10 au dessus de l'icône 
Basher (cogneun, vous pouvez 
utlisor aptitude du cogneur 
(Basher) dix fois pendant le jeu 
pour un niveau entier, 

Conseils de 
Commande de Base 

Voici quelques solutions & 
certains problemes de base que 
vous rencontrerez. Bion sur, vous 
pouvez vous en sortir avec de 
meilleures solutions personnelles 

+ Les Lemmings arrivent au 
bord d'un précipi 
Solution 1: 
Commandez à un bloqueur 
Blocker d'empêcher les 
Lemmings d'aler versle 
précipice. 
Solution 2: 
Commandez aux Lemmings 
de sauter en parachute en 
toute sécurté. 
Solution 3: 
‘Construisez un pont jusqu'à 
l'autre coté. 

    

‘Cada habilidad sólo puede ser 
usada el número de veces 
indicado encima del simbolo 
correspondiente. Por ejemplo, sí 
hay un número 10. encima del 
símbolo de "demoledor 
significará que podrás usar le 
habilidad de “demoledor” diez 
veces durante el juego en un 
nivel determinado. 

Algunas 
Recomendaciones 
Básicas 

Aquí presentamos algunas 
soluciones a los problemas 
básicos con que te encontrarás. 
Por supuesto que también 
podrás encontrar mejores 
soluciones por tu cuenta, 

+ Los Lemmings se acercan al 
borde de un gran acantilado. 
Solución 1 
Ordénale a un “bloqueador” 
que evite que los Lemmings 
se caigan por el barranco. 
Solución 2: 
Ordenale a los Lemmings que 
loten ol caer, 
Solución 3: 
Construye un puente para 
olcanzar el otro lado.



  

Puoi sfruttare le abilità ai 
massimo il numero di volle. 
eicato dall'icona 
rispondente. Ad es., se 

¡ul icona dello spianalore vedi 
ın 10, puoi usare lo spianatore 
10 volte nel corso di un livello 

Principali Direttive di 

Comando 

Eccoli soluzioni di alcuni dei 
problemi che incontrerai più 
‘equentemente Naturalmente 
possibile che tu riesco a 
‘ovare soluzioni fue personali 
ancora più furbe. 

+ | Lemming vanno su una 
ripida scogliera, 
Soluzione 1: 
Ordina ad un bloccatore di 
fermare i Lemming che 
vorrebbero andare sulla 
scogliera. 
Soluzione 2: 
Ordina al Lemming di 
fluttuare verso il basso. 
Soluzione 3: 
Costruisci un ponte e 
raggiungi l'altra ivo. 

  

Varje egenskap kon bara 
användas så många gånger 
som anges ovanför respektive 
ikon. Står det | ex 10 ovanför 
arémmarikonen kon du 
anvénda drémmaregenskapen 
tio gånger under hela nivån. 

Tips för Vanliga 

Situationer 

Här kommer några olika 
'ösningar på ett par av de 
vanligaste problemen du råkar 
ut för. Det kan naturigtvis hönda 
att au hittar bättre lösningar på 
egen hand. 

+ Lämiama kommer tram til ett 
högt stup. 
Lésning 1: 
Beordra en Blockerare alt 
hindra amiamo fràn att 
ramio över kanten. 
Lösning 2: 
Beordra lämlarna att svava 
ner i säkerhet. 
Lösning 3: 
Bygg en bro till andra sidan. 

Boven ek symbool staat een 
nummer dat aangeeft noeveel 
keerje die lechriek in dot level 
kunt gebruiken. Als er 
bijvoorbeeld boven de Beuker 
het nummer 10 staat, kun je in 
dat level maar 10 Lemmings 
laten beuken 

Basis Commando 
Oplossingen 

Hier zjn een aanlal oplasingen 
voor problemen de je vake” 
tegen zult komen. Je kunt 
natuurijk altjd zelf andere 
oplossingen zoeken 

+ De Lemmings komen bij een 
stelle afgrond. 
Oplossing 1: 
Gebruk cen Blokker om de 
andere Lemmings tegen te 
houden, 
‘Oplossing 2: 
Laat de Lemmings velig naar 
beneden zweven. 
Oplossing 3: 
Bouw een brug naar de 
andere kant. 

Jokaista kykyä voidaan käyttää. 
ainoastaan niin monta kertaa 
kuin kunkin Ikonin yläpuolella 
osoitetaan. Jos esim. 
muskaajan ikonin (8osher) 
yläpuolella on luku 10. voit 
käyttää murskaajan kykyö 
kymmenen kertaa koko lasolla. 
pelin aikana. 

Komentojei 
Pääohje 

Ohessa seuraa ratkaisuja. 
joihinkin perusongelmiin, jota. 
tulet kohtaamaan. Voit lietenkin 
tehdäitse parempia ratkaisuja. 

  

+ Sopuli tulevat jyrkälle. 
reunalle. 
Ratkaisu 1 
Komenna estäjä: 
pysäyttämään muut sopulit 
ennen reunaa. 
Ratkaisu 2 
Komenna sopuli itämään 
turvallisesti alas. 
Ratkaisu 3 
Rakenna silla toiselle puolelle 
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Solution 4: 
Mine downward, creating a 
sloping path to sorely. 
Solution 5: 
Uso a Blocker lo keen 
Lemmings from falling while a 
Miner tunnels downward, 
Then command the Miner to 
Build a bridge across fo 
safety. 

A wall blocks the Lemmings’ 
path 
Solution 1: 
Command a Basher to dig 
through the wall 
Solution 2: 
Command the Lemmings to 
Climb over the wall 
Solution 3: 
Buld a bridge up to the top 
‘of Ihe wall 
Solution 4; 
‘Command two Lemmings to 
Climb up the wall, Then 
command the fist to Block 
the next from passing by 
When the second Lemming 
tums back, command him fo 
Mine down toward where the 
remaining Lemmings are 
trapped. 

Lösung 4: 
Grave hinunter. um so einen 
abfallenden weg zu 
enichten, 
Lösung 5: 
Benutze einen Blocker. um 
die Lemmings vom 
Herunterfalen abzuhalten, 
wöhrend ein Miner herunter 
grébl. Beauttrage dann 
einen Builder, eine Brücke zu 
bauen, die zur Sicherheit 
fon 

Eine Wand versperrt den 
Lemmings ihren Weg. 
Lösung 1 
Beaufirage einen Basher 
damit, die Wand zu 
durchschiagen. 
Lösung 2: 
Beauffrage die Lemmings, 
über die Wand zu klettern 
Lösung 3: 
Bove eine Brücke, die auf die 
Wand führt 
Lösung 4: 
Beautlrage zwei Lemmings. 
(die Wand hinauf zu Klettemn, 
Beoufirage dann den einen 
den anderen vom 
Weitergenen abzuhalten, 
Wenn der zweite Lemming 
zurückkehrt, beauftrage ihn 
damit, zu den gefangenen 
Lemmings hinunterzugraben. 

Solution 4; 
Creusez vers le bos, en créant 
un chemin en pente vers un 
endroit sûr. 
Solution 5: 
Utiisez un bloqueur (Blocker) 
pour empécher les Lemmings 
‘de tomber pendant qu'un 
mineur (Mnen creuse un 
tunnel vers le bas 
Commandez ensuite au 
mineur (Miner) de construire 
un pont vers un endrol sär 

Un mur bloque la route des 
Lemmings. 
Solution 1. 
Commander è un cogneur 
(Basheun de creuser à travers 
le mur 
Solution 2: 
‘Commandez aux Lemmings 
d'escalader le mur. 
Solution 3: 
Construisez un pont jusqu'en 
haut du mur 
Solution 4: 
Commandez à deux 
Lemmings de grimper en haut 
au mur, Commandez ensuite 
au premier de bloquer le 
suivant. Lorsque le second 
Lemming fait demi-tour, 
‘commandezui de creuser 
vers lo bas, où les Lemmings 
restants sont plègés 

Solucion 4: 
Excava hacia abajo. 
creando un túnel incinado 
para llegar & un lugar seguro. 
Solución 5: 
Usa un "bloqueador" para 
evitar que los Lemmings se 
¡caigan mientras un “minero” 
cava un túnel hacia abajo. 
Luego, ordónale al "minero 
Que construya un puente 
pare llegar al otro lado. 

Una pared obstruye el 
‘camino de los Lemmings 
Solución 1; 
Ordénale a un “demoledor” 
ue alraviese ic pared, 
Solución 2: 
Ordénale a los Lemmings que 
fepen la pared. 
Solucién 3: 
Construye un puente por 
encima de la pares 
Solución 4: 
Ordénale a dos Lemmings 
trepar porla pared hasta el 
tro lado de la misma. Luego, 
orcénale al primero de ellos 
que evite que el otro siga 
‘avanzando. Cuando ei 
segundo Lemming se devuel- 
va, ordénale que cave un 
tUnel hacia el lugar donde los 
Lemmings restantes se 
encuentran atrapados,



Soluzione 4: 
Scava verso ll basso, creando 
un percorso che pori 
Lemming cl sicuro. 
Soluzione 5: 
Usa un bioccatore per evitare 
he | Lemming cadano, pol 

scava un tunnel con un 
minatore. Poi ordina al 
minatore di costruire un 
ponte fino all'altra iva, 

  

   

Un muro blocca il percorso 
dei Lemming, 
Soluzione 1 
Ordina ad uno splanatore di 
scovore Un buco nel muro, 
Soluzione 2 
Ordina ai Lemming di scalare 
muro. 

Soluzione 3: 
Costruisci un ponte fino olla 
punta del muro, 
Soluzione 4: 
Ordina a Lemming di scalare 
ll muro. Poi ordina al primo di 
bioccare ii secondo. Quando 
ll secondo Lemming si giro, 
ordinagli di scavare verso II 
basso, dove sono infroppolati 
gli tri Lemming, 

  

Lösning 4: 
(Gräv nedåt och skapa en 
sluttande gång til 
sökerheten. 
Lösning 5: 
Använd en Blockerare för ot 
hindra lämlama frän att 
ramla ner samtidigt som en 
Gruvgrävare gräver nedal 
Beorara sedan Gruvgravaren 
att bygga en bro över till 
säkerheten. 

Lämmeltåget hejdas av en 
mur. 
Lösning 1: 
Beordra en Drämmare att 
gröva hål i muren, 
Lösning 2: 
Beordra lämlarna att klättra 
Över muren. 
Lösning 
Bygg en bro upp till 
murkrönet. 
Lösning 4: 
Beordra två lämlar att klätra 
uppför muren. Beordra sedan 
den första att blockera den 
andra så att han inte kommer 
förbl. När den andra lömmeln 
vänder beordrar du honom 
att gräva sig ner dit resten ov 
lämiarna har fastnat. 

      

Oplossing 4: 
Spit een schuine en velige 
‘gang naar beneden. 
Oplossing 5: 
Laat een Blokker de rest 
tegenhouden en (aat de 
Spitter een schuine gang 
graven Alshij kaars mel. 
Spitten, moet je hem en 
velige brug naar de andere 
kant laten bouwen. 

Een Muur houdt alle 
Lemmings tegen 
Oplossing 1 
Laat een Beuker door de 
muur Beuken. 
‘Oplossing 2: 
Leat de Lemmings over de 
muur Himmen. 
‘Oplossing 3: 
Bouw een brug vaar de top 
van de muur. 
Oplossing 4: 
Laat twee Lemmings op de 
muur kimmen. Mack van de 
‘eerste gen Blokker om de 
tweede tegen le houden en 
als de tweede terugloopt, 
moet je nem een gang laten 
Spitten naar de andere 
Lemmings. 

Ratkaisu 4: 
Kaiva alaspäin, jolloin luot 
loivan kulkuväytän turvaan. 
Ratkaisu 5: 
Käytä ostäjää. joua estää 
sopulien putoamisen sil 
alkaa, kun kaivaja kaivaa 
tunnelia alaspäin. Komenno- 
sen jälkeen kaivaja. 
rakentajaksi. joka rakentaa 
sllan roikon yli turvapaikkaan. 

Seinämä estää sopulien 
kulkemisen. 
Ratkaisu 1: 
Komenna murskacja 
kalvamaan seinämän läpi. 
Ratkaisu 2: 
Komenna sopulit kipeämään 
soinamän yli 
Ratkaisu 3 
Rakenna silla ylös seinämän 
päälle. 
Ratkaisu 4: 
Komenna koksi sopulia 
kiipeämään seinämän päälle. 
Komenna sen jälkeen. 
ensimmäinen estämään sitä 
seuraavan ohituksen. Kun 
toinen sopuli kääntyy takaisin. 
komenna se kaivamaan 
alaspäin kohti muita ansosso 
olevia sopuleja. 
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+ A trap blocks forward 
progress. 
Solution 1 
Build a bridge over the tap, 
Solution 2: 
Mine down toward the trap, 
then tum the Miner into a 
Basher and tunnel beneath 
the trap. 

Points to Note 

+ Metal plates cannot be 
exploded away or dug through. 

« Bariers with arrows on them 
can only be penetrated in 
Ihe direction the artows ore 
pointing, 

+ Some vertical surfaces (le. 
ditt) may be too sippery to 
Climo, 

« Miners and Diggers keep. 
digging until they dig through 
an earth layer; after which 
they fall through the bottom 
of the layer. 
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+ Eine Falle verspent das 
Vorankommen. 
Lösung 1 
Baue eine Brücke über die 
Falle 
Lösung 2: 
Grobe herunter in Richtung 
der Falle. Vorwandel dann 
den Miner in einen Basher, 
damit dieser einen Tunnel 
unter der Fale grt. 

Wichtige Hinweise 

* Metalplatten können weder 
weggesprengt werden, noch 
kann man sie zerschlagen, 

« Bamrkaden mit Pfellen können 
nur in die Richtung 
durchbrochen werden. in die 
die Pfeile zeigen, 

+ Einige vertikale Flächen (z.B. 
Schmutz) sind vielleicht zu 
rutschig, als daß sie erklettert 
werden könnten. 

+ Miner und Digger setzen ihr 
Graben fort, bis se eine 
Erdschicht durchgraben 
haben, durch die sie 
anschließend stürzen, 

  

Un piège bloque la 
progression. 
Solution 1: 
Construisez un pont au dessus 
du piège: 
Solution 2: 
Creusez en bas vers le pidge, 
puis transformez le mineur 
(Miner) en cogneur (Basher) 
et creusez un funnel sous le 
piège. 

Points à Noter 

‘On ne peut pas faire exploser 
où creuser dans les plaques 
métalliques. 
Les barrières avec des flèches 
ne peuvent être lraversées 
‘que dans le sens de la flèche: 
Certaines surfaces verticales 
(Cad saleté) peuvent etre 
trop glissantes pour être 
escaladées, 
Les mineurs (Miners) et les 
creuseurs (Diggers) 
continuent à creuser jusqu'à 
ce quills creusent è travers 
une couche de terre; après 
quoi is tombent en bas de la 
couche. 

+ Una trampa evita que los 
Lemmings sigan avanzando. 
Solución 1 
Construye un puente sobre la 
trampa. 
Soluciön 2: 
Cava hacia abajo en 
direccion de la trampa. y 
convierte luego al "minero" 
en “demoledor” y haz un 
túnel por debajo de la 
rampo. 

Lo que Debes Tener 
Presente 

+ No os posible hacer explotar 
ni atravesar los planchas 
metálicas. 

+. Las barreras que tienen 
lechos sólo pueden ser 
atravesados en la dirección 
indicada por las flechos, 

+ Algunas superficies verticales 
‘pueden ser demasiado 
resbalosas pora trepar 

+ Los “mineros” y los 
'cavadores" covarán hasta 

atravesar una capa de lier; 
cuando esto suceda, ellos 
caerán por el hoyo que 
hayan covado,



+ Una trappola blocca il 
percorso 
Soluzione 1 
Costruisci un ponte 
superando la Irappola 
Soluzione 2: 
Scava verso il basso con un 
minatore, poi trasforma il 
minatore In uno spianatore e 
scava un tunnel sotto ia 
Trappola, 

Osservazioni 

+ Non è possibile superare 
piastre metalliche facendole 
splodere 0 scavando al loro 
ntemo. 

+ Lo bartere che recano delle 
frecce possono essere 
penetrate solamente nello 
Jirezione indicata dalle 
sudidette frecce. 

* Alcune superlici verticali (ad 
es. cumuli di sporcizio) 
possono essere scivolose ed 
Impossibili da scalare, 

+ | minatori e gli scavatori 
nfinuano a scavare finchè 
non incontrano uno sirato 
Jolla crosta terrestre; a quel 
punto cadono attraverso il 
fondo dello strato. 

  

+ Vägen blockeras av en fälla. 
Lösning 1: 
Bygg en bro över fällan. 
Lösning 2: 
Grèv en gruvgäng ner mot 
föllan och förvandla sedan 
Gruvgrävaren till en 
Drämmare som gör en tunnel 
under fällan. 

Viktiga Tips 

+ Metaliplátar gdr inte att 
spränga bort eller gräva 
igenom. 

+ Kinder med pilar pé gar bara 
att forcera i pllarnas riktning. 

+ En dellodräta ytor (dvs lera) 
kan vara för hala för att 
klöttra uppför. 

+ Gruvgrävare och Grävare 
fortsätter gräva tills de grüver 
igenom ett jordlager; sedan 
tamlar de igenom lagrets 
botten. 

+ Een Val biokkeert de Weg, 
Oplossing 1. 
Bouw een brug over de val 
Oplossing 2: 
Spit onder de val en verander 
de Spitter dan in een Beuker 
(om een gang onder de val 
door le Beuken. 

Speciale Dingen 

+ Je kunt niet door metaal 
graven of het laten 
‘ontploften. 

+ Obstakels met pilen erop 
kunnen alleen in de richting 
van de pijlen worden 
vernietigd. 

« Sommige verlicale obstakels 
(zoals modder zijn te glad: 
om tegenop te klimmen. 

« Spitters en Gravers graven 
helemaal naar de onderkant 
van een laag. Daama vallen 
ze naar beneden, 

+ Ansaestää eteenpäin 
kulkemisen. 
Ratkaisu 1: 
Rakenna siita ansan päälle. 
Ratkaisu 2: 
Kaiva alaspäin ansaa kohti, 
komenna sen jälkeen kaivaja 
murskaajaksi. joka tekee 
tunnelin ansan alapuolelle. 

Mielessä Pidettäviä 
Seikkoja 

+ Metallievyjä oi voiräjäyttää 
eikä niiden läpi voi kaivautua. 

« Esteiden. joissa on nuolla. iäpi 
voi mennä ainoastaan 
nuolen osoittamassa 
suunnassa. 

+ Jotkut pystysuorat pinnat 
(esim. lika) saattavat olla tian 
lukkaita kipeämiseen. 

+ kaivajat ja kaivurt jatkavat. 
kaivamistaan sihen saakka. 
kunnes ne kaivavat 
maapinnan läpi; tämän 
jälkeen ne puloava! pinnan. 
pohjan läpi, 
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Bashers keep digging until 
there is nothing in front of, 
them to dig, 
Climbers and Flooters, once 
designated, retan their skills 
until the level ends, or until 
they perish 
Lemmings tend to give up 
quickly when assigned 
difficult tasks such as Digging, 
Mining or Bashing, When you 
assign a Lemming one of 
these tasks, make sure there is 
something immediately in 
front of him to dig; otherwise 
he'll give up ana you wil 
have wasted o sl 
Builders stop constructing 
bridges: 
1. When they run out of 

blocks. 
2. Ifthe bridge hils a solid 

object. 
3. IF the Bullder bumps his 

head while Building. 

« Bashersotzenihr Graben fort, 
bis sich vor ihnen nichts mehr 
zum Graben befindet, 

+ Climber und Floater, sobala 
sie mit diesen Ferligkeiten 
beauftragt wurden, behalten 
Jene bei, bis das Level vorbei 
"sl oder sie sterben. 

« Lemmings tendieren dazu, 
leicht aufzugeben. wenn 
ihnen schwierige Aufgaben, 
so wie Graben, Buddein oder 
Zerschlagen, bevorstehen 
‚Achte darauf, daß der 
Lemming direkt vor sich etwas 
Zu graben hat, wenn Du ihn 
mit einer von diesen 
‚Aufgaben beauttragst. Sons: 
gibt der Lemming auf, und Du 
wirst eine Fertigkeit 
verschwendet haben. 

+ Bulder brechen dos 
Brúckenbauen ab: 

1. Wenn sie keine Blöcke 
mehr haben, 

2. Wenn die Brücke auf einen 
festen Gegenstand stößt 

3, Wenn der Bulder seinen 
Kopf während des Bauens 
31607 

* Los cogneurs (Bashers) 
continuent à creuser jusqu'à 
ce qui n'y ait rien à creuser 
devant eux 

+ Les alpinistes (Climbers) et los 
porachutistes (Foalers), des 
quis ont été désignés, 
gardent leurs aptitudes 
jusqu'à la fin du niveau, ou 
jusqu'à ce qu'il meurent 

+». Les Lemmings ont tendance 
à abandonner rapidement 
lorsqu'on leur assigne des 
täches dificiles comme 
creuser, miner ou cogner 
Lorsque vous assignez une de 
ces täches à un Lemming. 
assurez-vous qu'il y a quelque 
chose à creuser juste devant 
kä; sinon ll abandonnera et 
vous aurez gaspille une 
optitude. 

+ Les macons (Bullders) orötent 
de construire des ponts 
1. Lorsqu'lls n‘ont plus de 

blocs 
2. Sile pont touche un objet 

solide. 
3. Sile macon (Bulider) se 

‘cogne la tête pendant la 
construction 

  

Los "demoledores* cavarän 
hasta que no quede nada 
delante de ellos 
Los "trepadoras" y 
“flotadores®, una vez 
designados, retendrán sus 
habilidades hasta el fin del 
presente nivel, o hasta que 
mueran. 
Los Lemmings lengen a. 
darse por vencidos 
rápidamente cuando se les 
asignan fareas dificiles como 
las de “cavador”, "minero" o 
“demoledor”, Cuando le 
asignes a un Lemming una 
de estas foreos, asegúrate de 
que haya algo directamente 
en frente de él; de lo 
contrario, el Lemming se dard 
por vencido y 1 
desperdiciarés uno habiidad, 
Los "constructores" dejarán 
de const puentes 

Cuando se les acaben los 
bloques. 

2 Siel puente topa con un 
objelo sólido, 

3, Siel “constructor” se 
golpeo la cabeza mientras 
Construye el puente



+ Gli spianatori continuano & 
scavare finchè non resta 
nulla da scavare davanti o 
lore. 

+ Una volta assegnati i compl, 
gliscalalori e | luftuanti 
Mantengono la loro abilità 
"no alla fine del livello 0 alla 
morte. 

* Stai attento quando affidi ai 
Lemming ablità difficili 
‘rasformanool in scavator 
minatori 0 spianaloti, perchè i 
Lemming rinunciono 
rapidamente. Quando 

ribuisci uno di questi 
‘compiti, accertati che di 
'onte G loro ci sia qualcosa 
ja scavore, alirmenti i 
Lemming rinuncerà subito e 
fu avrai sprecato un'oblità, 

+ | costruttori smettono di 
‘ostruire i ponti 
‘quando finiscono i mattoni, 
se ponte colpisce un 
oggetto solido. 
50 i costruttore batte la 
testa mentre costruisce. 

  

+ Drämmare fortsätter gräva til 
del inte finns något kvar 
framför dem att gräva. 

+ När klättrare och Svävare har 
fått sina egenskoper behåller 
de dem tills nivån ör slut, eller 
till de själva är det. 

+ Lämlar ger upp snabbt när de 
får svåra uppgifter som alt 
gräva, gruvgräva eller 
orämma, När du ger en 
lämmel en av de här 
uppgittema gäller det att han 
har något att gräva I rakt 
framför sig, annars ger han 
upp och au har slösat bort en 
egenskap. 

+ Byggare sutar bygga broar 
När de får slut på 
cementblock. 

2. Om bron stöter i et fast 
föremål. 

3. Om Byggaren slår I skallen 
medan han bygger 

Beukers gaan door tot ze 
niets meer hebben om 
‘doomeen te Beuken. 
Kimmers en Zwevers houden 
deze techniek tot het einde. 
van het level of tot ze van het 
scherm storten. 
Lemmings geven snel op als 
ze ¡els moe liks moeten doen, 
zoals Graven, Spitten of 
Beuken, Alsje een Lemming 
Gat wit Iaten doen, moet je, 
wel zorgen dat hj direct iets 
heeft om aan le pakken. 
wan! anders geeft hj het op 
en neb je een techniek 
verspeelt, 
Bouwers stoppen met 
bruggen bouwen 

‘Als ze geen stenen meer 
hebben, 

2. Als de brug tegen een vast 
‘obstakel bolst 

3. Als en Bouwer tijdens het 
‘bouwen zijn hoofd stoor. 

+ Muskaojat jatkavoî 
kaivamista siinen saakka, 
kunnes niiden edessä ei ole 
mitään kaivettavaa. 

« Kun kiipelljä tai litäjä on 
nimitetty, niiden kyvyt säilyvät 
siihen saakka, kunnes taso 
loppuu tai kunnes ne 
tuhoutuvat. 

» Sopuleila on tapana antae 
periksi nopeasti. kun niile 
annetaan vaikea tehtävä, 
esim. kaivurin, koivajan ta 
musskaajan kyky. Kun annat 
sopullle tällaisen tehtävän; 
varmista ensin, että sen 
edessä on jotain kaivettavaa. 
muuten se antaa periksi ja 
olet menettäny! yhden 
käytettävän kyvyn. 

+ Rakentajat lopettavat siltojen 
rakentamisen. 

1. Kun nil loppuu lohkot. 
2. Jossiita osuu johonkin 

jähmeään esineeseen 
3. Jos rakentaja lyö päänsä 

rakentamisen aikana. 
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Pause for Thought 

It you need to take a break for 
any reason, you can stop the 
timer during game play by 
pressing the Start Button. When 
the game is in Pause mode, you 
can use the D-Button to move 
the cursor around the screen, 
You can also select skis, but you 
cannot select Lemmings, Press 
the Start Button again fo resume 
play. 

Pausiere, um zu 
überlegen 

Wenn Du aus irgendeinem 
Grund eine Unterbrechung 
brauchst. kannst Du den Timer 
während des Spieles anhalten, 
indem Du die Start-Taste drückst 
Wenn das Spiel angenalten 
wurde, kannst Du gie D-Taste 
benutzen, um den Cursor aut 
dem Bildschirm zu bewegen. Du 
kannst ebenfalls Fertigkeiten 
wöhlen, jedoch keine 
Lemmings. Drücke aie Start 
Taste noch einmal. um das Spiel 
wieder aufzunehmen. 

Pause pour Réfléchir 
Si vous avez besoin d'une pause 
pour une raison ou une autre, 
vous pouvez arrêter la minuterie 
pendant la parie en appuyant 
sur la touche Start. Lorsque le jeu 
est en mode de Pause, vous 
pouvez utliser la touche-D pour 
depiacer le curseur à l'écran. 
Vous pouvez également 
sélectionner des aptitudes, mais 
vous ne pouvez pas sélectionner 
de Lemmings. Appuyez de 
nouveau sur la touche Star! pour 
reprendre la partie, 

  

Para hacer una Pausa 
en el Juego 

Si por cualquier motivo. 
necesitas hacer una pausa en 

el juego, presiona el bolón de 
¡comienzo (Stan) para detener 
el lemponzador. Durante el 
modo de pausa podrás usar el 
botón D para mover el cursor 
por la pantalla, También podrás 
seleccionar habilidades, pero. 
no Lemmings. Para reanudar el 
Juego, vuelve a presionar el 
botón de comienzo (Star)



Pause di Riflessione 

Der una ragone qualsias 
estaert lore une pause, puoi 
mare I timer premenco il 

tasto di inizio, Quando ll gioco è 
Nel modo gi pausa. puoi 
Ulizzare 1 tasto D per 

  seggore nello scnermo con 
wsote, Puo anche scegiiere 
2billd, ma non puo scegliere 
mming Per riprendere la 

vita, premi tasto di inizio 

  

Paus fór Eftertanke 

Behöver du ta en paus av en 
eler annan anledning kan du 
slonne klockan under spelet 
genom alt trycka på 
storttangenten. Nér spelet dr 
fryst kan du flytta runt markören 
pä skörmen med D-langenten. 
Du kan också välja egenskaper. 
men du kan inte välja lömiot. 
Tryck pä starltangenten igen när 
ou vil fortsätta spela. 

Even Pauzeren 

Alsje even ult wii rusten, kun je 
de timer stoppen door op de 
Pauze Toels te drukken. Als net 
spel op pauze staal, kun je net 
scheim bekiken deor de cursor 
te bewegen met de R-toels, Je 
kun! ock lechnieken dezen, 
maar dee niet aan een Lemming 
geven. Druk op de Start Toets 
‘om verder te spelen 

Ajatustauko 

Jos sinun on pidettävä tauko 
jostain syystä, voit pysäyttää. 
ojastimen pelin aikana 
oloituspainiketta painamalla 
Kun peli on taukotoiminnossa. 
voit sita kursoria D- 
johdatuspainikkeen avulla 
yrapan kuvaruutua, Sinulla on 
myös mahdollisuus valita kykyiä. 
mutta et voi valita sopulejo. 
Paino oloituipoiniketta 
uudelleen, kun haluot jalkaa 
peliä. 
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Clearing the Level 

At the end of a given Level, you 
wil see a Status screen showing 
how well you dia: the 
percentage of Lemmings you 
saved and the percentage you 
needed to save. If you did nat 
clear the level. you have the 
‘option of trying that level again 
{press Button 2), or of going 
back to the Menu screen (press 
Button 1). 

Passwords 

I you cleared a given level, you 
wil also see the Password for the 
nex! level on the Status screen, 
Wite it down — that way you 
can continue playing the next 
level at any time without having 
to stort at the beginning of a 
given category. 

  

Das Uberwinden eines 
Levels 

‚Am Ende eines gegebenen 
Levels wirst Du das Stotusbild 
sehen, welches anzeigt, wie gut 
Du warst; den Prozentsatz der 
geretteten Lemmings und den 
Prozentsatz der Lemmings, de. 
gereltet werden muBlen. Wenn 
Du das Lever nicht geschafft 
hast, steht Dir zur Wah, das 
Level noch einmal zu speien 
(drücke Taste 2) oder zurück 
zum Menü zu gehen (drücke 
Taste 1) 

Passwörter 

Wenn Du ein gegebenes Level 
überwunden hast, wird Dir auf 
‘dem Statusbild dos Passwort für 
das nächste Level gezeigt 
Schreibe es aut — so kannst Du 
jeder Zeit mit dem nächsten 
Level fortfahren, ohne die 
gegebene Kategorie noc! 
einmal spielen zu müssen, 

  

  

Fin du Niveau 

A la fin d'un nveau donné, vous 
voyez un écran de statut 
Status) indiquant comment 
vous en bles sorti: le 
pourcentage de Lemmings que 
vous avez sauvé et le 
Pourcentage que vous deviez 
sauver. Si vous n'avez pas 
terminé le niveau, vous avez la 
possbilté d'essayer ce niveau à 
nouveau (appuyez sur le bouton 
2), ou de revenir à l'écran de 
Menu (appuyez sur le bouton 1) 

Mots de Passe 

Si vous avez terminé un niveau. 
vous voyez également le mot 
de passe (Password) pour le 
niveau suivant à l'écran de 
slatut Status). Nolezie — ainsi 
vous pouvez continuer à jouer 
qu niveau suivant à n'importe: 
‘quel moment sans avoir @ 
commencer au début d'une 
Catégorie donnée 

Al Llegar al Final de 
un Nivel 
Al final de un nivel dado, la 
pantalla Status le indicará 
fan bien lo has hecho: el 
porcentaje de Lemmings que 
hayas logrado salvar y el 
porcentoje que tenías que 
saivat. Si no has logrado el 
Porcentaje requerido, tendrás la 
Opción de jugar dicho nivel de 
nuevo (presona el botón 2), o 
de retomar ala pantalla de 
menü (Menu) (presiona el 
botón 1). 

  

  

  

   

Contraseñas 

Cuando salves con éxito un 
rivel dado, la contraseña 
(Password) para el siguiente 
nivel también aparecerá en la 
pantalla Status, Anótaia — esto 
lo permitirä reanudor el juego. 
desde el siguiente nivel en 
cualquier momento, sin tener 
comenzar desde el principio de 
una categoria determinada.



    

Completamento del 
Livello 

Mia fine dl un dato livello, vedrai 
Uno schermo dello stato che 
@videnzerà le tue capacità: la 
percentuale di Lomming che 
hai salvato e la percentuale 
Koveva essere salvata, Se non 
ho uscito 0 superare ll Ivello, 
Puo! lipeterio (premi i tasto 2) 
Oppure tornare allo schermo del 
Menù (premi tasto 1) 

   

Parole d’Ordine 

bo hal superato un determinato 
Wwelo, sulo schermo dello stato 
vpparira anche la parole 
1 orcine di ingresso al vello 
juccessvo, Annotala — in 
questo modo potrai continuare 
0 giocare partendo dallo stesso 
vello, senza bisogno di 
Iicominciare ogni velfa dall'inizio 
di quello categoria, 

  

Om du Klarar Niván 

När en nivå är slut öppnas en 
statusskörm som talar om hur 
del gick: procenten räddade 
lämlar och gen procent du 
skulle klara, Om du inte klarade 
nivån får du en chans att 
försöka en gång till på samma 
nivå (ryck på tangent 2) eller 
gå tillbaka till menyskörmen 
(ryck på tangent 1) 

Lösenord 

Når du klarar en nivå visas 
lösenordet för nästa nivå på 
statusskärmen. Skriv upp det — 
tack vare det kan du fortsätta 
spela på nästa nivå när du vil 
utan att vara tvungen att börja 
från början av en viss kategori. 

Een Level Afmaken 

Aan net eind van een level de 
jo een Status scherm waarop. 
staat hoe goed jo hel hebt 
gedaan: hel percentage 
Lemmings dat je gered hebt en, 
het percentage dat je had 
moeten redden. Als je het level 
niet gehaald hebt. kun je het 
nog een keer proberen (druk op. 
Toels 2) of kun je teruggaan, 
naar het Menu scherm (druk op 
Toets 1) 

Paswoorden 

Alsje een level af heb 
gemaakt, zie je op hel Status 
scherm het Paswoord voor het 
volgende level. Schrif dat op — 
dan kun je altia verder gaan 
met spelen zonder dat je weer 
helemaal vanaf het begin most 
beginnen, 

Tason Selvitys 

Määrätyn tason loppuvaiheessa. 
tulet näkemään Status- 
kuvaruudun, joka osoittaa 
tuloksesi: pelostamiesi sopulien 
prosenttiluvun ja vaaditun 
prosenttiluvun. Jollet ole 
onnistunut selvittämään tasoa, 
sinulla on mahdollisuus vittàò 
uudelleen ko. tasoa (poina 
painiketta 2) tai palautua. 
Takaisin istakuvaruuluun (paina 
painiketta 1) 

Tunnussanat 

Jos olet selvinnyt määrätystä 
tasosta. tulet näkemään Status 
kuvaruudussa myös seuraavan 
toson tunnussanan. Kirjoita so 
muistiin — tällä tavalla voit 
jatkaa seuraavan tason 
peoamista milloin tahansa ja 
sinun ei tarvilse aloittaa jonkin 
määrätyn kategorian 
alkukohdasta lähtien, 
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To use the password, use the 
>-Button to select "New Level 
rom the Menu screen al the 
beginning of Ine game and 
press Button 2. Ihe Password 
screen will appear, Press the 
D-Button up or down to cycle 
Ihrougn Ine characters on each 
space, then press the D-Button, 
fight fo enter each character 
‘and go on lo the next spa: 
you make a mistake, smply 
Press the D-Butlon left lo move 
back to tne space you want fo 
change. and press the D-Button 
up or down 10 change the 
etter. Press the Start Button to 
enter ne Password 

  

it   

Wenn Du dos Passwort 
‚gebrauchen möchtest, benutze 
die D-laste. um "New Level 
("Neues Level‘) beim Menü am 
‘Anfang des Soieles zu wählen 
und drücke Taste 2. Das 
Passwortbild wid erscheinen 
Drücke die D-Taste nach oben 
‘oder unten, um durch die 
Möglichkeiten auf alien Platzen 
Zu kreisen, Drücke dann die 
D-Toste nach recnis, um jece 
Wan! einzugeben una zum 
nächsten Platz zu gelangen. 
Wenn Du einen Fehler gemacht 
hast, drücke einfach die D-Taste 

nach links, um zurück zu der 
Stelle zu gelangen, die Du 
verändern möchtest, Drücke 
‚dann die D-Taste nach oben 
oder unten, um den Buchstaben 
zu Gndem. Diucke de Stort. 
Taste, um das Passwort zu 
bestätigen. 

  

Pour uliiser je mot de passe, 
ulsez lc touche-D pour 
sélectionner "New Level 
{nouveau niveau) à l'écran de 
Menu au début de ia partie el 
‘appuyez sur le bouton 2 

écran de mot de passe 
(Password) apparait. Appuyez 
Sur la touche-D vers le haut ou 
vers le bas pour faire défier les 

ractéres sur choque espace, 
pus appuyez surla touche D 
vers la droite pour entrer 
chaque caractere ef passer à 
espace sulvan', Si vous faites 
une erreur. oppuyez simplement 
sur la touche-D vers la ga: 
pouI revenir à l'espace que 
vous voulez changer, et 
‘appuyez sur la touche-D vers le 
hour ou vers le bas pour 
changer la lettre, Appuyez sur la 
Touche Start pour entrer le mot 
de passe (Password) 

  

  

  

  

  

  

  

Pare usar la contraseña, 
emplea el bolón D pora 
seleccionar "New Lever" (nuevo 
nivel) en la pantalla de menú 
(Menu) ol princioio del juego. y 
presiona luego el balón 2. La 
pantalla ae contraseña 
(Password) aporeceró, Presiona 
a parte superior o Inferior del 
Botón D para desplozarte por lo 
caracteres en cado espacio, y 
presione luego la parte derecha 
del botón D para ngresar cada 
carácter y avanzar al siguien 
espacio, 5 comeles un error, 
simplemente presona la parte 
lzquierda del boten D para 
retroceder al espacio que 
deseos corregi, y presione la 
parte supenor o Infenor del 
Dotön D para cambiar la letra 
Cuando termines, presiona e! 
botón de comienzo (Star) para 
ingresar lo contraseña. 

  

  

  

  

   



  
Por usare Ia parole a’ordine 
servendoti del taste D scegli 
Nuovo livello" dalio schermo 

ei ment all'inizio del gioco, poi 
premit tasto 2. Apparirà lo 
tenero della parola d'ordine. 
Premiii tasto D verso l'alto o 1 
basso per spaziare fra | caratteri 
Ru ogni spazio, poi premi I tasto 
D verso destra per inserire 1 
Corattere e passare allo spazio 
hiccesswo, Se commette un 
riore. premi lì tasto D verso 
ynisa e toma allo spazio dove 
hoi sbagliato, poi premiii tasto D 
verso l'aito o basso per 
correggere la lettera. Alla fine 

mo la parola d'ordine 
promendo ll tasto di inizio. 

  

Vil du använda lösenordet 
väljer au "New Level” på 
menyskärmen med D-tan: 
genten. och trycker sedan pá 
tangent 2. Lösenordskarmen 
öppnas. Tryck upp eller ner på 
D-tangenten för att bläddra 
fram rätt tecken för varje 
position, tryck seaan höger på 
D-tangenten för ali skriva in 
tecknet och gå vidare till nästa 
ruta Gör du fel trycker du bara 
vänster pä D-tangenten for att 
backa tll den ruta du vil ändra 
och trycker upp eller ner på D- 
tangenten för att andra 
bokstaven. Tryck til sut på 
starttangenten för att aktivera 
lösenordet. 

Om hel paswoord aan net 
begin van hel spel te gebruken, 
moet je op het Menu scherm. 
voor “Naw Level” kiezen en dan 
oo Toels 2 drukken, Je ziet dan 
het Paswoord scherm, Gebruik 
omhoog of omicag op de R- 
toets om de letters fe zen en 
tuk op Jinks of rechts als de 
juiste letter er slaat om door te 
gaan naar de volgende positie. 
Als je een foul maakt, moet je 
op links drukken om een posilie 
terug le gaan; druk daar weer 
op omhoog of omlaag om de 
Juste letter te kiezen Druk op de 
Start Toels om het Paswoord in, 
te voeren, 

Kun hsluat käyttää jotain 
tunnussanaa, valitse uusi taso 
(New Level) Djohdatus 
painikkeen ovulla 
Istokuvanuudusta pelin alussa ja 
paina painiketta 2. 
Tunnussanakuvaruutu Ilmestyy 
esin. Paina D-johdotuspoiniketta 
ylöspäin tai alaspäin. jotta voit 
likkua kirjainmerkkien iäpi joka 

välissä ja paina sen jälkeen D- 
johdatuspainiketta oikealle. jotta 
kukin kirjainmerkki ohjelmotuu jo 
jatka seuraavaan väliin. jos tee" 
viheen, paina yksinkertaisesti O 
johdatuspainkelta vasemmalle. 
jotta siiyt takaisin välikohtaan. 
jonka halal vaihtaa ja vainda 
kjain painamalla D-johdatus 
painiketta ylöspäin tai alaspäin 
Paina dloituspainiketta, jotta 
tunnussana ohjelmoitu. 
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It the password is correct, ihe 
title and category of the desired 
level will appear, followed by 
ine Menu screen, Select "I 
Player” with the D-Button and 
press Button 2. The Introduction 
screen for Ihe dested level wil 
then appear. If the password is 
incorrect, the words "Wrong 
Code" wil appear on the 
screen and you wil retum to the 
Menu screen, 
Note: Iho Password option is not 
available in the two-player 
mode 
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Wenn dos Passwort richtig ist, 
erschein! der Titel und die 
Kategorie des gewünschten 
Levels, gefolgt vom Menu. 
Wähle mit der D-Taste *1 Player 
CT Spieler‘) und drücke Taste 2. 
Dos Einführungs-Bld des 
gewählten Lovels wird nun 
erscheinen. Wenn das Passwort 
nicht korrekt ist, werden die 
Wörter "Wrong Code" 
(Falscher Code") auf dem 
Bidschirm erscheinen, und Du 
wirst zum Menu zurückkehren. 
Bemerkung: Die Wahl eines 
Passwortes ist bei einem 
Doppelspiel nicht möglich. 

Sile mot de posse est correct, ie 
lire et la catégorie du niveau 
désié apparaît, subi de l'écran 
de Menu Sélectionnez "1 
Player” (1 joueur) avec la 
touche-D et appuyez sur le 
boufon 2. L'écran d'introduction 
du niveau désiré apparait 
ansulte. Si le mot de passe est 
incorrect, les mots "Wrong 
Code” (mauvas code) 
‘apparaissent à l'écran et vous 
devez revenir à l'écran de 
Menu 
Remarque: L'option Password 
(mot de passe) n'est pas 
disponible en mode deux- 
joueurs, 

Sila contraseña es correcta, el 
título y la categoría del nivel 
deseado oparecerón, seguidos 
de la pantalla de ment (Menu). 
Selecciona *1 Player” con el 
bolón D y presiona el balón 2. 
La pantallo de presentación 
(Introduction) correspondiente 
al nivel deseado aparecerá a 
continuación. Sila contraseña 
es incorecta, las palabras 
"Wrong Code" (cödigo 
incorrecto) serán exhibidas, y 14 
retomarás ala pantalla de 
menù (Menu), 
Nota: La opciön de contiasena 
(Password) no está disponible 
en el modo de “dos jugadores’ 

 



  

Bela parola d'ordine è coretta, 
ppariranno i itolo e la 
tolegora del livello desiderato, 
sogulli dallo schermo del menù 
Scegli *1 giocatore” con I tasto 
D e premi tasto 2. Apparrà lo 
schermo introdutfivo del livello 
desiderato, Se la parola 
d'ordine non è corretta, 
üpparranno le parole “Codice 
ibagliato” e lornerci alo 
schermo del menù, 
  

Nota: L'opzione della parola 
i ordine non funziona nel modo 
0 due glocatori 

Var lösenordet rätt visas titel och 
kategori för den valda nivån, 
{fot av menyskärmen. Välj "I 
Player” med D-tangenten och 
tryck på tangent 2, 
Introduktionsskärmen för den 
valda nivån visas. Var 
lösenordet fel syns orden 
"Wrong Code” på skärmen och 
Gu kommer tillbaka till 
menyskärmen. 
Obs: Det går Inte att välja 
lösenord när två spelare spelar 
mot varandra. 

Als het paswoord goed is, zie je 
de naam en de moeiljkheid van 
het level, gevolgd door hel 
Menu scheim. Kies daar met de 
R-toets voor "I Player” en druk 
op Toets 2. Je ziet dan het 
introductie scherm van dat 
level. Als net paswoord fouls, 
zie je “Wrong Code” op hel 
‘scherm en ga je terug naar het 
Menu scherm, 

Let op: Het Paswoord kun je niet 
gebruiken voor een spel met 
\wee spelers 

Jos tunnussana on oikea. 
haluamasi tason otsikko ja 
kategoria lmestyvät osiin ja 
niiden jälkeen ilmestyy 
istakuvaruulu. Valiise 1 pelaaja. 
(1 Player) D-johdatuspainkeeen 
avulla ja paina painiketta 2 
Holutun tason esitteiykuvoruutu 
ilmestyy sen jälkeen esin. Jos 
tunnussana on väärä, imaisu 
väärästä koodista (Wrong 
Code) ilmestyy kuvaruutuun ja 
polaudut takaisin 
lstakuvaruutuun. 
Huom: lunnussanavaihtoehtoa 
ei ole kanden pelaajan 
toiminnossa.



Survival Tips 

+ Bombers can be used in 
piace of Diggers to gel 
through a barrier Severa! 
Bombers used consecutively 
vil create a large hole going 
downward. For Bomoing 
‘accuracy. turn your Bomber 
into a Blocker af the spot you 
wish to Bomb. If you don’t 
have any Blockers, you will 
have fo time itso the 
Lemming explodes in just the 
right spot, 

+ Watch your timer. Sometimes 
your time may run out before 
all the Lemmings have even 
been released. To prevent 
this, you want lo increase the: 
speed of their release 

+ If you make a mistake and. 
don’t want fo wait for time or 
Lemmings to run out before 
making your next attempt, be 
merciful and Nuke the 
Lemmings from the screen 

Überlebens-Tips 

« Bomber können anslele von 
Diggem benutzt werden, um 
durch Bamkaden zu gelongen 
Einige fortaufeng eingesetzte 
Bomber werden ein groBes. 
herunterlührendes Loch, 
erschaften. Um eine exakte. 
Explosion durenzuführen. 
verwandie Deinen Bomber kurz 
vor dem Platz, wo die Explosion 
sfattfinden sol. n einen Blocker 
um Wenn Du keine Blocker 
hast, mußt Du alles zeilen 
genau einvichten, damit der 
Lemming an der richtigen 
Stelle explodiert 

+ Achte auf Deinen Timer. Es 
kann vorkommen, daß die 
Zeit abgelaufen ist, bevor Du 
alle Lemmings gerettet hast 
Um so etwas 2u verrindem 
mußt Du die Geschwindigkeit 
ihrer Befreiung vergrößern, 

« Wenn Du einen Fehler machst 
und mit Deinem nächsten 
Vorgenen nicht warten 
möchtest, bis die Zeit 
abgelaufen ist oder die 
Lemmings weggelauten sind, 
dann sei gnádig, und nuke sie 
ass sie verschwinden) vom 
Bidschim 

Conseils de Survie 

Les bombes (Bombers) . 
peuvent être utlisés à la place 
des creuseurs (Diggers) pour 
fronchi une bomere. Plusieurs 
bombes (Bombers) utlies 
consécutivement créent un 
grand Irou qui va vers le bas. 
Pour la precision des bombes, 
ranstormez votre bombe 
(Bomber) en bloqueur 
Blocken à l'endroit ou vous 
voulez bombarder, Sì vous 
n'avez pas de bloqueur 
(Blocker) vous devrez calcule! 
ie temps de manière à ce que 
le Lemming explose juste au 
bon endrott 

Surveill votre minuterie 
Partos, volte temps peut 
S'écouler avant même que 
tous les Lemmings solent sortis 
Pour éviter cela, vous pouvez 
augmenter la vitesse de leur 
sorte. 

Si vous faites une erreur et que « 
vous ne voulez pas attenare 
longtemps ou que les 
Lemmings sortent avant de 
faite votre tentative suvante. 
soyez miséricordieux el fue? 
tous les Lemmings à l'écran 
avec une explosion atomique 

Consejos Útiles 

Para atravesar una barrera 
podrés usar "bombarderos 
en lugar de "covadores”. 5 
usas varios “bombarderos” en 
forme seguida, podrás hacer 
un gran hoyo hacia abajo 
Pora mayor precision, 
converte 1 "bombardero 
en "bloqueador en el lugar 
que deseas bombardear, Sí 
no dispones de 
bloqueadores”. tendrás que 

smeronzar tus movimientos 
para hacer que el Lemming. 
‘expiote justo en el lugar 
deseado, 

  

Observa el temporzador A 
veces podrá suceder que el 
tempo so te acabe antes de 
que todos los Lemmings 
hayan salido, Pare evitar que 
esto suceda, cumenta la 
velocidad de salida de los 
Lemmings, 

Sì cometes un error y no 
deseas esperar hasta que se 
te acabe el tiempo o los 
Lemmings antes de hacer el 
siguiente intento, ten 
misericordia y borra (Nuke) a 
(os Lemmings de la pantalla



  

Consigli per la Överlevnadstips Overlevings Tips Selviytymisvihjeet 

popravvivenza + Bombare kan anvandas « Soms kun je beter Bommers — + Pommittajia voidaan käyttää. Ann a istället för Grävare för alt dan Gravers gebruiken. Als kalvajlen sjasta, kun halutoan Uol uliiore bombardear forcera ett hinder. Flera ‘een Bommer ontploft, maakt = — päästä esteen läpi. Kun ai oe Bombare somanvändsefter  hjeengot. Alje opdezelfde  usella pommilialla köyletään er varandra skapar ett stort hdi plaats een paar keer een perätysten, ne saavat akaa are can nedät. För prickbombming Bommer gebrukt, wordt het suuren, alaspäin johtavan. en kan du förvandla din gat steeas dieper. Om deze reiän, Jotta pommituksesta een Bombare til en Blockerare pä plaats precies te bepalen. tulee täsmällinen, muuta A Ase den punkt du vill bomba. Har. moet je de Lemming eerst op —— pommittaja estäjäksi sinä Pd A ri kohdassa. jonka haluat hore ie vänta så att lämlama Blokker veranderen en pommittaa. Jolei sla oto, en oa exploderar på exckt rätt ‘daama pas in een Bommer. Yhtään estäjiä jäljellä, sinun ki NSN) Pa Asje geen Blokkers moer Täytyy ajoittaa sopuli niin, että AL EN heb. moet je goed mikken se räjähtää juuri oikeassa kehen M + Hail ett 6ga pd klockan. waar je de Lemming laat kondassa, oe fe ll Ibland tar tiden slut til och ontploften. Pied ot eta kat med innan alla lönar är + Tarkkalle ajastinta. Joskus slöppta. Det förnindrar du + Let op de timer Het kan saattaa käydä niin, että aikas A mua genom att oka gebeuren dat de tidal omis loppuujopa ennenkuin kaki puo iie tempo pimaene Pedfalshastigheten, voordat alle Lemmings op zin — sopulit ovat päästetty ili fore scot tt Caren gekomen. Om aat te. Tämän voit ehkäistä fore fi Sonvlene mana: a * Görduettmisstagochinte voorkomen kun je de Isäämäällä päästönopeutta. osia ati vil vänta tills tiden eller opkomstsnelneid verhogen. 
Inden ern kamiarna far slut innan du + Josteet vineen ja et halua försöker igen kan du + Alsje een foutmaaktenniet = = odottaakauemmon aikaa tai + Se commette un errors e non anwanda den barmhartiga. will wachten fot de tid omis sit, kunnies ka sopulit ovat Va di aspeltore Cna Asca Meloden och bomba voordat je het opnieuw mag = = loppuneet ennen seuraavan 0 opus muona tui  lämlarma frän skörmen. proberen, moet je de yrityksesi tekemistä, ole Sa Wesel Lemming Bom gebruiken om armolinen ja tuhoa alle Lemmings op het scherm kuvaruudussa oleval sopull cominciare subito, ma sii 
‘emente e fai una strage di 

{uttii Lemming sullo schermo, 
te vernietigen.
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Bulders do not Buld as fast os 
other Lemmings walk, so. 
command a Blocker to stop 
the otner Lemmings rom. 
walking off the uncomoleted 
bridge. When the bridge is 
completed, turn the Blocker 
into a Bomber. But be careful 

{ the Bomber is oo close 
to the bridge, his explosion 
might destroy par of it, You 
can dig under the Bomber to 
release nim from his duties, 
but il you dig too cose fo ihe 
bridge. you might ruin it 

# Builder bauen nicht so 
schnell, wie ancere Lemmings 
genen; also beaufirage einen 
Blocker, die anderen vom 
Wellergehen ouf der 
unvollendeten Brücke 
abzuhalten. Wenn die Brücke 
fertig gebaut st, verwandel 
den Backer in einen Bomber 
Doch gib Acht — wenn der 
Bomber zu dicht or ger 
Brücke stehl. könnte seine 
Explosion Telle van ihr 
mitzerstoren. Du kannst unter 
dem Blocker durchgraben, 
um Ihn von seinen Pfichten zu 
erlósen, aber wenn Du zu 
dicht an der Aricke gräbst, 
könntest Du sie welicht 
zerstören. 

  

« Les macons (Builders) ne 
construisent pas aussi vile que 
les Lemmings marchent. 
commandez donc è un 
blogueur (Blacker) 
d'empêcher les autres. 
Lommings de marcher sui le 
pont inachevé, Lorsqu'un 
pont est ferminß, Iranstormez 
le blogueur (Bockén en 
pombe (Bomben) Mais faites 
attention — sila bombe 
(Bomber) est kop pres au 
pont, son explosion peut 
détruire une partie de celui 
ci. Vous pouvez creuser sous 
lo bombe (Bomber) pour la 
libérer de sa tâche, mas si 
vous creusez rop près du 
pont. vous pouvez le détruire 

+ Los "constructores" no 
construyen con la misma 
rapidez con que los olros. 
Lemmings caminan: por lo 
tanto, ofdenaie a un 
“bloqueador que evite que 
los otros Lemmings crucen el 
puente sin terminar Cuando 
el puente este Isto, convierte. 
el "bloqueador" en 
“bombardero” Pero ten 
cuidado — si el 
‘bombardero" esté 
demasiado cerca del 
puente. cl explotar podrá 
Gestrur parte del puente. 
Para liberar ol "bombardero: 
de sus labores, podrás cavar 
por debajo de él. sn 
embargo, no caves 
demasiado cerca de) 
puente, pues podrías 
arruinarl. 

 



costtultor non costruiscono 
ala stessa velocità ala quale 
amminano gli altr Lemming, 

ber cui dovrai ordinare ad un 
oloccalore di fermare dii alti 
emming, prima che cadano 
Jol ponte in costruzione. 
‘Quando ll ponte è terminato, 
Trasforma ll bloccotore in un 
bombaralere. Ma stoi 
¡ttento: se l oombarciere è 
Troppo vicino al ponte, può 
dorsi cne la sua esplosione ne 
disrugga una parte Per 
leglergl l'ordine di 
psplodere, puoi scovargl 
olto. Stai attento però, 
perchè se scavi troppe vicino 

J ponte, potresti farlo 

+ Byggare bygger inte Ika 
snabbt som andra lémier ger, 
só beordra en Blockerare al 
Andra resten av mame. 
fràn att romio cv den 
halvfäreige bron. Nar bron Sr 
ar förvandlar du 
Blockeraren till en Bombare. 
Men se upp — star Bomboren 
för nära bron kan explosionen 
förstöra delar av den, Du kan 
gräva under Bombaren för 
att befria honom fran sitt 
uppdrag men gräver du för 
nåra bron kan au förstöra 
den 

« Bouwers bouwen niet zo snel 
als de andere Lemmings 
open, Gebruk dus een 
Blokker om te voorkomen aat 
de andere Lemmings van de 
nalf afgemaakie brug 
allopen. Als de brug klaar Is. 
mack je von de Blokker een 
Bommer 2os op aat hij niet te 
dicht bi de brug staat. 
‘anders maake ale ook 
kapot. Of graat de grond 
‘onder zijn voeten weg, zoo! 
hj weer begint mel lopen, 
‘Staaf niet te dicnt pi; de 
brug, want anders maak je 
die kapol. 

« Rokentajat eivät rakenna nin 
nopeasti kuin muut sopuli i 
kävelevät. jolen sinun on 
komennettava esta 
pysäyttämään muut sopulit 
kävelemästä rakenteilla 
olevasta silosta alas. Kun sia 
on volmis, muuta estäjä. 
pommittajoksi. Mulla ole 
varovainen — jos oommittaja. 
on lian lähellä sitan, sen 
räjähdys saattaa tuhta osan 
silasta. Voit kaivautua. 
pommittajan alapuvielle. 
jotta se vapautuu. 
tehtävästään. mutta jos 
kaivauaut lian hele staa, 
saalat tuhola sen; 
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Handling This 

Cartridge 
This cartridge is intended 
exclusively for the Sega Game 
Gear System. 
For Proper Usage 
® Do nol immerse in water 
® Donat bend! 
@ Do not subject fo any violent 

impact 
@ Do not expose to dect sunlight} 
& Do not damage or astigure! 
® Do not place near anÿ high 

temperature source! 
© Do not expose to thinner, 

benzne, etc. 

  

+ When wet, dry completely before using. 
+ When it becomes diy, careful 

wipe It with a soft clot dipped 
In soapy water 

"After use, put tin is case 
* Be sure to take an occasional 

recess durng extended ploy. 

  

Vorsichtsmaßregeln 
für den Umgang mit 

der Spielkassette 

Diese Spiekassette dient 
ausschließlich zur Verwendung mit 
‘dem Sega Game Gear Steuerpuul 
Umgang und Pflege 
© Nicht ins Wasser legen! 
® Nicht biegen! 
@ Vor storken Stößen schützen 
© Nicht an Pätzen mit direkter 

Sonnenbestrahlung ablegen! 
® Nicht beschécigen oder 

verunsialteni 
® Nicht in der Nahe van 

\Warmequellen ablegen! 
@ Zum Reinigen niemals Verdümner, 

Benzo! o derg verwenden: 
+ Falsfeucht, vor dem Gebrauch 

rockenwischen. 
+ Boi Verschmutzung mit einem 

weichen. mit Selfenwasser 
angereuchtetem Tuch 
abiwiscnen. 

+ Nach Gebrauch n der Kassetten 
schach*el aufoawahven. 
Vergessen Sie nicht, bel langem 
Spielen manchmal eine Pause 
oinzulegen! 

O 

   

  

Manipulation de la 
cartouche 

Cette cartouche est conçue 
exclusivement pourle Sega Game 
Gear System 
Pour une utilisation appropriée 
® Ne pos moulle! 
8 Ne pas ple 
@ Ne pas soumattre è des choos 

vents 
@ Ne pas exposer ousalell 
@ Ne pas abimer) 
@ Ne pas laisser à proxmié d'une 

source de chaleur 
I Ne pas mettre en contact avec 

du gini, de l'essence. elc.! 
+ Si votre cartouche est mouilée, 

sécheziia bien avant de la 
réuilser 

+ Siolle est sale, nottezla avec 
précaullons à aide d'un 
chiffon humide ef d'un peu de 
Si vous ne vous en servez plus, 
rangez- dans sa bolle, 

‘N'oubliez pas de faire quelques 
pauses si vous jouer assez 
longtemps. 

  

Manipulación de este 
cartucho 

Este cartucho debe utiizarse 
solomente en el sistema Gome 
Gear de Sega. 
Para emplearlo correctamente 
© ¡No lo meta en agua! 
® ¡No lo doble! 
$ ¡No lo golpee con fuerza! 
2 ¡No lo exponga a la luz drecta 

delsoll 
3 ¡No lo estros ni desigure! 
6) ¡Nolo ponga cerca de fuentes 

de color 
© ¡No lo exponga o os dluyentes. 

e pintura, bencina, ete. 
+ Cuando está mojado, séquelo 

completamente antes de 
unzoro, 

« Cuando se ensucie, Implelo 
cuidadosamente con un pane 
suave humedecido en agua 
con jabón 

+ Pöngalo en su coja después de 
útiizano, 

  

  

No se olvide de descansar de 
vez en cuando cuando ulice 
el juego durante mucho 
tiempo. 

 



Uso della cartuccia 

Muosta conuccio è stata creata 
Mic sivamente per sistema Sego 
Berne Gear. 
Por un uso appropriate 
1) Non mmergeria nel equal 

  0 Non pegarla! 
0 Nonsortoporta ad aleun mpotto 

joento! 
WD Non espera ala luce solace 

eral 
Hon dannegglarla o 

norometterai 
collocare vicino a quallsi 

po a alta fonte di calore! 
WD won escoria a rela, benzino 

  

+ Gondo s bagna, asciugara 
"pietamente prima di usaria 
vamente. 
nd s sporca. pulla 

1 curalamente con un panno 
Ice numidito di acque 
‘aponata 

+ Dope Fuso, potta nella suo 
wstodia. 

  

le giocate per lungo tempo, 
posatevi di tanto in tanto. 

Kassettskötsel 

Denna spekasseft kan bera spelos 
| Segas spelmociul Sega Game 
Gest 
Korrekt kasseltskötsel 
@ appa inte kassetten I vatten! 
® Försök inte alt böja spexossetten! 
D Utsätt inte kassetten för hårda 

stötar 
@ Utsätt Inte kassetten för solsken! 
(8 Var försktig så art kassetien inte 

skadas eller ir Geformercal 
9 Pacera Inte kassetten på platser 

dör den utsätts för värme” 
(| Använd aldrig lösningsmedel. 

bensi. osx. för alt rengöra 
kassetten! 

+ Nör kassetten har blivi vä: lät 
kosserten torka hell och hållet 
innan du sätter i kassetten I 
spelmodulen. 

+ Nör kassetten blivit smutsig: 
torka försiktig! kassetten med en 
trasa som fuktats I tvålvatten. 

+ Efter spelslut: kom allla någ att 
sälta I kassetten I kassettasken. 

> Komihåg att då och då vila dig 
under en långvarig spelsession. 

Hoe behandel je deze 
cassette 

Deze cassette is exclusiet gemaakt 
voor het Seg Game Gear System, 
Voor juist gebruik 
© hous hem ul de buurt van 

@ aug hem niel 
3 sloot hem nergens tegenaan! 
@ sle’ nem niet bloot oon direct 

zonicht! 
‘® Beschodig of veraraai hem niet 
® Leg hemniet in de buurt von 

hete of gioelende voonweroen! 
@ Maak sem niet schoon met 

‘inner, benzine ena! 
» Alshij rat woret, maak hem dan, 

eerst nelemaol droog voordet 
je hem gebrukt! 

» Als hij vul 5, maak hem schoon 
met een zachte. vocntige doek. 

+ Stop hem in zin hoes als je hem 
niet gebrukt. 

* Neem ofen toe aen pauze ols 
Je erg lang speel, 

Tämän kasetin 
käsittely 
Tämä kasetti on tarkoitettu 
ainoostaan Saga Game Geo 
järjestelmään. 
Oikea käyttö 
® A kostuta veteen! 
DA tota 
9 AG kolhase voimakkaasti 
@ Aa asela aitis suoralle 

auingon pasteokel 
© Ad voulolta tai aneuta 

‘eparucdostumista! 
€ Äjä oseta minkään kuuman 

'ampöiönteen läheisyyteen! 
© Alti cseto cis tinnenie, 

bonsinile. ym I 
+ Joskaseti kastuu, kuivaa s 

Täysin ennen käyttöä. 
+ Jos se tulee Ikaiseksi, pyyhi se 

varovasti pehmeällä kankaalla 
joka on kostutettu salppuaseen. 
veteen. 

+ aseta se koleloonso käytön. 
jälkeen 
Pd huolta ila, että keskeytä 
pelin joittain. kun pelaat kovo 
aikaa. 
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