


EPILEPSY WARNING

WARNING: READ BEFORE USING
YOUR SEGA VIDEC GAME
SYSTEM

A very small percentage of
nadviduals may experiance
epleptic seizures when exposad
to certain light pattems o
flashirng lights. Exposure fo
certamn light patterns or
bockgrounds on a television
screen or while playing video
games may induce an epieptic
selzure in these individuals,
Certain condifions may induce
undetected epileghic symploms
even in persons who have no
history of prior seizures or
epilepsy, i you, or anyone in
your family, has an epileptic
condition, consult your
physician prior to playing. If you
expearience any of the following
symptoms while playing a video
game: dizziness, alfered vision,
eye or muscle twitches, loss of
awareness, disorientation, any
involuntary movement, or
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 as 7u eplaptiechan
Anfdllen kormmen wenn diese
besfimmiten Lchtetekien durch
aufolifzence Lichter cusgesetst sing,
Bei diesen Personen kann ein
epileptischer Antall aadurch
hervorgenfen werden, dall sie
bestimmiten Lichtmusterm oul oder im
Himtergrund eines Femsehbiidschrmes
oder beim Splalen von Video-Soielen
ausgesetzf sind, Bastirmmie Umstande
kidrmen unentdaeckte epileplische
smptome auch in solchen Pemsonan
hemrvomufien, die zuvor keine Anfdlle
oder Epilepsie gehobt haben. Falls Sie
oder ein Familienmitglied von Ihnen
arn Epilepsie leidet, so frogen Sie Ihren
Arzt, ehe Sie mit dem Spielen
beginnen. Solite bei Ihnen wahrend
des Spielens eins der folgenden
Symplome wie: Schwindelgefihl,
verdinderte Sehkraft, Augen- oder
Muskelzuckungen,
BewuBlseinsverlubt, Desorentierung,
jegliche Art von unfreiwilligen
Bewegungen oder Krdmplen
aufireten, so beenden Sle SOFORT das
Spiel und suchen Sie einen Arzt aul,
ehe Sie weiterspielen.

AVERTISSEMENT SUR
L'EPILEPSIE

AVERTISSEMENT: A LIRE AVANT
D°UTILISER VOTRE SYSTEME DE JEU
VIDED

Lin trég petit nombire de pemonnes
risquent o’ ovolr des crises
d'épilepsie lomqu'alles son
exposees A cartaing motifs
iumimeELx O 0 Ges lumibras
chgnotantes. L' exposition &
cartaines lumiares ou amdie-plons
sUF un &cran de Maldvision, ou
pandant e jew vidéo, digue de
provoquer des crses apdlepliques
chez cas pesonnas, Corfoines
conditions peuvent provoguern des
symptomes épilephicues non
décealés, méme chez cafalnes
des persannes quil n'ont jamals au
de crizes d épilepsie 5| vous, ou
un membre de volre famille est
dans un état éplleplique,
consultez un madecin avanl de
jouer. 5l vous présentez un des
symptémes suivants en jouant un
jeu vidéo: vertiges, vue affalblie,
clignotermnent des yeux ou
contractions musculaires, perfe de
conscience, déséquilibre,
mouvement involoniaire, ou
convulsions, arrélez
IMMEDIATEMENT I'ufilisalion at
consullez votre médecin avan! de
reprendre le jeu.

ADVERTENCIA A
EPILEPTICOS

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

Un parcentaje muy pequeno de
incividuos podrd sultr ataques de
eplepsia o exponens a ciertos
patrones de uz o luces
destellantes, Lo exposicion a ciedos
patrones de luz o fandos en una
pantalla de television, o al jugai
juegos de video, podrd provoc ol
afogues de epdepso en estos
indwiducs, Ciertas condscionas
podran inducir sintomas de
epiepsia no detectables inchuso en
PErsons gue no hayan sulfido de
epibepsia con anferiondod, 5i usted,
o alguien de su familia, sufre de
apilepsia, consulle a un médico
antes de jugar. i ol jugar un juego
de video usted presenta alguno de
los siguientes sinfomas: moreos,
alteracion de la vision,
confracciones cculares o
musculares, pérdida de
conciencia, desorientacion,
movimientos involunbarios o
convulsionas, interrumpa
INMEDIATAMENTE el uso del
sisterna, y consulte a un médico
antes de reanudar el juego.



AVVERTENZA PER GLI
EPILETTICI

ATTENZIONE: LEGGERE LE
SEGUENTI ISTRUZIONI PRIMA DI
UTILIZZARE IL SISTEMA DI
VIDEOQGIOCH! SEGA

Un ristretto numars di persone
pud subire altacehl spllatic) in
seguito all' esposizions a certl
scharmi di lugl Inlarmittant|
chiara, Partanto I'esposizions a
Iue imtermittantl chlare, durante
Ia wislone di programmi TV
oppure || gloco, aspone gueste
oersoneg al lschio di attacohl
apiettici, Carta siluaglon
possonc indure alfacch
epilathicl impearcattiBil anche in
persone non clasificole
epilettizha, 5 val & un membro
della vosira famiglio soffrite di
epilessia, prima di glocare
consultate un medico. Se
durante il gloca provale uno dei
seguenti sinfomi: verligini,
alterazioni della visla,
contrazionl agll scchl o al
muscoll, pardila di coscienza o
dell’orientamanto, movimenti
involontarl, convulslonl, smettele
SUBITO ol glocare @, prima di
riprendere, consultote un
medico.

EPILEPSI-VARNING

VARNING: LAS DETTA INNAN DU
BORJAR ANVANDA ETT SEGA-
VIDEOSPEL

Er rmyckel liten grupp individer
kan utsaftas for epilepsiantall

rdr de fémimmer speciella
bildmonster och Blinkode
juseffeklar, Vissa manniskor, som
utsatts fidr speciela bildmdnster
eller bakgrunder pd en Ty-
sk, bper risk f&r
eplepsianfall. Vissa situaticner
kan utlidgso epilepsantall fill och
rmed hos personer som aldrig fon
har haft sadana anfall. Om du,
aller négen i din familj, lider utav
epilepsi, maste |akare radiragas
innan du barjar spela videospel.
Kontakta IGkare OMEDELBART
om du mérker ndgra av fljande
symptom: yrsel, iSréndrad
synfdrmdaga, ryckningar i gon
eller muskler, &riorad
sinnesndrvaro, desorientering,
ofrivilliga rérelser eller
krampryckningar. Forts&t aj
spela, utan kontakta IGkare utan
drdjsmal.

WAARSCHUWING
VOOR EPILEPSIE

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

Het zouw kunnen gebeuren dat
een enkeling epileptischsa
aanvallen kriigt door bloofstalling
aan bepaalde lichtpatronen van
kripperands lichten of
achtergronden van sen
talevisisscharm of ki het spelan
van videospellieties. Bepaalde
cmstandighaden kunnen nist-
waargenamen eplleptsche
symplomen opweakken bij
mensan, ook al hebbean zij geen
aardera aarvallen van epilapsie
gehad. Als u, of iemand in uw
familie, &&n van de volgende
symptomen van een epileplische
aanval vertoonl tijdens het spelen
van een videospelletjie, moet u
het gebmik ONMIDDELUJK shaken
en uw arts roadplegen voordat u
weer begint. Het gaal hierbi] om
de volgende symplomen:
duizeligheid, wisselend zicht,
trekken van het oog of van de
spieren, bawusteloosheid,
desoriéntatie, een
reflexbeweging, of

stuiptrek kingen,

VAROITUS
KAATUMATAUDISTA

VAROITUS: LUE, ENNEN KUIN
KAYTAT SEGA- w2
VIDEOPELIJARJESTELMAA

Erittéain pleni prosanttimédng
yhslidistd saatton kokea
koatumotoutikahiauksia,
jeutuesscan altfilks! wilkkuvien
vaigjan Hetyille valokuvioille . Afttius
fietyille valokuvioile tai televison
kuvanuudun faustcdle fal
videopelen pelaaminen seatian
aibeuttan katumatautikohtouksen
néissdy ihmisissd . Talyl closublest
saattaval alheuttao
huamaamattormia epllephsid cheira
iopo selaisissa hanklSisss, (cila ai
ol aikalsemmin allul koblauksia fai
koaturmatautia, Jos sinulla tal jollain
perheesl jGsenelll on epileptinen
terveystila, kysyk&a neuvojo
|Gakaria, ennen kuln pelaote
ndita pelejd. Jos sinulle tulee jokin
seuraavisio olrelsia videopalin
pelaamisen alkana: huimaus,
vailtuva ndks, simlen lal lihasten
nykylksid, Hedolomuus,
epdtietolsuus ajasta jo palkasia,
mitd tohonso odotamatiomia

liik keitd tal kourstuksla, lopeta
VALITTOMASTI laitteen kéyié ja
kysy neuvoja |Gakdanild, ennen kuin
jatkat palid,



Starting Up

1. Set up your Sego Goms Gaor
Systemn as described in ts
irstruction manual. For teio-
playver games, use the Geaor-
te-Gear Cabla {(sold
separately) 1o connect the
Zame Gear units.

2. Make sure the power switch is
CFF. Ther insert Ihis carfridge
irte the Gamea Gear unit.

3 Turn fhe power switch O o
fews moments, e Title screen
appaers,

4. 0f the Titla screen doesn 't
appear, furn the power switch
CFF. Make sure your system is
sat up corectly and tha
cartricdge & propaly inserfed,
[han tum tha power switch OR
again

Important: Always make sure e
povwer switch is tuimed OFF befare
nserting or removing the Sega
cartridge

Mote: This game is for ana or hwo
players,

1} Gearto-Gear Cable Input

2 |nsert Sega Cartndge

Vorbereitung

Schiiedar Sle Inr Saga Game
FEar-Stauerpult wis in dar
tadienungsanlaitung
Baschrieben an. Yerwendan Sie
far 2-Pemonan-Splale dos
galiennt ermalfiche Gear-to-
Gaar-kabel (separat achditlick)
aurm AnschiieBen der
Gardtesinheitan,

. Vargewlssarm Sia sich, dob dar

Metaschalter aul "OFF” steht
una schieben Sie dia
Soiglkossatte ein,

Sellen Sie den MNafzsehalter auf
“ONY, Kurz darauf eschaint der
Titalbitdschirm,

. Wenn der Titelbildschimn nich

arschaint, stellsn Sie dan
Metzschalter nach einmal auf
"OFF*, Uberpiifen Sie, cb das
Steuerpult richfig angeschiossen
und die Spielkassetta konekl
aingeschober ist. Stallen Sia
dan Nalmschalter danm wigde
auf N,

Wichtig: Stellen Sie den
Metzschafter vor edem
Finschigben ader Herausrahmen
einer Spielkossette aul "COFF

Hinwels: Dieses Spicl kanm von
emner oder auch zwel Parsonen
gesplalt warden

1 Gaar-lo-Gear-KabelEngang
@ Baga-Spielkossette elnschisthen

Mise en route

.

. Installez votre Saga Game

Sear System de la maniée
adécnte dans ce mode

Q' amEiol. Pour les parties d
deux joueurs, utiises e cdble
Geaarto-Gear (vandu
separemeant) réunissant les
deux appareils pour las
orancher ensamble.

Azsuraz-vous gue linteruptaur
' akmentation st sur OFF
Ersuite, introduisaz calfe
cartouche dars la consale
Game Seaar,

hMetter I'internupteur
d'alimentation sur ON. Pau
aprés, 'écran da titre
appara,

. Sil'ecan de fite napparait

pas, mettez |intermupteur sur
CFF, Véarifiez que le systéme est
imstallé corectement et gue o
carfouche est bien insérée,
Rarmeatftez l'intaruptaur sur ON,

Important: Assures-vous foujours
Que 'interruplteur o' alimeantation
es! sur QFF ovart o insérer ou de
refirer |l cartouche Sagn

Remargque: ' ous pouves jouer
seU! ou avec Ln partendlre,

T Entrée du cdble réunissant las

deus aDporeils

@ Mehez ici cartouche Sega en

place

Puesta en
funcionamiento

I Frepore sus sstema Sego Sam
Gear como se indico en &
manual de irstrucclones, Para
Jugar dos jugadaras, ufilice el
caple Gear-to-Gear (vandico
COr sepciade) pars conector
los unidades Same Gear,

2 Assglrese de gue lo
dlimentacion este
desconectada v luege
ntroduzca aste corfucho en la
Urnidod Game Gear,

3. Conacte la dimentacian v, un
Vvaz franscuridos varios
sequndas, aporacea o pantala
del il

& Sinc aparece lo pontaiia del
titukc, desconecta la
dlimentacior. Aseglrass de qu
U sistema esté oien preparada
v de que & cartuchs asté ben
infreducias, Luego, vuelve o
conactar la aimantacian

Importante: Antes de infroduci: o
extrasr el carfucho Saga.
cerciorase de gue la alimentacian
asté desconectado.

MNota: Este juege ho sido disefads
pOrd unoc o Gos jugadoras,

12 Entrada del Gear-fo-Geor Cable
2 Ranura de introduccisn del
cafucho Saga



Preparativi

Montate H vostio sisterna Sego
Game Gaal coms descrito in
questo manuale o struzani Per
i giochl a due glooatan usare |
cave Gearlo-Gaar (vendulo
separatamsnton par collegars
gli apparecchl Game Gaol

Asgicuratov cha
I'abrmanfaians sa disattivata
(OFF, Gingl nsarita questa
cartucala nall unil Game Geor

Attreate | aliman agons (OMN) . In
breve tempo appoin ko
schiamma dal talo

. Se lo scheimo del Hako non

appare, ipagnele
I'appaimcchie (CFF)
Accertatavl che || sistemo sia
rmantato caralamanio o chea
I cartuceio g [Paesito fisl
modo appragiala, Sausnch
aftivare di nluovo
I"alimeartczicne (CON)

Importante: Asslouraley sompre
che appamcahis 8la apanto
(OFF) prima el Ingedre o corluccio
Saga o guanda lo w iagie

Mola: || gloeo & sl uno o dus
giccatorl

1 |rgresss dal cavi Gar-fo

Geor

@ Insetlie la canucon Sega

Forberedelser for
spelstart

[}

[

MG anslutningarna enlig!
amsnirgamai
bruksanvisningen for Sagas
spelmoddl. Anvand kaken
Zear-to-Gear dillval) far atf
ansluta spelmodulama for et
soel med b spelarne,

. Kontrollera att strombrytaren

i slkagits ifrdin. 54t sedan
spalzassatten | soalmodulen.

Slé #ll strédmbrytarsn, Effer
nogra sexunder visas
ruDrtkscanan pa bildskammean.

Sl ifedin strmibrytaren ndr
rubrikscenan inte visos pd
oildskarmen. kontrollera
anslutningarna ach att
wassetten har satts | po komrekd
satt, Saigen till stromonytaren

Wiktigh! <ortroliera alitid ot
strémibrytaran har slagits ifron
innan spelkassetten satts ifas ul
ur spelmodulen

OBS! Spelet kan spelas av an aller
lva speldeltagare

1 Ingdng far kabelns Gear-to-

aar

L Skjut i spelkassetien

Starten

ook je Sega Fame Sear
Swstern kiaar 2ol Deschieven
staat in de handleiding, Voor 2-
spetens soelen moat ja met de
Gaar-to-Gear kake (los
verkriighoorn de tweas Same
Zaar Systems met elkaar
vertinden,

2 farg envaor dat de Game Gaor
UIT stact. Coe dan de cossette
irn de Game Gear,

3. Jat de Game Gear AAMN. Na

gan momant zie e hal
Titakcherrm

4, Als e gean Tralschamm Det,

moet je de Gamea Gaar weear
UIT zettan. Kik no of alies goaa
is gangesioten en zet de Game
Geor waar AAN

Belongrijk: Zorg er allijc voor dat
de Garne Sear UT staat voor & er
een cassette in stopt of uit haalt
M.B.: Dit iz een soel voor &an of
twee spelers

3 Gear-to-Gear Kabel Ingang

@ Stop de Sega cassette eiin

@ @

Aloitus

1. Asata Segao Game Gear-
janestalmd folminfavalmiiks:.
kutan sen kiyHoohjessa
nauvatoan, Kaksinpelia varten
kil Gaar-to-Gear-kaapalio
(myyd&an ankseen: Gamea
iaarykskkdjen itdmisean

2, Varrmista, ettd vinagytkin on
pols toiminnosta (OFF), Asela
sen jalkean tamd kasett
Goama Gear-alleeseen,

3. Kytke virtaxytkin toimintacan
{ONY, Oislkkokuvaniutu tules
aslin hatkan kuluftuo

4 Joz otslkokuvaruutiu &l fule
asiin, kytke vidakytin pols
taurminriasta (CFF) Yarrmista
attd [drjastalmd on kylketty
ikein o ettd kasatt on
asatatiu kunnolisest] sisdan
Eytke san [dikaan virfoky kn
uudelaan lolmintaan (ON).

Tarkedd fietaa: Picd aino hualta

witth, attd virlakyikin on leytkatty

pols teiminnosta (OFF), annankuin
asetat Sega-kasatin ssadn 1al
ctat sen pols

Huom: Tamad pall on yhoalle 1ol

kahdelle paloajolle

T Gearto-Geoi-kaapaln
plstoreika
2 Syatd Sega-kasall|



Meet the Lemmings

What are Lemmings? Officially
they are described as small
rodents that live near the Arctic
Once every few years, the
Lemming population axplodas,
and they begin migrating
aimiessly forward until they
furnbale into the sea and drown
We define Lemmings as small,
cute, fuzey, bul incredibly stupid
creatures whose prirms
occupation is to wander
aimlessly until they meet theair
demise,

Lemmings may be mindiess, but
they fartunately have certain
skills thot you con assign to them
to help them get post most
dangerous obstaclas. Yau'll
leam where and when to assign
these skills to certain Lemmings,
who will then create a safe path
toward an exit for the rest of the
milling horde, Your sucoess is
rmedsurad oy how many
Lermmings you save,

Triff die Lemmings

Wias sind Lemmings? Offiziell
werden sk als kelne Magefiere
beschrieben, die in der Nahe der
Afketis leben, Alle paar Jahre
fincdet bai ihnen aine
Bevdlkarungsexplosion statt, und
siewanderr zielles vorwarts, bis
sie in cdas Meer fallen und
ertrinken, Wir definigren
Lemmings als kleine, niediche,
knuffine, aber unglaublich
durmme Kreaturan, dessen liebsle
Beschdaftigung a5 ist. ziellos
umhearzuwandem und dabei
ihrern Tod in die Arme 2u loufen.

Lermmings nandealn vielleicht
gedankenlos, aber e besitzan
allcklicherweaise bestimmie
Fartigkeiten, welche Du innen
aweisen kannst, um ihnen zu
hellen, den meisten
gafdhdichen Hindemissen zu
widarstehean, Du wirst lemen,
WONMN und wo mon diese
Geaschicklichkerten bei
Destimmiten Lermmings einsetzen
mul, damit sie dann einen
sicharan Weg 2u einem
Ausgang fr die restlichen der
heumlaufendan Horde
schaffen kbnnen, Dein Efolg
wird an den geretteten
Lemmings gemessen

A la Rencontre des
Lemmings

Sue sont les Lemmings?
Officiellermant, on les décril
comme de patits rongeurs qu
vivent prés de | Arctique.
Réguiigrament, cerlaineas
années, o populafion das
Lammings explose, at s
commencent 4 migrer sans but
jusgu’'d ce au'ils fombent dans
la mer et se nolent, Nous
définissons les Lemmings comme
de pelites créalures, gentilles,
bouffies, mals incroyablermeant
stupides, dont la principale
ccoupation est Q' ermer sans but
jusgu'd ce gu'ils frouvent lo
rrcrt

Les Lermmings peuvent &tre sans
inteligence, mois ils possédent
heureusameant cartaines
apfitudes gue vous pouvez leur
assigner afin de les gider
franchir les obstacles les plus
dongereux, Vous apprendrez ol
et guand assigner ces aplitudes
& certains Lemmings, gui
créeront alos un chemin sdr vers
una sorfie pour la reste de la
horde en marche. Votre réussite
est mesurée par le nombre de
Lemmings aue vous sauves.

Permitenos
Presentarte a los
Lemmings

LELE son los Lemmings?
Oficialmente se las describe
Como paequenos roedores que
viven carca del Artico. Cada
cierto tiempo, la poblacién de
Lemmings explota, v ellos
comianzan a vagar sin rumiba
hasta que caen al mar v s
abogan. A los Lemmings los
definimos como crialuras
pequeanas, lindas v peludas,
pero increiblementa estupidas,
cuya Onica aclividad es vagar
sin umbo hasto encontrar su fin

A pesar de que los Lemmings
son estipidos, podrds asignares
clertas habilldadeas para
ayudarlos a salvar los abstéculo:
mds peligrosos. Pronto
aprenderds donde vy cudndo
asignar estas habilidades a
ciartos Lemmings. quisnas
Creardn un Caminog seguro
hacla la salida para el resta de
Iz horda, Tu éxite se mading por
o cantidad de Lemmings que
[ogres salvoar



Vieni a Conoscere i
Lemming

Chi sona | Lamming? Sulla corta
vengono desciith come piccoli
roaitori anginar ¢ una :ona
vicing all’ Artice, Una valta ogni
cue o tre annl, g popolaziono
oei Lemming esplode & iniziano
a migrare senea meta, finche
ricn fotalana in mane o
cnnagong, Mol posilamo
cefinire | Lamming corme
crealure piccole, grazose e
nociolute, ma inamaiimente
stupide & 19 Sul secupaions
per eccallanza & grovagare
seriza meta inchié nan vanno
incantro alla propnia morla,

Pud darsl ghe | Lemming non
abolang cernels, ma
fortunatamente poseecono
cerle ablitd, che posono
aiutarti o superane gl ortac ol
pil pencolos), Impamal dove e
come potral athibulre queste
abilité a carll Lemming. che
Craaranne Um ser e visrso
'uscia per | resto o guesta
masnada Il e meceiso
dipande dal furmeno o
Lemming che fesc| o salvars

Mot Lamiarna

Wad dr lgmiar! Officiel? beskrivs
de som sméagnagare som haller
fili narheter av Nordoolan.
Regelbundet, med nagra ars
rellcrnir, Skar antalel lamlar
explosionsartat och de stdrtar
Fuvadstupa wag tills de rarrlar |
havet och dranknar. Laomlar
alltsd sy, sdta ooh mjuka men
hepoldst korkaoe djur sorm
huvadsakligen springer omkring
utan mat fills de sirgker meaa

Léarmilar kanske inte ar sarskilt
srnarta men som tur &r har de
en del goda egenskaper du kan
Ltryttic for aft higlpo dem aft
klzra sig forbi de svaroste
hirdren Du kommer att i dig
var och ndr du ska ge de ndr
egenskaperna fill vissa Iarmior
som da far chansen att skapa
er siker vig Tl tryggheten &
restan av dan skenance
Fjordean. Mattet oa din
framgang ar antalet iddode
lsTaallsTH

D:'f Zijn de Lemmings

Wat zin Lemmings® Mormaal
worden ze bascrreven als klsine
knoagdiaran die viakki de
Moordpool leven. Om de zovesl
jaar nebben de lemmings een
geboore-explosie en goan ze
Elind cp zoe« naar ean gnder
gebied. net zolang tof za in het
wale vallen en verdrinken, Wi
aenken dat Lemmings kleine,
wolige, leve, maar ontzettend
stomme wesens 4jn dig gewoon
gaoan wandslen fotdat ze hun
nocdiot gevonden habben

Lemmings zijn misschien slom,
mMadr Z& habbean wal speciale
technieken, die |ij ze moat
geven om e langs de
gevaalikste obstakels te
heloan, Jij mosat leren waar en
wannear j@ walke Lemming aan
bepaalds techriak moet
gevan, die dan een vallge weag
maakt voor de rest van de
froep. Jouw succes hangt af
van het parcentags Lemmings
dat jij redt

Téissé Tulevat Sopulit

Mitd ovat sopulit® Virollisesti ne
ol kuvaltu piends yrsijoike,
|otkio eldvar IGhalld pohjoista
napaseutua, Sopulikanta
kasvaa rajdhcysmaisesti
miuutaman vuodean vdlein ja ne
lartevdt likkealls pddrmadrdita
ateanpdin sihen sookko, kunnes
ne putoaval pdistikkdd mereen
o hukkuval . Sopadill mddaniletdadn
planiksi, somilsl, untuvoisiks,
mutta hammdstyttéawdn tvpariks
clennoiks, joidan padtehfavand
an vaaltaa iman poadmdadndd
silben sackka, kunnes ne
kohtaaval kuolermansa

Sopulit oval ehka jGrettamid,
mutta onneks sind volt antoo
rilille tiattyd kykyia, jotka
auffaval niitd sehidamadn
kalkkein vaarallisirmrmista
estalstd, Tulat oppimaan massa
ja rrlllosn wall artan namd kv
tigtyile sopulalle, j[otko sen
iGlkaen lucwal turvalisen
kulkuvdaylén, jotta muuthkin
t&man jyraihvan lauman jdsenistd
padsevat pakoon, Sinun
menastyksas rippud sitd, kuinka
rrorlta sopulia onnistut
palastamann



M will take speed. planning and
plenty of branpower fo guide
them to safety through 120 hair
raising levels. And the higher you
go, the harder the lithle pearshers
are fo keep track oft Can you
save their species from
extinction?

Take Control!

i1 Directional Button

» Moves the curscr around the
game and Meanu screens.

+ Cycles through the letters on
the Password screan,

« Selects the next spoce on the
Password screen,

Es wird Geschwindigkelt,
Flanung und jede Menge
Gehirmkraft koster, um sie z2ur
Sicherheait durch 120
haarstraubende Level zu fihren,
Und je héher Du kommsl, desto
schwiaernger wird es, die kleinen
Limmmeal in der Spur 2u behalten!
Kannst Du lhre Gatlung vor dem
Aussterben bewahren?

Ubernimm die
Kontrolle!

! Riehungs-Taste

+ PBeweg! den Cursor bel dem
Spialbild und bel dem Menu

o |raist durch die Buchstaben
bel dem Posswaortbild,

= Wahilt den ndchsten Platz bei
dem Passwortbild

Il faudra &tre rapide, faire des
plans af ulillser beaucoup
d'inteligence pour las guider
vears un endroit 50r & travers 120
niveaux A vous aracher les
cheveux. Bt plus vous allez loin,
plus les patites créatures sont
difficiles & sulvral Pourres-vous
sauver leur espéoe de
I'extinehon?

Prenez les
Commandes!

(1) Touche Directionnalle

o Déplace le cuselr pandant
o partle e aux derans de
M,

+ Falt défiler les letties & |'doran
de mol de passe (Posswaord)

« Sélectionng I'espace wlvant
a l'écran de mol de passe
{Possword).

Para guicr a los Lemmings o
fravés de 120 espeluznantes
niveles hasta un lugear sequro,
neceasitards velocidad,
planificacidn v mucho
inteligencia. ¥ mientras mds
avances, mas dificil te serd
seguire la lista a esfas pequenas
criaturas, Serds capor de
salvar esta especie de la
extincion?

jToma Controll

(1! Bolén Direccional

« Para mowver el cursor en el
juego v en las pantallas de
mend (Menu).

« Para seleccionar letras en o
pantalla de contrasena
{Passward).

* Parg seleccicnar el siguienta
aspacio en la pantalla de
contrasefia (Password),



Fer portarl in sicure attraverso
quest 120 livelli rzzacapelli ci
vorranng velocita,
pianificazicnea e tanfa
infeligenza E pic in alto andrai,
pil difflcile sard mantenere sulla
strada giusta questi picooli
pericali vaganh! Riusciral o
salvare 1 o specia
dallestinzione?

Assumi il Comando!

1! Tasto Direzionale

« Serve per spostare | cusore
rel gioco & negh schearmi del
mernid

o Serve perlar scorere e
lettere nello schermo delia
parola d'ordine

o Serve pal selezionome o
SpOFIo sSuccassivo nallo
scherme della parolo
dording

Cu kormmer aft behdva
snabbhet, planering och en val
fungerandea hjdrna for att lada
dermn lill sakertheten gencm 120
Réresands nivder, Och ju
I&ngre du kommer desto svdrare
blir cet att halla reda pd de sma
[tklamal Ar du ratt perscn aft
réicdicia dem fran utretning?

Ta Kontrolien!

=y

© Riktningstangent

+ Fiyttar markdren pd spel- och
menyskarmama

« Bldddrar mellon bokstdvema
o losenordskdmean,

« dljer nasta position pa
losencrdskdarmen,

Je hell snelhaid, planning en
ean heleboel hatsens nodig om
za vellig langs da 120
uitdagende levels te leiden. En
hoe hoger het level is, hoe
moeiliker jij de kleine wezenfea
oij kunit houden. Kun jij ze
redden van de endergang?

De Besturing!

I Richling Toels (R-Toets)

»« Beweogl de cursor Hjdens het
spel an op het Menu scharm,

o Soaot ongs de letters in het
Paswoord schearm,

» Kiest de volgende positie op
het Paswoord scherm.

Tulet tanvitsermaan napeutta)
suunnittelua jo erittain palicn
avotydskantaelyd, jola kykeret
cpastamacn sopullt turvaan 120
jannittévan tason laoi, Mita
pitermmdlle paaset, sita
valkeampl sinun on pitdd ukuo
helttelle [Gdnelstal Voitko
pelastaa sopulien lajin
sukupuuttoon kuclemssta?

Ota Ohjaimet Kdsiin!

) D-Johdatuspainike

« Slirtddd kursono pelin joka
pucalla ja lslakuvaruudulissa
Meanu),

& Pydrittiisd kinaintan G
funnUssaNoKUVOIULICUSSO
(Passwerd),

« Valtiees seuraayvan valin
tunPussanokUVOIILC LSS0
(Password),



& Start Button

Enters the passward,
Pauses the game. Press again
to resurme olay.

3 Button 1

Freviews the game

Bagins gome play.

Brings up the Manu screen if o
rond s lost

2 Button 2

10

Makes selections on fhe
Menu screen

Speeds up Ine scrolling acticn
of the gome screen when
pressed fogethar with the
D-Button (move the cursar fo
the edge of the screen).
Selects o Lemming
Righlighled with the cukor,
selects a task for a Lemming
to perform,

Beagins replay of g round thal
wios [ost,

2 Start-Taste

bl das Passwort ain

« Ho't dos Spiel on. Drucke dia
Taste noch einmal, um das
Spiel wieder aufzurebmen.

7 Taste 1

= Zeigl den Spielveraul an

+ Beginnt das Spiel

 Jelgt dos Mend an, weann
aing Runde verlaran wirg,

4 Taste 2

« Wahit bel dem Meand,

= Wird diese Taste zugleich mit
der B-Taste gedricks, wird
das Zurickscrolien das
Soieloildes beschleunigt
(bewege den Cursor an den
Rand des Bidschimnes)

« Wahit einer Lemming, der mit
dem Cursar erleuchiel wird

= Wahll eine cuszufinrende
Aufgabe fur einen Lemming

« Beginnl das Wiederhalspiel
ainer verorenen Runda.

2 Tauche Start

» Entre un mol de passe.

= Mef le jeu en paute. Appuyes
de nouveau pour reprendia
la partle,

T Bouton |

« Damonstration au jeu.
Commence o paria)

Fait apparaitie | Soran e
Merna si un round el perdu

®

Bouton 2

Fait des slachions & | écran

cie M

s Accélére e déflemen de

I'doran de jeu lorsaue vous

appuyaz aussi sur o touche-

(déplace le curseur au boid

dea |'écran),

selectionne un Lamming

aclaréd avec e curssur

« Sélectionne une 1dchs &
effectuar pour un Lemming,

* Recormmence un round aqul a

élé pardu

@
.

o

(i

Betén de Comienzo

Para ingresar la confrasena
Para hacer una pausa
durante el juego. PresiGnala
de nuevo para reanadar 2
jsego

Batén 1

Pard revisor & campe ge
Juegc.

Para inicior e juega,
Cuondo pierdas una vuelfa,
presond este bolén parm
nacear gue o pantalla de
menu (Menu) seq axhibida

Boton 2

Para hacer seleccionas en la
pantalla de mend (Manuy
Presona este bolén
conjuntaments con el botén
D paro ocelerar la accidn de
dasploramisnto de la
pantalia gde juego (mueve al
curser hasta el barde de la
pantalial

Para seleccionar el Lemming
Que ho sdo destacado con
&l cursor,

Para asigrarle una tarea a un
Lemming.

Fara reiniciar el jJuego desde
und etapa en gue Nayos
pardico



2 Tasto di Inizio

Sarve per insarire la parola
d ordine

Semwve per fare ung pausa.
Fipraemilo per rdprendearea 1|
ts TaTutst

% Tasto 1

Serve per prevedera | gioco
Serve per iniziare o partita.
Serve per richiormare o
scherma del mend se perdi
uiry reurd

4 Tasto 2

Sarve pef affellucie dela
scella nallo schermmo cel
ment,
Se pramuto ossieme ol tasto
0. serve per accelarore
‘aone di scommento dello
schammo di gloco (Il cursore si
sposta al lato dello schama),
Sarye per sceglae un
Lemming evidenzalc con il
Curnsone,
Serve per selazicnane un
compito da far eseguire al
Lermnming.
Serve per inkzlare a rglocare
U Founcl s,

' Starftangent

For aft sid in lSsenordet
Fryser spelet, Tryck igen for oft
torrsditta.

i3 Tangent 1

Far att ta en snanbiitt pa
spelet,

For att ooija spela.

Cponar menyskarmen om du
fGrorade en rmnd,

' Tangent 2

Féar att vdljo pd
menyskamman,

Ruliar spelskarmen snoboare
R du trycker pd langenten
samficigl med D-fangenten
stall markcren i kanten oy
SRArMEn)

Wialigr den morkerade
lammealn.

Waligr vilket uppdrag en viss
lGrrmel ska utldno

Fér att odna om fran barhan
av en fororad rond

o]

! Shart Toels

Yoert hel Poswoord in.
Pauzeert het spel. Druk nog
een kear om weer verder fe
spelen.

@ Toets 1

Loat het spel zien

Start net spel

Loat het Menu scherm zien
als j@ ean ronda verlonen
nebt.

Toets 2

Moaakt keures op het Menu
schem

Laat ket schermn snelier
bEeweagen ais & harm samen
roet de [loets gebniikt (zet
oe Culsor aan de rand van
et scherrm)

Kiest de Lemming die
aangewezen wordt door ge
CUFSOr

Loat de Lemming ean
lechniek uitvoaran,

Start dezellce ronde weer cls
& ham varoren haol

2

-
-

Aloiuspainike

CRElmai tunnussanan.,
Keskeytad pelin vahokasesli
Painag uudeleen, kun hiolucot
koo pelia,

3 Painike 1

Esittad palin etukatesn
Aloittan pelin

Tuo esille lIstakuvanuudun, (o5
jakin kigrras or Rdvitty,

) Painike 2

lekaa valinloja
listakuyariudussa

Ligdhdh palikuvardudun
selauksen vauhhia, kun sitd
palnataan yhdessa D
jehdatuspanikkean konsso
(ailrrdd keursorl kuvaruudun
FELnaan

Yoalitsea kursonla sytyletyn
sopELlin

Valtses tehldvdn, onko
Sopuln Tubee suon oo
Algittao kienoksen uudeleean
I8 s an Pavithy

1!




Geflting Started

Following the Sega logo and fne
Title screen, a Menu screen
appearns. You'll have three
options to choose rom, Press
the D-Button left or nght unvil the
pointer appears in front of the
option you want,

1 Player: Prass Button 2 when this
s selected to start the game of
tha first level of the categarny
shown at the far right,

MNew Level: Press Button 2 when
this is selected ta bring up the
Possword screen For more
infarmalion on passwords, see
poge 48,

Das Bereitmachen fiir
das Spiel

Dem Sega-logo und dern
Titelkild falgt das Mend. Dy wirst
ir eine von dral Maglichkeiten
aussuchen kdnnen, Dricke de
C-Taste nach links oder rechts,
ki der feiger vor dar Wahi
arscheint, die Du mdchiest,

1 Player (1 Spieler): Wenn dies
gewahlt wurde, dricke Taste 2,

um das Spigl Im arsten Level von

der Kategeorne 2u beginnen, die
ganz recnts angeigt wird.

New Level (Neues Level); Weann
dies gewdhlt wurde, driicke
Taste 2, um zum Passwortbild zu
gelangen, Siehe auf Seite 48
nach, wenn Cu mehr
Informationen dber Passwdrter
haben machiest

Déemarrage

Apres le logo Sega et 'écran de
fitre (Titled, un Boran de Menu
appargit, Yous deves cholslr
entre trois options, ApplUyaz sur
Ia touche-C vers la gouche ou
vars o droite jJusqu'd ce que e
pointeur opporolsse en foce de
'oplion que vous vaulez,

1 Player (1 Joueur): Appuyer sur
le bouton 2 quand cette aption
a5l sélectonnée pour
commencer la partie ou
premier niveau da la calbgorie
indiquée 4 |'extréme-drolte

New Level (Nouveau Niveau):
Appuyez sur le bouton 2 [orsgue
cette ophon ast sélaecllonnde
pour faire opparditre I'dcmn oo
maot de posse (Password) Poul
plus d'infermations sur les mots
de passe, reportai-vous a la
poge 48,

Para Comenzar

A continuacién del legotipe
Sega y da lo pantalla de fitulo
{Title), lo pantallo de mend
iMenu) aparecerd Agui tendras
fres opcicnes enfre las cuales
alegir. Presiona la parte
irquierda o derecha del botén
[ hasta que el cursor aparerca
delanta de |a opcidén desaada.

1 Player {1 Jugador): Después
de seleccionar esta opcion,
prasiona 2l batdan 2 para iniciar
el juego desde el primer nivel de
0 categoria indicoda en 2l
axlremo daracho,

New Level (Nuevo Nivel):
Despuss de seleccionar estg
apcitn, prasiona el botén 2
para hocer que o pontala de
confrasena (Possword) seq
exhibido. Pora moyar
IMtormacion acerca de |as
confrasenos, consulta la pdgina
A4,



Preparativi

Dope il marchio Sega e lo
schermo del titole, apparird uno
schemmo del mend, Hai tre
possibilita di scelta, Premi i tasto
[ verso sinistra o destra finché |
cursore non s frovo dovanti
al’oprione desiderata,

1 Giocatore: Dopo aver
selerionalo guesta oprione,
premi il tasta 2 per iniziare 1o
partita al prirmo livelo dell ultima
categona indicata a destra.

Nuove livelle: Dopo aver
selezionate questa cpzione,
premi il tasto 2 per nehiamare o
scharmo dello parcla d'ordine,
Per maggic informazionl sulla
parclo d'ording, leggi a pag. 49

Ar du Beredd

Efter Segamdrket och
fitelskEmen oppnos en
rmernyskarm. Cu kan valio melan
fre alternativ. Tryck hdger elter
vinster pd D-tangenten tills
rmarkoren star framfér det
alternatiy du valjier.

1 Player (1 Spelare): Tryck po
tangent 2 for att borja spela fran
den farsta nivan av den kalegorn
som visas [ngst Tl hdger

Mew Level (My Niva): Valier du
det hér alfernativet ska du
trycka oa fangent 2 for aft
Sppna lSsenordskarmmen. Se sid.
AQ (& mer om losencnd.

Het Spel Starten

Mo het Sega logo en het
Titelschemn zie je hat Manu
scherm. Je kunt uit drie dingen
kizzen, Druk op links of rechts cp
de R-foets fof de cursor bij de
keure staat die j& wilt hebben

1 Player: Cruk op Toets 2 als ait
gekozen 5 om het spel te starten
ir het earste level van de
moellijkhaid die rechts op hat
schermn staat,

MNew Level: Druk op Toets 2 als
dit gekozen is om hel Paswoord
schem te zien, Kijk voor meer
informatie over Paswoorden ap
paging 4%,

Aloitus

Listakuvaruutu imeshyy asin sen
Jalkeen, kun Sega-tunnusmerkh
ja otsikkokuvarniutu ovat
nékyneat, Snula on kolme
valhteanlioa valittavana, Painag
CHjohdatiuspainiketta
vasemmalle 1al olkeclle sihan
saakka, kunnes osaitin Imestyy
haluarmasl vaihtoehdon ateen.

1 Pelaaja (1 Player): los valitset
taman, paina painiketta 2, jota
pell alkad aniten vasermmalla
olevan kategaorian
ensimmdisastd tasosta lahtien.

Uusi Taso (New Level): Jos
valitset famdan, paing painiketto
2, joHa tunnussanakuvaruuty
iImestyy adlin, Ks
visityiskohlaisampla tetojo
funnussanoisla sivalta 49,



Some Category: Select s
opthon with the D-Button and
press Button 2 fo select the
garme cateqony you want o
Begin with. There are four
categorias. Fun. Trcky, Taxing
and Mayhern Each category
has 30 levels, each mare
challernging than the lasr,

If you are playing Lermmings for
the first tirne., 175 best fo start in
the Fun categaory to becomea
fezrmiliar wath the game and thea
fasks the Lermmings can
pearform. The first few rounds are
especialy helpful in giving youl
ideas lor later, when the going
gets tougher,

When you nave chosen the
category you want to play,
move the paintar 1o 1 Player
ard prass Button 2 to begin the
game,

4

Game Category (Spiel-
Kategorie): Wiahle disse Wahl
mit der &-Taste, und gricke
laste 2, um die Spiel-Kategore
2uwahlen, mit der Du beginnen
miachrest, Es gibt vier
Kotegorian: Fun (Spal, Troky
tKnifligy, Taxing (Arstrengend)
urc Mayhern
(Karperverleizend) Jade
Kategarie hat 30 Level, jede
herausfordemder als die
worhEnige,

Wenn Du Lemmings zum ersten
MAcl spsielst, 5 &5 ratsarm. in der
Fun-Kotegorie zu beginnen,
damit Du Rich mt dem Spiel
und den Aufgoben der
Lammings verfraul machan
kannst, Die ersten paar Rundean
sind besondears hilffreich, Cir
Ideen fir spater 2u geben, wenn
das Vorankommen schwieriger
wircl,

Wenn Du die gawanschie
Kategorie gewdhit host,
bewege den Zeiger Zu 1 Player,

und drucke Taste 2. um dos Spiel

24 baginnen,

Game Category (Calégorie de
Jeu): Selectionnez cette option
avec la touche-0 et appuyes
sur le bouton 2 pour sélechonmes
Ia catégorie de jeu par laguatla
vous voulez commencer |y o
quatre catégorias: Fun, Tncky,
Taxing et Mayvhem. Chague
categore possade 30 niveoux,
LS difficilas les uns gue les
autres,

Si vous jouez A Lermmings pour la
premigre fois, | est prélérable de
commencer parl la categoria
bun pour vous familicriser avac
le jeu et [es 1Gches que peuvant
accamplr les Lemmings. Les
premiars rounds sont
particuligrement utiles pour vous
donner une deée de 0 sulte,
lorsgue es chosas deviannen!
plus cifficiies,

Lorsgue vous avez cholsl o
catéegone dans loquele vous
voulez jouer, deplaces le
poirteur sur | Flaver | jousur) et
appuves sul le bouton 2 pour
commencer la partia,

Game Category (Categoria de
Juego): Selecciona asta opcicn
con gl boten &y presiona luego
el batén 2 para seleccionar o
categorna de juego con o gue
deseas comenzar, Existen
cuatro categonas: Fun, Tricky,
Tawng v Mavhem. Coda
categend tiena 30 nivelas, coda
unc mas dificll oue el anterior,

5i Wdls @ JUgar Lemmings Dor
primara verz, te recomendamos
comenzar en la categora Fun
pora aue fe famibaices con e
jusgo v com las fareas que los
Lemmings pueden reclizar. Los
pimeros segundos del juego te
daran ideas que e sean de
gran uflidao rmas tarde, cuondo
&l comino s& ponga mas aificil,

Cuondo hoyas seleccioncdo la
categona en que desees jugar,
mueve el cursora "1 Plaver” v
presiona e batdén 2 para inicior
&l juego.



Categoria di Gloco: Seleziona
guesta opzicne con il fasto 0,
poi premi il tasto 2 per scegliere
o categoria con la quals
desideri giocare, scegliendo fra
Divertante, Astuto, Tartassante e
Mulilante. Ognil categornia si
compone di 30 ivelll, ognuno
piu dificile del precedente.

Se & la prima volta che giochi a
Lemming, & meglio che cominci
dalla categeornia Divertenta e fi
farmiliarizz con | compiti che
DOSEONG asaguire | Lemming.
Sono particelamrmante il |
prirmissimmi round, perché ti
danng idee per il futuro,
quando il camminog sard ben
pil arduo.

Dope che hal scelfo lo
categoria che desider|, sposta il
cursore su 1 Giocatore e prami il
fasto 2 per iniziare || gioco.

Game Category (Spelkategori):
Wil det har alternativet med D-
tangenten och tryck pd tangent
2 16r aft vélja vilken spelkatagor
du vill béra pd. Det finns fyra
kategoner; Fun, Tricky, Taxing
och Mayhern, Vare kategaori har
0 nivaer, och alihop ar tuffare
an den farra

Spelar du Lemmings fér forsta
gangen ar det bast att béja pa
Fun-kategaorin tills du har
bekantat dig med spelet och
vilka uppdrag lamilarna karar
av. De forsta rondarma ar sarskilt
anvandbara ndr det gdller att
laggn upp taktiven fr nivaema
langre fram ndr allvarat bdrjar.

MNar du har markerat den
kategor du vill spala flyttar du
markdren fill * 1 Player” och
trycker pd tangent 2 & att
bdra spela.

Game Category: ies dif mel de
R-toets en druk op Toets 2 am
de masailijkheid van het spal te
bepalen, Er zin vier keuzes: Fun
(makkedijkste), Tricky, Taxing &n
Mayhem (moeilikste). Elke keuze
haaft 30 levels, die steeds
moeilijker worden,

Als je Lemmings voor de eerste
keer spaelt, kun e het beste
baginnen op Fun om hat spel fe
leren kennern. Kik wat alle
Lemmings kunnen doen, De
earste paar ronden zijn arg
handig om te zien wat je stoat
te wachten als het spel
miceilijker wordl,

Als je een kewze hebt gemaakt,
rmoet j& de cursor bij © 1 Player”
reftan en op Toels 2 drukken om
het spal fe beginnen,

Pelikategoria (Game Category):
Valltse tama vaihtoehto D-
johdatuspainikkesn avulla ja
volitse sen jGlkeen se kategoria,
jolla haluat alottaa, painamalla
painiketta 2. Pelin sisdityy nelid
ern kategeonaa: Huwvi (Fun),
rmiutkilkas (Tricky), verattava
(Taxing) ja sekasorto (Mayhem),
Jokalgean kategonaan sisdltyy
IMasea, joista jokainen on
adellisid valkeampi,

Jos pelaal sopulipeld
ansimrmadistd kertaa, sinun on
paras dloittaa huvikategaoriasta,
jotta tutustul pelin ja fehtdwiin,
joita sopullt valvat suciittac
Tulet saarmaan arlftdin

Py &ahyllisldy apukelinga
muutamosta ansimmiclsestd
klerrcksasta mydhemplin
kierraksling, [ousa meno fulee
alermnaan kovermpac

Kur olet valinnut san kategorian,

jossa halug! pelata, sird osaitin
1 petaajan (1 Player)
vaihtoehdon kehdalle ja paina
painiketta 2, jotta pal alkaa



The March Begins

The gome begins with an
imfroductony screan showing the
fellowing:;

@ The name of the leve! you are
cbout to play.

& The number of Lernmings to
be used,

@ The percent of Lemmings to
be rescued

@ The rate at which e
Lemmings wil be dropped
through the trap doaor,

i& The time allotted for the level,

@ The level number and
categony.

Press Button 2 fo begin play
immediately, or press Button 1 1o
gel alock at the playing field
first. Lise the D-Button to scroll
around the screen and see
winat's in store for you, When
vou're ready, press Button 1 or 2
to begin play

e}

Der Marsch Beginnt

Das Spiel beginnt mit einem
Einflinrungs-Bila, das folgendes
anzeigt:

T Der Mame des Levels, das Du
dleich spislen machtest

i Die Anzahl dar bandtigtan
Lemmings.

3 Die Anzahl der zu rettenden
Lemmings.

@ Die Menge. in der die
Lemmings durch die Faltlr
kommen.

& Die sugewlasene Zeit flir das
Leaveal,

B Die Levelnummer und
Kategorne

Dricke Taste 2, urn das Spisl
sofort 2u beginnen, oder dricke
Taste 1, wenn Du zuerst einen
Uberblick von dem Spiaffeld
bekommen machiaest, Benutze
die D-Taste, um Uber den
Bildschirm zu scrollen und z2u
sehen, was alies ouf Dich wartet
Wenn Du berait bist, dricke
Toste 1 oder 2, um das Spiel z2u
beginnan,

La Marche
Commence

Le jeu commence par un &cran
d'infroducton qui vous indigue
les choses sulvantas:

T Le nom du niveal ou vous
allez jouer. J

2 Le nombre de Lemmings
utiliser

3 Lo pourcentage de
Lemmings & sauver

@ Lo codence d loguelle les
Lermmings fombent de la
trappe.

& Le temps dlloud pour la
MU,

& Le numére du niveau el la
catégarie,

Appuyer sur le bouton 2 pour
COMMEBnNCer a jouer
immédiaternant, ou oppuyez sur
le boutan 1 pour avall d abord
N apercu du terain de jeu,
Utllisez o fouche-0 pour falre
deéfiler I' écran el voir ce gul vous
dftend. Lasgue vous &tas prél,
dppuyez sur le bouton | ou 2
poul COMMENcar d jouer,

La Marcha Comienza

El juege comienza con undg
pantalo de presentocion que
axhibe o siguisnte:

& El ndrmero del nivel en aue
VOIS O jugar,

@ El ndmero de Lemmings que
puades Lsar,

i Fl porcentaje de Lernmings
gue debes salvar,

& La velocidod o la que |os
Lermmings caerdn por la
puara escotila.

& El fliempo asignado a cado
nival,

Bl nomera del nivel y la
cateqornia.

Fresiona el botén 2 para iniciar
&l juego inmediatamente, o
presiona el botén | para darun
vistazo al campo de jusgo
prmero. Usa el botén O parc
desplararte por lo pantalla v ver
queé te espera. Cuando estés
Iista, presicna el botén 1 o 2
para iniciar el juego,




In Marcia

Il gioco inizia con uno schermo
inlrodultiva, che formizce lo
seguenti infarmazion:

T Neme del livelio al quale stal
Dl Qiocare

Z Nurrero di Lermnming do
usare,

& Percentucle di Lemming da
solhvare

@ Velocita dila quale i Lemming
veranno fatt scenders colla
porlo-trappaola,

2 Tempo concesso per finire il
livallc,

i\ Numere del ivello e
categaona.

Frami il tasto 2 per iniziare subite
la partita oppue prami il fasto 1
per dare un’occhiata al compo
di gicco, Scor sullo schermao
con il tasto D e guarda cosa f
aspetta. @uando sel pronto,
premill taste 1 o 2 ed inizioa
giocare, §)]

@

Marschen har Bérjat

Spelet bénar med en
infraduktionsskanm sam wvisar
f&ljande upogifter:

T Namnet pd den nivé du
bafinrmer dig pa.

Z Antalet larnlar du fr
arwando,

& Hur mangao procent l&mlar du
maste rddda.

& Hur smobbt lamiama ramlar
genom falluckan,

& Movdrs moxtid,

& Nivénummer och kategaor.

Iryck pé fangent 2 foar att bérga
spelo direkt eller tryck pd rangant
I am du vill ta an titt pa spelfaltet
férst. Arvand D-tangenten for att
fiytta dig fram och filbaka pé
skdirmen och 1a reda pd vad som
viantar pé dig. Néar du dr klar
tnvcher du pd tangent 1 aller 2 for
aft béna spela.

De Tocht Begint

Het soel begint met een
ntreductie scherm waarop je
de volgende dingen el

T De naarm van het leve! dat e
gaat spelen

@ Het aontal Lermimings dat
kormt

@ Het aantal Lemmings dat je
rmoat redden

@) De snelheid woormea de
Lemmings uit de deur komen
vallen

& De tid die je hebt voar dat
level.

E Het levelnummer en de
moeiljkheid

Druk op Teets 2 om met het spel
te baginnen, of druk op Toats |
om eerst hat veld te verwennen
voor je begint, Ladatl het scherm
met de R-loets bewegen om te
Zden wat je te wochten staat, Als
& klaar bent, moet je op Toets |
of 2 drukken om fe beginnen,

Marssi Alkaa

Peli alkaa esittelvkuvaniudulio,
josa ndkyy seuraavat seikat

1 Alottettavan pelitason nimi

2 Kaytettavian sopulien
lukeurnadand,

@ Pelastettavien sopulien
prosantirmddrnt

i Nopeus, jolla sopulit putaavat
Iskeuluikun 1

B Alka. joka voidaan kéyttéd

KO, tasossa,

E Tasonumera [a kategoria,

Paina palniketta 2, jos haluod
alaiftaa palin walittdmidst tal
palng palnlkatta |, jos holuot
tarkistaa palkentéin ensin, Salaa
kuvaruudun apl D
johdatuspainikkean ovulia o
katso mita sinua varten on
varathu, Kun alet valmils, palna
painikatta 1 ol 2, jolta pali
cilkc,



The object of the garmne is to
auide a carfain number of
Lernrmings (micxirnurm: 200
through a course fraught with
deadly obstacies within o
limited armount of timea. The
Lernmings drop in from o frop
door at the top of the screan
ond bBegin marching to the right
untl blocked, or until they meel
their demisea.

To assist them in escaping a
given leveal, use the D-Button to
select a skil from the options
located at the bottom of the
screen and press Button 2. Then
move the cursor fo highlight the
appropriate Lemming, and press
Buytion 2 fo make the Lemming
perform the skill. Learn to move
guickly — sometimes you’'ll have
ta move really fost in order to
keep frack of the lithe guys.
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Der fweck das Spiales ist, eine
bestimmita Anzahl von
Lemrmings (maximal 200 durch
eine Strecke ertlangzufinren,
die vl mit tédlichen
Hindemissen ist, Cos mui@
innerhalt einer bestmmten feit
geschehen, Die Lemmings
kommean durch gine Falltir olbean
am Bildschirm und beginnen,
nach rechis zu marschigran, bis
ihnen der Weg versperrt wird
oder sig ihrem Tod in die Arme
laufan,

Um sie bel dem Enfkommen aus
einerm gegebenean Lavel zu
unterstutzen, benutze die D-
Taste, um eine Fertigksit von der
Auswahl unten am Bildschirm zu
wianlen und driicke Taste 2.
Bewege dann den Cursor, um
den geeignaten Lemming
auflieuchten zu lasen und
dracke Taste 2, damit er seine
Aufgabe ousfGhrt. Lerne es, Dich
schnell zu bewegen —
manchmal mulbt Du Dich richtig
schnell bewegen, um den
kleinen Typean im voraus 2u
blaiben

L'objectif du jeu est de guidar
un cerfain nombre de Lemmings
Lrnaximmurm: 205 sur Un panrcours
truffé d'obstacles maortals dans
un femps imite. Les Lemmings
tombent de lo rappe en haut
de |'écran et commencent d
marcher vars la droite jusqu'a
ce qu'ils soent blogués, ou
jusqu d ce au'll trouvent la maort,

Pour les aider d s'échapper & un
niveal donné, utilisez la teuchs-
[ pour sélectionner une
aptitude parmi les oplions
situges en bas de 'écran et
appuUyez sur le bouton 2,
Déplocer ensuite le curseur pour
éclairer le Lemming cpproprié,
el appuyez sur le boutan 2 pour
que le Lemming effectusa ia
tache. Apprenez 4 vous
déplacer rapidemeant — parfols
VOUS aurez a vous déplacer
vraiment rapidement pour suivie
les petits gars.

El objeto del juego s guiar a un
clerto nomero de Lemmings
(maximo: 20) por una ruta lena
de obstdculos mortales, dentro
de un cierte imite de tiermpao,
Los Lermmings caeran desde
una escotila en la parte superior
de o pantalla, ¥ comenzardn a
marchar hacia la derecha
hasla ser obstruidos, o hosta
encontrar su fin,

Para oyudarles a salvarse en un
nivel dodo, usa el botén O paro
selaccionor una de |las fareas
exhiicas en la parte infericr de
o pantalla, v presiona el boton
2 Luego, muave el cursor para
destacar al Lemming
adecuado, ¥ presiona el botan
2 pora haeer gue el Lemming
radlice o fareq, Aprende o
mover rapidamenta — Q vaeces
tendrds que mover con
verdadera rapidez para podar
saguir a los pequeanitos




Lo scopo del goco & guidarne un
certo numero di Lemming
(rmassimao 200 attraverso un
percoso 2epono di ostacal
rmortal e salvarli entro il tempo
limite. | Lemming scendons da
una parta-trappola nella parte
superiors dello schamo ed
iniziano g marciare verso destra
finché non vengono bloccoti o
non vanno inconto alla morte,

Per alutcrli  scappare da un
certa livello, con il fasto D, scegl
un'abiitd dalle opzion
visualizate nella parfe bassa
dello schamio, pol premi il fasta
2. Evidenzia il Lemming
spostando il cursare & prami il
tasta 2 per far esaguire i
compito al Lemming. Impara a
mucverti in fretta. A vaolte dovrai
essere veramente veloce per
nuscie a tenare il passo di questi
piccoli esser

Spalet gdr Ut pd aft klorg eft visst
antal IGmiar {max: Z0) genom
en bana som dr spackad med
dadiga hinder innan Hiden gar
ut, Lémilarna ramlar ner genorm
en fallucka | skdrmens overkant
och marncherar sedan Gl hager
fills de infe kommer [Gngre eler
tills der mater sin skapare.

[ kan hidglpa daem att dverleva
nivdin genom att arvdndo
egenskaper Dland afernativen
langst ner pd skérmen. Markerna
en egenskap mead D-1angenten
och tryck pd tangent 2, Flytta
sedan rnarkSren till er 1Smrmel
och tryck pa tangent 2 tdr att
ge egerskapen fill lammeln. Det
gdller oft dva upp snabbhetan
— ibland mdaste du vara verkligh
kvick | vandningarna f&e att inte
toppa bort de smid kidken,

Je moat in een level een
bepaoid oantal Lemmings
helpen (maxmum; 20) om
binnen ean bepoaide tijid een
vailige weg e banen langs
verschilendes gevaren. De
Lermrmings vallen uil een deur
aan de bovenkant van het
scherm en gaan dan naar
rechls lopen (ol ze
tegengehouden worden of ze
hun noodlof ontrmosten.

om e in 2en level le halpan
moet @ met de B-loefs ean
techniek aan de onderkant van
het schemn kiezen en dan op
foats 2 drukken. Zel doama de
curser o de juiste Lemming en
druk weer op Toats 2 om die
Lemming de techniek te geven,
soms moet e snel bewsegen am
de kleine ventjes kil te houden.

Pelissd on tarkoitus opastaa
fiethy lukumadrd sopuleja
(enintdadn 200 erdidn
nengenvaaraliso esteitd tdynnd
olevan reitin kapi maaratyssa
aikajaksossa, Sopulit putoayval
kivarLLdun yidosassa olewvan
laskuluukun &Rl ja alkavat
marssia olkedalle pdin siben
saokka, kunnes nilden kilkia
estetadn tal kunnes ne
kohtaaval kuolermansa.

Kun avustal nilld pakenamaan
fiatystd tasosta, valitse D-
johdatuspainlkkesn avulia jolkn
kylty kuvaruudun aloosassa
olevista valhtoehdoisto jo paing
painiketta 2, Valitse sen jdkeen
tehtdvin suaritava sopull riin,
eftd slirrdl kursorin sopivan
sopulin kohdalle, |[oha se sythyy,
Opeattels likkumaan nopaast —
Joskus sinun on likuttava lodelia
nopaast, [ofta pyay! ndidan
plenien olioiden perdssa,



Cften you won'l be able to save
all of the Lemmings on screen,
Sorme will get trapped, some wil
get away from you and march
to their doom; and some will
salf-dastruct in the name of
duty. Just remember; the neads
of the many cutweigh the
needs of the few... Just oslong
Qs you rescue tha minimum
peatcentage of Lemmings
required oy o game level.
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Oft wird es Dir nicht moglich
sain, alie Lernmings auf dem
Bilcschirm 2u retten. Einige
welden sich verfangen, andera
sich wen Dir l8sen und ihrem
WVerdatben in die Hande laufen;
und &in paar wearden sich ous
Fllichtgefinl selbst zerstaren.
Denke stets daran: die
Bedlrtrisse vielar sind weartuoller
dls dle weniger... solange Du
den minimalen Prozentsalz on
Lemmings rettest, der in einem
Spiellevel gefordart wird,

Souvent, vous ne pourtez pos
sauver tous les Lammings &
I"écran, Certaing seront piggés,
d'autres s'@loignarant de vous
et marchearent vers la maort, et
cerlains s'autodétruirent pour la
bonns cause. Roppalez-vous
simplemeant; les besoins de lo
maojorité |'emoortent sur les
besoing de la minarita... tant gue
YoUS sauvez e pourcentoge
minimum de Lammings reculs
par le niveau de jeu,

For lo genaral, no podras salvar
a fadas los Lemmings gue haya
an lo pantalla. Algunos
quedardn atrapados, algunos
5e 1e escapardan vy manchardan
hacla su fin, y otros se
autadestiuirdn en nombre del
deber, Salo recuernda los
necesidades de muchos priman
sobre 05 de unos pocos... peng
siempre v cucndo seqs capar
de salvar al porcentaje minime
de Lemmings requerdo en
cada nivel del juego.



Spesso non ruscinal g solvare
tutti i Lernming sullo schemmo,
Alzuni resteranne intrappalati,
altrl sl sfuggiranno e andranno
incontre al lors desting, allr
ancorg s autodistruggeranng
per eseguire un ording che gl
Rl impadita, Ma rcordati: o
wita di tanti vale pid delia vita d
pochi ... e sufficienta che fu
riescda a salvare la percentucle
rmirima o Lemming prevista per
o livelle al gioco,

Cifta klarar au inte aff iéhdda alla
iamiar pd skarmen. En del gar i
féllor, andra rasar vag frdn dig
och marscherar mot slutat: och
en dal waljer plikten framfar allt
och idhinlar sig sialva, Men kom
héig en sak: det & batle alt
radda manga an ndgra fd.,. sd
lange du klarar 58 den
[ammelprocent som kravs pa
rivin,

Meeastal kun je niet alle
Lemmings op hat schanm
reddan. Sommige worden
QEvangen, sammige
onfsndppen en komen aan hun
einde an weaer anderen blazen
dchrelf op om de rast ta
redden. Gewoon anthouden:
somis moet er &én zich
cpofferan voor de vailigheaid
wan de rest, Als je maar zorgt
dat je het minimum percenlage
Lemmings redt. Dan hek e hat
goed gedaan.

Usein kéy kuitenkin nin, etta et
kykene pelastamacn koikkio
kuvaruudussa alevia sopulsia
Jotkut nistd joutuvat ansaan,
joitakin @f saa kinnl jo ne
marsshval kehtaloonsa ja jotut
tuhooval fsensd velvallisuuden
wioksl, Mulsta atté monen
tarpee! ovat tarkedmpia kuin
muutaman lapeaet ., sinun on
pelasteltava pelifoscssa
vaaditu sopulien minimi
prrogenthilukumddndg,
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Head-fo-Head

Challenge a friend to see which
of you can save the Lermmings
faster! You must each hove o
Zame Sear unit and a
Lemmings game carlridge, and
you need one Gear-to-Geaor
Cable™ . Insert o gome
cartrigge info each unit,
connect the cable between the
units and turn the power to baoth
units an,

Either player can choose an
oplion or start the game, The
bButton functions are the same
as in the ane-player mode. The
one-player icon s replaced with
the two-player icon as soon os
you connect the Gaome Gear
units and turn the power on,
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Kopf-an-Kopf

Fordere sinen Freund herous,
um zu sehen, wer von Euch die
Lemmings schnaller reften kann!
Jeder van Euch mui ein Gome
Gear Unit und sine Lemmings-
Spielcartridge haben
AuBerdem braucht Ihr ein Gear-
to-Gear™ (Gear-Verbindungs-)
Kabel, Fihre nun in jedeas Unit
eine Splelcartridge ein, verbinde
die Units mit dem Kabel, und
schalte beide Units an.

Ein Spieler kann entweder eine
Wahl aussuchen oder das Spigl
bBeginnan, Die Funklicnen sind
die gleichen, wie die bei einem
Elnzeltspiel. Dos Bild eines
Einzalplelas wird durch das
eines Doppealsplelas ersalzl,
sowie cie Units verbunden und
angeschallet werden

Face d Face

Dé&fiez un aml pour vair leguel
d’entre vous peut sauver les
Lermrmings pius rapicemeant!
Wous dever chacun possader
une console Game Gear et une
cortouche de jeu Lemmings. et
vous over besoin d'un cable
Sear-to-Gear™, Insérez une
cartouche de jsu dons chague
console, connactaz le cable
entfre les consoles et alumez les
deux apparsis,

Chagque jousur peut cholsr une
option ou commencer la partie,
Las toucheas fonctionnent de la
méme maniére gue dans le
mode & un jousur, L'ictne un-
joueur est iemplacés par
licéne deux-joueurs dés que
vous connecter les consolas
Same Gear el gue vous les
allurnez,

Cara a Cara

Desafio o un amigo para ver
quien de vosofros puads salver
a los Lemmings mdas rapido
Coada uno de vosotros debard
tener una uridad Game Gear y
un earfuche de juege
Lemmings; también necesitardis
un cable Gear-to-Gaar™,
Insertad el carucho de jusgo
en cada unidad, conectad el
cable entre las unidadeas v
encended ambas unidades,

Cualguisrs de los jugadores
podnd seleccionar una opcien o
comanzar el juego. Las
funcionas de los botonas son
iguales que en el modo de "un
jugador”, El simbolo de "un
jugador” serd reemplazodo por
&l simbolo de "dos jugadores”
tan prorto coma las unidodes
Game Gear secn conaectadas v
encendidas.




Faccia a Faccia

acommetti con un amico a chi
rizsce a salvare | Lemming in
meno tempa’ Enframbr dovete
possieders uno consclle Game
Gear e una carfuccia del gioco
Lamming; vi sernve anche un
cavo Gedr-to-Gear™ . Infilate le
dug cartucce nelle dus
consolle, poi collegatele ed
accendetele

Lno dei giocatarni sceglie le
cpzioni oppure fa iniziare il
giaca, | tast funzionano nallo
stasso modo come nel modo ad
un giccatora, Noen oppena le
consolle Game Gear vengono
collegate ad accese, sparird
l'icona con un giocotore,
sostituita dall’icona con due
giocatori

Oga mot Oga

Ltrmana en kampis pd en match
om den snobbaste
lammairtiddanen! M maste ha
varsin Game Searenhet och
varsin Lemmings-kasselt, plus en
Gear-to-Gaar Cable™ |, Ldgg en
spelkassett | varderg enheaten,
ansiut kabein mellan enheterno
och sld pd strdmmen hill bddao
enhatarnc.

Wilken spelars som halsl kan
spela farst. Tangentema
fungerar likadant sam fér en
spelare. [konen fSr “en spelare”
bwts mot ikaonen for twd spelare
sa fort ni kepplar ihop Game
Gaar-enhatema och sldar pd
stramrmen.

Eén-tegen-Eén

Caag een viend uit om fe zien
wie de Lemmings het snelste
kan redden Je hebt beide een
Fome Gear, een Llemmings
cassette en één Gear-to-Geaar
kabel nodig. Do de cassettes
in de Game Gear's, sluit de
kabel aon en doe de Game
Sear’'s aon

Beide spelers kunnan ean keuzre
maken of hat spel starren. De
toatsan werken hetzelfde alsin
het 1-Spealer soel Het 1-Player
symbool wordt vervangen daor
ean 2-Player symboo! als je de
Gome Gear's aangesloten heot
en 2& aan hebt gezet,

Peli Toista Henkilé&
Vastaan

Haosta kaverns pelaamaan sitd,
kurmipi teistd onnistuu
pelastamaan sopulaio
nopaarmmin. Taild molemmillo
tayhyy olla Game Gear-laite
sekd) sopulFpelikasetit, Tarvitsette
myds lalitteasta-loittesseen
kaapalin™ . Aseftakaa
pelikasetit molernpin laitteisin,
kytkakdid koapel laitteiden
vallle ja kytkekdd vida pddalle
miclamipiin laitteisin,

Jompl kumpl pelaagjista voi valita
vahtoehdon 1ol aloiltaa pelin
Painlkkallla on sarmat taiminnot
kuin yhden palaajan
toiminnossa. Yhden pelaajan
ikonin tlole tulee kahden
paladian konl hell, kun kaks
Goame Gear-laltefta kytketadn
tedsiinea ja nildan virto kytketddn
piacle,
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Ecch player starts with 20
Lemmings, or 20 individucol lives.
In the case of o leveal which has,
for example, 10 Lemmings, the
ofher 10 would be saved for
anoather level The ployers play
the same level The player who
rescues his/her Lemmirgs first
wirs the section and couses any
of the opponent’s Lemmings
who've not been rescued fo
axploce!

2 Bonus Lemmings are awarded
every five levels, with the
rmaximurm at any ene time
being 20, The game starts at Fun
1 unless you select a different
level If one of the players loses
all 20 of his/her Lermmings. the
other player wins. Make sure the
cable doesn't come
disconnacted during play!
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Jeder Spieler beginnt mit 20
Larmmings oder 20 individuailsn
Leben. Falls ein Level z.B. 10
Lemmings hat, wurden die
anderan 10 flr ein anderas Level
sicher aufgehoben werden, Dig
Spieler spielen dos gleiche Level,
Der Spleler, der seine Lemmings
auerst rettet, gewinmt dissen
Abschnitt. Dadurch veranlads er
alle noch nicht geretteten
Lernmings seines Gegners 2u
explodieran,

& Benus-Lemmings stehen bai
allen finf Levels als Pramie
bereit, Es kénnen jedoch
héchstens 20 rugebilligt werden,
Das Spiel beginnt bei Fun 1, es
sei denn, dad lhr ein onderes
Level wahlt, Wenn ein Spieler
seine gesamten 20 Lemmings
verlier!, gewinnl der andere
Spielar. PoBt auf, dob dos Kabel
sich wiahrend des Spielens nicht
idstl

Chague jousur cormmence
avec 20 Lemmings, ou 20 vies
individuelles. Dans le cas d'un
nivedu gui posseds, par
exemnple, 10 Lemmings, les 10
autres sont conservas pour un
autre niveau, Las jousurns jouen!
QU méme niveau, Le jousur gul
sauve ses Lemmings en pramiar
gagre la manche el fail
exploser les Lemmings de
I'adversaire guin'cnt pas été
sUNvEs]

5 Lemmings de bonus sont
accordés tous les cing niveausx,
avec un moaximum de 20 a g
fois, Le jeu commence o Fun |
souf sl vous ovez sélectionné un
nivead différent. Sl un des
Joueurs perd ses 20 Lemmings,
I"autre jouelr Q gagne, Assurez-
vous que le cable ne se
débranche pas pendant la
partis!

Cada jugador comienza con 20
Lemmings, ¢ 20 vidas
individucles. £n el caso de una
rivel que tenga. por ejermple, 10
Lemmings, los otros 10 quedardan
para ofro nivel. Los jugadores
juegan en el mismo nivel, El
Jugador gue primere salve o sus
Larmmings ganard la seccian,
haciendo explotar a todos los
Lemmings que su adverscrio no
naya alcarzade a sabvar,

Coada jugador cbtendrd 5
Lermmings adicionales cada
Cinco piveles, siendo 20 la
cantidad maxma de Lemmings
que cada jugodor puede tener
an todo momenta. A menos
aue selecciones ofro nivel, el
juego comeanzara en |a
categeria Fun 1. Siunc de los
Jugadores pierde todos sus
Lemmings. &l ofro jugadaor
ganard el juego. Aseglrate de
gue &l cable no se desconecte
durante el jusgaol



Ogni giocotore inizio da 20
Lermming o 20 vile individuali
MNel caso in cul un livello
pravedd ad es. 10 Lemnming, gl
altri 10 verranno risparrmiali per
un altro Ivells. | giocaton
giocano alo stessc livello, Vince
Iz seziona il giocatore che sala
per primo i suoi Lemming
Lamming dell’ avwersano, chea
non sono ancora stafi salvaf,
esplodono!

Cgni cingue livell vengono
assegnati & Lemming di bonus:
od ogni moco | Mossimo non
pud mal superare 20, 1| gioco
inizia al livelle Divertente 1. a
meano che non s scelgo un alfra
livella, S& uno del gocatorn
perde tutti & 20§ suoi Lermming,
vinge |'avversarnio. Fate
attenzione a non staccare il
cova durante il giocal

warje spelame bénar med 20
amiar, dvs 20 opercends lv, P&
nivdar dar tex 10 lamiar
amvands sparas ce 10 andra sl
an annan nivd, Bado spelarma
spelar samma nivd, Den spelore
som fést rdddar sing 1SEmilar
vinmer omgangen och alla
Iarmiar som motstandaren inte
nar hunnit radda exploderar!

Yoar femte nivd delas 5
bBonusiamiar ut, med

ragréansen 20 Idmiar sambidigt.

Spelet bénar pa Fun | om du
inte valigr en annan nivd,
Férorar en spelare alla sing
l&rmlor vinner den andra
spelaren. Se till att kabeln inte
fean drces ur av misstag under
spelaf!

Elke speier begint meat 20
Lemmings, of 20 levens. Als je
bijvoorbesld bi een level komt
wan 10 Lemmings, worden de
andere 10 bewoard voor een
ander level. Je speelt beide
hetzelfde level Degene die kel
aerste zin/hoor Lermmings heeft
gered, wint het level en zogt
enoor dot de Lemmings, die ziin
tegenstander nog op het
schearm heeft stean, ontploffan!

Je krijgt elke viff levels 5 extra
Bonus Lemmings, meal ean
maxirmurm van 20 Lemmings in
aan keer, Als je niets instalt,
pegint het spel gewoon op Fun
level 1. Als &&n van beaide
spelers al zZindhaar 20 Lemmings
varligst, wint de ondere speler
Zoig erveor dat de kobel tijdens
het spel goed aangesotan bijft!

Pell alkaa niin, ettéd molernmilia
pelagjila on 20 sopulia fai 20
whalttdistd eldmad. Jos pelotaan
sallolsesso 1050550, jossa on asim
10 sopulio, foiset 10 saastyweat
Iahenkin muuhun fasoon
Pelaajal palaaval samdassa
tasossa, Pelogja, joka pelastaa
omat sopulinsa ensimmdiseks,
wvoiftaa kleroksen jo vastustajan
sopullt, jolta el cle peldastettu,
régjdanldved! tamdn johdostal

Wilsl lisdh-sopulia palkitaon joka
viidennen tason [alkean.
Maksimi mddrd on kuitenkin 20.
Pell alkaa huvikategoriasta 1,
jelel jelain muuta tasoa valita,
Jes jompl kumpl pelaajista
menattdds kalkkl 20 sopuliaan.
hanen vastustajansa vaitoao,
Fitakad huolia sitd, etté kaopel
& oo paelin akanal
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The Game Screen

Information Bar

Curing gome play, check this
bar at the bottorn of the game
screen for some basic
information on how you're
daoing:

T Activity Window: When o
Lemming is highlighted with
the cursor, this window shows

wihat skill (e Walker, Climiar,

Floater) the Lemming has
baen assigned.

i Number of Lemmings
Occupying This Level: Shows
how mary Lemmings still
nead 1o escape.

@ Parcent Rescued: Snows how

many Lemmings have safaly
qone through the e,
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Das Spielbild

Informations-Zeile

Wahrend des Spielens Uberprlfe
diese Zeile unten auf dem
Bitdschim fir einige
grundsdtziche Informationsn
und wie Du es machst:

i Aktivittten-Fenster: Wenn ain
Lemrming mit dem Cursor
aufgeleuchtet wird, zeigt
diesas Fenster, walche
Fertigkait dem Lamming
Zugewiesan wurde (2B,
Walker (Gehender), Climber
(Klattaran, Floater
(Schweber

2 Anzahl von Lemmings, die
diese Level beselzen: faig!
ar, wieviele Lemmings noch
entkommen missen,

‘% Prozentsatz der Gerelteten:
Zeigh an, wieviele Lemnmings
schon sicher durch den
Ausgang gegangen sind,

L'écran de Jeu

Barre d’Information

Pandant la oartie, vérifiez cette
baire en bas de | écran pour
avalr les informations de bases
sur ce que vous faites:

O Fenétre d'Activité: Lomsagu'un
Lemming ast éclairg avec la
cursaur, cetlte fenétre indique
qu'elle aptitude (cad Walker,
Climbear, Floater) |ul o été
Qssignee

2 Nembre de Lemmings
Occupant ce Niveau: Indigue
combien de Lemmings
doivent encore &tte sauves

I Pourcentage Sauvé: Indiqua
combien de Lemmings ont
rejeint la sorfie sains et saufs,

La Paniaila de Juego

Barra de Informacioén

Durante el jusgo, obsera asla
barra en la parte inferior de la
pantalla de juego: ella te
proporcionand informacion
acerca de cémo o estas
Raciendo:

i} Ventanilla de Actividad:
Cuandc un Lemming seaq
destacado con el cursor, esto
ventanila indicara lao
hobilidod (e “andarin”,
“trepador”, "flotador’) que a
dicho Lemming e ha sido
osignoda,

a

' Ndmero de Lemmings
Presentes en aste Nivel:
Indica cudntos Lemmings
aun deben escapar,

& Porcentaje Rescatado: Indica
cuantos Lemmings han
cruzado a sclhvo la solida



Schermo di Gioco

Barra Informativa

Lurante |a partita, dandc
un'occhiata o questa barra
potral teesvere informozioni
oosilan sule tue condizioni di
sclute:

U Finestrella delle Ativita:
Suondo il cursore evidenzio
un Lemming, 12 finestrela
mostra | abilitd assegnata al
Lemming in questione (a5,
Cammindtone, Scalatore,
Fluttuante).

i@ Numero di Lemming che
Cecupana il Livello: Incica
quanti Lemming devono
ancord sfuggire

@ Percentuale Salvata: Indica
auanti Lemming hanno
ragoiunta |'uscita sani e sali,

Spelskérmen

Informaltionsremsa

WMedan du spelar kan du titta pd
derm har remsan ldngst ner pd
skarmen om du vill veta hur du
ligger hill:

) Aktivitetsténster. Om du
markerar en lammeal mad
rmarkdren talar det har
fanstrat om vilken egenskap
(dvs Gangare, Kiattiare,
Svidvare) du har getl
l&rmrmela,

@ Antal Lamlar pa Nivan: Talcr
am hur mdnga ldmlar du har
kvear att radda

@ Procent Rtddade. [alor om
Fir midingc Emiar sam o
naft fryggheten pa andra
sidan utgangen

Wat Staat er op het
Scherm

Informatiebalk

Tidens et spel moet je aan de
cnderkant van het scherm kijken
voor informatie over het spel dat
j& speelt:

1) Actie Box: Als jo de cursor op
aen Lemming zet, zie jg hier
wal deze Lemming s (zoals
Walker, Climber, Floater)

# Aontol Overgebleven
Lemmings in dit Level: Hier
staat hoeves| Lermmings nog
aerad moaten wardan

i Reddings Percenfage: Hier
stoat hoeveel Lermmings al
wvillig door de uitgang zijn
vardwenen

Pelikuvaruutu

Informaatiopalkki

Tarkista pelin alkono 1atd
pelkuvaruudun aloosassa
olevaa palkkia, jotta pysyt
selvilla peltlanteesta

0 Aktivisuusruudukko (Activity
Window): Kun jokin sopuli
sytytetddn kursorilla, fama
ruudukko osolftoc kywyn
teasim, kanvelijd (Walker),
kilpeilijés (Climber). litajé
(Flaater), joka on annattu
sopulile,

iZ Thssd Tasossa Olevien
Sopulien Lukum&ard (Number
of Lemmings Occupying This
Level): Osoiftaa kuinka
fmonen sepulin 1aylyy vield
paata,

i3 Pelastettujen
Prosenttilukumétrd (Percent
Rescued): Choittoo kuinka
monta sopulia on pddssyt
pakenamaan ulespdaasyn
kautta,
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! Time Remaining: Shows the
time you have left to get os
rmany of the Lemmings fo
safety as you can,

5 Skill Window: Shows what skil
you last selected, The number
fo the rght of the screen
shows the remaining number
of imes that skil s availatble.

lcon Menu

Place your cursor on the
information bar al the bottom of
the screen, and the informotion
will change to a menu of the
skills you can make the
Lemmings perform. Lemmings
who have not been assigned
skills wall be referred to os
Wialkears,

28

4! Die Verbleibende Zeit: 7aig!l
die Zeit an, die Dir noch Ghrig
Eleiet, um so viele Lammings
wie méghich in Sicherhait zu
Bringen.

5 Ferligkelts-Fenster: /cigt an,
welche Ferfighkeil Du auletzt
gewahlt hast, Die fanl rechts
auf derm Bildschirn zeigt die
Haufigkeit, die diese Fartigkelt
noch zur Verfagung stent.

Bild-Menii

Beweage Deinen Cursor in der
Informations-Zeile nach ganz
uriten ouf dem Bldschimm. Die
Infarmationen dndern sich umin
ain Menu, in dem dig
varschiedenan Faerigkeiten,
welche von den Lemmings
ausgefuhrt werden kdnnen,
aufgelistet sind. Lemmings.
denan noch keine Fertigkei
ugeteilt wurde, werden
erstmals als Waolkers eingestuf

@ Temps Restant: Indigue e
femps au'll vous reste pour
mettre autant de Lemmings
due possible an s&curité.

5 Fenétre d'Aptitude: Indique
quelle aptitude vous avesr
slactionnéa, Le nombre &
drafte de I'écran indigue le
nombre de fois que cetre
aolitude est encore
disponible.

Menu d'lcénes

Placez votre curseur sur la barre

d'information en kas de 'écran,

af linformation se transforme en
menu des tdches que vous
pouve? faire effectusr aux
Lemmings. Les Lemmings
auxguels aucunea tache n'a élé
dssignés sont désignés comme
marcheurs (Walkers)

i@ Tiempo Restante: indico el
tiempo de que dispones para
poner a salve a tanfos
Lemmings como puadas,

5 Ventanillo de Habilidad:
raica o haobiidad gque has
selecclonads. Bl ndmers en
la parfe derecho ge ia
pantalla indica el numero
restante de veces que dicha
hobilidad puede ser usada,

Mend de Simbolos

Coloca el cursor en la barra de
infarmacian, en la parte inferior
de lg panfalla; la informacian
cambiard a un menu de las
habiidades que le podids
asigrar a los Larmnmings. Los
Lemmings a los que no sa les
asigne una habilidod se
conoceran coma "andarnes”
(Woalkers).



@) Tempo Restante: Incica
termpo che ti resta per
portare in salvo pid Lemming
che puoi,

i3 Finestrella delle Abilita: Indica
["ultirma abilita sslerionata |
nurmero ala destra dello
schermo indica quante
abilitd delo stesso Hipo i
fMmangono

Menu delle Icone

Piczza il cursore sulla barra
imformatva in fondo allo
schermo. Essa s trasformerd in
un meny contenante le abilita
che possono avera i Lemming. |
Lemming ai guali non & stata
aftribuita alcuna abilitd saanno
considerati dei camminatar.

4 Tid Kvar: Visar hur lang tid du
har pa dig att £ 58 manga
l&rmilar sem mdligh | sakerhet,

) Egenskapsfonster: Visor villken
egenskap du sist valde. Siffran
fill hoger pd skdrmen biur
manga ganger Hll du kan
walja samma egenskap.

lkonmeny

Staller du markoren |
informationsremsan lGngst ner
[d skérrmen wislar
informationan till en meany over
de egenskaper du kan ge
lmilama, Lamiar sarm inte har
fatt nagon egenskap visas scm
Zhangare.

@ Overgebleven Tijd: Her staat
hosveal tijd je nog hebt om
de overgsblaven Lemmings
in veligneid te brangen,

B Techniek Box: Hier staat de
fechnisk die jij het ioatste
gekozen hebt, Het nurmmer
aan de rechterkant van het
scherm gealt aan hoevesl
keer j@ deze techniek nog
kunt gebruiken,

Symbolen Menu

Zet de cursor op de
informatiebalk aan de
onderkant van het schemrn an
de informatie zal veranderan in
een manu met de technieken
die jij aon de lemmings kunl
gevan, Lemmings die geen
techniek hebban gekregen.
wirden aangeduid als Walkers,

@ Jéljels Oleva Aika (Time
Remaining): Osoittaa kuinka
palion aikao on jaljlic
sopulien pelastamiseen

@ Kykyruudukko (Skill Window):
Coittac minka kywyn clat
wiirnekst valinnut, Mumeara,
joka on kuvaruudun alkealo
puolela, osoittaa kuinko
monta kertao ko, kyky
voldoan vield valita,

lkonilista

Sijoito kursoris! Kuvaraudun
claosass0 oleyaan
informaatiopalkkin jo tedot
vaibhuval kykylistaks, josta voit
valita sopulin kywyn, Sopulit, jcille
ai ole annethu kyked, oval
kdrvelijtitd,
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B Climber: Climbs most vertical

surfoces, Once you have
commanded the Lemming fo
Climk, he will continue to be
a Climiber for the rest of the
level Even if he is com-
manded to perform anothar
skill {dligging. for example), he
will become a Climber again
Qs soon af that fask is dene.

i) Floater: Cpens an umbrella to

Floot safely down from
heights that a narnal
Lermming could not survive,
Once commanded, Q
Lermming will be a Floater for
the rast of the level

& Bomber: Causes a single

selacted Lemming fo
explode, taking part of the
surrcunding area with him, A
Bomber will net, howeaver,
hurt cther Lemmings nearkby.
The Bormber will count down
from five belore exploding

& Climber (Kletterer): Klattert fost

&

oy
=

alle verfikalen Oberflachen
hinauf, Wenn Du dem
Lamming erst einmal
vorgaschienen hast, zu
klettern, wird er for den Rest
dieses Levels ein Climbear
blelben. Sogar wenn ihm eine
andera Geschicklichkeat
augewlasen wird (2.6, zu
graben). wird er gleich wieder
&in Clmber, sowie er jens
Aufgabe et hat.

Floater (Schweber): Fr offnet
einen Regenschim, um sichar
won Hahen heruntar-
fukomman, die ein normaler
Lermming nicht dberlaben
wiirde, Sobald ihm diesa
Fartigkeit zugeschneban
wiarde, wird der Lemming dos
ganze Level Uber ein Flooter
bleiben,

Bomber (Bomber): Yeran ot

elnen ausgewdahlten Lemming,

u explodieren, wobei die
Sagend um ihn herarm in
Mitleldenschaft gezogen wird
Ein Bomber verletst jedoch
keine anderen Lemmings, die
sich in seiner Nahe aufhalten,
Der Bomber zanlt in einem
Countdown von lunf herunter,
bBevor er die Explosion ausldst

& Climber {Alpiniste): Escalade

I plupart des surfaoces
verticales, Dés gue vous aves
commandd au Lemming
d’escalader, | continuera &
efre un alpingte (Climeer)
pour le reste du niveau,
kgrme si on lui commande
d'eflectuer une autre tdche
(creuser par exempla)l, il
redaviendra un alpiniste
{Climber) dés gue sa tdche
serd teminge.

7} Floater {Parachutiste); Cuvra

un porapivie pour sauter en
secUrité de hauteurs ol un
Lamming naomrmcl ne pourail
[as survivre. Desquon e lui a
commande, un Lemming
sera un parachutiste (Floatar)
pour le reste du nivead,

£ Bomber (Bombe): Fail

exploser un Lemming
sélectionné, emportant avec
ui une partie de la zone qul
Mentoure, Une bombe
{Bomber) n'affectera
cepandant pas les autras
Lermmmings autour. La bombe
{Bomber) commence un
compte arebours & clng
avant o' explosar.

=
&

9

B

Climber (Trepader): Es caopaz
de trepar par la mayora de
las superficies verticales Sile
ardenas o un Lermiming que
trepe, éste seguird siendo un
"trepadaor” por el resto del
nivel. Aun cucndo e ordenes
ol Lermming realizar ofrg tarea
(Cavar, Dor gjemplo),
volverd a ser un “trepador”
tan pronto como hava
redlizodo la tarea gque e
encomiendeas,

Floater (Flotador): El Lermming
akre ur paraguas gue le
parmite lorgarse v descendear
fletande desde alturas que
serian fatales parg un
Lermming normal. 5ile asignas
Iz habilidod de "flotador® a
un Lermming. éste seguird
siendo un “flotador” por el
resto del nivel,

Bomber (Bombardera): Hoce
gue un Lemming especifico
explote, levandose parte de
o gue lo rodea consigo, Sin
emargo, un "bombardera”
no daford a los Lemmings
que e ancuantren carca da
&l Bl "bombardercs” contand
en forma regresiva desde
cinco antes de explotar.




i Scalatore: Scala la maaggior
parte delle superfic vertical.
Lina valta che hai erdinato al
Lemming di scalare, egl
continuerd ad farlo per il
resto del livello. Anche se gl
ordinerai di eseguire un altro
compito (od es, scavare),
non apeena eseguirto quel
compite, egli tomernd ad
assere uno scalatore.,

& Fluttuante: Agre un ambrelo
& scende senza farsi male da
altezze che par un nomale
Lemming sarebbera martali.
Una volta attribuitagl guesta
aoilita, il Lemming confinuerd
ad essere un fluttuante per
tutte il resto del livelio,

T Bombardier: Provoco
I"esplosione di un Lemming,
che porta con sé 1'areaq
circostants. Pard il
bombardiere non danneggic
gli altri Lemming che gli sono
vicini, Prima di esplodere. |
ormbardiers conta fino o

cinque

LG

Klattrare: KlGtrar uppfar de
flesta lodrdta yior, Ger du en
larmmel kidtraregenskopen
fortsdtter han att varo en
Kidttrare under resten av
nivan. Aven om du beardrar
honom att géra nagot annat
{1 ex gréwa) biir han en
Klattrara igen sd forf harn ar
klar med uppgiften,

Svavare: Fdller ut elt paraply
ach swdvar fryggt ner frdn
hdjder som en vanlig lbmmel
inte har en chans ot
averleva, Hor du geft en
larmmel den hér egenskapen
férolir han en Svdvare sd
lange du dr kvar pd nivan.

2 Bombare: Far en utvald

lammel att explodera och ta
med sig n del av
omgivningama. En bombore
skadar inte andra lGmior |
nérhatan. Innan Bomboaran
exploderar rdknar han ner
frén fem

i

Sy

L

Klimmer (Climber): Klim?
tegen ale verticole obstakels
Als je een Lemming Kimmer
hebt germaakt, blijft hij de rast
van dat level ool Kimmer. Ja
kunt hem wel iefs ander laten
doen (bivoorbeeld Graven),
mdar dls hij daar klaar mee s,
word? hil weaer Klirmrmer,

Zwever (Floater): Opent een
parapll en aeeef! noor
beneden woar een andare
Lemming naar beneden zou
storten, Als hij eenmoal een
Swenver s, Bt nij dat ook
Voor de rest van het level,

Bommer (RBombern: Laot de

gekozen Lemming anfploffen,

wat gelijk een stukje van de
weg vernieligd. Een Bommer
verwond de andere
Lemmings niet. Hij telt af van
will en blaast zichzelf dan op,

i Kiipeilijés (Climben): Kipeaa

usaimpia pystysuoria pintoja
pitkin, Kun olet mdaninmyt
sopulin kiipeiijdks, han oysyy
klipeilijdnd tasan lopouun
soakka, Valkka ko sopul
rmGardtaan sucrittamaan
jokin i tehtéd (esim,
kaivamaan, hdr muuttuu
takaisin kiipeiljdks het san
idlkeen, kun se tehtdvd on
suaritartu,

@ Liitdjé (Floater): Avaa

sateanvarjon ja litdd
turvallisesti alas korkeuksista,
joista normaall sopull e olisi
selvinnyl Kun olet madrannyt
sopulin litdjdksi, nan pysyy
lit&jcng fason leppuur
saakka,

5 Pommittaja (Bomber): Jokin

valithu sopull réjahtad ja
oy haa samalla osan
yrpdriladn alevasta
alueasta, Pommittaja ai
kuitenkaan vahingoita muita
sopuleja, vaikka ne ovatlkin
iGhelsyydassd, Pormmittajo
laskee viidestd nolloan,
ennenkuin se rjantad,

37




i@ Blocker: Stops alher

Lammings from walking past
hirm. A Blocker can be tumed
intc o Bomber, or if ancther
Lemmirng tunnels under him,
he will Decome o Walker
again. A Biocker cannot be
assigned any new skills (othsr
thar Bormber) unless he is first
turned back into a Walker

18 Builder: Builds bridges upward

and in the direction he is
facing. Each bridge consists
of 12 building blocks. The
Same Gear will beap s The
Bullder loys down his last four
blocks: then the Builder will
stop and look at yvau. If yau
don't command him to
cantinue Buillding. he will go
back to being o Walker

@

Blocker (Blocker): Yerhincort,
dal andere Lermmings an ihm
vorbeigehen, Ein Blocker
kann in einen Bember
umngewandealt werden, urid
wenn ein anderer Lemming
ifn untergrabt, verswandalt er
sich zurdck in einen Walker.
Einerm Blocker kénnen keine
rneuen Fartigkeiten
ugeschriaben werdean
{anders als beim Bomber), as
sei denn, er versandealie sich
varher if elnan Walker zunick.

Builder (Erbouer): Er baut
nach oben gernchiete
Briicken in die Richtung. in dis
ar blickt, Jade Bricke besteht
aus 12 Boubldcken. Das
Same Gear wird plepen,
wenn der Bullder seine vier
lafztan Blacke hinlegt, dann
wind ar seine Arbeit
abborachen und Dich
anschauen. Wenn Du ihn
nicht mit dem Weaitertau
beautiragst, verwandealt er
sich i einen Walker 2urdck

H Blocker (Blogueur): Empéche

les autres Lemmings de
passer. Un blogueur (Blockern)
peut étre fransformeé en
bomize (Romoer), ou & un
autra Lamming creuse un
tunrel sous lul, il redaviendra
G nouveau un marcheur
(Walkar), On ne peut pas
cissigner de neuvelles tches
(autres que bormbe
(Bomber)) @ un blogueur
{Blockern) sauf s'il est d'abord
A nowvead fransforme en
rmarc beur CWallern,

1% Builder {(Macon): Construt

des ponts vers e haut ef dans
a direction & lagueaile il fait
foce, Chague pont consiste
an 12 blocs de construchion
Lo Game Gear amat un bip
quand le mogan (Bulder) a
posé ses quatre demiers
blocs: e rmacon (Builder)
s'arréte ensuite ef regarde
WEs Vous, Sl vous ne (ui
commandaz pas de
continuers & consfruire, |
redevient un rmarcheur
OWalkar),

% Blocker (Bloqueadaor):

Opstruye el paso o ofros
Lermmings. A un
“blogueador” también se le
puede asgnar 4 farea de
“pombardens”, 5un
Lernming normol hace un
tanel y pasa por debajo del
"blogueadar”, dste volverd a
21 un Tandarnn®, A un
"Dlogueador” no 52 le
podran asigrar ndaewas tareas
(salvo la de "bombardera™) o
menos quea 52 hoyo
comvertido en “andarin®

(0 Builder {Constructon:

Construye puentes hacia
ariba y an la direccidn en
gue estd mirando, Cada
puente consiste de 12
bloques. La unidad Game
Gear emitird un pitido
cuando el "constructor”
cologue sus Oltimos cuatre
blogques, luego &l
“constructor” se detendrd v
fer rrirard. Sing le ordencas
que siga construyendo, el
“construchor” retamand o su
condicién da "andarin”,



4 Bloccatore: Farma i Lemming
cha gl vorrabbers
camminare scpra. Un
bloccatore pud essere
frasformate in un
bombardiers; oppure. s un
altre Lemming gli finisce sotta,
sl ritrasforma in un
camminatare, Ad un
bloccotore non & possibile
aftritzuire altre attivita franne
che il bombardiers), a mano
che non sig tornato un
camminatons,

Costruttore: Cosfruisce ponti
verso 'alto e nella direzione in
cul & fivalto. Ogni ponte si
compone di 12 maftoni.
Mentre il costruttore deparrd i
susi ultimi guattro mattoni. il
Some Gear emetterd un bip.
o guel punto | costruttore s
volterd e i guarderd. Se non
gli dai I'ordine di continuare o
costruing, egll & frasformerd in
un camminatore,

@ Blockerare: Hindrar andro

lamilar aft fa sig fdrbi Du kan
farvandla en Bockerare 1l en
Bombare. Dessutorm Blir han
en Gangare igen om an
annan lammel lyckas grava
an gang under hanorm, En
Blockerare kaninte f& ndgra
rya egenskaper (utom
Bomibare) innan han bBar Blive
Sangare igen.

i Byggare: Bygger broar uppat

och &t det hall han dr wéand,
Varje bro bestar av 12
caementblock. Gome
Crearenhaten piper nar
Byggaren IGgger ner sina sista
fyra block, sen stannar
Byggaren och tittar pa dig
Ger du honom infe
kommando aft ferfsatta
bygga forvandlas han Hill en
Sangare igen.

4 Blokker (Blocken): Houdt de

andera Lemmings tegen. Ja
kurit van de Blokker een
Bormmer maken, of als een
dnders Lamming de grond
onder zijn voaten weggraaft,
weordt nij weer ean Walker.
Een Blokker kan geen andere
technieken krijgen (behalve
Bommer) voordat hij weer
ean Walker is.

i Bouwer (Builden: Soal een

brug bouwen in de richting
waanin hij kijkt. Elke brug
bestact uit 12 steran. De
Fame Gear piept bij de
iaatste vier stenan die hij legt,
de Bouwer stopl dan en kijkt
jou acn. Als je@ hem niet weer
aen Bouwer maakt, keert hij
fich om en wordt weer gen

Wialker

@ Estéja (Blocker): Jokin valithuy

sopull pysdyttad muut sopulit
niin, eftd ne eival vol kdvelld
ohi. Estdjd voldaan muuttaa
pormmittajaks tai jos jokin
miuu sopull kaivao funnelin
sen alapuclela, se muuttuu
takalsin kévelijdks. Estajalle el
vol antaa muita kykyid (paitsi
parmmittaja), jolei sitd ensin
miuunneta takaisin kdvelijdbs,

i3 Rokentaja (Builder): Jokin

valittu sopull rokentaa sitoja
yidepain jo slihen suuntoan,
johon sa katsoo, Kukin sito
koostuu 12 rakennusiohkosta.
Game Gear-lalttessta kuuluu
pipahduséitn sen Glkeen,
kun rakentaa asentao
vimaisal nalld lohkoa
paikallean, tamdan jdlkesn
rakentajo pyshityy jo katsoo
sinuun, Jollet komenna sitd
rakentamaan, se muutfuu
takaisin kivalijciks
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13 Basher: Digs horzontally in the
direction he i golng, and will
confinue to do so as long os
there is o suitable surfoce in
fromt of him. When he runs out
of surface, ha will stop
Bashing and go back to
being a Walker, He will anly
Bash if o suftable surfoce is
directly in frant of him, 5o
fiming Is important here. He
can be commaonded to do
anather task while Bashing,
but will have to stop Bashing
to carry out the new task,

1% Miner: Digs downward and in
the direclion he is facing until,
like the Basher, he s
commandeaed to do another
fask or he runs out of suitable
surface 1o Mine.

I Digger: Digs straight down
untilt commanded to do
ancther fask or he runs out of
suitable surfoce to Dig.

34

i1 Basher (Zerschlogen: Er grani
homzontal in die Richtung, in
die ar gent und wird darmit
tortfahren, solange der Boden
war ihm dazu geeignet ist,
Weann er keinen geeigneten
Boden mehr findet, hart er mit
dem Zerschlogen auf und
varsandelt sich in einen
Walker zurdck, Er wird nur
parschlagen, wenn genau vor
inm angemessenar Boden
legt, alse ist gules Timing hier
wichhig. Inen kann aine
andere Fartigket
aufgetragen werden, jedoch
mub ar dann dos Zerschlagen
unterbrachen, um die andere
Autgabe zu erfliilen,

12 Miner (Bergwerkarbeiter): Er
grébt nach unten in die
Rlehiung, in die er blickt, Wie
der Basher, grabt er so lange,
bis Br mit einer anderen
Aulgabe beauftragt wind
oder bis ihm der geeignete
Boden zum Graben ausgeht,

1 Digger (Gréber): Fr gréiol
senkracht herunter, bis inm
ain anderar Auftrag
augewiesen wird, oder bis er
kelnen angemessenan Grund
um Graben mebr findet

% Basher (Cogneur): Crause
horzertalerment dans o
direction ol il va, & continue
ains tant quil v a une surface
oppropriée densant 1l
Lesauil n'y a plus de surface,
il s’oréte de cogner et
redevient un mancheur
(Walker). Il cogne seulemeant
5l y o une surfoce
appropriés directemant
dewvant lui, le tirming est donc
impartant ici. On peut ul
commands: de faire une
outre Tache pendant gu’il
cogne, mais il deit 5" aréter
de cogner pour accomplr la
nouvels tache,

12 Miner (Mineur): Creuse vers e
bais et dans la direction a
laquelle il fail foce jusqu’a ce
gue, fout comme le cogreur
{Bashen, on lul commande
e faire une autre tache ou
jusgqua ce gqu'il n'ait plus de
surfQce appropriee pour
Creser,

3 Digger (Creuseur): Creuse
tout droit vers le bas jusqu'a
ce quon U commanda de
faire une aufre tache ou
jusgu'd ce gu'il n'ait plus de
surface appropriés pour
creuser

1 Basher (Demoledon: Cova
horzonfalmente en la
direccion en gue va
andando; &l seguird
haciéndolo mientras haya
una superficie aprapiada
delante de &l Cucando se le
termine la superficia, este
Lemming dejard de cawvar v
valverd a ser un “andarin®, El
“demoledar” solo cavard
cuando Naya und superficie
apropiada directamentes en
frerle de & por lo tanto, una
Duena sincronizacian es my
importante. Tamboién se le
puade ordenar gue realice
atra tarea: sin embargo, para
gjecutar dicha tareq, primera
deberd dejar de cavar.

@ Miner (Minero): Cova hocia
apajo v en la direccion en
que estd mirando hasta que,
al igual que el “demoledor”,
5@ le ordena realizar otra
tarea o hasto que se le
acaba la superficie
QRSO para cavar,

¥ Digger (Cavader): Cava en
linea recta hacia akajo hasta
que se le ordena realizar otra
tarea o hasta que se e
acoba lo superficie
aoropiada pora covar,




™
I.!

Spianatore: Scava in
arizzantale nella direzdones in
Cul camming e confinuo o
scavare finché si trova
aavant ad una superficie
adatta Quando la superficie
finisce, egli non spiano pid s
frastorma in un caomminators,
Egli potrd spianare solomente
superfici dovanti a lui, per cui
sono mofto impartanti | termnpi,
hMentre spiano la via, puoi
dargi altri ardini, ma per
eseguiri egll govrd smettere
di scavare.

Minatore: Scava verso |l basso
e nelo girezicne in cul &
rivalto, finché, come per o
spranatore, gl vienes ordinato
di eseguire un altro compito
oppura finisce la superficie
adafta allo scavo.

Scavatore: Scava dinitto verso
il rasse finche non gli viene
dato un alfro ordine o finisce
I superficie adatta

L0 Drémmare: Gréver rakt fram

at samma hall han gar och
ferlsatter med det 54 lange
han har gréviart material
framfar sig, Mar matrenalet tar
shut slutar han deémma och
famnvandias il Gangare igen
Han drammer bara om han
har grévoart matedal rake
framifér sig, s& hér galler det
alt ha rdft Fming. Do kan
beardra honom att utfdra en
annan uppgift medan han
dramrmer, men fér att klara
den andra uppgiften maste
haan siuta drémima.

2 Gruvgréivare: Graver nedat

&t sarmma hdll han ae wand 1l
har, precis som Drammaran
Eecrdras att gora ndgot
annat eller fér st pd material
att gréva gravgangar |

0 Grévare: Sraver rakt ner Hils

han beordras att géra ndaot
annat elier tills det gravibara
matenaiet tar slut,

0 Beuker (Basher): Gracft 2an

horizontals tunnel in de
richting wadrin hij loopt an
gaat door zolang hif nog iets
healt om doorheen te
beuken Als er niels meear is,
stopt hij met bauken an word!
fj wear ean Walker. Hij Beukt
dlleen als hij iets aanraakt,
dlus de fiming s eng belangrijk.
Je kunt hem tidens het
Beuken iets anders laten
daen, madr dan stopt hip wel
mat Bauken,

iZ Spitter (Miner): Spit een

sehuineg Qang Nnaar benaden
in de rehting waarin bij kijkt,
MNet zoals de Beuker goot hi)
ool fot hij iets anders moeat
doen of nlets meaer heell om
doorheen te Soitten

[ Graver (Diggen: Groalt een

tunnel recht noar beneden
tot hij iets anders moet doan
of niets meaer healt om
doorheen te graven.

19 Murskoajo (Bosher): Jokin
walittu sopul kalvao
vaakasuoraan sihen suuntaan,
[ohan se on meanosso jo jatkao
niin kauan kuin sen edessd on
sophvaa pintaa, Kun sopiva
pinta loppuu, se lopettaa
MMILEKOMmSEn ja muuthuu
uudelleen kiveljaks), Se
miurskog aincastaan sillein, kun
sopva pinta on suoraon san
edessd, joten ajoltus an tarkea
selkka tdssd yhteydessd. Se
voldoan kamentaa johonkin
muuhun tebtavadn
muskauksen atkana, muta
s2n on lopetettava
murskaaminen, jotto sa vai
aftaa jonkin uuden tebtdwan.

12 Kaivaja (Miner): Jokin valithu
sopull kavoo alaspdin jo sinen
suntacn, johan s kaltsoo
sihen soakka, kunnes se. kuten
murskaaa, komennatoan
tekemddn jokin muu lehtded
tal kunnas st loppuu
kaivamisean sophva pinta

13 Kaivuri (Digger): Jokin valittu
sepull kavag suoraan alaspdin
siihen saakka, kunnes se
komeannstaan tekemadn jokin
muu fehtdvd tal kunnes siitd
loppuu kalvamiseen sopiva
e,
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1 Lemming Release Rate:
Shows the raote that the

Lermmings drop in fhrough the

frap deor. To increass the
rate (up to 991, ploce tha

curser over the plus sign and
press Button 2, Relecse Button
2 when the counter reaches
the desired rote. To decrease

the iore, place the cursor

over the minus sign and press

Buttan 2 However, bear in
mind that yvou can't
decrease the release rate
post the rate assigned for
that level.

% Nuke "em: Dastroys all
Lermmings currently on thal
lewel 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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i Lemming Relecse Rate

{(Menge der Ankommenden
Lemmings): Zeigt die Menge
der Lernmings an, die durch
die Fallldr kommen, Um die
Menge zu vergréBam (his zu
%9, bewege den Cursor Uber
oias Plus und driicke Toste 2
Wenn der Z&hler die
gewdnschte Menge ereicht,
lgsse Taste 2 los, Um die
Merge zu verkleinerrn,
bewege den Cusor Oher deos
Minus und dritcke Taste 2.
Denke jedoch daran, dal Du
die fahl nicht unter derm
Mindestmag fir die Level
fasteatzt

% Muke ‘em (Lass sie

Verschwinden): Jerstén alle
Lemmings, die sich zu der Zeit
I diesem Level befinder,
Dies ist niitzich, wenn die
Blocker in airer Uberzahl sind
und Du Dich sorst in einer
aussichislosen Lage befinden
wilirclesi

i Cadence de Sorfle des

Lemmings: Indique o
cadence 4 laquelle les
Lemmings fombent de o
frappe. Pour cugmenter o
cadence (jusqu’a 993, placez
le curseur sur le signe plus et
appuyes sur le bouton 2.
Relache: la touche 2 lorsque
le comptedr atteint o
codence désirée. Pour
diminuer la cadence, placez
le curseur sur le signe moins et
appuyez sur le bouton 2
Cependant, garder & |'esprit
U VOUS Ne ROUVEE pas
diminuer fa cadence de
sortie plus aue la codence
assignée pour ce niveau,

15 Explosion Atomigque: Détruil

tous les Lemmings
actusllement dans ce

nivedu, Lexplosion est utilisée
lorsgue veus voulez
débarrasser I'écran de tous
les Blogueurs (Blockers) en
SXCEE, OU lorsque vous
frouvez dans une situation ol
il et Impossible de gagner,

£ Velocidad de Salida de

&

Lemmings: Indica ia
velecidad a la que los
Lemmings caen por la
escofilla, Para aumentar la
valocidod (hosta 99, colaca
&l cursor sebie el signo mas v
presiona el botan 2, Libera el
botén 2 cuando el contador
indique la velocidad
dessada. Parg disminuir o
velocidad, coloca el cursor
sobre el sgno menos y
presiona el botdn 2, Ten
prasentea, sin ambargo, que
o podrds disminuin la
velocidod de salida mas alla
de la velecidad asignada al
nivel de jusgo en gue te
aencuentres,

"MNuke ‘em™: Pora destruir o
todas los Lemmings en el nivel
de juego octual. Uso esta
funcicn cudnde deseas
eliminor el exceso de
"blogueadores” presentes en
Iz pantalla, & cuando te
encuentras en wna situacion
en gue fe sea imposible
ganar




i Velocitd di Rilascio dei
Lemming: Indica la velocitd
alla guale scendona |
Lermming dallo porta-
troppala, Per aumentars o
welocitd (fino a %9, porta il
cursore sul segnale "pid” &
premi il tasto 2. Quando il
contatare ha raggiunto il
valore desideraro, lascic
andare il taste 2. Per
aiminuire (a velocitd, porta il
cursora sul segno “menc” e
premi il tasto 2, Ricordat,
pend, che non puoi dirminuine
I velacité a valari infariorn o
quelli prenvist] per il lvello in
questione.

"".:“

Strage: Distrugge tuth |
Lermming presanti al ivells in
questione. Serve per svuotare
lo sehermo da bloccator in
ecoceso oppure quando i
frow in una situgzione "senzo
scampe”,

1% Lamlarnas Nedfallstal: \isar
hur snabbt Idmilarma rarmilar
rner genom falluckan, Vil du
Ska talet (upp Hil 990 staller du
rmiarkdren dver plusteckne!
ach trycker pd tangent 2, Vil
du minska talet stéller du
rmarkdren dver minustecknet
och trycker pd fangent 2
Men tank pd att du inte kan
sénka nedfalstalet under den
lEgsta hostigheten (G nivdn,

& Bomba Dom: Férintar alla
lamilar sorm befinner sig pd
nivéan, Kan arvandas fér att
rensa skamman fran f&r
rmianga Blockerare eller om
cdu upptécker att au inte ha
an chans ottt vinna

it Lemming Opkomst Snelheid:
Hiar stoaf de snelheid
woarmes de Lemmings uit de
deur komean vallen. Zet de
cursor op het plus teken an
druk op Toets 2 om de
snelheid te verhogen (tot 29).
Lot Toets 2 1ok als je de juiste
snelheid hebt bereikt, Zet de
curser o het min teken en
diuk ap Toets 2 om de
snelheid e venagen. Je kunt
de snelheid echter noolt
ander de minimumsnelhaid
retten

1% Lemming Bom: Bloast alle
Lermmings in dat level op.
Gebrulk dit om alle
cvergebleven Blokkers op fe
ruirmen of ais (e helemaal vost
zit

i Sopulin Padsttnopeus
{Lernming Release Rate):
Csaitton nopauden, jolla
sopulll pudotetaan
leskuluukun kautta, Jos naluat
listitéy nepeutta (korkeintaan
991, oseta kursar plus-mearkin
yiapuolele jo paina
painiketta 2 Vapauta painike
2, kun laskuri saavuttaa
haluarmas nopeuden. Jos
halual vanentad nopeutta,
aseta kuson miinus-merkin
yidipuolalle jo paina
pairikatta 2, Pidd kuitenkin
migtesscsl se, attd
padsténopeutta al voi
Ridastan alle san nopeudan,
joka on madnatty ko, tasalle,

3 Tuhoa ne (Nuke ‘em): Tuhoaa
kaikki ko, tosolo olevat
sopulit, Taid toimintoa
kytatdidin, kur kuvaruutu
halutaan tyhjentdd
ylirmdrdlsistés sopulelsta tai jos
olla “alveilioa” llonteessa,
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Each skill can only be used for
the number of times indicated
obove each lcon. For example,
if thare is a number 10 above
fhe Basher icon, you can use the
Basher skill ten times during ploy
on an enting level,

Basic Command
Guidelines

Here are some solutions to socme
of the basic problems you wil
come ocross. Of course youl
may Come uo with batter
solutions of vour own

= The Lemmings come upon o
steap cliff.

Solution 1:

Command a Blocker to keep
Lermmings frem going over
the cliff

Solution 2:

Cammand Lemmings te Float
safely down,

Solulion 3:

Build a brdge to the othar
side
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Jede Ferfigksil kann rnur fr eine
bestimmite Anzahl benutzt
wearden. Digse Zanl wird dber
|eder Aufgabe angezeigt. Wenn
2.8 die Zah! 10 Uber der Basher-
Autgobe steht, kannst Du die
Fertigkeit des Bashers in dem
gesarmten Laveal zehnmal
Benutzan,

Die
Grundkommandos
und Richtlinien

Hier sind @in paar Lasungen von
einigen grundlegenden
Frableman, oufl die Du stolen
wirst, Matirich kannst Du selbst
noch ouf bessere Losungsweags
karmmier

+ Die Lemmings gelangen an
eine steile Klippe.

Lésung 1:

Beouftrage einen Blocker
damit, andere Lemmings
davon aorahallen, dber die
Klippe hinous 2u gehen
Lésung 2:

Beouffrage Lemmings. sichar
herunter 2u schweben,
Lésung 3:

Boue eine Bracke zur anderen
Seite

Chague aptitude ne paut &fe
utilisee que le nombre de fois
indiqué au dessus de chague
icéne. Par exemple, 5l y a le
romibre 10 au dessus de icdne
Basher (Ccogneur, vous pouves
utilizer I'aptitude du cogneur
(Basher) dix fois pendant e jeu
DoUr un niveau entier,

Conseils de
Commande de Base

Vool quelgues solulions
certains problémes de base que
vous rencontrarez. Bien sir, vous
DOoUvEE vous en sorlic avec de
rmeailleuras selutions personnelles

+ Les Lemmings arivent au
bord d'un précipice.

Solution 1:

Commandez 4 un bloguaur
(Blocker) d'empécher las
Lemmings d’'aller vers &
précipice,

Solution 2:

Commandez aux Lemmings
de sauter en parachute en
foute sécunté.

Solution 3:

Construisez un pant jusqu'a
I"autre cdté

Cada habiidad sélo pueds ser
wsado el nimero de veces
indicodo encima del simbolo
corespondients, For ejempolo, sl
hay un nimera 10 encima del
simbolo de "demoledaor”,
significard gue podrds wsar o
habilidaod de "gemoledor” diez
veces duranfe el juego enun
nivel determinado.

Algunas
Recomendaciones
Basicas

Agui presentamos algunas
soluciones a los problemas
bésicos con gue te enconliards.
Par supussta que también
podras encontrar meajores
wluciunes ol f'.,J cuen’rq.

= Los Lernmings se acercan al
borde de un gran acantilado.

Solucion 1:

Ordénale a un "bloqueador”
que evite que |25 Lemmings
s& caigan por el baranco
Solucion 2:

Ordénale o los Lemmings que
fleten al caer,

Solucion 3:

Construye un puante para
alcanzar | otro lado




Fuci sfrattare e abilitd al
massimo il numero di volte
ndicoto dall icona
offspondente. Ad es., se
Wllicona dello splanatare vedi
I 10, pugi usare o spianatore
10 valte nel corso diun livello,

Principali Direftive di
Comando

Fcooti le soluponl di alcuni dei

[rookemni che incontreral pid
equentemente. Noturalmente

i possibile che tu riesco o
iovare soluzion fue persanal
ncord piu furbe

« | Lernming vanna su una
ripida scogliera.

Soluzione 1:

Cirding ad un bloccatare di
fermare | Lemming che
vorebbers andars sulla
scogliera.

Soluzione 2:

Crding al Lemirming i
fiuttuare varso il bosso.
Soluzione 3:

Costruiscl un ponte e
ragoung I'altra iva

Yane egenskap kan bara
arwdncos s& manga ganger
som anges ovanfar respektive
ikan. Star det t ex 10 ovanfdr
drammarikonen kan du
anvanda didmmaregenskapen
tio gdnger under hela nivdn,

Tips fér Vanliga
Situationer

Héar kermmer nagra olika
dsningar pa ett par av de
vanligaoste prablemean du rakar
ut fér, Det kan naturigivis hando
att au hittar battre ISsningar pa
agen hand

+ Limlama koemmer fram till ett
hégt stup.

Lisning 1:

Reordra en Bockerare at
hindra lamlarno frdn att
ramia Sver kantan.

Lésning 2:

Beordra l[&mlarna att svdva
ner | sakerhet,

Lésning 3:

Bygg en ko til andra sidan.

Boven elk symbool staat een
nummer dat aoangest noaves|
kear je die techniak in dat level
kunt gebruiken, Als er
Bivoorbesld boven de Beuker
het nummimer 10 staat, kun je in
dat level maar 10 Lemmings
loten beuken

Basis Commando
Oplossingen

Hier zijn een aantal oplossingen
voorl problemen die je vaker
tegen zult komen. Je kunt
riatuurilk altjd zelf andere
oplossingen zosken

+ De Lemmings komen bij een
steile ofgrond.

Oplossing 1:

Sebruik een Blokker om de
anders Lemmings tegen te
hauden,

Oplossing 2:

Laat de Lemmings veilig noor
benaden aweven,

Oplossing 3:

Boww ean brug noar de
andere kant,

Jokaista kykyd voidoan kiyttéd
ainoastaan nin monta kertaa
kuin kunkin lkonin yigpuolsio
ocsoitetaan, Jos esim,
murskacjon kanin (Bosher)
yidpuolela o luku 10, vait
kéyHdad murskaajan kykyd
kymmenen kertaa koko tasolla
peliry alkano

Komentojen
Pédohjeet

Oheassa seuraa ratkaisuia
jininkin perusongelmiin, jota
tulet kohtaamacn, Vol flietenkin
lehdd itse porempla ratkaisuja.

« Sopulit fuleval [yrkdlle
reunalle,

Retkaisu 1;

Komenno estajd
pysyttamddn miuut sopulit
Ennen reuanao

Rotkoisu 2;

Kamenno sopulll litdrmdan
turvallisest alas

Retkaisu 3;

RFakenna silta tolselle puclelle,
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solufion 4:

Mine dowrward, creating a
slaping path to safety.
Solution 5:

Lza a Blocker to kean
Lemmings frorm faling while a
hiner tunnels dowrnward.
Then command the Miner 1o
Build o bridge across fo
safety,

A wall blocks the Lemmings'
path.

Solution 1:

Command a Basher ta dig
through the wall,

Solution 2;

Command the Lemmings to
Climb over tha wall

Solution 3:

Build o bridge up to the top
of the wall,

Solution 4:

Command fwo Lemmings fo
Clirmb up the well, Then
command tha first to Block
the next from passing by
When the second Lemming
tums back, commang him to
Mine down toward where The
remaining Lemrmings are
frrapped,

Lésung 4:

Graoe hinunter, um so einen
abfalenden Weg 2u
amachien.

Losung 5:

Benutze einen Blocker, um
die Lermmings vorn
Heruntardfallen abzuhalien,
withrand ein Miner herunter
grabt. Beaufirage dann
einen Builder. eine Bricke 2u
bBauen. die zur Sicherheit
fainrt,

Eine Wand versperrt den
Lemmings ihren Weg.

Lasung 1.

Beauftrage einen Basher
damit, die Wand zu
aurchschniogen

Lasung 2:

Beaultrage die Lemmings,
Uber die Wand zu klettarn,
Lésung 3:

Boue eine Briucke, die ouf die
Wand fuhrt

Lésung 4:

Beauftrage rwei Lemmings.
die Wand hinauf zu klettemn
Becuffrage donn den einen,
den andearan vam
Weitergehen abzubalten.
Wenn der aweite Lemming
zurGickkehr, beauftrage ihn
damit, 2u den gefangenan
Lemmings hinunterzugraben,

Solution 4:

Creusez vers le bas, en créant
un chemin an pente vers un
endroit sor.

Eolufion 5:

Litilisez un bloquewr (Blocken)
pour empacher les Lemmings
de fornber pendant gu’un
rmineur (Miner creuse un
tunnel vers le bas,
Commandez ensuite au
mineur (Miner de construire
un pont vers un endroit sir

Un mur bloque la route des
Lemmings.

Solution 1:

Commandez d un cogneur
(Bosheur) de creuser a travers
I e

Solution 2:

Commandez aux Lemmings
d'escalader le rmur.

Solution 3

Construisez un pont jusqu’en
bt du rmwr,

Solution 4:

Commandez  deux
Lemmings de grimper en haut
du mur, Commandez ensuite
au premier de bloguer le
suhvant. Losaue le second
Lemming fait demi-tour,
commandez-lui de creuser
vers le bas. od les Lemmings
restants sont piages,

Solucién 4:

Excova haclo abajo,
creando un tanel inclinado
para legar o un lugar segure.
Solucién 5

Lsa un "blogueadar” para
avitar que los Leammings s
caigan mientras un “minag”
cova un tinel hacia abgjo
Lu=geo, crdénale gl "minera”
cue construya un puente
Fara legar ol otro lado,

Una pared obstruye el
camino de los Lemmings.

Solucién 1:

Ordénale o un "demoledor”
due atraviese lo poared.
Solucién 2:

Crdénale a los Lemmings que
frepen la pared.,

Solucitn 3

Conafruye un puante por
encima de lo pored,

Solucion 4:

Ordanale a dos Lemmings
frepar por la pared hasta el
ofro lodo de lo misma, Luege,
ordénale al primera de allos
gue avite que &l olro siga
avarzando, Cuandao el
segundo Lemming se devuel-
VO, OfdEnale que cove un
tunel hacio el lugar donde los
Lermmings restantes se
encuentran atrapodos,




Soluzione 4:

Scova verso || basso, creandao
un percorso che porti|
Lemming al sicuro,

Soluzione 5:

Lisg un bloccatore per evitare
che | Lemming cadano, poi
scava un funnel con un
minatera, Poi ording al
minatore di costruire un
oonte fine all alfra riva,

Un mure blocca il percorso
dei Lemming.

Soluzione 1:

Ording od uno spianatore di
soovare un Buco nel mure,
Soluzione 2:

Crding al Lemming oi scalare
I rrura,

Soluzione 3:

Costruisci un ponte fino alla
punta del muro

Soluzione 4:

Crding o Lemming di scalare
I'muro. Poi ording al primo di
BHoceare if secondo. Suando
Il seconds Lemming si gira.,
ordinogl di scavare verso i
Basso, dove sono introppalati
Qi altri Lermming.

Lésning 4:

G nedat och skapa en
sluttande gang il
sGkarhaeten

Ldsning 5:

Anvdand en Blockerare for aft
hindra lémlama fran att
rarmla ner samtidig! sem en
Sruvgrivare ardver nedadl
Beordra sedan Gruvgravanen
att bygga an bro dver il
stkerhaten,

Lammeltdget hejdas av en
.

Lasning 1:

Beordra en Dedmmmare att
grave bl | muren,

Lésning 2:

Reordra lamlarna att kidtra
Ovar Mmurer.

L&sning 3:

Byag en bro upo Hl
rrudrkréneat

L&sning 4:

Beordra tva lamilar att kléttno
upofar muren, Beordra sedan
den fdrsta atf blockera den
andra s att han inte kommear
friol, Mér den andra igmmeln
vénder beardnar du honom
att gréva sig ner dit resten av
lamiarna har fastnat.

Oplossing 4:

Spit een schuine en velligs
gong Nnoar Denscen.
Oplossing 5:

Laat een Blokker de rest
tegenhouden en loat de
Spifter een schuine gang
graven. Als hij kloar is medt
Spitten, moet je hem een
vellige brug naar de andere
kant laten bouwen.

Een Muur houdt alle
Lemmings tegen

Oplossing 1:

Loat een Beuker door de
muur Beuken.

Oplossing 2:

Laof de Lemmings over de
rrdur klimrmen,

Oplossing 1:

Bouw ean brug naar de top
VN Qe U,

Oplossing 4:

Loal twee Lemmings op de
miuur klirmrmen, Maak van de
earste een Blokker om de
tweads fegen te houden en
als de tweeade terugloopt,
meet je hem een gang laten
Spitten noar de andere
Lemrmirngs.

Ratkaizu 4

Kaiva alaspain, jollain luot
lelvan kulkuvayian tureaan.
Ratkaisu 5:

Koyt esldjad, joka astét
sopullen putcamisen sila
alkaa, kun kalvajo kalvaa
tunnelio alospdin. Komenno
san JAlkean kalvaja
rakentajaks, joka rakenton
sillan rotkon yil furvapaikkaan

SeinGmd estbd sopulien
kulkemisen,

Ratkaisu 1

Kamenna munskaaia
kalvamaan seindmidn lapi.
Ratkaisu 2,

Komenno sepulll kipedmadn
saindrman vl

Ratkaisu 3

Rakanno sila yids seindrmian
pddlle,

Rotkaisu 4

Komenna kaks sopulia
kipadimddn seindamdn padlle
Komeanna sen jGlkeen
ensimmdinen estdmddn sild
sauraavan ohitukeen. Kun
toinen sopull kaantyy takaisn,
komenna se kalvamaan
alaspain kahll muita ansassa
clevia sopulajo,
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A trap blocks forward
progress.

Solution 1:

Build a bridge over the trap,
Solution 2:

Mine down toward the frap,
fhen turn the Miner into o
Basher and tunne! benaeath
the trap,

Points to Note
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Metal plates cannot be
exploded away or dug
through,

Barriers with arows an them
can only be penetrated in
Ihe direction the arows are
painting.

Some vertical surfaces {.a.
dirt) may bBe too slippery fo
Climi

Miners and Diggers keap
digging until they dig through
an earth layer: after which
they fall through the bottam
of the layer.

+ Eine Falle versperrl das

Vorankommen.

Losung 1:

Boue eine Bricke Ober die
Falle,

Lésung 2:

Grabe harwntar in Richtung
der Falle, Verwands! dann
dan Miner in einen Bosher,
darmit dieser einen Tunnel
urler der Falle grabl.

Wichtige Hinweise

Metallplatten kénnen weder
weggesprengt werden, noch
kann man sie zerschlogen,
Barrikaden mit Pfellen kénnen
nur in die Richtung
durchbrochen werden, in die
die Pleila zeigean.

Einige vertikale Fldichen (z.B,
Schrmutz) sind wvielleicht zu
rutschig, o dal sie erklettert
wierden kinnten,

Miner und Digger setzen ibr
Graben fort, bis sie eine
Erdschicht durchgraben
haben, durch dia sie
anschlieBend stirren

* Un piége bloque la

progression.

Solution 1:

Construisez un pont au dessus
du piége.

Solution 2:

Creusez en bas vers le piége,
puis fransformez le minewr
(Miner) en cogneur (Basher)
et creusez un tunnel sous le
piége.

Points g Noter

+ On ne peut pas faire exploser

OU creuser dans les plagques
migtaliicues

Les barriéres avec des fléches
ne peuvent éfre fraoversaes
gue dans le sens de a fiéche
Certaines surfaces verticales
icad saletd) peuvent étre
trop glissantes pour &he
escaladées,

Les minewurs (Miners) et les
creuseurns (Diggers)
continuent & creuser jusqu’a
ca gu'ils creusent & travers
une couche de fere: oorés
guoi ils tombent en bas de g
couche,

* Una trampa evita que los
Lemmings sigan avanzando,

Selucion 1:

Construye un puente sobre o
frampo

Solucidn 2:

Cava hacia abajo en
direccién de la trampea, ¢
convierea luego al "minara”
en "demoledor” vy haz un
tinel por debojc de o
frampa.

Lo que Debes Tener
Presente

» Mo es posible hacer explotar
ni alravesar las planchas
metalicas,

« Las bareras gue fienan
flechos sdlo pueden ser
atravesados en o direccion
indicoda por las flechos,

= Algunas superficies verticales
pueden sar demasiado
restxalosas pora trepar

o Los "mineros” v los
"cavadores” cavaran hasta
afravesar una copa de tiera;
cuando esto suceda, ellos
caeran por el hoyo gue
hayan cavado,




« Una trappola blocca il
PEICOrso

Soluzione 1:

Costruisci un ponte
superanda 3 frappola,
Soluzione 2;

Scava verso il bosso con un
rminatore, pol trasforma il
rminatore in unG spianatore &
scava un tunnel sotio o
Irappola.

Osservazioni

o Non & possibile suparare
piostre metaliche facendole
esplodere o scavando al loro
Infemo

* |2 barlere che recano delle
recce DoSSONC assare
penetrate solarmeante nellio
direzione indicata dalle
suddette frecce,

& Alcune superficl vericall (ad
a8, cumuli di sporcizia)
POss0N0 esseng scivolose ed
Impossibil do scalare.

¢ | minatori @ gli scavatorni
conlinuano a scovare finché

on incontrano uno strato
della crosto terrestre; a quel
punto codono atfraversa il
londo delio strato.

= Vagen blockeras av en félla.

Lésning 1:

Byag an bro dver fallan,
Lésning 2:

Srdv en gravgang ner mot
fdllan och fénvvandla sedan
Gruvgrévaran fill en
Drérmmarne som gir en tunnel
under fallan,

Viktiga Tips

= Metallpldtar gar inte att

spranga bort eller gréva
igenaom,

Hinder med pilar p& gar bara
atf forcera | pilarnas riktning
En del lodréta yior (dvs lera)
kan vara for hala far oft
klattra upplér

Gruvgravare och Gravare
fortsatter grdva tills de gréver
igencm et jordiager; sedan
ramlar de igenom lagrets
baotten,

+ [Een Val blokkeert de Weg.

Oplossing 1:

Bouw een brug over de val,
Oplossing 2:

Spit onder de val en verander
ce Spitter dan in een Beuker
am aen gang onder de val
door fe Beuken,

Speciale Dingen

¢ e kunt niet door metaal

graven of het laten
ontploffen.

Obstakels met pilen erop
kunnan allesn in de richting
van de pijlen worden
wvarnietigd,

Sommige verticale obstakels
{zools modder) ziin te glad
om tegencp te kimmen,
Spitters en Gravers graven
helernaal naar de onderkant
van een loag, Daoma vallen
e naar benedan

« Ansa estid eteenpdin
kulkemisen.

Ratkaisu 1:

Rokenna slita ansan padlie.
Ratkaisu 2:

Kalva alaspdin ansaa kohti,
komenna san |Glkeen kaivaja
miurskagjaksl, joka fekes
tunnelin arsan alapuclele,

Mielessd Pidettavid
Seikkoja

= Metalllevyid al val rdjayttad
aikd nilden 1Gpl val kaivautuo,

» [Cstelden, josa on nualia, IG
vol mannd alincastaan
nualien cssittamassa
SUILINMCISSC,

= Jotkut pyshysuorat pinnot
{esim. lika) saattaval alia lion
lukkaita klipedmisaan.

» Kavajof jo kawunt jatkavar
kaivamistoan sihen saakko,
kunnes ne kalvovoat
macpinnan Idp idaman
jalkean ne puloaval pinnan
pobijan 1pl,
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Bashers keep digging until

there s nothing in front of

therm to dig,

Climbers and Flogters, once

designated, retain their skills

unfil the leval ends, or until

ey perish

Lernmings tend to give up

guickly when assigned

difficul tasks such as Digging.

hining or Bashing, When you

asign a Lemming one of

thiese tasks, make sure there is

something immediately in

frant of him to dig; ofhenwvise

he'll give up and you wil

have wasted o skil

Builders stop constructing

briclges:

1. When they un ouf of
blocks,

2. It the bridge hits a solid
ahbject.

3. If the Builder burmps his
head while Building

Basher sefzen inr Graben fort,
bis sich vor ihnen nichts mehr
zurm Graben befindet.
Climber und Floater, sobald
sie mit diesen Fartigkeiten
bBeauftrag! wurden, behalten
Jene bel, bis das Level vorbei
5t oder sie sterbean,
Lernmings tendieren dazu,
lglehf aufzugeben, wenn
innen schwierige Aufgaben,
so wie Groben, Buddeln ader
Zerschlagen, bevorstahen
Achte daraul, dai der
Lemming direkt vor sich etwos
2u graben hat, wenn Du ikn
it @iner von diesan
Autgaben beauftragst. Sonst
gibt dar Lemming auf, und Du
wirst eine Fertigkeit
varschwendat haben
Bullder brechen dos
Brlckenbauen aky:
1. Wenn sie keine Blécke
rmehr haben,
2. Wenn die Bricke auf einen
festen Gegenstand staBt
3, Wenn der Builder seinen
Kopf wihiand des Bauens
STOBT,

Les cogneurs (Bashers)
continuent 4 creussr jusqu’a
ce quiiln’y ait rien & crausar
davant aux,
Les alpinistes (Climbers) et les
parachutistes (Floaters), dés
au'ils ent &lé dasignés,
garcent leurs aplitudes
jusqu’a la fin du niveau, ou
jusqua ce gu'lls meurent
Les Lermmings ont tendance
a abandonner ragidement
lorsqu’on leur assigne des
raches difficiles comme
CrEuser, miner ou cogner,
Lorsgue vous assignez une de
ces tacheas a un Lemming.
assurez-vous qu'ill v a quelque
chose & creuser juste devant
Iui; sinon |l apandonnera et
WwOLS aurez gaspillé une
aptitudge.
Leas magons (Builders) arétent
de construire des ponts:
1. Lorsgu'ils n'ant plus de
blocs
2 5§l le pont tauche un objat
solide.
3. 8l le macon (Builder) se
cogre la téte pendant 1o
construchion,

Los "dermoledores” cavardn
hasta gue no quede nada
delante de ellos,
Los “trepadores” v
“flotadores”, una vez
designados, retendran sus
habildades hasta el fin del
presente nivel, o hasta gue
mueran,
Los Lemmings tiengen g
darse por vencidos
rapidomenta cuando se les
asignan tareas dificiles como
los de "cavador”, "minera” o
"demoledor”, Cuanda le
asigres a un Lemming ung
de estas toreas, asegliate de
que haya alge directameante
an frente de &l; de lg
contrario, e Lemming se dard
por vencido v 1l
desperdiciards una hakilidad.
Los "constructores™ dejardn
de construir puentas:
I. Cuando se les acaben los
blogues,
2. 8l el puente topa con un
objeto sdlido,
4. Siel "constructor” se
golpea la cabeza mientras
construye &l puante




o =l spicnatorn continuano o

scavane finché non resto
rulla da scovare davanti a
lesre.

Una valta assegnali | compiti,
gl scalaton & | Auttuanti,
mantengona la loro akdlitd
firo alla fine del livello o alla
maorte

Stai attento quands affidi al
Lemming abilita cifficill,
Irasformondoli in scavator,
rminator o spianalon, perché i
Lamming rnunciano
rapidarnents, Quando
attribuisci uno di questi
compiti, accertati che di
fronte o loro ci sio qualcosa
da scawvare, altrimeniti il
Lamming rinuncerd subito &
fu avral sprecato un'abilitd,

¢ | costrutten smetteno di

costruire | panti:
Quanda finiscono | mattani,

! s& il ponte colpisce un
ocggetto salido.

i, se il costruttora batte o
testa mentre costruisce

o [Drdrmmare fortsdtter gréva il

det inte finns nagot kvar

framfér dem atl grava,

Mar Kléttrare och Svévare har

fatt sing egenskoper behdller

de dem tills nivan ar siut, eller

fill e sjdhva dr det,

Lémilar ger upp snabbt ndr de

far svdra uppgifter som att

griva, gruvgrava eller

ardrmma, Nar du ger en

lE&rmel en ay de hidr

uppgifterna galler det ottt han

hezr ndgot att grava | rakt

frarmfdr sig. annars ger han

upp och du har siésof bort en

agenskap.

Byggare sutar bygga broar

1. Nér de fér siut pd
cementblock,

2. Om oron stoter i el fast
féremdl,

3. Om Byagaren sldr | skallen
medan han byggear

Belikers gaan door fol za
riets meer hebben om
docrheen te Beukan.
Klirmrmers en Swevens houden
deze techniak tot het elnde
van het level of tot ze van het
scherm storten.
Lemmings geven snel op als
e lets moeliks moeten doen,
zodls Graven, Spitten of
Beuken. Als je een Lemming
adat wilt laten doan, moeat jg
wel zorgen dat hij direct lets
heeft om con te pakken,
wan! anders geett hij het op
en hab jg een technisk
verspeealt,
Bouwers stoppen met
Brugaen bouwen:
1. Als ze geen stenan meear
nebbean.
2. Als de brug tegen een vast
obstakel Bolst,
3. Als een Bouwer tidens het
oouwen zijin hoofd stoof,

s Murskagjal jatkawvat

kamnarmista sinen saakka,
kunnes nilden edessd &i ole
mitaan kalvetavao,
Kun kipalljs tai litaja on
rimitetty, nliden kywyt sailywat
siihen saakka, kunnes fasoe
loppuu fal kunnes ne
tuhoutuyvel
Sopuleila on lopana antoo
periksl nopeas!, kun nilile
annetaan vaikea tehtdva,
@sirm, kalvurin, kalvajan tai
rrdrskaalan kyky Kun annot
sopullle tallalsen tehtévén,
varmista ensin, ettd sen
edassd an jotan kaivettavaa;
muuten se anfaa perdksi ja
alet menattdanyt ynden
kdytettdvan kywyn
Rakentajal lopattavat siltcjer
rakentamisan:
1. Kurn niiltd lopouug iohkot,
2, Jos silta osuu johonkin
jhrmeddn aesinessaen
A Jos rakentala yd pddned
rakentamisen alkana
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Pause for Thought

If you need to take g break for
any reqason, you can stop the
tirmer during game play by
prassing the Start Bulton, When
Ihe game is in Peuse mode, you
can use the D-Butfon to move
the cursor around the screen,
You can also select skills, but vou
cannot select Lemmings. Press
the Start Button again to resurme
Dlay.

Pausiere, um zu
uberlegen

Wann Du aus Irgendeinem
Srund eine Unterbrechung
brauchst, kannst Cu den Timer
wiahrend des Spieles anhalten,

indem Du die Start-Taste drickst.

Wernn das Spiel angehaltern
wurde, kannst Du die D-Taste
benutzen, um den Cursor auf
dem Bildschirm zu beweagen Du
kannst ebenfalls Fertigkeiten
wizhlan, jedoch keine
Lemmings. Dricke die Shart-
Taste noch einmal, um odas Spiel
wiedear aufzunebmen

Pause pour Réfléchir

5i vous avez besoin d'une pouse
EOUr Lime raison ou une autre,
wous pouvez areter la minuterie
pendant la partie en appuyant
sur | touche Start, Lersgue le jeu
a5t en mode de Fause, vous
pouvez utiliser la fouche-D paur
déplacer l& curseur a I'écran
Wous pouvez egalement
selectionner des aptitudes, mais
WVOoUs ne pouvez pas sélectionner
de Lemmings. Appuyez de
nouveal surla fouche Start pour
reprendre lo partle,

Para hacer una Pausa
en el Juego

S por cualguier motivo
necasitas hacer ung pausa en
el juego, presiona e botén de
comignzo (STarm) para detener
el lemporzador. Durante al
miodo de pausa podras wsar el
botan & para mowver el cursar
por la pantalla, Tambign podras
seleccionar hobildades, perc
rno Lemmings. Para reanudar el
juegeo, vuelve a presionar e
boton de comianzo (Starf),



Pause di Riflessione

S per unad ragione gualsics
Haesider fare uno pous. pUo;
fermare i tirmer premenco i
loste diinizio. Quando || gioco &
[l modc gl pausa, ouc
Llizzare il tasto O per
pagseggiare nello schermo con
| cursore, Puol anche scegliera
[0 atiita, ma non puo scegliers
| Lemming. Per riprendera |a
partita, premi il fasto di inizie,

Paus for Effertanke

Behover du ta en paus av an
elier onnan aniedning karn du
stonna klockan under spelet
genam att trycka pd
starftangentan. MNar spelet ar
fryst kan du fiyHa rant markaren
pd skarmmen med D-fangenten,
Du kan ocksd valia egenskaper,
rmen du kan inte valjo ermlor,
Imyck pd starltangenten igen ndr
alu vill farfsdtto spalo,

Even Pauzeren

Als je even it wilt rusten, kun jg
de fimer stoppen door op da
Pauze Toets te drukken. Als het
spel op pauze staat, kun je net
scherm bekiken door de cursor
fe bewegen met ge Rtoets, le
wunt cok technieken kiezen,
maar die niet aon een Lemming
geven. Druk op dea Start Toats
om vaerdear fe spalen,

Ajatustauko

Jog sirwn on pldetténa fauko
jostain syysta, voit pysdyHoa
ajaslimen pelin alkana
alentuspainiketta painarmoalo
Kun pal on faukotoiminnossa,
vt slirtédy kursoria -
jehdatuspainikkesn avula
yrnpar kuvaruutua, Snulla on

rryGs mahdolisuus valita kyaya,

miutta &l vol vallla sopuleia,
Faing alcfuspainikatta
uuceliesn kun haluat jatkoa
peld.
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Clearing the Level

Al the end of a given Level, you
will see o S1atus screen showing
how well you did: the
Defcentoge of Lermmings you
saved and the percentage yvou
heeded fo save. If you did not
clear the level, vou hove the
optian af trying that level again
{press Button 2, or of going
bock to the Menu screen (press
Buftan 13,

Passwords

If you cleared a given lavel, Yo
will clso see the Password for the
next level on the Status screan,
Write it down — that way Vo
can confinue playing the nesxt
‘evel at any fime without having
to start at the beginning of o
given categary,

Das Uberwinden eines
Levels

Arm Ende eines gegebenan
Levels wirst Du daos Statusbild
sehen, welchas anzeigt, wie gut
Du warst, den Prozentsatz der
geretteten Lemmings und den
Frozentsatz der Lemmings, die
agerettal wearden muBten. \Wenn
D das Level nicht geschofft
hast, steht Cir zur Wahl, das
Level noch einmal 2u spielen
{dricke Taste 2) oder 2uriick
zum Ment zu geben (dilicke
lasta 1)

Passworter

Wenn Du ein gegebenas Level
Ubenwunden hast, wird Dir auf
dermn Statustild das Passwart fir
das ndchste Level gezeigt
Schralbe es auf — so kannst Du
jedar Zait mit dem nachsten
Level fortiahren, chne die
gegebene Kategorie noch
elinmal splelan 20 missen,

Fin du Niveau

A la fin d'un niveau donné, vous
Wwoyez un ecran de statut
(Status) indiquont commeant
vOous en &les sorti: le
pourcentage de Lemmings que
voUs avez sauve ef le
pourcantage gue vous deviez
SaUvVET. S vous n'aver pas
ferming le niveau, vous avez la
possibilité o' essayer ce niveau 4
NoUveQU (appuyes sur e bouton
2), ou de revenir a |'écran de
Menu (oppuvez sut le bouton 13,

Molts de Passe

i vous avez ferming un niveau,
VOous voyer agalement ke mot
de passe (Password) pour le
niveau suivant a I'écran de
statut (Status). Notaz-le — ains
Vous pouvez continuer & jouer
au niveau sulvant @ n'impare
cuel moment sans avoir a
commencer au début d'une
categorie donnée

Al Llegar al Final de
un Nivel

Alfingl de un nivel dado, la
pantalla Stofus te indicard qué
tan bien lo has kecho: al
Forcentale de Lemmings que
hayas logrado salvar y &l
porcentaje gue tenias que
salvar, S no has legrodo 2l
porcentae reqguerdo, tendrds o
opcion de jugar dicho nivel de
nueys (presiona &l botén 2, o
de retomar a la pantalla de
ment (Manu) (presiona el
Botan 1),

Contrasenas

Cuando salves con &xito un
nivel dado, la confrasena
(Password) para el siguiente
nivel también aparecerd en la
pantalla Status, Andtala — eslo
te permitird reanudor el juego
desde el siguiente nivel en
cualguier momeanta, sin tener
comenzar desde el rincipio de
una categarnia determinada




Completamento del
Livello

Al fine di un date livello, vedrai
uno schermao delle stato che
evidenzierd le tue capacitd: la
paicentuale di Lemming che
hal salvate e la percentuale
doveva essere salvata, Se non
ol ruscite a superare il livellio,
ol ipefero (premi il tasto 23
npoure tarmare allo scharmao del
Mo (premi il taste 1),

Farole d'Ordine

s hal superato un determingto
Ihvesller, sulle schermo dello stato
apEanird anche la parclo

i crdine di ingresso al livello
Iccessivo, Annotalg — In
fuaesto modo potrai continuare

0 glocare portendo dollo stesso
llviallo, senza bissgne dl
leominciare cgni volta dall'inizic
tl quella categoria,

Om du Klarar Nivan

MNar en nivd 4 slut Sppnos en
statusskdirm som falar om bur
del gick: procenten raddade
lSrmlar och den procent du
skullie kiara, Om du inte klarode
nivan far du en chans att
férsaka en gang till pd samma
nivd {tryck pd tangent 23 eller
ad tillboka fill menyskdmen
(tryck pa tangent 13

Lésenord

Mdr du klarar en niva viscs
IGsenordel for ndsta niva pd
statusskarmen. Skiv upp del —
tack vare det kan du fortsdatta
spela pd nasta niva ndr du will
utan att vara tvungen att bdha
fran borjan av en viss kategor,

'Ean Level Afmaken

Aan het eind van een level zie
je een Status scherm waarep
staat hoe goad je het hebt
gedaan: het percentage
Lermnmirgs dal je gered hebt en
het percentage dat je had
moeten redden. Als je het level
niet gehaald hebt, kun je hat
nog een keer proberen (druk op
Toets 2) of kun je teruggaan
raar ket Menu schemm (druk op
Toets 1)

Paswoorden

Als je aen level af hebt
gemaakt, zie je op het Status
scherm het Paswoord voor het
volgende level. Schiiif dat op —
dan kun je altja verder goan
met spelen zonder dat je weer
helamaal vanaf het begin moet
beginnen

Tason Selvitys

Mdratyn tason lopouvaihesssa
tulet ndkemoon Stafus-
kuvaruudun, joka ascittan
lulcksas: pelastamias sopulen
prosanttiluvun o vaoditun
presantiiuwun, Jolet ole
annistunul selvittdmédn tasaa,
sinulles an mahdolisuus yrithéd
uudellean ko tasoa (painag
painiketta 2 tal palautua
takalsin lstakuvarniuluun (paina
painketta 1),

Tunnussanat

Jos olet sehinmyt madrdtysta
tasosta, fulet nakemadn Stotus-
kuvaniudussa mys seuracyan
tasan tunnussanan. Kineita e
muigtin — rélid tavalla voif
iatkaa sauraavan fason
peaamsia milein tahansa jo
sinun ei tanvitse alaittao jonkin
madardatyn kategorian
alkukohdasta IGhtian,
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lo use the password, use the
D-Button to select "New Level”
frormn the Menu sereen at the
Beginning of the game and
oress Bution 2. The Password
screen will appear, Press the
C-Button up or down 1o cycle
hrough the charocters on each
space. then press the D-Butfon
right te enter each character
and go on to the next space. if
You make o rmistake. srmply
press the D-Button left to rove
back to the space vou want to
change, and press the D-Butten
up o down to change the
etter. Prass the Starl Button to
anter the Possword

Wenn Du dos Posswer]
gebrouchen mochtest, benutre
die D-laste, um "MNew Level”
(Meusas Level") belm Mend am
Anfang des Spieles zu wihlen
und damicke Toste 2. Cas
Passwortbild wird enscheinen
Dricke die B-Taste nach cben
cder unten, um durch die
Moglichkeiten auf allen Platzen
Zu kredsen, Dricke dann die
D-Taste nach rechits, um jede
Wan! einzugeben und zum
nachsten Plafz zu gelangen
Wenn Du einen Fehler gemacht
host, drucke einfech die D-Taste
nach links, um 2urdck 2u der
Selle u gelangen, die Du
varandern machtest, Dricke
dann dig O-Taste noch oben
cder untern, um den Buchstaten
2u andern. Diacke die Start
laste, um dos Passwort zu
Destétigen

Paur utiliser le mot de passe,
utilissz o touche-0 pour
selecticnner “New Level”
(nouveal niveau) a l'ecran de
Meanu au début de la parlie et
appuyes sur e bouton 2
L'ecran de mot de possa
{Password) apparait. Appuyes
sur |la touche-D vers le haut ou
vars la bas pour faire défiler les
coracténss sur chogue espace,
ouis appuye? sur la touche-0D
vers g droite pour entfrer
chagque caractere et posser 4
'espace suivant, S vous faites
une ermeur, gppuyez simplemeant
sur Iz touche- vers la gauche
Dour revenir a l'espace gue
vous voulez changer, et
appuyes sur la fouche-0 vers le
hGUT ou vers e bas pour
changer I lettre, Appuyes surla
touche Start pour entrer le maol
de posse (Possword)

Para usar la contrasefia,
ermpleq el botén D para
seleccionor "New Level” [nuevo
rveld en la partalla de mend
Menu) ol principio del juego, ¥
presiona luego el botén 2, Lo
pontalla e contrasang
(Fassword) aporecend, Presiona
a parte superniar o inferior ceal
boton O pora desplazarte por o
carocterss en cooo espacio, v
prasions uego la parfe derecho
ael boton D para ingresar coda
caracter y avanar al siguiente
BI00CI0, 3 comeates un arror,
simplameante presona la parfe
izquierda del botén O para
reficceder al espacio que
deses Coregin, ¥ presiona 1o
parte supenor o infenor del
Doton O para cambiar o letra
Cuanda termines, presiona el
Boten de comienzo (Start para
Imaresar I confrasena




Pir usare lo parolo d'ordine,
rovandoti del tasto D scegl
"Nuowo livelle” dalio schemmo
il menl allinizo del gioco, poi
prami il tasto 2. Apparird o
Knarmo della parola d'ordine.
Premi il tasto D verso 'alto ol
bosso per spazare fra | caratter
W ogni spozio, pol premi il taste
B verso destra per insarire
comattere e passare allo spazio
fuccessvo, S commeatte un
wrore,; premi i tasto D verso
inistra e toma allo spozio dove
[l sbaghato, pod premi il taste D
Viorso I'alto o il bosso per
coregoere la lettera. Alla fine,
conferma la parola d' ordine
promendo il faste di inzic,

Will du anvanda dsenordet
viller du "Mew Level” pa
rmenyskarmen mead D-tan-
gentan, och trycker sedan pa
fangent 2, Lasanordskarmen
oppnas, Tryck upp eller ner pa
D-tangentan far att bladdra
fraam rétt tecken for varje
position, trgck secan hoger pd
D-tangentan f&ratt skriva in
tecknat och gd vidare till nésta
rula Sér du fel frycker du bao
vanster pd Drangenten {dr aft
backa fill den ruta du il Gndra
och triycker upp eller ner pa D-
tangenten 1or aft andra
ookstaver Tryck il siut pd
starttangentan & att akfivera
losenordet.

O het poswoord aan et

Begin van hel spel te gebruiken,

moet je op het Menu scherm
voor "New Level” kiezen an dan
op Toels 2 drukkan, Je ziet dan
het Paswoord schamm, Gebiruik
omhoog of emicog op de -
toats om de letters te Zien en
druk ap links of rechts gls de
juiste letter er staal om door te
goan naar de volgends positie
Als je een fout moakt, moet &
op links drukken om een positie
terug te gaan; druk daar weer
op omhoog of omlaog om de
juiste letter fe kiezen Druk op de
Start Toets am het Poswoond in
f& voeren,

Kun Bsluat kdyttad jolain
tunnussanon, valfse wusi faso
(Nenw Level) Djchdatus-
painikkeen avulla
listakuvaniddusta pelin alussa (o
paing poainikatia 2
Turrussanakuvaruutu imestyy
asin. Paina Djehdatuspainiketia
YiSspdin tal alaspdin, joha vait
likkua kifainmerkkien iop joka
walissd ja poing sen [dlkeen -
johdatuspainiketta cikealls. oo
kulen kinainmerkki ohjelmaitug o
jatka seuraavaan valin. Jos feet
vithaen, paina yksinkerfaisest -
lehdatuspainikella vasermmalle,
jotta sieryt takalsin vallkohtoan,
jonka halual valhtoa ja vainda
krjain painamalla D-jehdatus-
painketa yidspdin fai olospain
Paina dlolfuspainiketta, jotto
tunnussana chjalmaltuu.
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If the passwaord is corect, the
title and categeory of the desired
level wil appear, followed by
the Menu screan, Select "1
Player” with the O-Button and
press Button 2. The Intreduction
screen for the desired level will
then appear. If the possword is
incorect, the words “Wrong
Code” will cppear on the
screen and yvou will refum to the
Mernu screan,

Note: The Password option s nat
avallable in the two-plaver
mode,
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Wenn dos Passwort richtig isf,
erschaint der Titel und die
Kotegorle des gewlinschien
Levals, gefolgt vom Menl,

Wiahla mit der D-Taste ™1 Playar”

("1 Spieler”) und driicke Taste 2
Das Einflhungs-Bild des
gewdhilten Levels wird nun
enchainen. Wenn dos Passwaort
nicht korrekt ist, werden dis
Warter "Wrong Code”
("Falscher Code™) aul dem
Bildschirm escheinen, und Du
wirst zum Menu zunickkehren,

Bemerkung: Die Wanl eines
Passwaorles ist bel einem
Doppelsplel nicht méglich,

Sile mot de passe est corract, le
fitre et lo catégaorne du niveau
désire opparat, suivi de I'écran
de Menu, Sélectionnez "1
Flayer” {1 jousur) avec la
touche-D et appuyez sur le
bouton 2, L'écran d'infreduction
du niverau désiré apparait
ensuite. 5 le mat de passe ast
incorrect, les mots “Wrong
Code” (mauvais code)
apparaissent d |I'écran et vous
devez revenin & I'écran de
Menu

Remarque: L option Password
(mot de passe) nest pas
dispanible en mode daux-
joueLrs,

S la confrasena es correcta, al
fitulo v la categoria del nivel
deseado oparecerdn, seguidos
de lo pontalle de menc (Menu).
Selecciona * 1 Plaver” con el
bBotén D y presiona el botén 2
Lz pantallo de presenlacian
(Infroduction) corespondiente
al nivel deseade aparecerd o
conlinuacian, % la contrasefa
as incorrecta, 1o palatas
“Wrong Code” (cédigo
incorecto) seran exhibidas, v 10
refomards a la pantalla de
men (Menu).

Neta: Lo opcidn de contrasena
(Password) no estd disponible
en el modo de "dos jJugadoras”.




b o parola ' ordine & cometta,
appariranng il fitolo e la
Colegornia del ivelle desiderato,
feguitl dalle schermo del meni.
Scagl *1 giocatore” con |l tasta
I3 & premi il tasto 2, Apparind lo
b hemmo introduttive del livello
desidernato, Se la parola

o ordine non € cornetta,
Uppariranno le parcle "Codice
iwagliate” e tornerai allo

e harmo del mend.

Noba: L'opzione della pancla
ol crdine non furziona nel modo
0 due giccatori.

WVar [Gsenordet ratt visas titel och
kategeor f&r den valda nivan,
falit av menyskdrmen, Wél "
Player” med D-tangenten och
tryck pa tangent 2,
Infroduktionsskarmen fér den
walda nivdn visas, Var
I&senordet fel syns orden
“Wreng Code” pd skdrmen och
au kommer tillbaka il

ey sKAarmen.

Obs: Det gar inte att vdalja
Idsenord ndr tvd spelare spelar
mot varandra.

Als het paswoord goed is, zie je
de noam en de moeilikheid van
het level, gevolgd door het
Menu schearm. Kies daar met de
R-toats voor 1 Player” an diuk
op Toets 2. Ja ziet dan hat
infroductie scherm van doat
level, Als net poswoord fout is,
zie jo "Wrong Code" op hel
scherm en ga je terug naar het
Menu scherm.

Let op: Het Poswoord kun je niet
gebruiken voor een spal met
twee spelers,

Jos tunnussana on oikea,
haluamasl tason ofsikko ja
kalegaona limestyval esin jo
niidan jdikeen imeashyy
listakuvaruutu, Valitse 1 pelaaja
{1 Playen D-johdatuspainikkeen
avulla ja paina painiketta 2.
Halutun tason esitelykuvarnuatu
iimashyy san jGlkeean aslin, Jos
funnussana on Vadard, Imalsu
widrastd koodista (Wrong
Code) Imestyy kuvaruutuun ja
palaudut takalsin
listakuvaruutuun,

Huom: Tunnussanavalhioehtoo
al ole kahden palaajan
talminnossa,



Survival Tips

Bombers can oe wsed in
place of Diggers to get
through @ barrier Several
Bormbers used consecutivaly
will create alarge hole going
downwdard. For Bombing
accuracy, turn your Bomber
inter @ Blocker of the spot you
wish 1o Bomb. If vou den’t
have any Biockers, you wil
have to time it so the
Lemming explodes in just the
right spat,

Watch vour tirmet. Sormetimes
your firme may run aut befonre
all the Lemimings have even
been released. To prevent
thiz, vou want ta increase the
speed of thair release

I you make a mistake and
don't want to wait fer time or
Lemmings fo run out before
making your next attempt, be
rerciful and Muke the
Lemmings from the screan.

Uberlebens-Tips

« domber kannen anstelle von

Diggern banutrt werdsn, um
durch Barikoden ru gelangean
Finige forfiaufend eingesetrte
Bomber werdenr ein grofes,
herunterfubrendas Loch
arschaffan, Um aine axakte
Explosion durchzulubren,
vervandle Deinen Bomier kurz
vor demn Plafz, wo die Explosion
stattlindan soll, in @inen Blocke:
um. Wenn Du kaine Blacker
hast, mudt Du alles zeitich
geEncu eintchlen, damit der
Lemming an der richligen
Stelle explodiert.

Achte auf Deinen Timer, Es
kann vorkommen, dai die
Zait abgelauten ist, bavor Du
dlie Lemmings gerettat hast
Um so etwas 7u verninderm
mubl Cu gie Geschwindigheit
ihrer Befreiung vergrétern

Wenn Cu einen Fehler machst
und mit Deinern nédchsten
Vatgahan nicht warten
mochtest, bis die Zeit
abgelauten ist oder die
Lermmings weggelaufen sind,
dann se gnadig, und nuke sie
L85 sle verschwindean) vam
Bildschirm,

Conseils de Survie

s Las bombes (Bombers)

peuvant atre ulilsés a la place
des creusaurs (Diggers) pour
franchir une barmére. Plusieurs
bombes (Bombers) urilisés
cansacutivement créent un
grand trou qui va vers le bas,
Four 'a précision dés bombes,
fransformeaz votre bombe
{Bomben en blagueur
(Blocken al'endroit au vous
vouler bombardar, 5 vous
n'aves pas de blogueur
(Blacken, vous devrez calcula:
le Temps de maniére 4 ce que
le Lemrming explose juste au
bon endroit

Surveille: votre minutare,
Parfois, vofre tremps peul
s'@coular avant méme gue
tous les Lernmings solent scrtis
Four eviter cela, vous pouves
augmenter la vitesse de leur
sorfie.

5i vous foites une araur et que
vOus ne vioulez pas ottendre
longtemps cu gue las
Lemmings sertent avant de
laire vofre tentative suivants,
sovez misgricordieux et fuesz
tous les Lemmings & I'écran
avec una explosion atomigque

Consejos Utiles

+ Parg gtravesor una barara

podras usar “bomborderas”
en lugar de “covadores”, 5
LSS varos "bombarderos” en
fomo seguido. podrdas hacer
un gran hoyeo haclo abajo
Fara mayor precision,
convierte al "bombardara”
en "blogueador” en al lugar
Que deseas bombardear, S
no dispones de
"Blogueadores”, tendrds que
SiNCronizar tus movimientos
pora hocer gue el Lermming
explote justo en el lugar
deseado

Obsarva el temponzador A
veces podrd suceder que el
fempo 52 fe acabe antes de
que fodos los Lemmings
hayan salido. Para evitar que
asto sucedo, aumenta g
valocidad de salida de los
Lermmirngs.

Si cometes un efror v no
deseas esperar hasta que se
te ocabe al tiempo o los
Lernmings ontes de hacer =l
siguisnte infenta, ten
misaficordia v bara (Nukel a
o8 Lemmings de la pantalla,




Consigli per la Overlevnadstips ~ Overlevings Tips

Sopravvivenza

Selviytymisvihjeet

« Bombare kan anvandas * 50ms kun je beter Bommers * Pommittalia voidaan kayttad

& Var supercre una barriera,

Dol utilizzare | bormbardierd al
rosto degli scavator,
Ltlizzando divarsi
ombardier
consecutivamente, creerai

Ln grande buco in avanti,
Per maggicre precisione dl
Lombardomento, frasfomrma il
Lo bombardiera in wry
Bloccotore nel punte in cui
dlesiden bombardare. Se non
hal bloccatorl, dovrai
Cacolare bene i fempl in
nodo che il Lemming
tsploda al punte giusto,

Il i vista il fimer, A volte
[rice finire il fermpo primma che
laano sces tuth | Lemming.
Farse b conviena aumentare
I velocitd alla guala
Endonas | Lemming

@ commette un ernore @ non
va di aspettare che finlsca il
SMmpo oppure muciano hutt |
Lemming, puol sempre
lzominciare subita, ma si
amente e fai una strage dl
Lt | Lemming sullo schamg,

istallet fér Gravare far att
farcera ett hinder. Flera
Bombare som crvands effer
varandra skapar ett stort hdil
neddat, Fér prickbombming
kean du farvandla gin
Bombare fill en Blockerare pa
den purkt du vill bomba, Har
du inga Blockerare mdste du
vanta sa att Idmiama
exploderar pd exakt rétt
plats,

Hall ettt dga pa klockan,
IEland foar tiden slut il och
med innarn alla idmiar Gr
sppta. Det férhindrar du
genorm aff aka
nedfallshastighaten,

Gor du ett misstag och inte
vill wéinta tils tiden eller
lamiarma tar siuf innan du
forsGker igen kan du
anvénda den barmbdartiga
metoden och bomba
l&rmlarna fréan skdmmen.

dan Gravers gebruiken, Als
ean Bommer ontploft, moakt
hij een gaot. Als je op dezelide
plaats ean paar keear een
Bormmer gebruikt, wordt het
gat steeds dieper, Om deze
ploars precies te bepalen,
moet je de Lemming eerst op
de goede plaats in een
Blokker veranderan en
dooma pas in een Bormmer,
Als jo geen Blokkers meer
heot, moet j@ goed mikken
wadr je de Lemming loat
ontplaffen.

Let op de timer. Het kan
gebeuwen dat de tiid al am is
voordat alle Lemmings op zijin
gekoman, Om dat ta
vaorkomen kun je de
opkomstsnelheid verhogen.

Als je een fout maakt en niet
wilt wachtan tot de tijd om is
voordof je@ het opnieuw mag
proberen, maet je de
Lemming Bom gebruiken om
alle Lemmings op hat scherm
te wvernietigen.

kalvajlean siasia, kun haluloon
padstd esteen 14pl. Kun
uselta pommitiajio kéytetddn
peratysten, ne soavat akag
suuren, alaspaln jehtavan
reidan, Jotta pommituksesto
tulee tdsmdalinen, muuta
pommittaia estdjdks sind
kohdassa, jonka holuct
pommittaa, Jolel sinullo ole
yhtadn estd)id jalelld, sinun
tayhyy ajoittaa sopull niin, etté
s@ rajahtad juun olkeassa
kohdassa.

Tarkkalle ajastinta. Joskus
sacttaa kaydd niin, ettd alkoas
IBppuU jopa annenkuin kaikki
sopulit oval padstatty i
Tarmdan vait ahkdists
lisadmadlia padsionopeutta,

Jos feat vimeean |o et halua
odottaa kausmman aikoao tal
sitdh, kunnes kalkkl sopulit ovat
IoppunBet BRnNen seuraavan
yritykses tekamista, ola
armalinen ja tuhoa
kuvaruudussa oleverl sopulit,



s Bulders do not Build as fast os
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other Lemmings walk, 5o
command o Blocker to stop
the ofher Lemmings from
walking off the uncompleted
bridge. When the bridge is
complaeted, turn the Blocker
into a Bember. But be carsful
f the Bomber is foo close
to the bridge, his explosion
might destroy par of it You
can dig undear the Bomber fo
relaease murm from his duties,
bBut if vou dig too close (o the
bridge, you mignt miin it

Builder Dauan nichl so
schnel, wis anders Lemmings
ganen; also beauftrage einen
Blocker. die angeren vorm
Wellergehen oul der
urnvollendeten Bricks
abzuhalten. Wenn die Bricke
tartig geoaut is', verwandesl
den Blocker in einen Bamber
Doch gib Achl — wenn der
Bomioer 2u dicht on ger
Bricke stehl, konnte seins
Explosion Teile von ihr
mifzerstoran. Du kannst unter
dam Blocker durchgraben,
um ihr von seinen Pllichten zu
erldsan, aber weann Du 2u
dicht an der Sricke grabast,
kinntest Cu sie vielieicht
rersiaran,

Les macons (Builders) ne
construisent pas auss vite gue
l2s Lemmings marcheant,
commandaz donc 4 un
bloguewur (Blockern)
d'empécher les autres
Lemmings de marcher sur le
pont inccheyve, Lomsgu’un
pont ast termning, transformez
le blooueur (Blocker) en
pombe (Bomibery Mals faites
attention — g lo bombe
(Bomber) est trop prés du
pont. son explosion peuf
dé&truire une partie de calu
Ci. VOUs pOUVEZ Creuser sous
[0 bombe (Bomber) pour lo
ibérer de sa tache, maois sl
VvOuUS creusez trop prés du
pont, vous pouvez le détruire

Los "constructores” no
construyen con la misma
rapider con gue 1os otros
Lemmings caminan; oor 1o
tanlo, ordéndie g un
“vloguaador” aue evife que
los ofros Lemmings crucen al
puentea sin terminar Cuando
el puente aslé listo, corviers
el "ologueadaor” an
"mombarderg”. Par ten
cuidado —si el
“bombordern” asld
demasiaods cerca del
puente. cl explotar podrd
destruir parte gel puenle.
Pora Feerar al "bombardens”
de sus lchores, podras cavar
por debajo de &, sn
Smbargs, NG caves
demasicdo cerca del
puante, puas podrias
arruinario.




castrattor non costruiscono
dlla stessa veloctd alla guale
camminano gli alti Lemming,
oEr cul dovral orginare ad wun
vloccatare di fermare gl altn

amming, orima che cadanc

ol ponte in costnuzicne,
duando il ponte & terminato,
frasfarma il Dloccatone inun
vombargiere. Ma stai
attento: se il bombardiens &
hoppo vicine al ponte, pud
dlorsl che la sus esplosions ne
distrugga una parte. Her
teglergll I'ordine di
niploders, pun scavargl
wotto, Stal attento parc,
parcheé se scavi tfroppo vicine
ol ponte, potresti farlo
francne,

+ Byggore bygger infe lika

snobbt sorn andra lamicr gar,
50 beordra en Blockerare aft
nindra resten ay iGrmama
fréin att romio ov dan
halvfardigo bran. Mar brom ar
klar forvandlar du
Blockeraren till en Bombare.
Mean se upp — star Bombaren
fér nérra bron kan explosionsn
fevrstora delar av den, Du kan
arava under Bombaran for
att oefria horom fran sitt
uppdrog men graver du (dr
rdra bron kar du fHrstara
den

Houwers bouwen piet zo snal
als de andera Lammings
lopen, Geabruk dus een
Blokker om Te voorkomen dat
de andere Lemmings van de
nalf afgemaakte brug
aflepen Als de brug klaar s,
maak je van da Blokker ean
Bomrmear Pas op dat hij niet te
dicht bij de brug staat,
anders maak je die ook
wapot. Of graaf ce grond
onder zijn voeten weg, todot
hij weer pegnt met lopen
Groof niet ta dicht bi] de
brug. want anders maak jg
die kapof,

Rakentoot eivat rakenna nin
ropeast kuin mudl sopulit
kavaleval, joten sinun on
komennattava estaa
Eysdyiemadn muul sopulit
kavalemasia rakenteila
oclevasta siliasta alas. Kun sitg
on valmis, muuta esldja
pommittajoksl, Multo oe
yarovalnen — |os pommittaja
an ligr ighelld sitaa, sen
rdjahdys saattoo twhta csan
sillasta, Volt kalvautua
pommiiajon alapuciale,
jotta sa vapautuy
tentdvastadan, mutta jos
kavaudu® lian bhele sitaa,
sadtat tuhota sen.
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Handling This
Cartridge

Ihis cartidge is intended
exciusivaly for the Sago Game
Geor Systemn,

For Proper Usage

¥ Do nat immerse in watarl

@ Do nat bend!

@ Do not subject to any vialent
impacs!

@) Do not expose to girect sunlight|

& Do not darrage o asfigure!

E Do not place near any high
temperature scurce

T Do not expose to thinner,
beanzine, etc.|

+ Whenwet, dry complately
baefore using.

« When it becomes difty, caratully
wipe It with @ soft cloth dipped
In soopy woter,

= After use, put it in its cose

Be sure to take an occasional
recess during extended play,

VorsichtsmaBregein
fir den Umgang mit
der Spielkasseffe

Diese Spelkosette dient
ausschlielich zur Verwendung mit
deam 3aga Game Gear Steuarrult,

Umgang und Pllege

2 Nicht Ins Wasser legen!

2 Nicht blegen!

& Wor starken StéBen schitzen

) Micht an Pidtzen mit direkter
sonneniestablung ablegen!

& Nicht beschédigen oder
verunstatten

& Micht In der Nahe von
Wirmeaguellen ablegen!

@ Zum Relnigan niemals Verdlnner,

Benzol o derg. venwenden

o Falls feucht, vor dem Sebrauch
trockenwischen

» Bai Vaschmutzung mit einem
weichan, mit Selferwossar
angefauchltetem Tuch
abwischen,

= MNach Gebrouch in der Kosseften-

schachtel aufocewahiren.

Vergessan Sie nicht, bei langem
Soielen manchmal eine Pouse
alnzulegen!

@®

Manipulation de la
cartouche

Cette cartouche est congue
exclusivemnent pour le Saga Game
Zear Systam

Pour une utilisation appropriée

@ e pas mouille

& Ne pas plier :

2 MNe pas soumettie & des chocs
viglants!

) Me pos excaser ou soleill

(& Ne pas abimear!

B Ne pos lolser @ proxmité d'une
source de chaleur

T Ne pos mettre en cantact avec
du diluant, de I'essence, etc.

» S vohe cartouche est mouillée,
séchez-la bien avant de g
réutiliser,

« 5 elle est sale, frottez-la avec
précautions & 'aide d'un
chiffor humide e g'un peu de
SEVOR

* 5 vOUS NE wIUS en sarver plus,
rangar-la dans sa boite,

MN'oubliez pos de foire quelques
[OLSES S VOUS joUSZ Jsse?
Isngtemps.

Manipulacién de este
cartucho

Este cortucho daba utilizarse
solamants en el sistema Gome
Sear de Seqa.

Fara emplearlo corectamente

T N lo meta an agual

& Ne o doblel

& Mo lo goloee con fuerzal

& Mo lo exponga a la luz drecta
el zol!

& Mo lo estrope ni desfigura!

& Mo lo ponga cerca de fusntes
de cole|

& Mo lo exponga o s diuyentas
de pinfurg, bancing, ate. |

« Cuando estd majado, saquelo
campletamente antes de
utilizerio,

+ Cuando se ensucle, implalo
culdadosaments con un pono
sucve humedecido en agua
con bén,

+ Péngolo en su cojo despuds de
utilizarz.

Mo se olvide de descansar da
vz an cudando cuands utilice
el juago durante mucho
tiernpo.

@




Uso della cartuccia

Bueata cartuccia é stata creata
A lusivamente per il sistema Sego
Home Gear.

Foi un uso appropriato
W Hon immergera nell'acqual

Wl Nen piegaral

W N sottopora ad aleun impatis
lantal

W Non espena alla luce solare
lirestial

W Hon danneggiarna o
nonametterdol

W Yon eollocarka vicine a gualsicsl
[ o alta fonte g calorel

i Hon escona @ eling, benzng

§ Luondo & Dogna, asciugano
npletamente prima di usara
Nuovamentea

8 Luondo § sporca, pulinag

i curatomente con un pann
M numidite di oocoua

waponota,

80P | uso, riporla nella sua
Lstodic,

W giecare par ungo fempo
PosClayl i tanto in fanto

i)

Kasseltskdisel

Denna spelkassett kan bara spelas
i Segos spalmadul Sega Game
Geor

Korrekt kasseftskdisel

{1 Tappa inte kassetten | vaiten

() Férsdk inte aft bdja spekassettent

& Utsatt inte kassetten far harda

_ stetar!

@ Utsatt inte kossetten for solsken!

5 o s ktig s aft kassetten inte
skadas eller oir ceformercal

B Pacemn Inte kassetten pd platser
cdr den utsatts far varme!

I Anvand aldrig l8sningsmede!
bensin, c.g.v., for alf rengdie
kassettan

« N kassetten har blwer wat: (A
hosmetten forka hall och bdllet
inmar du satter i kassettan i
sprelmoculern,

« MNar kassetten blivit srmufag:
rarkca farsikligh kassetten med en
frosa som fuktats | tedlvattan,

« Efter spalsiut: kom alltic ihag ot
safta | kossetten i kassettasken.

Kom ihdg att dd och dd vila dig
under en langvorig spelsession.

®

Hoe behandel je deze
cassefte

Dere cossette 5 excluse! gemadakt
voor hat Sega Game Gear System.

Voor juist gebruik

) Houa herm ult de buurt van
wiater!

& Buig hemn niet

& Stoot hem nergens tegenaan!

& Stel hem niet bloot can diect

_ Zon#cht!

& Beschodig of verdraal hem niet

H Leg hem niet in de bt van
hete of gloelende voorwernen!

T Maak herm nigt schoon met
hinner. benzine enz.!

= Als hif nat warst, mack ham dan
eerst nelemaal droog voordot
ie hern gebulkt!

s Al hij vuil is, moak hem schoan
met een zochte, voohtige dosk,

« Stop hem in gdin hoes als je hem
niet getnikt.

MNeem aof en foe een pouze ls
I erg lang spaealt,

®

T&dman kasetin
kasittely

Tamds kasath on tarkolleth
ainoastaan Sega Gama Geaor
Jcarj@stelmcadr,

Oikea kéyHa

0 A kostuta veleen|

@ A talvutal

@ A kolhalse volmakkaast |

@ Ald ageta altfilksl suoralie
aurngon postealal

& Ald vaurlclita tai aibete
apamucdastumistcl

& Al cselo minkadn kuuman
iarmpdikintean ibheisyyteen|

T Al cseta alttiks Hnnaenie,
bensinile, ym,|

o Jos kasalt kostud, kuvoo se
tsin @nnen kiyHad

« Jos se tulee lkalsakil, pyyhi se
varovast] pebmedlld karkaalla,
|oka o kastutethe saippuasean
vetean,

+ Amato fe Koteloonsa kaytdn
jalkeen
#da huolta siitd, ethd keskeytdn
pedin aloittain, kun peioal kauan
ik

v
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