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Yorwort

Hallo!

WubBten Sie eigentlich, daf es diese kleinen griinhaarigen Geschopfe wirklich gibt? Schau-
en Sie doch einmal im Lexikon nach. Nun gut, sie sehen zwar nicht ganz so aus wie im
Spiel, und Fallschirmspringer gibt es meines Wissens auch nicht unter ihnen, aber es
gibt sie wirklich: Kleine Tierchen, von denen sich bei Uberbevolkerung Gruppen auf-
machen und, friiher oder spiter, gemeinsam in den Tod rennen. Meist stiirzen sie sich
von Felsen, oder ihre Wanderung endet im Meer. Und ohne Freischwimmer ...

Wie Sie sicher schon bemerkt haben, liegt es an Thnen, diese putzigen Wesen an allen
Gefahren sicher vorbei, in eine neue (nicht iiberbevilkerte) Welt zu fiihren. Sprich, in
den nichsten Level. Und wenn alle Level geschafft sind? Tja! Dann wird Lemmings 2
sicher fertig sein. :

Zuvor jedoch gilt es erst einmal, die Schrecken der ersten 220 Level zu meistern. Dabei
wird Thnen dieses Buch bei jedem Problem weiterhelfen konnen.

Noch kurz ein Wort zu unserem Schreibstil: Oft werden Sie auf Wiederholungen wie
“wiihlen”, “graben”, “buddeln™ oder andere Begriffe stoBen. Das liegt nicht daran, daBl
uns keine anderen Worter mit gleicher Bedeutung eingefallen sind, sondern weil es sich
um Fachbegriffe des Spiels handelt. Aber Hauptsache, Sie konnen mit diesem Buch alle
Level losen.

So, nun frisch ans Werk und Lemmingen das Leben retten!

Im Februar 1993,
Ihre Babiel GmbH
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Kapitel 1 - Aligemeine Tips und Tricks

Bei schwierigen Levels bietet es sich eigentlich immer an, mit der Maus und der Tasta-
tur zu arbeiten. Am besten suchen Sie den Lésungsweg immer mit einem oder nur weni-
gen Lemmingen. Damit die anderen Lemminge sich nicht aus dem Staub machen kén-
nen, wihrend Sie den Losungsweg suchen, sollten Sie mit einem oder mehreren Blockern
arbeiten. Die eingesetzten Blocker konnen dann nach Erreichen des Ziels gesprengt wer-
den, oder Sie warten einfach ab, was geschieht. Wenn Sie aber keine Blocker zur Verfii-
gung haben, konnen Sie diese mit Hilfe der Fihigkeiten von Briickenbauern oder Horizon-
talgribern ersetzen.

Die Fallgeschwindigkeit spielt in einigen Leveln eine entscheidende Rolle: Sie muB even-
tuell erhoht werden, um in der angegebenen Zeit das Level durchspielen zu kénnen. Es
kann vorkommen, daB Sie ohne ersichtlichen Grund einen Lemming schreien héren. Ist
das der Fall, miissen Sie nachschauen, ob die Lemminge vielleicht noch durch einen an-
deren Eingang kommen. Die vorhandenen Fallen haben jeweils eine Ausloseplatte. Wenn
Sie iiber diese Platte eine Briicke bauen, passiert den Lemmingen nichts. Stehen Thnen in
einem Level keine Briickenbauer zur Verfiigung, miissen Sie die Lemminge moglichst
dicht hintereinander iiber die Falle bringen, weil immer nur einer von der Falle erwischt
werden kann. Es kann auch vorkommen, daB es sinnvoller ist, eine Falle zu durchbuddeln.
Wenn Ihnen die Richtung nicht paBt, in die ein Lemming lduft, konnen Sie ihn durch
Treppenbau gegen ein Hindernis umdrehen. Denn, wenn sich ein Lemming den Kopf
stoBt, bricht er seine Arbeit ab und verschwindet in die entgegengesetzte Richtung.
Lemminge, die Sie zu Kletterern oder Fallschirmspringern machen wollen, kéhnen schon
weit vor ihrem eigentlichen Einsatz mit der jeweiligen Ausstattung versehen werden. Diese
Eigenschaften gelten namlich fiir das ganze Level. Wollen Sie einen Lemming gezielt an
einer bestimmten Stelle sprengen, hilft Thnen der Einsatz eines Blockers. Das bedeutet,
daB der Lemming an der Stelle gestoppt wird, wo er gesprengt werden soll und wird
dann erst zur Sprengung angeklickt. Steht Thnen kein Blocker zur Verfiigung, hilft nur
exaktes Timing.

Wiihlt, gribt oder buddelt ein Lemming, so hort er mit dieser Tiatigkeit nur dann auf,
wenn er nichts mehr zu tun hat (kein Baumaterial fiir die Briicke, kein Berg zum
Durchwiihlen, ...). Soll er aber vorher aufhéren, so lassen Sie ihn eine Briicke bauen,
oder stellen Sie ihn als Blocker auf. Briickenbauer horen mit ihrer Titigkeit auf, wenn
sie kein Material mehr haben, vor ein Hindernis bauen oder sich den Kopf stoBen. Bauen
sie gegen ein Hindernis oder stoBen sie sich den Kopf, laufen sie in die Gegenrichtung.
Treppenbauer horen auch auf zu bauen, wenn Sie diese blocken, graben, wiihlen oder
buddeln lassen. Die neue Titigkeit wird immer sofort ausgefiihrt. Um einen Blocker zu
umgehen, konnen Sie ihn entweder sprengen oder eine Briicke iiber ihn hinwegbauen,
wobei der Briickenbauer sehr genau plaziert werden mufl. Baut er nimlich gegen den
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Blocker, dreht er um und baut in die andere Richtung weiter. Dies kann Thnen niitzlich
sein, wenn Sie um eine Ecke bauen wollen. Es bleibt noch die Moglichkeit, dem Blocker
den Boden unter den FiiBen wegzugraben: Das klappt mit dem Diagonalgriber am be-
sten. Aber auch den Diagonalgriber miissen Sie in diesem Fall sehr genau plazieren.
Wird der Blocker untergraben, wird er wieder zum Leben erweckt und lduft weiter.

In einigen Leveln miissen Sie an zwei Eingéngen gleichzeitig den Lemmingen den Weg
weisen. Sollte die Zeit nicht geniigen, um erst alle Aufgaben an dem einen Eingang und
erst anschlieBend die am anderen zu losen, ist es sinnvoll, das Spiel zu pausieren, die
nichste gewiinschte Lemmingart per Tastatur auszuwihlen und dann weiter zu spielen.
Eine Pause zu Beginn des Spiels ist auch sehr hilfreich: Schauen Sie sich erst einmal
alles in Ruhe an, und iiberlegen Sie sich einen Rettungsweg.

Wie gerade schon erwiihnt: Wihrend das Spiel pausiert, kann mit den <F..>-Funktions-
tasten zwischen den Lemmingarten gewechselt oder die Fallrate verindert werden.

Damit Sie nun auch wissen, wie diese Tasten belegt sind, hier eine kleine Ubersicht:

- Fallrate senken, nur im Ein-Spieler-Modus.

- Fallrate erhohen (maximal bis 99).

- Kletterer: Jedes Objekt, was nicht iiberlaufen werden kann, wird auf allen
Vieren erklommen.

- Fallschirmspringer: Mit einem Regenschirm kann von jeder Hohe aus der
Grund sicher erreicht werden.

- Sprengstoff: Fiinf Sekunden nach dem Anklicken eines Lemmings explodiert
er.

- Blocker: Der angeklickte Lemming stoppt und weist jeden gegen ihn laufen-
den Stammesgenossen zuriick.

- Briickenbauer: Je nach Level besteht eine Bauetappe aus 12 bis 15 Stufen/
Briickenelementen.

- Horizontalbuddler

- Diagonalgriber

- Vertikalwiihler

- PAUSE: Die wohl wichtigste Taste im Spiel!

F2) - Stammessuizid: Alle Lemminge explodieren fiinf Sekunden nachdem diese

Taste gedriickt wurde.
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Kapitel 2: Fun

Der erste Level von Lemmings macht wirklich nur SpaB und ist nicht gerade schwierig.
Aber aufpassen sollten Sie trotzdem, denn schnell wird ein Fehler gemacht, und hin sind
die Lemminge. Viel SpaB!

Level: 1 - Just Dig!

Anzahl Lemminge: 10 Zu retten: 10%
Fallrate: 50 Zeit: 5 Minuten
Losung:

Ein beliebiger Lemming wird in einen Vertikalwiihler verwandelt. Er wiihlt dann irgendwo
ein Loch, durch das alle Lemminge entkommen konnen. Das ist schon alles.

Level: 2 - Only floaters can survive this

Anzahl Lemminge: 10 Zu retten: 10%
Fallrate: 50 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: IJJLDNCCCN

Losung:
Jeder Lemming muf} mit einem Fallschirm versehen werden.

Level: 3 - Tailor made for blockers

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 10%
Fallrate: 50 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: NJLDLCADCY

Losung:

Der erste Lemming, der auf der obersten Ebene zum rechten Ende lduft, wird in einen
Blocker verwandelt. Auf der dritten Ebene wird der erste, der nach links lduft, ebenfalls
zu einem Blocker gemacht. Auf der vierten Ebene mufl der Weg nach rechts und auf der
fiinften der Weg nach links versperrt werden. Am Boden wird dann noch der erste
Lemming, der nach rechts lduft, in einen Blocker verwandelt.

Level: 4 - Now use miners and climbers

Anzahl Lemminge: 10 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: HNLHCIOECW
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Losung:
Ein Diagonalgriber-Lemming gribt an einer beliebigen Stelle ein Loch, um die anderen
Lemminge zu befreien. Dann verwandelt man alle Lemminge in Kletterer.

Level: 5 - You need bashers this time

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 10%
Fallrate: 50 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: LDLCAJNFCK

Losung:
Der erste Lemming wird zum Horizontalbuddler gemacht, damit er sich durch die Siule
buddeln kann. Vor jedem weiteren Hindernis muf} die Verwandlung wiederholt werden.

Level: 6 - A task for blockers and bombers

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 20%
Fallrate: 50 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: DLCIINLGCT

Losung:

Den ersten Lemming machen Sie zu einem Blocker. Dann wird dieser Blocker mit einer
Bombe in die Luft gesprengt. Durch das Loch im Boden kommen die iibrigen Lemminge
auf die untere Ebene. Das gleiche wird mit dem Lemming gemacht, der dem Hindernis
vor dem Ausgang am nédchsten kommit.
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Level: 7 - Builders will help you here

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 50%
Fallrate: 50 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: LCANLLDHCO

Losung:

Uber den Absatz und iiber das Loch in der Treppe lassen Sie den ersten Lemming eine
Briicke bauen. Sobald der Briickenbauer seine Fihigkeiten verliert, wandeln Sie ihn er-
neut um. Wenn Sie dafiir einen der ersten Lemminge nehmen, werden nur wenige ab-
stiirzen und Sie Thr Ziel erreichen.

Level: 8 - Not as complicated as it looks

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 95%
Fallrate: 88 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: CIOLLDLICY

Lésung:
Der erste Lemming, der nach rechts lduft, muB in einen Blocker verwandelt werden.

Level: 9 - As long as you try your best

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 90%
Fallrate: 99 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: CEKHMDLICO

Losung: )

Ein Horizontalbuddler-Lemming buddelt sich nach rechts durch die Sidule. Wihrenddes-
sen wird der erste Lemming, der nach links wandert, kurz vor der Dampfmaschine in
einen Blocker verwandelt, damit die iibrigen Lemminge nicht von ihr vernichtet werden.

Level: 10 - Smile if you love Lemmings

Anzahl Lemminge: 20 Zu retten: 50%
Fallrate: 50 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: MKHMDLCKCX

Losung:
Das rechte Ende der Siule wird durch einen Blocker versperrt. Alle anderen Lemminge
erreichen als Springer sicher den Boden und wandern zum Ausgang.
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Level: 11 - Keep your hair on Mr. Lemming

Anzahl Lemminge: 60 . Zu retten: 83%
Fallrate: 50 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: OJOLHCELCM

Losung:

Zwei Lemminge klettern auf den Bunker und werden dann in Springer verwandelt. Der
erste, der den Boden auf der anderen Seite erreicht, mul} als Blocker den weiteren Weg
versperren. Dann dreht sich der zweite um und wandert wieder in Richtung Bunker. Kurz
davor wird er in einen Horizontalbuddler verwandelt, der sich durch den Bunker gribt.
Jetzt muB sich der Blocker nur noch selbst in die Luft bomben.

Level: 12 - Patience

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 50%
Fallrate: 99 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: HMDLCINMCY

Lésung:

Der zweite Lemming versperrt den anderen als Blocker den Weg zur Treppe. Der erste
wird an der Sdule in einen Buddler verwandelt. Wihrenddessen laufen die anderen
Lemminge nach links. In dieser Gruppe muf} der vorderste Lemming kurz vor dem Ab-
grund in einen Blocker verwandelt werden. Der Lemming, der sich durch die Siule
gebuddelt hat, mufl danach eine Briicke iiber den Abgrund bauen. Jedesmal, wenn er
keine Steine mehr hat, mul} er erneut in einen Briickenbauer verwandelt werden. Sobald
die Briicke fertig ist, wird der Blocker vor der Treppe gesprengt.

Level: 13 - We all fall down

Anzahl Lemminge: 20 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: MELCAJLNCS

Losung:

Lassen Sie den ersten Lemming ganz nach rechts bis kurz vor das Ende der Plattform
laufen, und verwandeln Sie ihn dann in einen Vertikalwiihler. Er gribt sich ein Loch
durch die Plattform und fillt sicher auf die Ausgangsebene. Der nichste Lemming wird
kurz vor dem Loch, das der erste gegraben hat, ebenfalls zu einem Wiihler umgewan-
delt. Das gleiche geschieht mit allen anderen Lemmingen. Dabei sollten Sie den Abstand
zwischen den Lochern moglichst klein halten, damit alle Lemminge geniigend Platz ha-
ben, um ein Loch zu wiihlen.
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Level: 14 - Origins and Lemmings

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 75%
Fallrate: 20 Zeit: 6 Minuten
Zugangscode: DLCIINMOCM

Losung:

Damit der erste Lemming ein Loch durch die Sdule buddeln kann, verwandelt man ihn
in einen Horizontalbuddler. Unmittelbar hinter der Sdule muB8 dann mit Hilfe eines
Briickenbauers eine Treppe bis zur nichsten Sdule gebaut werden. Oben buddelt sich
wieder ein Horizontalbuddler durch die Séule. Die folgende Sdule wird durch einen
Diagonalgriber nach rechts unten durchstoen. Dann wiederholt sich das Ganze: Treppe
bauen, horizontal durchbuddeln, diagonal nach rechts unten graben.

Level: 15 - Don’t let your eyes deceive you

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 50%
Fallrate: 40 Zeit: 8 Minuten
Zugangscode: LCCOLMDPCK

Losung:

Ein Horizontalbuddler gribt einen Tunnel durch alle drei Sdulen. Der zweite Lemming
versperrt allen anderen unmittelbar nach der dritten Séule und vor dem Loch als Blocker
den Weg. Der erste Lemming baut withrenddessen eine Briicke iiber das Loch, und dann
iiberbriickt er die Liicke zwischen den Stufen. Jetzt braucht nur noch der Blocker mit
einer Bombe gesprengt werden.

Level: 16 - Don’t do anything too hasty

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 62%
Fallrate: 1 Zeit: 8 Minuten
Zugangscode: CMOLMDLQCV

Losung:

Etwa in der Mitte des Bodens wird der zweite Lemming in einen Blocker verwandelt.
Der erste wird zu einem Briickenbauer und baut eine Treppe zum Ausgang. Wihrend-
dessen miissen die iibrigen Lemminge vor dem Absturz in den Abgrund links bewahrt
werden, indem der erste Lemming, der den Abgrund erreicht, zu einem Blocker gemacht
wird.

Level: 17 - Easy when you know how

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 40%
Fallrate: 99 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: CGJHLFLBDIJ
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Losung:

Die Lemminge aus der linken Falltiir 126t man in ihr Ungliick rennen. Man kann leider
nur zwanzig Lemminge retten. Alle zwanzig Fallschirme werden auf die Lemminge zwi-
schen den anderen Sidulen verteilt. Dann liBt man Horizontalbuddler durch alle Siulen
nach rechts buddeln.

Level: 18 - Let’s block and blow

Anzahl Lemminge: 70 Zu retten: 71%
Fallrate: 80 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: JTHNFLBCDN

s
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Losung:

Jeweils ein Lemming wird iiber einem Raum gestoppt. in dem sich keine Feuerfalle be-
findet. Dann wird er gesprengt. Die iibrigen Lemminge gelangen so sicher in die niichste
Ebene. Dort wiederholt man den Vorgang. Allerdings mufl man darauf achten, da3 die
Sprenglécher nicht unmittelbar iibereinander liegen, sonst totet die Fallhohe die
Lemminge.

Level: 19 - Take good care of my Lemmings

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 70%
Fallrate: 20 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: NJINNHCADDR
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Losung:

Der zweite Lemming wird in einen Blocker verwandelt. Der nichste Lemming liduft dann
nach links auf den Abgrund zu und wird kurz vorher ebenfalls zu einem Blocker ge-
macht. Wiihrenddessen wandert der erste Lemming iiber die Steinbogen. Auf dem letz-
ten Steinbogen beginnt er auf dem achten Stein von rechts als Briickenbauer eine Treppe
zu bauen. Dann sprengt man den rechten Blocker mit einer Bombe. Sobald alle iibrigen
Lemminge gerettet sind, wird auch der linke Blocker ausgebombt.

Level: 20 - We are now at LEMCON ONE

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 60%
Fallrate: 10 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: HLFLCINEDS

Losung:

Der erste Lemming wird zum Briickenbauer und beginnt unmittelbar am Abgrund eine
Treppe zu bauen. Der zweite wird ein Stiick vor der Treppe zum Blocker. Die anderen
Lemminge wandern dann nach links. Der erste, der sich dem Abgrund nihert, wird eben-
falls in einen Blocker verwandelt. Der Briickenbauer erreicht die obere Ebene und wird
zum Horizontalbuddler, der sich durch alle sieben Stibe buddeln mufS. Unmittelbar nach
der siebten Sdule mull man schnell reagieren und den Horizontalbuddler wieder zu ei-
nem Briickenbauer verwandeln, der eine Treppe iiber den Abgrund zum Ausgang baut.
Jetzt bleibt nur noch, den rechten Blocker mit einer Bombe in die Luft zu jagen. Der
linke Blocker kann ebenfalls gesprengt werden, sobald alle anderen Lemminge den Aus-
gang erreicht haben.

Level: 21 - You Live and Lem

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 60%
Fallrate: 50 Zeit: 8 Minuten
Zugangscode: LFLCAJLFDL

Losung:

Die Lemminge wandern in der Kaverne nach rechts und drehen um, wenn die
Kavernenwand zu steil wird. An der Wendestelle wird ein Lemming, der sich noch nicht
umgedreht hat, in einen Diagonalgriber verwandelt, der dann einen Gang zur Hohle un-
ten rechts gribt. Sobald er dort die rechte Hohlenwand erreicht hat, wird er zum
Horizontalbuddler und buddelt sich in die rechte Nebenhohle. Wihrenddessen wird der
folgende Lemming in einen Blocker verwandelt. In der Nebenhchle befindet sich ndm-
lich noch eine viereckige Falle, iiber die der erste Lemming eine Briicke bauen muB.
Dann sprengt man den Blocker mit einer Bombe. Alle iibrigen Lemminge wandern
unbehelligt zum Ausgang.
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Level: 22 - A Beast of a Level
Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 80%
Fallrate: 50 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: FLCOJLLGDK

Lisung:

Den ersten Lemming verwandelt man immer wieder in einen Horizontalbuddler, der sich
durch alle Biume buddelt. Gleichzeitig mufl der Lemming, der zuerst das KIiff auf der
linken Seite erreicht, den iibrigen den Weg als Blocker versperren. Hat sich der erste
Lemming durch alle Baume gebuddelt, 148t man ihn bis zum griinen Abhang laufen und
wandelt ihn in einen Briickenbauer um, nachdem er sich umgedreht hat. Jetzt baut er
eine Treppe auf den Baum zu. Hat er den Baum erreicht, dreht er sich um, sofort wird er
wieder in einen Briickenbauer verwandelt und baut jetzt eine Treppe in Richtung Aus-
gang. Dort angelangt, muB die Treppe wieder in Richtung Baum, dann wiederum in Rich-
tung Ausgang fortgebaut werden. Oben auf dem Kliffrand wird dieser Lemming zum
Horizontalbuddler, der den Weg zum Ausgang freibuddelt. Um dieses Level zu been-
den, wird der rechte Blocker mit einer Bombe gesprengt, wenn alle anderen den Aus-
gang erreicht haben.

Level: 23 - I’ve lost that Lemming feeling

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 25%
Fallrate: 50 Zeit: 8 Minuten
Zugangscode: LCGOLLFHDY

Losung:

Rechts unter der Falltiir muB der erste Lemming als Blocker den anderen den Weg ver-
sperren. Sie laufen dann nach links. Der erste, der die Mauer erreicht, wird zum
Horizontalbuddler und buddelt sich quer durch das Mauerwerk bis zur senkrechten Spal-
te. Achtung, der Horizontalbuddler darf nicht zu hoch kommen, denn hinter dem x unter
Exit verbirgt sich ein Flammenwerfer. An der senkrechten Spalte angekommen, wird
der Buddler in einen Briickenbauer verwandelt und baut eine Treppe iiber die Spalte.
Oben angekommen, wird er wieder zum Horizontalbuddler und buddelt den Weg zum
Ausgang frei. Jetzt wird der Blocker mit einer Bombe gesprengt. Der Fluchtweg fiir die
iibrigen ist frei.

Level: 24 - Konbanwa Lemming San

Anzahl Lemminge: 30 Zu retten: 66%
Fallrate: 99 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: CMOLNNHIDV
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Losung:

Der erste Lemming wird ungefihr in der Mitte der oberen Ebene direkt iiber dem fla-
chen Teil der unteren Ebene zum Blocker und mit einer Bombe gesprengt. Falls sich die
folgenden Lemminge umdrehen und nach links laufen, miissen sie mit einem Blocker
links vor dem Abgrund aufgehalten werden. Der erste Lemming, der auf die untere Ebe-
ne fillt, wird vor oder auf dem mit Pfeilen gekennzeichneten Bunker ebenfalls in einen
Blocker verwandelt. Jetzt wenden sich alle Lemminge nacheinander nach links und wan-
dern iiber Steintreppen nach oben und dann iiber die oberste Ebene nach rechts. Der er-
ste Lemming, der die Fliche iiber dem Ausgang erreicht, wird rechts oberhalb der
Wasserflidche, aber noch vor der von oben hidngenden Saule und der linken Fackel des
Ausgangs zum Blocker, der mit einer Bombe gesprengt wird. Durch das Loch gelangen
die anderen Lemminge zum Ausgang.

Level: 25 - Lemmings, Lemmings everywhere

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 50%
Fallrate: 99 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: CGKHMOHIDY

Losung:

Die Lemminge wandern auf das Gitter. Oben angelangt, 1d6t man einen Vertikalwiihler
nach unten in eines der groBeren Locher graben. Von dort 1aBt man weiter wiihlen, bis
man ungefdhr auf halber Hohe angelangt ist. Dann buddelt ein Lemming horizontal in
Richtung Spinnennetz. Sobald die erste Kammer des Spinnennetzes erreicht ist, buddelt
man in die Kammer, die unmittelbar iiber dem Ausgang liegt. Ein Diagonalgriber-
Lemming gribt dann links vom Ausgang den Weg frei. Beim Buddeln und Graben durch
das Gitter und das Spinnennetz muf} darauf geachtet werden, da8 die Lemminge nicht zu
tief stiirzen - das ist todlich.

Level: 26 - Nightmare on Lem Street

Anzahl Lemminge: 2 Zu retten: 100%
Fallrate: 30 . Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: KJHOFJCKDX

Liosung:

Beide Lemminge werden zu Briickenbauern und fangen an der duflersten Ecke des obe-
ren Podestes an, eine Treppe zu bauen. Auf der mittleren Sédule [4B8t man wieder beide
Lemminge von der Mitte des rechten Steins ausgehend Treppen bauen. Beide Lemminge |
miissen sofort wieder zu Briickenbauern werden, wenn ihnen die Steine ausgehen.
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Level: 27 - Let’s be careful out there

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 50%
Fallrate: 1 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: NKMGLCALDW

Lisung:

Der erste Lemming verhindert als Blocker kurz vor der Kliffkante rechts, daB} sich die
anderen Lemminge zu Tode stiirzen. Sie wenden sich nach links. Der erste, der die klei-
ne Liicke erreicht, muB unmittelbar vor dem Loch in einen Briickenbauer verwandelt
werden. Der niichste Lemming iiberholt den Briickenbauer gerade dann, wenn die Trep-
pe iiber das Loch hiniiber reicht. Er wird am duBersten linken Ende der Steintreppe zu
einem Blocker gemacht. Der folgende Lemming dreht sich um und liduft wieder nach
rechts. Auf der zweiten Steinstufe von rechts wird er in einen Briickenbauer verwandelt
und fiingt an, die Liicke zum Steinsims nach oben zu iiberbriicken. Wenn er damit fertig
ist, liduft er oben iiber den Steinsims bis an den rechten Bildrand, fillt dort sicher auf die
untere Steinkonstruktion und wandert weiter nach rechts. Unmittelbar vor dem Kliff wird
auch er in einen Blocker verwandelt. Die folgenden Lemminge stoen auf ihn und wan-
dern nach links. Am unteren Ende der Steintreppe wird der nichste Lemming wieder
zum Briickenbauer und iiberbriickt den Abgrund zum Ausgang. Kommen andere
Lemminge zu schnell nach, verwandelt man sie ebenfalls in Briickenbauer, bis der Ab-
grund sicher iiberquert werden kann.

Level: 28 - If only they could fly

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 60%
Fallrate: 80 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: IONHCINMDS

Liosung:

Zunichst verwandelt man den ersten Lemming in einen Kletterer. Wihrend er iiber die
Briistung klettert, macht man ihn zu einem Athleten, d.h. man gibt ihm auch noch einen
Fallschirm. Unten angekommen, 1t man ihn nach rechts bis an den Feuerschlund oder
nach links bis unter die Plattformen unter dem Ausgang laufen und verwandelt ihn dann
in einen Blocker. Genauso verfihrt man mit einem weiteren Lemming, der das jeweils
andere Ende der unteren Ebene blockieren soll. Der dritte Lemming wird ebenfalls Ath-
let, klettert also zuerst und springt dann mit dem Fallschirm zu Boden. Ungeféhr in der
Mitte der FuBbodenplatte, die fast unter der Mitte der an der Decke hiingenden Feuerschale
liegt, wird er zum Briickenbauer gemacht und fingt an, eine Treppe in Richtung Aus-
gang zu bauen. Er muB so weit vorne anfangen, damit er genau auf der Ausgangsplattform
ankommt. Immer wenn er seine Steine verbraucht hat, wird er wieder in einen
Briickenbauer verwandelt. Nachdem er durch den Ausgang entkommen ist, wird einer
der anderen Lemminge zu einem Vertikalwiihler gemacht und wiihlt sich durch den Bo-
den in die darunterliegende Etage. Dabei darf er nicht direkt an der Wand wiihlen, weil
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sonst andere Lemminge hinausstiirzen konnten. Auf den darunter liegenden Etagen macht
man das gleiche, allerdings diirfen die Locher nicht unmittelbar iibereinander liegen. Hat
man die vierte Etage durchwiihlt, ist der Weg zum Ausgang fiir alle verbleibenden
Lemminge offen.

Level: 29 - Worra Lorra Lemmings

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 60%
Fallrate: 90 Zeit: 8 Minuten
Zugangscode: MNHCGJONDR

Losung:

Der erste Lemming wird sofort nach dem Herunterfallen rechts neben der Falltiir zum
Blocker gemacht. Der nidchste Lemming wird in einen Horizontalbuddler verwandelt und
buddelt sich durch die Siule, dann durch den Holzbalken, die zweite Siule und die Stei-
ne. Die iibrigen Lemminge folgen ihm. Auf der Steinsidule zwischen den folgenden
Holztreppen wird der dritte Lemming zu einem Blocker gemacht und versperrt den iibri-
gen den Weg. Einer der beiden fiihrenden Lemminge wird in der linken Ecke unter der
linken Holztreppe zunichst in einen Blocker verwandelt und dann mit einer Bombe ge-
sprengt.

Der andere Lemming wird zum Briickenbauer und beginnt dort, wo vorher die Holztreppe
stand, eine Treppe nach links oben bis zum Holzbalken zu bauen. Auf dem Holzbalken
wird er vor der Pyramide zum Horizontalbuddler und buddelt einen Tunnel durch die
Pyramide. Am anderen Ende fingt er als Briickenbauer an, eine Treppe in Richtung
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Steinsiule zu bauen. Sobald er an die Steinsidule stoBt und sich umdreht, wird er wieder
in einen Briickenbauer verwandelt, der jetzt eine Treppe in Richtung Pyramide baut. Im
Zickzack entsteht so eine Treppe, die schlieBlich den Holzbalken und damit die
Ausgangsebene erreicht. Jetzt mull nur noch der verbleibende Blocker mit einer Bombe
gesprengt werden. Dann kénnen alle anderen Lemminge wohlbehalten den Ausgang er-
reichen.

Level: 30 - Look up your Lemmings

Anzahl Lemminge: 60 Zu retten: 66%
Fallrate: 10 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: GLCIJLMODO

Losung:

Sofort nach dem Fall muB} der erste Lemming in einen Buddler verwandelt werden, der
nach links buddelt. Buddelt er nach rechts, wird er neben der Siule in einen Blocker
verwandelt, der ndchste Lemming mufl dann eben nach links buddeln. Eine Ebene tiefer
gilt das umgekehrte. Ein Lemming wird wieder in einen Buddler verwandelt. Buddelt er
nach links, wird er hinter der Siule in einen Blocker verwandelt. Arbeitet er aber nach
rechts, macht er den Weg zur nichsten Ebene frei. Dort mull wie auf der oberen Ebene
verfahren werden. '
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Kapitel 3: Tricky

War das Rating “Fun” wirklich funny? Also ehrlich, schwierig war es nun nicht, oder?
Jetzt wird es schon etwas kniffeliger. Aber Sie werden das Kind schon schaukeln.

Level: 1 - This should be a doodle

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 50%
Fallrate: 50 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: HCENNONPDW

Lésung:

Der zweite Lemming wird rechts neben der Falltiir in einen Blocker verwandelt. Der
erste Lemming wird zum Briickenbauer und baut eine Treppe iiber das Loch. Dann buddelt
er sich als Horizontalbuddler durch den Felsen. Zuletzt wird der Blocker mit einer Bom-
be gesprengt.

Level: 2 - We all fall down

Anzahl Lemminge: 40 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: CMOLMFLQDY

Lésung:

Dieser Level entspricht fast dem Fun-Level 13. Allerdings miissen hier mehr Lemminge
gerettet werden. Man ldBt den ersten Lemming bis ganz nach rechts gehen und verwan-
delt ihn erst unmittelbar vor der Kante in einen Wiihler. Der zweite Lemming wird un-
mittelbar vor dem Loch des ersten ebenfalls in einen Wiihler verwandelt, usw. Wichtig
ist, da} fast kein Zwischenraum zwischen den gewiihlten Lochern bleibt, sonst ist nicht
genug Platz fiir alle Lemminge da.

Level: 3 - A ladder would be handy

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 50%
Fallrate: 50 Zeit: 6 Minuten
Zugangscode: CCJKLDMBEY

Losung: :

Sofort nach dem Herunterfallen wird der erste Lemming in einen Diagonalgriber ver-
wandelt. Die drei folgenden Lemminge werden nacheinander rechts und links von der
Falltiir und hinter dem Griiber zu Blockern gemacht. Nachdem der erste Lemming sich
durch den Hiigel gegraben hat, fillt er sicher auf die Pontonbriicke. Er wird sofort zum
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Briickenbauer und baut eine Treppe bis zur Spitze des Hiigels, auf dem der Ausgang
steht. Dann muB nur noch der Blocker im Tunnel mit einer Bombe gesprengt werden.

Level: 4 - Here’s one I prepared earlier

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 20%
Fallrate: 55 Zeit: 8 Minuten
Zugangscode: OKINLICCEL
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Lésung:

Lassen Sie den ersten Lemming iiber den Hiigel bis zum ersten Felsen wandern und dann
zuriicklaufen. Sobald er links von der Falltiir ist, wird er in einen Blocker verwandelt,
um die anderen vor dem Abgrund ganz links zu bewahren. Der nichste Lemming, der
den ersten Fels rechts erreicht, wird zum Horizontalbuddler und buddelt einen Durch-
gang. Am niichsten Felsen wird er zum Kletterer und iibersteigt den mit Pfeilen gekenn-
zeichneten Hiigel. An der duBersten réchten Ecke des Abgrunds wird er zum Briickenbauer
und baut eine Treppe, die bis iiber die erste Steinsiule reicht. Vor der rechten Kante der
Steinsdule baut er wieder eine Treppe zur zweiten Steinsiule, usw., bis die Ausgangsebene
erreicht ist. Jetzt verwandelt man zwei weitere Lemminge in Kletterer, die den mit Pfei-
len gekennzeichneten Hiigel iiberwinden. Der vordere der beiden wird noch vor dem
ersten Abgrund zu einem Blocker gemacht. Jetzt dreht der andere um und wandert wie-
der auf den Pfeilhiigel zu. Unmittelbar davor wird er in einen Horizontalbuddler ver-
wandelt und buddelt einen Tunnel durch den Pfeilhiigel, um die anderen zu befreien.
Dann bleibt nur noch, den Blocker vor der Treppe zur ersten Steinsiule mit einer Bombe
zu sprengen, und der Weg zum Ausgang ist frei.

Level: 5 - Careless clicking cost lives

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 20%
Fallrate: 20 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: NHLDMCADE]
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Losung:
Der zweite Lemming wird auf dem Kugelkranz zu einem Blocker. Der erste Lemming
durchbuddelt als Horizontalbuddler zunichst das Seil, an dem die erste Kugel hingt, und
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dann die zweite, dritte und vierte Kugel. Von der duBersten rechten Ecke vor dem Ab-
grund baut er anschlieBend als Briickenbauer eine Treppe bis zum Ausgang. Jetzt wird
der Blocker mit einer Bombe gesprengt.

Level: 6 - Lemmingology

Anzahl Lemminge: 5 Zu retten: 80%
Fallrate: 50 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: HLDMCMNEEW

Losung:

Einer der Lemminge wird zum Athleten, sobald er nach rechts lduft, d.h. man versieht
ihn mit den Fihigkeiten eines Kletterers und eines Fallschirmspringers. Jetzt kann er aus
der ersten Ummauerung herausklettern und auf die zweite springen. Von der vorderen
Kante der zweiten Ummauerung aus baut er als Briickenbauer eine Treppe zur dritten
Plattform. Dann springt er auf die vierte Plattform und baut von dort aus wiederum als
Briickenbauer eine Treppe, diesmal zum Ausgang. Jetzt verwandelt man auch die iibri-
gen Lemminge in Athleten.

Level: 7 - Be there, seen it, done it

Anzahl Lemminge: 75 Zu retten: 73%
Fallrate: 20 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: LDMCCJOFEQ
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Losung:

Zuniichst wird der erste Lemming an der rechten Kante der S#ule unter der Falltiir in
einen Blocker verwandelt. Die folgenden zwei Lemminge iibernehmen es, eine Treppe
nach links zur zweiten Sdule zu bauen. Dabei beginnt man nicht an der linken Kante der
Séule, sondern ein Stiick davor. Der zweite Briickenbauer wiederholt zwar nur die Ar-
beit des ersten, allerdings kann er dabei nicht von einer unfertigen Treppe stiirzen. Der
vierte Lemming wird etwas vor der Treppe zum Blocker und versperrt den anderen den
Weg. Er darf nicht unmittelbar neben der Treppe stehen, sonst wird sie zerstért, wenn er
spater gesprengt wird. Beide Briickenbauer bauen weiter Treppen zwischen den Siulen.
Auch von der letzten Saule aus muB noch eine Treppe gebaut werden, damit die Lemminge
nicht in die Spalte unmittelbar links neben der letzten Siule fallen.Vor dem AbschluBl
des Treppenbaus erhalten beide Briickenbauer einen Fallschirm und landen sicher auf
der Ausgangsebene. Kurz vor dem Ausgang wird der vordere in einen Blocker verwan-
delt. Jetzt dreht sich der andere um und wandert wieder auf die Siule zu. Sofort wird er
wieder zum Briickenbauer gemacht. Er muB} eine Treppe bis zur Sidule bauen. Wenn er
gegen sie stoit, wird er sich wieder umdrehen. Wieder muB er sofort zum Briickenbauer
gemacht werden, der jetzt eine Treppe weg von den Saulen baut. StoBt diese Treppe an
die linke Decke, 148t man den Lemming laufen. Jetzt sprengt man beide Blocker mit
Bomben und ldBt die iibrigen Lemminge in die Freiheit entkommen.

Level: 8 - Lemmings Sanctuary in Sight

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 60%
Fallrate: 40 Zeit: 8 Minuten
Zugangscode: LICIKNNGEN
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Losung:

Vom ersten Lemming wird eine Briicke iiber die Liicke im Boden gebaut. Der zweite
Lemming wird vor der Treppe zum Blocker und versperrt den anderen den Weg. Der
erste Lemming l4uft weiter auf der untersten Ebene nach links, stoBt gegen die Wand
und wendet sich wieder nach rechts. Ungefihr in der Mitte zwischen der Wand und der
ersten Metallsiule unter der Ebene beginnt er als Briickenbauer eine Treppe nach rechts
bis zur ersten Etage zu bauen. Dort lduft er fast bis zum Ende und baut wieder eine Trep-
pe iiber das Loch zwischen Boden und Wand. Sobald er gegen die Wand st68t und sich
umdreht, wird er wieder in einen Briickenbauer verwandelt und baut nun eine Treppe
zur zweiten Etage. Dort liuft er fast bis ans Ende, baut eine kleine Treppe iiber das Loch
im Boden, stoBt gegen die Wand und lduft wieder nach rechts. Am Ende der Treppe
macht man ihn erneut zum Briickenbauer und baut mit ihm eine Treppe zur dritten Eta-
ge. Dort wiederholt sich das Spiel: Zunichst wird eine kleine Treppe iiber das Loch im
Boden gebaut, der Briickenbauer stoBt gegen die Wand, dreht sich um und wandert nach
links. Ungefihr auf der Hohe der linken Falltiirkante beginnt er als Briickenbauer eine
Treppe zur obersten Ebene zu bauen. Danach baut ein beliebiger Lemming eine Treppe
nach links iiber den Blocker hinaus. Dann kénnen die iibrigen Lemminge den Ausgang
problemlos erreichen.

Level: 9 - They just keep an comming

Anzahl Lemminge: 75 Zu retten: 93%
Fallrate: 50 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: MCCOMLDHEV
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Losung:

Zunichst versperrt man den Weg nach rechts mit einem Blocker. Den ersten Lemming,
der nach links lduft, 146t man als Briickenbauer eine Treppe iiber das Loch bauen. Hinter
ihm wird ein weiterer Lemming zum Blocker, der die anderen hindert, ihren Weg nach
links fortzusetzen. Der erste Lemming wird mit einem Fallschirm versehen, sobald er
die Treppe fertiggestellt hat. Er fillt dann sicher den Felsen hinunter. Er wandert nach
rechts, stoBt gegen den Felsen und dreht sich um. In diesem Augenblick verwandelt man
ihn in einen Briickenbauer und 146t ihn eine Treppe nach links bauen. Die Treppe mul}
so hoch werden, da} die anderen Lemminge spiter sicher darauf landen konnen. Dann
wird der erste Lemming zum Horizontalbuddler und buddelt sich durch den Felsen. Da-
hinter baut er noch einmal eine Treppe iiber einen Abgrund und ist gerettet. Jetzt wird
der linke Blocker auf der obersten Ebene mit einer Bombe gesprengt. Damit wird der
Weg fiir die iibrigen Lemminge frei.

Level: 10 - There’s a lot of them about

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 92%
Fallrate: 60 Zeit: 8 Minuten
Zugangscode: CMNLLEMIEP

Liosung:

Achtung aufpassen: Hier fallen die Lemminge aus zwei Falltiiren. Zuerst wird auf der
rechten Seite der erste Lemming auBen rechts, dann der erste auf der linken Seite auflen
links in einen Blocker verwandelt. Danach beschiiftigt man sich besser jeweils mit einer
Seite. Auf beiden Seiten ld6t man sich zunichst einen Horizontalbuddler durch den Berg
nach rechts bzw. nach links durchbuddeln. Hinter dem Buddler versperrt ein Blocker
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wieder den Weg. Dann baut man eine Treppe nach links bzw. nach rechts zur Sdule hin.
Dabei beginnt man etwa auf der dritten Zacke von vorne. Oben auf der Séule beginnt
man wieder eine Treppe zu bauen, diesmal hin zum Ausgang. Jetzt beginnt man unmit-
telbar an der Kante zur mittleren Séule hin. Wenn eine der Treppen zu lang wird, mul}
* man ggf. das obere Ende durch einen gezielt eingesetzten Horizontalbuddler wieder zer-
storen lassen. Hat die Treppe genau die richtige Linge, laufen beide Lemminge in die
Freiheit. Jetzt werden die Blocker in den Tunneln mit Bomben gesprengt, und alle
Lemminge gelangen ohne Probleme zum Ausgang.
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Level: 11 - Lemmings in the attic

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 84%
Fallrate: 20 Zeit: 8 Minuten
Zugangscode: CEKJOMIJEK

Losung:

Der erste Lemming wird kurz vor dem Abgrund links in einen Blocker verwandelt. Der
dritte Lemming wird auf der mittleren FuBBbodenplatte ebenfalls zu einem Blocker. Zwi-
schen den beiden Blockern wandert der zweite zunichst nach links und dann wieder nach
rechts. In der Mitte der zwischen den beiden Blockern liegenden vierten FuBbodenplatte
von rechts beginnt er als Briickenbauer eine Treppe nach rechts oben zu bauen. Es dau-
ert eine ganze Weile, bis er das geschafft hat. Ungefihr in Hohe des Ausgangs trifft er
auf die Steinwand. Jetzt wird er in einen Horizontalbuddler verwandelt, der sich durch
die Steinmauern buddelt, durch den Tunnel wandert und dann die letzte Steinmauer vor
dem Ausgang wieder durchbuddelt. Ein beliebiger anderer Lemming beginnt jetzt vor
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dem rechten Blocker eine Treppe iiber ihn hinweg nach links zu bauen. Ist das geschafft,
konnen die anderen Lemminge zum Ausgang wandern.

Level: 12 - Bitter Lemming

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 80%
Fallrate: 1 Zeit: 8 Minuten
Zugangscode: IKIMDMCKEX
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Lésung:

Wiihrend die Lemminge herunterfallen, bekommt jeder einen Fallschirm. Dann wird ein
Lemming in einen Kletterer umgewandelt. Wenn er zuerst links hochklettert, ist das nicht
weiter schlimm. Er stoBt gegen das Sdulenkapitel, fillt wieder herunter und klettert dann
rechts auf das Dach des gemauerten Blocks. Am rechten Ende des Blocks verwandelt
man ihn in einen Briickenbauer, der eine Treppe zum Ausgang baut. AnschlieBend wer-
den alle iibrigen Lemminge ebenfalls zu Kletterern gemacht, die auf dem vorbereiteten
Weg zum Ausgang marschieren.

Level: 13 - Lemming Drops
Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 70%
Fallrate: 1 Zeit: 8 Minuten
Zugangscode: NIOLICALEJ

Lisung:

Der erste Lemming baut zunichst als Briickenbauer eine Treppe nach rechts bis an die
aus zwei freischwebenden Platten zusammengesetzte Metallwand. Wenn die anderen
Lemminge zu schnell nachkommen, werden sie ebenfalls zu Briickenbauern gemacht,
damit sie nicht abstiirzen. Der erste Lemming, der sich umdreht und nach links wandert,
wird an der linken Ecke vor dem Abgrund in einen Blocker verwandelt. Jetzt sind die
Lemminge zunichst vor dem Absturz sicher. Ein nach rechts gehender Lemming wird in
einen Atlethen verwandelt, d.h. er bekommt die Eigenschaften eines Kletterers und eines
Springers. Er klettert die rechte Metallwand hoch, springt auf der linken Seite herunter
und beginnt auf der rechten Ecke der Metallplatte, auf der er landet, eine Treppe nach
rechts zu bauen, bis sie an die Metallwand stof3t. Dann dreht er sich um, wandert wieder



Tricky 37

nach links und féangt jetzt auf der linken Ecke der Metallplatte an, eine Treppe nach links
bis an die Metallplatte unter der Falltiir zu errichten. Wenn diese Treppe fertig ist, dreht
er sich wieder um und liduft nach rechts, klettert die Siule hoch und springt auf der ande-
ren Seite auf den freischwebenden Holzbalken. Am rechten Ende des Balkens mul} er
noch einmal eine Treppe zum Ausgang hin bauen, dann hat er sein Ziel, den Ausgang,
erreicht. Einer der anderen Lemminge wird kurz vor der zuerst erstellten Treppe zu ei-
nem Horizontalbuddler gemacht. Er zerschligt die Treppe, die Lemminge fallen auf die
untere Treppenkonstruktion und beginnen hin- und herzulaufen. Sobald einer von ihnen
rechts gegen die Wand stoBt und sich umdreht, wird er in einen Briickenbauer verwan-
delt. Er baut eine Treppe nach links bis zur Wand. Sobald er sie erreicht hat, dreht er
sich um und wird wieder zu einem Briickenbauer, der jetzt eine Treppe nach rechts bis
zur Wand baut. Hat er weit genug rechts angefangen, geniigt diese Treppe, um allen
Lemmingen den Weg auf die Metallsdule und damit zum Ausgang hin frei zu machen.

Level: 14 - Menacing!

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 87%
Fallrate: 50 Zeit: 6 Minuten
Zugangscode: IMEICIOMEL
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Lésung:

Sobald der erste Lemming die Hindernisse erreicht hat, wird er zum Horizontalbuddler.
Er darf bei der Verwandlung nicht zu tief stehen, denn er kann dabei den Boden zersto-
ren. Der ihm folgende Lemming versperrt den anderen als Blocker den Weg. Der niich-
ste wandert dann nach links und sichert als Blocker den Abgrund ganz links. In der Zwi-
schenzeit muf} der erste immer wieder zum Horizontalbuddler werden, bis er den Abgrund
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hinter der Schwanzspitze der Schlange erreicht. Hier macht man ihn zum Briickenbauer,
der von der duBersten Schwanzspitze eine Treppe iiber dem Abgrund errichtet. Fangt
man zu friih an, dann wird die Treppe zu hoch, und alle Lemminge stiirzen in den Tod.

Auf der anderen Seite fingt er etwa in Hohe des Ellbogengelenks des Skelettarms an,
eine Treppe iiber die Hindernisse zum Ausgang zu bauen. Fingt man zu weit vorne an,
stoBt die Treppe gegen die von oben hidngenden Fransen. Beginnt man weiter hinten,
kann man die von unten aufragenden Hindernisse nicht iiberwinden. Zuletzt wird noch
der Blocker rechts mit einer Bombe gesprengt. Damit ist der Weg zum Ausgang fiir alle
anderen Lemminge offen.

Level: 15 - Ozone friendly Lemmings

Anzahl Lemminge: 10 Zu retten: 60%
Fallrate: 50 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: MDMCCIJLNEW '

Losung:

Hier geniigt es, das Fadenkreuz an einer Stelle zu positionieren, durch die die Lemminge
laufen. Dann werden vier Lemminge nacheinander mit Bomben gesprengt. Dadurch ent-
steht ein Loch, wodurch die anderen auf die Ausgangsebene fallen.
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Level: 16 - Luvly Jubly

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 80%
Fallrate: 76 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: LMBKJOOOEL
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Lisung:

Zuniichst sprengt man den ersten Lemming mit einer Bombe. Im Explosionskrater wird
ein Lemming, der.nach rechts lduft, in einen Horizontalbuddler verwandelt. Er buddelt
sich durch das Rohr und dann weiter durch den Berg. Alle anderen Lemminge folgen
ihm und erreichen schlieBlich die Gitterkonstruktion. Am FuBe des Gitterbergs wird ein
nach rechts wandernder Lemming zur Bombe, etwa eineinhalb Kistchen héher der nichste
und weitere eineinhalb Kistchen noch einer. Alle drei sollten nacheinander explodieren
und so einen Durchbruch durch die Gitterkonstruktion zum Ausgang schaffen. Reichen
drei nicht aus, verwandelt man noch einen nach rechts laufenden Lemming etwa ein Kiist-
chen hoher in eine Bombe. Die letzte Strebe kann man auch mit einem Diagonalgriiber
durchstofen.

Level: 17 - Diet Lemmingaid

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 96%
Fallrate: 50 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: [CANNMMPER
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Losung:

Gleich nach dem Herunterfallen wird der erste Lemming in eine Bombe verwandelt und
gesprengt. Dann wartet man, bis sich ein Lemming in der Mitte des Tunnels befindet
und sprengt ihn ebenfalls mit einer Bombe.
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Level: 18 - It’s Lemmingentary Watson

Anzahl Lemminge: 10 Zu retten: 90%
Fallrate: 50 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: CKNLMDMQEV

Losung:

Auf der dritten Sdule an der zweiten braunen Linie von rechts verwandelt man den er-
sten Lemming in einen Vertikalwiihler, der sich in die Sidule wiihlt. Der zweite Lemming
erhilt den einzigen Fallschirm. Alle anderen Lemminge fallen in das Loch des Wiihlers.
Sobald der Vertikalwiihler fast die Hilfte der Saule durchwiihlt hat, verwandelt man ihn
oder einen anderen Lemming in eine Bombe, so daB die Wand zum Ausgang hin
durchsprengt wird.

Level: 19 - Postcard from Lemmingland

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 100%
Fallrate: 50 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: CCKHNNIBFP

Losung:

Wenn der erste Lemming gegen den Absatz lduft, wird er zum Horizontalbuddler und
buddelt einen Tunnel zur Grube. Dann verwandelt man ihn in einen Kletterer, der die
rechte Wand der Grube hinaufklettert. Jetzt gibt man ihm auch noch einen Fallschirm.
Oben angelangt, 1aBt man thn ungefidhr den halben Weg zwischen Grube und Ausgang
zuriicklegen, bevor man ihn zum Vertikalwiihler macht. Nach vier bis fiinf Wiihlschldagen
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verwandelt man ihn in einen Briickenbauer, der zunichst zwei oder drei Treppenstufen
nach rechts baut, bevor er sich umdreht. Sofort wird er zu einem Diagonalgriber ge-
macht, der einen schrigen Tunnel zum Boden der Grube hin griibt. Die iibrigen Lemminge
laufen dann iiber diese Schrige zum Ausgang. Es erfordert etwas Ubung, bis man die
richtigen Verhiiltnisse findet, damit der Diagonalgriber tatsdchlich in der Grube zu gra-
ben aufhort und nicht auch noch ein Loch im Boden der Grube erzeugt. Der Fallschirm
ist iibrigens notwendig, weil der Lemming, der alleine die Arbeit geleistet hat, den gan-
zen Weg zuriicklauft und dann die Siule links hochklettert. Hat er keinen Fallschirm,
stobt er oben an und stiirzt dann in den Tod.

Level: 20 - One way digging to freedom

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 95%
Fallrate: 60 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: JJLFOCCFT

Losung:

Den ersten Lemming ldt man durch die Sidule buddeln. Wihrenddessen mul} der
Lemming, der zuerst den linken Abgrund erreicht, als Blocker die anderen vor dem Ab-
sturz bewahren. Die ersten beiden Lemminge, die den mit Pfeilen gekennzeichneten Fel-
sen erreichen, werden zunichst in Kletterer und dann in Springer verwandelt. Auf der
rechten Felsenseite wird der vordere Lemming iiber einem Briickenpfeiler in einen Blocker
verwandelt. Der hintere dreht sich dann um und wandert wieder in Richtung Felsen. Dort
macht man ihn zu einem Horizontalbuddler, der einen Tunnel durch den Felsen gribt.
Jetzt sprengt man den Blocker rechts, und die iibrigen Lemminge entkommen durch den
Ausgang.
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Level: 21 - All the 6’s ...

Anzahl Lemminge: 66 Zu retten: 66%
Fallrate: 66 Zeit: 6 Minuten
Zugangscode: OHLFOCCDFR
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Losung:

Wihrend der erste Lemming zur rechten Wand der ersten 6 wandert, verwandelt man
den zweiten in einen Blocker. Der erste durchbuddelt als Horizontalbuddler die rechte
Wand und wird danach zum Briickenbauer, der eine Treppe zur zweiten 6 baut. Erneut
zu einem Horizontalbuddler umgewandelt, buddelt er die vordere Wand der zweiten 6,
lduft durch ihren Bauch und wird an der rechten Wand wieder zum Buddler. Sobald er
die Wand durchstoBen hat, verwandelt man ihn wieder zum Briickenbauer und 146t ihn
eine Treppe zur Ausgangs-Sechs bauen. Dann buddelt er durch die linke Wand der Aus-
gangs-Sechs. Jetzt muf nur noch der Blocker mit einer Bombe gesprengt werden.

Level: 22 - Turn around young Lemmings!

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 90%
Fallrate: 88 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: KNGICMNEFL
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Lésung:
Die ersten beiden Lemminge werden nacheinander an der gleichen Stelle, an der sie
hinunterfallen, in Bomben verwandelt.

Level: 23 - From boundary line

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 60%
Fallrate: 99 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: LFMCEJLFFS
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Losung:

Zunichst werden die ersten Lemminge in Kletterer und Fallschirmspringer verwandelt.
Sobald die Lemminge die Treppe erstiegen haben und gegen die Siule stofen, wird der
zweite Lemming zum Horizontalbuddler gemacht, der einen Tunnel durch die Steinwand
buddelt. Wenn er zur anderen Seite durchgestoBen ist, fallen alle Lemminge in die Gru-
be. Der Lemming, der iiber die Steinwand geklettert ist, springt auf dieser Seite ebenfalls
in die Grube, klettert an der rechten Wand der Grube hinaus und wandert zum Ausgang.
Ungefihr auf halber Strecke zwischen Grube und Ausgang verwandelt man ihn in einen
Vertikalwiihler und nach wenigen Wiihlschlidgen in einen Briickenbauer, der anfiangt, eine
Treppe nach rechts zu bauen. Sobald er an die Wand st6Bt, dreht er sich nach links um.
Unmittelbar vor der linken Lochkante wird er zum Diagonalgriber und gribt einen schri-
gen Tunnel in die Grube. Dadurch wird fiir die iibrigen Lemminge der Weg zum Aus-
gang frei. Wenn zu Anfang nicht zu viele Lemminge abgestiirzt sind, reicht die Anzahl
der Geretteten, um das niachste Level zu erreichen.

Level: 24 - Tightrope City

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 93%
Fallrate: 85 Zeit: 2 Minuten
Zugangscode: GKCKKNLGFL

Losung:

Bei diesem Level ist die Zeit sehr knapp. Deshalb erhéht man die Geschwindigkeit auf
99, nachdem der dritte Lemming hinuntergefallen ist. Der erste Lemming wandert dann
bis ans rechte Ende der Ebene und fingt ungefiihr am dritten roten Streifen an, eine Treppe
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zum Ausgang zu bauen. Gleichzeitig macht man den zweiten Lemming zum Blocker,
um die iibrigen vor dem Absturz zu bewahren. Der Blocker sollte nicht weit hinter dem
Treppenanfang stehen. Nun muB man den ersten Lemming noch einmal zum
Briickenbauer machen, damit die Treppe fertig wird. Erst danach verwandelt man den
ersten nach links laufenden Lemming zu einem Blocker, sobald er alle nach rechts lau-
fenden Lemminge passiert hat. Die ganze Lemmingschlange stoBt auf ihn und marschiert
dann wieder nach rechts. Etwa sechs Striche vor dem Blocker rechts liBt man einen
Lemming eine Treppe nach rechts iiber den Blocker bauen. Jetzt ist der Weg zum Aus-
gang offen.

Level: 25 - Cascade

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 12%
Fallrate: 99 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: MCENLLGHEFJ

Lésung:

Der erste und die letzten neun Lemminge erhalten einen Fallschirm. Sobald der erste
Lemming die Siule erreicht hat, verwandelt man ihn in einen Horizontalbuddler. Wenn
er die Siule durchbuddelt hat, wird er zum Briickenbauer, der eine Treppe zur zweiten
Siule baut. Dort wird er wieder zum Horizontalbuddler, durchstoBt die zweite Séule und
fingt als Briickenbauer wieder an, eine Treppe zu bauen. Gerade rechtzeitig ragt die Treppe
so weit nach rechts, daB alle zehn Lemminge sicher vor dem Ausgang landen.
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Level: 26 - I have a cunning plan

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 100%
Fallrate: 99 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: BKOMNGIIFP
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Losung:

Dieses Level erfordert viel Ubung. Hinweise alleine reichen nicht aus, die Zeitlupen-
funktion hilft mehr. Sofort nach dem Hinunterfallen der Lemminge werden der zweite,
vierte und sechste zu Briickenbauern, die Treppen ins Leere errichten, um Zeit zu ge-
winnen. Die beiden ersten Lemminge, die die Siule erreichen, werden zu Horizontal-
buddlern, die die Siule durchstofen.

Level: 27 - The Island of the Wicker people

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 90%
Fallrate: 60 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: CAJIKMGMIJFT

Losung:

Die ersten drei Lemminge werden sofort nach dem Hinunterfallen zu Diagonalgribern.
Sobald einer der anderen Lemminge sich umgedreht hat und nach links lduft, wird er vor
dem Abgrund in einen Blocker verwandelt, um die anderen zu schiitzen. Haben die
Diagonalgriber den Boden durchstoBen, fallen alle Lemminge sicher auf den Boden. Die
ersten drei, die gegen die Felsformation rechts stoBen, werden zu Kletterern und Sprin-
gern und iiberklettern das Gebirge. Ganz rechts hinter dem Ausgang, kurz vor dem Ab-
grund, wird der erste dieser Athleten in einen Blocker verwandelt. Der zweite wendet
sich wieder nach links und fiingt kurz vor dem Ende des Grashiigels als Briickenbauer
an, eine Treppe zum Ausgang zu bauen. Der dritte wandert ebenfalls nach links und wird
dort, wo die Pfeile beginnen, in einen Horizontalbuddler verwandelt, der einen Tunnel
zu den anderen Lemmingen buddelt. Sollte der Tunnel zu hoch liegen, wird der
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Horizontalbuddler kurz vor Ende zu einem Diagonalgriber. Nun konnen alle anderen
Lemminge den Ausgang problemlos erreichen.

Level: 28 - Lost something

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 90%
Fallrate: 70 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: MKJONKCKFX

Losung:

Der erste Lemming baut als Briickenbauer unmittelbar hinter dem Baumstamm, der iiber
dem Wasser liegt, eine Treppe in die Richtung des Berges, der sich auf den Metallplatten
auftiirmt. Unter diesen Metallplatten macht man den zweiten Lemming zum Blocker.
Den niichsten Lemming, der auf den Blocker stoBt und nach links zuriickwandert, ver-
wandelt man kurz nach der Falltiir ebenfalls in einen Blocker. Sobald der Briickenbauer
gegen den Berg stoit, macht man ihn zum Horizontalbuddler, der einen Tunnel zur Mit-
te des Bergs buddelt, wo sich der Ausgang befindet. Alle iibrigen Lemminge folgen ihm
in die Freiheit.

Level: 29 - Rainbow Island

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten:-98%
Fallrate: 70 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: NHMFMCALFV
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Losung:

Sobald der erste Lemming die Wand des obersten linken Steinbogens erreicht, wird er
zum Horizontalbuddler und durchbuddelt diese Wand. Die néchsten beiden Lemminge
werden noch vor diesem Tunnel zu Vertikalwiihlern und durchbrechen den Steinbogen
nach unten. Inzwischen wandert der erste Lemming nach rechts. Auf dem fiinften Stein
des Bogens von links verwandelt man ihn in einen Wiihler und nach kurzer Zeit, bevor
er den Bogen nach unten durchstoBen hat, macht man ihn zum Diagonalgriber, der nach
rechts einen schrigen Tunnel gribt. Sollte er dabei der Miihle gefihrlich nahe kommen,
verwandelt man ihn kurzzeitig wieder in einen Wiihler. Hat der den Bogen darunter er-
reicht, lduft er nach rechts und durchbuddelt die Wand zum rechten Bogen, in dem keine
Miihle steht. Wieder wandert er nach rechts, buddelt durch die rechte Wand und wieder-
holt das im nichsten Bogen. Dann erreicht er den Ausgang. Jetzt muf3 nur noch einer der
anderen Lemminge die rechte Wand des Bogens, in dem sie gefangen sind, nach rechts
durchbuddeln, um den sicheren Weg zum Ausgang zu erreichen, den der erste Lemming
gebaut hat.

Level: 30 - The Crankshaft

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 90%
Fallrate: 20 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: IMGMCMOMFV

Losung:
Dieses Level entspricht Fun 14.
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Kapitel 4: Taxing

Immer schwieriger wird es, die Lemminge sicher ins gelobte Land zu fiihren. Ob Sie es
auch bei der Schwierigkeitsstufe “Taxing™ schaffen? Na klar! An wenigen Stellen miis-
sen Sie leider Lemminge opfern. Es geht nun einmal nicht anders...

Level: 1 - If at first you don’t succeed ...

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 98%
Fallrate: 40 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: MGOCEKLNFP

Losung:

Sobald der erste Lemming herunterfillt, verwandelt man ihn in einen Athleten, er ist
also sowohl Kletterer als auch Springer. Den zweiten Lemming macht man zunichst zum
Blocker und sprengt ihn dann sofort mit einer Bombe. Wenn der erste Lemming iiber die
zweite Siule geklettert ist, verwandelt man einen Lemming, der nach rechts lduft, am
tiefsten Punkt des Bombentrichters in einen Horizontalbuddler. Der erste Lemming wird
wihrenddessen an der duBersten rechten Spitze vor dem Abgrund zum Briickenbauer
und baut zunichst eine Treppe iiber den Abgrund. Hat er ihn iiberquert, baut er auch
noch eine Treppe liber das Loch in der Holztreppe und erreicht dann den Ausgang. Der
Tunnel des Horizontalbuddlers endet unmittelbar vor der Treppe iiber dem Abgrund, und
alle anderen Lemminge konnen sich ebenfalls in Sicherheit bringen. Wenn man aller-
dings die Treppe zu hoch angesetzt hat, buddelt der Horizontalbuddler auch durch die
Treppe, und alle Lemminge stiirzen ab.
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Level: 2 - Watch out, there’s traps about

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 80%
Fallrate: 70 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: FOCMKLMOFX

Losung:

Den ersten Lemming links 148t man sofort als Diagonalgriber einen schrigen Tunnel
graben. Links beginnt der erste Lemming als Vertikalwiihler ein Loch senkrecht nach
unten zu wiihlen. Laufen Lemminge links auf den Wassergraben zu, wird der vorderste
in einen Blocker verwandelt. Auf jeden Fall wird ein Blocker jeweils vor dem Abgrund
links bzw. rechts positioniert. Der Vertikalwiihler rechts wird nach einiger Zeit in einen
Diagonalgriaber verwandelt. Auf der linken Seite stoffit der Diagonalgriber auf die
Metallplatten unter dem Wassergraben und wiihlt dann als Vertikalwiihler ein Stiick nach
unten, bis er an den Metallplatten vorbei ist. Dann wird er wieder in einen Diagonalgriber
verwandelt. Nach kurzer Zeit durchstoBBen die Diagonalgriber links und rechts den Bo-
den. Alle Lemminge fallen auf die untere Ebene. Der erste, der nach links lduft, wird am
Stein in einen Horizontalbuddler verwandelt und durchbuddelt diesen. Der nichste, der
am braunen Sandhaufen ankommt, wird zum Kletterer und iiberquert den Sandhaufen.
Achtung, vor ihm im Gras liegt eine graue Falle. Kurz davor wird der Kletterer zum
Briickenbauer und errichtet eine Treppe iiber die Falle hinweg. Kurz vor dem Ende die-
ser Ebene links in der Grasmulde beginnt er dann wieder, eine Treppe zu bauen, die den
Weg zum Ausgang bildet. Jetzt 148t man einen beliebigen anderen Lemming als Hori-
zontalbuddler einen Tunnel von rechts durch den Sandhaufen buddeln.
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Level: 3 - Heaven can wait (we hope!)

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 2 Minuten
Zugangscode: OCGOMMGPFY

Ldsung:

Den ersten Lemming ld3t man am Ende der Mauer zweieinhalb Steine tief wiihlen, so
daB rechts an der Mauer kein Stein stehen bleibt. Der zweite Lemming fingt zwei Stein-
breiten davor ebenfalls zu wiihlen an. Der erste Lemming mufl nach Erreichen einer Tie-
fe von zweieinhalb Steinen eine Treppe bis zum Ausgang bauen. Der zweite Lemming
wird schon vor Erreichen der gleichen Tiefe auf Buddeln umgestellt. Kurz vor dem Ende
des Tunnels ldft man dann den buddelnden Lemming eine Treppe bauen, damit er auf-
hort zu buddeln. Dann wird die Fallrate auf 99 erhoht. Kurz bevor die Treppe zum Aus-
gang fertig ist, ldBt man einen Lemming das letzte Stiick des Tunnels durchbuddeln.

Level: 4 - Lend a helping hand ...

Anzahl Lemminge: 40 Zu retten: 75%
Fallrate: 50 Zeit: 7 Minuten
Zugangscode: CINNMFOQFK

Losung:

Der erste Lemming aus dem rechten Eingang wird vor der Falle (hdngendes Seil) zum
Blocker. Ein Lemming aus dem linken Eingang baut unterhalb der rechten Falltiirkante
eine Treppe nach links oben. Wihrenddessen beginnt ein weiterer Lemming, sofort nach-
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dem er aus der Falltiir gestiirzt ist, nach rechts zu graben. Wenn der Diagonalgraber auf-
hért zu graben, weil die Eisenwand im Weg ist, lassen wir ihn ein kurzes Stiick wiihlen
und dann buddeln, so daB er das gesamte Gestein unter der Eisensiule bis zum rechten
Eingang abbuddelt. Ist der Horizontalbuddler unter dem rechten Eingang, baut er eine
Treppe, damit er aufhort zu buddeln. Der Treppenbauer am linken Eingang baut seine
Treppe bis zur linken Siule am untersten Rohr der linken Falle. Wihrenddessen wiihlt
ein Lemming die Treppe durch, damit der Treppenbauer in Ruhe arbeiten kann. Ist der
Treppenbauer an der linken Siule bzw. am untersten Rohr der linken Falle angekom-
men, baut er sofort die Treppe nach rechts gegen die Mauer, um von dort sofort wieder
nach links bis oberhalb der linken Falle zu bauen. Von dort baut er eine Treppe nach
rechts gegen die Falle. Kurz davor wird er in einen Blocker verwandelt. Die unten
durchbrochene Treppe wird nun von einem anderen Lemming, der zum Briickenbauer
gemacht wurde, wieder repariert. Kurz vor dem Blocker wird wieder ein Lemming zum
Briickenbauer, der die Treppe im Zickzack bis auf die Mauerkrone weiter fiihrt. Oben
auf der Mauer ist dann nur noch eine Treppe zum Holzbalken unter dem Ausgang zu
bauen.

Level: 5 - The Prison!

Anzahl Lemminge: 60 Zu retten: 75%
Fallrate: 50 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: GEJJNDHBGM

Lisung:
Zuniichst muB man mit einem Blocker auf der duBersten rechten Kante die anderen vor
dem Absturz bewahren. Den zweiten Lemming 1dB8t man von der Mitte des dritten Stei-
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nes von rechts eine Treppe nach links zur Sdule bauen. Die Lemminge laufen dann bis
zum Sédulenabsatz. Von dem Absatz bis zu den Stangen oberhalb der Fallen errichtet ein
Briickenbauer ebenfalls eine Treppe. Hinter dem Treppenbauer wird ungefihr auf Hohe
der rechten Falltiirkante, in jedem Fall aber links von dem Blocker unten, ein Lemming
in einen Blocker verwandelt. Die Stidbe iiber der Falle werden von einem Hori-
zontalbuddler durchbuddelt. Dann wird dieser Lemming wieder zum Briickenbauer und
errichtet eine Treppe bis zu den Stiiben vor dem oberen Ausgang. Die Stibe miissen wie-
derum von einem Horizontalbuddler durchstoBen werden. Vorsicht: Der Lemming fallt
zwischen dem ersten und zweiten Stab, deswegen mit Zeitlupe arbeiten und nach dem
Fallen sofort wieder buddeln lassen. Zu guter Letzt wird dann noch der Blocker auf der
Treppe mit einer Bombe gesprengt, und iiber das Loch wird von einem Briickenbauer
eine Treppe gebaut.

Level: 6 - Compression Method 1

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 60%
Fallrate: 99 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: KIKNDJGCGW

Losung:

Die ersten Lemminge, die aus den drei rechten Falltiiren fallen, miissen sich als
Horizontalbuddler jeweils durch die linken Steinsidulen durchbuddeln. Der erste Lemming,
der links von der Mauer fillt, wird sofort nach dem Fallen noch auf dem Sdulenfull zum
Blocker. Den zweiten Lemming, der von der Mauer fillt, macht man ein Stiick rechts
vom ersten Blocker ebenfalls zum Blocker, so daB alle anderen Lemminge zwischen den
beiden gefangen sind. Wenn sich alle Lemminge zwischen den beiden Blockern befin-
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den, wird der rechte Blocker mit einer Bombe gesprengt. Nun laufen alle Lemminge durch
die Fallen. Die Pressen treffen aber immer nur einen oder zwei Lemminge, alle anderen
erreichen wohlbehalten den Ausgang.

Level: 7 - Every Lemming for himself!

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 97%
Fallrate: 55 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: OHLMJGADGW
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Lésung:

Der erste Lemming wird zum Kletterer. Den zweiten Lemming muB3 man hinter dem
Steinberg kurz vor der mit Pfeilen gekennzeichneten Steinsdule stoppen. Der erste
Lemming klettert {iber die Sdule und wandert weiter nach rechts. Kurz vor dem einzeln
stehenden Stein, zwischen den beiden linken roten Schrauben der Metallplatte, wird der
Kletterer in einen Briickenbauer verwandelt, der eine kleine Treppe zum Stein baut, ge-
gen ihn lduft und sich dann wieder nach links wendet. Sobald er die Steinsiule erreicht,
1dBt man ihn als Horizontalbuddler die Steinsdule durchbuddeln und erhéht dann die
Fallgeschwindigkeit auf 99. Der Kletterer lauft gegen den Blocker, marschiert dann wie-
der nach rechts, iiberwindet den grauen Stein am Ende der Metallplattenebene, rutscht
die griine Pflanzenbriicke hinunter und wird ganz rechts auf dem ersten Stein zum
Briickenbauer, der eine Treppe zum zweiten Stein errichtet. Auf dem zweiten Stein be-
ginnt er wieder ganz rechts als Briickenbauer eine Treppe zu bauen. Sofort nachdem man
ithn auf dieser Treppe zum zweiten Mal zum Briickenbauer gemacht hat, sprengt man
mit einer Bombe den Blocker links von der Pfeilsdule. Der erste Lemming muf jetzt
vom dritten Stein eine Treppe liber den Abgrund bauen, der ihn noch vom Ausgang trennt.

Level: 8 - The Art Gallery

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 100%
Fallrate: 20 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: HLDNGOOEGQ

Losung:
Zunichst wird die Fallgeschwindigkeit auf 99 erhoht. Der erste Lemming wird zum
Horizontalbuddler und buddelt die erste Eisenstange durch. Danach fallen die anderen
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Lemminge zwischen die erste und die zweite Kugel. Den letzten Lemming verwandelt
man in einen Briickenbauer, wenn er rechts von der ersten Eisenstange ist. Er baut eine
Treppe von der ersten zur zweiten Kugel und buddelt dann die zweite Eisenstange durch.
Der einzelne Lemming wird danach mehrmals zum Horizontalbuddler und buddelt sich
einen Tunnel durch die dritte und die vierte Kugel. Am duBersten rechten Ende des Git-
ters baut er anschlieBend eine Treppe bis zu den Kristallen und von der Spitze des ober-
sten Kristalls zum Ausgang. Sofort nach Baubeginn der letzten Treppe buddeln die an-
deren Lemminge die zweite Kugel durch.

Level: 9 - Perseverance

Anzahl Lemminge: 20 Zu retten: 100%
Fallrate: 50 Zeit: 4Minuten
Zugangscode: LDLGCJOFGV

Lisung:

Den ersten Lemming verwandelt man sofort nach dem Hinunterfallen in einen
Vertikalwiihler. Der zweite Lemming wird kurz vor der rechten Kante zum Briickenbauer
und auBerdem zum Springer. Er springt auf die Plattform rechts, lauft zunédchst nach rechts,
dreht dann wieder nach links und wird an der linken Ecke wieder zum Briickenbauer,
der eine Treppe zur groBen Siule baut. Der Wiihler mull nun in einen Diagonalgraber
verwandelt werden. Gribt er nach links, fallen die anderen Lemminge sicher zur Aus-
gangsebene und erreichen so den Ausgang. Gribt er nach rechts, erreichen alle Lemminge
die Treppe. Sobald alle Lemminge unten sind, ldBt man einen nach links laufenden
Lemming die Treppe durchwiihlen, so dal wieder alle Lemminge sicher auf die Aus-
gangsebene fallen und zum Ausgang wandern kénnen.
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Level: 10 - Izzie Wizzie lemmings get busy

Anzahl Lemminge: 5 Zu retten: 100%
Fallrate: 50 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: ELGIJOLGGN

Losung:

In der ersten Steinplattform 146t man den ersten Lemming eine Treppe von der linken
Ecke nach rechts bauen. Der letzte Lemming, der auf die zweite Steinplattform fallt, baut
von moglichst weit links eine Treppe zum rechten Rand dieser Plattform. Von dort baut
er von moglichst weit links eine Treppe nach rechts zur dritten Plattform. Im Loch der
dritten Plattform baut er eine Treppe von rechts von der Mitte aus, die unterhalb der
halben Hohe der rechten Wand anst68t. Dort wird er zum Horizontalbuddler, der den
oberen Teil der rechten Ummauerung abbuddelt. Jetzt ist die Fallhohe hinunter zur vier-
ten Plattform nicht mehr toédlich. Dann mufl dieser Lemming nur noch zwei Treppen
bauen, eine aus dem Loch der vierten Plattform und dann eine von der rechten
Ummauerung der vierten Plattform zum Ausgang. Wihrend er die Treppe zum Ausgang
baut, ldt man einen der anderen Lemminge in der zweiten Plattform von der linken Ecke
eine Treppe nach rechts auf die rechte Ummauerung bauen. Nun konnen alle Lemminge
problemlos den Ausgang erreichen.

Level: 11 - The ascending pillar scenario

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 100%
Fallrate: 20 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: NGANNLDHGK
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Ldosung:

Sofort nach dem Fallen verwandelt man den ersten Lemming in einen Vertikalwiihler,
der ein Loch wiihlt, das die Tiefe eines Lemmings hat. Dann wird der Vertikalwiihler
zum Diagonalgriiber umfunktioniert. Kurz vor dem rechten Rand der Séule macht man
ihn zum Treppenbauer, damit er authort zu graben. Ein Lemming muBl dann zum Klette-
rer werden, der links aus dem Loch klettert und oben sofort zum Briickenbauer wird, der
von moglichst weit rechts her eine Treppe nach links bis zur zweiten Siule errichtet. Der
Treppenbauer baut dann von S#ule zu Siule Treppen. Er darf nicht an die Séulen stoBen,
sonst dreht er um und stiirzt dann in den Tod. Deshalb fingt man mit der Treppe immer
ungefihr in der Mitte der Sdulen an. Ungefihr in der Mitte der letzten Siiule wiihlt er ein
Loch bis auf circa halbe Hohe und wird dann zum Diagonalgriber, der einen Tunnel
nach links durch die Siule griibt, um von hier eine Treppe bis zum Ausgang zu bauen.
Jetzt bleibt nur noch, eine Treppe in der ersten Siule von einem Briickenbauer nach links
bauen zu lassen, und das Level ist geschafft.

Level: 12 - Livin’ On The Edge

Anzahl Lemminge: 10 Zu retten: 80%
Fallrate: 1 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: GINNLDNIGT

Losung:

Der erste Lemming baut eine Treppe nach rechts zur Mauer und durchbuddelt sie. Den
zweiten Lemming macht man kurz vor der Treppe zum Blocker. Den dritten verwandelt
man links vor dem Abgrund in einen Blocker. Der erste Lemming wird an der Mauer
zum Horizontalbuddler und buddelt einen Tunnel hindurch. Dann wird er zum Briicken-
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bauer und baut eine Treppe zum ersten Mauerstumpf. Von dort errichtet er Treppen zwi-
schen den einzelnen Mauerstiimpfen und dann zum Ausgang. Zum SchluB wird der
Blocker vor der Treppe mit einer Bombe gesprengt.
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Level: 13 - Upsidedown World

Anzahl Lemminge: 80 ‘ Zu retten: 98%
Fallrate: 40 Zeit: 6 Minuten
Zugangscode: GCJHMLHIGX

Losung:

Rechts vor dem Abgrund macht man den ersten Lemming zum Blocker. Der zweite
Lemming wird ein Kletterer. Jetzt wird die Geschwindigkeit auf 99 erhoht. Der Kletterer
iiberwindet den ersten Pfeilberg und wird am zweiten Berg zum Diagonalgriber. Unge-
fihr auf der Hohe der flachen grauen Falle links im Gras la6t man den Griber zum
Horizontalbuddler werden, der einen Tunnel knapp unter der Falle baut. Kurz vor dem
zweiten Pfeilberg gelangt dieser Lemming wieder ans Tageslicht und iiberklettert ihn.
Dahinter wird er zum Briickenbauer und errichtet eine Treppe gegen eine Wurzel. Das
bewirkt, daB er sich umdreht und wieder nach rechts wandert. Am linken Pfeilberg ver-
wandelt man ihn in einen Horizontalbuddler, der einen Tunnel hindurch baut. Danach
marschiert er weiter nach rechts und gelangt an den rechten Pfeilberg. Hier wird er wie-
der zum Horizontalbuddler und befreit die anderen Lemminge. Jetzt konnen alle
Lemminge bis auf die Blocker ohne Probleme zum Ausgang gehen.
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Level: 14 - Hunt the Nessy ...

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 95%
Fallrate: 30 Zeit: 8 Minuten
Zugangscode: MKHMELGKGQ
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Losung:

Der erste Lemming baut eine Treppe bis zur nichsten Insel. Den zweiten Lemming setzt
man rechts von der Falltiir als Blocker ein, und den ersten zuriicklaufenden Lemming
verwandelt man links vor dem Abgrund ebenfalls in einen Blocker. Der Treppenbauer
baut Treppen von Insel zu Insel, bis er an “Nessy”’s Hals st6Bt. Hier wird er zum Diago-
nalgriber, der einen Tunnel schrig nach unten rechts gribt. Hat er den Hals durchgraben,
fingt er wieder an als Briickenbauer Treppen zu bauen. Zum SchluB} iiberbaut er auch
den Brunnen vor dem Ausgang mit einer Treppe. Dann bleibt nur noch, den Blocker mit
einer Bombe zu sprengen.

Level: 15 - What an awesome level

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 80%
Fallrate: 50 Zeit: 6 Minuten
Zugangscode: OHMDLGCLGK

Losung:

Vom linken Ohr des Drachenkopfes buddelt der erste Lemming als Horizontalbuddler
einen Tunnel zum rechten Ohr. Hinter dem Horizontalbuddler wird ein Lemming zum
Blocker. Dann wird die Geschwindigkeit auf 99 erhoht. Sobald der Horizontalbuddler
am rechten Ohr angelangt ist, wird er zum Briickenbauer und errichtet eine Treppe vom
rechten Ohr zum kleinen Drachen.Von dort fillt er auf den groBen Drachen hinunter und
lduft den Schwanz des rechten groBen Drachen entlang. Dort, wo die Drachenschwiinze
einen kleinen Ring bilden, ist eine Stelle zu steil fiir den Lemming. Genau an dieser Stel-
le macht man den ersten Lemming zum Horizontalbuddler.
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Vom Ende des Schwanzes angefangen baut er eine Treppe iiber die zwei Sterne, bis er
auf den Buckel des rechten Drachen fillt. Nun lduft der Lemming iiber den Buckel nach
rechts iiber die ersten zwei kleinen Stachel, um den groBen dritten Stachel zu durchgraben
und sofort eine Treppe nach rechts oben iiber das linke Ohr des Drachenkopfes zu bau-
en.

Level: 16 - Mary Popins’ Land

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 96%
Fallrate: 50 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: IOLHGKNMGJ

Lisung:

Die ersten beiden Lemminge erhalten Fallschirme. Der dritte Lemming wird kurz vor
dem Abgrund zum Blocker. Wenn der erste Lemming die Schriige hochliuft, it man
ihn im obersten Drittel eine Treppe bauen. Er legt dann einige Stufen, dreht um und hiipft
wieder die Schriige hinunter. Im unteren Drittel der Schriige verwandelt man ihn in ei-
nen Briickenbauer, der eine Treppe nach links bis zur Sidule errichtet. Den zweiten
Lemming liBt man iiber die Schriige laufen und auf der anderen Seite hinunterspringen.
Auf dem Balken iiber dem Feuer bringt man ihn dazu, sich umzudrehen, indem man ihn
kurz vor dem kleinen Absatz eine Treppe bauen ldBt. Sofort verwandelt man ihn wieder
in einen Briickenbauer, der eine Treppe nach links bis zur rechten Seite der Schrige er-
richtet. Withrenddessen mull man beide Treppenbauer im Auge behalten und dafiir sor-
gen, daB sie nicht aufhéren, die Treppen weiterzubauen. Zum Schlu} braucht man nur
noch den Blocker mit einer Bombe zu sprengen.
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Zeit: 7 Minuten

Fallrate: 50

Zugangscode: MELGEKMNGQ
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Losung: : |

Die ersten drei Lemminge verwandelt man rechts an der gleichen Stelle zu Diagonalgri-
bern, so daB} sie alle gegen die Metallplatte rechts unter dem Wasserloch stoen und wie-
der aufthoren zu graben. Dabei kann man sich gut an den diagonalen Mauerstreifen ori-
entieren. Dann liBt man den ersten nach links laufenden Lemming als Horizontalbuddler
bis zur vertikalen Spalte, die keinen Boden hat, buddeln. Je héher man mit dem Buddeln
anfingt, desto weniger Probleme bekommt man. Uber die Spalte wird von einem Briicken-
bauer eine Treppe errichtet. Sind andere Lemminge zu dicht auf, werden sie ebenfalls zu
Briickenbauern, die die Spalte iiberbriicken. Wenn der Briickenbauer an die linke Wand
stoBt, wird er wieder zum Horizontalbuddler und buddelt einen Tunnel zum Ausgang.

Level: 18 - Tribute to M.C. Escher

Anzahl Lemminge: 75 Zu retten: 86%
Fallrate: 50 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: MHGMKOOOGR

=]
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Losung:

Sofort nach dem Fallen beginnt der erste Lemming, eine Treppe nach rechts gegen den
Bunker, dann nach links gegen den Rand und wieder nach rechts bis auf den Bunker zu
bauen. Wenn die Lemminge aus der Falltiir auf die zweite Treppe fallen, wird ein
Lemming mit einer Bombe versehen, sobald er auf die linke Treppenseite fillt. Er soll
die unterste Treppe sprengen. Den Treppenbauer macht man nun auch zum Springer. Er
iberquert den Bunker und springt auf der anderen Seite hinunter. Dann marschiert er auf
den Ausgang zu. Kurz vor dem Ausgang verwandelt man ihn in einen Briickenbauer. Er
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errichtet eine Treppe nach rechts iiber den Ausgang hinweg bis an den Rand. Wenn er an
den Rand st6Bt, dreht er wieder nach links und liduft auf den Bunker zu. Dort wird er
zum Horizontalbuddler und buddelt einen Tunnel zu den anderen Lemmingen. Den er-
sten Lemming, der durch den Tunnel kommt, versieht man ungefihr am Ende des zwei-
ten FuBBbodenblocks rechts vom Tunnel mit einer Bombe. Damit wird die Treppe direkt
iiber dem Ausgang gesprengt, und alle Lemminge konnen entkommen.

Level: 19 - Bamboozal

Anzahl Lemminge: 70 Zu retten: 91%
Fallrate: 80 Zeit: 2 Minuten
Zugangscode: LGGNLMDPGV

Lisung:

Bei diesem Level muB3 immer ein Lemming im richtigen Moment mit einer Bombe ge-
sprengt werden. Der erste wird angeklickt, nachdem er von der Mauer hiipft, der zweite
iiber der rechten Hilfte der ersten Feuerschale, der dritte {iber dem rechten Rand dersel-
ben Feuerschale und der vierte iiber dem ersten vertikalen Holm. Jetzt wartet man, bis
alle Bomben explodiert sind. Dann wird noch ein Lemming mit einer Bombe gesprengt,
wenn er durch das letzte Loch fillt und auf dem Boden landet.

Level: 20 - Walk the web rope
Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 87%
Fallrate: 50 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: GINNOLHQGQ
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Ldsung:

Zunichst 1463t man den ersten Lemming unmittelbar nach dem Fallen zum Blocker wer-
den. Die anderen fallen dann rechts von ihm hinunter und laufen auf das Spinnennetz zu.
Der erste, der dort angelangt, beginnt vor dem ersten Faden des Spinnennetzes eine Treppe
zu bauen. Dadurch laufen alle Lemminge etwas hoher gegen das Netz. An der hochsten
Stelle verwandelt sich ein Lemming in einen Horizontalbuddler. Er schligt den ersten
Faden des Netzes mit einer Armbewegung durch. Am zweiten Faden angelangt, wird ein
Lemming wieder zum Horizontalbuddler und durchbuddelt den zweiten senkrechten Fa-
den so, daB die Lemminge auf der duBersten waagerechten Strebe des Spinnennetzes nach
rechts laufen. Jetzt miissen nur noch zwei Fidem durchbuddelt werden. Die Lemminge
laufen danach auf dem Faden zwischen den Netzen zum rechten Spinnennetz. Jetzt er-
hoht man die Geschwindigkeit auf 99. Am rechten Spinnennetz arbeiten die Lemminge
genauso wie am linken, sie buddeln sich vom duBersten Faden des Netzes bis zum Aus-
gang durch.

Level: 21 - Feel the heat!

Anzahl Lemminge: 20 Zu retten: 100%
Fallrate: 70 Zeit: 2 Minuten
Zugangscode: GEJJNNHBHX

Losung:

Der erste Lemming wird in einen Kletterer verwandelt, klettert die Mauer hoch und liuft
nach rechts bis zur rechten Ecke der Metallkdsten. Dort macht man ihn zum Briickenbauer,
der eine Treppe zum Ausgang baut. Sobald er genau iiber der Mitte des Ausgangs ist,
verwandelt man ihn in einen Horizontalbuddler, damit er das Treppenbauen abbricht.



Taxing 69

Jetzt wird ein weiterer Lemming zum Kletterer. An der duBersten rechten Ecke des
Mauerwerks, noch vor den Metallplatten, la3t man ihn als Vertikalwiihler etwas wiihlen,
verwandelt ihn dann in einen Treppenbauer, der anfingt, Stufen zu legen, gegen die Wand
stoBt und sich nach links wendet. Sofort wird er zum Diagonalgriber, der einen Aufgang
fiir die anderen Lemminge nach links unten gribt.
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Level: 22 - Come on over to my place

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 80%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: KIKLGNGCHM

Lésung:

Auf dem letzten Stein rechts verwandelt man den ersten Lemming in einen Blocker. Der
folgende Lemming lduft dann nach links. Ganz links wird er zum Briickenbauer und baut
eine Treppe tiber das Loch in der Steintreppe. Der zweite Lemming wiihlt die letzte Stu-
fe so weit hinunter, da kein Lemming nach links weiter kann. Danach 1iBt man ihn kurz
eine Treppe bauen, damit er authort zu wiihlen.

Ein nach links laufender Lemming baut jetzt eine Treppe zu den oberen Stufen und lduft
tiber die obere Steingalerie nach rechts. Am Ende fillt er auf die unteren Stufen und
lauft wieder nach rechts. Auf der vorletzten Stufe macht man ihn zum Vertikalwiihler
und 1dBt ihn die letzte Stufe so hinunterwiihlen, daB kein Lemming nach rechts in das
Wasser fallen kann. Um das Wiihlen zu beenden, wird er in einen Briickenbauer verwan-
delt. Die ersten Lemminge, die iiber die Stufen nach links unten laufen, miissen eine
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Treppe iiber den Abgrund zum Ausgang bauen. Kommen mehrere Lemminge gleichzei-
tig, 1Bt man sie alle Treppen bauen. Damit ist der Weg zum Ausgang frei.
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Level: 23 - King of the castle
Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 95%
Fallrate: 40 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: NJLGLGADHU

Lésung:

Der erste Lemming baut eine Treppe iiber die Liicke im Boden. Dabei darf die erste Stu-
fe nur 1/3 auf festem Boden liegen. Drei folgende Lemminge werden ebenfalls in eini-
gem Abstand zu Briickenbauern gemacht, um Zeit zu gewinnen. Der erste Lemming, der
sicher iiber die Liicke gelangt, lduft gegen die linke Wand, dreht sich um und wird unge-
fahr auf halber Strecke zwischen Wand und der ersten Metallplatte unten wieder zum
Treppenbauer. Er errichtet die Treppe zur oberen Etage. Der folgende Lemming lauft
wieder auf die Liicke im Boden zu. Er fingt kurz vor der Liicke an, eine Treppe zu bau-
en, die mit der Treppe von rechts ein umgekehrtes V iiber der Liicke bildet. Kommen
andere Lemminge zu schnell nach, werden drei wieder mit Briickenbauen beschiftigt,
um Zeit zu gewinnen. Ist das V geschlossen, kann die Fallgeschwindigkeit auf 99 erhoht
werden. Wihrenddessen darf man aber den Lemming nicht vergessen, der die Treppe
zur ndachst hoheren Etage baut. Ist sie erreicht, laufen die Lemminge bis kurz vor das
Ende dieser Ebene, wo wieder eine Treppe gebaut werden muf}, um das Loch im Boden
zu schlieBen. Der Treppenbauer stoBt gegen die Wand, dreht sich wieder nach links und
wird sofort wieder in einen Treppenbauer verwandelt, der zur dritten Etage baut. Oben
angekommen, lduft er nach links, bis kurz vor die Wand, wo erneut eine Liicke im Bo-
den durch eine Treppe iiberbriickt werden muf. Wenn er diesmal seine Richtung wech-
selt, wird er nicht sofort, sondern erst auf Hohe der Metallplatte unter der untersten Eta-
ge in einen Treppenbauer verwandelt. Jetzt baut er eine Treppe zur dritten Etage. Wieder
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muB dort kurz vor Ende eine Liicke im Boden iiberbriickt werden. Hat sich der Lemming
umgedreht, wird er diesmal in Hohe der linken Falltiirkante zum Treppenbauer und er-
richtet die letzte Treppe zur Ausgangsebene.

Level: 24 - Take a running jump ...

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 98%
Fallrate: 50 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: HLFNGMNEHQ

Ldisung:

Den zweiten, dritten, vierten und fiinften Lemming 146t man jeweils eine Briicke bauen,
um wieder einmal Zeit zu gewinnen. Der erste Lemming iiberbaut die Liicke iiber dem
Ausgang ebenfalls mit einer Treppe. Wenn der erste Lemming vom Berg herunterfillt,
mub er sofort nach rechts eine Treppe bauen, bis sie liber den dariiberliegenden Absatz
geht. Dann wird die Fallgeschwindigkeit auf 99 erhoht und zu guter Letzt rechts vor
dem Kettenglied begonnen, eine Treppe nach links zum Ausgang zu bauen.

Level: 25 - Follow the leader ...

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 90%
Fallrate: 20 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: LFNGCJOFHK
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Losung:

Der zweite Lemming wird zwischen dem dritten und vierten Hiigel zu einem Horizon-
talbuddler und buddelt einen Tunnel nach rechts durch den vierten Hiigel. Den nichst-
folgenden Lemming, der sich umdreht und zuriicklduft, macht man vor dem dritten Hii-
gel ebenfalls zum Horizontalbuddler, der auch einen Tunnel, diesmal aber nach links,
buddelt. Die Fallgeschwindigkeit kann jetzt auf 99 erhéht werden. Der einzelne Lemming
links baut eine Treppe von der Kuppe des letzten Hiigels bis zum Ausgang. Wihrend-
dessen werden die beiden Horizontalbuddler in Treppenbauer verwandelt, damit sie das
Buddeln einstellen. Hat der vorderste Lemming die Treppe zum Ausgang fertig gebaut,
1dBt man im vierten Hiigel den Tunnel vollenden. Dann kénnen alle Lemminge zum Aus-
gang wandern.

Level: 26 - Triple Trouble

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 98%
Fallrate: 80 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: GLGIJNLGHP

Lisung:

In diesem Bild fallen die Lemminge aus drei Falltiiren. Zunichst wird der erste Lemming,
der aus der obersten Falltiir stiirzt, iiber dem rechten Horn des Ausgangskopfes zum
Wiihler. Unter der rechten Falltiir baut der erste Lemming, nachdem er gegen die Siule
gelaufen ist, eine Treppe nach links oben iiber den Absatz hinweg bis zum Gestein um
den Ausgang. Diese Treppe wird noch vor dem Absatz von einem fallenden Lemming
durch Wiihlen unterbrochen, so dall kein Lemming iiber die Treppe weglaufen kann. Am
linken Eingang wird wie am rechten verfahren, wobei die Treppe natiirlich nach rechts
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oben gebaut wird. Wenn die Treppen fertig sind, kann je ein Lemming die weggewiihlten
Teile der Treppen links und rechts erneuern. Einer der Lemminge von der oberen Falltiir
gribt als Diagonalgriber das Gestein um den Ausgang nach rechts unten bis knapp ober-
halb der rechten Treppe durch. Unter dem oberen Eingang, kurz vor dem gewiihlten Loch,
blocken wir einen Lemming, damit die anderen nach links laufen kénnen. Uber dem lin-
ken Horn des Ausganges wiihlt ein Lemming nun ein zweites Loch, um nach dem Fallen
als Diagonalgriber nach links unten zur Treppe zu graben. Nun kann die Geschwindig-
keit auf 99 erhoht werden.
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Level: 27 - Call in the bomb squad

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 60%
Fallrate: 10 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: LGGOLLGHHR

Lésung:

Der erste Lemming baut eine Treppe vom Anfang des Sockels bis hoch unter die Mauer.
An der hochsten Stelle wird er zum Blocker und dann mit einer Bombe gesprengt. Der
Lemming, der die rechte Kante des Sockels zuerst erreicht, wird ebenfalls zum Blocker.
Das gleiche geschieht auf der linken Seite vor dem linken Abgrund. Der nichste Lemming
baut die Treppe von der hochsten Stelle aus weiter, bis er an die Decke st6Bt, dann wird
ebenfalls geblockt und gesprengt. Das wird so lange wiederholt, bis alle Lemminge auf
die obere Galerie steigen und bis zum Ausgang laufen kénnen. Die Geschwindigkeit kann
auf 99 erhoht werden.
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Level: 28 - Poor Wee Creatures!

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 70%
Fallrate: 1 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: GMOLNNHIHN
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Losung:

Dem ersten Lemming gibt man einen Fallschirm und macht ihn dann auch noch zum
Kletterer. Leider kann man sich um die folgenden Lemminge nicht kiimmern. Sie stiir-
zen in den Tod. Der Kletterer baut oben auf dem waagerechten Rohr kurz vor der Kugel
eine Treppe gegen die Kugel, damit er dagegenstoBt und umdreht. Dann baut er eine
Treppe zur Querstrebe iiber dem Eingang. Diese Titigkeit darf nicht zu spit begonnen
werden, weil er sonst gegen die Querstrebe stoBt und wieder zuriicklduft. Wenn der
Lemming von der Querstrebe fillt, baut er eine Treppe gegen den Kristall, damit er
zuriicklauft. Jetzt fdllt er den ersten Absatz hinunter und baut sofort eine Treppe zum
Rohr. Der erste Lemming, der von der Kugel fillt, buddelt den groBen Kristall und baut
eine Treppe iiber die Falle vor dem Ausgang. Nun kann die Geschwindigkeit auf 99 er-
hoht werden.

Level: 29 - How do I dig up the way? .
Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 95%
Fallrate: 80 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: GEKJOGJJHM

Lisung:

Die ersten beiden Lemminge werden zu Springern. Den dritten macht man ganz rechts
zum Blocker, um die iibrigen vor dem Absturz zu retten. Einen weiteren Lemming ver-
wandelt man unmittelbar nach dem Fallen direkt unter dem Eingang zum Diagonalgréber.
Beide Fallschirmspringer 146t man vom letzten Ponton aus eine Treppe iiber das Wasser
bauen. Danach wird einer der beiden zum Kletterer gemacht. Der andere Lemming lduft
gegen die rechte Wand, wendet sich wieder nach links und wird auf dem vorletzten Ponton
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vor dem Loch zum Treppenbauer, der eine Treppe von rechts iiber das Wasser so errich-
tet, dal zusammen mit der anderen Treppe ein umgekehrtes V entsteht. Danach wird
auch dieser Lemming, wenn er nach rechts lduft, zum Kletterer. Den ersten Kletterer
stoppt man fast direkt vor dem Ausgang, indem man ihn in einen Blocker verwandelt.
Der zweite Kletterer lduft gegen den Blocker und wird sofort, nachdem er sich umge-
dreht hat, in einen Diagonalgriber verwandelt. Jetzt kann der Blocker vor dem Ausgang
mit einer Bombe gesprengt werden. Der Diagonalgriiber griibt einen schrigen Tunnel,
durch den die iibrigen Lemminge sicher zum Ausgang kommen.

Level: 30 - We all fall down

Anzahl Lemminge: 60 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: OJIMFLGKHU

Lisung:
Dieses Level entspricht grundsitzlich Fun 13 und Tricky 2. Allerdings miissen die
Lemminge viel dichter nebeneinander wiihlen. Am einfachsten geht das im Zeitlupen-
tempo.
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Kapitel 5: Mayhem

Diese letzte und schwierigste Spielstufe von Lemmings wird Sie einiges an Nerven ko-
sten, denn einige dieser 30 Level konnen Sie auch mit noch so viel Ubung nicht 18sen:
Das reinste Gliickspiel! Aber lassen Sie nicht schon gleich zu Beginn alle Hoffnung
fahren:Geleiten Sie die kleinen griinhaarigen Wesen an allen Gefahren vorbei, und be-
wahren Sie die sympathischen Lemminge vor dem sicheren Tod.

Level: 1 - Steel Work

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 90%
Fallrate: 15 Zeit: 8 Minuten
Zugangscode: NJMGLGALHN

Losung:

Die ersten zwei Lemminge werden noch wihrend des Fallens mit Fallschirmen verse-
hen. Den ersten ldBt man in die Grube fallen, wihrend der zweite oben auf der Plattform
rechts vom Abgrund gestoppt wird. Nun erhilt ein weiterer Lemming einen Fallschirm.
Er lduft gegen den Blocker, dreht sich in die andere Richtung und muB jetzt direkt unter
der Fallinie der Lemminge eine Treppe bauen - eine Stufe reicht. Der nichste Lemming,
der jetzt nach links lduft, wird auf der Plattform vor dem Abgrund zum Blocker gemacht.
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Im Graben wird genau ab der Mitte eine Treppe nach links gegen die Mauer gebaut und
dann vor dem Abgrund weiter nach rechts bis zur Metallpyramide gefiihrt. Der Lemming
féllt rechts unten in die Spalte und baut eine Treppe nach rechts, so daB er aus der Spalte
herausklettern kann. Nun muB} noch eine Treppe iiber das Wasser bis zur freischwebenden
Metallplatte und von dort iiber das Wasser bis zum festen Boden erbaut werden. Liuft
die Treppe bis zu der in der Luft hingenden Séule, durchwiihlt man sie einfach. Auf
dem festen Boden unter der hdngenden Siule beginnt der Lemming, eine Treppe nach
rechts bis zur Metallplattenwand zu errichten, von dort nach links zur hingenden Séule
und wieder nach rechts zur Wand. Nun sollte der Lemming in die Nische rechts oben
laufen. Von der rechten Ecke der Nische wird eine Treppe nach links zur Sdule und von
dort nach rechts bis zur Hohe des Ausgangs gebaut. Zum Schluf} bleibt nur noch, den
Blocker zu sprengen. (Mit Zeitlupe genauer arbeiten.)

Level: 2 - The Boiler Room

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 90%
Fallrate: 30 Zeit: 6 Minuten
Zugangscode: JOOHGOOMHT

Lisung:

Die ersten zwei Lemminge bauen hintereinander aber gleichzeitig eine Briicke bis kurz
vor die hiangende Siule, so dal nach dem Treppenbau beide auf die freischwebende Fels-
plattform fallen. Der dritte Lemming wird links unter dem Eingang gestoppt. Auf der
Plattform beginnt der erste Lemming mit dem Treppenbau unter der linken Kante der
hingenden Siule und baut bis zur Unterkante des Steines der Feuerfalle. Wihrenddes-
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sen erhilt er auch die Fihigkeit zu klettern. Der zweite Lemming auf der Plattform lduft
iiber den Treppenbauer hinweg und beginnt eine Treppe vom Ende der Plattform bis zur
Steinsiule unter dem Ausgang zu bauen. Sobald der erste Treppenbauer fertig ist, lduft
er zuriick. Unter der hiingenden Siule 148t man ihn eine Treppe nach links bauen. Er
stoBt dann mit dem Kopf gegen die hiangende Siule, dreht sich wieder um, lduft zuriick
und klettert iiber die Falle. (Wenn noch eine Liicke zwischen Treppe und Feuerfalle of-
fen ist, muB sie zunichst iiberbaut werden.) Vor dem Ausgang, auf dem Stiick zwischen
Ausgang und Falle, wird er gestoppt und gesprengt. Dadurch entsteht ein Loch im Bo-
den. Achtung, eine Sprengung direkt iiber der Feuerfalle hat keine Auswirkungen, weil
die Falle aus Metall ist.
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Den zweiten Lemming liBt man ebenfalls eine Treppe unter der hiangenden Siule bauen,
damit er zuriicklduft. Auf der ersten Treppe wird er zum Blocker gemacht. Dann wird er
und der andere Blocker vor der Lemmingsgruppe gesprengt. Einen Lemming la3t man
in Richtung zweite unvollendete Treppe laufen, der ndchste wird wieder zum Blocker
(Zeitlupe). Jetzt muB nur noch die Treppe fertig gebaut und der Blocker gesprengt wer-
den.

Level: 3 - It’s hero time!

Anzahl Lemminge: 25 Zu retten: 100%
Fallrate: 99 Zeit: 1 Minute
Zugangscode: OOJGEKNNHM
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Losung:

(Zeitlupe) Sobald der letzte Lemming auf die oberste Ebene gefallen ist, muB er iiber der
unteren Ebene ein Loch wiihlen. Er fiillt herunter, lauft nach rechts und wiihlt als Horizon-
talbuddler einen Tunnel durch den Block mit Pfeilen, damit die {ibrigen Lemminge von
der anderen Seite weiterlaufen konnen. Nun das Schwierigste: Der Lemming, der in Rich-
tung Wasserbecken lduft, mufl mit Hilfe einer Treppe das Loch zwischen dem Laufsteg
und der Wasseroberfldche zubauen. Schwierig ist das deshalb, weil man ihn unter den
anderen treffen muB3. Hat er die Treppe gebaut, wird er zum Athleten (Kletterer und Fall-
schirmspringer), iiberklettert die rechte Wand des Wasserbeckens und springt hinunter.
Sofort nach dem Fallen macht man ihn zum Diagonalgriber, der ein Loch durch den
Boden zum Ausgang griibt. Verbliebene Zeit: 0 Sekunden.

Level: 4 - The Crossroads

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 80%
Fallrate: 99 Zeit: 1 Minute
Zugangscode: FLGIINMOHX

Losung:
Siehe Level 25, Rating Fun.
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Level: 5 - Down, along, up. In that order

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 75%
Fallrate: 80 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: NGANNMFPHW
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Lésung:

Zunichst wiihlen sich die Lemminge abwechselnd auf der rechten und dann auf der lin-
ken Seite durch die vier Etagenabsitze. Der erste nach rechts laufende Lemming wird
kurz vor dem Feuergraben zum Block. Etwa sechs bis zehn Lemminge ldBt man nach
links laufen, der elfte wird ebenfalls zum Block und versperrt den Weg nach links fiir
die anderen. Der erste Lemming in der nach links laufenden Gruppe baut eine Treppe
auf den ersten Absatz. Der folgende wird unter dem Absatz zum Blocker. Sobald die
Treppe fertig ist, wird der erste Lemming, der die linke Kante des Absatzes erreicht,
zum Blocker. Er darf nur mit einem Bein auf dem Absatz stehen, das schafft man am
besten in Zeitlupe. Die folgenden stoBen gegen ihn, drehen um, laufen zum Blocker auf
der rechten Seite und drehen wieder um. Jetzt wird mit einem Lemming eine Treppe
vom ersten Absatz in Richtung Blocker gebaut. Beim Blocker angekommen, baut der
Lemming automatisch in die andere Richtung auf den zweiten Absatz zu. In gleicher
Weise baut man die iibrigen Treppen von Absatz zu Absatz, bis zum Ausgang. Zu guter
Letzt wird der Blocker unter der Feuersiule gesprengt.

Level: 6 - One way or another
Anzahl Lemminge: 75 Zu retten: 100%
Fallrate: 50 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: GMOOMNIQHJ

Lisung:

Sobald der erste Lemming in die Senke auf der rechten Seite fillt, beginnt er sofort, eine
Treppe nach rechts oben aus der Senke heraus zu bauen. Er lduft gegen die Wand, dreht
sich um und baut wieder eine Treppe, diesmal nach rechts gegen den Felsen mit den
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Pfeilen. Der Treppenbauer stoBt sich auch dort den Kopf, bevor die Treppe ganz fertig
ist. Er lduft zuriick und muB nun eine Treppe nach rechts oben zur hochsten Stelle bau-
en. Die anderen Lemminge laufen wiihrenddessen im Kreis und fallen immer wieder von
der Treppe vor dem Felsen mit den Pfeilen. Der einzelne Lemming erreicht den Sandberg
und wird in der ersten Senke zum Vertikalwiihler. Im unteren Drittel verwandelt man
ihn in einen Diagonalgriber, der einen Tunnel nach rechts gegen den Eisenfelsen gribt
und deshalb zuriicklduft. Nun 1dBt man ihn nach links graben und von der Tunneloffnung
aus eine Treppe iiber den Abgrund bauen. Am zweiten Abgrund wird wieder eine Trep-
pe gebaut. Jetzt braucht nur noch ein Lemming aus der groBen Gruppe die Treppe oben
gegen den Felsen mit den Pfeilen fertig zu bauen.

Level: 7 - Poles Apart

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 90%
Fallrate: 50 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: GAJJLDOBIP
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Lisung:

Der erste Lemming baut eine Treppe nach rechts iiber den Abgrund. Es ist nicht weiter
schlimm, daB wihrenddessen zwei Lemminge abstiirzen. Der erste Lemming, der die
neu gebaute Treppe und die Steintreppe iiberquert, muf3 auf der untersten Stufe der Stein-
treppe ein Loch wiihlen, damit kein Lemming zuriicklduft. Sobald die Stufe durchgewiihlt
ist, verwandelt man den Vertikalwiihler in einen Briickenbauer, damit er das Wiihlen
einstellt. Ein anderer Lemming wird zum Kletterer und klettert die erste Sdule hoch. Auf
der Sédule verwandelt man ihn in einen Vertikalwiihler, der die Sdule von oben nach un-
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ten wegwiihlt. Sobald die Saule abgetragen ist, macht man ihn wieder zum Briickenbauer,
um das Wiihlen zu beenden. Die folgenden beiden Siulen beseitigt man auf die gleiche
Weise. Dann iiberquert der Kletterer die vierte Sdule und buddelt sich horizontal durch
die letzten drei Sdulen. Unmittelbar nach der letzten Sdule baut er eine Treppe iiber den
Abgrund bis zum Ausgang. Ein anderer Lemming durchbuddelt noch die vierte Siule,
damit ist der Weg zum Ausgang auch fiir die anderen frei.

Level: 8 - Last one out is a rotten egg!

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 90%
Fallrate: 55 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: IKHNMIGCIM
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Lisung:

Die ersten zwei Lemminge bauen gleichzeitig eine Treppe bis zum Felsen mit den Pfei-
len. Beide Treppenbauer werden danach zu Kletterern. Den dritten Lemming stoppt man
an einer Stelle, an der der Boden relativ dick ist, z.B. zwischen der vierten und fiinften
Steinplatte von links. Der erste nach links laufende Lemming schiitzt die anderen als
Blocker vor dem Abgrund. Den ersten Kletterer 1a6t man den Felsen hochklettern und
stoppt ihn dann oben an der rechten Kante. Der zweite Kletterer lduft gegen den Blocker
und wird erst danach zum Vertikalwiihler, der einen Schacht durch den Fels mit den
Pfeilen wiihlt. Schrig oberhalb der Treppe verwandelt man ihn in einen Diagonalgriber,
der einen Tunnel bis auf die Treppe gribt. Er lduft dann die Treppe hinunter, sto8t auf
den Blocker und dreht wieder um. Im Fels mit den Pfeilen 1Bt man ihn wieder als Verti-
kalwiihler einen Schacht bis auf die unterste Ebene wiihlen. Zuletzt wird noch der Blocker
rechts von der Eingangsfalltiir gesprengt.
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Level: 9 - Curse of the Pharaohs

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 98%
Fallrate: 90 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: OILEMGADIU

Losung:

Der erste Lemming wird rechts unter dem Eingang, vor dem Abgrund gestoppt. Der er-
ste nach links laufende Lemming durchbuddelt den Full der querliegenden Séaule, dann
den senkrechten Holzbalken und danach die senkrechte Sdule mit den Felsblocken da-
hinter. Von dem Felsblock zwischen den beiden Holztreppen ausgehend, baut der erste
Lemming eine Treppe nach links, damit der erste Lemming, der auf den unteren Teil der
zerstorten Holztreppe fiillt, diesen Teil abwiihlen kann. Jetzt konnen alle anderen
Lemminge iiber den Stumpen der Holztreppe hinweglaufen. Sollte der Vertikalwiihler
zu wiihlen nicht aufhoren, macht man ihn zum Briickenbauer.

Von dem Stumpen der Holztreppe baut ein Lemming eine Treppe nach links oben zu
dem querliegenden Holzbalken. Auf dem Holzbalken buddelt sich der erste Lemming
durch die Pyramide, wihrend ein Lemming aus dem Pulk eine Treppe liber den
gebuddelten Tunnel baut, damit der Horizontalbuddler den letzten Teil bearbeiten kann,
ohne gestort zu werden. Wenn der Horizontalbuddler seine Arbeit beendet hat und von
der Eisensiule zuriicklaufen will, baut er eine Treppe nach rechts oben iiber den Tunnel
zur Pyramide. Von der Ecke der Pyramide und der anderen Eisensiule baut er nun eine
Treppe nach links oben gegen die erste Eisensiule. Von dort werden im Zickzack weite-
re Treppen bis zum Loch vor dem Ausgang gebaut. Hat der Lemming die Treppen fertig
gebaut, kann ein anderer Lemming die Treppe am Anfang des Tunnels durchbuddeln.
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Level: 10 - Pillars of Hercules
Anzahl Lemminge: 75 Zu retten: 66%
Fallrate: 1 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: HLDMGOOEIR
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Losung:

Die ersten drei Lemminge bekommen einen Fallschirm. Unten auf dem Boden klettert
ein Lemming rechts und einer links die Stibe hoch. Der dritte Lemming buddelt den
linken Stab durch und baut eine Treppe von der linken Kante zum ersten Plateau. Die
beiden Kletterer bauen je eine Treppe vom Ende des Winkels oben zu den Schriigen.
Wenn sie zuriicklaufen, baut wieder jeder eine Treppe unter die Fallinie der anderen
Lemminge. Dann wird der nach links laufende Lemming am Anfang der Treppe noch
auf dem Winkel gestoppt. Der erste wieder nach rechts laufende Lemming muB die Treppe
zur Schrige fertig bauen. Es darf keine Liicke bleiben. Manchmal sind dafiir mehrere
Anliufe notwendig, weil die Treppenbauer immer wieder mit dem Kopf anstoBen. Der
einzelne Lemming unten stoBt mit seiner Treppe an das erste Plateau, dreht sich um und
beginnt sofort, eine Treppe nach rechts oben gegen den linken Stab zu bauen. Sobald er
gegen den Stab stoBt, dreht er sich wieder um, lauft bis zum ersten Plateau und baut von
dessen linker Ecke eine Treppe genau iiber das zweite Plateau. Jetzt fillt er auf das zwei-
te Plateau und baut von dort eine Treppe bis iiber den Ausgang. Withrenddessen wird die
Geschwindigkeit auf 99 erhéht. Beim Bau der vorletzten Treppe wird der Blocker oben
links neben dem Eingang gesprengt.

Level: 11 - We all fall down
Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: LDIGAJOFIS

Losung:
Siehe Rating Taxing, Level 30.

Level: 12 - The Far Side

Anzahl Lemminge: 75 Zu retten: 100%
Fallrate: 50 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: EMGIINLGIP

Losung:

Der erste Lemming, der nach links liduft, wird zum Kletterer. Der zweite Lemming, der
nach links lduft, baut eine Treppe genau von der mittleren Steinplatte in der Grube nach
links. Nach einer Treppe hort er auf, damit jetzt noch kein weiterer Lemming die Grube
verlassen kann. Der Kletterer wiihlt sich durch das Erdreich zwischen den Eisenblocken
ein Loch nach unten. Sobald er unterhalb der Eisenblocke ist, buddelt er einen horizon-
talen Tunnel nach links. Auf der unteren Ebene gribt er diagonal ein Loch gegen den
linken Eisenblock, damit er sich umdreht. Sofort @Bt man ihn zuniéchst ein Loch nach
unten wiihlen und dann einen Tunnel diagonal auf den untersten Erdhiigel graben. Der
Lemming fillt nun auf den untersten Erdhiigel und mufl von dort eine Treppe bis zum
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rechten Erdhiigel bauen. Dort wiihlt und buddelt er sich einen Tunnel knapp unter dem
oberen Eisenblock durch das Erdreich zwischen den Eisenblécken. Am Ende des Tun-
nels beginnt er sofort, eine Treppe im Zickzack zum Ausgang zu bauen. Dabei mufl man
aufpassen: Jedesmal wenn er keine Stufen mehr hat, muB er sofort wieder zum Treppen-
bauer gemacht werden, auch wenn er gerade die Wand erreicht hat. Ist man nicht schnell
genug, fangt er an, die Wiinde hochzukriechen. Noch wihrend die Treppe zum Ausgang
fertiggestellt wird, vollendet ein anderer Lemming die Treppe oben aus der Grube.

Level: 13 - The Great Lemming Caper

Anzahl Lemminge: 2 Zu retten: 100%
Fallrate: 50 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: OGANOLDHIO

Losung:

Der erste Lemming baut eine Treppe vom rechten Rand der Mauer nach rechts iiber die
mittlere Mauer. Der zweite Lemming wiihlt sich nach dem Fallen durch die Mauer nach
unten. Der erste Lemming fillt auf die mittlere Mauer und von dort auf den rechten Uber-
hang. Vom #uBersten rechten Rand des Uberhanges baut er eine Treppe nach rechts zur
dritten Mauer. Sobald er an die Mauer stoBt, beginnt er zu buddeln. Hat er sich ein klei-
nes Stiick in den Felsen gebuddelt, wiihlt er den linken Rand sowie einen kleinen Teil
der Treppe ab und wird dann sofort wieder zum Horizontalbuddler. Der zweite Lemming
buddelt den FuB} der zweiten Mauer durch, um an der dritten hochzuklettern und durch
den Tunnel zum Ausgang zu laufen. Um schneller zwischen den einzelnen Lemming-
Typen umschalten zu kénnen, arbeitet man hier am besten mit Tastatur und Maus gleich-
zeig.
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Level: 14 - Pea Soup

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 93%
Fallrate: 70 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: GKNOLEMITY
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Losung:

Einen Lemming sofort nach dem Fallen eine Treppe zum Rand des Wasserbeckens bau-
en lassen und hinter den Treppenbauer einen Blocker stellen. Der Treppenbauer baut
nun eine Treppe vom Rand des Wasserbeckens zum ersten Stein, zum zweiten Stein,
zum vierten Stein (der dritte Stein ist eine Falle), zum fiinften Stein und zum Rand des
Wasserbeckens. Sollte eine Treppe zu lang sein, ihn genau iiber einen der Steine wiihlen
lassen. Zwischendurch den Blocker sprengen und die Treppe erneuern.

Level: 15 - The Fast Food Kitchen

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 75%
Fallrate: 60 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: GGKJOLKIJIV
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Losung:

Hier kommen die Lemminge aus zwei Eingiingen. Erst am rechten und dann am linken
Eingang einen Blocker vor den Abgrund stellen. Danach wieder erst rechts und dann
links den Berg durchbuddeln. Hinter jeden Horizontalbuddler einen Blocker stellen und
die Geschwindigkeit auf 99 erhéhen. Erst rechts und dann links eine Treppe von der
letzten hoheren Spitze zur ersten Sadule und von der Mitte der Saule zum Ausgang bauen
und kurz vor Ende den Blocker sprengen.



92 Das Lemmings Buch

Level: 16 - Just a Minute

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 100%
Fallrate: 10 Zeit: 1 Minute
Zugangscode: [THOLIGKIT
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Losung:

Der erste Lemming wiihlt kurz vor der Mauer die letzte Steinplatte nach unten durch, um
sofort von der darunterliegenden Steinplatte nach rechts durch den Bunker zu buddeln.
Etwa bei der 25. Sekunde per das Spiel pausieren und iiber die Tastatur die Fallge-
schwindigkeit auf 99 erhohen. Danach kann das Spiel fortgesetzt werden: Sind alle
Lemminge im Tunnel, miissen die ersten vier den Horizontalbuddler unterstiitzen, damit
keiner dieser vier Lemminge zuriicklduft. Sollten zwei oder drei Lemminge in groBerem
Abstand vorneweg laufen, so da3 die Gefahr droht, sie kehren um und die Zeit wird da-
nach zu knapp, lassen Sie diese einfach in der Luft buddeln. Alle Lemminge miissen
dicht hintereinander laufen, sonst haut es mit der Zeit einfach nicht hin.

Level: 17 - Stepping Stones

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 87%
Fallrate: 50 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: NKMDOGCLIR

Losung:

Der erste Lemming baut vom rechten Rand der Mauer eine Treppe nach rechts iiber den
ersten einzelnen Stein, von dort zum zweiten einzelnen Stein und von diesem bis zum
Ausgang. Bei der ersten Treppe muB die erste Stufe zu 3/4 auf festem Boden liegen und
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bei der zweiten Treppe muB die erste Stufe halb auf dem Stein liegen. Ist dieses nicht der
Fall, muB die Treppe eventuell durchwiihlt werden. Wenn der Treppenbauer seine erste
Treppe baut, muBl der zweite Lemming hinter dem Treppenbauer gestoppt und zum
Blocker werden. Der erste zuriicklaufende Lemming durchgribt die Mauer links vom
Eingang. Danach wird er zum Horizontalbuddler umfunktioniert, um ihn vom weiteren
Graben abzuhalten. Spiter buddelt er die erste Siule durch, um den Abstand der Lemminge
untereinander zu vergroBern. Die Geschwindigkeit wird auf 99 erhoht. Wenn die Briik-
ken/Treppen komplett fertig gestellt sind, wird iiber den Blocker eine Treppe gebaut.

Level: 18 - And then there were four ...

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 90%
Fallrate: 1 Zeit: 9 Minuten
Zugangscode: IMDMGINMIV

Lisung:

An den oberen beiden Eingidngen wird jeweils ein Blocker aufgestellt, damit die Lemminge
hin und her laufen. Unten links einen Lemming den Absatz hochklettern, eine Treppe
vom Absatz iiber das Wasser bis zur Wand, und weiter im Zickzack bis zur Ebene, auf
welcher der Ausgang liegt, bauen lassen. Sollte Thnen das Baumaterial genau vor der
Ebene ausgehen, klettert der Lemming einfach hoch! Also aufpassen, sonst miissen Sie
noch einmal von vorn anfangen. Oben links den Blocker sprengen und vor dem Aus-
gang eine Treppe iiber den Stein bauen. Unten links eine Treppe iiber den Absatz bauen.
Unten rechts einen Lemming hochklettern und eine Treppe vom Absatz iiber das Wasser
bauen lassen. AnschlieBend muf er sich durch den Felsen buddeln und duBerst rechts,
damit der Lemming zuriicklduft, eine Treppe gegen den Felsen bauen. Auf dem Weg
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zuriick eine Treppe iiber den Tunnel auf den Felsen bauen, um zu verhindern, daf die
Lemminge in den Tunnel zuriick gehen. Vom Felsen bis zur Ebene, auf der sich der Aus-
gang befindet, sowie iiber den Stein rechts vor dem Ausgang eine Treppe bauen. Unten
rechts eine Treppe iiber den Absatz bauen. Oben rechts den Blocker sprengen und den
ersten nach rechts laufenden Lemming nach den Eisenblocken ein Loch wiihlen lassen.
SchlieBlich noch die Geschwindigkeit auf 99 erhohen und frohen Mutes die Rettung der
Lemminge abwarten.

Level: 19 - Time to get up!

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 92%
Fallrate: 20 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: OLIGCJONIX

Losung:

Den zweiten und dritten Lemming nach dem Fall zum Klettern anklicken. Beide Klette-
rer zwei Steine iiber der Oberkante des Eingangs sprengen lassen. Den ersten nach links
laufenden Lemming eine Treppe iiber den Abgrund bis zur Sdule bauen lassen. Den er-
sten wieder nach rechts zuriicklaufenden Lemming in der Mitte der zweiten Steinplatte
von links, eine Treppe nach rechts oben bis zur gesprengten Mauer bauen lassen. Einen
anderen Lemming, der nach rechts lduft, zwischen der dritten und vierten Steinplatte von
links, parallel zur ersten eine Treppe nach rechts oben bis zur Wand bauen lassen, damit
fallende Lemminge nicht am Boden zerschmettert werden. Den ersten Lemming, der den
Tunnel vor dem Ausgang betritt, zum Sprengen anklicken.
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Level: 20 - No added colours or Lemmings

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 100%
Fallrate: 85 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: LIGKJOOOIQ
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Losung:

Der zweite Lemming wird rechts vom Eingang gestoppt, und der erste Lemming buddelt
sich durch die rechte Doppelsiule, um danach vom &uBersten rechten Rand des
Steinblockes eine Treppe zum Ausgang zu bauen. Nachdem der Treppenbauer gegen die
Mauer des Ausgangs gebaut hat, dreht er um und lduft zuriick. Nun untergrabt der
Treppenbauer-Lemming den Stopper so, daB der Stopper und alle anderen Lemminge
zum Ausgang laufen. Denken Sie dabei daran, daB8 der diagonal grabende Lemming so-
fort mit seiner Arbeit aufhort, wenn er sich den Kopf am Arm des Blockers stoft. Begin-
nen Sie mit Thren Ausgrabungen also nicht zu nah am Blocker. Wihrend der Diagonal-
griiber sich nach unten durchgribt, muB der letzte Lemming aus dem Pulk die letzten
Stufen der Treppe, die direkt an der Mauer des Ausgangs liegt, durchgraben. Wie Sie
schnell merken werden, ist das nicht gerade einfach: Stellen Sie Ihr “Fadenkreuz” vor
das Ende der Treppe, und lassen Sie die Lemminge per Pause-Taste langsam nach-
einander voriibergehen. Versuchen Sie wirklich nur den letzten Lemming zum Graben
zu bringen und keinen seiner Gefihrten mit nach unten zu befordern. Haben Sie das ge-
schafft, miissen die beiden Diagonalgriiber auf der untersten Ebene nur noch die rechte
Mauer zum Ausgang hochklettern.

Level: 21 - With a twist of Lemming please

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: MGANNMEPIV
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Losung:

Zeitlupe: Die Geschwindigkeit auf ca. 60 erhohen und allen Lemmingen beim Fallen
einen Fallschirm geben. Einen Lemming klettern lassen. Oben auf der Mauer iiber der
darunter stehenden linken Siule ein Loch wiihlen lassen und eine Treppe von der ersten
zur zweiten Siule bauen. Der Treppenbauer stot sich den Kopf und lduft zuriick. Beim
Zuriicklaufen soll er eine Treppe von der Sdule bis zur Wand bauen. Der Lemming lauft
wieder zuriick und baut eine Treppe von der zweiten Saule bis zum Ausgang. Zu guter
Letzt miissen Sie noch einen Lemming aus dem Pulk durch die Mauer nach rechts buddeln
lassen, was sich aber als reine Gliickssache entpuppt.

Level: 22 - A Beast II of a level

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 85%
Fallrate: 75 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: GINNMDOQIP

Losung:

Den ersten Lemming rechts von dem Kreuz iiber dem Abgrund eine Treppe zur ersten
Kette bauen lassen. Den zweiten Lemming vor dem Kreuz und den ersten zuriicklaufenden
Lemming vor dem Abgrund als Blocker aufstellen.

Den Haken unten an der Kette durchbuddeln und eine Treppe bis zur zweiten Kette bau-
en. Die zweite Kette mit dem Lemming durchbuddeln und sofort eine Treppe bis zu dem
obersten Krater des Steingebildes bauen lassen. Durch den rechten vorstehenden Krater
nach unten wiihlen und von dort eine Treppe bis zur Steinbriicke bauen. Die Steinsdulen
auf der Briicke sowie den Baum durchbuddeln. Nun konnen Sie es dem rechten Blocker
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ermoglichen, den Weg fiir die anderen Lemminge in die Freiheit frei zu machen:
Sprengung!

Level: 23 - Going up ...

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 80%
Fallrate: 70 Zeit: 9 Minuten
Zugangscode: GAKILGOBIJT
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Losung:

Den ersten Lemming, der von der linken Seite des Achtecks nach rechts lauft, eine Trep-
pe von der linken unteren Ecke nach rechts oben bis zur Decke bauen lassen. Am Ende
der Treppe, direkt unter der Decke, einen Blocker aufstellen und mit diesem ein Loch in
die Decke sprengen. Die Treppe wieder aufbauen und einen der Lemminge hinter dem
Treppenbauer die Treppe durchbuddeln lassen. Ein oder mehrere Lemminge laufen jetzt
auf der Schrage nach rechts oben und kehren am oberen Bildschirmrand wieder um. Eine
Treppe von der Schriige, bei einem normalen 14" Monitor etwa 3 cm vor dem unteren
Ende, nach links oben bis unter den Bildrand bauen. Die anderen Lemminge miifliten nun
immer durch das Loch in der Treppe fallen und am Eingang bleiben. Der Treppenbauer
mub sich, oben angekommen, durch das Gestein nach links bis zum Ende buddeln.
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Dort geben Sie dem Horizontalbuddler einen Fallschirm, und er schwebt auf die Kugel-
pyramide. An der obersten Kugel wechselt der Lemming seine Richtung. Sofort eine
Treppe nach rechts oben gegen die Schriige bauen lassen, bis der Lemming sich den Kopf
stoBt und zuriicklduft. Nun muB er noch die oberste Kugel der Pyramide durchbuddeln
und kann dann zum Ausgang laufen. Schnell noch die Treppe am Eingang reparieren.

Level: 24 - All or Nothing

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 100%
Fallrate: 99 Zeit: 1 Minute
Zugangscode: JHLGMGCJY
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Lésung:

Wie der Titel des Levels schon verrit: Hier braucht man vor allem Gliick. Aber mit der
Pausen-"Zeitlupe” geht es einigermaBen: In der obersten Spalte nach links, in der mittle-
ren Spalte nach rechts und in der untersten Spalte wieder nach links buddeln lassen. Die-
ser Level kostet viele Versuche und vor allem Nerven.

Level: 25 - Have a nice day!
Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 90%
Fallrate: 1 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: NKLFOGADIJ

Losung:
Siehe Rating Tricky, Level 13.

Level: 26 - The Steel Mines of Kessel

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 75%
Fallrate: 50 Zeit: 8 Minuten
Zugangscode: HLGMGIOEJP

Lésung:

Den ersten Felsen, von dem die Lemminge zuriicklaufen, durchsprengen. Dabei immer
einen Lemming testen lassen, wie weit oder wie hoch er lduft. Wenn die richtige Stelle
gefunden ist, den Lemming stoppen und sprengen (8 Sprengungen). Um die richtige Hohe
fiir den Durchgang zu erhalten, mit Treppen arbeiten. Nach dem Durchbruch den dritten
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Lemming stoppen und mit zwei Lemmingen eine Briicke iiber den Abgrund bauen. Am
zweiten Felshindernis wie beim ersten vorgehen, hier geniigt jedoch eine Sprengung. Jetzt
noch eine Treppe iiber die Falle bauen und den Blocker sprengen.
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Level: 27 - Just a Minute (Part Two)

Anzahl Lemminge: 50
Fallrate: 10

Zu retten: 100%
Zeit: 1 Minute

Zugangscode: NOIGAKLFJO

Lisung:

Den ersten Lemming horizontal buddeln lassen. Wenn der zweite Lemming vorn am Tun-
nel beim ersten Lemming ist, miissen beide gleichzeitig nach unten wiihlen. StoBt der
dritte Lemming zu den beiden Vertikalwiihlern, schalten Sie alle drei auf horizontale
Buddelei um. Etwa 30 Sekunden vor Ablauf der Zeit Fallrate auf 99 erhthen. Vor allem
das Timing ist hierbei schwierig: Einzelne Lemminge, die sich von der Gruppe trennen,
mit Erdarbeiten beschiftigen und von der Gruppe einholen lassen.

Level: 28 - Mind the step ...
Anzahl Lemminge: 1
Fallrate: 1

Zugangscode: FOGIJOLGJU

Zu retten: 100%
Zeit: 7 Minuten
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Losung:

Den Lemming die Steinstufen steigen lassen und auf dem Riickweg ein Loch so wiihlen,
daB der Lemming auf den linken einzelnen Stein fillt. Von diesem Stein aus eine Treppe
nach links bauen. Wenn sich der Lemming iiber der dritten Stange von links befindet,
ihn die Treppe durchwiihlen lassen. Von dieser Stange wieder eine Treppe bis iiber die
duBerste, linke Stange bauen und eventuell durchwiihlen lassen. Von der duflersten lin-
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ken Stange eine Treppe bis zur Siule bauen. In die Siule erst ein Loch buddeln, wenn
der Lemming einen Stein ganz in die S#ule gelegt hat. Den Tunnel bis zur Hilfte der
Sdule wiihlen. Ab der Hilfte wieder buddeln und eine Treppe bis zur nichsten Siule
bauen. Von dieser Siule eine Treppe zum senkrechten Mauerstiick bauen und dieses
durchbuddeln. Von den Steinstufen zu der dariiberliegenden Schrige eine Treppe bauen,
diese sowie die senkrechte Strebe durchbuddeln. Uber die Falle eine Treppe bauen und
die zweite senkrechte Strebe durchbuddeln.

Level: 29 - Save Me

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 80%
Fallrate: 50 Zeit: 5 Minuten
Zugangscode: MGANOLFHIJP
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Losung:

Der erste Lemming baut sofort nach dem Fall eine Treppe nach rechts oben. Der zweite
Lemming wird rechts und der dritte Lemming links vor dem Wasser als Blocker aufge-
stellt. Ein Lemming wiihlt die Treppe hinter dem Treppenbauer durch, und der Treppen-
bauer wird nach der fiinften Treppenbauetappe auf der letzten Stufe gestoppt. Wihrend
des Baus wurde die Geschwindigkeit auf 99 erhoht. Ein Lemming baut nun das Trep-
penstiick unter dem Eingang wieder auf, so daB alle Lemminge iiber die Treppe gegen
den Blocker laufen.
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Der letzte Lemming aus dem Pulk baut von der Mitte der obersten Treppe eine neue
Treppe nach links zur oberen Ebene. Der erste Lemming baut eine Treppe vom linken
Rand der oberen Ebene zur Siule, der zweite wird hinter dem Treppenbauer gestoppt.
An der Siiule angekommen, durchbuddelt der Treppenbauer die Séule bis zur Hilfte und
fingt zu wiihlen an, um kurz vor dem unteren Ende wieder zu buddeln. Der vorderste
Lemming des Pulks auf der oberen Ebene baut eine Treppe iiber den Stopper vor der
Siule. Der erste Lemming, der iiber den Stopper hinwegléuft, sollte moglichst einen Ab-
stand zum niichsten haben. Der einzelne, bzw. vorderes, Lemming lduft nun iiber die
Treppen und die Séulen auf die oberste Ebene iiber dem Ausgang. Wenn dieser Lemming
vom linken Rand dieser Ebene auf den linken Rand der unteren Ebene fillt, baut er eine
Treppe nach links, um nach ein paar Stufen zu stoppen. Der nichste Lemming wieder-
holt diesen Vorgang auf der untersten Ebene, auf der sich der Ausgang befindet.

Level: 30 - Rendezvous at the Mountain

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 75%
Fallrate: 20 Zeit: 9 Minuten
Zugangscode: GINLNNIIJL

Losung:

Hier kommen die Lemminge wieder aus zwei Eingdngen. Zuerst einen Blocker nach rechts
vor den Abgrund stellen. An diesem Eingang kann jetzt nichts mehr passieren. Also zum
linken Eingang: Der erste Lemming baut eine Treppe liber die Falle (unter dem ersten
hingenden Felsen). Die Falle konnen Sie genauer orten, indem Sie einen Lemming op-
fern und ihn einfach iiber den Ausloser der Falle herlaufen lassen. Einen Lemming einen
Tunnel an héchstméglicher Stelle durch den Berg buddeln lassen und einen Blocker hin-
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ter den Horizontalbuddler aufstellen. Nach dem Buddeln eine Treppe vom Tunnelende
bis zu der linken Felssidule bauen, das Schild durchbuddeln und eine Treppe bis zum
Ausgang mauern.
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Wiihrend des Treppenbaus den Blocker im Tunnel sprengen. Nun konnen Sie sich um
den rechten Eingang kiimmern: Eine Treppe von der zweiten Felserhhung bis zum
Steinbogen bauen und wieder hinter dem Treppenbauer einen Blocker plazieren. Dem
Treppenbauer einen Fallschirm geben und zum Klettern anklicken. Wenn der Treppen-
bauer oben auf dem Steinbogen ist, konnen Sie den Blocker auf der Treppe sprengen.
Hinter dem Steinbogen buddelt sich der Lemming durch das Schild und unter der Falle
durch. Hinter dem zweiten Steinfelsen bauen Sie eine Treppe vom Eisenblock iiber das
Wasser bis zu der Felssiule. Der Lemming lduft nun wieder zuriick. Durch die beiden
Steinfelsen buddelt er sich nun nach rechts durch. Die linke Séule des Steinbogens nach
links durchbuddeln, aber die rechte Siule stehen lassen, damit der Lemming wieder Rich-
tung Ausgang zuriicklduft. Hinter der zuletzt gebauten Treppe bauen Sie jetzt noch eine
Treppe von der Steinsdule iiber die kleine Pyramide bis zum Felsvorsprung rechts vom
Ausgang. Wihrend der Lemming die Treppe baut, wird die rechte Séule des Steinbogens
von einem anderen Lemming durchbuddelt.
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Kapitel 6: Tame

Die Tame-Level sind im wahrsten Sinne des Wortes “zahm”. Weder sind die Hiirden
hoch gesetzt (man mufl immer nur 50% der Lemminge retten, um ‘weiterzukommen),
noch wird die Zeit knapp. Also setzt man alles daran, nicht nur die Hilfte, sondern mog-
lichst viele Lemminge zu retten. Dazu braucht man in aller Regel nur einige Tricks. Lau-
fen beispielsweise Lemminge in die falsche Richtung, liBt man sie einfach eine Treppe
gegen eine Decke errichten. Sie drehen sich wieder um, wenn sie gegen die Decke sto-
Ben.

Level: 1 - Down and out lemmings
Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 50%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
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Lisung:

Auf der ersten Ebene wiihlt der erste Lemming sofort ein Loch vor der rechten Mauer.
Auf der zweiten Ebene wiihlt er ein weiteres ein Loch iiber dem Ausgang. Jetzt wird
noch die Geschwindigkeit auf 99 erhéht.

Level: 2 - Rent-a-lemming

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 50%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: IHRTDLCCAR
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Losung:
Der erste Lemming durchbuddelt die zweite, dritte und vierte Sdule. Dann erhoht man
die Geschwindigkeit auf 99.

Level: 3 - Undercover lemming

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 50%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: LRTDLCADAO

Losung:
Der zweite Steinberg und die beiden Eissdulen werden vom ersten Lemming durchbuddelt.
AnschlieBend wird wieder die Geschwindigkeit auf 99 erhéht.

Level: 4 - Downward mobile lemmings

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 50%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: RTDLCILEAH

Losung:

Sofort nach dem Fallen wiihlt der erste Lemming ein Loch. Etwas links vom ersten Loch
wiihlt er sich auch durch die unterste Kugelreihe. Danach beschleunigt man das Spiel
wieder auf die maximale Geschwindigkeit.

Level: 5 -Snuggle up to a lemming

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 50%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: VLLBAITFAI

Losung:

Die erste und zweite Ebene miissen wieder vom ersten Lemming durchwiihlt werden.
Dabei diirfen die beiden Locher nicht unmittelbar untereinander liegen. Vielmehr ordnet
man sie leicht versetzt an, damit die anderen Lemminge nicht in den Tod stiirzen. Die
dritte Ebene wird danach von einem Lemming duBerst links nach unten durchwiihlt. Jetzt
muB nur noch die Steinsdule durchbuddelt werden. Wenn jetzt die Fallgeschwindigkeit
auf 99 erhoht wird, wird das Spielende schneller erreicht.

Level: 6 - Intsy-wintsy ... lemming?

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 50%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: DLCIHVTGAJ
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Lésung:
Nachdem die erste Ebene durchwiihlt ist, liBt man auf der untersten Ebene die Siule
rechts durchbuddeln und erhoht dann die Geschwindigkeit auf 99.

Level: 7 - Who’s that lemming?

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 50%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: LCALVTDHAG

Losung:

Der erste Lemming buddelt sich durch den Berg. Unmittelbar hinter ihm wird ein Blocker
aufgestellt, damit die anderen Lemminge den Buddler nicht storen. Den ersten Lemming,
der wieder nach links lduft, macht man links unter der Eingangsfalltiir ebenfalls zu ei-
nem Blocker. Dann wird die Geschwindigkeit auf 99 erhoht. Hat der Buddler sich einen
Tunnel durch den Berg gebuddelt, wandert er iiber den ersten Schneehuckel und beginnt
auf der rechten Seite des zweiten Schneehuckels eine Treppe zum Absatz, auf dem sich
der Ausgang befindet, zu bauen. Zum Schluf muB noch der Blocker rechts gesprengt
werden.

Level: 8 - Dangerzone

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 50%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: CILTTDLIAN

Losung:
Der erste Lemming muf} sich durch die erste und, rechts vom ersten Loch, durch die
zweite Ebene wiihlen. Dann kann die Geschwindigkeit auf 99 erhoht werden.

Level: 9 - And now this...

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 50%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: CAHRUDLJAR

Losung:

Sobald der erste Lemming nach links l4uft, 1iBt man ihn vom rechten Drittel des letzten
Steins vor dem Mauerabsatz eine Treppe auf die Mauerkrone bauen. Beim nichsten
Mauerabsatz verfihrt man genauso und erhoht dann die Geschwindigkeit auf 99.
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Level: 10 - New lemmings on the block

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 50%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: IHRUDLCKAK

Lisung: )
Zunichst buddelt sich der erste Lemming durch den Stein. Hat er tief angefangen, buddelt
er einen Tunnel quer durch die Gerdllhalde. Ungefihr in der Mitte des Gerdlls, das bis
zum unteren Bildrand reicht, verwandelt man den Buddler in einen Diagonalgriiber, der
einen Tunnel schrig nach unten rechts gribt. Kommt der Buddler nach dem ersten
Steinhaufen wieder ans Tageslicht, lduft er auf die Gerdllhalde. Dann verwandelt man
ihn an der hochsten Stelle (wihrend er nach rechts lduft) in einen Wiihler und etwa in
der Mitte der Gerollhalde in einen Diagonalgriber. In beiden Fillen gelangt er auf die
Ausgangsebene. Jetzt braucht nur noch die Geschwindigkeit auf 99 erhoht zu werden.

Level: 11 - With compliments
Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 50%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: LRUDLCALAH

Losung:

Kurz nach dem Fallen l#Bt man den ersten Lemming durch den Eisberg bis zur unteren
Ebene graben. Dort buddelt er sich durch den hochragenden Eiszapfen. Danach wird die
Geschwindigkeit auf 99 erhoht.

Level: 12 - Citizen lemming

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 50%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: RUDLCILMAQ

Losung:

Der erste Lemming buddelt sich rechts durch das erste und das zweite senkrechte Rohr.
Dann wiihlt er sich kurz vor dem Rohrknie zum darunterliegenden Rohr durch. Jetzt kann
man die Geschwindigkeit auf 99 erhéhen. Wenn man alle Lemminge retten will und ei-
nige auf dem unteren Rohr nach links laufen, bedient man sich eines Tricks: Man macht
die nach links laufenden Lemminge zu Briickenbauern, die beim Errichten der Treppe
mit dem Kopf anstoBen und sich deshalb wieder nach rechts umdrehen.
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Level: 13 - Thunder-lemmings are go

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 50%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: UDLCAHVNAJ

Lisung:

Mit den ersten Lemmingen wird eine Treppe zum oberen Absatz gebaut, so daB kein
Lemming auf der unteren Ebene nach rechts weiterlaufen kann. Oben rechts im
Mauerviereck wird dann eine Treppe nach links oben bis zur Mauer errichtet. Durch die-
se Mauer buddelt ein Lemming einen Tunnel, durch den alle Lemminge den Ausgang
erreichen. Jetzt kann die Geschwindigkeit auf 99 erhoht werden.

Level: 14 - Get a little extra help

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 50%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: DLCIHVUOAS

Losung:

Die Lemminge laufen von der ersten zur zweiten, und von der zweiten zur dritten Insel.
Von dort wird eine Treppe nach rechts iiber den Abgrund gebaut. Dann buddelt ein
Horizontalbuddler sich durch die beiden Felssdulen links vor dem Ausgang. Zum SchluB,
wie immer, die Fallgeschwindigkeit auf das Maximum erhdhen.
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Level: 15 - Not just a pretty lemming

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 50%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: LCALVUDPAP

Losung:

Der Felsen rechts vom Eingang wird vom ersten Lemming durchbuddelt. Die Lemminge
wandern dann durch den Eistunnel. Direkt unter den ersten von oben hiingenden Eiszap-
fen steht eine abgebrochene Eissidule. Vom letzten Huckel davor baut der erste dort an-
kommende Lemming eine Treppe bis zur Eissiule.

Level: 16 - Gone with the lemming

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 50%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: CILVUDLQAI

Losung:

Der erste Laufsteg wird vom ersten Lemming durchwiihlt. Unten gribt sich dann ein
Lemming etwas rechts davon nach rechts unten durch das Ballgebirge. Sobald er den
Ausgang erreicht hat, kann die Fallgeschwindigkeit bis auf 99 beschleunigt werden.

Level: 17 - Honey, I saved the lemmings

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 50%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: CAHRTFLBBL

Lisung:
Den ersten Lemming 1dBt man die beiden Treppen jeweils am unteren rechten Ende
durchwiihlen. AnschlieBend erhoht man die Geschwindigkeit auf 99.

Level: 18 - Lemmings for president

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 50%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: IHRTFLCCBE

Losung:
Ein Lemming muB nach links jede der drei Steinmauern durchbuddeln.
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Level: 19 - Lemming production presents

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 50%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: LRTFLCADBR

Losung:

Auch dieses Level ist nicht schwierig. Jede Eisstrebe mufl entweder durchwiihlt, durch-
graben oder durchbuddelt werden. Dabei mu3 man nur darauf achten, dal man nicht
direkt unter dem Eingang oder direkt unter dem Loch, das gerade erzeugt wurde, wieder
anfingt. AuBerdem muB das Loch durch die letzte Eisstrebe links vom Ausgang liegen,
wenn die Lemminge auf der Ebene iiber dem Ausgang von links nach rechts laufen. Ande-
renfalls muB es rechts vom Ausgang liegen.

Level: 20 - Custom built for lemmings

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 50%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: RTFLCILEBK

Lésung:

Der erste Lemming lduft iiber die hohe Spitze des Flechtwerks bis zum senkrechten Rohr,
das er durchbuddelt. Er fillt etwas nach unten, iiberquert die zweite Spitze und fingt
sofort an, eine Treppe zu bauen. Will man alle Lemminge retten, ld6t man die, welche
beim Treppenbauer ankommen, bevor die Treppe fertig ist, ebenfalls Treppen bauen.
Um das Spiel schneller abzuschlieBen, kann jetzt wieder die Geschwindigkeit auf 99 er-
hoht werden.
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Kapitel 7 : Crazy

Tame diente eher der Entspannung. Mit Crazy geht das Spiel erst richtig los. Auch wenn
man die Losung kennt, kann man immer noch dabei verriickt werden. Einige Level er-
fordern eine sehr schnelle Reaktion, andere eine grausam prizise Positionierung, wieder
andere bieten kaum geniigend Zeit. In jedem Fall sollte man sich vorher noch einmal mit
den Moglichkeiten beschiftigen, wie mit Maus und Tastatur gleichzeitig gearbeitet wer-
den kann. Eine Taste wird ungeheuer wichtig: - Pause. Bei einigen Level sollte ein
Finger immer auf dieser Taste liegen.

Level 1 - Quote: “That’s a good level!”

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 96%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: TFLCAHVFBD

Losung:

Den ersten Lemming 146t man rechts die Siule hochklettern. Der niichste wandert gegen
die Siule, dreht sich um und wird links vom Eingang in einen Blocker verwandelt. Er
schiitzt die anderen Lemminge davor, in das aufgewiihlte Schlammwasser zu stiirzen.
Der Kletterer ist mittlerweile oben angelangt und wiihlt sich jetzt durch die drei obersten
Querstreben. Auf der vierten Querstrebe 1Bt man ihn zunichst rechts gegen die Wand
laufen. Erst wenn er wieder links iiber dem Ausgang ist, wiihlt er auch die vierte Quer-
strebe durch. Jetzt fillt er links neben dem Ausgang herunter und lduft weiter nach links
bis zur Siule. Dort macht man ihn zu einem Blocker und sprengt ihn. Dabei entsteht ein
Loch in der Sdule, durch das die anderen Lemminge sicher den Ausgang erreichen.

Level 2 - Dolly dimple

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 100%
Fallrate: 99 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: FLCIHTTGBK

Losung:

Der erste Lemming wandert nach links und wird zum Kletterer. Er erklettert die Sdule
und wird, erst wenn er ganz links auf der Saule ist, zum Vertikalwiihler. Hier mufl man
ihn so steuern, daB er nicht die gesamte Sdule abwiihlt, sondern ein schmaler Grat stehen
bleibt, sonst stiirzen die iibrigen Lemminge ab. Sobald die Sdule heruntergewiihlt ist,
fdllt der erste Lemming auf die untere Ebene und wandert nach links. Wenn er in der
letzten dreieckigen Vertiefung rechts vor der Ausgangsplattform ist, beginnt er eine Treppe
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zu bauen. Hat man richtig gesteuert, hort er fast sofort wieder auf und dreht sich nach
rechts um. Etwa auf der zweiten Steinspitze a6t man ihn wieder beginnen, eine Treppe
zu errichten. Solange er nicht an die Unterseite der Eingangsebene stoBt, 1d6t man ihn
die Treppe weiterbauen. Dann nidmlich dreht er sich erst wieder nach links um und lauft
die Treppe hinunter. Ungefihr in der Mitte der Treppe wird er wieder zum Treppenbauer
und baut eine Treppe, die etwas iiber den Rest der Sdule nach links hinausragt. Zum
SchluB 1468t man noch einen Lemming die Eingangsebene hinunterwiihlen, wihrend er
nach links lduft, kurz bevor er gegen die teilweise heruntergewiihlte Sdule stoft. Alle
Lemminge iiberstehen jetzt den durch die Treppe unterbrochenen Fall und wandern si-
cher zum Ausgang.

Level 3 - Many lemmings make level work

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 96%
Fallrate: 80 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: LCALVTFHBJ

Losung:

In diesem Level kommt es auf das richtige Timing an. Der erste Lemming wird mitten
iiber der sechsten Steinplatte von links zur wandernden Bombe. Er explodiert gerade so
rechtzeitig, dall ein Teil der Plattform zerstort wird und der zweite Lemming nicht mehr
zu tief fallt. Aber auch der zweite Lemming muB} sein Leben lassen, um die anderen zu
retten. Auf der zwanzigsten Stufe von unten wird er zur wandelnden Bombe. Danach
kann man getrost die Geschwindigkeit auf 99 erhéhen.

Level 4 - Lemming express

Anzahl Lemminge: 20 Zu retten: 100%
Fallrate: 99 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: CKLTTGNIBF

Losung:

Zunichst 146t man den ersten Lemming notfalls im Zickzack eine Treppe durch die Liik-
ke oben ganz auBlen rechts bauen. Dabei muB3 man darauf achten, dal der Lemming nach
rechts lduft, wenn er auf die obere Ebene gelangt. Wihrenddessen braucht man sich um
die anderen Lemminge nicht zu kiimmern. Sie setzen unbeirrt ihren Weg fort. Den er-
sten Lemming versieht man jetzt noch mit einem Fallschirm. Er fillt auf die unterste
Ebene. Von dort baut er eine Treppe zum Ausgang. Damit ist er gerade fertig, wenn die
anderen Lemminge die Treppe erreichen und jetzt auch zum Ausgang laufen kénnen.
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Level 5 - 24hour lemathon

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: CCHRUGNIBIJ

Lésung:

Die ersten Lemminge miissen eine Treppe iiber den tiefen Graben bauen, so daf} kein
Lemming in diesen Graben fillt. Den ersten Lemming, der in den zweiten Graben léuft,
1iBt man sofort eine Treppe nach rechts oben bauen. Vorldufig darf er aber die Treppe
nicht vollenden (nur einmal anklicken). Jetzt wird die Geschwindigkeit auf 99 erhoht.
Sobald der letzte Lemming den linken Rand der flachen Grube erreicht hat, wird er zum
Briickenbauer, der eine Treppe bis iiber den rechten Rand der flachen Grube baut. Noti-
genfalls macht man ihn iiber dem rechten Rand zum Wiihler, damit er die selbsterrichtete
Treppe nach unten durchwiihlt und auf den rechten Rand fillt. Von dort baut er eine
Treppe zum Ausgang. Jetzt braucht nur noch ein Lemming die Treppe in der Grube bis
zum rechten Rand zu vollenden. Dann konnen alle Lemminge den Ausgang sicher errei-
chen.

Level 6 - The stock

Anzahl Lemminge: 20 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: KHRUGNCKBS

Lésung:

Noch withrend des Fallens verwandelt man den ersten Lemming in einen Kletterer. Er
erklettert die Metallplatte rechts und beginnt am rechten Rand der Metallplatte, eine Treppe
zur Eissdule zu bauen. Den zweiten Lemming 1dt man eine Treppe nach rechts zur
Oberkante der Metallplatte bauen. Der dritte Lemming wird ebenfalls in einen Kletterer
verwandelt. Gerade wenn der dritte Lemming den ersten erreicht, hat dieser die Treppe
fertiggestellt und lauft zuriick nach links. Der dritte Lemming erklettert die Saule. Oben
wird er eine Idee rechts von der Spitze zum Vertikalwiihler und wiihlt die rechte Halfte
der Sidule ab. Er wird wieder zum Treppenbauer, wenn er die rechte Seite der Eissdule
bis auf die Hohe der zweiten Niete in der Metallplatte unter dem Durchbruch der rechten
Metallplattensdule abgewiihlt hat. Jetzt erreicht der erste Kletterer die Saule und erklettert
sie. Oben angekommen wird er sofort zum Vertikalwiihler und wiihlt die linke Hilfte
der Sdule ab. Der Lemming auf der rechten Seite erreicht den Durchbruch durch die
Metallplattensiule, lduft auf der Metallplatte und beginnt, am rechten Rand eine Treppe
bis zum Ausgang zu bauen. Sobald die anderen Lemminge iiber den Vertikalwiihler hin
zum Ausgang laufen, verwandelt man den Vertikalwiihler in einen Treppenbauer, damit
er aufhort zu wiihlen. Jetzt konnen alle Lemminge sicher den Ausgang erreichen.
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Level 7 - And now the end is near

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: LRUGNCCLBP

Losung:

Zunichst wartet man, bis der erste Lemming nach links lduft. Er wird zum Athleten, d.h.
er wird zum Kletterer und zum Fallschirmspringer gemacht. Jetzt kann man schon die
Geschwindigkeit auf 99 erhohen. Nachdem der einzelne Lemming mit seinem Fallschirm
gelandet ist, muB er eine kleine Treppe kurz vor der linken Mauer gegen diese bauen,
damit er dagegen stoBt und zuriickliduft. Von der Mitte der Grube aus baut er eine Trep-
pe nach rechts gegen die Mauer. Wenn er dagegen stoft, beginnt er, einen Tunnel zum
Ausgang zu buddeln. Hat man die Treppe an der richtigen Stelle begonnen, fallen die
anderen Lemminge in diesen Tunnel und kénnen nun auch den Ausgang erreichen.

Level 8 - Keep on trucking

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 93%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: RUGNCKLMBI

Losung:

Den ersten Lemming 1Bt man erst einmal laufen. Den zweiten und den dritten Lemming
macht man rechts und links von der Fallinie zu Blockern. Der erste Lemming wird rechts
an der hochsten Stelle, die er erreicht, zum Horizontalbuddler und buddelt einen Tunnel.
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Am Ende des Tunnels fillt er auf die Ebene darunter und lauft weiter nach rechts. Fast
auf der Hohe des ersten Tunnels, ungefiihr unter des Bewuchses, wird er wieder zum
Horizontalbuddler und durchwiihlt die Gerdllwand zur Nachbarhohle. Dort lauft er wei-
ter nach rechts bis kurz vor der Grube mit den hin- und herschwingenden Pflanzen. Er
baut eine Treppe iiber diese Gefahr. Rechts davon fillt er wieder auf die Gerdllebene
und beginnt zwischen dem zweiten und dritten Felsen rechts von der Grube wieder da-
mit, eine Treppe zu errichten. Diese Treppe fiihrt er bis zum griinen “Kaktus™-Kristall.
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Er wartet nicht, bis die Treppe fertig ist. Vielmehr wird er zum Horizontalbuddler, so-
bald er iiber einer der Querwiichse des Kaktus ist.

ollT

Sobald er den Kaktus durchbuddelt hat, muB er noch eine Treppe zum Ausgang bauen.
Danach braucht nur noch der Blocker auf der rechten Seite der Eingangsfalltiir gesprengt
zu werden. -

Level 9 - On the antarctic coast

Anzahl Lemminge: 20 Zu retten: 100%
Fallrate: 50 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: UGNCCHTNBP

Losung:

Noch wihrend des Fallens wird der erste Lemming in einen Kletterer verwandelt. Er
wandert nach rechts und klettert iiber die Eisspitze. Der zweite Lemming stoBt gegen die
Eisspitze, lauft wieder nach links und wird zum Diagonalgriaber, nachdem er den tiefsten
Punkt durchquert hat. Er schwingt die Spitzhacke zwei- bis dreimal, bis das Loch so tief
ist, daf} die anderen Lemminge nicht mehr weiter nach links laufen kénnen. Dann wird
er in einen Treppenbauer verwandelt, damit er zu graben aufhort. Jetzt kann die Fallge-
schwindigkeit auf 99 beschleunigt werden. Wenig spiter erreicht der erste Lemming rechts
die Schneeballensiiule, die er horizontal durchbuddelt. Hinter der Sdule liduft er etwas
abwirts und wird am tiefsten Punkt wieder zum Horizontalbuddler, um einen Tunnel
unter der Falle (Eiskristall am tiefsten Punkt des von oben herunterhidngenden Schnee-
ballengebirges) hindurchzubuddeln. Dabei kommt er mit seinen Armen zweimal ans Ta-
geslicht, einmal direkt unter der Falle und etwas rechts davon. Beim zweiten Mal macht
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man ihn zum Treppenbauer. Wenn der richtige Moment abgewartet wurde, klettert er
den Schneeballenaufstieg hinauf. Dort, wo die Wand zur rechten Hohle am diinnsten ist,
wird er wieder zum Horizontalbuddler. Gleichzeitig 148t man einen nach rechts laufen-
den Lemming aus der iibrigen Gruppe die Eissdule durchbuddeln. Hat der einzelne
Lemming sich in die rechte Hohle durchgebuddelt, lduft er weiter nach rechts. Er mull
jetzt nur noch die Wand zum Ausgang durchbuddeln.

Wenn der einzelne Lemming nach dem Tunnelbuddeln unter der Falle und dem anschlie-
Benden Treppebauen nach links zuriicklduft, ist noch nicht alles verloren. Er iiberklettert
wieder die Eissdule, lduft bis in die gegrabene Grube, dreht um und iiberklettert die Eis-
sdule. Jetzt muB einer der Lemminge aus der Gruppe die Eissidule nach rechts durchbud-
deln, wenn der einzelne Lemming die Hilfte der Strecke zwischen Eissédule und Schnee-
ballensiule zuriickgelegt hat. Der einzelne Lemming erledigt nun die oben beschriebenen
Aufgaben. Auch so werden alle Lemminge gerettet. Allerdings konnte die Zeit knapp -
werden.

Level 10 - Rocky VI

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 98%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: GNCKHVUOBK

Lésung:

Als Fallschirmspringer erreicht der erste Lemming die unterste Ebene. Der zweite
Lemming beginnt sofort nach dem Fall von dem Eingang eine Treppe iiber die Liicke im
" Bewuchs zu bauen. Unten lduft der erste Lemming gegen die rechte Felsenwand und
dreht nach links. In der Mitte unter dem Felseniiberhang verbirgt sich auf dieser Ebene
eine Falle in Form einer kleinen griinen Schlingpflanze. Uber diese Falle baut der erste
Lemming eine Treppe. Oben laufen die Lemminge jetzt nach links auf die griinen Kri-
stalle zu. Auf dem letzten Grashuckel vor den Kristallspitzen beginnt ein Lemming eine
Treppe zu diesen Kristallspitzen zu bauen. Der Lemming unten wird zum Kletterer ge-
macht. Oben muf man, je nachdem welcher Lemming zuerst an der richtigen Stelle ist,
den ersten Lemming, der iiber die Kristallspitzen lduft und den linken Rand erreicht, zum
Treppenbauer machen und eine Treppe zum Pfeilberg errichten lassen. Der zweite
Lemming, der iiber die Kristallspitzen lduft, wird links von der ersten Spitze zum Blocker.
Der einzelne Lemming ist inzwischen die Metallplattenwand links hochgeklettert, lduft
gegen die beiden Findlinge, dreht um und beginnt an der rechten Ecke der Metallplatte
eine Treppe zum freischwebenden Felsen zu bauen. Er fillt von dieser Treppe auf den
freischwebenden Felsen und beginnt im rechten Drittel des Felsens mit dem Bau einer
Treppe zum Pfeilfelsen. Dort angekommen (nachdem die Liicke geschlossen ist, liBt man
noch eine Treppenstufe legen), buddelt er einen Tunnel durch den Pfeilfelsen zur rech-
ten Seite. Jetzt kann man den Blocker in den griinen Kristallen sprengen und die Fallge-
schwindigkeit auf Maximum bringen. Sobald der Tunnel durch den Pfeilfelsen fertig
ist, laufen die Lemminge nach links durch den Pfeilfelsen auf die Metallplattenséule.
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Der erste Lemming, der die Metallplatte betritt, baut noch eine Treppe iiber die beiden
Findlinge zum Ausgang.

Level 11 - No problemming

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 10%
Fallrate: 1 Zeit: 1 Minuten
Zugangscode: LCAMUUGPBD

Losung:

Dieses Level ist relativ einfach zu lésen, aber hinterhiltig. Am #duBersten rechten Bildrand
befindet sich unten ein zweiter Eingang. Sofort zu Spielbeginn fihrt man den Cursor
nach ganz rechts zu diesem zweiten Ausgang. Der erste Lemming, der aus diesem Ein-
gang fillt, baut eine Treppe nach rechts aus der Grube heraus. Dann erhoht man die Ge-
schwindigkeit auf 99. Alle Lemminge, die aus dem linken Eingang fallen, stiirzen in den
Tod. Aber allein mit den geretteten Lemmingen aus dem rechten Eingang kann man die-
ses Level meistern.

Level 12 - Lemming friendly

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 93%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: BIMUUOLQBD

Losung:

Der erste Lemming lduft zuniichst nach rechts, stoit gegen die Sdule, lauft nach links
und fillt in die Spalte. Sobald er sich wieder nach rechts dreht, beginnt er einen Tunnel
horizontal durch das Mauerwerk zu buddeln. Der zweite Lemming blockiert hinter dem
Tunnelbauer den Weg fiir die anderen Lemminge. Jetzt wird die Fallgeschwindigkeit auf
99 hochgefahren. Der Tunnelbuddler erreicht das Ende des Mauerwerks, fillt auf die
Plattenebene darunter und lduft nach rechts. An der Séule ist eine schnelle Reaktion er-
forderlich. Zunichst wird der erste Lemming wieder zum Horizontalbuddler, um die Saule
zu durchbuddeln. Nach ein bis zwei Schlidgen beginnt er dann eine Treppe iiber den Ab-
grund zu bauen. Hier hilft die Pausentaste: Zunichst den ersten Lemming als Buddler
anklicken, driicken, mit die Auswahlbox auf Treppenbauer umschalten, das
Suchkreuz auf den ersten Lemming positionieren, wieder driicken und sofort den
Buddler anklicken, wenn die Sdule durchstoBen ist. Hat er die Treppe fertiggestellt, fallt
der erste Lemming auf die untere Plattenebene. Vom Ende der zweiten Platte von links
baut er eine Treppe gegen die Sdule. Wenn er damit fertig ist (wenn die erste Stufe die
Sédule beriihrt, wartet man noch eine weitere Stufe ab), buddelt er die Sdule durch und
baut von der Siule eine Treppe zum Ausgang. Hier empfiehlt sich das gleiche Vorgehen
wie oben. Zum Schlul muBl nur noch der Blocker gesprengt werden.
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Level 13 - It’s a trade off

Anzahl Lemminge: 20 Zu retten: 50%
‘Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: CAIQTEMBCM

Losung:

Sofort bei seinem Erscheinen macht man den ersten Lemming zum Athleten, d.h. er er-
hilt einen Fallschirm und wird zum Kletterer. Der zweite Lemming wiihlt etwas rechts
von der Falllinie einen Schacht durch das Mauerwerk nach unten. Nun wird die Fallge-
schwindigkeit bis zum Maximum erhoht. Der erste Lemming erklettert die Mauer und
lduft oben auf der Mauerkrone nach rechts. In der Mauerkrone lduft ein Schmuckband
aus Spitzen und Linien. Uber der vierten vollen Spitze von rechts macht man den einzel-
nen Lemming zum Diagonalgriber, der einen Tunnel nach rechts unten zur rechten
Fensterhohle griibt. Er fillt in diese Fensterhohle, lduft zur rechten Wand, erklettert sie,
fillt wieder hinunter und liduft nach links. Jetzt wird er wieder zum Diagonalgriber und
gribt sich nach links unten zu dem Tunnel durch. Dort lduft er nach links bis zum Ende,
wo er wieder zum Diagonalgriber wird und einen Durchbruch zu den anderen Lemmingen
schafft. Sobald die anderen Lemminge durch den Durchbruch laufen, verwandelt man
den Griber in einen Treppenbauer, um sein Graben zu stoppen.

Level 14 - Time waits for no lemming

Anzahl Lemminge: 50 . Zu retten: 90%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: MISTMMBCCS

Losung:

Der erste Lemming schiitzt rechts vom Eingang als Blocker die anderen vor dem Sturz
in den Abgrund. Der erste nach links laufende Lemming erklettert die diinne Mauer. So-
bald er oben angelangt ist, beginnt er diese diinne Mauer ganz rechts vollstindig abzu-
wiihlen.Wihrenddessen durchbuddelt ein anderer Lemming die diinne Zwischenwand
links und dann auch die zweite Zwischenwand am Ende des dariiberhiingenden Mauer-
werks. Jetzt lduft er die Schrige hinauf und wird ganz links vor dem Abgrund zum
Blocker. Der folgende Lemming stoBt gegen ihn, dreht sich um und beginnt, vom zwei-
ten Stein vor der Schriige aus eine Treppe nach rechts oben zur niachsthoheren Ebene zu
errichten. Auf dieser Ebene lduft er nach rechts und beginnt, an der rechten Kante des
Mauerwerks eine Treppe zum Ausgang zu bauen. Erst jetzt sollte man die Fallge-
schwindigkeit auf 99 bringen.

Level 15 - Worra load of old blocks

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 88%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: LSVMICADC]
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Losung:

Die Lemminge laufen alle nach rechts und fallen den rechten Absatz hinunter. Unten
fiangt der erste auf dem dritten Stein vor den Metallplatteniiberhingen an, eine Treppe zu
errichten, um die Grube nach rechts abzuschlieBen. Unter den Metallplatteniiberhiingen
verbergen sich nimlich Fallen. Beim Treppenbau sind zwei bis drei Lemminge nicht zu
retten. Sie sind bereits da, bevor der Treppenbauer die Treppe vollig geschlossen hat
(eventuell zweimal zum Treppenbauer machen). Der nichste Lemming, der nach links
lduft, wird zum Kletterer und klettert den Absatz wieder hinauf. Dieser Block besteht
aus Metallplattensiiulen und Ziegelsiulen. Uber der dritten Ziegelsiule, d. i. die duBerst
linke, beginnt der Lemming zu wiihlen. Jetzt 1Bt man einen Lemming in der Grube vom
fiinften Stein von links eine Treppe nach links zur Absatzkante bauen, vollendet sie aber
noch nicht. Der Wiihler hat sich inzwischen fast durch die gesamte Ziegelsdule durchge-
wiihlt. Wenn er unter der dritten Niete der mittleren Platte von oben ist, wird er zum
Treppenbauer, legt zwei Stufen und wird wieder zum Wiihler. Dadurch entsteht ein klei-
ner Absatz, auf dem die anderen Lemminge sicher landen konnen. Nun muf noch ein
Lemming aus der Gruppe die Treppe nach links zum Absatz fertigstellen.

Level 16 - Accross the gap

Anzahl Lemminge: 16 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: QTEMCILECK

1:77‘.
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Losung:

Der erste Lemming klettert die Kachelwand rechts hoch. Der zweite Lemming durch-
buddelt sie von links nach rechts. Der dritte Lemming wird sofort nach dem Fallen zum
Treppenbauer, um den Abstand zu den vorausgehenden zu vergroBern. Jetzt lduft der
erste Lemming oben auf der Kachelsiule nach rechts. Als Horizontalbuddler durchbuddelt
er die oberste einzelne Kachel. Der zweite Lemming erreicht inzwischen die diinne graue
Fuge zwischen den Kacheln. Sofort macht man ihn zum Horizontalbuddler, der einen
Tunnel nach rechts buddelt. Sobald er die dritte Kachel von links erreicht, 1d6t man ihn
mit dem Buddeln aufhoren, indem man ihn kurz eine Treppe bauen ldlt. Der Ver-
tikalwiihler von oben erreicht die gleiche Hohe wie die anderen Lemminge und baut jetzt
eine Treppe nach rechts iiber den Abgrund zur zweiten Kachelwand. Sobald er dort an-
stoBt (nachdem die Liicke zwischen Treppe und Kachelwand geschlossen ist, 1d6t man
noch eine Stufe legen), buddelt er einen Tunnel durch die Kachelwand zum Ausgang.
Zum SchluB muB noch ein Lemming aus der Gruppe die Wand rechts durchbuddeln.

Level 17 - Digging for victory
Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 98%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: TEMCAHWFCF

Losung:

Etwas rechts vom Eingang durchwiihlt der erste Lemming zunichst den ersten und et-
was nach rechts versetzt auch den zweiten Steinboden nach unten. Der vorderste Lemming,
der nach rechts lduft, wird vor der rechten Wand zum Horizontalbuddler und durchbricht
die Wand. Jetzt fallen alle Lemminge nach unten. Der zweite Lemming wird zum Blocker,
damit der erste ungestort von der Mitte des vierten Steins des Bodens eine Treppe zur
Tonne bauen kann. Nun muf die Fallgeschwindigkeit auf 99 erhoht werden. Der einzel-
ne Lemming iiberquert die Tonne, lduft die Schrige hoch und auf den kleinen Absatz
vor dem Wassergraben. Von dort baut er eine Treppe nach rechts oben zum Maueriiber-
hang. Dabei muB die erste Stufe noch vollstindig auf dem Absatz liegen. Man darf also
nicht ganz rechts auf der Ecke beginnen. Sobald er gegen die Mauer oben stoBt, buddelt
er einen Tunnel horizontal durch das Mauerwerk und damit iiber das Wasser. Jetzt sprengt
man den Blocker. Sobald sich der Horizontalbuddler rechts vom Wassergraben iiber der
Mauerboschung befindet, wiihlt er den Tunnel nach unten durch und kann jetzt zum Aus-
gang laufen. Alle anderen Lemminge folgen ihm. Wenn die Zeit nicht ausreicht, hat man
den Blocker zu spit gesprengt.

Level 18 - No problem

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 90%
Fallrate: 10 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: EMCIIUTGCN
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Losung:

Auch in diesem Level kann die Zeit knapp werden. Der erste Lemming buddelt sich rechts
durch die Sdule aus blaugelben Kugeln. Den zweiten 1Bt man laufen. Er stiirzt links ab.
Rechts von der Kugelsiule, etwa iiber der Mitte des hohen Teils der Rohrleitung, gribt
sich der Lemming diagonal durch die gelbe Kugelebene. Auch hier laufen ein bis drei
Lemminge iiber den Diagonalgriber hinweg in Fallen hinein. Ist der schriige Tunnel fer-
tig, fallen die Lemminge auf die darunterliegende Rohrleitung, laufen nach rechts und
fallen den Rohrknick hinunter. Unten wird der zweite Lemming zum Blocker, damit der
erste ungestort arbeiten kann. Die Fallgeschwindigkeit wird auf 99 beschleunigt. Der er-
ste Lemming baut vom niichsten Rohrknick aus eine Treppe iiber den Graben mit den
hin- und herwogenden Blasen. Dabei muB3 man ihn noch zweimal zum Treppenbauer
machen. Dann fillt er auf die blauen Kugeln und liuft bis zur ersten Siule mit Kugelspitze.
Dort beginnt er einen Tunnel nach rechts unten zu graben. Sobald er diesen Tunnel zu
zwei Dritteln fertiggestellt hat, wird der Blocker gesprengt. Jetzt ist der Weg zum Aus-
gang fiir alle iiberlebenden Lemminge frei.

Level 19 - Don’t panic

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 90%
Fallrate: 5 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: ICALWVMHCR

Losung:

Sobald der erste Lemming den Rohrknick rechts erreicht hat, wiihlt er ein Loch durch
die Rohrleitung nach unten und fillt dann auf den Hiigel aus blauen Kugeln. Der erste
nach links laufende Lemming schiitzt die anderen als Blocker vor der Falle. Zwei
Lemminge ldBt man nach rechts laufen. Der dritte wird ebenfalls zum Blocker. Die Ge-
schwindigkeit wird danach auf 99 erhoht. Der hintere der beiden nach rechts laufenden
Lemminge beginnt eine Treppe gegen die Schridge zu bauen, um den Abstand zu vergro-
Bern. Der vordere wandert die Schriige hinauf und baut eine Treppe iiber die Liicke. Dann
fillt er auf die Rohrleitung, wandert nach rechts bis zum ersten senkrechten Rohr, das er
durchbuddelt. Unmittelbar vor dem zweiten senkrechten Rohr wird er zunichst zum
Blocker gemacht und dann gesprengt. Der folgende Lemming wird an der héchsten Stel-
le des Sprengloches ebenfalls in einen Blocker verwandelt und gesprengt. Jetzt sprengt
man auch noch den Blocker rechts von der Lemmingherde.

Level 20 - Ice ice lemming

Anzahl Lemminge: 20 Zu retten: 50%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: CILWVMIICK
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Losung:

Dies ist zweifellos der schwierigste Level von Crazy. Eigentlich braucht man drei Han-
de, um Maus und alle Funktionstasten gleichzeitig bedienen zu konnen. In diesem Level
gibt es zwei Einginge. Zunichst fillt ein Lemming aus dem linken Eingang, liberquert
den obersten Metallwiirfel und fillt eine Ebene tiefer. Sofort nach der Landung baut er
eine Treppe nach links gegen den Eiszapfen. Jetzt macht man das gleiche mit dem ersten
Lemming, der aus dem rechten Eingang fillt.

Der nichste Lemming, der aus dem linken Eingang fillt, blockiert die rechte Kante des
obersten Metallwiirfels. Nun wieder der rechte Eingang: Auch hier wird der néchste
Lemming auf der rechten Hilfte des obersten Metallwiirfels zum Blocker.

Links ist der Treppenbauer gerade gegen den Eiszapfen gestoen und dreht sich um, um
sofort mit dem Bau einer Treppe nach links gegen den Metallwiirfel zu beginnen. Der
dritte Lemming, der aus dem linken Eingang fillt, wird auf der linken Seite des obersten
Metallwiirfels zum Blocker. Nun stoBt der rechte Treppenbauer gegen den Eiszapfen,
dreht sich um und baut ebenfalls eine Treppe gegen den obersten Metallwiirfel auf der
rechten Seite. Der dritte Lemming, der aus dem rechten Eingang fillt, wird auf der du-
Bersten linken Kante des obersten Metallwiirfels zum Blocker. Unbesorgt kann man jetzt
die Geschwindigkeit bis auf 99 beschleunigen.

Weiter geht es auf der linken Seite. Sobald der Lemming wieder gegen die Eisséule lduft,
wird er zum Horizontalbuddler. Schon nach ein bis zwei Schldgen hat er die Eissdule
durchstoBen und wird sofort zum Treppenbauer. (Tastatur bei der Umschaltung benut-
zen und die Pausentaste nicht vergessen.) Die Treppe wird bis zum dritten Eiszapfen
von links fortgefiihrt. Dort wiederholt sich das Spiel: Zunichst wird die Eissdule
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durchbuddelt, dann wieder mit dem Treppenbau begonnen. Sobald die Treppe in der Mitte
iiber den beiden Blockern unter dem rechten Eingang endet, kann man den rechten Blocker
unter dem linken Eingang sprengen.

Wihrenddessen lduft der einzelne Lemming rechts gegen den Eiszapfen und links gegen
die Metallwiirfel. Wenn er wieder gegen den Eiszapfen stéBt, wird er zum Horizontal-
buddler. Er schligt ein- bis zweimal und hat dann den Eiszapfen durchstoBen. Sofort
wird er zum Treppenbauer und baut bis iiber den nichsten Metallwiirfel rechts. Hat er
ihn erreicht, macht man ihn zum Buddler, damit er aufhért, die Treppe zu bauen. Er fillt
auf den Metallwiirfel und beginnt eine Treppe zum nichsten Metallwiirfel rechts zu bau-
en. Wieder fillt er auf den Metallwiirfel, iiberquert ihn und fillt auf der rechten Seite auf
den nichsten Metallwiirfel. Von dort baut er eine Treppe bis zur groBen Eissiule. (Dazu
muf} man ihn zweimal zum Treppenbauer machen.) Die groBe Eissdule wird durchbuddelt.
Der Lemming fillt dann auf die Metallplattform rechts und baut dort eine Treppe vom
rechten duBeren Drittel der rechten Platte iiber den Stein an der Kante der Ausgangsebene
hinweg. Zu guter Letzt kann der Blocker rechts unter dem rechten Eingang gesprengt
werden.
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Kapitel 8: Wild

Zwar sind die Level dieser Schwierigkeitsstufe recht kniffelig, aber so wild nun auch
wieder nicht. Bevor Sie hier in die Losung schauen, versuchen Sie einen eigenen Weg
zu finden. Sonst nehmen Sie sich hchstens selbst den Spielspal.

Level: 1 - Pop Yor Top!

Anzahl Lemminge: 60 Zu retten: 88%
Fallrate: 5 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: BAHRWMMICO

Lésung:

Der erste Lemming baut vom ersten Eingang (von links nach rechts gesehen) eine Trep-
pe nach rechts zu der Erhéhung, damit die anderen Lemminge zum zweiten Eingang
laufen konnen. Ein Lemming vom zweiten Eingang baut gleichfalls eine Treppe nach
rechts iiber die Erhéhung. Ein Lemming vom vierten Eingang baut eine Treppe nach
links iiber die Erhohung zum dritten Eingang. Einer der Lemminge am dritten Eingang
gribt vor der linken Erhdhung ein Loch zu dem Raum, der darunter liegt. In diesem Raum
gribt er sich an der tiefsten rechten Stelle zu dem kleinen Raum, der versetzt darunter
liegt, weiter. In dem kleinen Raum angekommen, buddelt er sich nach links durch, so
daB er auf die Plattform, auf der sich der Ausgang befindet, herunterfillt. Jetzt noch die
Geschwindigkeit auf 99 erhohen, und dieser Level ist geschafft.
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Level: 2 - Lemming Hotel

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 75%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: IHPUDIBKCG

Lisung:

Die zwei Siulen miissen an der tiefsten Stelle vom ersten Lemming durchbuddelt wer-
den. Hinter den Siulen sollte der zweite Lemming gestoppt werden. Der erste Lemming
muB nun eine Treppe iiber den Abgrund bauen. Ubrigens sollte zwischendurch die Ge-
schwindigkeit auf 99 erhoht werden!

Vom dritten Eishiigel baut der Lemming eine Treppe zur linken Eisinsel. Nach dem Trep-
penbau soll er zuriicklaufen und zwischen den Eishiigeln eine Treppe bauen, um zu er-
reichen, dal} er wieder in die andere Richtung lduft. Auf der linken Eisinsel griibt er sich
an hochster Stelle durch den Eisberg und baut am anderen Ende sofort eine Treppe zur
rechten Eisinsel. Von dieser Insel baut der Lemming eine Treppe zur hichsten Sédule
und durchbuddelt diese. Nach dem Buddeln soll der Lemming sofort eine Treppe zur
rechten Sédule bauen und diese Siule ebenfalls durchbuddeln. Von der Sdule dann noch
eine Treppe zum Ausgang bauen und nach drei Stufen die Sdule durchwiihlen. Der Blocker
ist schnell gesprengt, und der Weg fiir die Lemminge frei.

Level: 3 - Lemming Rythms

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 81%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: LPUDMCELCM

Lésung:

Der erste Lemming wiihlt sich rechts von der Sédule so nach unten, daB3 er aus halber
Hohe eine Treppe bis iiber die zweite Plattform bauen kann. Der zweite Lemming wird
auf der Séule rechts vor dem Abgrund und der dritte Lemming links vor dem Abgrund
als Blocker plaziert. Ist der Treppenbauer auf der zweiten Plattform, so baut er von dort
eine Treppe zur dritten und weiter zur vierten Plattform. Von der vierten Plattform baut
er dann eine Treppe zu den Eisenblocken und weiter zum Ausgang. Wenn das getan ist,
kann die Geschwindigkeit auf 99 erhoht und mit dem Diagonalgriiber der rechte Blocker
untergraben werden.

Level: 4 - Meeting Adjourned

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: PUDIBILMCM
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Lisung:

Der erste Lemming wiihlt zwischen den beiden Bdumen ein Loch. Der erste hinunter-
fallende Lemming durchbuddelt den linken Baum. Auf der zweiten Felserh6hung wird
der zweite nach links laufende Lemming so geblockt, da er spiter von einem Stammes-
genossen unterbuddelt werden kann. Der erste nach links laufende Lemming buddelt durch
den hohen Felsen einen Tunnel. Am Ende des Tunnels baut er eine Treppe zur zweiten
Felssiule, wo er hinter der Spitze der Felssaule wieder eine Treppe, diesmal iiber die
dritte Felssiule, fertigt. Von der dritten Felssiule aus erstellt er wieder, wie an der zwei-
ten Felssdule, eine Treppe bis zum Durchlall der hoheren Eisensdule. Vom Ende des
Durchlasses aus baut der Lemming eine Treppe bis iiber das Plateau des Ausgangs. Nun
noch mit einem Lemming den Blocker so unterbuddeln, dal er mit in den ausgeworfe-
nen Graben fiillt, und alle Lemminge kommen sicher und rechtzeitig zum Ausgang. Um
auf Nummer Sicher zu gehen, erhdhen Sie noch die Fallrate auf 99.

Level: 5 - Lemming Head

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 85%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: UDIBAHTNCF

Losung:

Mit Hilfe von jeweils zwei Blockern nacheinander wird jedes der beiden senkrechten
Rohre unten im Bild (am Gestein) durchsprengt. Danach auf dem waagerechten langen
Rohr den ersten und zweiten zuriicklaufenden Lemming stoppen und die Fallgeschwin-
digkeit auf 99 erhohen. Nun sollte ein Lemming von der Mitte des siebten Rohrstiickes
von links eine Treppe zum Ausgang bauen. Der rechte Blocker wird gesprengt, und schon
konnen die restlichen Lemminge gen Ausgang wandern.

Level: 6 - Just A Quicky

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 2 Minuten
Zugangscode: LICIIVUOCK

Losung:

Zu der Saule unter dem Eingang wird mit Hilfe des ersten Lemmings eine Treppe ge-
baut. Diese Treppe soll dann von einem weiteren Lemming durchwiihlt werden, um zu
verhindern, da die anderen Lemminge iiber die Sidule laufen. Der einzelne Lemming
durchwiihlt dann auch das Gitter und baut vom Rand aus eine Treppe nach links. Die
Geschwindigkeit kann jetzt getrost auf 99 erhéht und die Treppe unter dem Eingang wieder
geflickt werden.
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Level: 7 - You Take the High Road

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 100%
Fallrate: 99 Zeit: 2 Minuten
Zugangscode: MCCLWUDPCF

Lisung:

In diesem Level kommen die Lemminge aus zwei Ausgangen, und Sie miissen auch noch
an beiden gleichzeitig diese kleinen Rumtreiber steuern, denn sonst reicht die Zeit nicht
aus. Also ein klarer Fall fiir die Pausetaste (F11)!

Oberer Eingang: Der erste Lemming baut iiber der Spalte bis zur Plattform eine Treppe.
Auf der Plattform soll der erste Lemming die untere Mauer hochklettern und anschlie-
Bend die obere Mauer durchbuddeln (Achtung: Zweimal Buddeln ist notwendig!). Ist
der Klettermaxe iiber die untere Mauer hinweg, kann die untere Mauer von einem ande-
ren Lemming bis vor den letzten Mauerbogen durchbuddelt werden. Den letzten Mauer-
bogen erst dann durchbuddeln, wenn der Kletterer eine Treppe iiber das Loch zwischen
den beiden schriaggestellten Mauern gebaut hat.

Unterer Eingang: Einen Lemming die zweite Sidule hochklettern und durchwiihlen las-
sen (Sind Sie mit dem Anklicken zum Wiihlen zu langsam, iiberklettert der Lemming
das Hindernis!). Dieser Vorgang wird bei der dritten Siule wiederholt. Unter der Kette,
zwischen den beiden Eisenbltcken, sollte mit einem Kletterer eine Treppe so zum rech-
ten Eisenblock gebaut werden, daBl der Treppenbauer nicht wieder zuriicklauft.

Level: 8 - It’s a tight fit!

Anzahl Lemminge: 10 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 1 Minuten
Zugangscode: CILVUDMQCL

Lésung:

Den ersten Lemming sofort nach dem Fallen zum Kletterer machen und die Geschwin-
digkeit auf 70 erhohen. Alle anderen Lemminge ebenfalls zum Klettern anklicken und
mit Fallschirmen versehen. Den ersten Springer kurz vor dem Abgrund rechts eine Trep-
pe bauen lassen. Der restliche Weg zum Ziel wird ohne Ihre weitere Hilfe beschritten.

Level: 9 - Ice Station Lemming
Anzahl Lemminge: 40 Zu retten: 100%
Fallrate: 50 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: CCHRTGMBDR
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Lisung:

Hier brauchen Sie sich nur um den unteren Eingang zu kiimmern: Von der rechten Schriige
des ersten Hiigels aus soll der erste Lemming eine Treppe bis in die Ecke der Eismauer
bauen. Ist diese erst einmal erreicht, soll sie von einem Lemming durchbuddelt werden.
Hinter dem Horizontalbuddler muB die Treppe durchwiihlt werden, damit wieder einmal
keine anderen Lemminge dem Arbeiter folgen. Der Vertikalwiihler baut am anderen Ende
eine Treppe nach rechts oben gegen die Steindecke. Wenn er sich den Kopf stofit und
zuriicklduft, wird eine weitere Treppe nach links oben zum Ausgang in die Freiheit ge-
baut. Damit diesem Weg auch die anderen der Sippe folgen kénnen, muB noch die
durchwiihlte Treppe in Ordnung gebracht werden.

Level: 10 - Higgledy Piggledy
Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 75%
Fallrate: | Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: IHRTGMCCDI

Lésung:

Schon von vornherein sei gesagt, dal in diesem Level einige Lemminge geopfert wer-
den miissen. Von der Schriige zur Eisensiule soll der erste Lemming eine Treppe bauen.
Ein weiterer Lemming mul rechts an der Eisensidule das Moos so abwiihlen, daf} auflen
neben ihm nichts stehenbleibt. Vor dem Ende des Mooses eine Treppe iiber den Ab-
grund zum Durchgang bauen. Nachdem der erste Lemming auf dem Berg gegen die Séule
gelaufen ist, muf} er eine Treppe iiber den Durchgang bauen, da sonst die folgenden
Lemminge zuriicklaufen wiirden. Anschlieflend miissen Sie den ersten Lemming durch
die gesamte Linge des Gesteins bis zum Ausgang buddeln lassen. Wihrend er das macht,
erhdhen Sie die Geschwindigkeit am besten wieder einmal auf 99.

Level: 11 - Mutiny On The Bounty

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 98%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: MRTNICGDDP

Losung:

Der erste Lemming baut unter dem mittleren Eisenblock, in der Mitte des ersten schri-
gen Steins, eine Treppe iiber die Mauerspalte. Der zweite Lemming iiberwindet dank der
Treppe das erste Hindernis und soll nun die Mauer zur Kette hochklettern. Wenn der
Treppenbauer nach links zuriickliduft, weil er sich den Kopf gestoBen hat, soll er auch
von der Mauer eine Treppe zur Sidule unterhalb des Eingangs erstellen. Der Kletterer
baut eine Idee rechts neben der Mitte der Kette eine Treppe bis zum Ende der Kette. Die
Geschwindigkeit sollte wihrend dieses Treppenbaus auf 99 erhoht werden. Der
Treppenbauer buddelt jetzt noch das obere Mauerstiick der Schrige iiber den Eisenblocken
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beiseite und springt mit einem Fallschirm hinunter. Nach dem Fall baut er vom Anfang
der sechsten Steinplatte von links eine Treppe bis zur Sdule. Wenn der Lemming von
der Séule zuriicklduft, baut er in die andere Richtung noch eine Treppe bis zum einzel-
nen Stein. Von dort aus geht es Treppe bauender weise weiter zu den Eisen-
blocken.Wihrend dieser Bauarbeiten des Einzelgéngers, muf} ein Lemming aus der Gruppe
eine Treppe zu den Stufen links von der Kette bauen. Der einzelne Lemming mul schlief3-
lich noch die Treppe bis zum einzelnen Stein durchgraben, denn wenn er weiter nach
rechts lduft, klettert er und verschwindet in der Fliissigkeit auf Nimmerwiedersehen.

Level: 12 - Snow Joke

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 80%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: RTGMCKLEDQ

Lésung:

Der erste Lemming baut eine Treppe iiber den Abgrund, und der zweite Lemming muf}
hinter dem Treppenbauer gestoppt werden. Der erste Lemming, der nach links lduft, wird
vor dem linken Eis-KIliff auch als Blocker plaziert. Danach einen Lemming zwischen
den beiden Blockern so stoppen, daB sich zwischen dem rechten und mittleren Blocker
nur ein Lemming befindet. Nachdem der Treppenbau vollendet ist, sprengen Sie den rech-
ten Blocker und statten die zwei einzelnen Lemminge als Kletterer aus. Hinter dem Fels
baut der zweite Lemming von der Erh6hung bis zum Vorsprung des Eisberges eine Treppe,
wihrend der erste Lemming den Felsen von rechts nach links durchbuddelt. Die Geschwin-
digkeit sollte spatestens jetzt auf 99 erhoht werden.
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Der Treppenbauer buddelt den Eisberg oben durch und baut eine Treppe vom rechten
Vorsprung iiber die Falle. Zwischen dem hidngenden Eiszapfen und dem Eisberg baut
der Lemming eine Treppe im Zickzack so, dal er, wenn er derr Berg durchbuddelt, an
der Spalte zwischen Berg und Ausgang herauskommt (siehe Abbildung).

Level: 13 - Onward and Upward

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 93%
Fallrate: 10 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: VOKCAHWFDQ

Losung:

Die ersten zwei Lemminge sollen zunéchst die rechte Mauer hochklettern. Oben ange-
kommen, stellen Sie den ersten der beiden Lemminge unmittelbar vor der Mauerwand
als Blocker auf und lassen den zweiten sofort nach dem Richtungswechsel nach links
einen Tunnel diagonal nach unten graben. Der Blocker kann jetzt gesprengt werden. Den
zweiten Lemming, der durch den Tunnel lduft, funktionieren Sie zum Blocker um, wih-
rend Sie den ersten eine Treppe iiber das Wasser bauen lassen. Wieder einmal ist es an
der Zeit, die Geschwindigkeit auf 99 zu erhéhen. Den Blocker im Tunnel sprengen Sie,
und mit dem Treppenbauer wird die Wand mit der Schridge durchgebuddelt. Sobald der
einzelne Lemming die Steinplatten hinter den Stufen betritt, klicken wir ihn zum Spren-
gen an. Der erste Lemming auf der unteren Ebene am Anfang der zwolften Platte (vier
neben dem Ende der Kette) muB ebenfalls gesprengt werden.
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Level: 14 - Ice Spy

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 87%
Fallrate: 5 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: FIBIHTTGDI
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Lésung:

Der erste Lemming baut eine Treppe iiber die Falle (hingende Eisspitze), und der zweite
wird hinter dem Treppenbauer als Blocker aufgestellt. Der erste nach links zuriicklaufende
Lemming soll vor der Falle (Wasserdampf) die anderen Stammesmitglieder aufhalten.
Die Geschwindigkeit muB auf 99 erhoht werden. Der Treppenbauer buddelt sich nun
durch den Eisberg und baut nach einer kleinen Wanderung eine Treppe im Zickzack zu
dem Felsen mit der Eisspitze hoch (siche Abbildung). Dieser Felsen muf} im oberen Drittel
durchbuddelt werden.

Nun konnen Sie den rechten Blocker vorn am Eingang sprengen. Kurz vor der Eiswand
sollte von dem vorderen Lemming eine Treppe iiber die Falle (Eisspitze) gebaut und an-
schlieBend die Eiswand durchbuddelt werden.

Level: 15 - The Silence of the Lemmings

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 80%
Fallrate: 5 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: MCGLTTGHDR

Losung:

Am linken Eingang den ersten Lemming einen Schacht in den Stein wiihlen lassen und
danach zum Buddeln anklicken. Am rechten Eingang miissen Sie einen Blocker vor die
Falle stellen und mit dem ersten nach links laufenden Lemming eine Treppe von der
Schriige iiber den Abgrund bauen. Nun sollten Sie den ersten Lemming auf der unteren
Ebene die Wand durchbuddeln lassen. Stellen Sie den ersten vom Tunnelbauer zurlick-
laufenden Lemming als Blocker vor den Fallen auf. Von der Mitte der Kette aus soll der
Lemming dann eine Treppe bauen. Dabei fallen Lemminge durch die Kette. Die Ge-
schwindigkeit sollte jetzt wieder auf 99 erhéht werden. In der Mitte des Mauerbodens
oberhalb der Schriige miissen Sie die ersten zwei Lemminge an etwa gleicher Stelle zum
Sprengen anklicken. Den dritten Lemming einen Stein weiter und den vierten Lemming
erst auf der zweiten Steinplatte mit Sprengstoff ausriisten..

Level: 16 - Take care, Sweetie
Anzahl Lemminge: 1 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: CIMWTNKIDN

Lisung:

Sie miissen den einsamen Lemming vom dritten Stein von rechts aus eine Treppe gegen
die Stahlbox bauen lassen. Dabei stoBt er sich den Kopf und lduft nach links. Uber die
erste Spalte lassen Sie ihn eine Mauer bauen und dann in die zweite hinunterfallen. Wenn
er unten gegen die Wand gelaufen ist, sollten Sie ihn zum Klettern anklicken. Rechts
klettert er die Wand hoch. Am Absatz steht er kurz auf, und hier ist Ihre Reaktion ge-
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fragt: Er muB erst eine Stufe nach rechts bauen, stoBt gegen die Wand, dreht sich um,
und Sie miissen ihn nun eine Minitreppe in die andere Richtung gegen die Wand bauen
lassen. Dort angekommen, wird er die Mauer hochklettern und gen Ausgang laufen. Viel
SpaBl beim rechtzeitigen Anklicken!

Level: 17 - The Chain with no name

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: CAHSUFOJDK

Losung:

Der erste Lemming gribt ein Loch von der Mitte der dritten Steinplatte nach links. Der
zweite Lemming lauft iiber den Diagonalgraber hinweg und durchbuddelt die drei Stein-
sdulen. Der erste Lemming, der nach links zuriicklduft, soll eine Treppe iiber den Ab-
grund zur Wand bauen. Der Horizontalbuddler gribt sich zu den Sédulen durch die ersten
beiden Ebenen durch und baut von der dritten Ebene eine Treppe zum Ausgang. Wiahrend-
dessen baut ein anderer Lemming eine Treppe iiber den Tunnel. Ist das geschehen, kann
die Fallgeschwindigkeit auf 99 erhéht werden.

Level: 18 - Dr Lemminggood

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 75%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: KHRUGOCKDF



138 Das Lemmings Buch

Losung:

Die ersten zwei Lemminge miissen Sie direkt nach dem Fall zum Sprengen anklicken.
Die niichsten beiden Lemminge sollen ein Rohrstiick weiter gesprengt werden. Den fiinften
Lemming mittig unter dem ersten Loch und den sechsten Lemming unter dem ersten
Loch, wenn er das dickere Rohrstiick betritt, sprengen (siche Abbildung). Vom letzten
Detonationsloch aus miissen die Lemminge eine Treppe bis zur obersten Ebene bauen.
Dabei sollten so viele wie moglich mit anpacken. Die Fallrate sollte dann noch auf 99
erhoht werden.

Level: 19 - Lemmingdelica

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 81%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: MPUNKCGLDI

Losung:

Der erste Lemming baut, nachdem er von der Eisensidule gefallen ist, eine Treppe von
dem schriiggestellten griinen Stein zur oberen Insel. Der zweite und dritte Lemming wer-
den oben auf der Eisensdule rechts und links der Saule als Blocker plaziert. Der Trep-
penbauer baut wieder eine Treppe, und zwar von der ersten Insel, iiber die nidchsten In-
seln hinweg, zur zweiten Insel von rechts. Von dieser Insel aus gehen die Bauarbeiten
weiter: Eine weitere Treppe wird zur letzten Insel und von dort noch eine Treppe bis
iiber den Felsen hinweg erstellt. Kurz vor dem Abgrund baut der einzelne Lemming eine
Treppe vom Felsen zur linken Insel und von dort iiber die rechte Insel hinweg zur grii-
nen Steinsédule.
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Wenn der Lemming die griine Steinsiule erreicht hat, baut er sofort nach links oben zum
Ausgang weiter. Wihrenddessen muB} ein anderer Lemming zwischen den beiden Stoppern
eine Treppe gegen den linken Stopper bauen, um sofort anschlieBend nach rechts iiber
den rechten Stopper weiter zu bauen. Die Geschwindigkeit kann jetzt auf 99 erhoht wer-
den.
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Level: 20 - Got anything ... Lemmingy?

Anzahl Lemminge: 30 Zu retten: 96%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: PUFIBILMDP

Losung:

Die ersten zwei Lemminge sollen gleichzeitig eine Treppe iiber den Abgrund bauen. Der
dritte Lemming wiihlt sich haargenau iiber der Kette nach unten durch. Die anderen
Lemminge fallen dann auf den Ring iiber dem Kettenhaken und weiter nach unten. Einer
der Lemminge auf der untersten Ebene muf eine Treppe zur linken hoherliegenden Ebe-
ne bauen, um von dort aus zum Ausgang zu fallen. Wenn der Vertikalwiihler den Ring
iiber dem Haken erreicht hat, baut auch er noch eine Treppe. Die Geschwindigkeit schnell
noch auf 99 erhoht, und die wilden Level sind geschafft.
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Kapitel 9: Wicked

So, nun stehen Thnen nur noch die letzten vierzig Level von diesem und dem nichsten
Schwierigkeitsgrad bevor. Und da Sie schon so weit gekommen sind, werden Sie wohl
doch noch den Ehrgeiz fiir die letzten Aufgaben haben. Auch wenn es manchmal recht
kompliziert wird. Kopf hoch und die Rettungsaktion fortsetzen!

Level: 1 - Lemming Tomato ketchup facility

Anzahl Lemminge: 60 Zu retten: 80%
Fallrate: 1 Zeit: 2 Minuten
Zugangscode: UFMCAHWNDQ

- =

Lisung:

Den ersten Lemming, der aus dem unteren Eingang fillt, verwandelt man sofort in eine
Bombe. Der zweite wird ebenfalls etwas rechts davon zu einer wandernden Bombe. Hat
man die beiden Lemminge zur rechten Zeit angeklickt, wird ein Loch gesprengt, dessen
rechte Wand zu steil fiir die Lemminge ist, dessen linke Wand sie aber iiberwinden kon-
nen. Oben wird der erste Lemming zum Kletterer und iiberklettert die Pfeilmauer. Eini-
ge folgende Lemminge oben wandern nach links und sind nicht zu retten. Der Kletterer
wird an der tiefsten Stelle des ersten (linken) Stahltrdgers zum Diagonalgriber und gribt
nach rechts gegen die Metallplatte. Er dreht sich dann um und durchbuddelt die Pfeilmauer
von rechts nach links. Den nidchsten Lemming, der durch den Tunnel nach rechts lduft,
macht man im Loch im ersten Stahltrager zum Vertikalwiihler. Er mufl am rechten Rand
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des Stahltrigers wiihlen, so daB nichts vom rechten Rand des Stahltrigers stehen bleibt.
Sobald er unterhalb der Metallplatten ist, wird er gesprengt. Jetzt kann die Fallgeschwin-
digkeit auf 99 erhoht werden.

Level: 2 -Introducing SUPERLEMMING

Anzahl Lemminge: 1 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: OICKHTWODP

Losung:

Der Superlemming muB diesen Level ganz alleine meistern. Aufgepaft, er erledigt alle
Aufgaben deutlich schneller als die Lemminge in den anderen Levels. Das ist aber auch
notig, denn die Zeit ist duBerst knapp. Zunichst lduft er rechts gegen die Mauer, dreht
sich um und spurtet nach links. Uber der Plattform der rechten Siule durchwiihlt er den
Boden, fillt auf die Plattform, lduft nach links und fillt zwischen die beiden Séulen. Er
stoBt gegen die linke S#ule, dreht sich um und lduft gegen die rechte Siule, die er
durchbuddelt. Jetzt muB er vier Mauerstiimpfe iiberwinden, abwechselnd je zwei grole
und kleine. Die groBen Mauerstiimpfe durchbuddelt er, die kleinen kann er entweder
durchbuddeln oder iiberklettern. Mit einem beachtenswerten Tempo rennt Superlemming
die lange Schrige hinauf. In dieser Ebene sind fiinf Liicken. Uber die ersten vier baut er
Treppen. Die fiinfte Liicke stellt die schwierigste Aufgabe dar. Dieser Teil der Ebene
besteht aus einem groBen Schmuckstein und einem Dreieck aus Ziegeln. Auf der Fuge
nach dem zweiten Ziegel von links, fast unter der niedrigsten Kante des Uberhangs oben,
wird Superlemming zum Diagonalgriber. Er schldgt zweimal mit der Spitzhacke zu, um
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die Spitze des Dreiecks wegzuschlagen, und wird dann zum Treppenbauer. (Hier ist die
Pausentaste wieder sehr hilfreich.) Sobald er die andere Seite erreicht hat, macht man
ihn zum Horizontalbuddler, damit er mit dem Treppenbau aufhért, bevor er sich den Kopf
stolt. Nun bleibt nur noch der SchluBspurt zum Ausgang.

Level: 3 - This corrosion

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: MCALVUFPDF

Losung:

Der erste Lemming baut von der duBerst rechten Kante der obersten Metallplattenebene
eine Treppe nach rechts gegen die Wand. Der zweite Lemming beginnt, sofort nach dem
Fallen eine Treppe zu bauen, um den Abstand zum ersten Lemming zu vergroBern. Der
erste Lemming, der wieder zuriick nach links lduft, wird zum Kletterer, iiberklettert den
Metallwiirfel, lauft bis zur linken Kante der obersten Ebene und fillt auf die mittlere
Ebene. Dort baut er von der linken Kante eine Treppe nach links gegen die Kette. Zwi-
schendurch erhoht man die Fallgeschwindigkeit auf das Maximum. Wenn der Vorarbei-
ter gegen die Kette stoBt, lduft er wieder zuriick nach rechts, erklettert den Metallwiirfel
und durchbuddelt den Pfeiler. Von der rechten Kante der mittleren Ebene baut er wieder
eine Treppe nach rechts gegen die Metallwand. Ist er damit fertig, lduft er wieder nach
links. Jetzt kann oben ein nach rechts laufender Lemming die Treppe zwischen rechter
Kante der obersten Ebene und der Metallwand durchbuddeln. Der einzelne Lemming
lduft iiber die Treppe zur Kette, klettert sie ein wenig hoch und lduft dann durch ein
Kettenglied hindurch. Er fillt auf den einzelnen Metallblock und beginnt sofort, eine Trep-
pe gegen die Kette zu bauen. Nach zwei bis drei Stufen dreht er sich schon wieder um
und baut jetzt von der rechten Kante des einzelnen Metallblocks eine Treppe zur unter-
sten Ebene. Von der Treppe fillt er auf die Ausgangsebene, erklettert den Metallblock in
der Mitte und durchbuddelt den Pfeiler. Etwa in der Mitte der rotgestreiften Sdule des
Ausgangs beginnt er, eine Treppe nach rechts zu bauen. Er mufl noch einmal zum
Treppenbauer werden, um diese Treppe zu vollenden. Wenn er sie wieder nach unten
lduft, durchwiihlt er sie nach unten in der Mitte der rechten rotgestreiften Sidule neben
dem Ausgang. Jetzt mull nur noch ein Lemming die Treppe zwischen rechter Kante und
Wand auf der mittleren Ebene nach unten durchwiihlen.

Level: 4 - Oh no! It’s the 4th dimension!

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 60%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: BILTUFIQDH
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Losung:

In diesem Level gibt es vier Eingiinge: Jeweils rechts und links und oben und unten. Die
oberen zwei Einginge lassen wir erst einmal unbeachtet. Unten links baut der erste
Lemming von der Mitte der mittleren Bodenplatte eine Treppe zu dem Metallblock. Un-
ten rechts errichtet der erste Lemming eine Treppe zwischen der ersten und zweiten Nie-
te des #uBerst rechten Metallblocks hin zur von oben hiingenden Metallwand. Damit
schlieBt er die Liicke zum Abgrund. Der Treppenbauer links erreicht den Metallblock
und baut von dessen rechter Kante eine Treppe iiber die wogende schlammige Fliissig-
keit zum nichsten Metallblock, von dort zum dritten, und vom dritten zum vierten. Von
der Mitte des vierten Metallblocks errichtet er dann noch eine Treppe bis iiber den Stein-
block links vom rechten unteren Ausgang.

Unter dem rechten unteren Ausgang laufen die Lemminge inzwischen hin und her. Ein
nach links laufender Lemming wird zum Kletterer, erklettert den Steinblock und beginnt
sofort von der rechten Kante aus eine Treppe zu dem links dariiber schwebenden Trep-
penstiick zu bauen. Gegebenenfalls mufl man das mit einem zweiten Lemming wieder-
holen, um die Liicke zwischen den Treppen zu schlieBen.

Oben links wird ein nach links laufender Lemming in der Mitte des zweiten Steinblocks
von links zur wandelnden Bombe. Den niichsten nach links laufenden Lemming macht
man zwei Ticks links davon ebenfalls zur Bombe. Falls durch die Explosionen kein Loch
in der rechten Wand erzeugt wird, wird ein dritter nach links laufender Lemming unmit-
telbar vor der linken Siule in eine Bombe verwandelt. Der nichste Lemming oben links
fillt dann sicher auf die beiden freischwebenden Steinplatten und lduft nach rechts die
Treppe zum Ausgang hoch. Vor der linken rotgestreiften Siule des Ausgangs beginnt er
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eine Treppe nach rechts am Ausgang vorbei bis iiber die vorhandene Treppe zu bauen.
Dazu muBl man ihn ein weiteres Mal in einen Treppenbauer verwandeln. Dann fillt er
auf die vorhandene Treppe, lduft zur Steinsdule mit den Pfeilen links neben dem rechten
oberen Ausgang und durchbuddelt sie.

Unten rechts baut ein nach links laufender Lemming von der untersten Stufe der bereits
gebauten Treppe nach links zum Steinblock. Jetzt kann die Geschwindigkeit auf 99 er-
héht werden.

Level: 5 - Chill out!

Anzahl Lemminge: 20 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: GAIQTLHBEE

Losung:

Der erste Lemming wiihlt kurz nach dem Fallen noch vor der Erhohung ein Loch in das
Eis. Nach zwei bis drei Schlidgen wird er zum Buddler und buddelt nach rechts. Der zweite
Lemming stoBt gegen ihn und lduft dann nach links. Am Ende des Schnees iiberbriickt
er die Liicke zum Ausgang mit einer Treppe. Jetzt muB} die Fallgeschwindigkeit auf 99
beschleunigt werden. Der Buddler darf nicht das Tageslicht erreichen. Vielmehr muf3
man ihn wieder in einen Vertikalwiihler verwandeln, zwei Schlidge wiihlen lassen, wie-
der in einen Buddler verwandeln, usw. Dadurch entsteht ein nach rechts leicht abfallen-
der Tunnel. Die anderen Lemminge laufen zunéchst durch diesen nach rechts, stofen auf
den Buddler und drehen sich dann nach links um. Weil der Vertikalwiihler die Stufen



146 Das Lemmings Buch

nicht so tief gewiihlt hat, konnen die anderen Lemminge den Tunnel wieder zuriicklaufen
und iiber die Treppe den Ausgang erreichen. Sobald der letzte andere Lemming sich nach
links gedreht hat, kann sich der Vertikalwiihler nach unten durchwiihlen. Kurz vor dem
Durchbruch gibt man ihm einen Fallschirm, damit er in jedem Fall sicher landet. Er lduft
dann nach rechts gegen die Eisspitze und dann nach links. Jetzt wird er auch noch zum
Kletterer und klettert die Eiswand zum Ausgang hinauf.

Level: 6 - Pop til you drop!

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 37%
Fallrate: 1 Zeit: 8 Minuten
Zugangscode: IHPTDHFCES

Lésung:

Wieder gibt es vier Eingéinge. Der erste Lemming vom zweiten Eingang von links lauft
nach rechts und gribt vor der rechten Wand einen Durchstich nach rechts unten in den
obersten Hohlraum iiber dem Ausgang. Der erste Lemming vom dritten Eingang von
links, der nach links lduft, gribt vor der linken Wand ein Loch diagonal nach links zum
gleichen Raum. Von diesem Raum aus gribt einer der beiden Lemminge ein Loch zu
dem Raum darunter. In diesem Raum, der direkt iiber dem Ausgang liegt, laBt man einen
Lemming nach links laufen. Er stoBt gegen die Wand, dreht sich um und beginnt im
gleichen Augenblick, einen Tunnel nach rechts auf den Ausgang zu zu graben. Wenn er
zu spit mit dem Graben beginnt, wird die Fallhohe spiter zu hoch sein, so daB alle
Lemminge zu Tode stiirzen. Danach kann die Fallgeschwindigkeit auf 99 beschleunigt
werden. Die Lemminge aus den beiden duBeren Eingingen brauchen nicht gerettet zu
werden, um die Anforderungen zu erfiillen.



Wicked 147

Level: 7 - Last lemming to lemmingcentral

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 90%
Fallrate: 1 Zeit: 2 Minuten
Zugangscode: LPTDHFADEP

Losung:

Am linken Eingang werden die ersten zwei Lemminge sofort nach dem Fallen zum Spren-
‘gen angeklickt. Am rechten Eingang blockiert der erste Lemming die anderen vor dem
Absturz in den Abgrund rechts. Jetzt wird der dritte Lemming am linken Eingang zwi-
schen der vierten und fiinften Steinplatte von links auch zum Sprengen angeklickt. Der
zweite Lemming vom rechten Eingang muf} auf der dritten Ebene links vor dem Ab-
grund blockieren. Dann wird auch der vierte Lemming vom linken Eingang zur wan-
delnden Bombe, diesmal zwischen der fiinften und sechsten Steinplatte von links. Zum
schnellen Abschlufl wird die Fallgeschwindigkeit auf 99 gesetzt.

Level: 8 - A towering problem

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 90%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: SVLHGKLEEI

Lésung:

Der erste Lemming wird zwischen der zweiten und dritten Steinplatte zum Sprengen
angeklickt und dann zum Kletterer gemacht. Das Gleiche geschieht mit dem zweiten
Lemming zwischen der vierten und fiinften Bodenplatte (Bombe und Kletterer), mit dem
dritten Lemming zwischen sechster und siebter und dem vierten Lemming zwischen achter
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und neunter Bodenplatte. Der fiinfte und sechste Lemming bauen eine Treppe iiber den
Abgrund zum Ausgang. Dann kann man die Geschwindigkeit auf 99 erhdhen.

-
-
-
-
-
-

-

Level: 9 - How on earth

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 90%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: VMHGAITFEO

Losung:

Vom duBersten rechten Rand des Steines unter dem Eingang baut der erste Lemming
eine Treppe nach rechts iiber den darunterliegenden linken Stein. Wihrenddessen be-
kommt er noch einen Fallschirm. Der zweite und dritte Lemming werden als Blocker
rechts auf der untersten Treppenstufe und auf der duBersten linken Kante des Steins
postiert. Der Treppenbauer fillt auf den unteren linken Stein, von dem er eine Treppe
iiber den rechten Stein baut. Oben wartet man, bis ein Lemming gegen den linken Blocker
lduft und sich umdreht. Sofort 146t man ihn nur einmal eine Treppe nach rechts bauen,
die nicht iiber den rechten Blocker hinausreicht. Nun beschleunigt man die Fallgeschwin-
digkeit auf 99. Der einzelne Lemming baut von der Mitte des rechten Steines, oder rechts
davon, eine Treppe zur Ecke der griinen Sidule. Vom duBersten rechten Rand dieser Siu-
le baut der Lemming eine Treppe gegen das griine Gestein unter dem Ausgang. Die erste
Stufe darf dabei nur zu einem Drittel auf der griinen Séule liegen. Der Lemming stoBt
gegen das griine Gestein und mufl nun zuriicklaufen. Ungefihr sieben bis acht Stufen
oberhalb des unteren Steins baut er eine Treppe nach links unter den oberen Stein bzw.
die nach rechts ragende Treppe. Sobald er unter der Treppe ist, baut ein Lemming oben
die Treppe iiber den rechten Blocker hinaus. Der einzelne Lemming baut seine Treppe
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trotzdem weiter, bis er sich den Kopf stoBt und umdreht. Jetzt konnen alle Lemminge bis
auf die Blocker sicher den Ausgang erreichen.

Level: 10 - Temple of love

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 96%
Fallrate: 20 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: DHFIHTTGEK
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Lisung:

Der erste Lemming bekommt einen Fallschirm und fillt im rechten Bildteil auf die Mau-
er aus den groBen Ziegeln. Der zweite Lemming wird auf der letzten Steinplatte zum
Blocker, so daB eines seiner Beine noch iiber der rechten freischwebenden grauen Platte
steht. Der Fallschirmspringer baut nun eine Treppe von der Fuge vor der dulerst rechten
grauen Bodenplatte gegen die herunterhingende Mauer. Hier mufl man darauf achten,
daB die Treppe wirklich bis an diese Mauer reicht. Nun lduft der Treppenbauer nach
links weiter iiber die Mauerkrone und dann die graue Treppe herunter. Von der untersten
Stufe baut er eine Treppe nach links oben hin zur linken freischwebenden Steinplatte.
Die Geschwindigkeit wird inzwischen auf 99 erhoht. Wenn der Lemming von der Trep-
pe auf die Steinplatte und dann auf die linke Mauer aus groBen Ziegeln fillt, baut er vom
duBersten linken Rand dieser Mauer eine Treppe nach links oben. Drei weitere Male wird
er zum Treppenbauer gemacht. Auf der letzten Stufe wird er zum Block. Jetzt wird einer
der anderen Lemminge zum Kletterer, wihrend er nach links lduft. Er iiberklettert die
Mauer links neben dem Eingang und fillt in die Spalte. Wihrend er sich nach links wen-
det, macht man ihn zum Vertikalwiihler, der ein Loch nach unten zur Mauer mit den
groBen Ziegeln durchwiihlt. Dann lduft er die Treppe hoch, stoBt auf den Blocker und
dreht sich um. Sofort beginnt er eine Treppe nach rechts zur Ausgangsebene zu bauen.
Jetzt sprengt man noch den Blocker rechts neben dem Eingang.

Level: 11 - Rocky road

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 50%
Fallrate: 10 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode:HFALTTDHEH
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Lésung:

Der erste Lemming fillt rechts von der schwebenden Felsinsel und buddelt die beiden
Steindolme durch. Der zweite Lemming wird hinter dem Buddler und der dritte links
unter der schwebenden Felsinsel unter dem Eingang zum Blocker. Alle anderen fallen
dann zwischen diese beiden. Jetzt kann man schon die Geschwindigkeit auf 99 hochfahren.
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Der Buddler lduft weiter nach rechts und wiihlt sich vom Anfang der groBen Steinplatte
vor dem Chamileon durch den Felsen. Er fillt auf die unterste Ebene und liuft wieder
nach rechts. In sicherem Abstand von der Pflanzenfalle, das ist das hochstehende griine
Blatt, beginnt er eine Treppe dariiber zu bauen. Dann buddelt er sich durch den Baum
und liuft die Schriige hoch. Dort stoBt er gegen die griine Wand, dreht sich um und er-
richtet eine Treppe zur Felseninsel links.

Auf der Felseninsel griibt er von der Spitze aus nach links. Er schligt drei- bis viermal
mit der Spitzhacke und baut dann eine Treppe gegen die Wand seines Loches. Nach zwei
bis drei Stufen dreht er sich um und liduft wieder nach rechts. Etwas rechts von der Spit-
ze der Insel errichtet er eine Treppe hiniiber zur Felsenplattform. Von der dulersten rechten
Kante dieser Felsformation baut er wieder eine Treppe iiber den Abhang. Auf der ande-
ren Seite lduft er bis dorthin, wo der griine Bewuchs fast senkrecht nach oben ragt, und
gribt sich von dort schriig nach rechts unten. Auf der unteren Ebene muB} er nun wieder
eine Treppe iiber eine Pflanzenfalle bauen. Damit beginnt er ungefihr unter den dritten
von oben hiingenden griinen Ranken. Nachdem die Treppe fertig ist, wird der rechte
Blocker gesprengt. Der einzelne Lemming liduft den Abhang hinauf und baut von der
AuBersten rechten Kante eine Treppe hiniiber zur Ebene liber dem Ausgang.

Sobald er auf dem Felsen gelandet ist, gribt er noch vor dem ersten Grasbiischel einen
Tunnel nach rechts unten zum Ausgang. Sollte er am Ausgang vorbeigraben, mufl man
ihn sprengen, damit die anderen den Ausgang doch noch erreichen konnen.
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Level: 12 - Suicidal tendencies

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 97%
Fallrate: 60 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: GIMVVLHIEO

Losung:

Der zweite Lemming wird genau mittig iiber der rechten Eisenstrebe zum Blocker. Hier
ist die exakte Positionierung enorm wichtig. Der dritte Lemming schiitzt die anderen als
Blocker vor dem Abgrund rechts. Der erste Lemming baut eine Treppe vom Ende der
Stufen zu der Plattform, die an der Kette hingt. Dieser Lemming lduft dann durch den
Haken und baut eine Treppe vom duflersten rechten Rand der Plattform bis iiber den
zweiten Sockel. Dabei darf die erste Stufe nur zu einem Drittel auf der Plattform auflie-
gen. Der Lemming fillt jetzt auf den Sockel links vom zweiten Wasserbecken und baut
eine Treppe zur Plattform an der nichsten Kette, lduft zur rechten Kante, baut eine Trep-
pe und fillt auf die Sdule. Nun wird alles noch einmal wiederholt, um das dritte Wasser-
becken zu iiberqueren. Diesmal féllt der Lemming auf festen Boden und lduft die Schri-
ge hoch. Auf der achten Steinreihe von unten gribt er einen Tunnel diagonal nach rechts
unten und fallt wieder auf eine an einer Kette hingende Plattform. Von hier errichtet er
noch eine Treppe zum Ausgang. Zum Schlull wird der rechte Blocker neben dem Ein-
gang gesprengt. War er richtig positioniert, konnen alle anderen Lemminge sicher zum
Ausgang laufen. Sonst entsteht ein Loch im Boden, durch das sie zu Tode stiirzen.
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Level: 13 - Almost nearly virtual reality

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 87%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: GGHPUDLJEN

Losung: -

Der erste Lemming baut von der duBersten rechten Kante des Eisenblocks.eine Treppe
zur Kette. Der zweite und dritte Lemming werden so auf dem Eisenblock gestoppt, daf3
alle anderen Lemminge zwischen die Blocker fallen. Die Kette wird vom ersten Lemming
durchbuddelt. Er fallt dann auf die Kugel iiber dem Haken und errichtet von dort eine
Treppe zum Eisenblock rechts vom Haken. Auf diesem Metallblock wiederholt er den
Vorgang bis zur zweitlingsten Kette (Treppe zur Kette, Kette durchbuddeln, Treppe von
der Kugel zum nichsten Metallblock) und baut dann eine Treppe zur rechten Kette. Von
dieser Kette baut der Lemming eine Treppe nach rechts iiber die Eisenblécke, um auf
diesen eine Treppe vom Anfang des sechsten Blocks zum nidchsthéheren zu bauen. Nach-
dem er gegen die Metallblocke gelaufen ist und sich umdreht, wird er sofort wieder zum
Treppenbauer. Von der Ecke aus errichtet er eine Treppe nach links zu den hoherliegenden
Eisenblocken. Zwischendurch wird die Fallgeschwindigkeit auf 99 beschleunigt. Oben
liuft der Treppenbauer wieder gegen die Wand und dreht sich um. Zwischen dem zwei-
ten und dritten Metallblock von links erbaut er nun noch eine Treppe nach rechts oben
zum Ausgang. Wenn man ihn bei dieser Treppe wieder zum Treppenbauer anklickt,
sprengt man auch den rechten Blocker.
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Level: 14 - The lemming learning curve

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 98%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: MHQUDNGKEH

Losung:

Der erste Lemming gribt zwischen der fiinften und sechsten Bodenplatte von links, d.h.
vor der Platte iiber der einzelnen freischwebenden Platte in der Mitte des Bildes, ein Loch.
Dieser Lemming fillt dann auf die einzelne Platte und von dort auf die untere Ebene. In
der Mitte des Bodens (zwischen der dritten und vierten Bodenplatte) baut der Lemming
eine Treppe nach rechts gegen die Mauer. Der erste Lemming, der nach links lduft, wird
vor dem Abgrund zum Blocker. Ist die Treppe fertig, durchbuddelt ein Lemming die
Mauer bis zum Ausgang. Nun erhéht man die Fallgeschwindigkeit auf 99.

Level: 15 - Spam, spam, spam, egg and lemming
Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 80%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: MQUDLGALEP

Losung:

Unter dem Eingang befindet sich eine vereiste Ebene aus vier groBen: Metallblocken.
Der erste Lemming erreicht diese Ebene als Fallschirmspringer sicher und lduft nach
rechts. Ungefidhr von der Fuge zwischen der dritten und vierten Metallplatte gribt er nach
rechts. Er stoBt schnell auf das Metall und dreht sich um. Wieder von der Fuge zwischen
der dritten und vierten Metallplatte aus baut er eine Treppe nach links unter die Fallinie
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der anderen Lemminge. Dann hért er mit dem Treppenbauen auf, springt auf die Ebene
und lduft nach links. Der folgende Lemming wird in der Grube und der néichste Lemming,
der nach links lduft, auf der linken Kante dieser Ebene zum Blocker. Der erste Lemming
fillt auf den kleinen Eisenblock links unten neben der Ebene und setzt eine Treppe von
der linken Kante gegen die Eiswand. Dort stoft er an und lduft wieder zuriick. Durch
einen kaum sichtbaren Spalt zwischen dem kleinen und den grolen Metallblécken fiillt
er auf die Eiszapfenebene ganz unten. Er lduft ein paar Schritte und dreht dann wieder
nach links. Vom linken Rand baut er eine Treppe zur Eiswand und durchbuddelt sie dann.
Jetzt kann die Geschwindigkeit auf 99 erhoht werden. Nachdem der Horizontalbuddler
den Tunnel fertiggestellt hat, errichtet er eine Treppe zur untersten Wolke. Auf der Wol-
ke gribt er ein Loch nach links und baut in dem Loch eine Treppe, nachdem die linke
Wand mindestens so hoch wie der Lemming ist. Nach ein bis drei Stufen hort der
Lemming mit dem Treppenbau auf und dreht sich um. Von der rechten Seite der Wolke
baut er eine Treppe bis zu dem Absatz aus Eisenblocken. Dort lduft er gegen die Metall-
plattenwand, dreht sich um und baut wieder eine Treppe zur niichsthoheren Wolkeninsel
nach links oben. Jetzt muB der linke Blocker gesprengt werden. Der Vorarbeiter errich-
tet dann noch eine Treppe von der letzten Insel zum Ausgang.

ad a & ad Bw =
- Ll

a
L]
]
-
L
"
"
-
-
L
L]
-

Level: 16 - Five alive

Anzahl Lemminge: 6 Zu retten: 83%
Fallrate: 75 Zeit: 1 Minuten
Zugangscode: RULHGIMMEN
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Lisung:

Einen Tick rechts von der Mitte des ersten ganzen Steinblocks wird der erste Lemming
zur wandelnden Bombe, die genau iiber der diinnen Mauerdecke explodiert und ein Loch
durch die Decke sprengt. Der zweite und der vierte Lemming werden zu Fallschirm-
springern. Der dritte Lemming fillt durch das Explosionsloch und baut eine Treppe vom
Absatz iiber den schmalen Spalt hiniiber. Damit ist der Weg zum Ausgang fiir alle
Lemminge auBler dem Explosionsopfer frei.

Level: 17 - Down the tube

Anzahl Lemminge: 30 Zu retten: 96%
Fallrate: 10 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: ULJGEIUNEL

Losung:

Die Lemminge fallen aus dem Eingang auf eine Kugel und laufen dann nach rechts die
Schriige hinauf. Oben stoBen sie gegen einen hochragenden Rohrstumpf und drehen um.
Wenn der erste Lemming die rechte Schriige wieder zuriickliduft, baut er von der Mitte
der untersten Raute eine Treppe gegen die Kugel. Der zweite Lemming klettert iiber den
rechten Stumpen und beginnt kurz nach dem senkrechten Strich durch das Rohr eine
Treppe nach rechts oben zu bauen. Wihrenddessen miissen die anderen Lemminge be-
obachtet werden. Der erste, der die linke Schridge hinauf- und wieder hinunterliuft, baut
eine Treppe von der Mitte der untersten Raute zur Kugel. Die Treppe des rechten Vorar-
beiters ragt nach der zwdélften Stufe gerade soweit nach rechts, daB er auf die unterste
freischwebende Platte fillt, die direkt iiber dem Ausgang liegt. Dort wird er in der Mitte
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der Platte etwas links iiber der Mitte des Ausgangs gestoppt und dann gesprengt. Ein
Lemming aus der Gruppe unter dem Eingang, der von links nach rechts lduft, baut von
der Kugel eine Treppe nach rechts gegen den Stumpen. Wenn er dort anstoBt, laufen die
Lemminge iiber den Stumpen, die Treppe hoch und fallen zunichst auf die Platte tiber
dem Ausgang und dann hinunter zum Ausgang. Die Geschwindigkeit wird auf 99 er-
hoht.

Level: 18 - Lots more where they come from

Anzahl Lemminge: 60 Zu retten: 83%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: DHFIHTUOED

Lésung:

Der erste Lemming baut vom rechten Rand der Eisenblocke eine Treppe nach rechts, bis
er gegen die Eisberge stoft. Um Zeit zu gewinnen, bauen die néichsten drei Lemminge
auch je eine Treppe moglichst unmittelbar nach dem Fallen. Die anderen Lemminge iiber-
holen alle Treppenbauer und fallen auf die unterste Ebene aus Eisspitzen. Dort laufen sie
zwischen zwei Eispickeln hin und her. Einer von ihnen durchgribt den linken Eiszapfen,
um sofort danach zum Treppenbauer zu werden und mit dem Graben aufzuhoren. Mitt-
lerweile hat der allererste Lemming oben die Treppe zu den Eisbergen fertiggebaut. Die
nichsten zwei Lemminge werden zu Kletterern. Sie klettern iiber die Eisberge. Der ih-
nen folgende niichste Lemming sprengt die Treppe. Er wird zum Sprengen angeklickt,
kurz bevor er die Treppe betritt. Der erste Kletterer erreicht die letzte Spalte im Eisberg,
die besonders schmal ist. Dort griibt er einen Tunnel nach rechts unten zum Rand der
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Eisberge. Der andere Kletterer lduft und klettert wieder zuriick. Vor der letzten Eisspitze
links baut er eine Treppe gegen die Eiswand, um wieder zuriickzulaufen. Wenn er wie-
der nach links lduft, griibt er ungefihr zwischen der dritten und vierten Eisspitze nach
links unten. Es kann sein, daB die vierte Spitze inzwischen abgewiihlt ist. Dann muB
man schitzen, wo sie in etwa war. Der Griber rechts fillt auf die Eisspitzen-Ebene und
beginnt, eine Treppe nach rechts zum Eisenblock zu bauen. Von dort errichtet er eine
Treppe zum Ausgang. Links erreicht der Griber wieder das Tageslicht ungefihr iiber
der Lemminggruppe. Einer aus der Lemminggruppe muB nun eine Treppe nach rechts
oben zum gegrabenen Tunnel bauen. Dann kann die Fallgeschwindigkeit auf 99 beschleu-
nigt werden, denn der Weg zum Ausgang ist fiir diese Lemminggruppe frei.

Level: 19 - Up, down or round and round

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 82%
Fallrate: 1 Zeit: 2 Minuten
Zugangscode: HFALTUDPEQ

Lisung:

Der erste Lemming liduft und fillt iiber die verschiedenen Zwischenplattformen bis zum
Boden. Dort lauft er zundchst nach links, stoft gegen die Sidule und wendet sich nach
rechts. Er buddelt sich durch eine Siule rechts und wenig spiiter durch die zweite Siule.
Jetzt liduft er iiber die erste und zweite Steintreppe und baut eine Treppe iiber die Liicke
in den Steinplatten. Die erste Stufe der Treppe darf nur ganz wenig aufliegen. Sie darf
gerade einmal den grauen Rand der Treppenstufe iiberdecken, andernfalls braucht man
zu viele Treppenbauer. Der Treppenbauer legt namlich nur sechs Stufen. Danach stoBt
er sich den Kopf, er dreht wieder um. Diese sechs Stufen reichen aber nur dann dazu,
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eine Liicke zu schlieBen, wenn die erste Stufe kaum aufliegt. Auch auf den anderen Ebe-
nen baut der erste Lemming, der die Liicke erreicht, eine Treppe dariiber. Wahrend des
Treppenbaus wird die Geschwindigkeit auf 99 hochgefahren. Der erste Lemming, der
die Ebene unter dem Eingang erreicht, baut sofort eine Treppe,wenn er die Steinplatten
erreicht. Hier liegt ndmlich der Ausloser einer Falle, die unter dem Ausgang verborgen
ist. Jetzt muB nur noch eine Treppe zwischen der letzten Stufe und der Ausgangsebene
gebaut werden, weil dazwischen ein schmaler Spalt ist.

]
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Level: 20 - The lemming funhouse

Anzahl Lemminge: 70 Zu retten: 97%
Fallrate: 1 Zeit: 2 Minuten
Zugangscode: FILTUDHQEJ

Lisung:

Der erste Lemming baut eine Treppe rechts gegen die Eisenblocke, so daf} die erste Stu-
fe zwischen dem vorletzten und letzten Stein liegt. Der zweite Lemming lduft iiber den
Treppenbauer hinweg, fillt durch die Spalte auf das Mauerwerk mit der Spitze und lduft
nach rechts. Auf der rechten Seite fillt er auf die unterste Ebene und wandert auf die
Falle zu. Kurz vor der Falle, d.h. mit einem FuB auf der diinnen Metallplatte, wird er
zum Blocker, um die anderen vor der Falle zu schiitzen. Der vierte Lemming baut nach
dem Fallen sofort eine Treppe nach rechts, um Zeit zu gewinnen. Der dritte Lemming
fillt inzwischen auf das Mauerwerk mit der Spitze und lduft nach links die Schriige hin-
unter. Am Ende der Schriige baut er eine Treppe iiber den Spalt zur linken Mauer. Fingt
man mit dem Treppenbau zu hoch an, stoBt der Treppenbauer mit dem Kopf an und dreht
sich um, bevor die Liicke vollstindig geschlossen ist. Nach Fertigstellung der Treppe
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lauft der Lemming nach rechts und fillt auf die Ebene aus groBen Ziegelsteinen. Dort
lauft er gegen den Blocker und wandert dann nach links bis zum Wassergraben. Hier
fiangt er und der folgende Lemming an, eine Treppe zum anderen Ufer zu bauen. Der
erste Lemming, der iiber diese Treppe lduft, baut eine Treppe iiber die nidchste Liicke hin
zur Schriige vor dem Ausgang. Danach kann die Fallgeschwindigkeit wieder auf 99 er-
hoht werden.
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Kapitel 10: Havoc

Level: 1 - Tubular lemmings
Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 95%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode:GGHPTFLBFH
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Losung:

Der erste Lemming fallt aus dem Eingang, lauft nach rechts, stoft gegen die Eissdulen
und wandert nach links. Jetzt féllt auch der zweite Lemming herunter und lduft auf die
Eissdulen zu. Er buddelt sich durch das erste Sdulenpaar einen horizontalen Tunnel. Jetzt
erreicht der erste Lemming die linke Kante und baut von dort eine Treppe iiber den Ab-
grund zu den Metallblocken. Der dritte Lemming wird hinter dem Horizontalbuddler in
der Mitte der ersten Eissiule gestoppt. Sobald der Horizontalbuddler das erste Sdulenpaar
durchbuddelt hat, baut er eine Treppe zum zweiten Eissdulenpaar. Wenn er dort anstoBt,
wird er wieder zum Horizontalbuddler und durchbuddelt sie. Hat er sie durchbuddelt,
wird er dreimal nacheinander zum Treppenbauer, um eine Treppe bis liber die Eissdule
unmittelbar vor der Metallwand rechts zu errichten. Nachdem er auf die Siule gefallen
ist, wiihlt er sich sofort nach unten. Auf der Hohe des Tunnels durch die Metallwand
wird er noch einmal zum Treppenbauer, damit er zu wiihlen aufhort. Im Tunnel durch
die Metallwand baut er eine Treppe zwischen dem zweiten und dritten Metallblock, um
den Ausloser der Falle zu iiberbauen. Von der rechten Kante der Metallwand muf3 nun
noch eine Treppe iiber den Spalt gelegt werden. Jetzt verwandelt man den nichsten
Lemming, kurz bevor er von links gegen den Blocker lduft, in einen Diagonalgriber.
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Der Griber gribt dem Blocker das Eis unter den Fiien weg, so dal er wieder anfiangt zu
laufen. Dann 1d6t man den Diagonalgriber eine Treppe bauen, damit er zu graben auf-
hort. Die Geschwindigkeit wird zum Schluf3 auf 99 erhoht.

Level: 2 - Be more than just a number

Anzahl Lemminge: 30 Zu retten: 96%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: MHPTFLGCFO

Losung:

Nachdem er gegen die rechte Metallwand gelaufen ist, bekommt der erste Lemming ei-
nen Fallschirm und Klettert die linke Mauer hoch. Der zweite Lemming lduft ebenfalls
gegen die rechte Wand und dreht sich um. Von der Mitte des rechten Metallblocks baut
er eine Treppe nach links. Nach zwolf Stufen hort er zunédchst damit auf. Der Kletterer
fillt in die Spalte der mittleren Ebene und baut gegen den linken Rand eine Treppe, da-
mit er zuriicklduft und rechts aus der Spalte klettert. Jetzt lduft er nach rechts, stoBt ge-
gen die Wand und wandert nach links. Vor der Spalte beginnt er eine Treppe dariiber zu
bauen. Hat er die ersten zwolf Stufen fertig, fillt er auf den linken Eisenblock und wird
am linken Rand zum Blocker. Der néchste nach links laufende Lemming oben klettert
den linken Rand hoch, fillt auf die mittlere Ebene und lduft nach rechts. Dann st6t er
gegen die Wand und wandert nach links die Treppe hinauf. Er fillt nach unten, lauft
gegen den Blocker und fillt dann in die Spalte. Sofort wird er zum Wiihler und wiihlt
moglichst weit links den Boden durch. Wenn er den Boden durchstoBt, féllt er in die
Spalte in der unteren freischwebenden Ebene und wiihlt die Spalte auf der rechten Seite
durch. Der Vertikalwiihler fillt nun auf die unterste Ebene und lauft unter der senkrech-
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ten Metallplattensdule durch. Unter der rechten Ecke der Siule, etwa in der Mitte der
vorletzten Bodenplatte, beginnt er, eine Treppe bis nach oben gegen den einzelnen
freischwebenden Metallblock zu bauen. Er stofit im unteren Teil des einzelnen Metall-
blocks an und dreht sich um. Sofort setzt er den Treppenbau hin zum Ausgang fort. Nun
braucht nur noch die Treppe unterhalb des Eingangs fertiggebaut zu werden. Zur Be-
schleunigung wird die Fallgeschwindigkeit auf 99 erhdht.

Level: 3 - It’s the price you have to pay

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: LPTFHFADFS
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Losung:

Wiihrend der erste Lemming nach rechts lduft, gegen den Rohrstumpf st6Bt und wieder
nach links wandert, macht man den zweiten Lemming zum Kletterer. Der erste Lemming
baut eine Treppe iiber den Abgrund zum niichsten Rohrstiick. Der dritte Lemming buddelt
sich nun durch die ersten beiden Rohrstiimpfe rechts. Sobald der Kletterer den dritten
Stumpf erreicht, gribt er sich schriig durch ihn hindurch. Er wird in einen Treppenbauer
verwandelt, sobald ein Durchgang durch den dritten Stumpf offen ist und noch bevor er
das Rohr nach unten durchstoBt. Der erste Lemming, der Treppenbauer links, erreicht
das Rohrknie auf der linken Seite und wiihlt sich am linken Rand des Rohrs so nach
unten durch, dal} links kein Rand mehr stehen bleibt. Zwischendurch erhohen wir die
Geschwindigkeit auf 99. Kurz vor Ende der Rohrstiickes griibt der Vertikalwiihler sich
nach rechts unten durch das letzte Stiick. Er fillt auf die unterste Ebene und wandert
nach rechts das Kugelgebirge hinauf. Dann beginnt er einen Tunnel durch das Kugel-
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gebirge zu buddeln. Der Tunnel muf so hoch angesetzt werden, daB er oberhalb des Rohrs
auf der rechten Seite des Kugelgebirges endet.

Level: 4 - The race against cliches

Anzahl Lemminge: 20 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: RTFNGKLEFG

Lisung:

Der erste Lemming wird sofort nach dem Fallen zum Kletterer. Der zweite stoit gegen
die Eiswand rechts und wird dann zum Athleten, d.h. zum Kletterer und Fallschirmsprin-
ger. Nun driickt man am besten die Taste und erhéht dann mit der Taste die Fall-
geschwindigkeit auf 99. Wenn die néchsten 17 Lemminge nach links gehen, werden auch
sie in Athleten verwandelt. Dabei behilt man den ersten Lemming, der nach rechts oben
klettert, im Auge. Sobald er auf dem Eisberg ist, baut er eine Treppe gegen das Gestein,
damit er zuriicklduft. Von der linken Kante der Eiswand errichtet er dann eine Treppe
nach links zur Eisebene iiber dem Eingang. Dort wo die Eisebene an der Gesteinsdecke
hiingt, beginnt er, einen horizontalen Tunnel nach links zu buddeln. Hat er etwa ein Drit-
tel fertiggestellt, macht man den letzten Lemming unten zum Kletterer, wiihrend er nach
rechts lauft. Der Kletterer muB auf dem Eisberg auch eine Treppe gegen die Gesteinsdecke
bauen, damit er sich umdreht und nach links lduft. Unten erreicht der erste Athlet die
durchgehende Siule und durchbuddelt sie. Nachdem der Horizontalbuddler den Tunnel
fertig gebuddelt hat, lduft er nach links bis iiber die letzte Eissiule links. Genau dariiber
wiihlt er ein Loch nach unten, so daB er auf die letzte Eissdule fillt. Von dort fillt er auf
die unterste Ebene und baut eine Treppe iiber den Abgrund hin zum Ausgang.
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Level: 5 - There’s madness in the method

Anzahl Lemminge: 20 : Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: TFHFAHTFFE

»IEALLAL
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Losung:

Der erste Lemming buddelt einen Tunnel in die rechte Mauer. Der zweite folgt ihm in
den Tunnel, stoBt gegen die Wand, dreht sich um und beginnt sofort, einen Tunnel nach
links unten zu graben. Es ist ziemlich schwierig, hier den rechten Augenblick zu treffen,
weil der Buddler immer wieder ins Visier gerit. Wartet man aber zu lange, stiirzt der
Griiber spiter zu Tode. Wenn der dritte Lemming ebenfalls wieder nach links liduft, baut
der Horizontalbuddler eine Treppe, damit er aufhort zu buddeln. Hat der Diagonalgriber
seinen Tunnel fertiggestellt, fallen die Lemminge in die Senke unten. Der erste Lemming,
der den linken Rand der Senke erreicht, klettert den linken Absatz hoch und buddelt ei-
nen Tunnel zum Ausgang. Sobald er anfingt zu buddeln, klettert ein zweiter Lemming
diesen Absatz hoch und lduft in den Tunnel. Er st6Bt gegen die Wand, dreht sich um und
gribt von der Mitte des Mauerwerks einen Tunnel nach rechts unten in die Senke. Gleich-
zeitig wird die Geschwindigkeit auf 99 erhoht.

Level: 6 - Now get out of that!

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: FHFIHTTGFN

Lisung:

Der erste Lemming gribt im letzten Stiick der Steigung einen Tunnel nach rechts unten
in das breite herunterhingende Eisstiick. Der zweite Lemming gribt auf halber Hohe ein
Loch in die Steigung, so dal die anderen Lemminge in dem Loch umdrehen und
zuriicklaufen. Damit der zweite Lemming sich nicht ganz durchgribt, muB er eine Trep-
pe in diesem Loch bauen. Der erste nach links laufende Lemming wird auf dem letzten



168 Das Lemmings Buch

Huckel vor dem Abgrund gestoppt. Hat der erste Lemming die rechte Wand des herun-
terhiingenden Eisstiickes erreicht, muB er eine Treppe bauen, damit er authort zu graben.
Er dreht sich dann um und beginnt sofort, in die andere Richtung weiterzugraben. Das
wiederholt er im Zickzack, bis er moglichst weit unten die Wand des Eisstiicks nach
rechts durchbricht und herunterspringt. Einer der anderen Lemminge baut eine Treppe
von links iiber das Loch, das der zweite Lemming gegraben hatte. Der letzte Lemming,
der nach links liuft, griibt den Blocker frei. Das geht so: Links vom Eingang befinden
sich vier kleine Huckel. Auf dem #uBerst linken steht der Blocker. Der Diagonalgriber
fingt genau in der Mitte der vier Huckel zu graben an. Dann kommt der Tunnel unter
dem Blocker gerade so aus, daB der Blocker hineinfillt. Er lauft dann nach links, stofit
gegen die Tunnelwand und dreht dann nach rechts in die richtige Richtung. Jetzt braucht
der Griber nur noch eine Treppe gegen die Tunnelwand zu bauen, dann dreht er sich
auch um. Zum SchluB kann die Geschwindigkeit auf 99 beschleunigt werden.

Level: 7 - Creature discomforts

Anzahl Lemminge: 20 Zu retten: 75%
Fallrate: 50 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: LGALVTGHFS

=

Ldsung:

Die Lemminge fallen in diesem Level aus zwei Eingdngen. Am rechten Eingang wird
der zweite Lemming noch wiihrend des Fallens zum Kletterer. Er klettert die rechte Mauer
hoch. Der nichste Lemming lduft gegen die Mauer und wandert nach links. Zwischen
den beiden Bodenplatten beginnt er zu graben. Am linken Eingang ist der erste Lemming
inzwischen nach rechts gegen die Siule und dann weiter nach links gelaufen. Links vom
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linken Eingang wird er zum Blocker. Der dritte Lemming, der aus dem rechten Eingang
fallt, wird ebenfalls noch wihrend des Fallens zum Kletterer. Der erste Kletterer wird
auf der Hohe des dritten und vierten Steines von unten zur wandelnden Bombe. Der
Diagonalgriber unten baut eine Treppe, kurz bevor er sich durch den Boden gegraben
hat, damit er mit dem Graben aufhort.

1Y BV -

Unter dem linken Eingang wartet man, bis sich ein Lemming direkt vor der rechten Siu-
le befindet. Der unmittelbar dahinter wandernde Lemming wird nun zum Blocker ge-
macht. Jetzt muBl man am rechten Eingang weiterspielen: Im Detonationsloch des ersten
Kletterers beginnt der zweite Kletterer, eine Treppe von hochstmoglicher Stelle nach links
zu dem Quader zu bauen. Die erste Stufe darf dabei nicht am unteren linken Rand des
Loches liegen. Von der Mitte des dritten Quaders baut er danach eine Treppe zum vier-
ten Quader. Nachdem der Lemming den Quader hochgeklettert ist und sich auf den Stu-
fen zu dem linken oberen Quader befindet, wiihlt er diese Stufe durch, um auf die darun-
ter liegende Stufe zu fallen. Nachdem er vom linken Quader auf die Steinplatte darunter
gefallen ist, baut der Lemming eine Treppe nach links bis iiber die Mauerformation un-
ter dem Eingang. Alle Lemminge, die am rechten Eingang nach rechts laufen, konnen
jetzt zu Kletterern gemacht werden.

Nun wieder der linke Eingang: Der einzelne Lemming zwischen dem Blocker und der
Sidule auf der rechten Seite griibt die Sdule durch. Nach einmaligem Hacken beginnt er,
eine Treppe zur obersten Ebene zu bauen. Dort durchbuddelt er die Saule in der Mitte.
Vom rechten Rand dieser Ebene errichtet er eine Treppe, die iiber den Abgrund ragt.
Von der Treppe fillt er auf die etwas tiefer liegende oberste rechte Ebene. Auch hier
buddelt er die Sidule durch. Nach ein paar Schritten wiihlt er ein Loch auf der vorletzten
Platte unmittelbar hinter der Siule, auf der die Ebene liegt. Dann fillt er die Séule ent-
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lang auf die Ebene darunter. Vom Rand der Ebene baut er eine Treppe nach rechts zum
Ausgang.

Zu guter Letzt muB jetzt noch einer der Lemminge, die zwischen den beiden Blockern
unter dem linken Eingang hin- und herlaufen, auf dem Weg von links nach rechts eine
Treppe iiber den rechten Blocker bauen, damit der Weg fiir die iibrigen Lemminge frei
wird.

Level: 8 - Lemming about town

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 90%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: GMLWTOIJIFG
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Losung:

Der erste Lemming klettert die linke Mauer hoch und wiihlt unmittelbar hinter der mas-
siven Mauer in die schmale Mauerbriicke ein Loch, so daB von der Ziegelbriicke keine
Riickstinde an der Mauer bleiben. Allerdings darf er auch nicht den linken Rand der
Mauer mit abwiihlen. Er fillt dann in die Kammer und klettert die rechte Wand wieder
hoch, nachdem er gegen die linke gelaufen, an ihr hochgeklettert und wieder hinabgefallen
ist. Wenn der Lemming die Mauer hochgeklettert ist, baut er eine Treppe iiber den Ab-
grund zum Laufsteg. Dabei darf die erste Stufe nur zu einem Drittel auf der Mauer lie-
gen. Am Ende des Laufsteges baut er eine Treppe zu den Mauerblécken. Vom Ende die-
ser Mauerblocke errichtet er dann eine Treppe bis iiber den Ausgang und dariiber hinaus
bis hoch unter die Zacken. Dort stoBt er sich den Kopf und lduft zuriick. Beim Zurtick-
laufen griibt er einen Tunnel zwischen dem fiinften und sechsten Steinblock von rechts
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bis zu der tiefer liegenden Ebene. Von dieser Ebene gribt er einen Tunnel zwischen dem
vierten und fiinften Steinblock nach links bis zu den anderen Lemmingen. Der erste
Lemming im Pulk muB zum SchluB noch die Treppe direkt iiber der Ausgangsplattform
links vom Ausgang durchgraben.

- e e

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: FAHPUFHIJFF

Losung:

Der erste Lemming lauft gegen die Mauer rechts und wandert dann nach links. Der zweite
und dritte Lemming klettern dagegen an der Mauer rechts hoch. Der erste Lemming er-
reicht die linke Kante der Ebene und baut eine Treppe iiber den Abgrund bis iiber den
Ausgang. Wihrend des Treppenbaus wird jeder weitere Lemming zum Kletterer, bevor
er gegen die Mauer stoBt. Oben auf der Mauer gribt der erste Kletterer ein Loch iiber der
ersten der vier kleinen Saulen. Wihrenddessen mufl man immer auf die aus dem Ein-
gang fallenden Lemminge und den Treppenbauer achten. Die neu hinzukommenden
Lemminge werden in Kletterer verwandelt, der Treppenbauer rechtzeitig wieder in einen
Treppenbauer. Nachdem der Diagonalgriber von den kleinen Sdulen auf die Wand aus
groBen Ziegeln gefallen ist, griibt er sofort wieder einen Tunnel nach rechts unten in die
Senke. Dort lduft er gegen die rechte Wand, klettert sie hoch und fillt wieder hinunter.
Dann lduft er nach links, seinen Tunnel hinauf bis vor die Mauer. Diese Mauer durchgribt
er nach links hinunter zur Ebene, auf die die Lemminge aus dem Eingang fallen. Immer
noch mul man den Treppenbauer und die aus dem Eingang fallenden Lemminge im Auge
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behalten. Ist die Wand nach links unten durchstoBen, wird auch die Treppe iiber dem
Ausgang fertig. Jetzt kann die Fallgeschwindigkeit auf 99 erhoht werden.

Level: 10 - Flow control

Anzahl Lemminge: 21 Zu retten: 14%
Fallrate: 50 Zeit: 1 Minuten
Zugangscode: IHPUFHFKFO
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Losung:

Am einfachsten arbeitet man hier wieder mit der Tastatur. Sofort bei Spielbeginn driickt
man die Pausentaste [F11). Dann erhoht man die Fallgeschwindigkeit mit der Taste auf
99 und beendet die Pause wieder mit [F11). Sobald drei Lemminge in der Eingangsfalltiir
sichtbar sind, driickt man wieder und vermindert die Geschwindigkeit mit auf
50. Dann driickt man wieder [F11), um das Spiel fortzusetzen. Drei der ersten vier werden
von den Fallen aufgesaugt. Der vierte erreicht die Liicke zwischen den Rohrenden und
baut vom rechten Rand eine Treppe iiber diese Liicke. Sofort nachdem er mit dem
Treppenbau begonnen hat, wird die Fallgeschwindigkeit wieder auf 99 gebracht. Dann
kommen einige Lemminge durch die Fallen unbeschadet hindurch und erreichen sicher
den Ausgang.

Level: 11 - Welcome to the party, pal!

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: LPUFHFALFL
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Losung:

Der erste Lemming wiihlt sich rechts vor der Metallplattensiule zunichst durch die erste
Grassode durch. Der zweite Lemming baut iiber das gewiihlte Loch eine Treppe. Dabei
darf die erste Stufe nur gerade eben auf dem griinen Rand aufliegen. Andernfalls wird
die Liicke nicht schnell genug geschlossen, und der folgende Lemming fillt nach unten.
Wiihrenddessen wiihlt sich der erste Lemming von Ebene zu Ebene nach unten durch.
Die vierte Grassode wiihlt er wieder ganz rechts vor der Metallplattensiule durch. Dann
fallt er auf den kleinen griinen Absatz am unteren Bildrand. Der Vertikalwiihler baut
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von dem griinen Absatz eine Treppe nach links gegen die Eisenwand und beim Zu-
riicklaufen eine Treppe zum DurchlaB durch die rechte Metallplattenwand. Zwischen-
durch kann die Geschwindigkeit auf 99 erhoht werden. Vom rechten Rand des Durchlasses
wird nun eine eine Treppe gegen die zweite Metallplattensidule von rechts gebaut, von
dort wieder eine Treppe nach links. Der Treppenbauer baut so lange im Zickzack nach
oben, bis er den oberen DurchlaB der dritten Eisenwand erreicht hat. Beim Treppenbauen
muf man genau arbeiten. Die nichste Treppe muBl immer genau in dem Augenblick be-
gonnen werden, wenn sich der Lemming umdreht. Das geschieht nicht bei der ersten
Stufe, die die Liicke zwischen Treppe und Wand schliet, sondern nach der zweiten.
SchlieBlich ist der Durchgang erreicht. Der Treppenbauer fillt auf den oberen griinen
Kristallabsatz. Von der rechten Kante des Kristalls baut er eine Treppe nach rechts. Nach
vier Stufen wird er zum Buddler und schldgt einmal zu. Sobald die Zeitanzeige 50 an-
zeigt, muf ein Lemming unter dem Eingang die Treppe durchbuddeln oder durchwiihlen.
Wenn der erste Lemming rechts auf den mittleren griinen Kristallabsatz gefallen ist, wie-
derholt er den Vorgang wie bei dem oberen Absatz. Jetzt fillt er auf den kleinen Kristall-
absatz am unteren Bildrand. Er stoBt gegen die Metallwand und dreht sich nach rechts.
Von der rechten Kante baut er nun noch eine Treppe zum DurchlaB der rechten Eisenwand
und von dort eine Treppe zum Ausgang.

Level: 12 - It’s all a matter of timing

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 100%
Fallrate: 1 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: PUFHFILMFE
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Losung:

An jedem der drei Eingénge fingt jeweils der erste Lemming an eine Treppe zu bauen:
Am untersten Eingang in der Mitte der dritten Steinplatte von links, am mittleren Ein-
gang zwischen der dritten und der vierten Steinplatte von links und am obersten Eingang
in der Mitte der dritten Steinplatte von links. Der zweite Lemming aus dem mittleren
Eingang lauft iiber die Treppe und fillt auf die mittlere Sdule. Nun baut er vom rechten
Rand der Siule eine Treppe gegen die rechte Siule. Der erste Lemming aus dem unteren
Eingang fillt nach dem Treppenbau auf die linke Sdule und baut eine Treppe vom rech-
ten Rand der Siule eine Treppe zur mittleren Saule. Der zweite Lemming aus dem unte-
ren Eingang setzt den Bau der Treppe fort, die der erste Lemming errichtet hat. Der drit-
te Lemming aus dem mittleren Eingang baut sofort nach dem Herunterfallen eine Treppe,
um Zeit zu gewinnen. Inzwischen fillt der zweite Lemming auf die mittlere Sdule und
baut vom rechten Sdulenrand auf die vorhandene Treppe eine weitere. Der zweite
Lemming aus dem obersten Eingang wird sofort nach dem Fallen zum Treppenbauer.
Der erste Lemming aus dem obersten Eingang fillt auf die oberste Siule und iiberbriickt
den Abgrund zwischen rechtem Saulenrand und Wand mit einer Treppe. Wenn der erste
Lemming ganz unten die Treppe fertiggestellt hat, stoBt er gegen die mittlere Siule und
lduft die Treppe wieder nach links herunter. Von der linken Kante der linken Siule baut
er jetzt noch eine Treppe nach links zum Ausgang. Nun kann die Fallrate auf 99 erhoht
werden.

Level: 13 - Highland fling

Anzahl Lemminge: 80 : Zu retten: 93%
Fallrate: 5 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: UGLGAHVNFF
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Losung:

Der zweite Lemming wird rechts vom Eingang vor der Schrige gestoppt. Der erste
Lemming buddelt von der hichsten moglichen Stelle einen Tunnel durch den Berg. Der
dritte Lemming schiitzt als Blocker die anderen Lemminge links vom Eingang vor den
Schlingpflanzen. Jetzt beschleunigt man die Fallrate auf 99. Hat der Horizontalbuddler
seinen Tunnel fertig, baut er von der duBersten rechten Kante des Felsiiberhangs eine
Treppe gegen die hochragende Felsformation in der Mitte. Sobald er mit der Treppe da-
gegen stoBt (d.h. erst nach der zweiten Stufe, die die Liicke zwischen Treppe und Fels
schlieBt), gribt er sich nach rechts unten durch das Gestein. Der Lemming fillt nun auf
die Baumkronen unterhalb des Ausgangs und beginnt sofort nach dem Fallen eine Trep-
pe zu bauen. Dadurch wird die Falle iiberbaut, die man an dem einzelnen hochstehenden
Blatt erkennen kann. Dann setzt der Lemming seinen Weg nach rechts fort, bis er gegen
die Felsen lduft. Nachdem er sich umgedreht hat, baut er eine Treppe nach links zum
dariiberliegenden Felsplateau, auf dem der Ausgang steht. Jetzt wird der rechte Blocker
gesprengt.

Level: 14 - Synchronized lemming

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 100%
Fallrate: 40 Zeit: 1 Minuten
Zugangscode: FLGOHTUOFR

Lésung:

In diesem Level miissen die Lemminge aus vier Eingingen im Auge behalten werden.
Der erste Lemming unten rechts wird noch im Fallen zum Kletterer gemacht. Der erste
Lemming oben rechts baut sofort nach dem Fallen eine Treppe zum ersten Plateau. Der
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Kletterer unten rechts erklettert die erste Sdule und wird oben in der Mitte zum Vertikal-
wiihler, der die Siule von oben her wegwiihlt. Der erste Lemming oben links buddelt
sich nach links aus der Pyramide. Der erste Lemming unten links klettert iiber die beiden
Mauerstiimpfe mit Pfeilen, wihrend der Horizontalbuddler sich oben links durch die zweite
Pyramide buddelt. Auf der Spitze der dritten Pyramide baut er eine Treppe so zum Aus-
gang, dal} die erste Stufe genau iiber der Spalte an der Spitze der Pyramide liegt. Der
Kletterer unten links baut eine Treppe so zu den Stufen des Ausganges, daf} er zuriickliuft.
Unten rechts hat der Vertikalwiihler die erste Sdule weggewiihlt und stoBt auf die Me-
tallplatten. Er lduft dann weiter nach rechts und erklettert die zweite Sdule. Oben wird er
wieder zum Vertikalwiihler und beseitigt auch die zweite Siule. Der Treppenbauer un-
ten links buddelt beim Zuriicklaufen den ersten Mauerstumpf mit Pfeilen durch. Ein
Lemming oben rechts baut nun eine weitere Treppe vom ersten Plateau zum Ausgang.
Jetzt buddelt der Horizontalbuddler unten links noch den zweiten Mauerstumpf mit den
Pfeilen durch. Danach kann die Fallgeschwindigkeit auf 99 gesetzt werden.

Level: 15 - Have an ice day

Anzahl Lemminge: 10 Zu retten: 80%
Fallrate: 20 Zeit: 6 Minuten
Zugangscode:

Lisung:

Die Lemminge laufen zunichst nach rechts, stolen gegen die Eiswand und laufen die
schrige Eisebene hinunter. Die ersten beiden Lemminge bauen von der gleichen Stelle
aus eine Treppe aus je drei Sitzen Stufen. Sie beginnen damit auf 2/3-Héhe der Schrige,
ungefihr dort, wo der Dampfstrahl der Falle endet. Der dritte Lemming wird in mog-
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lichst groBem Abstand vor den Treppenbauern gestoppt. Die zwei Treppenbauer fallen
nach dem Treppenbau auf den rechten Hang des spitzen Eisberges mit der Falle und lau-
fen iiber die Falle den Eisberg hinab. Wenn der zweite Treppenbauer den ersten der drei
Eishiigel vor dem Wasser erreicht hat, baut er gegen diesen eine Treppe, damit er zu-
riicklduft und ein Abstand zum ersten Treppenbauer hergestellt wird. Das wiederholt er
noch zweimal.

Wiihrenddessen baut der erste Treppenbauer direkt von der Wasserlinie des Sees eine
Treppe mit drei Stufenbausiitzen iiber das Wasser zur Eisinsel. Wieder von der linken
Wasserlinie aus baut er von dort eine Treppe tiber den nédchsten Tiimpel zum festen Bo-
den. Nachdem er von der Treppe auf den Boden fallt, lduft er nach rechts die Schrige
hinauf und dann auf die querhdngende Eisformation. Dort beginnt er, am duBersten rechten
Rand eine Treppe nach rechts oben zu bauen. Sobald er die letzte, die zwdlfte Stufe ge-
legt hat, wird er in einen Blocker verwandelt. Der zweite Lemming folgt dem ersten be-
reits. Er lduft gegen den Blocker und dreht sich nach links. Sofort fangt er an, eine Trep-
pe nach links oben hin zur Schnee-/Eisebene zu bauen, auf der sich der Ausgang befindet.
Jetzt wird der Blocker links vom Eingang gesprengt. Der Treppenbauer lduft auf der
Ausgangsebene und durchbuddelt den Kegelhiigel vor dem Ausgang und wiihlt in die
Tiir des Ausgangs ein Loch.

Level: 16 - Scaling the heights

Anzahl Lemminge: 50 Zu retten: 90%
Fallrate: 80 Zeit: 2 Minuten
Zugangscode: GILTUNHOFF
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Ldosung:

Der erste Lemming wird im unteren Drittel der Felsformation unter dem Ausgang auf
dem Absatz, auf dem er einige Schritte nach rechts lduft, rechts auBen gestoppt. Einer
der folgenden Lemminge baut von links nach rechts eine Treppe gegen den Blocker. Er
stoBt gegen den Blocker und dreht sich um. In diesem Moment wird er wieder zum Trep-
penbauer, der die Treppe nach links fortsetzt. Die Treppe mul} so positioniert sein, dall
die anderen Lemminge noch nicht iiber die Treppe und den Felsen hoch laufen konnen.
Ein Lemming, der nach links lduft, wird nun zum Kletterer und erklettert die Steilwand.
Oben baut er von der hochsten Stelle der Felsformation vor dem Ausgang eine Treppe
iber den Ausgang hinweg. Auf der linken Seite des Ausgangs springt er auf die griin
bewachsene Ebene, lduft links gegen die Wand und wandert wieder nach rechts zum
Ausgang. Vor dem linken Hinkelstein-Pfeiler des Ausgangs wird er zum Diagonalgriber
und griibt einen Tunnel bis in die Felsspalte.

Wenn er den Tunnel fertiggestellt hat, springt er etwas hinunter auf einen Felsenabsatz.
Genau in der Mitte des Absatzes baut er eine Treppe nach rechts gegen die Felswand.
Bevor er sie ganz fertiggebaut hat, stoft er gegen die Felsen, lduft nach links, st6ft auf
der anderen Seite an und lduft wieder nach rechts, um die Treppe fertig zu stellen. So-
bald er sich jetzt wieder umdreht, baut er eine Treppe nach links. In der Sekunde, in der
er fertig wird, baut einer der Lemminge in der Gruppe rechts unten die Treppe dort von
rechts nach links fertig. Mittlerweile ist der Vorarbeiter wieder oben auf der Grasebene
gegen den Felsen links gelaufen und wandert nach rechts auf den Ausgang zu. Gerade
wenn er den linken Hinkelstein-Pfeiler des Ausgangs passiert hat, beginnt er zum letzten
Mal eine Treppe zu bauen, um den Ausgang zu erreichen. So werden 98% der Lemminge
gerettet. Am Ende verbleiben gerade noch zwei bis fiinf Sekunden Restspielzeit.
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Level: 17 - Down the tube

Anzahl Lemminge: 30 Zu retten: 96%
Fallrate: 10 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: UMJGGITNEN

Lisung:

Der erste Lemming baut sofort nach dem Herunterfallen eine Treppe nach rechts, so daB
die erste Stufe mittig iiber der zweiten Niete von rechts im rechten Metallblock liegt.
Der zweite Lemming lduft iiber die Treppe und durch den Tunnel nach links. Kurz vor
dem Ende des Tunnels beginnt er eine Treppe zu bauen, wobei der rechte Rand der er-
sten Stufe iiber der zweiten Niete von links liegen sollte. Nachdem der Treppenbauer
zwei Stufen gebaut hat, stoBt er sich den Kopf und lduft zuriick. Nun baut der néchste
Lemming eine neue Treppe von der zweiten Stufe. Nachdem ein weiterer Lemming am
nach rechts laufenden ersten Treppenbauer vorbei gelaufen ist, wird der nach rechts lau-
fende Lemming zum Blocker. Der Lemming, der gerade am Blocker vorbei gelaufen ist,
lduft nun iiber die Treppe und fillt auf den linken Baum darunter. Sofort nach der Lan-
dung wird er zum Treppenbauer und errichtet eine Treppe nach links zu dem zweiten
Tunnel unter dem linken Chamileon. Zwischendurch erhéhen wir die Geschwindigkeit
auf 99. Wenn der Treppenbauer auf die darunter liegende Treppe fillt, baut er eine zwei-
te Treppe auf die schon vorhandene. Links stoBt er an den Metallblock und liduft zuriick.
Vom oberen Teil der Treppe errichtet er dann eine Treppe nach rechts zu der unteren
Metallplattenebene. Der Vorarbeiter links lduft jetzt durch den Metallplattentunnel und
einige Schritte die Schrége aus griinen Kristallen hinauf. Dann wird er zum Diagonalgraber
und gribt nach links unten bis iiber das “U” von “OUT?”, der Beschriftung des Ausgangs.
Von dort wiihlt er sich zum Ausgang nach unten. Jetzt kann der Blocker gesprengt wer-
den.
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Level: 18 - Lemmings in a situation

Anzahl Lemminge: 70 Zu retten; 97%
Fallrate: 99 Zeit: 4 Minuten
Zugangscode: IHPTDIFCGF
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Losung:

Der erste Lemming klettert den rechten Metallblock hoch und bekommt einen Fallschirm.
Wenn er von dem Metallblock heruntergesprungen ist, baut er von der Mitte des groBen
Steinblocks eine Treppe aus 24 Stufen nach rechts gegen die Kugel mit Haken. Er klet-
tert dort hinauf und fillt wieder hinunter auf die Treppe. Dann lduft er die Treppe nach
links hinunter und wandert durch den Mauerdurchbruch. Vom &duBersten linken Rand
des Durchbruchs errichtet er eine Treppe aus zwei Sitzen Stufen. Diese Treppe reicht
nicht ganz bis an die Wand. Er fillt deshalb auf den kleinen Steinsims und durchquert
dann den linken Mauerdurchbruch. Sobald er links vom Absatz des Durchganges ge-
sprungen ist, baut er wieder eine Treppe aus zwei Sdtzen Stufen. Dabei sollte zwischen
der ersten Stufe und dem Absatz nur eine kleine Liicke von ca. 2-3 mm bleiben. Nun
klettert der Treppenbauer die rechte Stange hoch und wiihlt diese bis zur Treppe herun-
ter. Von dort errichtet er eine Treppe zur linken Stange. Jetzt liduft der Treppenbauer
zuriick und baut vom rechten Rand des linken Mauerdurchbruchs eine Treppe nach rechts
gegen die frither gebaute Treppe. An dieser Treppe stoft er sich den Kopf, lduft zuriick
bis vor die linke Stange und buddelt sie durch. Wihrend dieser Lemming zur linken Stange
lduft, klettert ein anderer unter dem Eingang, den rechten Metallblock hoch und springt
mit einem Fallschirm herunter. Nun baut der erste Lemming eine Treppe aus 24 Stufen
iiber die fehlende Steinplatte und weiter nach links. Auf der letzten Stufe wird er ge-
stoppt. Withrend der zweite Lemming auf dem Weg zum Ausgang ist, wiihlt ein Lemming
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unter dem Eingang die Steinplatten durch. Ist der zweite Lemming gegen den Stopper
gelaufen, baut er eine Treppe nach rechts zum Ausgang.

Level: 19 - Looks a bit nippy out there

Anzahl Lemminge: 80 Zu retten: 100%
Fallrate: 30 Zeit: 3 Minuten
Zugangscode: MPTDMGADGI
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Losung:

Die Lemminge fallen durch die Spalte nach unten. Oben und unten stoBen sie dabei je-
weils auf kleine Absitze. Um die Lemminge dort anzuklicken, muB man sehr genau zie-
len. Der erste Lemming baut in der Spalte auf dem unteren Absatz eine Treppe nach
rechts. Der zweite Lemming macht das gleiche auf dem oberen Absatz. Wenn der zweite
Treppenbauer oben fertig ist, lduft er iiber den linken Eishiigel. Von der linken Seite
beginnt er etwa auf halber Hohe der Metallblocke gegeniiber eine Treppe nach links zur
Oberkante dieser Metallblocke zu bauen. Der nichste Lemming, der aus dem Eingang
fillt, lduft nach rechts und fillt in die Spalte des rechten Eishiigels. Er muB sich nach
links zu der mittleren Spalte durchbuddeln. Der obere Treppenbauer stofit gegen die Eis-
wand iiber den Metallblcken, lduft zuriick und gribt vom FuB} der zuvor gebauten Trep-
pe nach links unten. Wihrenddessen baut ein Lemming vom linken Rand des unten
gebuddelten Tunnels eine Treppe nach links, damit die Lemminge die Schrige in der
Spalte hochlaufen konnen. Hat der Diagonalgriber oben den Spalt unter dem Ausgang
erreicht, lauft er wieder zuriick iiber die Treppe oben links und buddelt durch das Eis
iiber den Metallblocken einen Tunnel. Der ndchste Lemming, der aus dem Eingang



Havoc 183

herunterfillt, baut inzwischen eine Treppe gegen den rechten Eishiigel und folgt dem
Horizontalbuddler. Wenn dieser Lemming wieder zuriicklduft, wiihlt er den rechten Uber-
hang des linken Eishiigels so durch, daB er am oberen Rand der Schrige in der mittleren
Spalte aufhort zu wiihlen. Der nichste Lemming, der in der mittleren Spalte herunterfillt,
baut eine Treppe nach rechts gegen den rechten Eishiigel. Wenn die Treppe fertig ist,
wiihlt ein Lemming, der vom Eingang herunterfillt, das stehengebliebene Eis iiber der
Spalte durch. Der Horizontalbuddler am Ausgang wiihlt nun direkt in Hohe der Tiir ein
Loch ins Eis, damit der Ausgang frei wird. Ein Lemming in der Spalte unten baut eine
Treppe im Zickzack zum oberen Rand des linken Eishiigels. Dann wird die Fallgeschwin-
digkeit auf 99 beschleunigt.

Level: 20 - Look before you leap

Anzahl Lemminge: 60 Zu retten: 83%
Fallrate: 1 Zeit: 7 Minuten
Zugangscode: PTDIFILEGL
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Losung:

Hier fallen die Lemminge aus zwei Eingéngen. Der rechte kann zunichst einmal auBer
acht gelassen werden. Am linken Eingang fillt der erste Lemming durch die schmale
Felsspalte bis auf den Boden. Dort wird er zum Athleten, d.h. zum Kletterer und Fall-
schirmspringer. Er klettert den rechten Felsen hoch, fallt auf der rechten Seite hinunter
und versucht auf der rechten Seite den Uberhang hochzuklettern. Wihrenddessen wird
der zweite Lemming zur wandelnden Bombe, nachdem er gegen die rechte Felswand
stoBt, sich umdreht und unter der rechten von oben hidngenden Felsnase ist. Er explodiert
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dann am linken Rand der kleinen Mulde vor der Echse und vertieft sie dadurch so, dal
kein weiterer Lemming nach links in die Reichweite der Zunge der Echse laufen kann.
Der Athlet erreicht inzwischen den vorletzten Huckel vor der linken Seite der Felsgrotte
und griibt von dort einen Tunnel nach links unten zu der Stelle, wo der zweite Lemming
angebombt wurde. Der erste Lemming, der durch diesen Tunnel nach rechts lauft, wird
etwas oberhalb der Mitte des Tunnels zur wandelnden Bombe, um ein Loch in die kleine
Felsspalte unter dem Felsiiberhang rechts zu sprengen. Wenn das erste Loch gesprengt
ist, muB man abschiitzen, ob die nichsten Lemminge ein Stiick weiter angebombt wer-
den miissen oder an der gleichen Stelle. Ziel ist es, einen Tunnel nach unten durchzu-
sprengen. Die Sprengungen werden so lange wiederholt, bis der Felsen durchgesprengt
ist und die Lemminge iiber die Schrige zum rechten Eingang laufen. Dabei mufl man
darauf achten, daB die Locher nicht senkrecht nach unten in den Abgrund fiihren.

3
- f..'".?.l';-..l"*.n' &

Der erste Lemming, der iiber die Schriige in die Mulde links vom rechten Eingang liuft,
gribt einen Tunnel zwischen dem Grasbiischel und den zwei iibereinander getiirmten
Steinen nach rechts unten. Nun wartet man, bis die zusammenlaufende Gruppe Lemminge
alle auf der tieferen Ebene sind. Der nachste Lemming, der vom linken Eingang iiber die
Schrige in die Mulde fillt, wird in eine Bombe verwandelt, kurz bevor er das Grasbiischel
betritt. Nun gehen wir wie beim ersten Sprengvorgang am linken Eingang vor. Nach
jeder Explosion schitzt man ab, an welcher Stelle der nachste Lemming zur Bombe wird.
Das Suchkreuz wird jeweils um einige Stellen verriickt. Ziel ist es, einen Durchgang bis
auf die zweite Ebene von unten und dann links zum Ausgang zu sprengen. Ist der Durch-
bruch gelungen, kann die Geschwindigkeit auf 99 erhoht werden.
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Anhang A

Im nun folgenden Anhang finden Sie Tabellen, denen Sie alle Informationen zu allen
Leveln der unterschiedlichen Ratings entnehmen konnen. Bitte beachten Sie dabei, daB
diese Listen fiir die Lemming-Spiele auf dem PC (nicht High-Speed!) gemacht wurden.
Wie wir bereits festgestellt haben, ergeben sich zu den anderen Versionen auf den ver-
schiedenen Computertypen geringfiigige Unterschiede: Zum Beispiel stimmen einige
wenige Levelcodes nicht iiberein, und die Anzahl der zur Verfiigung stehenden Lemminge
unterscheidet sich in seltenen Fillen.

Fun
Level  Titel Lemmys Retten Fall- Zeit in Code
in % Rate in Min

1 Just Dig! 10 10 50 5

2 Only floaters can survive this 10 10 50 5 IJJLDNCCCN

3 Tailor made for blockers 50 10 50 o) NJLDLCADCY

-4 Now use miners and climbers 10 100 1 5 HNLHCIOECW

5 You need bashers this time 50 10 50 5 LDLCAJINFCK

6 A task for blockers and bombers 50 20 50 5 DLCIONLGCT

7 Builders will help you here 50 50 50 5 LCANLLDHCO

8 Not as complicated as it looks 80 95 88 5 CIOLLDLICY

9 As long as you try your best 80 90 99 5 CEKHMDLICO
10 Smile if you love Lemmings 20 50 50 5 MKHMDLCKCX
11 Keep your hair on Mr. Lemming 60 83 50 5 OJOLHCELCM
12 Patience 80 50 99 5 HMDLCINMCY
13 We all fall down 20 100 1 3 MELCAJLNCS
14 Origins and Lemmings 80 75 20 6 DLCIINMOCM
15 Don’t let your eyes deceive you 80 50 40 8 LCCOLMDPCK
16 Don’t do anything too hasty 80 62 1 8 CMOLMDLQCV
17 Easy when you know how 50 40 99 5 CGJHLFLBDIJ
18 Let’s block and blow 70 71 80 5 [JHNFLBCDN
19 Take good care of my Lemmings 80 70 20 5 NJNNHCADDR
20 We are now at LEMCON ONE 50 60 10 5 HLFLCINEDS
21 You Live and Lem 80 60 50 8 LFLCAJLFDL
22 A Beast of a Level 80 80 50 9 FLCOJLLGDK
23 I've lost that Lemming feeling 80 25 50 8 LCGOLLFHDY
24 Konbanwa Lemming San 30 66 99 5 CMOLNNHIDV
25 Lemmings, Lemmings everywhere 80 50 99 5 CGKHMOHIDY
26 Nightmare on Lem Street 2 100 30 3 KJHOFICKDX
27 Let’s be careful out there 50 50 1 5 NKMGLCALDW
28 If only they could fly 80 60 80 5 IONHCINMDS
29 Worra Lorra Lemmings 80 60 90 8 MNHCGIONDR
30 Look up your Lemmings 60 66 10 5 GLCILMODO
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Tricky
Level  Titel Lemmys Retten Fall- Zeit/ Min Code
in % Rate
1 This should be a doodle 80 50 50 4 HCENNONPDW
2 We all fall down 40 100 1 3 CMOLMFLQDY
3 A ladder would be handy 80 50 50 6 CCIKLDMBEY
-4 Here’s one I prepared earlier 80 20 55 8 OKJINLICCEL
] Careless clicking cost lives 80 20 20 5 NHLDMCADE]J
6 Lemmingology 5 80 50 5 HLDMCMNEEW
7 Be there, seen it, done it 75 73 20 5 LDMCCIOFEQ
8 Lemmings Sanctuary in Sight 80 60 40 8 LICIKNNGEN
9 They just keep an comming 75 93 50 5 MCCOMLDHEV
10 There’s a lot of them about 80 92 60 8 CMNLLEMIEP
11 Lemmings in the attic 50 84 20 8 CEKJOMIJEK
12 Bitter Lemming 50 80 1 8 IKIMDMCKEX
13 Lemming Drops 80 70 1 8 NIOLICALEJ
14 Menacing! 80 87 50 6 JMEICIOMEL
15 Ozone friendly Lemmings 10 60 50 3 MDMCCJLNEW
16 Luvly Jubly 50 80 76 5 LMBKJOOOEL
i Diet Lemmingaid 50 96 50 5 ICANNMMPER
18 It’s Lemmingentary Watson 10 90 50 5 CKNLMDMQEV
19 Postcard from Lemmingland 50 100 50 2 CCKHNNIBFP
20 One way digging to freedom 80 95 60 4 LIJLFOCCFT
21 All the 6's ... 66 66 66 6 OHLFOCCDFR
22 Turn around young Lemmings! 80 90 88 5 KNGICMNEFL
23 From boundary line 80 60 99 5 LFMCEIJLFFS
24 Tightrope City 80 93 85 2 GKCKKNLGFL
25 Cascade 80 12 99 5 MCENLLGHFJ
26 I have a cunning plan 80 100 99 ) BKOMNGIIFP
27 The Island of the Wicker people 80 90 60 5 CAJKMGMIFT
28 Lost something 80 90 70 5 MKJONKCKFX
29 Rainbow Island 80 98 70 4 NHMFMCALFV
30 The Crankshaft 80 90 20 4 IMGMCMOMFV



Anhang A 187
Taxing
Level  Titel Lemmys Retten Fall- Zeit/ Min Code
in % Rate
1 If at first you don’t succeed ... 80 98 40 4 MGOCEKLNFP
2 Watch out, there’s traps about 80 80 70 5 FOCMKLMOFX
3 Heaven can wait (we hope!) 80 100 1 2 OCGOMMGPFY
4 Lend a helping hand ... 40 75 50 7 CINNMFOQFK
5 The Prison! 60 i 50 5 GEJINDHBGM
6 Compression Method 1 50 60 99 3 KJKNDJGCGW
7 Every Lemming for himself! 80 97 55 3 OHLMIGADGW
8 The Art Gallery 80 100 20 4 HLDNGOOEGQ
9 Perseverance 20 100 50 4 LDLGCJOFGV
10 Izzie Wizzie lemmings get busy 5 100 50 3 ELGIJOLGGN
11 The ascending pillar scenario 50 100 20 4 NGANNLDHGK
12 Livin’ On The Edge 10 80 | 5 GINNLDNIGT
13 Upsidedown World 80 98 40 6 GCJHMLHIGX
14 Hunt the Nessy ... 80 95 30 8 MKHMELGKGQ
15 What an awesome level 80 80 50 6 OHMDLGCLGK
16 Mary Popins’ Land 80 96 50 3 IOLHGKNMG]
17 X marks the spot 80 90 50 7 MELGEKMNGQ
18 Tribute to M.C. Escher 75 86 50 5 MHGMKOOOGR
19 Bamboozal 70 91 80 2 LGGNLMDPGV
20 ‘Walk the web rope 80 87 50 3 GINNOLHQGQ
21 Feel the heat! 20 100 70 2 GEJINNHBHX
22 Come on over to my place 50 80 1 3 KJKLGNGCHM
23 King of the castle 80 95 40 5 NJLGLGADHU
24 Take a running jump ... 80 98 50 3 HLFNGMNEHQ
25 Follow the leader ... 80 90 20 4 LFNGCJOFHK
26 Triple Trouble 80 98 80 5 GLGIUNLGHP
27 Call in the bomb squad 80 60 10 5 LGGOLLGHHR
28 Poor Wee Creatures! 80 70 1 5 GMOLNNHIHN
29 How do I dig up the way? 80 95 80 4 GEKJOGITHM
30 We all fall down 60 100 1 3 OJIMFLGKHU
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Mayhem
Level  Titel Lemmys Retten Fall- Zeit/ Min Code
% Rate

1 Steel Works 80 90 15 8 NJMGLGALHN

2 The Boiler Room 80 90 30 6 JOOHGOOMHT

3 It’s hero time! 25 100 99 1 OOJGEKNNHM

4 The Crossroads 50 80 99 | FLGIINMOHX

5 Down, along, up. In that order 80 TS 80 5 NGANNMFPHW

6 One way or another 75 100 50 4 GMOOMNIQHIJ

7 Poles Apart 50 90 50 5 GAJILDOBIP

8 Last one out is a rotten egg! 80 90 55 5) IKHNMIGCIM

9 Curse of the Pharaohs 80 98 90 4 OILEMGADIU
10 Pillars of Hercules 75 66 1 5 HLDMGOOEIR
11 We all fall down 80 100 1 3 LDIGAJOFIS
12 The Far Side 75 100 50 4 EMGINLGIP
13 The Great Lemming Caper 2 100 50 5 OGANOLDHIO
14 Pea Soup 80 93 70 5 GKNOLEMITY
15 The Fast Food Kitchen 80 74 60 3 GGKJOLKIIV
16 Just a Minute 50 100 10 1 [JHOLIGKIT
17 Stepping Stones 80 87 50 4 NKMDOGCLIR
18 And then there were four ... 80 90 1 9 IMDMGINMIV
19 Time to get up! 50 92 20 5 OLIGCJONIX
20 No added colours or Lemmings 50 100 85 5 LIGKJOOOIQ
21 With a twist of Lemming please 50 100 1 5 MGANNMEPIV
22 A Beast 1 of a level 80 85 75 5 GINNMDOQIP
23 Going up ... 80 80 70 9 GAKILGOBIT
24 All or Nothing 50 100 99 1 ITHLGMGCIY
25 Have a nice day! 80 90 1 5 NKLFOGADIJJ
26 The Steel Mines of Kessel 80 75 50 8 HLGMGIOEJP
27 Just a Minute (Part Two) 50 100 10 I NOIGAKLFIO
28 Mind the step ... 1 100 1 7 FOGIJOLGJU
29 Save Me 80 80 50 5 MGANOLFHIJP
30 Rendezvous at the Mountain 80 75 20 9 GINLNNILL
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Tame
Level  Titel Lemmys Retten Fall- Zeit/ Min Code
% Rate

1 Down and out lemmings 50 50 1 4 -

2 Rent-a-lemming 50 50 1 -4 IHRTDLCCAR

3 Undercover lemming 50 50 1 4 LRTDLCADAO

4 Downwardly mobile lemmings 50 50 1 & RTDLCILEAH

5 Snuggle up to a lemming 50 50 1 g VLLBAITFAI

6 Intsy-wintsy ... lemming? 50 50 1 4 DLCIHVTGAJ

7 Who's that lemming? 50 50 1 4 LCALVTDHAG

8 Dangerzone 50 50 1 4 CILTTDLIAN

9 And now this ... 50 50 1 4 CAHRUDLIJAR
10 New Lemmings on the block 50 50 1 4 I[HRUDLCKAK
11 With compliments 50 50 1 4 LRUDLCALAH
12 Citizen lemming 50 50 1 4 RUDLCILMAQ
13 Thunder-lemmings are go 50 50 1 4 UDLCAHVNAIJ
14 Get a little extra help 50 50 1 4 DLCIHVUOAS
13 Not just a pretty lemming 50 50 1 4 LCALVUDPAP
16 Gone with the lemming 50 50 1 4 CILVUDLQAI
17 Honey, I saved the lemmings 50 50 1 4 CAHRTFLBBL
18 Lemmings for president 50 50 1 4 IHRTFLCCBE
19 Lemming production presents 50 50 1 4 LRTFLCADBR
20 Custom built for lemmings 50 50 1 4 RTFLCILEBK
Crazy
Level  Titel Lemmys Retten Fall Zeit/ Min Code

% Rate

1 Quote: “That’s a good level!” 50 96 1 3 TFLCAHVFBD

2 Dolly dimple 80 100 99 4 FLCIHTTGBK

3 Many lemmings make level work 50 96 80 -4 LCALVTFHBIJ

4 Lemming express 20 100 99 3 CKLTTGNIBF

5 24hour lemathon 80 100 1 4 CCHRUGNIBJ

6 The stock 20 100 1 3 KHRUGNCKBS

7 And now the end is near 50 100 1 3 LRUGNCCLBP

8 Keep on trucking 80 93 1 4 RUGNCKLMBI

9 On the antarctic coast 20 100 50 3 UGNCCHTNBP
10 Rocky VI 80 98 1 3 GNCKHVUOBK
11 No problemming 80 10 1 1 LCAMUUGPBD
12 Lemming friendly 80 93 1 3 BIMUUOLQBD
13 It’s a trade off 20 50 1 3 CAIQTEMBCM
14 Time waits for no lemming 50 90 1 4 MISTMMBCCS
15 Worra load of old blocks. 50 88 1 3 LSVMICADCJ
16 Accross the gap 16 100 1 3 QTEMCILECK
17 Digging for victory 50 98 1 3 TEMCAHWFCF
18 No problem 50 90 10 3 EMCIIUTGCN
19 Don’t panic 50 90 5 3 ICALWVMHCR
20 Ice ice lemming 20 50 1 4 CILWVMIICK
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Wild
Level  Titel Lemmys Retten Fall- Zeit/ Min Code
% Rate

1 Pop Yor Top! 60 88 5 4 BAHRWMMICO

2 Lemming Hotel 80 75 1 4 IHPUDIBKCG

3 Lemming Rythms 80 81 1 3 LPUDMCELCM

4 Meeting Adjourned 80 100 1 -+ PUDIBILMCM

5 Lemming Head 80 85 1 4 UDIBAHTNCF

6 Just A Quicky 80 100 1 2 LICIIVUOCK

7 You Take the High Road 80 100 99 2 MCCLWUDPCF

8 It’s a tight fit! 10 100 1 1 CILVUDMQCL

9 Ice Station Lemming 40 100 50 4 CCHRTGMBDR
10 Higgledy Piggledy 80 75 1 4 IHRTGMCCDI
11 Mutiny On The Bounty 50 98 1 3 MRTNICGDDP
12 Snow Joke 50 80 1 3 RTGMCKLEDQ
13 Onward and Upward 80 93 10 3 VOKCAHWFDQ
14 Ice Spy 80 87 5 4 FIBIHTTGDI
15 The Silence of the Lemmings 50 80 5 3 MCGLTTGHDR
16 Take care, Sweetie 1 100 1 3 CIMWTNKIDN
17 The Chain with no name 80 100 1 3 CAHSUFOJDK
18 Dr Lemminggood 80 75 1 3 KHRUGOCKDF
19 Lemmingdelica 80 81 1 4 MPUNKCGLDI
20 Got anything ... Lemmingy? 30 96 1 4 PUFIBILMDP
Wicked
Level  Titel Lemmys Retten Fall- Zeit/ Min  Code

% Rate

1 Lemming tomato ketchup facility 60 80 1 2 UFMCAHWNDQ

2 Introducing SUPERLEMMING 1 100 1 - OICKHTWODP

3 This corrosion 50 100 1 3 MCALVUFPDF

4 Oh no! It’s the 4th dimension 50 60 1 4 BILTUFIQDH

5 Chill out! 20 100 1 3 GAIQTLHBEE

6 Pop til you drop! 80 37 1 8 IHPTDHFCES

7 Last lemming to lemmingcentral 80 90 1 2 LPTDHFADEP

8 A towering problem 50 90 1 4 SVLHGKLEEI

9 How on earth 50 90 1 4 VMHGAITFEO
10 Temple of love 50 96 20 4 DHFIHTTGEK
11 Rocky road 50 80 10 4 HFALTTDHEH
12 Suicidal tendencies 80 97 60 4 GIMVVLHIEO
13 Almost nearly virtual reality 80 87 1 -+ GGHPUDLIEN
14 The lemming learning curve 80 98 1 3 MHQUDNGKEH
15 Spam, spam, spam, egg and lemming 50 80 1 4 MQUDLGALEP
16 Five alive 6 83 75 1 RULHGIMMEN
17 Down the tube 30 96 10 3 ULJGEIUNEL
18 Lots more where they come from 60 83 1 4 DHFIHTUOED
19 Up, down or round and round 50 82 1 2 HFALTUDPEQ
20 The lemming funhouse 70 97 1 2 FILTUDHQEI]
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Havoc
Level  Titel Lemmys Retten Fall- Zeit/ Min Code
% Rate

1 Tubular lemmings 80 95 1 E GGHPTFLBFH

2 Be more than just a number 30 96 1 4 MHPTFLGCFO

3 It’s the price you have to pay 50 100 1 4 LPTFHFADFS

- The race against cliches 20 100 1 3 RTFNGKLEFG

5 Ther’s madness in the method 20 100 1 4 TFHFAHTFFE

6 Now get out of that! 50 100 1 - FHFIHTTGFN

7 Creature discomforts 20 75 50 3 LGALVTGHFS

8 Lemming about town 50 90 1 4 GMLWTOIIFG

9 AAAAAARRRRRR

GGGGGGH##H#! 11111 50 100 1 - FAHPUFHIJFF

10 Flow Control 21 14 50 1 IHPUFHFKFO
11 Welcome to the party, pal! 80 100 1 + LPUFHFALFL
12 It’s all a matter of timing 80 100 1 3 PUFHFILMFE
13 Highland Fling 80 93 5 4 UGLGAHVNFF
14 Synchronized lemming 80 100 40 1 FLGOHTUOFR
15 Have an ice day 10 80 20 6 HFALTUFPFD
16 Scaling the heigts 50 90 80 2 GILTUNHQFF
17 Down the tube 30 96 10 3 UMJIGGITNEN ~
18 Lemmings in a situation 70 97 99 4 IHPTDIFCGF
19 Looks a bit nippy out there 80 100 30 3 MPTDMGADGI
20 Look before you leap! 60 83 1 7 PTDIFILEGL
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Buch

Sind Ihnen diese kleinen griinhaarigen Geschopfe auch sofort ans Herz ge-
wachsen? Bestimmt. Um so schlimmer, wenn Sie die Lemminge nicht in beiden
Spielen, ,Lemmings“ und ,,Oh —no! More Lemmings®, vor dem gemeinsamen
Selbstmord bewahren und sicher ans Ziel bringen. Dafd Sie dabei in einigen
der 220 Level Schwierigkeiten haben, konnen Sie nicht bestreiten, oder? Bei
allen Problemen wird Ihnen dieses Buch weiterhelfen konnen.

Neben allgemeinen Informationen iiber Steuerung und Lésung sowie Tips und
Tricks finden Sie zu jedem Level eine Ubersicht iiber Anzahl der Lemminge,
uiber den Prozentsatz der zu rettenden putzigen Wesen, iiber die Thnen zur
Verfiigung stehende Zeit zur Rettung, iiber die Fallrate der kleinen Mannchen
und iiber den Levelcode, mit dessen Hilfe Sie alle gewiinschten Level tiber-
springen konnen. Doch das Wichtigste in diesem Buch ist eine ausfiihrliche
Beschreibung des Losungsweges zu allen Leveln — damit Sie in jedem Level,
egal wie schwierig er auch sein mag, die Lemminge sicher an ihr Ziel bringen.
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