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Und es klappt doch!

Zwar miissen einige Lemminge ihr Leben lassen, doch jeder Level ist mit dem Verlust von
hochstens drei Griinschopfen zu schaffen. Dazu stehen Thnen tiber fiinfzig verschiedene Arten
von Lemmingen zur Verfiigung. Die Anleitung zum Spiel hilft bei der richtigen Anwendung der
munteren Wesen nur wenig, doch nach einigen Leveln sind Sie mit jedem einzelnen Lemming
per du.

In der Dokumentation wurde leider auch die Beschreibung der Kanonen und schwingenden
Ketten vergessen. Doch einige Level sind ohne diese beiden neuen Hilfsmittel unlosbar. Gelangt
ein Lemming zu einer Kanone, steckt er die Ziindschnur an und klettert in das Rohr. Kurz da-
rauf wird er durch die Luft gefeuert und landet an anderer Stelle mit einigen Beulen, aber sicher.
Um die AbschulBposition zu verdndern, miissen Sie mit Threm Steuerkreuz auf den Pfeil am lin-
ken und rechten Ende der Abschul3plattiorm klicken.

Springt ein Lemming an eine schwingende Kette, hélt er sich an ihr so lange fest, bis Sie mit
IThrem Cursor auf den blinkenden Punkt oberhalb der Kette klicken. Damit die Kette hoher aus-
schldgt, miissen Sie Ihr Steuerkreuz in einen Ventilator verwandeln und dann per gehaltenem
Maus- oder Joystickknopf das Windrad tiber der Kette anpusten.

Falls Sie Lemmings 2 auf einem PC spielen, werden Sie hin und wieder Probleme mit der Steue-
rung der kleinen Wichte haben. Das riihrt daher, dal das Spiel auf dem Amiga entwickelt und
dann scheinbar unter Zeitdruck auf den PC umgesetzt wurde. So kommt es auch, dal3 alle Level
gleich aussehen, aber bei dem dritten Beach-Level ein kleiner Stein vergessen wurde, der die
Losung auf dem PC genauso einfach gemacht hatte wie auf dem Amiga. Aber auch das Ver-
halten der munteren Wesen bei verschiedenen Aktionen macht das Spiel auf dem PC wesentlich
schwieriger als auf dem Amiga: Ein mit der Kletterfahigkeit ausgestatteter Lemming, der als
Shimmier eine Decke entlang hangelt, erklimmt eine senkrechte Mauer auch dann, wenn er da-
zu seine Bewegungsrichtung dndern mul3. Auf einem PC féllt der genauso befdhigte Wicht von
der Decke. Gliicklicherweise gibt es aber auch immer verschiedene Mdglichkeiten, einen Level
zu losen.

Doch nicht nur die Unterschiede zwischen Amiga und PC bereiteten bei der Erstellung des
Buches Probleme, sondern auch die fiir M&T und uns erstmalige Produktion eines kompletten
Farbbuches. Der Verlag hat keine Kosten und wir keine Miihe gescheut, in diesem Buch jeden
Level komplett gelost als Grafik darzustellen. Die insgesamt 120 Level muldten aus bis zu neun
Bildschirmfotos zusammengesetzt werden. Auf das Minimum komprimiert, konnte dieses Buch
auf 25 Disketten gezwingt werden. Hoffentlich finden auch Sie, dal sich dieser Aufwand
gelohnt hat.

Viel Spald beim Spielen! Und beherzigen Sie immer »Don't worry, be happy!«

Minster, im Juni 1993
Marion Steffen und Rainer Babiel






1 - Quad Quirks on the Quay!
Zeit: 9:00 Minuten

15 Jumper

15 Bomber

15 Flame Thrower
15 Super Lem!

15 Stomper

15 Runner

15 Roper

15 Filler

In diesem Level fallen die Lemminge aus vier Eingdngen ins Bild. Keine Angst — da Sie
gentigend Zeit haben, sollten Sie sich diese auch nehmen. Damit die braungebrannten Wichte
vom oberen linken Eingang zu denen am mittleren gelangen, lassen Sie einen von ihnen links
neben dem Eisenblock ein Loch stampfen (Stomper). Ein vom Eingang neben dem Sonnen-
schirm aus nach rechts laufender Wicht brennt den roten Eimer mit einem Flammenwerfer
(Flame Thrower) durch. Unten rechts mull nur ein Loch durch die griine Lemming-Dose
gebrannt (Flame Thrower) werden. Damit nun auch noch die Griinschopfe vom unteren linken
Eingang zum Ausgang kommen, mul3 auch hier mit dem Flammenwerfer (Flame Thrower) gear-
beitet werden: Der Stamm der Palme muR dran glauben.



a la playa! Der braungebrannte Beach-Stamm

2 — The Barley Mow...

Zeit: 9:00 Minuten

02 Jet Pack

01 Laser Blaster
03 Glue Pourer
03 Basher

01 Roper

01 Sand Pourer

Risten Sie den ersten Lemming mit einem Diisenrucksack (Jet Pack) aus, und fliegen Sie ihn
mit Hilfe des Ventilators unter die Fldche, auf der die Wichte aus dem Eingang landen. Bevor er
rechts die Rampe hinautlduft, lassen Sie ihn einen kleinen Gang durch den Ansatz der Schrige
hindurchschlagen (Basher). Der Kleine fillt nach unten und mull von der nach unten verlau-
fenden Rampe aus, ein Seil (Roper) zu der Sandebene mit dem rotgelben Ball werfen. Oben am
Ball dreht sich der Lemming um und lauft den Weg zuriick. Er braucht nur noch den Stiel des
Sonnenschirms mit einem Handschlag zu durchschlagen (Basher), und schon ist er im Ausgang
verschwunden. Damit ihm nun auch seine Stammesbriider folgen konnen, fliegen Sie einen mit
einem Diisenrucksack (Jet Pack) ausgestatteten Griinschopf unter die Ebene der gefangenen
Winzlinge und schmelzen mit dem Laser (Laser Blaster) ein Loch zwischen die beiden Sonnen-
schirme, aber nicht direkt unter den Eingang.
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3 - Cannonball

3 — Cannonball

Zeit: 4:00 Minuten

01 Glue Pourer
03 Kayaker

02 Bomber

05 Diver

06 Archer

05 Jumper

02 Hang Glider
01 Laser Blaster

Dieser Level ist in der
Amiga und der PC-Ver-
sion von Lemmings 2
unterschiedlich. Einer
der ersten braunge-
brannten Amiga-Lem-
minge springt (Jumper)
tiber den Sandstein
nach rechts ins Wasser.

Da in der PC-Version dieser Sandstein iiber dem Eisenklotz fehlt, springt (Jumper) der erste PC-
Lemming nach rechts auf den Eisenstein und schieldt einen Pfeil (Archer) direkt unter sich, in
den linken Rand des Blocks. An dem senkrechten Pfeil andern nun alle anderen PC-Lemminge
ihre Laufrichtung. Der rechte Wicht lauft nach rechts ins Wasser.

Damit er nicht untergeht, mul er sich sofort in ein Schlauchboot (Kayaker) schwingen. Er ru-
dert automatisch zum anderen Ufer und geht dort an Land.

Waihrend der Tour iiber das Wasser miissen die PCler wieder arbeiten: Ein vom Pfeil nach rechts
laufender Zwerg schiellt einen Pfeil (Archer) unter sich in den Boden, so daR ein oder zwei
kleine Griinschopfe zwischen den beiden Begrenzungen eingeschlossen werden.

Der kleine Ex-Ruderer lduft sowohl auf Amiga als auch auf dem PC weiter nach rechts die
Sandrampe hinauf und mufl vom rechten Rand aus in das Wasser unten einen Kopfsprung
(Diver) machen. Wieder im nassen Element, bendtigt er auch wieder ein Schlauchboot
(Kayaker). Nach einer kurzen Ruderpartie steigt er aus den Fluten und lduft nach rechts die
Schrige hinauf. Nachdem er oben gewendet hat, springt (Jumper) der Wicht mit einem Satz auf
die hohergelegene Sandbahn nach links oben. Von der Kante aus gleitet er mit einem Deltaseg-
ler (Hang Glider) und ein wenig Unterstiitzung durch den Ventilator, in den Gang links unter
dem groRen Wasserbecken, dessen Boden und Decke aus Metall bestehen. An dessen Ende
zindet der Zwerg eine Ladung Sprengstoff (Bomber) und schmelzt ein Loch mit seinem Laser
(Laser Blaster) bis knapp zu den, auf dem PC zwischen den beiden Pfeilen eingepferchten,
Stammeskameraden. Kurz vorher mul} er aufthoren, um noch eine Falle aus dem Weg zu rdu-
men. Lassen Sie ihn also mit einem Sprung (Jumper) seinen Laser aus der Hand legen und bis
zu der Spalte unten auf der Ebene mit dem rotgelben Ball wandern. Dort muR er nur eine Por-
tion Leim (Glue Pourer) ausschiitten, und schon ist die letzte Gefahr vor dem Ausgang gebannt.
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Oben am Eingang sprengen (Bomber) Sie zu guter Letzt den Zugang zur Laserrohre, und der
Weg ist frei.

Beim PC miissen Sie fiir die Sprengung natiirlich den zwischen den Pfeilen hin und her laufen-
den Lemming wéahlen. Sollten sich mehrere Wichte zwischen den Begrenzungen befinden, darf
wiahrend der Sprengung keiner von ihnen nach rechts laufen. Wenn doch, werden sie vom
Explosionsdruck ins Wasser geschleudert.

4 — Coastal Suction Function

Zeit: 9:00 Minuten

12 Jumper

12 Runner

01 Kayaker

02 Laser Blaster
02 Bazooker

Bereits widhrend des Falls aus der Ein-
stiegsluke lassen Sie den ersten Lemming
zum Laufer (Runner) werden. Mit ihm
springen (Jumper) Sie vom rechten Rand
des kleinen Grasplateaus nach rechts iiber
den rotgelben Ball und dann an die Kette.
Mit Hilfe des Ventilators versetzen Sie die
Kette in Schwingung. Der Winzling mulR
sich iiber dem rechten Sandvorsprung von
der Kette fallen lassen. Die nidchste Gefahr birgt der Sauger. Springen (Jumper) Sie einfach {iber
den Ansaugstutzen hinweg. Der schnelle Lemming fillt nach unten und dndert seine Laufrich-
tung an der roten Schaufel. Um das Wasserbecken zu iiberqueren, muR er nach dem Fall ins
kiihle Nald sein Schlauchboot (Kayaker) auspacken und zur anderen Uferseite rudern. Dort
lauft er tiber den griitnen Eimer hinweg und befreit seine Stammesbriider mit dem Laser (Laser
Blaster). Er achtet dabei darauf, nicht direkt unter dem Eingang den Schacht durch den Grund
zu schmelzen.

5 — Sand Stone
Zeit: 8:00 Minuten

02 Stomper

03 Builder

04 Glue Pourer
02 Archer

02 Fencer

04 Jumper
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Sofort nach seiner Landung
auf dem Sand beginnt der er-
ste Lemming eine doppelt lan-
ge Treppe (Builder) zu bauen.
Nachdem er den fiinften Stein
der zweiten Treppenhélfte ge-
setzt hat, springt (Jumper) er
tiber das Hindernis aus Sand-
stein rechts vom Eingang. Er
lauft nach rechts die Ebene
und dann die Schridge hinun-
ter. Nachdem er mit der Nase
gegen eine Sandwand ge-
stoBen ist, geht die Wande-
rung des Zwergs weiter nach
links eine Rampe hinunter.
Vom kleinen Sandhaufen vor
dem Abgrund aus beginnt der
Wicht mit dem Bau einer
Treppe  (Builder).  Direkt
nachdem er den fiinften Stein gelegt, aber noch nicht auf ihn getreten ist, schiittet er einen
Eimer Leim (Glue Pourer) aus, der die obere Stufe bis hiniiber zur Ausgangssandburg mit dem
roten Fahnchen verldngert. Nun miissen Sie oben am Eingang einen der anderen Lemminge
einen Tunnel durch das Hindernis rechts fechten (Fencer) lassen.

6 — Beach Lems

Zeit: 6:00 Minuten

01 Attractor

01 Ballooner
03 Fencer

02 Scooper

02 Roper

02 Platformer
01 Club Basher
02 Jumper

Wenn der erste aus der Luke gefallene Lemming links neben dem Eingang ist und sich gleichzei-
tig ein nach rechts laufender Lemming an der untersten Stelle, links neben der Palme, befindet,
machen Sie den linken Winzling zum Musiker (Attractor). Der andere, unten in der Senke, wird
zum Fechter (Fencer) und kann von dieser Stelle aus Kokosniisse und Palmenstamm in einem
Zuge durchfechten. Bendtigen Sie dazu zwei Fechter, ist das auch nicht weiter schlimm. Da alle
anderen Lemminge von der Musik fasziniert sind, 1duft nur der eine Zwerg nach rechts zum
Wasserbecken. Uber das Becken miissen Sie eine Plattform (Platformer) bauen. Damit Sie
auskommen, darf der Griinschopf erst von der Kante des Metallblocks aus bauen: Der erste
Plattformstein liegt, wenn iiberhaupt, nur mit einem Bildpunkt {iber dem Eisenklotz. Hat der
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braungebrannte Bursche das Was-
ser und den rechten Eisenquader
hinter sich gelassen, mull er ein
Loch nach unten rechts schaufeln
(Scooper). Ist der Durchbruch zu
der Rasenflache geschafft, lauft er
in die falsche Richtung. Um das zu
andern, sollte ein Seil (Roper) zur
Decke nach rechts oben gespannt
werden. Der nun nach links wan-
dernde Winzling muR ein Tau
(Roper) hoch zur unteren Kante
der Sandwand {iber dem Eisen-
block werfen. Die Wand wird
durchfochten (Fencer), und der
Kleine fallt auf der anderen Seite
vor den Ausloser des Saugers.
Bauen Sie eine Plattform (Plat-
former) iiber diese Gefahrenstelle.
‘Der Lemming lduft weiter nach
links und dreht an der Spitze der
Palme. Neben dem Stamm der
tropischen Pflanze mul} er einen
Gang nach rechts zu der Ebene mit
dem Ausgang freischaufeln (Scoo-
per). Oben am Eingang wird der
Musiker mit einem Sprung (Jum-

per) gestoppt.

7 -SAND IN YER SARNIES

Zeit: 5:00 Minuten

02 Platformer
10 Jumper

01 Swimmer
01 Runner
05 Stomper
02 Miner

05 Basher

Der erste Lemming mul§ wieder einmal die ganze Arbeit leisten. Verwandeln Sie ihn noch auf
der Eingangsplattform in einen Liufer (Runner) und Schwimmer (Swimmer), und lassen Sie ihn
nach rechts auf die Plattform springen (Jumper). Der erste Winzling, der vom Eingang nach
unten zur Liicke vor dem Eimer l4uft, legt einige Plattformsteine (Platformer) iiber die Gefah-
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renstelle. Der einzelne Lemming lduft derweil nach rechts, durchschwimmt das Wasserbecken
unter der Ausgangssandburg und mull dann den Stamm der Palme nach rechts durchschlagen
(Basher). Vom gelben Henkel des roten Eimers aus springt (Jumper) der Wicht nach rechts auf
die Sandrampe. An den Eisenkl6tzen, die das Ende der Schrige bilden, dreht der Kleine um.
Mit einem Sprung (Jumper) landet er auf der waagerechten Sandebene links und lduft weiter
tiber die ndchste grasbewachsene Plattform bis zu der blauen Muschel. Da es sich hier um eine
gefdhrliche Lemmingmuschel handelt, tut der Winzling gut daran, sie mit einem Sprung (Jum-
per) zu iiberqueren. Uber die nachste Rampe fiithrt der Weg des Minis zu den gestreiften
Strandhduschen, durch die er mit einer Spitzhacke (Miner) einen Gang bis zur Sandebene nach
links unten hackt. Da der Zwerg am FulRe der Hdauschen nicht automatisch nach links zu seinen
Stammesbriidern weiter buddelt, miissen Sie ihn zum Schldger (Basher) machen, der den Tun-
nel nach links weitergrdbt. Das Ende dieser Ebene wird von ihm durch eine Plattform
(Platformer) mit der Ebene verbunden, auf der die anderen Lemminge festsitzen. Dann schligt
(Basher) er noch einen Gang in den griinen Eimer und lduft vor den Lemmingen her zur griinen
Dose mit dem Lemmingkopf, die er mit einigen Schldgen (Basher) aus dem Weg rdumt.

8 — Beach Mania

Zeit: 6:00 Minuten

03 Jumper

05 Archer

02 Runner

01 Attractor

05 Builder

01 Basher

01 Bomber

02 Magic Carpet

Der dritte aus der Eingangsluke ins Bild fallende Lemming wird an einer leicht wiederzufinden-
den Stelle, zum Beispiel am Rand des Metallblocks, in einen Musiker (Attractor) verwandelt,
der alle Strandbewohner das Tanzbein schwingen 14Rt. Da aber so der Level kaum zu 16sen ist,
lassen Sie einen der Zwerge auf einem fliegenden Teppich (Magic Carpet) von dannen ziehen.
Mit dem Ventilator steuern Sie seinen Flug so, daR er erst an der groRen Sandburg rechts lan-
det. Von dort wandert der Kleine iiber zwei andere Plattformen bis zu der kleinen Sandebene
rechts neben der Ausgangsburg mit dem wehenden Fihnchen. Um den kleinen Abstand zur
Flache der Ausgangsburg zu {iberwinden, baut er eine Briicke (Builder) nach links. Damit wire
er schon einmal in Sicherheit. Mit einem anderen Lemming oben am Eingang fliegen (Magic
Carpet) Sie anschlieBend unter der grinsenden und zwinkernden Sonne her gegen die beiden
Eisenblocke, auf denen der rotgelbe Ball liegt. Nach der Landung 14uft der Wicht zuriick nach
links und muf8 vom Rand bis oben zur Eingangsplattform eine lange Treppe (Builder) bauen. Er
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benotigt dafiir alle
noch vorhandenen
Bauelemente. Ist die
Uberbriickung fertig,
lassen Sie den Mu-
siker nach rechts
springen  (Jumper).
Jetzt folgen ihm die
anderen  Stammes-
briider nach rechts
tiber die Treppe.
Wenn alle Wichte
auf der unteren Ebe-
ne rechts von der
Treppe sind, ziindet
der vordere direkt
vor dem Bauwerk eine Bombe (Bomber). Die Treppe versperrt nun nicht mehr den Weg nach
unten ins Ziel.

O — Sand Blaster

Zeit: 7:00 Minuten

05 Platformer
06 Mortar

20 Jumper

01 Filler

01 Attractor
01 Archer

20 Roller

07 Bazooker

In diesem Level
miissen Sie mit IThrer
Munition  sparsam
umgehen. Da nur
ein Lemming allein
den Weg fiir die
anderen freirdumen
soll, halten Sie mit
dem zweiten Winz-
ling als Musiker
(Attractor) alle an-
deren auf. Der vor-
dere Griinschopt
muld zwischen dem
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ersten und zweiten Metallblock aus, mit allen sieben Schiissen aus der Bazooka (Bazooker)
einen Durchgang durch die gro8e Sandburg schieen. AnschlieRend geht es weiter nach rechts
zu dem zerschossenen Gemaduer hin. Sollte der vordere Lemming noch immer vollig von der
Musik fasziniert sein und nicht gehen wollen, {iberzeugen Sie ihn mit einem Sprung (Jumper)
von der Wichtigkeit seiner Mission. Uber den Wassergraben vor der Mauer baut der Kleine eine
Plattform (Platformer) und gelangt trockenen Fulles in die Sandburg. Von der Spitze des
kleinen Sandhaufens rechts neben dem duleren Turm des Bauwerks aus schiellt der Winzling
mit vier Granaten aus seinem Morser (Mortar) vor dem Strandh&duschen ein Loch in die Ebene.
Um auch aut der rechten Seite den Wassergraben zu {iberqueren, baut der braungebrannte
Wicht wie beim linken eine Plattform (Platformer). Durch das tiefe Einschlagloch gelangt der
Lemming bis hinunter zu der grolRen blauen Muschel. Kurz bevor er sich in der Mitte der
Muschel umdreht, schieRen Sie mit dem Morser (Mortar) einen Durchgang nach rechts. Um zu
erkennen, wo sich diese Stelle befindet, lassen Sie ihn einmal hin- und herlaufen. Dafiir ist noch
genug Zeit librig. Gelangt der Winzling auf die andere Seite des Meerestiers, miissen Sie oben
am Eingang nur noch den Musiker mit einem Sprung davon abbringen, die restlichen Lemmin-
ge zu verzaubern.

10 — Surf Lem !

Zeit: 5:00 Minuten

01 Jumper

01 Builder

02 Runner

05 Filler

01 Ballooner
01 Super Lem!
05 Archer

02 Scooper

Um aus dem Raum zwischen den beiden Eimern herauszukommen, schaufeln (Scooper) Sie vor
der Drehung mit dem ersten Lemming am rechten Eimer ein Loch nach rechts. Um nun noch
durch die kleine Liicke nach oben zu gelangen, miissen Sie ein oder zwei Eimer Sand (Filler) in
die Grube des Schauflers schiitten. Zwar behindert nun eine Lemming-Dose die Winzlinge auf
ihrer Wanderstrecke, doch wenigsten kénnen Sie von hier aus einen von ihnen als Pionier vor-
ausfliegen und den weiteren Weg ebnen lassen. Benutzen Sie einen nach rechts laufenden
Wicht als Super-Lem (Super Lem!) und fliegen Sie ihn {iber die Dose hinweg auf die untere
Ebene, die am linken Rand durch eine weitere Dose begrenzt wird. Nach der Bruchlandung
lauft der Kleine nach rechts und fillt vom mit Gras bewachsenen Ende der sonst sandigen
Ebene auf eine kleine Plattform. Von ihrem rechten Rand aus mull der Wicht einen Pfeil
(Archer) zu der noch weiter unten liegenden kleinen Ebene schieRen. Er muR dabei den rechten
Rand anvisieren. Der Pfeil bleibt dann so im Boden stecken, dall der Lemming dagegen l4uft
und seine Richtung dndert. Uber den Abgrund baut er noch eine kleine Treppe (Builder) und
lduft dann zum Ausgang. Damit nun auch der letzte Beach-Level abgeschlossen werden kann,
miissen Sie oben die Lemming-Dose und die Plattform nach unten durchschaufeln (Scooper)
lassen.




sala playa! Der braungebrannte Beach-Stamm




1 - Audex Powerd

Zeit: 4.00 Minuten

03 Stomper
05 Builder
02 Club Basher

Im ersten Level der Hohlenlandschaft brauchen Sie fast gar nichts zu tun: Die Lemminge
werden von den ersten beiden Dinosauriern iiber alle Hindernisse hinweggeworfen. Zwar ist
das eine nicht gerade feine Fortbewegungsart, doch die kleinen griinhaarigen Wesen rappeln
sich nach jedem Flug schnell wieder auf. Uber den Schwanz der dritten und letzten Riesenechse
vor dem Ausgang lassen Sie den ersten Lemming eine Treppe (Builder) bauen. So vermeiden die
putzigen Geschopfe diese Falle, werden nicht aus dem Bild hinausgeworfen und gelangen
wohlbehalten ins erste Hohlenziel.
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2 — Successive division

Zeit: 4:00 Minuten

03 Stomper
04 Scooper

In diesem Level wird es
schon etwas schwieri-
ger. Mit dem ersten
vom rechten Eingang
nach links laufenden
Lemming stampfen
(Stomper) Sie ein Loch
in die Mitte der Ebene.
Nach und nach fallen
die munteren Wesen
auf die tiefergelegene
Flache in die beiden
Mulden links und
rechts. Von der rechten
ist es schwieriger wei-
terzukommen. Also be-
ginnt man dort, bevor
noch mehr Lemminge
in die Kuhle fallen. Der
erste Lemming, der von
der rechten zur linken
Seite der Ebene lauft,

schaufelt (Scooper) am Ende der Mulde einen Durchgang. Und zwar so, dal§ die Kerlchen in die
Mitte des darunterliegenden Stockwerks fallen. Wie Sie feststellen werden, miissen Sie den
Lemming dann zum Schaufeln anklicken, kurz bevor er seine Wegrichtung &ndert. Den
Lemmingen auf der linken Seite zu helfen, ist denkbar einfach. Lassen Sie einen nach rechts
laufenden Lemming an einer Stelle in der Anhohe ein Loch schaufeln (Scooper). Die Hohe des
Loches ist egal. Die kleinen Wesen miissen allerdings anschliefend auf jeden Fall in die Mitte
der tiefer liegenden Ebene fallen. Nun wieder in der Mitte stampfen (Stomper) und dann, wie

oben, zuerst rechts weiter machen (Scooper)...
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3 — Mortal men doomed to die

Zeit: 1:30 Minuten

05 Stomper
05 Platformer
05 Jumper

Diese Trampoline haben es in sich.
Da ich mit diesen Dingern nicht so
gut umgehen kann, habe ich einen
anderen Weg gesucht und gefun-
den. Lassen Sie den ersten Lem-
ming direkt nach dem Fall auf den
groBen Pilz eine Plattform (Plat-
former) nach rechts bauen. Nach
dem vierten Stein muld der Platt-
formbauer seine Arbeit unterbre-
chen und stampfen (Stomper). Die
putzigen Kerlchen fallen nun auf
den rechten kleineren Pilz, laufen
am Trampolin vorbei und in den
Ausgang. Die drei oder vier griin-
haarigen Wesen, die zwischen den
beiden Pilzen eingepfercht sind,
lassen Sie auf den kleinen Pilz
rechts hiipfen (Jumper), und schon reihen sie sich in den Pulk der anderen Lemminge ein.

4 — A stompin' good time!
Zeit: 4:00 Minuten

01 Roper

10 Stomper
01 Platformer
10 Scooper

In diesem Level gibt es zwei Eingédnge. Zunéchst lassen Sie den ersten Lemming aus dem linken
Eingang den Boden zur nédchsten Etage durchstampfen (Stomper) und wenden sich dann dem
rechten Eingang zu. Der erste vom Dinosaurier auf den Steinpilz geschleuderte griinhaarige
Selbstmorderkandidat mull sofort nach dem Aufstehen ein Loch so in den Pilz stampfen
(Stomper), dal der Stiel des Gewédchses verschwindet. Links von den Kisten lassen Sie den
Boden durchstampfen (Stomper), so daR die ersten der putzigen Kerle in den Kkleinen
Zwischenraum fallen.
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Dort laufen sie zundchst bis
nach links gegen die Wand
und dndern dann die Lauf-
richtung. Kurz nachdem der
erste Lemming nach rechts
lauft, klicken Sie i1hn zum
Schaufeln (Scooper) an. FEi-
nen anderen, ebenfalls nach
rechts laufenden griinhaari-
gen Winzling aus dem
linken Eingang lassen Sie so
‘weit wie moglich rechts
einen Tunnel graben
(Scooper). Haben Sie den
Durchgang an der richtigen
Stelle gegraben, fallen auch
diese Lemminge auf die
Ausgangsebene und laufen
dem nachsten Level
entgegen.

5 — This Is The Pits!

Zeit: 7:00 Minuten

02 Stacker
03 Platformer
03 Stomper
02 Fencer

02 Builder

10 Jumper

05 Filler

05 Hopper

Lassen Sie den ersten Lemming mit einem Sprung (Jumper) nach rechts den Abstand zu seinen
Stammesbriidern ausbauen. In der Mitte der Schridge, nach dem ersten Absatz, stampft
(Stomper) er ein Loch in den Boden. Die Lemminge landen rechts neben der Falle aut der unte-
ren Ebene. Lassen Sie den ersten griinhaarigen Wicht etwas nach rechts versetzt ein weiteres
Loch in den Fels stampfen (Stomper). Der erste nach links zur Falle und der erste nach links
zum Wasserloch laufende Lemming bauen jeweils eine Ziegelsteinmauer (Stacker). Stehen die
ersten fiinf Steine, sollten Sie die beiden wieder zu den anderen bringen: Klicken Sie die Stapler
zum Springen (Jumper) an.




6 — Ain't No Time
Zeit: 3:00 Minuten

01 Roper

05 Filler

02 Stomper

02 Fencer

02 Builder

02 Glue Pourer
07 Jumper

02 Jet Pack
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Den ersten Lemming lassen Sie kurz vor den
Kisten in der Mitte des Bildes ein Loch in den
Boden stampfen (Stomper). Die griinhaarigen
Kerlchen fallen nach unten, und einige werden
von dem Dinosaurier auf den Vorsprung
geschleudert. Dort oben laufen die meisten
nach rechts wieder hinunter, aber ein paar
Lemminge wandern auch nach links gegen die
Steinkisten und erst dann nach rechts. Nach
der Drehung miissen Sie eines dieser Wesen
eine Treppe (Builder) bis zur Ebene des Aus-

gangs bauen lassen. Beginnen Sie mit der Treppe nicht unmittelbar nach der Wende, kénnen
die anderen Stammesgenossen das Bauwerk nicht betreten. Ist IThr Treppenbauer oben
angelangt, lassen Sie ihn noch die Grube mit Sand fiillen (Filler). Da die meisten Lemminge
immer noch vom Dinosaurier durch die Luft geschleudert werden, sollten Sie einen der




eule durchs Dinosaurierland: Der Cavelem-Stamm

Winzlinge auf seinem Weg vom rechten Bildschirmrand zum Schwanz der Echse Sand (Filler)
auskippen lassen. Links vom Kopf des Reptils soll ein Seil (Roper), wie auf der Abbildung zu
sehen ist, zum Vorsprung geschossen werden, auf den die putzigen Kerlchen zuvor immer
wieder geschleudert wurden. Setzen Sie das Seil zu tief an, konnen die Lemminge den Felsen
nicht erklimmen. Schiellen Sie zu weit, reildt das Seil.

7 — Deadly Exit
Zeit: 9:00 Minuten

10 Jumper

02 Roper

01 Scooper
02 Stacker
02 Platformer

Fiir alle PC-Spieler sei darauf hingewiesen, daR sich der Elngang fiir die kleinen Griinschopfe
oben links im Level befindet. Der erste Lemming springt (Jumper) mit einem Satz {iber die Falle
unter den beiden roten Punkten/geschlossenen Augen. Der zweite baut eine Plattform
(Platformer) tiber den Ausloser der Falle. Oben auf der Anhohe dieser Ebene tiirmt der erste
Lemming eine Ziegelsteinmauer (Stacker) auf. Der dritte Lemming wirft ein Seil (Roper) zur
hoheren linken Ebene, bevor er zur Ziegelsteinmauer kommt. Der nun erste griinhaarige Wicht,
der diese hohere Ebene betritt, mull vor der Falle eine weitere Ziegelsteinmauer (Stacker)
auftiirmen. Achten Sie bei diesem und dem vorher schon zum Stapeln verdonnerten Lemming
darauf, daR sie nicht nach dem Ende der Bauarbeiten in die falsche Richtung weiterlaufen.
Lassen Sie die beiden nach einigen Ziegeln einfach wieder zu den anderen springen (Jumper).

Bevor der zweite Lemming auf der oberen Ebene auf seinen ziegelstapelnden Stammesfreund
stoRt, spannt er ein Seil (Roper) zur obersten Ebene rechts. Das vorderste griinhaarige Wesen
verschafft sich mit drei oder vier Spriingen (Jumper) einen moglichst gro3en Vorsprung vor den
anderen und baut nach dem Fall auf die darunterliegende Flidche eine Plattform {iber die Falle.




8 - Wilma!
Zeit: 8:00 Minuten

05 Roller

08 Fencer

01 Bomber
08 Filler

05 Stacker
10 Ballooner
10 Jumper
10 Hopper

8 - Wilma!

25

In meinen Augen ist dies der schwierigste der
Hohlenlevels. Lassen Sie den ersten Lemming
mit einem Sprung (Jumper) nach rechts hiipfen
und dort sofort eine Ziegelsteinmauer (Stacker)
aufstapeln. Der zweite Lemming sollte die im
Bau befindliche Mauer noch iiberschreiten kon-
nen. Deshalb dartf auf der linken Seite der
Mauer erst ein Stein gesetzt worden sein! Ist der
Bauarbeiter aber schon weiter, springt (Jumper)
das zweite griinhaarige Kerlchen tiber den Bau
hinweg. Der Sprung mulf auf dem Felsvorsprung
enden, sonst tiberlebt der Griinschopf den Fall
nicht.

Den dritten Lemming, das ist der erste, der von
der Mauer aus nach links lauft, klicken Sie
zweimal zum Springen (Jumper) an. Dann
stapelt (Stacker) er auf der ersten Kiste vor der
Pflanze Ziegelsteine. Beide Mauern miissen aus
24 Steinen bestehen, also miissen beide Bau-
meister beim Schulterzucken erneut zum Sta-
peln angeklickt werden. Wenn sich die beiden
Stapler zum letzten Mal in die Richtung des
Einganges drehen, miissen beide zu den ande-
ren Lemmingen zurtickspringen (Jumper).

Stehen die beiden hohen Mauern, konnen Sie
sich um das einzelne griinhaarige Wesen kiim-
mern. Der Kleine lduft immer den Hang auf und
ab. Wenn er sich auf dem Weg nach unten links
befindet, verpassen Sie ihm einen Ballon (Bal-
looner) und benutzen den Ventilator, um den
Lemming auf die kleine Flache links unter dem
Vorsprung der oberen Ebene zu befordern. Am
vorstehenden Gestein zerplatzt der Ballon, der
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Lemming fdllt und geht nach links. Kurz bevor er gegen die Steine in dem kleinen Loch lauft,
mussen Sie ihn in einen Ziegelsteinstapler (Stacker) verwandeln. Wenn er seine Steine
aufgetiirmt hat, also den sechsten Stein der rechten Turmhélfte gesetzt hat, lassen Sie ihn nach
links auf die Spitze dieser Ebene springen (Jumper).

Von dort aus lauft der Vorarbeiter bis zu der frei schwebenden Ebene, auf der er seine Laufrich-
tung dndert. Wenn er nach rechts lauft, geben Sie dem griinhaarigen Kerlchen wieder einen Bal-
lon (Ballooner) in die Hand und blasen ihn mit dem Ventilator auf die gerade Fliache unterhalb
der linken Kiste der obersten Ebene, auf der sich die Stammesbriider des Helden befinden. Das
ist nicht gerade einfach, wie Sie schnell feststellen werden. Aber mit etwas Ubung schaffen Sie
es schon. Sollte der erste Ballon platzen, lduft der Lemming (was Sie dabei noch tun miissen,
lesen Sie etwas weiter unten) nach ganz unten: Zwischen kleiner Palme und Ausgang miissen
Sie den griinhaarigen Helden bis zur kleinsten Ebene des Levels (unterhalb der von rechts gese-
henen dritten bis fiinften Kiste auf der obersten Ebene) mit einem Ballon (Ballooner) fahren las-
sen. Von dort lauft er wieder auf die Ebene, auf der Sie ihn, genau wie oben beschrieben, wieder
nach Richtungswechsel nach rechts, mit einem Ballon (Ballooner) ausstatten.

Haben Sie es geschafft, den Lemming zielsicher abzusetzen, lduft er nach rechts oben, wo Sie
ihn einen Tunnel nach rechts fechten (Fencer) lassen. An den iibereinanderliegenden Kisten
hort er auf und dreht sich um. Das ist der Moment, ihn eine Bombe (Bomber) legen zu lassen.
Einige Lemminge tiber ihm fliegen zwar durch die Luft. Aber damit nichts passiert, haben Sie ja
die beiden Ziegelsteintiirme zu Anfang hoch genug gebaut. Die griinhaarigen Cavelems fallen
durch eine kleine Ritze nach unten und kénnen dem tapferen Einzelkdmpfer zum Ausgang fol-
gen. Das Ende der Etage tiber dem Ausgang mull noch durchfochten (Fencer) werden, genauso
die kleine Palme vor dem Ausgang.

9 - EVOLUTION OF LEMMINGS

Zeit: 9:00 Minuten

01 Parachute
08 Basher

02 Stomper

05 Platformer
04 Jet Pack

05 Ballooner

01 Hang Glider
02 Laser Blaster

Wieder einmal mul} in diesem Level ein einziger Lemming allein die ganze Arbeit leisten. Ver-
passen Sie dem ersten griinhaarigen Kerl den Fallschirm (Parachute). Dabei wechseln sein Haar
und seine Kleidung ihre Farbe. Diesen extravaganten Lemming statten Sie dann auch noch mit
einem Deltasegler (Hang Glider) aus und blasen ihn mit dem Ventilator iiber den steinernen
Pilz in den Abgrund, den er bis zur untersten Ebene mit seinem Fallschirm hinuntersegelt.
Unten angekommen, baut der Vorreiter eine Plattform (Platformer) iiber die Falle. Dahinter
brennt er mit den Lasern (Laser Blaster) zwei Locher nebeneinander in die Decke. Mit einem
Disenantrieb (Jet Pack) auf dem Riicken und mit Hilfe des Ventilators wird der kleine Held
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durch das Loch auf die nachsthohere Ebene
geflogen. Diese durchlauft er zunachst nach
links, dreht an dem felsigen Hindernis und baut
tiber das Loch eine Plattform (Platformer). An-
schlieBend durchgriabt (Basher) er rechts die
Wand zu dem Schacht und baut eine Plattform
(Platformer) dariiber. Kommt der Bauarbeiter
am Rand des Schachtes an, dreht er sich wie ub-
lich um und geht den Weg zuriick. Neben der
Schachtwand driicken Sie dem Kleinen einen
Ballon (Ballooner) in die Hand und steuern ihn
mit dem Ventilator zur ndachsten Etage. An der
linken Wand angekommen, miissen Sie den
Lemming seine Richtung dndern und nach
rechts gehen lassen. Schnallen Sie ihm wieder
einen Diisenrucksack (Jet Pack) auf den Riik-
ken, und fliegen Sie ihn iiber den Felsvorsprung
und das Wasser hinweg an den rechten Rand
der ndchst hoher gelegenen Ebene. Sollten Sie
nicht auf Anhieb am Felsvorsprung vorbeikom-
men, landen Sie auf dem Felsvorsprung, bevor
Sie das Wasser iiberqueren. Dann lassen Sie den
Lemming einen neuen Diisenantrieb (Jet Pack)
auf seinem Riicken befestigen.

Die porose Wand rechts wird zum Schacht hin
durchschlagen (Basher) und eine Plattform
(Platformer) iiber den Abgrund gebaut. Nach
getaner Arbeit lduft der blauhaarige Wicht
zuriick in den Raum mit dem Wasser, von wo
aus Sie ihn mit einem Ballon (Ballooner) zur
ndachst hoheren Ebene fliegen. Nach der Rich-
tungsdnderung geht es mit einem Ballon (Bal-
looner) bis zur nédchsten porésen, roten Wand
nach rechts oben. Das Buddel- und Platt-
formbau-Spiel (Basher und dann Platiormer)
wird wiederholt. Jetzt ist der Weg fiir die anderen Lemminge fast ganz frei: Lassen Sie einen
Lemming oben am Eingang den steinernen Pilz durchschlagen (Basher); die Lemminge fallen in
den Schacht und machen sich auf den Weg nach unten. Ihr blauhaariger Pionier hat den
anderen munteren Gesellen gegeniiber einen Vorsprung, den er fiir einige weitere bauliche
Verinderungen nutzen mufl. Die von ihm gebaute Plattform auf der Ebene mit dem Wasser mul3
am rechten Ende durchstampft (Stomper) werden. Gleiches gilt fiir die linke Plattform auf der
Ebene iiber dem Ausgang. Das war's.




10 - Ah'm No Done Yet

Zeit: 3:00 Minuten

04 Jumper

02 Shimmier
01 Fencer

01 Attractor

01 Platformer
01 Glue Pourer
01 Floater

01 Stomper

. ltder Keule durchs Dinosaurierland: Der Cavelem-Stamm

Der letzte, aber nicht unbedingt schwierigste
Hohlen-Level: Lassen Sie den ersten aus dem
Eingang fallenden Lemming mit einem Sprung
(Jumper) vom Pilz nach rechts auf die Anhohe
springen und dann weiterlaufen. Den vierten
aus dem Zugang fallenden Wicht klicken Sie
direkt nach der Landung an und lassen ihn ein
munteres ‘Liedchen (Attractor) trommeln. Bis
auf den ersten Lemming tanzen alle griin-
haarigen Wesen, und Sie konnen in aller Ruhe
den Weg zum Ausgang freimachen. Statten Sie
den Pionier schon einmal mit dem Gleitschirm
(Floater) aus, damit er gefahrlos groliere
Hohenunterschiede im Schwebeflug ({iber-
winden kann. Nachdem der Lemming den
Abhang hinuntergefallen und gegen den ver-
steinerten Pilz gelaufen ist, mulR er nach dem
zweiten Stein den Leim (Glue Pourer) aus-
giellen. Automatisch geht der Vorkampfer
weiter in Richtung des Dinosaurierskelettes.
Dort angekommen wird mit flotten Fechthie-
ben (Fencer) ein Tunnel in das Gerippe ge-
schlagen. Der Lemming féallt jetzt auf die Stei-

ne. Nun miissen Sie schnell reagieren und ihn mit dem Shimmiersymbol (Shimmier) anklicken:
Er springt an die Unterseite des Skeletts und hangelt sich vorwiérts. AnschlieRend fillt das tapfe-
re Kerlchen auf die ndchste Ebene. Kurz vor dem Fall von dieser Etage miissen Sie ihn unter-
halb des griinen Mooses eine Plattform (Platformer) {iber den Abgrund bauen lassen. Wenn er
kein Baumaterial mehr hat, ist dieser Hohlenlemming auch schon beinahe am Ziel. Er fillt auf
die vorletzte Ebene und mull nur noch direkt tiber dem Ausgang ein Loch stampfen (Stomper).
Gerettet! Doch noch schnell zu den iibrigen Lemmingen: Damit die tanzende Horde endlich
loslauft, miissen Sie den Musikanten per Sprung (Jumper) von seiner herkommlichen Arbeit
ablenken. HOrt der Trommler auf zu musizieren, laufen alle Lemminge zum Ausgang.

Damit wiren die zehn Cavelem-Level ohne Verlust eines Lemmings gemeistert.




melen: Der Circus-Stamm

Zwischen Clow

Ka

1 - Lightlines....

Zeit: 9:00 Minuten

10 Jumper
02 Laser Blaster
01 Glue Pourer
01 Climber

Im Zirkus geht es normaler-
weise ja lustig zu, aber wenn
Sie sehen, wie ein armer
Lemming von einer Kanone
an die Decke geschossen
wird, dndern Sie vielleicht
[hre Meinung. Lassen Sie
den ersten Winzling rechts
{iber das Hindernis und die
Kanone springen (Jumper).
Am Ende der Einstiegsebene
mul} er in die Tiefe springen
(Jumper) und auf dem gel-
ben Stein vor der Saule
rechts landen. Er hiipft
(Jumper) anschliefend {iber
den Abgrund und wird hin-
ter den Trampolinen in einen Kletterer (Climber) verwandelt. Vom vorletzten griinen Stein vor
der linken Liicke in dieser Ebene, brennt der Kleine mit seinem Taschenlaser (Laser Blaster) ein
Loch in die Decke. Alle anderen Zirkusbewohner fallen nun zu ihm hinunter. Immer den Pfei-
len nach geht es mit der ganzen Truppe nach rechts, wo der erste Lemming vom letzten gelben
Stein vor dem Abgrund einen Eimer Leim (Glue Pourer) ausgieRt. So bildet sich eine Briicke
und die munteren Wesen konnen ins bunte Ausgangszelt laufen.




2 — Lemmings In The Family

Zeit: 3:00 Minuten

01 Basher

03 Stomper

02 Filler

01 Platformer

01 Roper

01 Flame Thrower
01 Pole Vaulter

Zwar hitten die Lemminge sicher auch gleich rechts an der endgiiltigen Landestelle in diesen
Level fallen konnen, doch dann hétte man auf die Trampolin-Nummer verzichten miissen.
Wenn sich die kleinen Wesen nach dem Flug wieder aufgerappelt haben, springen sie automa-
tisch auf das Trampolin links unter ihnen und landen sicher auf der Plattform. Der erste von
ithnen soll am linken Rand des drittletzten Steins ein Loch stampfen (Stomper). Treffen Sie den
linken Rand nicht, kann das Loch ruhig nach links, aber auf keinen Fall nach rechts, vom Rand
versetzt entstehen. Alle Lemminge fallen links neben die hohe Mauer und laufen in die kleine
Grube rechts oberhalb des Ausgangs. Spannen Sie einfach ein Seil (Roper) von der Mitte der
Grube zur linken oberen Ecke, oder kippen Sie die beiden Eimer Sand (Filler) aus, schon sind
die munteren Wesen frei und im Ziel.
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3 - We're Coming Home

Zeit: 5:00 Minuten

01 Jumper

01 Stacker

07 Platformer
01 Twister

01 Scooper

01 Club Basher

Der zweite aus der Einstiegsluke fallende Lemming wird in einen Tornado (Twister) verwandelt
und bohrt sofort ein kleines senkrechtes Loch in die Mauer. Sind Sie nicht schnell genug, weil
der Ventilator in der PC-Version sehr langsam anléduft, bohren Sie gleich mit dem ersten Lem-
ming das Loch. Dabei lduft der zweite Griinschopf nach rechts an der Bohrstelle vorbel. Alle
tibrigen griinhaarigen Wesen fallen zu dem Wirbelwind in die Grube, aus der sie gerade nicht
mehr hinausklettern konnen. Bevor der einzelne Winzling rechts den Rand der Einstiegsplatt-
form erreicht hat, baut er eine lange Plattform (Platformer) hiniiber bis zum Ausgang. Hat er
seine Briicke vollendet, blasen Sie den sich immer noch drehenden Tornado (Twister) schrag
nach rechts oben. Uber diese Schrige gelangen alle Lemminge aus der Grube wieder zur Ebene
des Eingangs und iiber die Plattform zum Ausgang.
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4 — 'Round the Blox!

Zeit: 9:00 Minuten

05 Twister

05 Flame Thrower
05 Basher

05 Club Basher
05 Fencer

05 Scooper

05 Stomper

05 Attractor

In diesem Level fallen
die Lemminge aus zwel
Eingédngen ins Spiel. Da
der Losungsweg durch
die gelben Steine mar-
kiert ist, miissen Sie
entweder geschickt mit
Tornados (Twister) und
dem Ventilator umge-
hen oder aber sich
Thren Weg mit den
Schlagern (Basher),
Stockschlagern  (Club

Basher), Schauflern (Scooper), Stampfern (Stomper), Fechtern (Fencer) und Feuerwertern
(Flame Thrower) freiriumen. An allen Stellen kénnen Sie mit den Tornados (Twister) arbeiten.
Sehr schwierig wird es dabei dort, wo Sie nur eine Breite, bzw. Hohe von einem Stein beseitigen
konnen. Hier sollten Sie den Schldger, bzw. Stampfer einsetzen. Stockschlager konnen Sie hier
nicht gebrauchen, weil die einen gréReren Platz zum Ausholen mit der Keule benétigen. An der
senkrecht nach oben fiihrenden gelben Linie miissen Sie natiirlich nichts machen, denn die
munteren Gestalten laufen hier rechts neben der Markierung die Schragen hinauf. Bevor die
Lemminge allerdings zu dieser Stelle gelangen, muld entlang der gelben Linie schrag nach oben
ein Tunnel gebaut werden. Da er relativ steil werden mul}, konnen Sie hier keinen Fechter ein-

setzen, sondern miissen mit einem Tornado (Twister) arbeiten.

5 - Big Top Time
Zeit: 3:00 Minuten

01 Stacker
03 Platformer
02 Basher

01 Scooper




6 - HEADACHE

Der erste Griinschopf mul! nach dem Fall eine
Ziegelsteinmauer (Stacker) so auftiirmen, daR
die anderen Lemminge links davon landen
und die Mauersteine die rote Rampe rechts
nicht beriihren. Beriihren die Ziegelsteine die
Schrége, kann die Barriere zwar spater durch-
schlagen werden, aber dabei wiirde dann auch
die Rampe in Mitleidenschaft gezogen werden.
Da der zweite und dritte Griinschopf die
Sperre noch tberschreiten konnen, miissen sie
beschéftigt werden. Der vordere soll ab der
Mitte des roten-gelben Steins oberhalb der
Rampe eine Plattform (Platformer) nach rechts
bauen. Der andere iiberholt den Bauarbeiter
und fallt nach unten. Dort lduft er nach rechts
und baut am Ende des letzten Steins der
Schriage, rechts oberhalb des Ausgangszelts,
mit tiinf oder sechs Steinen eine Plattform (Platformer). An der schwebenden Stahlmauer rechts
beendet er seine Arbeit und dreht sich um. Einige Schritte von der selbstgebauten Plattform ent-
fernt, soll der Kleine einen Tunnel durch das Mauerwerk schlagen (Basher), der auf der Héhe
des Durchlasses liber dem Ausgang endet. Hat er die letzte Handvoll Bruchstein weggenommen,
mussen Sie ihn sogleich zum Plattformbauer (Platformer) machen. Nun muR nur noch ein
Lemming oben am Eingang mit einem Handschlag die Mauer durchschlagen (Basher), und
schon konnen alle dem néchsten Level entgegenstreben.

6 - HEADACHE

Zeit: 9:59 Minuten

03 Glue Pourer
03 Bomber

01 Fencer

02 Jumper

01 Climber

Der erste vom Stamme "Zirkus" wird
zum Kletterer (Climber) und kann so
das Hindernis am Eingang iiberwin-
den. Er lauft die Schridgen nach rechts
hinauf und hinunter und soll etwa in
der Mitte der vorletzten Rampe, diese
lauft von links oben nach rechts un-
ten, eine Bombe (Bomber) ziinden.
Wiahrend nun der Kleine nach unten
fallt, das Trampolin benutzt und
schlieRlich auf die Kanone zulduft,
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positionieren Sie das Schiegerét: Die Mitte der Platte, auf der die Kanone steht, mul} sich
genau iiber der Ritze zwischen dem dritten und vierten Stein links vom Trampolin befinden.
Der kleine Blauschopf wird nach rechts auf die rote Ausgangsebene gefeuert. Um keine Zeit zu
verschenken, lassen Sie einen Lemming vorn am Eingang direkt neben dem Hindernis rechts
eine Bombe (Bomber) ziinden. Die ersten drei Lemminge, die unten in den Raum mit der
Kanone fallen, schiitten Fixierfliissigkeit (Glue Pourer) in die Trampolin-Grube. Nun kann ein
anderer griinhaariger Wicht einen Tunnel nach rechts durch das Gestein schlagen (Fencer).

Inzwischen diirfte der Lemming rechts am Ausgang wieder zu BewuRtsein gekommen sein.
Damit nun auch seine Stammesbriider auf diese Ebene gelangen konnen, mul} er ein Loch
sprengen. Da er sich jedoch an der falschen Stelle befindet, springen (Jumper) Sie mit ihm liber
den Ausgang. Er klettert die Wand hinauf, 148t sich fallen und mufl nochmals tiber das Aus-
gangszelt springen (Jumper). In der Mitte, bei der PC-Version etwas rechts von der Mitte, des
dritten Steins vor dem Abgrund, ziindet der blauhaarige Klettermaxe eine Bombe (Bomber). Um
die anderen nun nach oben zu beférdern, muR die Kanone unten genau in die Mitte der Platt-
form gestellt werden. Mit einigen Beulen, aber sicher, werden die Winzlinge nun als Geschol3
iiber das Trampolin auf die Ausgangsebene geschleudert.

7 — Circus Of Fear
Zeit: 4:00 Minuten

03 Bazooker
01 Climber
05 Roper

04 Filler

01 Stomper

Auch hier mul} wieder
einmal der erste aus der
Einstiegsluke ins Bild fal-
lende Lemming zum Klet-
terer (Climber) gemacht
werden. Er erklimmt dar-
aufhin das erste blau-
gelbe  Hindernis  und
spannt (Roper) von der
Mitte des Quaders ein Seil
zur linken oberen Ecke
des Blocks rechts. Um
den griinhaarigen Stam-
mesfreunden den Weg so
unbeschwerlich wie nur
moglich zu machen, spannt der Kleine zwei weitere Taue (Roper): Eines von der Mitte der
Grube mit dem Stahlboden hoch zum Stahlblock rechts und dann ein weiteres vom rechten
Rand des Blocks zur linken oberen Ecke des Steins auf der anderen Seite der Fallgrube. Der
vorauslaufende Winzling mufl nun irgendwie nach unten kommen und beginnt daher kurz vor
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der rechten Begrenzungsmauer dieses Levels ein Loch zu stampfen (Stomper). Wahrenddessen
wirft einer der Griinschdpfe vorn am Eingang von der Mitte der Falle ein Seil (Roper) zur linken
oberen Ecke des rechten Steins. Von der Mitte des dritten blau-gelben Steins der Grube, links
neben der bunten Hantel, mull ein Lemming einen SchuR mit der Bazooka (Bazooker) nach
rechts abgeben. So wird die obere Ecke des rechten Hindernisses beseitigt. Kommen die Wichte
nicht {iber den Rand des Einschlagkraters nach oben zur Hantel, schiitten (Filler) Sie einfach
ein oder zwei Eimer Sand aus. Der einzelne Griinschopf ist unten schon an der linken Seite des
Clown-Autos angekommen und spannt dort das letzte Tau (Roper) iiber die Liicke. Ist er den
kleinen Absatz hinuntergefallen, muRl er nur noch zwei Eimer Sand (Filler) ausschiitten, um
damit die beiden kleinen Locher vor dem Ausgang zu fiillen.

8 - PLAY THAT FUNKY LEMMING

Zeit: 7:00 Minuten

08 Basher

08 Stomper
08 Scooper
08 Jumper

02 Hopper
02 Platformer

Von der Einstiegs-
luke geht es in die-
sem Level direkt auf
ein Trampolin und
dann auf die blau-
gelb gestreifte Ebene
rechts. Mit dem er-
sten Lemming miis-
sen Sie dort die rote
Wand schnell durch-
schlagen  (Basher),
damit der zweite
Grunschopf ihn
nicht {iberholt und
umdreht. Auf der
anderen Seite des Hindernisses riicken Sie die Kanone soweit wie moglich nach rechts. Der
vordere Zwerg wird nach rechts oben geschossen. AnschlieRend liduft er weiter nach rechts
dreht an der Wand und stampft (Stomper) von der Mitte des dritten Steins von rechts einen
Schacht in das Gestein. Wenn er den ersten vollstindig roten Stein mit drei Spriingen ange-
stamptft hat, schaufelt er einen Schacht nach links (Scooper) unten. Einer der anderen Lemmin-
ge im Schacht schaufelt (Scooper) einen Durchbruch nach rechts zu dem kleinen Raum, ohne
Trampoline. Der Schaufler links unten hort mit seinen Erdarbeiten im unteren rautenformigen
Hohlraum auf. Wenn nicht, kénnen Sie ihn mit einem Sprung (Jumper) von seiner Arbeit
abbringen. Damit nun die Stammesgenossen von links nicht nur iiber die Kanone weiter nach
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oben gelangen konnen, beginnt einer von ihnen vom Grund der Ebene, aus einen Gang nach
rechts zu schlagen (Basher). Auch er vollendet seine Buddelei im unteren rautenférmigen Hohl-
raum.

Nun wandern alle iiber den kleinen Rampenaufgang bis vor die erste Begrenzung unterhalb des
Mauerwerks in Lippenform. Lassen Sie einen von ihnen iiber das Hindernis springen (Jumper)
und dann den zweiten Block vor der Rampe wegschlagen (Basher). Der Zwerg wandert den
langen Gang nach rechts und kommt schlieBlich an die Spalte, durch die alle Lemminge ins
Spiel gefallen sind. Mit einem Satz springt (Jumper) er iiber die schmale Spalte und lduft dann
die Rampen hinauf bis knapp unter den Eingang. Dort springt (Jumper) er wieder tiber den
Schacht nach rechts auf das Smiley-Geméuer und von dort weiter (Jumper) auf die griune
Rampe iiber dem Ausgang. Genau in der Mitte des Pfeilgebildes stampft (Stomper) er sich
zweimal nach unten und schaufelt anschlieRend (Scooper) vom linken Rand des letzten Stein-
blocks, vor dem Ende des Hohlraums, einen Gang nach rechts unten. Damit er eine Plattform
(Platformer) vom oberen Punkt der Rampe unter ihm nach links zu dem gerade geschaufelten
Gang bauen kann, muR er erst nach rechts gegen den kleinen Steinblock laufen und dort seine
Laufrichtung dndern. Wie es sich fiir einen ordentlichen Bauarbeiter gehort, testet er seine
Bauwerke als erster und lduft die Rampe bis zur unteren Pfeilspitze hinauf. Um nun noch das
letzte kleine Wegstiick zum Ausgang zu 6ffnen, durchschldgt (Basher) er die Pfeilspitze und die
drei griinen Quader, die ihn noch vom Ausgangszelt trennen. Damit die anderen Stammesbri-
der dem Pionier folgen konnen, muR nur noch der kleine Begrenzungsblock durchschlagen
(Basher) werden.

9 — The Carpet Capers....

Zeit: 9:00 Minuten

03 Pole Vaulter
10 Hopper

01 Laser Blaster
05 Magic Carpet
01 Attractor

01 Platformer

Um diesen Level zu losen, miissen Sie vor allem den Ventilator und die Pausetaste bedienen
konnen. Setzen Sie den ersten Lemming zwischen Flaggenmast und der gelben, rechten
Begrenzungsmauer auf einen fliegenden Teppich (Magic Carpet), und blasen Sie ihn knapp tber
die gelbe Mauer. Mit Hilfe der Pausetaste schaffen Sie es nun, den Flieger durch die Spalte vor
dem Zirkuswohnwagen nach unten zu blasen. Doch auch hier miissen Sie wieder schnell sein,
denn er soll iiber die rote Mauer nach rechts fliegen. Liegen die drei iibereinander gestapelten
Steine hinter ihm, pusten Sie den Teppich samt Ladung durch die Liicken zwischen den kleinen
roten Steinen nach unten und fliegen ihn dort gegen die rote Mauer rechts vom Ausgang. Nach
dem unsanften Stop an der Mauer, lduft der Kleine nach links die Rampe in Richtung Ausgang
hinunter. Wieder muR er sich mit Hilfe eines fliegenden Teppichs (Magic Carpet) in die Liifte
schwingen und am Ausgang vorbei zu der linken Mauer neben dem Ausgang gesteuert werden.
Und wieder l4uft er auf den Ausgang zu. Diesmal soll er eine Plattform (Platformer) liber den
Abgrund vor dem Ausgang bauen.
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Auf der Ausgangsebene angekommen, muR er noch die anderen Lemminge aus ihrer Falle oben
am FEingang befreien. Dazu fliegt er mit seinem Teppich (Magic Carpet) zunichst gegen die
Wand rechts und andert dort wieder seine Laufrichtung. Der nach links laufende Griinschopf
benutzt jetzt den vierten Teppich (Magic Carpet), um mit ihm am Ausgang vorbei hoch durch
die kleinen roten Steine zu gleiten. Sein Flug geht dann weiter unter den gelben hervorstehen-
den und {iber den roten Steinen her, nach links zu dem Zirkuswohnwagen unterhalb des Ein-
gangs. Hier landet er sanft und mull mit seinem Laser (Laser Blaster) nur noch ein Loch in die
Decke brennen. Damit keiner seiner Stammesbriider direkt aus der Einstiegsluke hinunter bis
auf seine Etage stiirzt, schmelzt er das Loch auf der Hohe des Flaggenmastes durch die obere
Ebene.

10 - Swingz and Roundaboutz!

Zeit: 9:00 Minuten

30 Jumper

02 Platformer
05 Filler

02 Club Basher
01 Stacker

01 Stomper

05 Pole Vaulter
02 Scooper




Der erste Lemming
verschafft sich nach
dem Fall mit zwei
Spriingen (Jumper) ei-
nen Vorsprung vor den
anderen, um oberhalb
der Rampe eine Platt-
form (Platformer) tiber
die Spalte zu bauen
und so seine Freunde
vor einem todlichen
Sturz zu bewahren.
Nun konnen  alle
Griinschopfe nach
links zu dem Clownau-
to laufen. Direkt nach-
dem einer der ersten
von ihnen die kleine
Rampe links betritt,
muld er als Stabhoch-
springer (Pole Vaulter)
nach rechts oben aut
die hochgelegene Ebene springen. Um die anderen auch nach oben zu holen, mul} sich der
Kleine zunichst umdrehen. Dazu lassen Sie ihn unter dem roten Stein, vor der kieinen Rampe
mit dem Bau einer Ziegelsteinmauer (Stacker) beginnen. Bereits nach dem ersten Stein hort er
mit seiner Titigkeit auf und dreht sich um. Vom rechten Rand des gelb-roten Steins, aus mul} er
nun eine Rampe nach unten links schaufeln (Scooper). Damit er unten an der Ebene, auf dem
das Auto steht, aufhort zu schaufeln, muR er einen Luftsprung (Jumper) machen. Die munteren
Wesen laufen dann den geschaufelten Gang und die kleinen Rampen nach oben und werden
erst durch eine kleine Barriere aufgehalten. Einer von ihnen hiipft mit einem Sprung (Jumper)
auf die andere Seite und iiberbriickt dort die Liicke im Boden mit einer Plattform (Platformer).
Auf der niichsthoheren Etage muR der Winzling die kleine Grube mit Sand (Filler) fiillen, Sie
kénnen derweil die beiden Kanonen iiber ihm nach rechts stellen. Nachdem die Grube vollge-
laufen ist, lduft der Lemming bis zur Kanone und wird dort weiter nach oben geschossen, wo er
wieder eine lingere Strecke zu wandern hat. Unten kann daher schon einmal einer seiner
Stammesfreunde den Block links mit einer Keule (Club Basher) durchschlagen. Der einzelne
Wicht oben, muR von der rechten langen Rampe aus einen Eimer Sand (Filler) nach unten in
die Grube flieRen lassen. Kurz bevor er auf der obersten Etage die Stahlklotze {iberschreitet,
fiillt er die kleine Fallgrube mit einem weiteren Eimer Sand (Filler) auf. Da die Fallhéhe zum
Ausgang hin sehr hoch sein wird, miissen die Lemminge auf die Sdule mit dem roten Ball fallen.
Dazu schaufelt (Scooper) der vorlaufende Winzling rechts oberhalb der kleinen gelben Rampe
vom linken Rand des gelben Steins aus ein Loch. Trodeln Sie an keiner Stelle in diesem Level
herum, denn die Zeit ist, vor allem bei der Amiga-Version, recht knapp bemessen.




1 - Do You Remember?

Zeit: 5:00 Minuten

20 Climber
20 Floater

20 Blocker
20 Builder
20 Basher

20 Miner
20 Digger

Der erste aus der Einstiegsluke ins Bild
fallende Lemming grabt (Digger) sich nach
unten eine Etage tiefer durch, der zweite
schlagt (Basher) sich durch die Saule nach
rechts. Da die folgenden Stammesbriider durch
das Loch nach unten fallen, kann der Winzling
rechts in Ruhe allein den Weg vorbereiten.
Nachdem er den Durchbruch geschafft hat,
fallt er nach unten, auf die Ebene mit dem
Sdulenfull. Von hier aus baut er eine Treppe
(Builder) nach rechts gegen die grolde, zerbrochene Sdule. Nachdem der Kleine den letzten
Stein gelegt hat, durchschlidgt (Basher) er das Ruinenteil mit bloRen Hdanden und féllt auf der
rechten Seite auf den Fuld des Mauerwerks. Von hier baut er eine doppelt lange Treppe
(Builder) nach rechts zum Ausgang. Da die anderen Griinschopfe noch festsitzen, durchschlagt
einer von ihnen die Sdule nach rechts, und alle fallen auf den Weg, den der vorgelaufene Wicht

fur sie gebaut hat.

2 — Mr Lemmy Lives Next Door

Zeit: 5:00 Minuten

01 Climber
10 Floater
02 Explorer
02 Blocker
06 Builder
01 Basher
01 Miner
01 Digger
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Der erste Lemming wird, in einen Kletterer
(Climber) verwandelt, nachdem er gegen die
rechte Begrenzungsmauer gelaufen ist. Er er-
klimmt im Nu die Steine und die Sdule. Da er
an der Decke nicht weiterkommt, 1a3t er sich
fallen und will nach rechts iiber die Steine
wieder nach unten laufen. Doch bevor er nach
unten stiirzt, beginnt er eine Treppe (Builder)
nach rechts gegen die Blocke zu bauen. Von
dort wandert und Kklettert der Kleine, bis er
schlieRlich auf die Ebene mit dem Ausgang fillt. Sofort nach. der Landung durchschlagt
(Basher) er den kleinen Sandhaufen nach links und baut vom Rand des Tunnels nach links
oben drei Treppen (Builder). Die lange Treppe endet iiber dem Metallblock, der die Eingangs-
plattform abschlieRt. Um den Wicht wieder nach rechts laufen zu lassen, bauen Sie mit thm von
der Mitte des Sandsteins aus eine Treppe nach links oben. Der Winzling stof3t sich den Kopt
und dreht um. Vom linken Rand des Eisenquaders aus muR er nun eine Treppe (Builder) nach
rechts oben bauen. So wird die lange Treppe iiber das Wasser mit der Lemmingplatttorm ver-
bunden. Der Klettermaxe lduft wieder nach links und soll vom linken Rand des Metallblocks
nun noch mit der Spitzhacke (Miner) einen Verbindungsschacht nach links unten durch das
Gestein, zu den festsitzenden Stammesbriidern, treiben.

3 - LEMTRIS

Zeit: 4:00 Minuten

04 Climber
04 Floater
04 Explorer
04 Blocker
04 Builder
04 Basher
04 Miner
04 Digger




4 - Tension Sheet, Good Idea

Um die Arbeit in diesem Level zeitgerecht zu vollenden, sollten Sie mit drei oder vier Lemmin-
gen gleichzeitig arbeiten. Farben Sie also den ersten griinhaarigen Wichten auf ihrem Weg nach
links die Haare durch Verleihung der Kletterfahigkeit (Climber) blau. Der zweite Blauschopf
baut von der Mitte des linken Steins des zweiten Hindernisses aus eine Treppe (Builder) nach
links oben. Der vordere Klettermaxe hat derweilen seine Laufrichtung gedndert und ist zuriick-
gekommen. Oberhalb des rechten Randes desselben Steins beginnt er mit der Spitzhacke
(Miner) einen Gang nach rechts unten zu hacken. Vom linken Rand des dritten Hindernisses
wird eine Treppe (Builder) gegen das vierte gebaut und das Hindernis anschlieRend durchschla-
gen (Basher). Auf der anderen Seite mull eine Treppe (Builder) vom rechten Stein zum néchsten
Hindernis, den vier Quadern, gebaut werden. Die letzten beiden Hindernisse werden einfach
durchschlagen (Basher). Nun noch eben den Quader am Eingang nach links durchschlagen
(Basher), und der Weg zum vierten Level ist frei.

4 — Tension Sheet, Good Idea

Zeit: 5:00 Minuten

02 Climber
02 Floater
10 Exploder
10 Blocker
03 Builder
01 Basher
03 Miner
01 Digger

In diesem Level wird die Zeit verdammt knapp! Der erste aus dem Eingang ins Bild fallende
Lemming wird zum Kletterer (Climber) gemacht. Wihrend er rechts die Mauer hinaufklettert,
geben Sie ihm auch noch einen Gleitschirm (Floater). Unten muR er die Liicke in der Uber-
deckung des Wasserbeckens mit einer Treppe (Builder) {iberbriicken. Hat er den letzten Stein
der Treppe gelegt, machen Sie aus dem gerade vom Eingang hinunterfallenden Lemming auch
einen Kletterer (Climber), den Sie an der Wand ebenfalls mit einem Gleitschirm (Floater) aus-
statten. Der vordere Blauschopf ist inzwischen am Abgrund vor dem Ausgang angekommen, wo
er zwei Treppen (Builder) hintereinander baut. Zuckt der Wicht am Ende seine Schultern, weil
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er kein Baumaterial mehr hat, verwandeln Sie ihn in einen Blocker. An ihm dndert der zweite
Lemming seine Laufrichtung. Vom Rand des Metallblocks am Fuf3 der Treppe schldgt er mit der
Spitzhacke (Miner) einen Schacht nach links unten. Ist er in der hellen, unteren Schicht des
Gesteins angelangt, schligt (Basher) er einen waagerechten Gang nach links. Vorn am Eingang
beginnt gleichzeitig ein anderer Lemming von der rechten Seite des Hiigels nach links unten ei-
nen Schacht mit einer Spitzhacke (Miner) abzuteufen. Kommt er in die hellere Schicht, wird er
auf halber Hohe des waagerechten Ganges, den der andere Lemming gerade schligt, in einen
Blocker verwandelt. StoRt der Blauschopf von rechts her auf den Blocker, 4ndern beide ihre Ta-
tigkeit und kénnen mit den anderen zusammen zum Ausgang laufen. Damit der Blocker am
Ende der Treppe vor dem Ausgang die anderen vorbeild3t und auch mitkommen kann, schlagt
der vordere Wicht mit einer Spitzhacke (Miner) dem Blocker die Treppenstufen unter den Fu-
3en weg. '

5 — The Magnificent Severn

Zeit: 5:00 Minuten

01 Climber
05 Floater
01 Exploder
01 Blocker
02 Builder
05 Basher
01 Miner
02 Digger

Lassen Sie die ersten vier Sdulen jeweils vom vordersten Lemming durchschlagen (Basher). Vor
der fiinften beginnen Sie, wiederum mit dem voranlaufenden Zwerg, mit der Spitzhacke (Miner)
einen Gang nach rechts unten voranzutreiben. Hat er die Saule durchschlagen, machen Sie den
ersten Lemming hinter dem Bergarbeiter zum Kletterer (Climber), der aus der Grube hinausklet-
tert. Driicken Sie ihm noch einen Gleitschirm (Floater) in die Hand, und kiimmern Sie sich
dann weiter um die anderen Wesen. Der zweite Griinschopf auf der holzernen Plattform stoppt
als Blocker alle folgenden Stammesbriider. Lediglich einer von ihnen soll zunédchst weiter nach
unten. Der blauhaarige Wicht ist inzwischen die Mauer rechts hinaufgeklettert. Er lauft die
Rampe hinab und soll am Ende einen Tunnel nach rechts schlagen (Basher). So gelangt er zu
dem Hohlraum rechts oberhalb des Ausgangs. Den Boden dieses senkrechten Schachtes durch-
oriabt (Digger) der Pionier nach dem Hinabgleiten an der rechten Seite. Damit er anschlieend

nicht direkt durch den Ausgang verschwindet, baute er vom rechten Rahmen des Tors nach
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links eine Treppe (Builder). Der einsame Wicht lduft den Gang bis zu seinem linken Ende und
baut dort eine Treppe (Builder) nach links oben zu den beiden pordsen Steinen, die der dariiber
hinweglautende einzelne Lemming, wahrend er nach rechts lauft, durchgriabt (Digger). Hat er
den halben Stein durchgraben, wird der Blocker in einen Exploder verwandelt, der sich nach
fiint Sekunden selbst in die Luft sprengt. Bis auf diesen armen Wicht, kénnen alle zum Ausgang
laufen.

6 — The Starry Threshold

Zeit: 6:00 Minuten

04 Climber
02 Floater
02 Exploder
02 Blocker
05 Builder
02 Basher
02 Miner

10 Digger

Den ersten Lemming lassen Sie links iiber dem mittleren S&ulenful so ein Loch graben
(Digger), dal} er und die spéter folgenden griinhaarigen Wichte zunéchst auf den schrigen Ful}
fallen und dort dann die Laufrichtung d&ndern. Um den grabenden Zwerg so zu plazieren, daR er
auch teilweise die Mitte durchgrdbt, lassen Sie ihn nach dem Durchbruch des Bodens einen
Treppenstein (Builder) setzen und so nach rechts laufen. Den zweiten Griinschopf miissen Sie
direkt vor der Grabungsstelle als Blocker stoppen. Der einzelne Zwerg lduft nach rechts die
Rampe hinauf und mul} zwischen den beiden umbauten Wasserbecken erneut graben (Digger).
Links von der Mitte (siehe Abbildung) ist die beste Stelle. StoR3t der Kleine auf den Rand des
unter ithm liegenden Eisenblocks beendet er seine Tatigkeit. Um die Eisenblocke zu umgehen,
muld er mit der Spitzhacke (Miner) einen Gang nach links unten in den Fels schlagen und dann
wieder so graben (Digger), dald er einen Schacht nach unten vor die beiden Eisenquader rechts
von der kleiner Wasserstelle baut. Von hier aus muR sich der Winzling wieder mit den bloRen
Handen seinen Weg bahnen: Er schldgt (Basher) sich nach rechts durch. Hat er diese Tiefbau-
arbeiten erledigt, darf er sich sogleich auch im Hochbau iiben. Denn er muR iiber die kleine
Wasserstelle eine Treppe (Builder) bauen. Um rechts vom Wasser in der richtigen Hohe durch
das riesige Hindernis einen Gang schlagen (Basher) zu konnen, muR er eine kleine Treppe von
drei oder vier Steinen vor die Barrikade bauen und kann dann loslegen. Erreicht er die erste
senkrechte Verstrebung, miissen die anderen Lemminge vorn am Eingang aufbrechen. Mit einer



Spitzhacke (Miner) schldgt ein Griinschopf etwas rechts vom Blocker ein Loch in die Ebene
und stoRt bis in den alten Durchbruch durch. Der Blocker féllt dabei nach unten. So verlieren
Sie keinen Lemming und kénnen sich wieder einmal iiber eine Goldmedaille freuen. Es sei
denn, Thnen ginge die Zeit aus.

7 — So close but so far away

Zeit: 8:00 Minuten

04 Climber
04 Floater
04 Exploder
02 Blocker
08 Builder
02 Basher
01 Miner
01 Digger

Die ersten beiden Lemminge werden auf ihrem Weg nach links mit der Kletterfahigkeit ausge-
stattet. Der vordere von ihnen soll in die linke Wand ein Loch sprengen, durch das nur Kletterer
hinaus gelangen konnen. Der Zeitziinder (Explorer) mufl daher dann aktiviert werden, wenn
der Wicht die linke dicke Bodenschicht betritt. Der ihm folgende Blauschopt klettert durch das
Loch und lauft nach links die Rampe hinauf. Nun mul} er eine Treppe (Builder) nach links oben
{iber die Grube bauen. Er beginnt damit so, dal der erste Stein komplett auf der Flaiche am Kopt
der Rampe liegt. Nach Vollendung des Bauwerks lduft der Wicht nach rechts, stof3t sich und
kommt zuriick. Nun muR er die Steine bis zum anderen Ende links mit bloBen Handen durch-
schlagen (Basher). Leider kann er mit dieser Arbeit nicht direkt beginnen, wenn die Treppe
hoch genug ist, denn er schlédgt sich dabei meist die oberste Stufe unter den Fiillen weg. Nach
einiger Zeit kommt der Zwerg auf der anderen Seite an und fallt zu Boden. Um die nachste
Aufgabe zu meistern, die Uberwindung des groRen Hohenunterschieds zu der iiber ihm liegen-
den Ebene, mul} er in der Mitte unter dem letzten Stahlklotz der {iber ihm liegenden Ebene mit
dem Bau einer dreifachen Treppe (Builder) beginnen. Wihrend er den zweiten Teil der langen
Treppe baut, muR vorn am Eingang ein weiterer Lemming zum Kletterer gemacht werden, der
zu dem Baumeister lduft. Wenn der Blauschopf links die dritte Treppe beendet hat, es kann
sein, dal} er nun nur noch halb im Bild zu sehen ist, wird er in einen Blocker (Blocker) umfunk-
tioniert. Kurz bevor der andere Wicht gegen den Blocker stof3t, beginnt er mit dem Bau einer
weiteren Treppe (Builder), die bis oben rechts zur nachsten Ebene fiihren muR. Er benotigt dazu
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wieder das dreifache Treppenmaterial. Am Blocker dreht der arbeitende Lemming seine Bau-
richtung automatisch nach rechts oben. Auf der stahlernen Ebene lduft der Kleine nach rechts
und mul das erste Hindernis mit seinen Hinden zwischen dem unteren und dem dartberlie-
genden Holzbalken durchschlagen (Basher). Das nidchste Hindernis durchgrdbt er mit der
Spitzhacke (Miner) nach rechts unten. Lassen Sie unten wieder einen Lemming als Kletterer
aus dem Getiimmel herausklettern. Oben mul nun der einzelne Wicht rechts in den letzten
Stein der Ebene einen Schacht nach unten graben (Digger). Leider muld er gesprengt werden.
Der Zeitzlinder (Exploder) fiir die Explosion mul} dann geziindet werden, wenn er die Ober-
kante des Durchlasses nach links zum Ausgang erreicht hat. Sprengen (Exploder) Sie auch am
Eingang ein Loch in den Boden. Inzwischen ist der andere einzelne Kletterer am Durchlall zum
Ausgang angekommen, dreht seine Laufrichtung im Explosionskrater und baut eine Treppe
(Builder) tiber den Abgrund zum Ausgang hin.

8 — The Secret Of LEMH

Zeit: 5:00 Minuten

10 Climber
01 Floater
01 Exploder
01 Blocker
01 Builder
02 Basher
01 Miner
20 Digger

st ST

Die ersten beiden Lemminge werden in Kletterer (Climber) verwandelt und beginnen direkt
nebeneinander die Mauer iiber den Eisenquadern niederzustampfen (Stomper). Der erste nach
links neben den Eingang laufende Griinschopf wird zum Blocker. Beim Durchstampfen ist
darauf zu achten, dal§ ein Teilstiick der Mauer auf den Quadern stehen bleibt. Einer der beiden
Stampfer setzt seinen Weg nach unten fort, wihrend der andere mit einem Gleitschirm (Floater)
versehen den Abgrund hinuntersegelt. Nachdem er unten angekommen ist, baut der Wicht eine
Treppe (Builder) um die Schriage rechts erklimmen zu konnen. Der andere Blauschopf wird
zum Miner. Er hackt sich nach rechts und folgt dann seinem Artgenossen. Oberhalb der Rampe
werden die vier senkrechten Holzverstrebungen in einem Zug durchschlagen (Basher). Vor der
Eisenbarriere mul ein Loch nach unten gestampft (Stomper) werden. Gelangt der Stampfer in
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die hellere Sandschicht, spuckt er in die Hinde und grdbt (Basher) sich nach rechts zum Aus-
gang. Nun muR nur noch einer der am Eingang gefangenen Lemminge zum Kletterer (Climber)
werden und das Mauerteilstiick niederstampfen (Stomper). Bis auf den Blocker konnen alle
anderen Griinschopfe den beiden Pionieren zum Ausgang folgen.

9 — Flying The Mad Pursuit

Zeit: 5:00 Minuten

01 Climber
10 Floater
10 Exploder
10 Blocker
10 Builder
01 Basher
02 Miner

10 Digger

Der erste Lemming muld von
seinen Stammesgenossen ge-
trennt werden. Da die Mann-
chen sehr schnell nacheinan-
der aus dem Eingang purzeln,
sollten Sie die Pause-Taste zu
Hilfe nehmen. Direkt nach
der Landung lassen Sie den
zweiten und dritten Griin-
schopf jeweils eine Treppe
(Builder) bauen. Damit die beiden bereits bauen, bevor der vordere Wicht den Abgrund
erreicht, warten Sie, bis der dritte Lemming eine Nasenldnge vor dem bereits Treppe bauenden
Lemming ist. Verwandeln Sie ihn in einen Builder. Sofort miissen Sie Ihre Aufmerksamkeit dem
weitergelaufenen Kerlchen widmen. Er befindet sich unmittelbar vor dem Abgrund und baut
nun auch eine Treppe (Builder). Der vierte Lemming befindet sich nun auch im Bild und mul
ebenfalls als Treppenbauer (Builder) von der Verfolgung des vorderen Stammesgenossen
abgebracht werden. Der erste Wicht vor auf der Treppe bei dem Lemming tiber dem Abgrund
halt seine Freunde als Blocker auf. Er lduft dabei bis auf Hautndhe an den Bauenden hinan und
wird erst dann zum Blocker. Bei der PC-Version miissen Sie dabei das Steuerkreuz am besten
von oben oder unten links an die Figur hinan bewegen. Ansonsten verwandeln Sie namlich den
Treppenbauer in einen Blocker. Auf dem Amiga gibt es hier keine Schwieirgkeiten. Haben Sie
den Blocker optimal aufgestellt, trohnt er auf der dritten oder vierten Treppenstute. Sollte es so
tibrigens so aussehen, als ob einer der anderen Builder seine Treppe bis tiber den Blocker baut,
lassen Sie ihn kurzerhand sein Bauwerk nach unten durchwiihlen (Digger).

Der vordere Lemming lduft nach rechts, durchschlédgt (Basher) die Sdule und treibt dann einen
Minenstollen (Miner) mit der Spitzhacke in die Sandquader. Kurz bevor er die letzte Stein-
schicht zum rechten Rand hin beseitigt, miissen Sie ihn eine Treppe (Builder) bauen lassen. Da
er nach links zum Ausgang weiter laufen muR, dndert er so seine Laufrichtung. Direkt nach der
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Wende wiihlt er sich nach unten (Digger) und fallt auf die kleine Ebene. Hier baut er unterhalb
der Ritze zwischen dem ersten und zweiten Sandstein tiber ihm, an dieser Stelle befindet sich
eine kleiner dunkler Riss in der Ebene auf der er steht, eine doppelt lange Treppe (Builder) nach
links oben. Wihrend seiner Bauarbeiten verleihen Sie ihm die Kletter- (Climber) und Gleitfa-
higkeit (Floater). Hat er die Eisenblocke erklommen lauft er nach links. Damit er nicht auf der
anderen Seite in das Wasser fillt, baut er eine Treppe (Builder) nach links und gleitet am Ende
sanft zu Boden. Als blauhaariger Klettermaxe erklimmt der Kleine den Eisenquader und dann
die Sdule. Betritt er den Eisenklotz auf der linken Seite der Mauer, mul§ er eine Treppe (Builder)
bauen, deren erster Stein exakt liber der mittleren Niete liegt. Hat der Blauschopf den letzten
Stein gelegt, klettert er die Wand vor dem Ausgang hinauf und durchwiihlt (Digger) die rechte
Hilfte bis zum Eisengrund. Der zweite Teil dieser Wand wird von dem Winzling zunéchst nur
erklommen. Er lauft nach links und kommt dann zuriick. Nun mul3 die zweite Halfte der Mauer
auf die gleiche Weise beseitigt werden. Mit bloBen Handen grabt (Digger) er sich nach unten
zum Stahlboden durch. Nun baut er noch eine Treppe (Builder) von der mittleren Niete des
Eisenklotzes links neben dem Wasserloch zur dlteren Treppe. Automatisch werden die beiden
Bauwerke miteinander verbunden und der erschopfte Zwerg lauft nach getaner Arbeit nach
links zum Ausgang.

Um diesen Level nun erfolgreich zu beenden, benotigen Sie eine ordentliche Portion Gliick:
Einer der Lemminge am Eingang mul} mit der Spitzehacke (Miner) so dem Blocker die Trep-
penstufen unter den FiiBen durchschlagen, dald er aus seiner Position los kommt und die ande-
ren nach unten fallen. Klappt es, miissen Sie schnell reagieren und, vor allem auf dem PC, den
weglaufenden Ex-Blocker sich noch auf der Treppe nach unten graben (Digger) lassen.

10 — What's it like up there?
Zeit: 5:00 Minuten

02 Climber
10 Floater
20 Exploder
20 Blocker
02 Builder
10 Basher
02 Miner
01 Digger

Auch dieser Level hat es in sich und verdient es, den Platz zehn der Classic-Level einzunehmen.
Dem ersten nach links laufendem Lemming wird die Kletterfahigkeit (Climber) verliehen und er
klettert somit iiber die beiden Eisenquader hinweg. Damit er nicht schnurstraks in den Ausgang
lduft, baut er eine Treppe (Builder) am Rand des Sandquaders. Anschlieend, ungefahr in der
Mitte der linken Ausgangswand, buddelt der Wicht mit der Spitzhacke (Miner) einen Schacht
nach links unten. Wihrend dieser Lemming beschiftigt ist, lassen Sie einen anderen iiber die
rechte Mauer klettern (Climber) und nach einem kurzen Fall die Sandblécke rechts durchgra-
ben (Basher). Er stofit sich, dndert seine Laufrichtung und gelangt zu den Holzbalken. Hier soll-




ten Sie schon mal darauf achten, was Ihr anderer Lemming treibt. Wenn er bereits in der unte-
ren Kammer angelangt ist &ndert er seine Laufrichtung und greift erneut zur Spitzhacke (Miner).
Sie lassen ihn nur einige Male zum Schlag ausholen (siehe Abbildung) dann soll er als Basher
einen horizontalen Verbindungsgang zu seinen Stammesgenossen buddeln. Zuriick zu Threm
zweiten Lemming: Dieser hat namlich die Aufgabe alle Holzbalken mit den Handen zu zersto-
ren (Basher) und mul? hierzu nach jeder Wende erneut angeklickt werden. Doch auch der erste
Lemming ist noch nicht fertig. Hat er den Verbindungsgang hergestellt lauft er zurtick in die
linke Hohle, dndert seine Laufrichtung und muld nun eine Treppe bauen (Builder), die den
Hohlenboden mit dem Gang zum Ausgang verbindet. SchlieBlich mul3 nur noch ein Lemming
aus dem Gewiihl zum Durchstampfen des einzigen Sandquaders im Eingangsplateau angeklickt
werden und die Lemminge gelangen ohne Verluste ins Ziel.




1 - Two's Company....

Zeit: 9:00 Minuten

01 Digger

02 Bazooker

01 Fencer

01 Club Basher
01 Basher

01 Flame Thrower

Die &dgyptischen Lemminge fallen gleich aus
drei Eingangsluken. Die Gruppe oben links
mull sich entweder mit Hilfe der Bazooker
oder des Flammenwerfers (Flame Thrower) zur
Gruppe oben rechts durcharbeiten. Dann grabt
(Digger) sich ein Lemming im Druchbruch
nach unten. Die Kkleinen griinhaarigen
Kerlchen auf der untersten Etage beseitigen
inzwischen schon die beiden Hindernisse auf
dem Weg nach rechts zum Ausgang mit den
Bazookern, den Flammenwerfern (Flame
Thrower) oder den Schlagern (Basher).

2 — Glued to the Goal!
Zeit: 9:00 Minuten

10 Runner

02 Platformer

06 Glue Pourer

01 Stomper

10 Flame Thrower
01 Attractor

10 Jumper

Auch im zweiten Level fallen die Lemminge aus drei Eingangsluken. Warten Sie, bis der erste
aus der untersten Klappe fillt, und verwandeln Sie ihn in einen schnellen Lédufer (Runner), der
zuerst die Sdule rechts mit einem Flammenwerfer (Flame Thrower) durchschmort. Anschlielend
lassen Sie ihn eine Plattform iiber den Wassergraben bauen (Platformer). Wahrend dieser Lem-
ming beschéftigt ist, lassen Sie den ersten Lemming auf der obersten Etage einen Eimer Leim
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(Glue Pourer) so ausgie8en, dald sich die breite Liicke schlieRt. AnschlieBend miissen die griin-
haarigen Kerlchen auf der oberen Ebene die Mauer mit dem Kifersymbol mit zwei Flammen-
werfern (Flame Thrower) durchbrennen. Nun wieder zu den Lemmingen unten: Der Laufer ist
inzwischen auf dem kleinen Absatz oberhalb der Schriage angekommen, wo er kurz hinterein-
ander zwei Eimer mit Leim (Glue Pourer) ausgiel3t und so eine Briicke iiber die Sphinx hinweg
baut. Nachdem er gegen die Wand rechts gerannt ist und sich umdreht, mul} er eine Plattform
(Platformer) zu der Ebene aus den rot-blauen Steinen bauen. Anschliellend mulR noch die Wand
zum Ausgang durchgebrannt (Flame Thrower) werden, und zwar von dem Laufer-Lemming und
von einem Lemming links vom Ausgang. Dann ist es aber auch an der Zeit, die Ebene unter
dem mittleren Eingang zu durchstampfen (Stomper).

3 - LABYRINTH OF FUN

Zeit: 9:00 Minuten

05 Jumper

03 Platformer
01 Scooper
03 Filler

03 Stacker
02 Fencer

01 Stomper
03 Attractor

Die ersten beiden aus dem Eingang gefallenen Lemminge lassen Sie mit jeweils einem Sprung
(Jumper) etwas Abstand zu den anderen gewinnen. Lassen Sie den hinteren der beiden musizie-
ren (Attractor), damit der ganze tibrige Stamm anfidngt, das Tanzbein zu schwingen. Der vordere
griinhaarige Zwerg 1d8t sich mit einem oder mehreren Spriingen (Jumper) von der Tanzfliche
bringen und lduft dann die Treppe rechts hinunter. Unten st6t er an die Sdule und dreht um.
Kurz bevor er die Treppe wieder betritt, lassen Sie ihn einen Gang in das Mauerwerk fechten
(Fencer), der dann in dem Raum mit dem Tisch endet. Von dort aus lduft der Lemming nach
rechts bis gegen die Wand und dann zuriick, die kurze Treppe hinunter in den kleinen Raum.
Durchgraben (Scooper) Sie hier einfach die linke Wand nach unten und stampfen (Stomper) Sie
schlieRlich ein Loch zum Raum mit dem Ausgang. Nun brauchen Sie nur noch den Musikanten
mit einem Sprung (Jumper) von seiner Arbeit abzubringen, und das kleine Volk stromt in den
nachsten Level.
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4 — Spiralling DNA
Zeit: 4:00 Minuten

01 Super Lem!
01 Stacker
01 Twister
01 Platformer
01 Basher

In diesem Level miissen Sie besonders schnell sein und immer einen Finger auf der Pause-Taste
<P> bereit halten. Verwandeln Sie den zweiten Lemming direkt nach dem Fall in einen Super-
Lem, und fliegen Sie ihn durch die Liicke nach oben tiber die beiden Amphoren bis hinter den
Klotz links neben dem Ausgang. Inzwischen miite sich der dritte Lemming auf der Rampe
rechts neben dem Eingang befinden. Lassen Sie ihn einen Tunnel nach rechts in das Bauwerk
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schlagen (Basher). Klicken Sie anschlieBend den Lemming oben am Ausgang zum
Twister/Tornado an. Lassen Sie ihn erst einmal da oben vor sich hindrehen, und bauen Sie mit
dem ersten Lemming links vom Eingang eine Ziegelsteinmauer (Stacker). Nach dem fiinften
oder sechsten Ziegel lassen Sie den kleinen Bauherrn eine Plattform (Platformer) nach rechts
bauen. So, nun aber wieder schnell zu dem wirbelnden Zwerg oben am Ausgang: Mit Hilfe des
Ventilators mussen Sie ihn einen Gang bis zu dem tunnelschlagenden Lemming frasen lassen.
Wenn dieser Gang an keiner Stelle zu steil wird, ist dieser Level gelost.

5 - Echo Of Light

Zeit: 3:00 Minuten

01 Rock Climber
01 Shider

05 Basher

02 Stomper

02 Glue Pourer
06 Jumper

01 Runner

ALY &

Mit dem ersten griinhaarigen Kerlchen durchschlagen (Basher) Sie die Palme und lassen einen
Lemming, mit der Kletter- (Rock Climber) und der Rutsch- oder Gleitfihigkeit (Slider) ausge-
stattet, die Wand rechts vom Eingang zundchst hochklettern und dann auf der anderen Seite
hinuntergleiten. Unten angekommen, lassen Sie ihn die Platte durchstampfen (Stomper) und
dann die Mauer rechts durchschlagen (Basher). Klicken Sie den Kleinen zum Liufer (Runner)
an, und lassen Sie ihn iiber die Liicke springen (Jumper). Dann muR der Lemming die Mauer
rechts unter dem Stein mit dem Augensymbol durchschlagen (Basher). Sowohl {iber die Liicken
links vom Ausgang als auch {iber den Ausgang selbst, springt (Jumper) er elegant hinweg. Er
klettert rechts neben dem Ausgang die Wand hoch, fillt am Uberhang hinunter und macht sich
dann aut den Weg in die Richtung, aus der er gekommen ist. Sorgen Sie mit einem Sprung
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dafiir, dal} der Wicht nicht in den Ausgang lduft oder eine der beiden Schluchten hinabstiirzt.
Die Wand links von der zweiten Schlucht wird durchgraben (Basher) und anschlieBend mit
Leim eine Briicke nach links iiber den Abgrund gegossen. Der Lemming rennt anschlie3end
weiter nach links iiber die soeben erstellte Briicke, prallt von der Wand ab und lautft zuriick. Vor
der Schlucht mull nun der zweite Eimer Leim (Glue Pourer) ausgegossen werden. Sowohl die
breite erste als auch die zweite schmale Schlucht vor dem Ausgang werden damit abgedeckt.
Links unter dem Eingang mul3 nur noch ein Lemming ein Loch in den Boden stampfen
(Stomper), und alle konnen dem Ausgang entgegenwandern.

6 - RUPER'Z QUESTLING

Zeit: 9:00 Minuten

20 Jumper

10 Runner

10 Platformer
01 Roper

20 Basher

05 Attractor
30 Filler

05 Hopper

Farben Sie direkt nach dem Fallen dem ersten Lemming die Haare blau: Machen Sie aus ihm
einen Laufer (Runner). Um ihn spiter besser wiederzufinden, lassen Sie den zweiten Wicht erst
auf der ersten Stufe der Minipyramide die iibrigen griinhaarigen Mdnnchen mit seiner Musik
(Attractor) aufhalten. Auf der linken Seite der Pyramide angekommen, mul der Lauferlemming
die vier kleinen Gruben mit insgesamt drei Eimern Fixierfliissigkeit (Filler) fiillen. Vier weitere
Eimer voll (Filler) benotigt der blauhaarige Laufer fiir die Wassergrube und die kleine dahinter-
liegende Grube. Weiter fiihrt sein Weg vorbei an der Waage und durch den Tunnel, an dessen
Ende eine Lemmingpresse auf ihn wartet. Um keinen schnellen Tod zu sterben, baut der Kleine
eine Plattform (Platformer) tiber diese Falle. AnschlieRend schlédgt (Basher) er sich durch die
Sdule, den Tisch mit der Amphore und die Palme. Das ndchste Wasserloch fiillt der schnelle
Lemming mit Sand (Filler) oder baut eine Plattform (Platformer) dariiber. Leider mul} auch die
zwinkernde Sphinx durchschlagen (Basher) werden. Uber den Schacht oberhalb des schrigen
Aufgangs lassen Sie ihn sofort eine kleine Plattform (Platformer) bauen. Zwar fillt er selber
nicht in den Schacht, doch langsamere Lemminge kommen an diesem Hindernis nicht vorbei.
Uber den Kopf der Statue hinweg bauen Sie eine doppeltlange Plattform (Platformer), oder Sie
beginnen erst mitten auf dem Kopf. Damit der vorlaufende und alle folgenden Lemminge auf
den groRen Quader gelangen, lassen Sie den blauhaarigen Pionier ein Seil (Roper) vom Anfang
des letzten bunten Steins zur oberen Kante des Hindernisses werfen. Die folgenden vielen
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kleinen Liicken konnen mit zwei direkt hintereinander gebauten Plattformen (Platformer)
tiberwunden werden. Fiir die Liicke {iber der Amphore geniigt eine. Inzwischen sollten Sie
unten am Eingang den Musiker mit einem Sprung (Jumper) in die tanzende Menge vom Musi-
zieren abbringen. Damit der Weg zum Ausgang frei ist, braucht nur noch der grolie Sandquader
durchgeschlagen (Basher) und eine Plattform (Platformer) iiber die Liicke zwischen den bunten
Steinen gebaut und die kleine Grube mit Sand (Filler) gefiillt zu werden.

7 — The Egypt Cottage!

Zeit: 9:00 Minuten

01 Parachute

01 Super Lem!
01 Laser Blaster
01 Ballooner

01 Swimmer

01 Rock Climber
01 Stomper

01 Jet Pack

Dieser Level sieht auf den ersten Blick viel schlimmer und
schwieriger aus, als er wirklich ist. Statten Sie den ersten
aus dem Eingang fallenden Lemming mit der Kletter-
fahigkeit (Rock Climber), dem Fallschirm (Parachute) und
als Schwimmer (Swimmer) aus. Dieser blauhaarige Pio-
nierlemming klettert rechts die Wand neben dem Eingang
hinauf und fallt dann in Richtung Schacht am Fallschirm
hinunter. Blasen Sie ihn mit dem Ventilator zur Schrage
links. Lassen Sie ihn ruhig an die linke Wand kommen,
schlieBlich hat er ja immer noch die Laufrichtung
»rechts«. An der anderen Wand ist das fatal. Denn wenn
der Kleine an die rechte Wand gerit, klettert er sie hoch
und verschwindet auf Nimmerwiedersehen aus dem Bild.
Am unteren Ende des Schachtes befindet sich eine
gemeine Falle. Blasen Sie den am Fallschirm gleitenden
Lemming mit dem Ventilator auf die rechte Seite des
kleinen griinen Auslosers. Er klettert aus der Falle heraus
und schwebt mit dem Fallschirm ein kleines Stiickchen
weiter nach unten. Achten Sie bei der PC-Version darauf,
dal er nicht nach rechts aus dem Bild schwebt. Beriihrt er
den Boden, miissen Sie schnell sein und ihn sofort mit
einem Raketenrucksack (Jet Pack) versehen. Ansonsten
lauft der Wicht rechts aus dem Bild hinaus. Den schwe-
benden Raketenlemming steuern Sie nun mit Hilfe des
Ventilators durch den Gang nach links und dann nach
oben, am besten auf die Plattform unter der Lemming-
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Sphinx und oberhalb des Ausgangs. Schaffen Sie das nicht in einem Zug, benutzen Sie den
Ballon (Ballooner), um ihn dorthin fahren zu lassen. Der nach rechts laufende blauhaarige Held
muf nun in einen SuperLem (Super Lem!) verwandelt und auf den Kopf der Sphinx gesteuert
werden. Genau unter dem Eingang sollte der Lemming mit dem Laser (Laser Blaster) ein Loch
in den markierten Steinblock brennen. Die 59 Stammeskollegen fallen herunter und laufen nach
links und rechts die Skulptur hinunter. Wahrend die links von der Sphinx laufenden griinhaari-
gen Kerlchen in Sicherheit zum Ausgang wandern, muR auf der rechten Seite einer von Ihnen
zum Stampfen (Stomper) angeklickt werden. Auch der blauhaarige Pionierlemming lauft nach
einigen Kletterpartien mit Ihrer Hilfe zum Ausgang.

8 - HEROE'Z QUEST....

Zeit: 9:00 Minuten

20 Jumper

04 Fencer

04 Stomper

05 Pole Vaulter
10 Attractor

02 Platformer
01 Scooper

02 Ballooner

In diesem Level muR ein einzelner Agypterlemming die ganze
Arbeit allein machen. Lassen Sie den ersten nach der Wende
nach links tiber den kleinen Block springen (Jumper). Um
Stampfer zu sparen, das erweist sich spéter als sehr wichtig,
soll er anschlieRend ein oder zwei Fechthiebe (Fencer) in die
Wand am linken Bildschirmrand schlagen. Stoppen Sie seine
Arbeit anschlielRend mit einem Luftsprung (Jumper). Wenn er
nach rechts lauft, stampft (Stomper) er sich mitten durch die
angeschlagene Mauer nach unten. Schon nachdem der Stein
mit dem Augensymbol hinter ihm liegt, kann der Lemming
mit dem Stampfen aufhoren und sich mit dem Degen aus dem
Schacht fechten (Fencer). Der Kleine lduft anschliellend
immer weiter nach unten und wird erst in einer kleinen
Grube aufgehalten. Um da wieder herauszukommen, lassen
Sie ihn vom rechten Rand der Grube gegen den linken sprin-
gen (Jumper). Dort prallt er aus der Grube heraus ab und
kann seinen Weg fortsetzen. Kaum hat er das Hindernis Fall-
grube hinter sich gelassen, fillt er einen Absatz hinunter. Hier
miissen Sie schnell sein und ihn vor seiner Kehrtwende ein
Loch bis fast auf den Grund stampfen (Stomper) lassen. Noch
bevor der Lemming den Stein ganz durchstampft hat, klicken
Sie ihn zum Fechten (Fencer) an. Da er immer noch die
Laufrichtung nach rechts hat, schlédgt sich der Pionier bis zur
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Schriage durch, die er anschlieBend hinauflauft. Unterhalb der beiden Amphoren lauft der
Kleine gegen die Wand und dreht sich um. Lassen Sie ihn jetzt aut die hohergelegene Rampe
springen (Jumper). Auch auf dieser Etage lauft er schlieRlich gegen eine Wand. Nachdem er sich
umgedreht hat, driicken Sie ihm einen Ballon (Ballooner) in die Hand. Sie miissen den Moment
sehr gut abpassen, da ansonsten der Ballon sofort platzt. Der Ballonflieger gleitet an der Saule
vorbei und mull im Raum mit der Fackel unterhalb des Ausgangs so gegen die Decke geblasen
werden, dald der Lemming auf die Schrage fallt. Auf der Rampe stampft (Stomper) er ein Loch
und lduft schlielich gegen den kleinen Quader oben rechts. Nachdem der Pionierlemming sich
umgedreht hat, lassen Sie ihn auf die nichste Schriige springen (Jumper). Uber den Abgrund,
auf den der Kleine zulduft, baut er eine Plattform (Platformer) und schaufelt (Scooper) ab der
Mitte des Steins links von der Liicke ein Loch nach links. Hat er die senkrechte Wand
durchschaufelt, veranlassen Sie ihn, eine weitere Plattform (Platformer) zu bauen. Ist er damit
fertig, braucht nur noch ein Stammesgenosse oben ein Loch genau unter dem Eingang zu
stampfen (Stomper), und schon laufen alle Lemminge dem Ausgang entgegen.

9 — Wave Pathway

Zeit: 4:30 Minuten

01 Jumper

06 Stomper
03 Platformer
01 Stacker
06 Basher

02 Bomber
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Den ersten Lemming miissen Sie direkt nach dem Fall eine Ziegelsteinmauer (Stacker) auftir-
men lassen. Wirklich sofort, denn die anderen griinhaarigen Wichte miissen auf die Mauer fal-
len, nicht etwa links daneben! Bevor der ziegelstapelnde Baulemming seinen Turm vollendet,
lassen Sie ihn nach rechts iiber den Quader springen (Jumper). Der Vorarbeiter lduft in die
Grube mit dem kleinen griinen Ausloser fiir die Presse. Stampfen (Stomper) Sie vor dem Auslo-
ser ein Loch, und lassen Sie den Lemming auf Hohe des Briickenteils einen Tunnel nach rechts
withlen (Basher). Um die Briicke wiederherzustellen bzw. zu vollenden, muR der Lemming
wieder kriftig arbeiten: Zwei Plattformen (Platformer) mul} der Kleine hintereinander bauen,
damit er nicht ins Wasser féllt. Um die Sdule zu umgehen, lassen Sie den Wicht, kurz bevor er
am flachen Steinblock wendet, ein Loch in den Boden dieser Ebene stampfen (Stomper). Und
das so lange, bis Sie ihn anklicken, um ihn einen Tunnel durch den Stein mit dem
Wellensymbol schlagen (Basher) zu lassen. Ist der Tunnel bis zur Mitte des Quaders fertig, muR
der Lemming ein Stiickchen nach unten stampfen (Stomper), dann wieder den Tunnel nach
rechts weiterbauen (Basher) und sich schlieRlich vor dem Metallblock seinen Weg zwischen
den beiden unten liegenden Metallplatten nach unten (Stomper) bahnen. Wenn Sie zur letzten
Stampfetappe ansetzen, sollte der Lemming nach rechts laufen. Nun brauchen Sie nur noch
eine Plattform (Platformer) liber die Wasserfalle zu bauen und dann unter der Wand zum
Ausgang einen Tunnel zunidchst stampfen (Stomper), dann schlagen (Basher). Wihrend der
vorlaufende Lemming die letzte Plattform (Platformer) baut, konnen Sie von einem seiner
Freunde oben am Eingang den Quader nach rechts durchschlagen (Basher) lassen.

10 - Pyramid of Despair!
Zeit: 9:00 Minuten

01 Mortar

05 Glue Pourer
10 Hopper

01 Jumper

05 Rock Climber
05 Shimmier

15 Sand Pourer
05 Slider

Die Lemminge laufen in diesem letzten dgyptischen Level die Treppe hinunter und in die
Grube, iiber der vier Steine liegen. Klicken Sie einen der ersten Lemminge kurz vor der Grube
zum Dauerhiipfer (Hopper) an. Schafft es nicht der erste, die Grube zu tiberwinden, dann wohl
der zweite oder dritte. Hat er das Hindernis hinter sich gelassen, lduft er die Treppe hinunter
und wechselt am Ende seine Laufrichtung. Lassen Sie ihn zwei Behdlter mit Leim (Glue Pourer)
ausgieRen. So fiillen sich die vier kleinen Spalten in der Ebene, und der griinhaarige Wicht
kommt an diesen Hindernissen ohne Probleme vorbei. Ab hier miissen PC- und Amiga-Besitzer
wieder getrennte Wege gehen. Zwar funktioniert die PC-Losung auch auf dem Amiga, doch die
elegantere vom Amiga nicht auf (allen) IBM-kompatiblen Rechnern. Wihrend er nun im Amiga
auf die nédchste Falle zulduft, statten Sie ihn mit der Kletterfihigkeit (Rock Climber) aus. In der
Grube hiipft (Hopper) der Lemming einfach iiber den Ausléser der Falle nach rechts hinweg
und klettert den Rand automatisch hinauf. Auch die nédchste, wesentlich hohere Mauer wird




SSImLand der Pharaonen: Der Egyptian Stamm

von dem kleinen Freeclimber erklommen. Bevor er sich von der Decke fallen 14Rt, lassen Sie
ihn sich an der Decke entlang hangeln (Shimmier). Die ndchste Wand klettert er wieder von
allein hinauf, doch diesmal lassen Sie ihn von der Decke einfach hinunterfallen. Auch beim PC
lduft der Wicht auf die Falle zu. Schiitten Sie in der Grube zunichst einen Eimer Sand (Filler)
tiber den griinen Ausloser. Anschliellend muld der Kleine, wie auf der Abbildung zu sehen ist,
einen riesigen Berg Sand ausschiitten. Ist der Haufen hoch genug, 1auft er einfach nach links auf
den Vorsprung. Verwandeln Sie den Kleinen noch in einen Kletterer (Climber). Nun konnen
Sie wie auf dem Amiga weiterspielen. Nun befindet sich der Lemming (in beiden Versionen) auf
dem Vorsprung und klettert links die kleine Mauer hinauf. Auf diesem kleinen Absatz lassen Sie
ihn gegen den massiven Klotz links oben springen, den er dann auch sogleich erklimmt. Endlich
befindet sich der Pionier im Gang unter den anderen Lemmingen. Er durchliduft ihn bis zum
Ende und andert dort seine Laufrichtung. Sofort nach der Drehung lassen Sie den
Einzelkampfer zwei Eimer Leim (Glue Pourer) ausgielen und so die kleinen Liicken im Boden
des Gangs schliellen. Auf der rechten Seite der Grube mit den anderen Lemmingen lassen Sie
ihn noch ein Loch mit dem Morser (Mortar) in die trennende Schicht feuern, und schon
konnen alle Lemminge gen Ausgang laufen.
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1 - CREAM OF LEMMING SOUP
Zeit: 9:00 Minuten

10 Bazooker
10 Glue Pourer
10 Twister

10 Filler

10 Stacker

10 Ballooner

Die rothaarigen Highlandlemminge fallen im ersten Level aus dem EingangsfaR und laufen
direkt rechts gegen einen karierten Block, der mit zwei Schiissen aus der Bazooka (Bazooker)
aus dem Weg gerdumt wird. Durch den griinen Berg muR ein Tornado (Twister), unterstitzt
durch den Ventilator, einen Weg in den Raum frésen, der aus karierten Steinen gebaut ist. Die-
ser Gang sollte vor dem Durchbruch in diesen Raum einen Absatz haben, damit die Rotschopte
nicht zu tief fallen und sich das Genick brechen. Erst einmal in dem roten Gang angekommen,
muR nur noch die Mauer mit zwei SchiilRen aus der Bazooka oder mit Hilfe eines Tornados
(Twisters) durchstoRen werden.



cho

2 - WEE BEASTIES!!!

Zeit: 5:00 Minuten

30 Jumper

05 Platformer
10 Runner

01 Fencer

04 Stacker

10 Filler

20 Archer

01 Stomper

Verwandeln Sie einen der ersten Lemminge in einen Ldufer (Runner) und springen (Jumper) Sie
Etage tir Etage das Gebilde rechts neben dem Eingang hinauf. Ganz oben angekommen, miis-
sen Sie mit einem weiten Sprung (Jumper) den Blauschopf bis auf die andere Plattform rechts
bringen. Er fillt, mit Zwischenlandung, bis unten auf die Etage des Ausgangs. Doch um die
Stammesbriider zu befreien, stimmt die Laufrichtung nicht. Lassen Sie ihn daher mit einem Satz
gegen das Mauerwerk unter der Hundestatue springen (Jumper). Er lduft nun nach links. Wenn
der Kleine den griinen Ausldufer des Bergs erreicht, muR er nur noch einen Tunnel mit dem
Degen durch den Fels fechten (Fencer).
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3 — Stop your ticklin' Jock!

Zeit: 4:00 Minuten

20 Filler
20 Jumper
05 Builder

Der erste Lemming baut rechts neben
dem Eingang eine Treppe (Builder) zu
der kleinen begriinten Ebene, auf deren
Ende eins der Trampoline steht. Kurz
nachdem einer der kleinen Rotschopfe
die griine Wiese betreten hat, baut er eine
Treppe (Builder) zur Spitze oberhalb des
Plateaus. Von hier aus geht alles beinahe
automatisch. Nachdem die ersten Winz-
linge auf der Ebene der Ausgangs-Tele-
fonzelle angekommen sind, brauchen sie
nur noch einige Eimer Sand (Filler) in die
Grube zu schiitten, und der Weg zur
Telekom ist frei.

4 — A mere stone's throw

Zeit: 5:00 Minuten

25 Thrower
05 Filler

05 Attractor
10 Jumper
05 Fencer

Dieser Level ist nervender als andere:
Lassen Sie den ersten Lemming durch
einen Sprung (Jumper) einen kleinen
Vorsprung vor den anderen herausarbei-
ten. Der dritte rothaarige Zwerg wird di-
rekt nach dem Fall zum Musiker (Attrac-
tor). Der vordere Rotschopf féllt in die
Grube und mull immer wieder sofort
nach der Kehrtwende am linken Rand
einen Stein schleudern (Thrower). Las-
sen Sie fiir die knapp iiber 20 Wiirfe am
besten den Cursor an der gleichen Stelle, und driicken Sie jeweils nur den Mausknopf. Ist die
Steinbriicke fertig, brauchen Sie nur den Musikanten in einen Springer (Jumper) zu verwandeln,
und schon laufen die kleinen Wesen zum Ausgang. Alle bis auf einen: Der Briickenbauer mul3
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zundchst den unteren Teil der Briicke mit einigen Fechthieben (Fencer) durchschlagen und
dann die Grube vom linken Rand aus teilweise mit Sand fillen (Filler). Mit einem Sprung ist
auch er auf der Briicke und so auf dem Weg ins Ziel dieses Levels.

5 - DONALD WHARS YER LEMMING

Zeit: 4:00 Minuten

01 Pole Vaulter
03 Jumper

05 Platformer
05 Club Basher
04 Builder

Die Schottenlemminge fallen aus zwei Fés-
sern ins Bild und konnen wegen der Bar-
rieren nicht gerade weit laufen. Von der
linken Seite her springt (Jumper) der zwei-
te auf den karierten Stein und lduft auf den
Abgrund zu. Mit Hilfe des Ventilators las-
sen Sie die Kette schwingen, sobald der
kleine Wicht den Begrenzungsstein betritt.
So bietet sich in der Regel eine ideale Ab-
sprungbedingung, wenn der Rotschopf am
Ende der Rampe angelangt ist. Der Wicht springt (Jumper) an die Kette, die Sie mit dem
Ventilator zum Ausschlagen bringen. Driicken Sie dann den Knopf {iber der Kette im richtigen
Augenblick, wird der Lemming zur linken unteren Ebene geschleudert. Von dort baut er Platt-
formen (Platformer) bis hiniiber zur anderen Ausgangsebene. Ist die Liicke unter der Kette
geschlossen, mul§ unterhalb der Einginge jeweils ein Zwerg mit einer Keule die Blocke durch-
schlagen (Club Basher). Die Rotschopfe konnen nun getrost der roten Telefonzelle entgegen-
laufen.

6 — Brigadoom!

Zeit: 3:00 Minuten

05 Hang Glider
01 Ballooner

05 Jumper

05 Surter

02 Roper

02 Laser Blaster

Auch in diesem Level gibt es wieder zwei Eingédnge. Direkt nach dem Fall wird der erste Lem-
ming vom linken Eingang mit einem Deltasegler (Hang Glider) ausgestattet, mit dem er, unter-
stutzt durch den Ventilator, auf die Steinbarriere ganz rechts auf dieser Ebene geblasen wird.
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Der Kleine lduft auf die rechte Seite des Hindernisses und wird kurz vor dem Abgrund wieder
zum Deltasegler (Hang Glider). Er schwebt allein unterhalb der Schrdge nach unten, sollte aber
mit dem Ventilator auf den linken Rand der schrigen Fliache vor dem Wasserbecken unten
rechts geblasen werden. Dort lduft er gegen die senkrechte Flache und brennt dann mit seinem
Laser (Laser Blaster) ein Loch in die iiber ihm liegende Decke. Nun konnen die anderen Lem-
minge vom rechten Eingang zu ihm stoRen. Der erste Lemming am linken Rand dieser Rampe
wirft ein Seil iiber die gefihrliche Blume zur kleinen Ebene rechts. Sollte wihrenddessen eines
der kleinen Wesen hinunterfallen, muf es vom Stiel der Pflanze aus nach links springen
(Jumper), um nicht zerquetscht zu werden. Kurz bevor ein Lemming die Telefonzelle betritt,
geben Sie ihm einen Ballon (Ballooner) in die Hand und blasen ihn mit dem kleinen Ventilator
zu der Ebene iiber der Blume links unten neben der Telefonzelle. Von hier spannt er ein Seil
(Roper) zu der Rampe, die hinauf bis unterhalb des linken Eingangs fiihrt. Dort oben setzen Sie
dann ganz links Thren Laser (Laser Blaster) ein und brennen von unten ein Loch in die Ein-
gangsebene. Der Weg zum Ausgang ist frei.

7 — In memory of McAngus

Zeit: 5:00 Minuten

10 Platformer
10 Stacker
10 Jumper

In diesem Level gibt es einen Ausgang, zwei Eingdnge und drei Kanonen. Zundchst missen Sie
die SchieRgerite richtig plazieren: Rechts von der linken Kanonenplattform diirfen nur noch
zwei, bei den beiden rechten nur noch je ein Kettenglied vollstdndig sichtbar sein. Der erste
vom linken Eingang abgeschossene Lemming baut unterhalb der Flasche eine Plattform
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(Plattformer), liber die alle Rotschopfe vom linken Eingang zu denen aus dem rechten gelangen.
Die von der rechten Kanone abgeschossenen Lemminge fallen auf ein Trampolin und kénnen
dann direkt zum Ausgang laufen. Die von der mittleren Kanone in die Luft geschleuderten mun-
teren Wesen landen auf dem rechts iiber dem Ausgang schwebenden Eisenklotz. Von dort fallen
sie nach rechts auf einen anderen Klotz, iiber den sie aus dem Bild verschwinden konnten,
wenn Sie dort den ersten Wicht nicht eine Ziegelsteinmauer (Stacker) bauen lassen. Nachdem
er den vierten oder fiinften Stein gesetzt hat, kann er nach links zum Ausgang springen.

8 — The White Heather Club

Zeit: 5:00 Minuten

05 Hoper

02 Basher

02 Platformer
01 Laser Blaster
05 Jumper

In diesem Level sind die Losungen fiir die PC- und Amigaversion etwas unterschiedlich. Die
PC-Losung funktioniert tibrigens auch auf dem Amiga.

Wiéhrend die Lemminge auf Threm Amiga aus dem EingangsfaR ins Bild fallen, stellen Sie die
Kanonen-Plattform so ein, dal sie links von den vier dunklen Steinen (die unter dem Pfeil mit-
gezahlt) steht, bzw. noch zwei volle Kettenglieder rechts neben der Plattform zu sehen sind.
Nachdem der erste Rotschopf nach rechts auf die Sdule geschossen wurde, stellen Sie die
Kanone nach ganz rechts. So, nun der schwierige Teil des Levels: Blasen Sie mit dem Ventilator
solange gegen die Kette, bis sie voll ausschlédgt. Der einzelne Lemming muR nun so abspringen
(Jumper), da8 er das unter Ende der Kette noch greifen kann. Zur Absprungzeit schwingt die
Kette gerade von rechts nach links und befindet sich kurz vor der senkrechten Position. Viel
Gliick!
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Auf dem PC stellen Sie die Kanone in die Mitte der Abschul3plattform. Der Winzling wird dann
von hier bis auf die Ebene rechts oberhalb der Kette geschossen. Damit ihm keine Stammesge-
nossen folgen, riicken Sie die Kanone nach ganz rechts. Der Kleine springt (Jumper) iiber die
Liicke auf die gegeniiberliegende kurze Rampe. Er dreht an dem Block und fallt nach unten.
Blasen Sie nun die Kette so, dald der Blauschopf am unteren Ende hiangen bleibt.

Hangt der kleine Mann unten an der Kette, lassen Sie diese weiter schwingen und den Lemming
erst loslassen, wenn er auf der Plattform {iber dem Wasser landen kann. Die Fallgrube rechts
neben dem Metallblock iiberspringt (Jumper) er und lauft weiter nach rechts unten. Vor den
drei kleinen Liicken verwandeln Sie ihn in einen Dauerhiipfer (Hopper), lassen ihn gegen das
Rohr stoRen und tiberwinden die Falle auf gleiche Weise wie zuvor. Da die Kopffreiheit tiber
den nidchsten kleinen Lochern nicht hoch genug ist, mul {iber sie eine Plattform (Platformer)
gebaut werden. Um in den Raum mit dem Ausgang zu gelangen, mul} der karierte Stein am
Ende des Gangs durchschlagen (Basher) werden. Der Zwerg lauft die Rampe hinauf, dreht am
Gestein und baut auf dem Weg nach rechts eine Plattform (Platformer) tiber die Rampe. An der
Erhohung vor der Telefonzelle dreht der Kleine wieder um und brennt vom Rand des letzten
Stahlblocks vor dem Gestein mit dem Laser (Laser Blaster) ein Loch in die Spitze des Spitzgra-
bens aus kariertem Gestein vor der Kanone, oben am Eingang. Auf dem Weg zum Ausgang mul}
nun noch der vordere Lemming die kleine Barriere zerschlagen (Basher). Damit die Lemminge
oben nicht weiterhin von der Kanone abgefeuert werden, lassen Sie die Kleinen auf ihrem Weg
nach links die Kanone iiberspringen (Jumper).
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9 - TAKE A RUNNING JUMP !!
Zeit: 5:00 Minuten

05 Flame Thrower
02 Platformer

01 Attractor

01 Icarus Wings
03 Jumper

03 Floater

03 Rock Climber
01 Runner

Einen "Running Jump"? Lieber nicht! Verwandeln Sie den vierten Lemming an einer markan-
ten Stelle zum Musiker (Attractor), und stoppen Sie so alle seiner Stammesbriider bis auf den
ersten. Diesen statten Sie dann mit einem Gleitschirm (Floater) aus und verleihen ihm die Klet-
tereigenschaft (Rock Climber). Von der Mitte des letzten grollen karierten Blocks, genau tiber
den Stahlquadern, springt (Jumper) er nach rechts und gleitet sicher hinab. Von unten klettert
er dann die ganze Wand bis oben, iibersteigt sie und lauft die Rampe nach rechts zum Ausgang.
Wenn Sie ihm nun die Ikarus-Fliigel (Icarus Wings) auf den Riicken schnallen und ihn mit
einem kriftigen Luftzug aus dem Ventilator nach links unten pusten, d@ndert er seine Laufrich-
tung. Den Steinhaufen vor der Offnung in der Stahlwand 148t er mit StoRen aus seinem Flam-
menwerfer (Flame Thrower) verschwinden. Um die Strecke bis zur linken Wand zu tiberbriik-
ken, baut der Kleine zwei Plattformen (Platformer) hintereinander. Damit auller ihm selber
auch seine Stammesbriider zum Ausgang laufen, miissen Sie noch den Musiker mit einem Luft-
sprung (Jumper) von seiner Tétigkeit abbringen.
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10 - EAT MY SHRAPNEL!!

Zeit: 4:00 Minuten

05 Explorer

02 Platformer

04 Attractor

01 Ballooner

05 Jumper

03 Slider

01 Rock Climber
02 Mortar

Auf den ersten Blick scheint dieser Level unlosbar. Ist er aber nicht! Stoppen Sie mit Hilfe des
dritten Lemmings als Musiker (Attractor) am linken Rand des groRen Hiigels alle {ibrigen
Stammesbriider. Fliegen Sie den vorderen mit einem Ballon (Ballooner) nach rechts oben auf
die karierte Rampe. Von der Mitte des letzten Steins schieRen Sie mit dem Mérser (Mortar)
nach rechts. Ein Teil des Gewéchs unter dem Stahlblock wird weggeblasen und die rechte Ecke
des Abschul3steins ist ladiert. Der tapfere Rotschopf lduft jetzt die Rampe nach links hinunter.
Da er aber noch gebraucht wird, mul§ er gegen einen der Metallblocke springen (Jumper) und so
seine Laufrichtung dndern.

In der Bruchstelle des letzten Steins vor dem Abgrund beginnt der Kleine eine Plattform
(Platformer) zu bauen. Hat er den ersten Stein gelegt, schalten Sie seinen Zeitziinder (Explorer)
ein. Der Wicht stoft sich seinen Kopf an dem restlichen Gestriipp, beendet seine Arbeit und
fallt am Ende der selbst gebauten Plattform nach unten. Auf Hohe der porésen Wand explodiert
der Winzling und hinterldt ein Loch rechts.

Einer der Lemminge am Eingang wird mit einem Sprung (Jumper) von der Gruppe losgeeist und
in einen Kletterer (Rock Climber) verwandelt. Er lduft nach rechts und muf8 schlieRlich an die
Wand mit dem Durchlal springen (Jumper). Auf der anderen Seite des Hindernisses
uberklettert er noch einiges, kommt aber dann zu dem Wasserbecken. Uber dieses baut er eine
Plattform (Platformer), um zu verhindern, dalk seine Stammesfreunde von oben durch die Spalte
in das kalte NaR fallen und ertrinken.
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Damit er nach den Bauarbeiten nicht selbst Opfer der Wassermassen wird, schielt er mit dem
Morser (Mortar) nach dem Schulterzucken ein Loch in die Wand. Durch den Riicksto wird er
in Richtung Ausgang geschleudert. AuRerdem &ndert sich seine Laufrichtung. Jetzt muld nur
noch der Musiker mit einem Luftsprung (Jumper) vom Trommeln abgebracht werden.

In der PC-Version ist dieser Level wegen des unterschiedlichem Fallverhalten der Lemminge
fast unlosbar. Aber mit viel Geduld und einigen Versuchen klappt es.




1 - LEMMING OF NOTTINGHAM

Zeit: 6:00 Minuten

10 Scooper

20 Jumper

20 Sand Pourer
10 Jet Pack

10 Icarus Wings
10 Parachute
10 Stacker

Der erste Lemming greift zur Schaufel (Scooper), denn die beiden ersten Ebenen miissen durch-
graben werden. Die griinhaarigen Winzlinge fallen nach unten und laufen nach rechts. In der
Grube gielit einer von ihnen so Sand (Sand Pourer) aus, daR alle iiber den Haufen aus der Falle
herauslaufen kénnen. Verpassen Sie einem der putzigen Wesen Ikarusfliigel (Icarus Wings), und
blasen Sie ihn mit dem Ventilator auf die hohergelegene Ebene. Dort lduft er zunidchst nach
rechts gegen die Wand und dann zuriick nach links. Damit die anderen Lemminge auch auf
diese Ebene gelangen, miissen Sie ein Loch schaufeln (Scooper), das die kleine Zaunrampe fort-
setzt. Beginnen Sie dazu iiber der Mitte der Stahlwand rechts neben der Rampe. Nun brauchen
Sie nur noch an einer Stelle rechts von der Stahlwand ein weiteres Loch zu schaufeln
(Scooper), und schon ist der erste mittelalterliche Level geschafft.



2 - SIR! I KID YE NOT

Zeit: 6:00 Minuten

08 Twister

05 Club Basher
05 Flame Thrower
08 Filler

08 Stomper

10 Sand Pourer
05 Platformer

3 - ALL IN A KNIGHTS WORK!!

Zeit: 3:00 Minuten

01 Exploder
01 Stacker

02 Stomper
10 Jumper

02 Plattformer
01 Roper

Dun e';}lmder Hohlen: Der Medieval-Stamm

An der untersten Stelle rechts neben dem
Eingang stampft (Stomper) der Lemming
ein Loch zur darunterliegenden Ebene. Die
Lemminge fallen ohne Schaden auf die Eta-
ge mit den beiden riesigen Holzbarrieren,
die sie jeweils mit einem Flammenwerfer
(Flame Thrower) durchbrennen. Die Grube
in der niachsten Ebene fiillt einer der Klei-
nen einfach mit Sand (Sand Pourer). Vor
dem Hindernis schiittet ein anderer einen
Sandberg (Sand Pourer) auf. Auch die
Holzbriicke kann den Zugang zur untersten
Etage nicht versperren. Sie wird einfach
sehr weit links von einem kleinen griinhaa-
rige Muskelprotz durchstampft (Stomper).
Nun versperrt nur noch der breite Felsen
den Weg in den nachsten Level. Mit Hilfe
eines Twister/Tornados und des Ventilators
konnen Sie einen Durchgang in das letzte
Hindernis frasen oder mit der Keule (Club
Basher) durchschlagen.

Zwei Lemminge miissen fiir die Losung dieses Levels vom Eingangsplateau auf die Ebene mit
dem Katapult springen (Jumper). Beide werden von dem Wurfgerdt auf die oberste Plattform
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links geschleudert. Der erste Lemming stampft (Stomper) wenn er nach rechts lduft ein Loch in
den Grund der Plattform. Etwas spater als der erste trifft der zweite griinhaarige Wicht auf der
Plattform ein. Da er auch durch das Loch fallen soll, wihrend er nach rechts lduft, miissen Sie
thn zunachst iiber das Loch hinwegspringen (Jumper) lassen. Erst nach der Kehrtwende an der
linken Begrenzung fallt er dann auf die nidchste Plattform. Von dort fallen beide Lemminge auf
eine weitere kleine Plattform. Um die Mauer rechts auf der unteren Plattform tiberwinden zu
konnen, klicken Sie den ersten der beiden etwas rechts der Mitte der kleinen Plattform zum
Sprengen (Exploder) an. Es ist Zeit, von diesem Lemming Abschied zu nehmen. Der zweite
grunhaarige Zwerg stapelt (Stacker) nach dem Fall eine Ziegelsteinmauer, an der die Stammes-
briider spdter ihre Laufrichtung dndern sollen. Nachdem die Mauer fertig ist, muR er noch eine
Plattform tiber den Wassergraben bauen, und schon ist er beim Ausgang. Damit die anderen
Lemminge ithm folgen konnen, miissen Sie einen aus der Menge zum Stampfen (Stomper)
anklicken. Alle fallen nun hinunter und laufen zum Ausgang.

4 - WATCH THAT LAST STEP!

Zeit 7:00 Minuten

01 Club Basher
01 Surter

02 Sand Pourer
04 Stacker

02 Glue Pourer

Um keines der knuddeligen Wesen zu verlieren, die einfach hinter dem wegbereitenden Lem-
ming hinterherlaufen wollen, lassen Sie den ersten Wicht auf der ersten kleinen Ebene rechts
von der Eingangsplattform bauen (Stacker), den zweiten auf der zweiten und den dritten
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schlieRlich auf der begriinten Ebene rechts. Die ersten beiden Lemminge stolien gegen die Mau-
ern und wandern zu den anderen Stammesgenossen zuriick. Der letzte Ziegelsteinstapler mul3
den Weg fiir die anderen vorbereiten. Er lduft nach dem Stapeln nach rechts die Rampe hinauf.
Oben angelangt gieRt er den Leim (Glue Pourer) aus und {iberwindet so problemlos die Liicke.
Er fillt auf der anderen Seite nach einem kurzen Weg ins Wasser. Sie miissen ihn umgehend
zum Surfer machen und mit Hilfe des Ventilators auf die rechte Uferseite blasen. Dort springt er
vom Brett und lduft zur Ebene des Ausgangs, allerdings nach links auf die Grube zu. In der Falle
schiittet er Sand (Sand Pourer) gegen den linken Rand, so daR sich ein Haufen bildet, iiber den
er nach links weiterlaufen kann. Um danach wieder das Wasser zu iiberwinden, kippt er wieder
Leim (Glue Pourer) aus. Auf seinem Riickweg schiittet er einen weiteren Sandhaufen (Sand
Pourer) auf, diesmal an der rechten Seite der Grube, und spaziert zum Ausgang. Jetzt mul3 noch
die Holzwand, die den Weg zum Ziel blockiert, mit der Keule (Club Basher) durchschlagen
werden.

5 - KING ARTHURS LEMMINGS

Zeit: 6:00 Minuten

03 Bomber

02 Builder

01 Club Basher
01 Attractor

02 Jumper

Gleich nachdem der erste kleine Griinschopf aus dem Eingang gepurzelt ist, lassen Sie ihn eine
Bombe (Bomber) legen. Nach der Explosion muR ein Lemming von der untersten Stelle des
Explosionskraters aus mit der Holzkeule (Club Basher) einen Gang nach rechts durch das
Dickicht schlagen. Wenn der Schldger etwa am mittleren Baum angelangt ist, beginnt ein Lem-
ming an der Begrenzung links neben dem Eingang zu musizieren. Auf diese Art werden alle




6 - Let's play twister!

anderen Lemminge bis auf
den Keule-Schwingenden
gestoppt. Nachdem dieser
griinhaarige Wicht die Keu-
le beiseite gelegt hat und auf
die kleine Plattform gefallen
ist, lassen Sie ihn nach
rechts auf den Felsen sprin-
gen (Jumper). Er lauft nach
rechts, dreht und geht auf
das Wasser zu. Nach der
Drehung, Laufrichtung nun
nach links, mulRR der Kleine
mit dem Bau einer Treppe
(Builder) beginnen. Sie
miissen ihn alle Treppen-
teile verbauen lassen! Nach
getaner Arbeit lduft der
Griinschopf wieder nach rechts. Kurz vor dem Wendepunkt lassen Sie ihn eine Bombe (Bom-
ber) plazieren und eine weitere nach der Explosion an der dullerst rechten Stelle des Kraters.
Nun konnen Sie den Musikanten oben am Eingang mit einem Luftsprung (Jumper) von seiner
Tatigkeit abbringen, und alle Lemminge laufen sicher zum Ausgang.

6 — Let's play twister!
Zeit: 4:00 Minuten

05 Twister

01 Platformer

05 Jumper

05 Runner

05 Rock Climber
05 Slider

Die Lemminge laufen ein kleines Stiick und fallen dann in eine Grube. Lassen Sie den ersten
zum Twister/Tornado werden und ihn ein Loch nach links unten frasen. Dadurch wird nicht
nur der weitere Weg frei, sondern gleichzeitig der Abstand zwischen dem ersten und dem zwei-
ten Grinschopt gro8er. Der vordere Lemming mul§ auf dem Gestein nach der dritten Plattform
rechts wieder in einen Twister/Tornado verwandelt werden und einen Tunnel in den unter dem
Gestein liegenden Raum auf der rechten Seite bohren. Dabei darf nicht in einem Zuge ein gera-
der Tunnel gefrd8t werden, durch den die anderen Lemminge hinunterfallen. Vielmehr mul er
einige Haltepunkte besitzen. Sonst ist die Fallstrecke zu lang, und die armen Kerlchen mii8ten
ihr Leben lassen. Lassen Sie nun einen Lemming von dem Holzgeriist, auf das er aus dem
Eingang féllt, nach rechts auf den Felsvorsprung springen. Dort konnen Sie ihn zum Lé&ufer
(Runner) machen. Dieser Laufer fillt durch den Schacht bis zu der Etage, auf der sich auch
seine Stammesbriider befinden. Dort lduft er nach rechts auf sie zu. Doch er prallt gegen eine




1 D kelder Hohlen: Der Medieval-Stamm

Wand und dndert prompt seine Lauf-
richtung. Sie miissen ihm nun die Klet-
tereigenschaft (Rock Climber) verlei-
hen. Kurz vor dem Wasser lassen Sie
den schnellen Blauschopf abspringen
(Jumper): Er kommt bis zur anderen
Seite und Kklettert dort die Wand
hinauf. Wahrend dieser Kletterpartie
verleihen Sie ihm schon einmal die
Gleitfahigkeit (Slider), damit er auf der
anderen Seite wieder hinunterkommen
kann. Wenn der Kleine auf der holzer-
nen Schrige ankommt und loslautft,
miissen Sie die Maus plazieren und ihn
auf die Holzplattform rechts springen
(Jumper) lassen. Am Ende dieser Ebene
baut er eine Plattform (Platformer)
gegen die Wand und bohrt als Twi-
ster/Tornado direkt hinter der rechten
Saule, welche die Holzebene tragt, ein
Loch. Damit der schnelle Klettermaxe
mit dem blauen Haar nicht am Aus-
gang vorbeiklettert, missen Sie ihn
tiber die Liicke springen (Jumper) und
an der Wand seine Laufrichtung an-
dern lassen. Anschlieend miissen Sie
den Lemming als Twister/Tornado ein
weiteres Loch zwischen der kleinen
Ebene rechts unter ihm und der Saule
links neben dem Ausgang frasen
lassen. Damit nun auch noch die
anderen griinhaarigen Wesen zum Aus-
gang wandern konnen, miissen Sie
einen von ihnen in einen Twister/
Tornado umwandeln und ein Loch
durch den Steingerollhaufen zu den
Holzrampen unter ihnen bohren
lassen.



7 - UNDERGROUND

7 - UNDERGROUND

Zeit: 4:00 Minuten

04 Platformer
04 Stacker
04 Stomper
04 Jumper

04 Filler

04 Archer

04 Fencer

04 Attractor

bt in ot L D
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Der erste Lemming am rechten der beiden Tiirme, fechtet (Fencer) sich bis zu den Baumen
durch. Wiahrend er den Tunnel voran treibt, lassen Sie einen anderen musizieren (Attractor)
und so die Stammesbriider im Eingangsbereich festhalten. Nachdem der Arbeiter seinen Tunnel
fertig hat, fallt er unter die Baume und beginnt auf dem Griin ein Loch zu stampfen (Stomper).
Wenn er in der Hohe der waagerechten »Naht« des Metallhelms (siehe Abbildung) ist, fechtet
(Fencer) er sich nach rechts weiter. Idealerweise kann der Fechter sich in einem Zug bis hinter
den Turm rechts von den Bdumen durcharbeiten. Achten Sie darauf, den Tunnel nicht zu tief
anzulegen, sonst fillt der Kleine in die Hohle mit den zwei Sdulen. Wenn der Tunnel bis
zwischen die Bdume und den Turm fiihrt, miissen Sie auch diesen Turm noch durchfechten
(Fencer). Dann verbleibt noch ein Fechter (Fencer), der sich durch den Turm vor dem Ausgang
durcharbeitet. Zum SchluR 14Rt man den Musiker in die Luft springen (Jumper), damit er zu
trommeln aufhort.
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8 — What shall we do now?

Zeit: 6:00 Minuten

10 Jumper

05 Bomber
05 Runner

10 Filler

10 Platformer
02 Ballooner
10 Stomper
10 Attractor

L g, RO R

Um dem ersten Lemming einen Vor-
sprung vor den anderen zu verschat-
fen, miissen Sie ihn sofort nach dem
Fall springen (Jumper) lassen. Soweit
rechts wie moglich, beginnt er auf der
geraden Flidche, nicht auf der Schra-
ge, ein Loch zu stampfen (Stomper).
Der zweite Lemming baut eine Platt-
form (Platformer) iiber das Loch des
ersten Lemmings, und der dritte
stoppt als Musikant (Attractor) die
anderen. Unten fallt der erste Lem-
ming in die Hohle mit der Burg.
Sofort nachdem er gegen die Burg-
mauer gelaufen ist, lassen Sie ihn ein
weiteres Loch in den Boden stamp-
fen (Stomper), durch das er auf die
mit Holz verkleidete Ebene fillt. Jetzt
muld er hinter dem Holzgebilde iiber
ihm mit einem Ballon (Ballooner)
nach oben fahren und auf der Etage
rechts oberhalb der Eingangsebene
landen. Die Fackeln konnen dem
Ballon iibrigens nichts anhaben.
Oben lauft der Rotschopf zundchst gegen die Holzwand rechts und dann zuriick zu dem
Schacht, iiber den er eine doppeltlange Plattform (Platformer) baut. Kurz vor der Kehrtwende
des Lemmings an der Holzwand, mul} er eine Sprengladung (Bomber) ziinden. Weitere Spreng-
ladungen (Bomber) miissen jeweils am duflersten linken Rand der entstehenden Sprengkrater
plaziert werden. Dies ist der schwierigste Part des Levels, aber mit ein wenig Ubung gehéren
auch Sie zu den Sprengmeistern unter den Lemmingrettern. Stoppen Sie nun den Musiker mit
einem Sprung (Jumper). SchlieBlich miissen die Lemminge nur noch durch die beiden Holz-
ebenen iiber dem Ausgang, versetzt Locher stampfen (Stomper).
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9 - LEMMING IN DISTRESS!!

Zeit: 8:00 Minuten

05 Jumper
02 Ballooner
03 Runner
01 Builder
01 Attractor
01 Roper

05 Spearer
04 Archer

In diesem Level ist
vor allem zu Be-
ginn ein schneller
Griff zur Pause-
Taste notwendig.
Sobald der erste
Lemming  unter
dem rechten Teil
der Kralle ist, las-
sen Sie ihn auf
den Klotz rechts
neben dem Wasser
| ohnhabetnis ¥ 1 Vi springen (Jumper).
i Der zweite griin-
- | haarige  Bursche
unterhélt die anderen Winzlinge mit ein wenig Musik (Attractor). Derweilen muld der vordere
Lemming noch einmal springen (Jumper): Von dem Stein, auf dem er gelandet ist, hiipft
(Jumper) der Pionier weiter auf die Plattform rechts und von dort auf die Ebene rechts unten
neben dem Wasser. Nachdem der Griinschopf dort gegen die Wand gelaufen ist und seine
Laufrichtung gedndert hat, geben Sie ihm einen Ballon (Ballooner) in die Hand und steuern ihn
mit dem Ventilator auf die Plattform, von der er zuvor gekommen ist. Von dieser iiber dem
Wasser schwebenden Ebene aus muR er einen Pfeil (Archer) in die Ebene des Eingangs und
einen weiteren in das Ende des ersten Pfeils schiellen. Nun kann er wieder von der Ebene
herunterfallen und die Rampe nach links unten weiterlaufen. Von der Mitte des unscheinbaren
Steinhaufens aus mull der Lemming eine Treppe (Builder) bauen. Hinter dem kleinen Hiigel
lauert ein feuerspeiender Drache! Nach dem Treppenbau darf der Pionier allerdings noch nicht
in den Ausgang. Der Weg fiir die anderen ist noch nicht ganz frei. Lassen Sie ihn daher auf dem
Weg zum Dinosaurierskelett und auf dem Weg zuriick iiber die Zieltiir springen (Jumper). Jetzt
miissen Sie den Kleinen vom lahmen Wanderer in einen flotten Laufer (Runner) verwandeln,
damit ihn nicht der Feuerstrahl des Drachen erwischt. Am Kopf der Treppe angekommen,
besteht die letzte Aufgabe dieses Lemmings darin, ein Seil (Roper) bis zur kleinen Plattform
rechts iiber ihm zu werfen. Zielen Sie dabei auf den linken Rand der Plattform zwischen Holz-
und Steinschicht. Tja, wie so oft bleibt nur noch, den Musikanten zu stoppen, und schon ist
auch dieser Level geschatftft.
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10 - JUST JOUSTING AROUND

Zeit: 7:00 Minuten

01 Pole Vaulter
01 Bomber

04 Runner

02 Floater

02 Stacker

02 Glue Pourer
01 Roper

01 Ballooner

In diesem Level hat
zwar auch der erste
Lemming eine nicht
zu unterschitzende
Aufgabe, doch den
Lowenanteil der Ar-
beit mul} der letzte
vollbringen. Wie Sie
schon vor Spielbe-
ginn sehen, werden
die Lemminge vom
Eingang aus nach
rechts in die grole
Grube laufen. In der
Grube befindet sich
wieder einmal einer der verteufelten Steinhaufen mit Feuerspeier. Damit der ganze Stamm nicht
ausgerechnet im letzten Medieval-Level ausgeloscht wird, verleihen Sie dem ersten griinhaari-
gen Kerlchen blaue Sprinterhaare (Runner). Wie im vorangegangenen Level schon gesehen,
erwischt ihn der Drache bei diesem Tempo nicht.

AN TRRERD,

Lassen Sie ihn also vorlaufen, an der Wand hinter der Falle drehen und auf dem Riickweg
direkt hinter dem Feuerstrahl in der Mitte der Grube eine Ziegelsteinmauer hochziehen
(Stacker). Da spéter im Spiel hier gesprengt werden mul3, sollte die Mauer die doppelte Hohe
haben. Nun zum letzten Lemming: Er fillt etwa bei einer Restzeit von 5:10 (Amiga) bzw 5:30
(PC) aus dem Eingang. Am Ende der Eingangsebene mul} er ein Seil (Roper) zur hoher gelege-
nen Etage rechts werfen. Dort oben statten Sie ihn mit einem Gleitschirm (Floater) aus und las-
sen ihn auf der rechten Seite in die Tiefe schweben. Unten angekommen driicken Sie ihm sofort
einen Ballon (Ballooner) in die Hand. Sie fliegen so mit ihm unter den Vorsprung der obersten
Etage, dal er sich nach der Landung auf der kleinen Steinrampe befindet. Die lduft er hoch und
dndert dort seine Laufrichtung. Er wandert die Rampe wieder hinunter und fillt auf die Holz-
ebene. Am Ende giellt er einen Eimer Leim (Glue Pourer) aus und verhindert so, dalk seine
Stammesgenossen spdter ins Wasser fallen und ertrinken. Auf dem Riickweg gieldt er auch am
rechten Ende der Ebene einen Eimer Leim (Glue Pourer) aus. Es entsteht eine Briicke iiber das
Katapult. Zu guter Letzt mufl diesmal kein Musiker gestoppt, sondern die diinne Holzstelle
unter der Lemminghorde gesprengt werden.




1 — Pa-tent-ly Obvious
Zeit: 9:00 Minuten

10 Icarus Wings
10 Twister

10 Platformer
10 Stacker

20 Sand Pourer
10 Glue Pourer
10 Filler

10 Planter

Ab in die Biische! Wenn Sie mit dem
Ventilator umgehen konnen, ist der ein-
fachste Weg zum Ausgangszelt, einen
Lemming rechts am Laubhaufen zum
Tornado (Twister) werden zu lassen
und mit dem Ventilator einen begeh-
baren Gang zu dem Zelt oben rechts zu
bohren.

2 — Swing / Roundabout Theory
Zeit: 6:00 Minuten

20 Laser Blaster
20 Parachute

05 Stacker

10 Diver

03 Filler

Einer der kleinen Burschen kippt als Filler zwei Eimer Sand aus. Etwa in der Mitte zwischen
den beiden Abgrenzungen stapelt anschlieRend ein Stacker zwei Ziegelsteine iibereinander und
wird dann mit einem Diver/Taucher von seiner Arbeit abgebracht. Damit die Lemminge nun
zum Ausgang gehen konnen, muld einer von ihnen zwischen der kleinen Ziegelsteinmauer und
dem linken Begrenzungspfahl einen weiteren Eimer Sand (Filler) ausschiitten.
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3 — Glide Like The Wind

Zeit: 8:00 Minuten

01 Hang Glider
02 Platformer

10 Flame Thrower
02 Jumper

Um dem ersten Lemming einen moglichst groen Vorsprung vor den anderen zu geben, lassen
Sie ihn als Hangegleiter (Hang Glider) vom kleinen Hiigel rechts vom Eingang mit Hilfe des
Ventilators bis auf den Baumstamm rechts neben der griinen Briicke fliegen. An der obersten
Stelle des Stumpfes bauen Sie eine Plattform (Platformer) bis zu dem anderen Stamm. Denn das
Leibgericht eines Frosches sind Lemminge! AnschlieBend geht es weiter nach rechts. Wieder
sitzt ein Frosch im Weg. Diesmal umgehen Sie ihn am besten, indem Sie mit einem Flammen-
werfer (Flame Thrower) einen Tunnel durch den Blatterhaufen brennen.Nun bendtigt man nur
noch die letzte Plattform, und alle Lemminge sind am Ziel. Vor dem Geschopf, das sich in dem
Buschwerk iiber dem Ausgang versteckt hat, brauchen Sie keine Angst zu haben.
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4 — Deliverance?
Zeit: 3:15 (Amiga) 3:05 (PC)

02 Kayaker

05 Archer

05 Glue Pourer
01 Attractor

01 Roper

01 Jumper

Um auf die andere Seite des Wassers zu
kommen, lassen Sie den ersten
Lemming ins Wasser fallen und statten
ihn dann sofort mit einem Kajak
(Kayaker) aus. Den knapp vor der
Wasserkante stehenden zwelten
griinhaarigen Wicht lassen Sie zum
Musikanten (Attractor) werden. Der auf
dem rechten Rand Richtung Zelt
spazierende Stammesbruder muld vier
Pfeile (Archer) so an das linke Ufer
schieRen, daR sie ineinander stecken bleiben und den Anfang einer Briicke bilden. Nun sollte
ein anderer Lemming aus der Gruppe unter dem Eingang einen Pfeil (Archer) in die linke Seite
der rechten Wasserbegrenzung schieRen. Lassen Sie den Musikanten auf die Pfeilbriicke hiipten
und kurz vor dem Ende einen Eimer Leim (Glue Pourer) so ausgieflen, dald sich eine Briicke
bildet und die Griinschopfe auf der rechten Seite an Land oder auf dem Pfeil landen.

5 — Friday's Walk
Zeit: 3:00 Minuten

99 Jumper

01 Platformer
03 Stacker

02 Stomper

02 Club Basher
08 Roper

01 Archer

99 Ballooner

Verschaffen Sie zunichst dem ersten Lemming durch zwei Spriinge (Jumper) einen Vorsprung.
Damit die anderen Lemminge sich nicht sofort einen Abgrund hinunterstiirzen, miissen Sie die
Kleinen aufhalten. Am dritten Steinhiigel, das ist der groRe, lduft der erste Lemming eine fast
senkrechte Stelle hoch. Genau oberhalb dieser Stelle bauen Sie eine Ziegelsteinmauer (Stacker).
Der Vorteil dieser Stelle ist, daR die Stammesbriider bereits an der Mauer umdrehen, wenn nur
ein Stein auf der linken Seite gesetzt wurde. Da die Zeit in diesem Level knapp bemessen ist,
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springt (Jumper) der stapelnde Lemming nach zwei oder drei Steinen nach rechts und wirft von
der Spitze des vierten Steinhaufens aus ein Seil (Roper) an das duRerste Bliitenblatt der gelben
Blume rechts iiber ihm. Sitzt das Tau, lduft der Winzling das Seil hinauf, wendet an einem Blii-
tenblatt und mul} sofort ein weiteres Seil (Roper) spannen, diesmal zur rechten Seite der kleinen
Ebene links oben, unter dem Loch in der oberen Etage. Versuchen Sie dabei das Gras zu tref-
fen. Oben auf dieser kleinen Ebene klettert der Lemming bis auf die Flache, auf der sich auch
der Ausgang befindet. Da der Griinschopf nach rechts geht, lassen Sie ihn eine Ziegelsteinmau-
er (Stacker) aufstapeln und nach fiinf oder sechs Steinen nach links springen (Jumper). Uber die
Liicke rechts vom Ausgang baut der Pionier eine Plattform (Platformer) und wandert dann zum
Zelt. Damit die anderen Winzlinge ihm folgen kénnen, miissen Sie unten die Ziegelsteinbarriere
mit einer Keule (Club Basher) zerschlagen lassen. |

6 — The Magic of Mushrooms

Zeit: 6:00 Minuten

10 Jumper

15 Roper

10 Archer

10 Spearer
05 Stacker
05 Platformer
10 Fencer

10 Stomper

Da durch die grolle Anzahl der schwebenden Steinpilzebenen die folgende Beschreibung ver-
wirren kann, legen Sie sich am besten die Abbildung dieses Levels neben den Computer.
Springen (Jumper) Sie mit dem ersten Lemming vom Ende des Gewichses, auf das die putzigen




6 - The Magic of Mushrooms 83

Wesen vom Eingang her fallen, nach rechts auf das nichste Strauchwerk. Von dort werfen Sie
ein Seil (Roper) rechts neben den rechten Stamm der letzten Pflanze auf dieser Eingangsebene.
Der Lemming fillt vom Ende nach unten auf den ersten Pilz, von dessen Spitze er ein Seil
(Roper) zum Pilz rechts neben ihm wirft. Von dort féllt der Kleine auf eine tiefergelegene Ebene
und lduft nach rechts. Der Stiel dieses Pilzes muR durchfochten (Fencer) werden. Anschliellend
wirft er ein Tau (Roper) an den linken Rand der Kappe des Pilzes rechts darunter. Rechts neben
dem Stiel muR die Pilzhaube durchstampft (Stomper) werden. Vom Ende dieser Insel aus wird
ein weiteres Tau (Roper) zur Spitze des Pilzes rechts unten geworfen. Am rechten Rand des
Pilzes wird eine Ziegelsteinmauer (Stacker) von dem einsamen Streiter aufgestapelt. Nachdem
der zweite Stein auf der linken Mauerseite steht, springt (Jumper) der Lemming nach links und
durchstampft (Stomper) die Rampe so, daR er wieder auf dem Pilz landet. AnschlieBend laft
sich der Kleine einfach fallen und landet auf einer recht groRen Pilzinsel, die er nach links hin
iiberquert. Vom Ende des Griins wird ein letztes Seil (Roper) zur Pilzkappe links oben geworten
und anschlieRend von der nichsten Pilzinsel zum Ausgang eine Plattform (Platformer) gebaut.
Nun muf noch eine Plattform (Platformer) genau unter dem Eingang nach recht zum ersten Seil
gebaut werden, und schon konnen alle Lemminge zum Ausgang laufen.
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7 — Natural Selection

Zeit: 7:00 Minuten

22 Jumper
22 Shimmier
22 Floater
10 Bazooker
10 Bomber
10 Mortar
01 Attractor
02 Stacker

Der erste Lemming
verschafft sich mit ei-
nem Sprung (Jumper)
einen groBeren Ab-
stand Zu seinen
Freunden und ziindet
eine Bombe (Bomber),
wenn er sich gerade
unter der oberen Erd-
schicht befindet.

Durch die Explosion
werden mehrere der
griunhaarigen Kerl-
chen durch die Luft
geschleudert. Einer
von ihnen lauft nach
links. Hinter dem Ein-
gang beginnt er, eine
Ziegelsteinmauer (Sta-
cker) aufzustapeln.
Nach dem fiinften

oder sechsten Stein springt (Jumper) er nach rechts zu den anderen Wichten. Das Bombenlegen
wiederholen Sie so lange, bis an der Stelle ein Durchbruch entstanden ist. Allen Griinschopfen,
die nach rechts geschleudert werden oder einfach dorthin laufen, driicken Sie einen Gleitschirm

(Floater) in die Hand. So gelangen sie sicher zum Grund.

Durch das Explosions-Loch fallen die kleinen Geschopfe auf einen begriinten Hiigel. Auf ihm
errichtet der erste eine Ziegelsteinmauer (Stacker). Alle {iber den Mauerbeginn und schliellich
auch den nach rechts weiterlaufenden Bauherrn versehen Sie mit Gleitschirmen (Floater), um
fiir eine sichere Landung am Boden zu sorgen. Nun steht Thnen nur noch ein kleines Hindernis
im Weg, das Sie mit einigen Schiissen aus Ihrer Bazooka mit Leichtigkeit durchschieRen kon-

nenmn.
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8 — The Laws of Tradition

Zeit: 4:30 Minuten

01 Rock Climber
01 Slider

01 Bomber

02 Attractor

09 Platformer

04 Fencer

02 Scooper

01 Stomper

Wie so oft gibt es fiir diesen Level mehrere Losungen, doch fiir die offensichtlichste ist nicht
geniigend Zeit vorhanden. Aber natiirlich wurde auch hier eine Losung gefunden, die zu mei-
stern ist. Der erste Lemming baut vom rechten Ende der Eingangsebene eine Plattform
(Platformer). Hat er die erste Platte gelegt, miillte ein weiterer der Winzlinge hinter ihm stehen.
Lassen Sie ihn zum Musiker (Attractor) werden, damit der Arbeiter sein Werk ungestort vollen-
den kann. Auf der anderen Seite der Plattform lduft der Kleine weiter nach rechts iiber die Pilze
hinweg und baut dann eine Plattform (Platformer) zum Felsen, so dall eine Verbindung zum
Gerollberg entsteht und mul auf seinem Weg eine Plattform (Platformer) tiber die Mulde legen.
Dadurch lauft der Griinschopf den Berghang hinauf. Oben am Ende der Schrdge dreht er und
baut wiederum eine Plattform (Plattformer) zu dem Gestein links. Auf der anderen Seite ange-
kommen, treibt er einen Tunnel mit dem Degen voran in den Berg. Kurz bevor er gegen die
Stahlbarriere stof3t, verwandeln Sie ihn in einen Stampfer (Stomper). Lassen Sie ihn den
Schacht so tief machen, daRk er beim Weiterfechten (Fencer) nach links gerade unter dem massi-
ven Hindernis hindurch kommt. Bevor der griinhaarige Winzling am Ende des Tunnels nach
unten in die Hohle féllt, lassen Sie ihn eine Plattform (Platformer) nach links bauen, an deren
Ende Sie wieder zu fechten (Fencer) beginnen. Wiirden Sie die Plattform nicht erstellen, konnte
sich der Lemming nur unter dem Ausgang hindurch buddeln —kein gliickliches Ende. Damit




die Bﬁsche: Der Outdoor-Stamm

nun aber auch die anderen ins Zelt gelangen, miissen Sie dem Musiker mit einem Fechthieb
(Fencer) sein Instrument entreil3en.

9 -22934
Zeit: 5:00 Minuten

01 Parachuter
01 Runner

10 Jumper

01 Club Basher
10 Builder

01 Basher

01 Roper

10 Archer

Um den vorletzten Level der Blumenkinder 16sen zu konnen, mul3 der erste aus der Einstiegs-
luke fallende Lemming in einen Sprinter (Runner) verwandelt werden. Unterhalb der Spinne
fallt er auf ein Blatt der Pflanzenranke, die aus den Steinen unterhalb des Ausgangs heraus-
wachst. Da der Stiel an dieser Stelle zu steil ist, dreht sich der blauhaarige Laufer um. Kurz nach
der Wende am Ende des Blatts baut er eine Treppe (Builder) nach links oben. Der erste griin-
haarige Wicht, der den Pflanzenabgrund links iiber der Baustelle erreicht, springt (Jumper). Der
Sprung mul? so weit sein, dal3 er oberhalb des Absatzes landet, an dem sich der Rennlemming
umgedreht hat. Die anderen Stammesbriider miilten auf die Treppe des Sprinters fallen und
sich dort vergniigen. Falls die Treppe noch nicht entsprechend lang sein sollte 143t man einfach
die ndachsten Lemminge ebenfalls springen (Jumper). Der Springer lauft etwas weiter nach
rechts oben und schlédgt dort mit der Keule (Club Basher) ein Loch in den Stiel. Der Kleine lauft
weiter nach rechts auf die Bliite, von der aus er etwa sechs Pfeile(Archer) nach rechts oben zum
ndchsten waagerechten Teil der Pflanze (schauen Sie bitte kurz auf die Abbildung) schieft. Die
Pfeile miissen ineinander stecken bleiben und einen Briickenkopf bis unter den rechten Stein
unterhalb des Ausgangszeltes bilden. Vom letzten Bliitenblatt aus bauen Sie eine Treppe
(Builder), fiir die Sie den Wicht zweimal anklicken miissen, damit sie groR genug wird. Hat der
Lemming diese gro3e Luftstrecke hinter sich gelassen, lduft er den Stiel der Pflanze entlang und
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mull von der Oberseite des Bogens eine doppeltlange Treppe (Builder) nach rechts gegen das
Blatt bauen. Dort oben dreht sich der Pionier um und wirft von der Treppe aus ein Seil (Roper)
zu dem Blatt links. Er balanciert iiber das Tau und wandert dann das Blatt hinauf. Mit bloen
Hinden schlédgt (Basher) er eine Liicke in den Stiel, die so groR ist, daR der Weg zum Ausgang
frei wird. Jetzt miissen die anderen Lemming zu dem Loch gelangen, das der einzelne vorher
oberhalb ihrer Falle gebaut hat. Bauen Sie mit einem der Winzlinge eine Treppe (Builder) nach
rechts oben. Zum Gliick sind noch mehrere Treppenbauer iibrig, so dal} Sie nicht sofort beim
ersten Mal einen nach rechts laufenden Lemming treffen miissen.

10 - Garden of Stone

Zeit: 4:30 Minuten

02 Jumper

01 Runner
02 Platformer
01 Stomper
01 Bomber
01 Fencer

01 Kayaker
01 Hopper

Der erste Lemming spurtet (Runner) sofort nach der Landung los, um weit vor den anderen
nach unten zu gelangen. Keine Angst, er ist so schnell, dal er nicht einmal an der rechten Seite
durch die kleine Spalte zwischen der Ebene und dem etwas nach rechts oben versetzten Erd-
und Grashaufen fillt. Der zweite griinhaarige Zwerg stampft (Stomper) kurz nach dem Fall ein
Loch zur nédchsten Ebene, iiber das der Laufer hinwegspringt (Jumper). Kommen oben die




\b in die Biische: Der Outdoor-Stamm

kleinen Wesen auf die dritte Ebene, sprengen Sie mit dem ersten von ihnen ein Loch (Bomber).
Da alle vorderen bei der Explosion umfallen und sich erst aufrappeln miissen, gewinnen Sie
Zeit. Der Laufer rennt nach rechts durch den Gang im Felsen und stof3t dann in der Hohle an
eine Wand, die er sofort mit einigen Fechthieben (Fencer) durchstof3t. Vom rechten Rand des
unter dem Erdhaufen liegenden Rasens baut der schnelle Wicht eine Plattform (Platformer)
nach rechts. Da die Liicke nur bis unter die Spalte geschlossen werden mull und wenig Zeit
bleibt, darf wirklich nur eine Plattform gelegt werden. Kaum ist er fertig, fallen auch schon die
ersten seiner Stammesbriider von oben durch die Spalte auf das gerade vollendete Bauwerk.
Der flotte Blauschopf lauft nach rechts ins Wasser weiter, wo er sein Kajak (Kayaker) auspackt
und tber das nasse Blau paddelt. Zwar konnte er nun in den Ausgang laufen, doch die Arbeit
ist noch nicht getan. Daher verwandeln Sie ihn kurz vor dem Zelt in einen Dauerhiipfer
(Hopper). Ist er wieder auf der linken Seite des Zeltes, lassen Sie ihn einmal ordentlich springen
(Jumper), damit er mit diesem ldcherlichen Hoppeln aufhort. Er rennt sofort weiter nach links
zum Abgrund, von dessen aullerstem Rand er eine Plattform (Platformer) baut. Mit der letzten
gelegten Platte wird die Briicke ihrem Zweck iibergeben, und alle Lemminge laufen in das letzte
und sichere Zelt des Outdoor-Levels.




" Auf Skiern durch die Kt
- Der Polar-Stamm

1 - Lem Me Out!
Zeit: 5:00 Minuten

01 Flame Thrower
04 Bazooker

04 Mortar

02 Glue Pourer
02 Runner
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Die frostelnden Lemminge fallen aus der Eingangsluke sofort in eine Grube, aus der sie sich nur
befreien konnen, indem sie mit einem FeuerstolR aus dem Flammenwerfer (Flame Thrower) ein
Loch durch das Eis links schmelzen. Um weiter in Richtung Ausgang zu kommen, lassen Sie die
hellblauen Kerlchen rechts an der hochsten Stelle mit zwei Bazookaschiissen (Bazooker) ein
Loch durch die Schneewand schielen. Der erste Winzling oben auf dem Eisvorsprung, schiittet
einen Eimer Leim (Glue Pourer) tiber die Kluft und schiel3t anschlieend mit der Bazooka einen
Weg durch das Eis rechts zum Ausgang. Damit die Kleinen iiber den Eisenklotz vor dem
Ausgang laufen konnen, mul} auf der gegossenen Briicke ein weiterer Eimer Leim (Glue Pourer)
ausgekippt werden.

2 —Ice Ice Lemy

Zeit: 5:00 Minuten

10 Skater

03 Fencer

02 Flame Thrower
05 Thrower

01 Laser Blaster
05 Runner

02 Stacker

04 Jumper

Wie in vielen anderen Leveln, mulR auch
hier wieder einmal ein Lemming voran-
geschickt werden, um den Weg fiir seine
Stammesgenossen zu ebnen. Der erste
Wicht gewinnt mit zwei Spriingen (Jum-
per) einen so grol3en Vorsprung vor sei-
nen Kameraden, dal3 er eine Ziegelstein-
mauer (Stacker) am FulBe der Rampe
aufstapeln kann. Nun koOnnen seine
Freunde ihn bei seiner weiteren Arbeit
nicht mehr storen, und es geht weiter
nach rechts. Den grinsenden Schnee-
mann und die Tanne rdaumt der Kleine
mit jeweils einem Feuersto3 aus seinem Flammenwerfer (Flame Thrower) aus dem Weg. Um zu
verhindern, dall der Blauschopf die Rampe rechts hinauf und aus dem Bild lduft, mul} er nach
dem Fall auf die untere Ebene erneut eine Ziegelsteinmauer (Stacker) aufzutiirmen beginnen.
Aber wiahrend des Baus springt (Jumper) er nach links ab. Da sich dem Pionier ein weiterer
Schneemann in den Weg stellt, mul! er zum Degen (Fencer) greifen und sich seinen weiteren
Weg freifechten. Und iiber das Eis kommen Sie am besten mit Schlittschuhen (Skater)! Wenn
der Lemming auf der linken Seite der Rampe neben dem Pinguin ist, muR er mit dem Laser
(Laser Blaster) nur noch ein Loch in die Eisdecke zu den anderen schmelzen, und schon
konnen alle zum schiitzenden Iglu laufen.

jiﬁ .
;



3 — Snow More Lems

Zeit: 6:00 Minuten

01 Stacker

01 Runner

10 Jumper

02 Filler

06 Roper

01 Super Lem!
01 Fencer

06 Bazooker
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3 - Snow More Lems

Schon wahrend des Falls aus der Eingangsluke lassen
Sie die Haare des ersten Lemming von Hell- auf Dun-
kelblau wechseln, indem Sie ihn zum Sprinter
(Runner) anklicken. Er lduft den Schneeberg hinab
und durchtrennt unten den Stamm der Tanne mit ei-
nem BazookaschuR (Bazooker). Vom Druck der
Explosion wird der Kleine zunidchst in den Schnee
geschleudert. Nachdem er sich aufgerappelt hat, lauft
er links iiber die Bergkuppe hinweg, an den beiden
Tannen links vorbei und schlieRlich den Abhang nach
rechts unten hinab. Oberhalb der Tatzenspuren im
Schnee wirft der Blauschopf ein Seil (Roper) bis zur
Oberkante des groflen Eisenklotzes unter dem Zugang.
Noch vier weitere Taue (Roper) muld der wackere
Wicht, wie in der Abbildung zu sehen, spannen: Eins
von unterhalb des linken Rands des schwebenen
Eisenblocks zur unteren Kante des Klotzes tiber der
Liicke und eins von dort nach rechts zur oberen linken
Ecke des freischwebenden Blocks; das dritte von der
Mitte desselben Klotzes zur Mitte des Eisenbrockens
rechts daneben und von dort eins weiter zur oberen
rechten Kante des kleinen Eisenquaders links oben. Ist
der Rennlemming nun endlich oben, muR er noch die
Eisschicht nach links durchfechten (Fencer). Sollte er
keinen Durchbruch zu der Hohle mit dem Ausgang
herstellen, schieRen Sie am Ende des Tunnels ein oder
zwei Geschosse (Bazooker) aus Ihrer Panzerfaust ab.
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4 - DANGER THIN ICE!

Zeit: 5:00 Minuten

10 Platformer
10 Bazooker

10 Roller

10 Ballooner

25 Skater

35 Skier

15 Filler

10 Stacker

Auf rollende (Roller) Weise erarbei-
tet sich in der Amiga-Version der er-
ste Lemming einen Vorsprung vor
seinen Stammeskollegen. Doch mit
dem Rumkugeln ist automatisch
rechts Schlulk. Da es mit dem Rollen
auf dem PC nicht so klappt, ver-
wandeln Sie den Kleinen in einen
Skilaufer (Skier) und lassen ihn um
Zeit zu gewinnen in der Senke Sand
ausschiitten (Filler). Er lauft weiter
und fallt bis zu der kleinen Ebene,
auf der sich eine kantige Fallgrube
befindet. Dort zieht er sofort am
rechten Rand eine Ziegelsteinmauer
(Stacker) hoch und bringt so seine
Freunde dazu, die Richtung zu an-
dern. Um aus der Grube hinaus zu
kommen, schiitten zwei der Winz-
linge jeweils einen Eimer Sand (Fil-
ler) aus. Der erste Zwerg vom Stam-
me der Polarlemminge, der auf die
Ebene links unterhalb der Fallgrube
gelangt, wird mit Skiern (Skier) aus-
gestattet. Er arbeitet einen grolen
Vorsprung heraus und knallt mit
nicht gerade geringer Geschwindig-
keit gegen die Tanne vor dem Aus-
gang. Unverletzt dreht er sich um
und kann nun eine Plattform (Plat-

former) von der Tanne bis zu der Piste bauen, die er eben mit Schwung hinunter fuhr. Nachdem
die Briicke fertig ist, kommen auch schon die Stammesbriider. Einer von ihnen muR noch mit
der Bazooka das Tannenhindernis aus dem Weg rdumen, und alle kénnen in den Iglu mit der

Flagge kriechen.

]

e

S



5 - Take Your Best Shot!
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5 — Take Your Best Shot!

Zeit: 9:00 Minuten

01 Jumper
03 Scooper
03 Bomber
02 Filler

07 Roper

03 Bazooker
03 Fencer
01 Mortar

Um auf die andere Seite der Tanne zu gelangen, die links von der Ebene unterhalb des Eingangs
wichst, wirft der erste Lemming direkt nach dem Fall ein Seil (Roper) zur Spitze des Nadel-
baums. Die putzigen Kerlchen fallen vom untersten Zweig aus in die Grube, die durch den
Schneeball uniiberwindlich wird. Damit wieder ein einzelnes dieser blauhaarigen Wesen den
Weg fiir alle freimachen kann, lassen Sie einen Lemming von der Tanne aus iiber den
Schneeball springen (Jumper). Im Schnee hinter dem Hindernis sicher gelandet, lduft der kleine
Kerl weiter nach links, bis zu der schwebenden kleinen weilen Insel oberhalb der unteren
Fbene mit den beiden Bidumen. Von dort aus muR er ein Seil (Roper) zum verschneiten
Felsvorsprung links werfen und von dem Eisenblock links davon ein weiteres nach links oben
zur oberen, rechten Ecke des nichsten Brockens. Und von der Mitte desselben Stahlklotzes aus
spannt er ein weiteres Seil (Roper) zur rechten oberen Kante des Blocks links tiber ihm. Ist der
Lemming iiber die Seile balanciert, muR er irgendwie nach unten kommen. Die Eisstrebe links
sprengt er mit zwei Stangen Sprengstoff (Bomber) in die Luft. Aut der Schneeschicht, auf der er
landet, ziindet er eine weitere kleine Bombe (Bomber), um die richtige Ausgangsposition fir das
Schaufeln (Scooper) zum Ausgang hin zu erreichen. Hat Ihr kleiner Schaufler nicht den richti-
gen Winkel fiir seinen Gang, lassen Sie ihn, wie in der Abbildung zu sehen ist, einen Durchgang
fechten (Fencer). Damit ihm nun auch die anderen Arktisbewohner folgen, mull einer von
ihnen mit einigen Fechthieben (Fencer) den Schneeball links wegschlagen.
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6 — Turn Back!

Zeit: 6:00 Minuten

03 Platformer
03 Thrower

03 Runner

01 Filler

01 Stomper

02 Club Basher
01 Attractor

10 Jumper

Damit der erste Lemming
wieder einmal ungestort sei-
ner Arbeit nachgehen kann,
stoppen Sie alle anderen
Eislemminge, indem Sie den
vierten aus der Luke fallen-
den Blauschopf zum Alp-
horn greifen und musizieren
(Attractor) lassen. Vom
rechten Ende der Gipfel-
plattform des Berges aus
werfen  Sie  unmittelbar
nacheinander zwei Steine
(Thrower) nach links unten.
Diese sollten nach der Lan-
dung aufeinanderliegen und

~den Kleinen den Weg ver-

sperren. Nachdem der vor-
dere Wicht an den Steinen
eine  Kehrtwendung ge-

macht hat, greift er zur Keule (Club Basher) und schligt einen Tunnel zu der kleinen Héhle. Im
Berg stampft (Stomper) er dann einen Schacht zu der Ebene mit dem Schneemann. Um zum
Ausgangsiglu zu gelangen, muR sich der Einzelkdmpfer nur noch eine lange Plattform
(Platformer) bauen. Da die anderen noch immer tanzen, ist es an der Zeit, den Musiker von sei-
ner Tatigkeit abzubringen: Lassen Sie ihn nach rechts springen (Jumper).
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7 - SLIPPIN & SLIDING

7 — SLIPPIN & SLIDING
Zeit: 5:00 Minuten

02 Runner
02 Thrower
05 Skater

06 Jumper

02 Bomber
02 Archer

02 Platformer
01 Stacker

Die Lemminge fallen von der oberen Ebene hinter dem Pinguin nach rechts unten, laufen dort
i eine kleine Hohle und dann in eine riesige Hohle aus glitzerndem Eis. Eines der kleinen
Wesen muR so iiber den Eingang der kleinen Hohle rechts unten springen (Jumper), daR es auf
der Fbene dariiber landet. Dieser Blauschopf lduft dann nach rechts und sprengt (Bomber) das
rechte Ende des Vorsprunges der Ebene mit zwei Paketen Dynamit weg. Er fallt dann nach
unten und landet unbeschadet links neben dem Abgrund, iiber den er eine Platttorm
(Platformer) bauen muR. Einer der zwischen den beiden Hohlen hin- und herlaufenden Lem-
minge muR nun nur noch eine Plattform (Platformer) tber den Eingang der kleinen Hohle

bauen. Das war's.
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8 — Snowed In!

Zeit: 4:00 Minuten

01 Magno Boots
02 Thrower

05 Jumper

04 Exploder

02 Platformer
02 Fencer

In diesem Level fallen die

"~ Lemminge aus zwei Eingan-

gen ins Bild. Der erste aus
der rechten Falltiir springt
(Jumper) {iiber die kleine
Barriere rechts und lauft
dann iber einige Ebenen bis
unten zu der Plattform mit
dem Pinguin. Von dort baut
er eine Plattform (Platfor-
mer) nach links zu der stei-
len Schrage, die der Kleine
anschlieBend  hinauflautft.
Da er nun schon einmal
oben an der Schneewand
rechts neben der Kanone ist,
kann er diese auch gleich
fiir die Stammesbriider vom
linken Eingang mit einigen
Fechthieben (Fencer) durch-

stoRen. Hort er gar nicht mehr auf, mit dem Degen herumzufuchteln, stoppen Sie ihn mit einem
Sprung (Jumper). Anschlieend lduft der Winzling wieder nach rechts unten tiber seine Platt-
form und am Pinguin vorbei. Um nun auch die Kluft zum Ausgang zu tberbriicken, baut er

noch eine Plattform (Platformer).

Oben am rechten Eingang mull ein Lemming nur den pordsen Block durchschlagen, und die
munteren Wesen sind schon auf dem Weg ins Ziel. Doch oben links sind zwei Opfer zu bringen:
Ein Lemming muR direkt vor der Wende an der rechten Wand zum Sprengkorper (Exploder)
werden, ein weiterer nach der ersten Explosion in der Mitte der Schrage rechts.
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9 - Its all up hill!

9 — Its all up hill!
Zeit: 6:00 Minuten

02 Super Lem!
02 Miner

01 Runner

01 Jumper

01 Roper

04 Archer

02 Skier

06 Builder

Der erste aus dem Eingang fallende Winz-
ling macht sich als Liaufer (Runner) auf den
Weg. Wiahrend er nach rechts spurtet, wird
der zweite direkt nach dem Fall in einen
Skildufer (Skier) verwandelt. Der schnelle
Blauschopf muld tiber die Liicke links
neben dem Eingang springen und lauft die
Schrége links hinauf. Unten ist inzwischen
der Skifahrer an der Liicke angekommen,
die er sogleich mit einer Treppe (Builder)
iiberbriickt. Der Laufer baut eine Treppe
(Builder) zum schneebedeckten Abhang
dariiber. Der erste Blauschopf, der auf die
Ebene mit der Kanone gelangt, spannt ein
Seil (Roper) zwischen dem rechten Rand
der Ebene und dem linken Rand des Ab-
hangs, an dessen Anfang der Pinguin steht.
Ein nach links die Schrdge rechts neben
dem Pinguin hinablaufender Zwerg wird in
einen SuperLem verwandelt und links ne-
ben den Ausgangsiglu geflogen. Direkt
nachdem er gegen die Schneewand ge-
laufen ist und seine Laufrichtung geandert
i hat, beginnt er mit einer Spitzhacke (Mi-
o ner) einen Tunnel durch den Schneeberg
zu treiben. Vom Abhang rechts neben dem
Pinguin aus, muR eine doppeltlange Treppe (Builder) zu dem Eisberg gebaut werden, durch den
sich oben der einzelne Bergarbeiter schuftet. Wiahrend der einzelne Lemming immer noch den
Stollen vorantreibt, wird oberhalb der gerade vollendeten Treppe einer seiner nach links
laufenden Stammesbriider in einen SuperLem (Super Lem!) verwandelt und auch hinter den
Iglu geflogen. Dort soll er mit einer Treppe (Builder) vom rechten Rand tiber den Eingang des
Minenstollens verhindern, daR die Lemminge, statt zum Ausgang, immer den Gang hinauf- und
hinablaufen.
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10 — Stay Frosty

Zeit: 6:00 Minuten

05 Twister

04 Icarus Wings
01 Attractor

10 Floater

04 Glue Pourer
05 Jumper

04 Flame Thrower

- Wieso dieser Level ausge-

rechnet der zehnte gewor-
den ist, hat sicher nichts mit
seinem Schwierigkeitsgrad
zu tun. Sie sollten lediglich
mit dem Ventilator umge-
hen konnen. Aber auch
wenn Sie mit dem Gerat auf
KriegsfuR stehen, werden
Sie mit den fiinf Tornados
(Twister) sicher schnell zum
Zieliglu kommen. Verwan-
deln Sie den vierten Lem-
ming oberhalb der Rampe
zu einem Musiker (Attrac-
tor), damit Sie sich auf die
Arbeit konzentrieren kon-
nen. Sollte auch der vordere
Winzling zu tanzen begin-
nen, befreien Sie ihn mit ei-
nem Sprung (Jumper) von

diesem Fluch. Rechts neben den drei groRen Stahlblocken muf§ er in einen Tornado (Twister)
verwandelt werden, und das Bohren kann beginnen: Senkrecht hinunter bis kurz vor die
nichsten Stahlblocke, dann nach rechts und kurz darauf wieder nach unten. Haben Sie die
beiden groRen Eisenkldtze hinter sich gelassen, machen Sie nochmals einen Schlenker nach
rechts unten, so daR der nach rechts laufende Bohrlemming auf die schwebende Schneeinsel
fillt. Unten angekommen, lduft er auf die niachste kleine Schneeplattform und schliel3t dort die
kleine Liicke zur nichsten mit einem Eimer Leim (Glue Pourer). Auf gleiche Art, bloR mit der
dreifachen Menge, wird von dem putzigen Vorarbeiter auch der Abgrund hiniiber zur Insel mit
dem Ausgang iiberbriickt. Oben muf noch der Musiker mit einem Sprung (Jumper) von seiner
fesselnden Titigkeit abgebracht werden, und schon ist auch der letzte Level in dieser eisigen

Welt gelost.



1 - Land of OZ!

Zeit: 9:01 Minuten

15 Filler
15 Flame Thrower
15 Jumper

Im ersten der dunklen Level benutzen Sie zunédchst nur die Flammenwerfer (Flame Thrower),
um sich Ihren Weg zu bahnen: Die Ausloser unter den Steinen mit dem Ausrufezeichen werden
so umgangen und man gelangt mit ihrer Hilfe durch die Buchstaben am rechten Rand. Nach-
dem die kleinen Kerle an der Telefonzelle vorbei sind und nun nach links wandern, fallen sie in
eine Grube. Lassen Sie einen von ihnen nach links aus dem Loch hinausspringen und von der
Rampe einen Eimer Sand (Filler) iiber die Schalter der beiden néchsten Fallen schiitten. An-
schliellend fiillen Sie die groBe Grube rechts mit vier Eimern Sand (Filler) und, kurz vor dem
Ausgang, auch die kleine Grube mit einem.

2 - NITRAM THE HUGE!

Zeit: 9:01 Minuten

01 Bomber
01 Stomper
01 Twister
01 Digger
01 Explorer
01 Fencer
01 Basher




10(]Iml)unkeln 1Bt sich gut munkeln: Der Shadow-Stamm

Oben links fallen die Lemminge aus der Ein-
stiegsluke auf eine Plattform. Die obere und
die nichsten beiden darunter liegenden Ebe-
nen miissen mit dem Stampfer (Stomper), dem
Griber (Digger) und die untere mit dem Bom-
benleger (Bomber) einen Spalt breit geotinet
werden. Um auch in die nidchsten beiden Bo-
den Locher zu bohren, benutzen Sie den Tor-
nado (Twister): Blasen Sie ihn vom rechten
Rand der Bodenplatte etwas nach rechts ins
Mauerwerk und dann nach unten. Auf der
Hohe des nidchstén Fullbodens bohren sie et-
was nach links und dann wieder nach unten.
Ganz unten benutzen Sie nun den Schldger
(Basher), um einen Tunnel nach rechts zu der
Rampe zu treiben. Ist der Tunnel fertig, lauten
die munteren Wesen am rechten Ende die Rampe hinauf und drehen an dem Klotz unterhalb
der Miilltonne. Sie laufen dann zum Dach des Hauses hinauf, das einer von ihnen mit einigen
Hieben (Fencer) durchfechtet. Den Rest des Weges zum Ausgang konnen die Lemminge dann
ohne Thre Hilfe zuriicklegen. '

3 — Twin Bleeps
Zeit: 3:00 Minuten

04 Flame Thrower
04 Roper
04 Filler

An beiden Eingdngen miissen Sie gleicher-
maRen vorgehen: Sofort nach dem Fall aus
der Eingangsluke brennt der erste Lemming
mit dem Feuerwerfer (Flame Thrower) ein
Loch durch den Block in Richtung Ausgang.
Nachdem er den Flammenwerfer weggelegt
hat, gieRt er einen Eimer Sand (Filler) in die
kleine Spalte. Vom dufleren Rand des Steins
mit der Spalte, muR ein Seil (Roper) zu dem
Eisenblock gespannt werden, auf dem die
Telefonzelle steht. Das Seil wird von allen Nachtlemmingen erklommen. Von der Telefonzelle
aus gieRt einer von ihnen einen Eimer Sand (Filler) in die unter ihm liegende Liicke. Haben Sie
jedoch noch geniigend Flammenwerfer (Flame Thrower), konnen Sie die Wichte auch mit deren
Hilfe aus der Spalte befreien. Wenn IThnen bei den Aktionen einige der kleinen Kerle in die
Grube unter dem bereits gespannten Seil gefallen sind, lassen Sie diese ein Seil (Roper) von
einer Ecke der Grube schriig nach oben zu dem bereits festgekniiptten Tau spannen.




4 - The Pancake Factory 101

4 — The Pancake Factory

Zeit: 9:00 Minuten

01 Jet Pack
05 Basher
05 Glue Pourer

Statten Sie den ersten von der Wand nach
links laufenden Lemming mit dem Raketen-
rucksack (Jet Pack) aus, und fliegen Sie ihn
mit Hilfe des Ventilators nach links auf die
andere Seite der Metallblocke. Schaffen Sie es
nicht ganz so weit, versuchen Sie wenigstens,
bis links neben die kleine Fallgrube in der
oberen Metallblockreihe zu diisen. Danach
muld der Kleine die Wand rechts zu den Fallen
durchschlagen (Basher) und dann einen
Eimer Leim (Glue Purer) ausgiel3en. Der Leim bedeckt die Schalter fiir die Fallen, die jetzt nicht
mehr ausgelost werden konnen. Um das auszuprobieren, lauft der Pionier auch gleich einmal
tiber alle eingegossenen Schalter hinweg und kehrt an der Wand zum Eingang um.

Der Steinblock links mul} von dem dunkelhaarigen Wicht mit den Handen durchschlagen
(Basher) werden. Er wandert die Rampen bis oben hinauf und mul3 kurz vor dem Absturz einen
Eimer Leim (Glue Pourer) ausgiel3en, um die Liicke zur ndchsten Plattform rechts zu schlieen.
Er lauft tiber die selbstgegossene Briicke und mul3 auf der ndchsten Plattform nochmals ein oder
zwei Eimer Leim ausgielen (Glue Pourer), um die beiden nédchsten Liicken zu schlielen und
den Schalter fiir die Falle zu blockieren. Damit die anderen Lemminge nun von der Arbeit ihres
Stammesbruders profitieren konnen, mul einer von ihnen unten am Eingang die Wand nach
links durchschlagen (Basher).

5 - Swingadingding
Zeit: 4:00 Minuten

01 Rock Climber
03 Platformer

01 Basher

01 Laser Blaster
01 Jumper

Der erste Lemming im Bild wird fiir diesen ganzen Level mit der Eigenschaft des Kletterers
(Rock Climber) versehen. Er klettert iiber den Steinblock und mufl dann vom Rand der
Eingangsebene aus nach rechts an die Kette springen (Jumper). Versetzen Sie die Kette mit Hilfe
des Ventilators in Schwingung, und lassen Sie den Kleinen iiber dem rechten Rand seinen
Haltegriff 16sen. Der Winzling lduft an Miilltonne und Telefonzelle vorbei nach unten und mul3
dort die Wand nach links durchschlagen (Basher).




keln 148t sich gut munkeln: Der Shadow-Stamm

Uber das Wasser baut er eine doppelt lange
Plattform. Kurz vor dem Ausgang schmelzt er
noch ein Loch zwischen Miilltonne und Tele-
fonzelle mit seinem Laser (Laser Blaster) in
die iiber ihm liegenden Ebenen. So fallen die
anderen Lemminge zu ihm hinunter und
kénnen, genau wie der kleine Pionier, zum
Ausgang laufen.

6 — The School Gate

Zeit: 9:00 Minuten

20 Jumper

01 Fencer

01 Super Lem!
02 Roper

10 Attractor
01 Platformer
02 Filler

02 Roller

In diesem Level ist zu Beginn sofort eine schnelle Reaktion gefragt: Spannen Sie mit dem ersten
Lemming vom Stein, auf den die putzigen Wesen fallen, ein Tau (Roper) hintiber zu der etwas
tiefer liegenden Ebene. Mit einem Musiker (Attractor) sorgen Sie anschlieRend dafiir, dal die
anderen Lemminge dem vorderen nicht weiter folgen. Sollte auch der erste Winzling festsitzen,




7 - Fritbatter Frolics 103

reiflen Sie ithn mit einem Sprung (Jumper) von den anderen los. Vom Ende der Rampe aus wirft
er ein Tau (Roper) zur unteren Seite des Hauses rechts und fechtet (Fencer) einen Gang hin-
durch. Wahrend der Wicht arbeitet, verschieben Sie die Kanone, so daR8 drei Kettenglieder links
vollstdndig zu sehen sind. Wenn der Lemming kommt und von der Kanone abgeschossen wird,
sollte er auf der Rampe rechts oben landen. Wenn nicht, schieben Sie die Kanone noch ein
kleines bif3chen zurecht. Bereits wenn der Vorarbeiter das Haus durchlochert hat, konnen Sie
am Eingang den Musiker mit einem Sprung (Jumper) dazu bringen sein Instrument fallen zu las-
sen. Der vordere Lemming mul oben die kleine Spalte mit einem Eimer Sand (Filler) fiillen und
anschlielend eine Plattform (Platformer) iiber die Schlucht bauen. Nun brauchen Sie nur noch
darauf zu warten, dalf alle vom Stamme Shadow zum Ausgang wandern. Wenn Sie befiirchten,
daR einige nicht rechtzeitig von der Kanone nach oben geschossen werden, benutzen Sie die
Roller (Roller) und die verbliebenen Spriinge (Jumper), um die Abstidnde zwischen den Wichten
der kleinen Gruppe zu vergrol3ern.

7 — Fritbatter Frolics

Zeit: 9:01 Minuten

01 Rock Climber
02 Shimmier

02 Scooper

01 Swimmer

10 Jumper

02 Digger

Die Lemminge auf dem Amiga laufen die
Rampen hinunter und gelangen in die kleine
Kammer unter den beiden kleinen Wasser-
becken. Dort lassen Sie einen nach links lau-

n o omn fenden Wicht als Affenlemming (Shimmier) an
':‘ :: - die Decke springen und sich an ihr entlang
- hangeln. Wahrend er seine Kiinste an der

Decke unter Beweis stellt, statten Sie ihn
zusatzlich mit der Kletter- (Rock Climber) und
der Schwimmfihigkeit (Swimmer) aus. Er
klettert den Rand hinauf und durchschwimmt
die beiden Wasserbecken. Auf dem PC mul}
der erste aus der Eingangsluke fallende Lem-
ming zum Kletterer (Rock Climber) werden.
Er springt nach der Landung sofort nach
rechts (Jumper) und erklimmt die kleine
Mauer. Von der Oberseite muld er weiter in
Richtung der beiden kleinen Wasserbecken
springen (Jumper) und mit der Schwimmf-
ahigkeit (Swimmer) ausgestattet werden. Auch auf dem PC kann der Kleine nun die beiden
Wasserbecken durchkraulen. Nach der Drehung an der Wand schaufelt (Scooper) er vom




linken Rand des zweiten Steins von links aus einen Tunnel nach unten zu den eingeschlossenen
Stammesbriidern. Der erste Lemming, der oben auf den Stein vor der Wand gelangt, grdbt ein
Loch (Digger) durch den Block. Jetzt ist der Weg zum Ziel frei.

8 — Goosen's Inferno!

Zeit: 9:00 Minuten

05 Bazooker
05 Filler

03 Platformer
05 Runner
06 Basher

40 Ballooner
01 Fencer

01 Attractor

Wieder einmal soll der erste Lemming seiner Arbeit in Ruhe nachgehen konnen. Lassen Sie
daher den dritten Wicht musizieren (Attractor). Der einzelne Zwerg durchschldgt (Basher) das
Rohr neben der Laterne und lduft die Rampe hinunter. Oberhalb des letzten schrégen Steins
baut er eine Plattform (Platformer) nach rechts zum Haus hin, welches er durchfechtet (Fencer).
Die Grube hinter dem Metallblock wird von ihm mit Sand (Filler) aufgefiillt. Der Klotz unter
dem Baum muR anschlieRend durchschlagen (Basher) werden. Nun ist es an der Zeit, oben den
Musiker zu stoppen. Benutzen Sie dazu einen Ballon (Ballooner). Das kleine Kerlchen vorn
wandert nach unten, wo er die beiden Schalter fiir die Fallen mit einem Eimer Sand (Filler) ver-
schiittet und so auRer Betrieb setzt. Unten gilt es, die vier Hindernisse mit bloRer Hand (Basher)
zu durchschlagen. Der kleine Spalt in der Ebene unter den Kanonen kann wieder mit einem
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Eimer Sand (Filler) geschlossen werden. Weiter geht es nach links die Rampen hinauf und dann
gegen die Wand. Damit nun die kleinen Wesen nicht immer die Schrige hinab- und hinauflau-
fen, mul noch eine Plattform (Platformer) iiber den Zugang zu den Rampen gebaut werden.
Wenn die beiden Kanonen sich ganz rechts bzw. ganz links befinden, werden die Lemminge
jetzt zum Ausgang hinaufgeschossen. Da die Zeit knapp wird, fliegen Sie einige der putzigen
Kreaturen aus der dicht hintereinander laufenden Gruppe mit einem Ballon (Ballooner) und
dem Ventilator zum erleuchteten Ausgang. Viel Erfolg!

9 - SPINNY THANG....

Zeit: 9:00 Minuten

10 Laser Blaster
15 Glue Pourer
10 Twister

02 Roper

Mit dem Tornado (Twister) miissen Sie in
diesem Level schon umgehen kénnen. Wenn
Sie ihn noch nicht beherrschen, konnen Sie
das in diesem Bild lernen. Die Lemminge
laufen tber die kleinen Stahlplattformen
nach unten, und dort beginnt das Bohren:
Mit einem oder mehreren Tornados (Twi-
ster) mussen Sie unter der Stahlverstrebung
herfrasen! Und das natiirlich so, daRR auch
die anderen Lemminge hinter ihnen her-
lauten konnen. Die Strecke bis unter die
Stahlblockade mii8ten Sie ohne weitere Er-
klarungen schaffen. Pusten Sie mit dem Ven-
tilator immer nur ganz schwach von links
unter den Tornado (Twister). Denn wie heil3t
es so schon: Miithsam ndhrt sich das Eich-
hornchen! Es ist keine Schande, wenn Sie
den Tunnel erst mit dem zehnten Tornado
(Twister) fertigstellen. Wenn Sie es mit nur
einem schaffen, konnen Sie sich stolz "Meister des Lemmingventilators" nennen.

Auf der unteren Ebene rechts angekommen, schieRen Sie mit vier oder fiinf Lasern (Laser
Blaster) ein breites Loch durch die Decke. Am besten ist es, wenn Sie dabei die schieRenden
Lemminge rechts unterhalb von der Falle und etwas links daneben plazieren: Liuft oben einer
der kleinen Kerle zu weit nach rechts, landet er nicht in der Falle, sondern fillt wieder hinunter.
Ist das breite Loch fertig, muR eines der kleinen Wesen ein Seil (Roper) von rechts unten nach
links oben zur Oberkante des Lochs werfen. Die munteren Minnchen laufen die Rampen hin-
auf und mitten auf der obersten nach rechts fiihrenden Schrige kippt einer von ihnen Leim
(Glue Pourer) aus. Es bildet sich ein Hindernis, an dem die Lemminge die Laufrichtung dndern
und dann zum Ausgang laufen.




Der Shadow-Stamm

10 —- Moonswines

Zeit: 6:00 Minuten

01 Attractor
04 Builder

03 Glue Pourer
03 Jumper

01 Planter

01 SuperLem
01 Stomper

Der erste Lemming
benutzt knapp vor
dem ersten Ausloser
seinen  Blumensa-
men und pilanzt
(Planter) ein Boden-
gewdchs. Der zweite
Lemming schreitet
tiber die Pflanze
und sicher tiber den
Fallenausloser. Nun
mull ein Musiker
(Attractor) die iibri-
gen Stammesbriider
stoppen. Nur der
vordere Zwerg soll
weiterlaufen. Steckt
er fest, helfen Sie
ihm mit einem
Sprung (Jumper). Uber den zweiten Ausloser baut der Pionier ungefdhr von dem Metallklotz
davor eine Treppe (Builder) und schiittet nach etwa sechs Stufen einen Eimer Leim (Glue
Pourer) aus. Der Kleine setzt seinen Weg fort und féllt zum linken Rand des Wasserbeckens
hinunter. Auch hier muR er zunichst eine sechsstufige Treppe (Builder) bauen und dann einem
Eimer Leim (Glue Pourer) auskippen. Er wandert weiter nach rechts und mull am Ende der
gegossenen hellen Leimbriicke eine mindestens zehnstufige Treppe (Builder) errichten. Dann
wird er in einen SuperLem (Super Lem!) verwandelt und auf den kleinen Vorsprung unterhalb
der Telefonzelle geflogen. Dort muR er einen Eimer Leim (Glue Pourer) nach links ausgiel3en.
Bevor der Lemming am linken Rand der neuen Briicke umdreht, stampft er ein Loch nach
unten. Das Loch muR unbedingt noch unter der Treppe liegen! Unten lduft der Pionier weiter
nach links und baut iiber die Grube eine weitere Treppe (Builder). Wie schon in einigen
fritheren Leveln, miissen Sie den Musiker von seiner Arbeit abbringen. Dann ist auch der
Shadow-Stamm durch alle Level ohne Verluste gerettet worden.
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1 - HIT THE SPACE BAR

Zeit: 4:00 Minuten

05 Jumper

10 Jet Pack

10 Runner

10 Filler

10 Mortar

10 Platformer
10 Diver

10 Super Lem!

Die Lemminge fallen aus
dem Eingang iber die
kleinen Felsvorspriinge bis
auf die blau-gelbe Platt-
form. Dort laufen sie nach
links und fallen dann in die
Grube. Verwandeln Sie ei-
nen dieser kleinen Griin-
schopfe nach dem Fall auf
die Plattform zum Super
Lem (Super Lem!), der auf
die eine Etage tiefer liegen-
de blaue Plattform fliegt.
Der Kleine lauft nach links
unter die Grube mit den
gefangenen Stammesgenos-
sen und befreit sie mit ei-
nem Schuld aus dem Morser
(Mortar).
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2 — Perpetual motion

Zeit: 3:00 Minuten

05 Magno Boots
01 Explorer

05 Jumper

05 Platformer
05 Filler

i Statten Sie den ersten
g’ und flnften Lemming auf
T der ersten Schrage mit
Magnetboots (Magno
Boots) aus. Beide konnen
so die Gruben und das
zweisdulige Gebilde uiber-
winden. Damit ein Loch
durch die diinnere Platte
links vor dem Abgrund
gesprengt werden kann,
: s miissen Sie den vorderen
Pad LWl (9 1 s griinhaarigen Wicht op-
i s, B fern. Klicken Sie ihn, so-
-ew 215 fort nach dem zweisauli-
gen Hindernis, zum Ex-
plodieren (Explorer) an. Der ihm folgende Zwerg muR iiber das entstandene Loch und den
Abgrund springen (Jumper), auf der anderen Seite der Liicke an dem Roboter drehen und
wieder iiber die Kluft springen (Jumper). Durch den Explosionskrater 1dft er sich nach unten
auf die nichste Ebene fallen. Er lduft bis an das Ende der Flache, wo ihn nur noch eine Liicke
vom Ausgang trennt. Diese wird mit einer Plattform (Platformer) geschlossen. Damit nun auch
die anderen Lemminge zum Ausgang gelangen, miissen in der ersten, eventuell auch in der
zweiten Grube, ein oder zwei Eimer Fiillmittel (Filler) ausgekippt werden.

3 - THE LEMMINGS HAVE LANDED

Zeit: 5:00 Minuten

05 Fencer

01 Platformer

01 Shimmier

02 Stomper

08 Jumper

01 Slider

01 Rock Climber
01 Runner




3 - THE LEMMINGS HAVE LANDED

Der erste Lemming wird zum Rock Climber, der alle Hindernisse iiberklettern kann. Auf der
rechten Seite des Steinhindernisses am Eingang lassen Sie den Kleinen zum Ldufer (Runner)
und zum Slider werden. Da die vier folgenden Saulen unten jeweils einen Vorsprung haben,
konnen sie nicht von ganz unten erklettert werden. Daher lassen Sie den Blauschopf jeweils an
die Stahlsdulen springen. An die erste hechten (Jumper) Sie aus dem Lauf heraus vom letzten,
schragen Teil der Ebene des Eingangs, an die zweite und dritte jeweils von der Oberkante der
vorherigen Sadule. An der dritten Stahlwand lassen Sie den Vorldufer zunichst auf der rechten
Seite wieder hinuntergleiten und ihn erst vom Vorsprung aus gegen die letzte Sdule springen
(Jumper). Haben Sie diese Hindernisse hinter sich gelassen, lduft der Lemming weiter nach
unten und muld schlieRlich an den grofen Eisenklotz iiber dem »Airlock«-Schild springen
(Jumper). Auch hier kann er wieder seine Kletterfihigkeiten unter Beweis stellen. Am Gipfel
dieser kurzen Kraxeltour lauft er auf das Ende der Ebene und wiirde dann auf die darunterlie-
gende Ausgangsetage fallen. Doch weil der Weg fiir die {ibrigen Spacer noch nicht frei ist, muld
er kurz vor dem Absturz in einen Affenlemming (Shimmier) verwandelt werden. Er springt dann
an die Decke und hangelt sich zur nachsten Plattform hiniiber. AnschlieBend baut das kleine
Spacewesen eine Plattform (Platformer) nach links iiber die Grube und beginnt an der roten
Wand einen Tunnel in den Fels zu fechten (Fencer). Der Tunnel muld bis unter den porosen
Durchlal? links zwischen den mit gelb-schwarzen Streifen markierten Eisenblocken fiihren. Der
Lemming hort kurz vor dem Ausgang mit seiner Arbeit auf. Lassen Sie ihn bis zum Beginn der
Aushohlung zuriicklaufen und an das erste aus der Decke hdngende Eisenteil springen. Er klet-
tert es hoch, 1dRt sich von der Decke fallen und dndert dabei seine Laufrichtung. Sie miissen
dazu am linken Rand der Liicke, iiber die nun ja die Plattform fiihrt, abspringen.

Sollten Sie dabei vor allem bei der PC-Version Pech haben, lassen Sie den Kleinen von dannen
ziehen. Stampfen Sie von oben einen Schacht (Stomper) nach unten, und fechten (Fencer) Sie
dann von hier unten aus nach rechts. Sollte dabei wider Erwarten einer der Griinschopfe mit
seinem Degen nach links fechten, bringen Sie ihn kurzerhand mit einem Sprung (Jumper) von
seiner Tatigkeit ab. Damit wire der Level gelost.

Haben Sie die oben beschriebene Umkehraktion erfolgreich beendet, lassen Sie ihn den Tunnel
nach links weiterbauen (Fencer). Jetzt konnen Sie {ibrigens schon einmal einen Lemming aus
dem Pulk oben am Eingang ein Loch neben die rechte Begrenzung stampfen (Stomper) lassen.
Kommt er am oben beschriebenen porésen DurchlaR an, konnen Sie seine Arbeit entweder
durch einen Luftsprung unterbrechen oder ihn weiterbauen lassen. Denn wenig spéter stof3t er




sowieso an die Eisendecken und wird so gestoppt. Wenn der Schacht vom Eingang zu friih nach
unten gestampft wird, hort der Fechter mit seinen Hieben natiirlich automatisch an dieser Stelle
auf, klettert bis zum Eingang hinauf und {iber das linke Hindernis hinweg aus dem Bildschirm
hinaus...

4 — The Vortex

Zeit: 9:00 Minuten

01 Stomper

05 Mortar

03 Platformer
01 Spearer

02 Attractor

04 Filler

05 Club Basher
03 Roper
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Damit die Weltraumlemminge aus der Grube rechts neben dem Eingang kommen, miissen sie
bei der Amiga-Version drei, bei der PC-Version lediglich zwei Eimer Fiillmaterial (Filler) aus-
schiitten. Einer der Griinschopfe spannt ein Seil (Roper) von unterhalb des Fingangs bis zum
oberen Rand der beiden Stahlklotze links neben dem Eingang. Oben angekommen, wird das
Felshindernis mit einem Morser (Mortar) und anschlieRend die Mauer mit einer Keule (Club
Basher) durchbrochen. Wihrend einer der kleinen Kerle die Keule gegen die Mauer schwingt,
stoppen Sie die anderen munteren Wesen durch einen Musiker (Attractor). Positionieren Sie
ihn auf den Metallblocken oberhalb des Seils. Dadurch ist es spater nicht so schwierig, genau
diesen Lemming anzuklicken. Hat der arbeitende Lemming die Wand durchbrochen, mul} er
gleich wieder zur Keule (Club Basher) greifen. Die ndchste Mauer links muR beseitigt werden.
Sollten immer noch einige andere Wichte hinter dem Arbeiter herumlaufen, halten Sie sie
ebenfalls mit einem Musikanten (Attractor) auf. Unten muR der Vorarbeiter auf der Spitze noch
einmal in Aktion treten. Wenn er auf die kleine Rampe gelaufen ist, stampft (Stomper) er ein
Loch nach unten. Dabei muRl man darauf achten, daR das Loch nicht gerade tliber dem Eisen-
klotz links unter der Schrége ist. Hat er den unteren Rand der gemauerten Steinreihe erreicht,
schiel8t er mit einem Morser (Mortar) einen kleinen Hohlraum. An der obersten rechten Stelle
des Kraters schldgt er wieder mit der Keule (Club Basher) zu. Beim Freischlagen des Ganges
mussen Sie darauf achten, daR auf jeden Fall die gemauerten Steine komplett durchschlagen
werden, der untere Rand darf nicht stehen bleiben. Kurz iiber dem Ausgang hért der Erdarbeiter
auf. Nachdem Sie den Musikanten per Speerwurf (Spearer) wieder in einen unmusikalischen
Zwerg verwandelt haben, konnen alle {ibrigen Lemminge zum néchsten Level laufen.

5 — The Stainless Steel Lemm

Zeit: 9:00 Minuten

04 Bomber
04 Jumper
03 Roper

02 Slider

01 Filler

05 Ballooner
01 Stacker

Die Pausetaste hilft! Lassen Sie den ersten und zweiten Lemming nach dem Fall aus der Ein-
stiegsluke mit einem Sprung (Jumper) nach rechts einen Vorsprung zu den anderen Weltraum-
bewohnern herausarbeiten. Wihrend der jeweiligen Flugphase firben Sie den beiden die Haare
durch Verleihung der Slidefihigkeit blau. Der vordere Lemming beginnt in der Mitte des letzten
Eisenklotzes links neben dem Abgrund eine Ziegelsteinmauer (Stacker) aufzustapeln. Die
Mauer mul so weit rechts gebaut werden, damit bei einer spiteren Sprengung keiner der Stam-
mesbriider aus dem Bild oder in eine Falle geschleudert wird. Der ihm folgende Wicht springt
(Jumper) gegen die rechte Wand des Grabens und gleitet bis nach unten. Ist er auf der untersten
Etage angelangt, muR er sofort in einen Seilwerfer (Roper) verwandelt werden, der sein Tau
etwas rechts {iber ihm an der Unterseite der Mauerwand befestigt. Haben Sie den Zielpunkt
fixiert und den Abwurf per Mausklick eingeleitet, sollten Sie die Pausetaste driicken und dann
den anderen Lemming, der nun nicht mehr Ziegelsteine stapelt, gegen die rechte Begrenzung
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des Schachtes springen (Jumper) und ebenfalls hinuntergleiten lassen. Inzwischen hat sich der
Blauschopf unten an der Decke oberhalb des Seils den Kopt gestoRen und ist das Tau wieder
nach links bis unten zuriickgelaufen. Driicken Sie ihm einen Ballon (Ballooner) in die Hand,
und lassen Sie ihn bis zur Ebene unterhalb der festsitzenden iibrigen Lemminge fliegen. Dort
angekommen, dreht er nach einem kleinen FuBmarsch seine Richtung und liduft die Endschrage
hinab. Von dort aus werfen Sie ein Seil (Roper) waagerecht {iber den Abgrund. Nun lassen Sie
den anderen blauhaarigen Zwerg von unten nach oben schweben (Ballooner). Er schwebt
jedoch nicht ganz weit nach oben wie sein Kollege, sondern landet eine Ebene tiefer. Von hier
aus schielt er ein Tau (Roper) zur tiefsten Stelle an der Wand rechts. Sitzt das Seil dort fest,
liuft der Lemming bis zum rechten Ende und sprengt (Bomber) ein Loch in die Wand. Wenn
Sie wirklich die tiefste Stelle getroffen haben, geschieht dem kleinen Kerl nach dem Fall nichts.
Unten kann er noch das zuvor erbaute Seilhindernis mit einer weiteren Sprengung (Bomber)
beseitigen. Und noch zwei weitere Explosionen stehen an: eine am linken Ende des oberen Taus
und eine weitere direkt an der Ziegelsteinmauer oben am Eingang.

6 — Lunar Olympics
Zeit: 2:45 Minuten

01 Climber

01 Shimmier
01 Hopper

01 Runner

01 Pole Vaulter
01 Filler

02 Jumper

01 Spearer




6 - Lunar Olympics

Die zur Verfiigung stehende Zeit ist in diesem Level zwar knapp, aber wenn alles aut Anhieb
klappt, haben Sie am Ende noch eine halbe Minute {ibrig. Verleihen Sie dem ersten aus der Ein-
stiegsluke fallenden Lemming die Kletterfahigkeit (Climber). Nachdem das erste kleine Hinder-
nis rechts vom Eingang iiberwunden ist, springt (Jumper) er iiber den Abgrund. Damit durch das
Erklimmen des groRen dreieckigen Hindernisses weiter rechts auf der Ebene keine Zeit verloren
geht, driicken Sie dem blauhaarigen Wicht am Ende des vierten braunen Steins, also unter der
von der Decke hingenden Spitze, den Stab fiir einen Hochsprung (Pole Vaulter) in die Hand.
Auf der anderen Seite angekommen, muR der Kleine kurz danach die groRe Kluft zur anderen
Seite iiberwinden: Als Affenlemming (Shimmier) springt er an die iiber dem Hindernis ange-
brachte Eisenstrebe und hangelt sich zur anderen Seite.

In der Mitte des Klotzes vor der ersten kleinen Liicke machen Sie ihn zum Dauerhiipfer
(Hopper). Er koénnte auch hier alle Locher {iberwinden. Doch die Zeit ist knapp und daher
miissen Sie versuchen, ihn nach der dritten Spalte direkt auf den etwas nach unten versetzten
Stein springen (Jumper) zu lassen. Von dort kann er sich ohne Probleme nach unten fallen las-
sen. Sollten Sie den richtigen Moment verpassen, miissen Sie auf jeden Fall beim Stein vor der
letzten Kluft schneller reagieren und ihn springen (Jumper) lassen. Wenn Sie den Sprung hier
verpatzen, hiipft er weiter gegen die Wand rechts am rechten Bildschirmrand, klettert sie hoch
und lauft aus dem Bild heraus.

Ist der blauhaarige Lemming unten gelandet, egal ob nach dem tiefen Fall oder durch den
Schacht, lassen Sie ihn zum Sprinter (Runner) werden. Leider kann man das nicht bereits direkt
hinter den ersten Hindernissen auf der oberen Etage machen: Als Laufer wird es schwierig, die
Locherfalle oben zu meistern. Nachdem der schnelle Einzelkdmpfer alle Hindernisse hinter sich
gelassen hat und nun gen Ausgang lduft, lassen Sie ihn noch vom rechten Rand des vorletzten
braunen Steins vor der Schrige zum Eingang einen Speer (Spearer) in den braunen, freischwe-
benen Klotz rechts unterhalb des Eingangs werfen. Nun kénnen Sie auch die iibrigen Angehori-
gen des Spacestammes befreien. Einer von ihnen muR lediglich einen Eimer Fiillmaterial (Filler)
ausschiitten, und der Weg zum Ausgang ist frei.
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7 - GoSh It'S fUIL oF IEmMs

Zeit: 4:00 Minuten

05 Jumper

05 Platformer
03 Runner

01 Filler

02 Roller

03 Bazooker
01 Stomper
05 Stacker

Da Sie zu einem spiteren Zeitpunkt die gleich oben am Eingang eingesperrten Lemminge
befreien wollen, aber nur einen Eimer Sand besitzen, sollten Sie sofort dafiir sorgen, dald der
Sand nicht zu weit verlaufen kann. Lassen Sie den ersten griinhaarigen Zwerg sofort nach dem
Fall aus der Eingangsluke zwei Ziegelsteine (Stacker) stapeln und ihn dann nach rechts auf den
Eisenklotz und von dort etwas rechts von der ersten Niete weiter nach unten auf die untere frei-
schwebende Plattform springen (Jumper). Nachdem sich der Kleine von seiner Bruchlandung
erholt hat, lduft er nach rechts und muR eine Plattform (Platformer) zur Wand rechts bauen.
Wenn er an dieser Begrenzung seine Arbeit beendet und sich umdreht, miissen Sie ihn sofort
eine Ziegelsteinmauer (Stacker) hochziehen lassen. Nachdem er den letzten Stein verstapelt
hat, springen (Jumper) Sie mit ihm auf die obere Ebene, an deren Ende Sie ihn eine Plattform
(Platformer) nach links zur Begrenzung der eingeschlossenen Stammesbriider bauen lassen.

[st die Schlucht iiberbriickt, lduft der Lemming wieder zuriick und landet schlieRlich nach
einem tiefen Fall auf einem darunter liegenden Plateau. Nach einigen Schritten nach links
beginnt der mutige Vorkdmpfer mit dem Bau einer Ziegelsteinmauer (Stacker). Nachdem er den
sechsten oder siebten Stein gestapelt hat, springt (Jumper) er nach rechts und lduft die Rampe




8 - Odyssey

hinunter. Damit die Lemminge oben aus ihrem Gefdngnis frei kommen und Sie etwas Zeit
gewinnen, schiitten Sie einen Eimer Sand (Filler) zwischen den beiden Ziegeln und der rechten
Begrenzung aus. Den Lemming unten verwandeln Sie in einen Ldufer (Runner). Am Ful3e der
Rampe zur Ebene iiber dem Ausgang, schiefen Sie mit drei Schiissen aus der Bazooka
(Bazooker) den Weg frei. Nach jedem Schul, lduft der Lemming zunéchst die Rampe links wie-
der hinauf. Da er am oberen Rand dreht, ist das auch nicht weiter schlimm. Doch achten Sie
darauf, daR er sich nicht nach rechts oben aus dem Staub macht, denn dann ist er verloren.

8 — Odyssey
Zeit: 4:00 Minuten

02 Jumper

01 Rock Climber
02 Laser Blaster
01 Shimmier

02 Stacker

01 Stomper

01 Slider

Dieser Level hat es in sich! Aus zwei Einfallsluken gelangen die Lemminge ins Bild. Da die auf
der rechten Seite direkt in eine Kammer gebeamt werden, aus der es kein Entrinnen von innen
gibt, miissen Sie von einem tapferen Helden vom linken Eingang befreit werden. Lassen Sie also
den ersten vom linken Eingang mit einem Sprung (Jumper) etwas Vorsprung gewinnen, und
beginnen Sie, bei der Amiga-Version, unterhalb der hervorstehenden Plattform eine Ziegelstein-
mauer (Stacker) aufzustapeln. Die Mauer mull unter dem waagerechten, nicht dem schrégen
Teil, gebaut werden. Wahrend er arbeitet, verwandeln Sie ihn in einen blauhaarigen Kletterer




r High

(Rock Climber). Hat der kleine den elften Stein aus den Hénden gleiten lassen, wird er zum
Aftenlemming (Shimmier), springt von der Mauer nach links oben an die Unterseite der Platt-
form und hangelt sich an ihr entlang. Bei der PC-Version miissen Sie mit dem vorderen Wicht
am rechten Rand der kleinen Anhohe die Mauer (Stacker) aufschichten. Wihrend seiner
Bautatigkeit lassen Sie ihn zum Kletterer (Rock Climber) werden. Hat der Lemming den
zwolften und letzten Stein gelegt, lassen Sie ihn als Shimmier nach rechts gegen den kleinen
Absatz liber ihm springen. Er klettert den Absatz hinauf und verschwindet in der Beamzelle. Er
kommt in der Gegenstelle unten links im Bild wieder heraus, klettert die Metallwand hinauf
und gelangt unter die Zelle seiner Kollegen vom rechten Eingang. Die Unterseite des
Gefédngnisses bilden sechs kleine Steine. Der einzelne Zwerg muR nun seinen Laser (Laser
Blaster) so einsetzen, dall er den zweiten Stein von links durchbrennt. Dabei mul} die rechte
Hilfte des Steins ganz verschwinden, aber der rechts daneben liegende Stein darf nicht
beschéddigt werden. Ist das Loch fertig, lduft er weiter nach rechts. Bei der Amiga-Version des
Spiels miissen Sie mit einem der Griinschopfe in der Kammer am rechten Rand den Boden
durchstampfen (Stomper). Der nach rechts gelaufene blauhaarige Lemming springt an die Kette.
Mit dem Ventilator blasen Sie gegen das Windrad oberhalb der Kette. Befindet sich der Kleine
an der Kette innerhalb des violett umbauten Labyrinths, lassen Sie ihn die Kette, per Druck auf
den gelben Knopf, loslassen. Nach einer kleinen Klettertour gelangt der Einzelkdmpfer zur
Beamstation und findet sich kurz darauf in der unteren linken der fiinf beieinander liegenden
Beamstellen oben am Eingang wieder. Er lduft weiter nach links und muR vom gelben Gestein
aus mit seinem Laser (Laser Blaster) ein Loch in die Decke schmelzen. Da bei der PC-Version
noch alle Mdnnchen vom rechten Eingang in der Kammer gefangen sind, muR nun einer der
Kleinen ein Loch in den Boden des Gefdngnisses stampfen (Stomper). Wenn moglich, sollte der
Durchbruch rechts der Mitte der Zelle entstehen. Nun konnen alle dem nichsten Weltraum-
level entgegenschweben.

O — Inside The Steel Box

Zeit: 6:00 Minuten

03 Roper

02 Platformer
01 Runner
02 Filler

01 Stacker
02 Builder

In diesem Level ist gleich zur Uberwindung des ersten Hindernisses ein genaues Auge und
schnelle Reaktion gefragt. Der erste Lemming rechts am Hindernis muf} vor seiner Kehrtwende
so genau eine Ziegelsteinmauer auftiirmen (Stacker), dafl kein Zwischenraum zwischen Mauer
und Hindernisblock entsteht. Steht die Mauer richtig, wandert er nach BauabschluR nach
rechts tiber den Block hinweg. Damit der Zwerg nicht als Abfall hinaus ins All beférdert wird,
mull er ein Seil (Roper) iiber die Schleuse mit der »13« und dem Strahlungssymbol zur
Unterkante der Rampe {iber der Beamstation rechts werfen. Betritt er das Seil, machen Sie ihn
zum Laufer (Runner). An der Eisensédule dreht er um und spannt ein weiteres Seil (Roper) von
der Oberkante der erkletterten Schridge zur Rampe links iiber ihm. Er spurtet in die Beamzelle
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und kommt ganz
oben im Bild wieder
zum Vorschein. Nach
einem Sprung ohne
Ihre Hilfe befindet er
sich auf einem blauen
Stahltrager. Etwa ab
der Mitte dieses Bal-
kens baut er eine
Plattform (Platformer)
nach rechts, tiber die
beiden  senkrechten
Stahltrager  hinweg.
Ist sie vollendet,
springt er nach unten
und muld vom zweiten
goldgelben Stein von
links eine Treppe
(Builder) nach rechts
bauen. Zwischen die-
sem und dem néach-
sten Stein befindet
sich ein Ausloser fur
eine todbringende
Falle: Der Roboter
schieft auf den
Winzling. Doch dank
IThrer Fiirsorge ist
auch diese Gefahr ge-
bannt, und er kann
nach rechts weiter
und die Schrage hin-
auflaufen. Kurz nach
seiner Drehung be-
ginnt der Blauschopt
mit dem Bau einer
Treppe (Builder) nach
links, um den Weg zum Ausgang fortzusetzen. Der Pionier lduft die ndchste Rampe hinauf und
iiberbriickt nach der Drehung den Weg zu den beiden Beamstationen mit einer Plattform
(Platformer). Damit nun auch die anderen Lemminge zum Ausgang gebeamt werden konnen,
mul} einer von ihnen ein Seil (Roper) iiber die Mauer unten am Eingang spannen.




rH1ghTech-Space-Stamm

10 - Frontier of surreality
Zeit: 5:00 Minuten

20 Bazooker

02 Club Basher
01 Glue Pourer
02 Runner

02 Rock Climber
10 Jumper

Wie auch bei anderen Stdmmen, ist der zehnte und letzte Level dieses Stammes nicht gerade der
schwierigste. Der erste aus dem Eingang ins Bild fallende Lemming springt (Jumper) zunéchst
aut den kleinen Block und dann auf den groReren, mit gelben und schwarzen Streifen
markierten Stahlklotz. Er fillt anschlieBend nach unten und wird dort zum Liufer (Runner). An
der Stahlmauer dndert er seine Laufrichtung, und Sie miissen ihn die beiden Eisenblécke links
hinauf springen (Jumper) lassen. Der Kleine fillt nach unten und lduft nach rechts iiber das
lange Rohr, aus dem Dampf nach unten austritt. Jetzt ist es an der Zeit, ihm auch die
Klettertahigkeit (Rock Climber) zu verleihen. Vom Rohr fillt er auf den blauen Boden und
springt (Jumper) nach rechts oben auf die blaue Leitung unterhalb der Stahlmauer. Der
Winzling lduft und klettert weiter nach rechts. Dann kommt er aber an einem Rohrstiick nicht
vorbei, das waagerecht iiber ihm héngt. Folglich dndert er seine Laufrichtung. Wenn er den
senkrecht nach oben stehenden blauen Leitungsstumpen hinter sich hat, muR er an die blaue
Rohrleitung springen, die zum Ausgang fiihrt. Er klettert sie hinauf und fillt schlieRlich auf die
Ausgangsebene. Von dort gieRt er das Fixiermittel (Glue Pourer) nach links hin aus. Es entsteht
eine Briicke. Wenn die Briicke fertig ist, brauchen Sie sich um den Blauschopf keine Sorgen
mehr zu machen: Nach einem Kletterausflug lduft er in den Ausgang. Aber seine Stammesbrii-
der bendtigen noch Thre Hilfe. Mit Schiissen aus den Bazookas (Bazooker) gegen die linke
Randbefestigung der Falle schleudern sich die Lemminge aus der Falle hinaus und laufen nach
und nach zum Ausgang.




~ Die Muskelprotze vom
Sports Stamm

1 - Ceci n'est pas une pipe
Zeit: 9:00 Minuten

03 Flame Thrower
01 Bomber

Um den ersten Sportlevel mit einer Goldmedaille abzuschliessen, brauchen Sie schon eine
Portion Gliick. Uber Trampolin und austretenden Dampf werden die Lemminge bis kurz vor ein
Rohr geschleudert, das sie mit einem Flammenwerfer (Flame Thrower) beseitigen. AnschlieRend
geht die Reise mit den gleichen Hilfsmitteln weiter und endet jih auf einer weiteren Leitung, die
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gesprengt (Bomber) wird. Und weiter geht es im freien Flug! Leider kommen drei der
Griinschopfe bei der Bruchlandung am Trampolin ums Leben. Sollten es mehr sein oder einer
nicht zwischen den beiden Kugeln landen, bekommen Sie keine goldene Ehrung. Aber das ist
wirklich nur Gliick. Von dort geht es sogleich weiter iiber vier dampfende Leitungsbriiche. Nun
missen noch zwei Rohrhindernisse nach links mit dem Flammenwerfer (Flame Thrower)
beseitigt werden, und dem Flug ins Ziel steht nichts mehr im Weg.

2 — School Sports Day

Zeit: 9:00 Minuten

02 Roper

05 Flame Thrower
10 Filler

01 Twister

01 Scooper

02 Ballooner

02 Plattformer

Mit drei oder vier StoRen aus dem Flammen-
werfer (Flame Thrower) ist recht schnell ein
Gang unter der Stahlwand und dem Football-
Ball hindurch gebrannt. Achten Sie dabei da-
rauf, dall Sie keine Liicke nach unten schmo-
ren. Der vordere Lemming muld dann von der
Mitte der Schrage ein Seil (Roper) nach rechts
oben zur Ausgangsebene spannen. Dabei diir-
fen nicht mehr als zwei Griinschopfe nach un-
ten fallen. Beeilen Sie sich also méchtig, oder
benutzen Sie die Pausetaste. Nun miissen Sie sich nur noch um die beiden Kleinen unten
kiimmern. Auf dem Weg nach rechts, bekommt jeder einen Ballon (Ballooner) zur Hand und
wird mit Hilfe des Ventilators auf die Ebene unter dem Ausgang geblasen. Sind beide oben,
wirft der erste ein Seil (Roper) vom linken Rand nach links zum anderen Tau.

3 — The Octathalon!
Zeit: 9:00 Minuten

20 Runner

20 Jumper

05 Platformer
10 Diver

05 Hopper

02 Attractor

02 Magic Carpet
05 Filler
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Damit der vordere Lemming einen Vorsprung vor
den anderen gewinnt, lassen Sie ihn von der vierten
Spitze und noch einmal von der ersten Spitze nach
dem Tennisschldger aus nach, links springen (Jum-
per). Hat er das Ende des kleinen Absatzes erreicht,
beginnt er sofort mit dem Bau einer Plattform
(Platformer). Sollte vor allem bei der PC-Version der
erste dem Bauarbeiter folgende Winzling auf den
ersten kleinen Klotz fallen, mul} auch er, wie auf der
Abbildung zu sehen ist, eine zusétzliche Plattform
(Platformer) erstellen. Ansonsten wére der Kleine des
Todes. Wenn die anderen Lemminge kommen, ist die
Plattform gerade so lang, daRk alle zwar hart fallen,
aber den Sturz {iberleben. Von selbst laufen die
kleinen Wesen weiter gegen den Billiardtisch und
schliefllich in die Grube. Der erste Lemming schiittet
hier einen Eimer Sand aus (Filler) und springt (Jum-
per) dann nach rechts aus der Grube. Schiitten Sie
den Eimer nicht aus, wird es fiir den einzelnen Lem-
ming schwierig, hinaus zu gelangen. GieRen Sie mehr
aus, laufen ithm alle nach. Zwischen den beiden Ab-
sperrhiitchen gelangt der Winzling eine Etage tiefer.
Die kleine Spalte rechts muR er mit einer kurzen
Plattform (Platformer) iiberbauen. Dann dreht er hin-
ter der Liicke und kommt durch die Spalte links dem
Ziel eine Ebene ndher. Um nicht durch den néchsten
Spalt nach unten zu fallen, baut er auch hier wieder
eine Plattform (Platformer) und 148t sich durch die
beiden kleinen Schlitze rechts {iber der Ausgangs-
flagge nach unten fallen. Hat er den Schacht durch-
quert, mul} er noch einen Eimer Sand (Filler) vor dem kleinen Hindernis ausgieRen. Oben kippt
einer der anderen Lemminge zwei weitere Eimer (Filler) Sand in die Grube kippen.

4 - RRRACKETEERZ!
Zeit: 9:00 Minuten

01 Fencer

60 Jumper

01 Platformer
05 Diver

10 Hopper
20 Runner

05 Shimmier
02 Roper
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Der erste Lemming, der den gezackten Gang hinter sich gelassen hat, springt (Jumper) iiber das
kleine Hinderniss zum Tennisschldger und lduft auf ihn hinauf. Von der Kante links neben dem
Schlager springt (Jumper) er gegen den Football-Ball und stiirzt nach unten. Der Kleine landet
auf dem griin-weillen Stein iliber dem Wasser rechts vom- Ausgang. Hier spannt er ein Seil
(Roper) zur unteren Kante des Steins rechts oben und ein weiteres zur linken Begrenzung des
Wassergrabens nach links unten. Damit die anderen Wichte nun die gleiche Sturzpartie hinter
sich bringen konnen, muR nur noch einer von ihnen den kleinen Sandstein zum Tennisschliger
durchfechten.

5 — Blow Back...

Zeit: 9:00 Minuten

10 Stomper
10 Jumper
01 Filler

Aus dem Eingang fallen die Lemminge
auf ein Rohr, das der erste von ihnen
sogleich durchstampft (Stomper). Von
der austretenden Gasfontidne werden
die Kleinen auf die Ebene geschleudert,
die tiber der Ebene mit den drei Kugeln
liegt. Die Winzlinge laufen anschlieRend
nach rechts und fallen auf die darunter
liegende Ebene. Da diese durch die Ku-
geln begrenzt wird, kommen die Zwer-
ge hier nicht weiter. Wie Sie sich den-
ken konnen, stort auf dem weiteren
Weg vor allem die Gasfontine, auf
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welche die Lemminge vom Eingang her fallen. Niemand kommt an ihr nach links vorbei, doch
sie wird ja auch gebraucht, damit erst einmal alle Griinschépfe den tiefen Sturz aus der
Eingangsluke iiberleben. Warten Sie also, bis der letzte Lemming von der Fonténe nach rechts
oben geschleudert wurde. Um nun das austretende Gas abzuschalten, mul3 ein Lemming vom
rechten Rand der Plattform, auf der die munteren Wesen landen, nach rechts so auf das
Trampolin springen (Jumper), daR er zu dem Absperrhahn nach rechts oben auf die andere rot-
weile Ebene hinter der Spalte gelangt. Der Wicht sperrt die Leitung ab, so dall kein Gas mehr
unterhalb des Eingangs austreten kann. Kommt ein zweiter Lemming an das Rad, 6ffnet er die
Leitung wieder. Da nun der Weg nach links ein Hindernis weniger birgt, kann die Reise weiter
gehen. Einer der eingepferchten Griinschépfe stampft (Stomper) ein Loch nach unten. Die nach
rechts laufenden Winzlinge werden wieder nach oben geschleudert und schlieRen sich spater
den nach rechts laufenden an. Die kleine Rohrengrube muR lediglich mit einem Eimer Sand
(Filler) gefiillt werden, und schon geht die Wanderung iiber die frithere Austrittsstelle des Gases
weiter nach links. Zwischen den beiden griin-weilRen Blocken unterhalb der Tennisbdlle mul}
einer der Winzlinge ein Loch stampfen (Stomper), damit alle Stammesbriider von der Fontdne
auf der linken Seite nach rechts oben zu dem Aufgang zum Ausgang geschleudert werden.

6 — Double Trouble

Zeit: 6:00 Minuten

10 Rock Climber
02 Fencer

10 Jumper

01 Exploder

01 Roper

01 Super Lem!
02 Platformer

In diesem Level hat die Pausetaste wieder
einmal eine bedeutende Rolle: Also Finger
'drauf! Der erste Lemming schldgt mit einem
Degen (Fencer) einen Gang nach rechts
durch die grilne Wand. Der zweite Wicht
wendet noch vor Fertigstellung vorn im
Gang und lduft nach links. Damit auch der
dritte und vierte Zwerg den Pionier nicht bei
seiner Arbeit storen, springen (Jumper) sie
gegen die Wand iiber dem Tunneleingang
und laufen dann nach links. Damit sie nicht
in den Gang nach links unter die Eingangskammer laufen, miissen die drei auch gegen die linke
Wand springen (Jumper) und dort ihre Laufrichtung wiederum dndern. Wihrenddessen hat der
vordere Lemming den Tunnel lingst durchfochten und von der griinen Rampe, auf die er fallt,
ein Seil (Roper) nach rechts oben zu der linken aus der Decke hervorstehenden Spitze
gespannt. Nachdem sich einer der ersten Zwerge an der Spitze umgedreht hat, baut er eine
Plattform (Platformer) nach links zu der Ebene iiber dem Eingang. Dort angelangt, konnen Sie
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sich der Hilfe des SuperLems (Super Lem!) bedienen: Fliegen Sie ihn zu der kleinen Fliche
unterhalb des Hindernisses am rechten Rand dieser Ebene, und bauen Sie mit ihm eine
Plattform (Platformer) nach links zu der Flidche, auf der sich der Ausgang befindet. Kommen Sie
mit der Steuerung des kleinen Fliegers nicht zurecht, verwandeln Sie einen der nach links
laufenden Lemminge in einen Kletterer (Rock Climber) und iiberwinden so das Hindernis.
Dieser Bergsteiger-Lemming baut nun vom &ulRersten linken Rand eine Plattform (Platformer)

nach links gen Ausgang.

AnschlieBend durchfechtet (Fencer) einer der griinhaarigen Winzlinge das Hindernis nach
links, und schon konnen alle dem Ausgangsfihnchen entgegenlaufen.

7 — The Sun Sign Selection

Zeit: 9:00 Minuten

01 Magno Boots
01 Ballooner

01 Kayaker

01 Platformer
05 Shimmier

20 Jumper

01 Pole Vaulter
01 Laser Blaster

Springen (Jumper) Sie mit dem ersten Lemming nach links iiber den kleinen griinen Klotz und
dann auf den Eisenklotz am Ende der Eingangsebene. Vom rechten Rand dieses Quaders geht
es mit einem Sprung (Jumper) iiber das Trampolin zu den waagerecht gespannten Seilen. Auf
dem obersten Tau lduft der Griinschopf nach rechts und muR dabei iiber die kleine Spalte und
dann iiber die Begrenzungsstange nach rechts springen (Jumper). Da der Winzling gleich mit
der Kette weiter beférdert werden soll, versetzen Sie die Kette in Schwingungen. Bei mir hat es
sich bewdhrt, den Ventilator schon dann einzusetzen, wenn der Kleine etwa auf der Mitte der
grunen Rampe ist. Ist der Zwerg an der Kette, miissen Sie den richtigen Moment abpassen und
ihn auf die rechte Seite fallen lassen. Achten Sie dabei darauf, daR er nicht gleich unter dem
Tennisball zerquetscht wird. Geht der Griinschopf links vor der Gefahrenstelle zu Boden, sollte




8 - Run the Risk 125

er diese mit einem Sprung (Jumper) hinter sich bringen. Er lduft die Rampe hinauf, fallt auf den
Schliger und muR von der Spitze des Griffs als Affenlemming (Shimmier) nach rechts klettern.
An der kleinen weien Kugel kommt er nicht vorbei. Dort 148t sich der Lemming fallen und
wandert zuriick nach links. Die Tennisschldgerschlucht iiberwindet er wieder als Affenlemming
(Shimmier). Wie schon zuvor, mufl der Zwerg am Tennisball mit einem Sprung (Jumper) vor-
beikommen und anschlieRend mit einem Quentchen Gliick an die schwingende Kette springen
(Jumper). Nun mul wieder geblasen werden, damit das putzige Wesen auf der anderen Seite
abgesetzt werden kann.

Sollten Sie es nun nach einigen Versuchen bis hierher geschafft haben, kann ich nur gratulieren.
Der Rest ist ein Kinderspiel. Uber die kleine Spalte im rot-weilen Stein muR der Pionier hin-
wegspringen (Jumper). Nachdem er ins Wasser gefallen ist, benutzt er sein Schlauchboot
(Kayaker), um auf die andere Seite des Wasserbeckens zu gelangen. Dort lduft er unter der Aus-
gangsebene zur Wand, dreht sich und fliegt dann mit einem Ballon (Ballooner) nach oben zur
Ebene iiber dem Ausgang. Hier lauft er nach rechts bis zur Ausgangsebene, von deren hochsten
Punkt aus er eine Plattform (Platformer) nach rechts baut. Wenn ihm das Baumaterial ausgeht,
steht er auf, stoRt sich den Kopf am Rohr und lduft dann nach links zum Ausgang.

Zu guter Letzt muR oben am Eingang noch ein nach rechts laufender Lemming mit Magnet-
schuhen (Magno Boots) ausgestattet werden. Er lduft iiber die Hindernisse hinweg, an Wéanden
und Decken entlang, bis zu dem ersten Eisenblock unter dem griinen Hindernis am Eingang.
Hier benutzt der Kleine seinen Laser (Laser Blaster) und brennt damit ein Loch hoch zu seinen
Stammesgenossen. Der Weg ist dann fiir alle frei.

8 — Run the Risk

Zeit: 9:00 Minuten

03 Platformer
02 Archer

02 Super Lem!
02 Stacker

01 Fencer

05 Builder

02 Pole Vaulter
03 Stomper
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Der erste Lemming springt mit dem Stab (Pole Vaulter) auf das Rohr auf der rechten Seite dieser
Ebene. Dazu mul} er etwas rechts neben der Rampe angeklickt werden. Der ihm vom Eingang
her folgende Griinschopf springt auch mit einem Stab (Pole Vaulter) nach rechts, muR aber
gegen das Rohr prallen und auf der Ebene mit den beiden griin-weilRen Bodensteinen fallen. Er
springt dazu schon auf dem unteren Teil der Rampe ab. Der dritte Wicht baut eine Treppe
(Builder) nach rechts bis knapp vor den Eisenblock. Er beginnt mit dem Bau iiber der sechsten
Niete vor dem Begrenzungsblock. So kann man spéter mit nur einem Versuch einen in die rich-
tige Richtung laufenden Zwerg die Treppe vollenden lassen. Der Stabhochspringer hat sich
inzwischen von den Folgen seiner Landung erholt, lduft nach rechts und fillt auf den kleinen
Vorsprung mit der Rampe. Von hier aus schieRt er einen Pfeil (Archer) nach links in den rot-
weilden breiten Stein. Damit er nun nicht hinunter fillt und am Boden zerschmettert wird, muR
er als SuperLem (Super Lem!) einfach nach links gegen die Wand oberhalb des Pfeils fliegen. Er
erholt sich rasch und féllt dann bis auf die abschiissige Rampe vor dem unteren Bildschirmrand.
Von der rechten Kante aus baut er eine doppelt lange Treppe (Builder) nach recht zu dem klei-
nen Gang. Bevor er auf der anderen Seite anschlielend gegen die groRen Metallblécke stoRt,
stamptt er ein Loch hinter dem rot-weillen Stein in den Boden. Ist das Loch tief genug, fechtet
(Fencer) er einen Gang nach rechts.

Der Kleine wandert nach rechts die Rampe hinauf und muR an deren Ende eine Plattform
(Platformer) iiber die Schlucht bauen. An der Wand dreht er sich um, geht einige Schritte
zuriick bis auf das Griin und mul eine Treppe (Builder) zu der etwas hoher gelegenen Rampe
nach links errichten. Damit er und auch die ihm folgenden Lemminge spéter nicht immer im
Kreis laufen, stapelt der Wicht etwa auf Hohe des rot-weilen Steins in der Rampe eine Ziegel-
steinmauer (Stacker) auf. Ist er damit fertig, lduft er nach links, fillt die Vorspriinge hinunter
und prallt an der selbstgebauten Ziegelsteinmauer ab. Nun kann er eine Plattform (Platformer)
nach rechts zu der letzten Rampe vor dem Ausgang bauen. Hat er diese fertig gestellt, ist nur
noch ein Hindernis zu {iberwinden: Die Fallhohe bis zur Flagge ist einfach viel zu groR. Daher
muld er den rechten Teil des Absatzes vor dem Ausgang bis zur Hélfte nach unten stampfen
(Stomper). Um ihn auf der richtigen Hohe zu stoppen, brauchen Sie ihn nur in einen SuperLem
(Super Lem!) zu verwandeln und das Steuerkreuz unter seine Fiie zu stellen. Er kann nun
schon einmal in Ziel laufen. Doch nun zu den iibrigen Lemmingen: Der einzelne Winzling vorn,
mul3 links ein Loch so in den karierten Stein stampfen (Stomper), dal er auf den Pfeil fillt.
Anschlielend kann die Treppe nach rechts zu dem Hmderms von einem der vielen Griinschop-
fe vollendet werden.

9 - The Nervous Network!

Zeit: 9:00 Minuten

01 Rock Climber
10 Jumper

01 Scooper

03 Glue Pourer
03 Bomber

02 Slider

02 Shimmier

05
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Springen (Jumper) Sie mit dem ersten Lemming {iber den Block am Eingang, und gieRen Sie an
seiner Riickseite einen Eimer Leim (Glue Pourer) nach rechts aus. Der Leim flie3t tiber die Liik-
ken bis zum Rohr rechts. Bis dort lduft dann auch der erste Griinschopf und ziindet eine Bombe
(Bomber). So gelangt er rechts neben das Wasserbecken. Jetzt wirft er ein Seil (Roper) unter das
Wasserbecken. Er lduft das Tau hinauf und macht oben eine Wende. Wahrend seiner Tour nach
rechts verleihen Sie ihm die Kletterfahigkeit (Rock Climber). Er klettert die rechte Wand hinauf
und muR von Thnen an der Decke in einen Affenlemming (Shimmier) verwandelt werden, damit
er sich die gesamte Decke nach links entlang hangelt. Er fédllt am Rand zu Boden und lduft nach
rechts. Lassen Sie ihn an den dritten griin-weillen Stein springen (Jumper). Er erklimmt ihn,
dndert seine Laufrichtung am Rohr und wandert dann nach links. Vom Grund des Spitzgrabens
aus muR er ein Loch nach links unten schaufeln (Scooper). Er féllt hinunter und lduft wieder
gegen eine Wand. Bevor er die Rampe betritt, wirft der Griinschopf ein Seil (Roper) zur Unter-
kante seines Durchbruchs. Er lduft nun Richtung Ausgang und muR, bevor er das Ziel erreichen
kann, vor der Grube einen Eimer Leim (Glue Pourer) ausgieflen. So schlielt sich die Liicke,
und ihm stellen sich keine Hindernisse mehr in den Weg.

Nun zu den anderen Stammesbriidern. Einer von ihnen mul} {iber das Hindernis nach rechts
springen (Jumper) und dann eine Sprengung (Bomber) so vornehmen, dal er selbst links des
Wasserbeckens landet. Von hier spannt er ein Tau (Roper) nach rechts oben zu der schweben-
den griinen Ebene. Nachdem er an der hoheren Seite des Bandes gedreht hat, lduft er nach links
und landet auf einer dreieckigen Ebene. Hier gie3t der Kleine einen Eimer Leim (Glue Pourer)
aus und lauft anschlieRend nach links weiter. Der Wicht sto8t nach einem kurzen Spaziergang
an die linke Wand und dndert seine Laufrichtung. Nach der Drehung spannt er ein Seil (Roper)
vom Boden zur oberen Ecke der Ebene rechts iiber ihm. Der Weg ins Ziel ist nun auch fiir ihn
frei. Damit alle anderen Lemminge seinem Weg folgen konnen, mul! einer aus der Menge nur
noch ein Seil (Roper) von der Mitte aus zur oberen linken Kante des Hindernisses am Eingang
spannen.
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10 - Take up Archery

Zeit: 9:00 Minuten

10 Jumper

10 Archer

03 Runner

05 Spearer

02 Roper

01 Roller

01 Hopper

01 Pole Vaulter

Dieser Level ist
nur mit Geschick,
Geduld und Gliick
zu schaffen. Mei-
ner Meinung nach
gehort er zu den
schwierigsten des
ganzen Spiels.
Noch wahrend
des Falls aus der
Eingangsluke klik-
ken Sie den ersten
Lemming als Lau-
fer (Runner) an
und farben ihm so
die Haare blau. Von der Mitte des grollen Blocks vor dem Abgrund springt (Jumper) der Kleine
nach rechts und landet auf einer Rampe. Von hier mul} er nun schnell zwei Pfeile (Archer)
nacheinander nach links in den diinnen Quader unter dem griin-weilen schielRen. Er selbst
springt auf diese beiden Pfeile, auf welche die anderen Stammesbriider fallen, und stiirzt nach
rechts hinunter. Gliicklicherweise kann er sich unten schneller aufrappeln als die Griunschopfte
und rennt so schnell, dalR er einen kleinen Vorsprung vor den anderen hat. Vom rechten Rand
des rot-weillen Blockes aus wirft er ein Seil (Roper) zu dem Rohr steil nach oben rechts. Das
Fadenkreuz fiir den Zielpunkt des Wurfes wird dabei auf den Rand der Schelle tiber dem
gebogenen Rohrstiick gerichtet. Das Tau spannt sich dann so, wie in der Abbildung zu sehen ist.
Von der oberen Befestigung des Seils aus mul? ein weiteres Band steil nach links oben gespannt
werden. Es mul! etwa auf der Hohe der Ebene unter den beiden roten Pfeilen enden. Nun brau-
chen Sie viel Gliick, denn jetzt kommt der schwierigste Part. Die griinhaarigen Lemminge mus-
sen nacheinander von der hochsten Stelle, die sie erreichen, Speere (Spearer) nach rechts oben
zur Ausgangsebene werfen. Mindestens drei davon miissen ineinander steckenbleiben!
Anschliellend miissen sie diese Briicke mit Pfeilen (Archer) bis zum Seil hinunter verlangern.
Um den letzten Pfeil (Archer) als Verbindungsstiick zum Seil zu schielRen, miissen Sie einen
Griinschopf nach rechts auf den Briickenkopf springen (Jumper) und von dort nach unten zie-
len lassen. Viel Gliick! Ich brauche dazu jedesmal bestimmt zehn Versuche.







... nun wuseln sie wieder, die sympathischen, kleinen Kerle mit den griinen Haaren, und
tappen in jede Falle. Und wieder gibt es nur eine Rettung: Sie ! ... und lhre ausgezeichnete
Spielstrategie.

»Lemmings 2, the Tribes« fesselt Sie auf jeden Fall so sehr, daf3 Ehekrisen an der
Tagesordnung sind, die Arbeit liegenbleibt, Ihr Chef sich iber ausufernde Mittagspausen
bis zum Feierabend beschwert und Sie langsam, aber sicher wahnsinnig werden. Flustert
Ihnen bereits nachts im Traum eine Lemming-Fee strategische Tricks zu, oder haben Sie
Alptraume von ausgeldschten Lemming-Stammen? Dann wird es hochste Zeit, dal3 Sie
sich dieses Buch zulegen!

Hier finden Sie alles, was Sie brauchen, um ein exzellenter Lemming-Retter zu werden.
Es gibt nicht nur Losungen zu allen 120 Levels, sondern auch Antworten auf alle wichtigen
Fragen, die Sie beschaftigen: Kann es vielleicht sein, daf3 einige Levels unlésbar sind?
Kommen alle 720 Lemminge mit dem Leben davon? Was haben die kleinen griinhaarigen
Typen mit Michael Jackson gemeinsam, wo liegt der Unterschied zwischen Heino und den
Musik-Lemmingen. Wird SuperLem irgendwann auf SpiderLem treffen?

Hier der Inhalt kurz und knapp:
Daten, Fakten und Tips zu allen 52 Lemming-Fahigkeiten.
Profi-Know-how und Grafiken zu allen Spielproblemen.
Lésungsvorschiage flr alle 120 Levels (mit Goldmedaillen-Garantie!)

Das ist sicher: Mit diesem Buch werden Sie zum absoluten SuperLem!

ISBN3-87791-494-2

| ‘II‘ |H il
9

A, % 9 17838771914946 l | \




	0 - 0001
	0 - 0002a
	0 - 0002b
	0 - 0003a
	0 - 0003b
	0 - 0004a
	0 - 0004b
	0 - 0005a
	0 - 0005b
	0 - 0006a
	0 - 0006b
	0 - 0007a
	0 - 0007b
	0 - 0008a
	0 - 0008b
	0 - 0009a
	0 - 0009b
	0 - 0010a
	0 - 0010b
	0 - 0011a
	0 - 0011b
	0 - 0012a
	0 - 0012b
	0 - 0013a
	0 - 0013b
	0 - 0014a
	0 - 0014b
	0 - 0015a
	0 - 0015b
	0 - 0016a
	0 - 0016b
	0 - 0017a
	0 - 0017b
	0 - 0018a
	0 - 0018b
	0 - 0019a
	0 - 0019b
	0 - 0020a
	0 - 0020b
	0 - 0021a
	0 - 0021b
	0 - 0022a
	0 - 0022b
	0 - 0023a
	0 - 0023b
	0 - 0024a
	0 - 0024b
	0 - 0025a
	0 - 0025b
	0 - 0026a
	0 - 0026b
	0 - 0027a
	0 - 0027b
	0 - 0028a
	0 - 0028b
	0 - 0029a
	0 - 0029b
	0 - 0030a
	0 - 0030b
	0 - 0031a
	0 - 0031b
	0 - 0032a
	0 - 0032b
	0 - 0033a
	0 - 0033b
	0 - 0034a
	0 - 0034b
	0 - 0035a
	0 - 0035b
	0 - 0036a
	0 - 0036b
	0 - 0037a
	0 - 0037b
	0 - 0038a
	0 - 0038b
	0 - 0039a
	0 - 0039b
	0 - 0040a
	0 - 0040b
	0 - 0041a
	0 - 0041b
	0 - 0042a
	0 - 0042b
	0 - 0043a
	0 - 0043b
	0 - 0044a
	0 - 0044b
	0 - 0045a
	0 - 0045b
	0 - 0046a
	0 - 0046b
	0 - 0047a
	0 - 0047b
	0 - 0048a
	0 - 0048b
	0 - 0049a
	0 - 0049b
	0 - 0050a
	0 - 0050b
	0 - 0051a
	0 - 0051b
	0 - 0052a
	0 - 0052b
	0 - 0053a
	0 - 0053b
	0 - 0054a
	0 - 0054b
	0 - 0055a
	0 - 0055b
	0 - 0056a
	0 - 0056b
	0 - 0057a
	0 - 0057b
	0 - 0058a
	0 - 0058b
	0 - 0059a
	0 - 0059b
	0 - 0060a
	0 - 0060b
	0 - 0061a
	0 - 0061b
	0 - 0062a
	0 - 0062b
	0 - 0063a
	0 - 0063b
	0 - 0064a
	0 - 0064b
	0 - 0065a
	0 - 0065b
	0 - 0066a
	0 - 0066b
	0 - 0067

