Handbuch

DEUTSCHE AUSGABRE

PN RGNS



MS-DOS (MUB AUF EINER FESTPLATTE
INSTALLIERT WERDEN)

1. Starten Sie den Computer mit DOS V. 3.0
oder hiher. Beir Yerwendung einer Maus ist
daraufl zu achten, dab der entsprechende
Maustreiber instalhert st

2. Legen Sie Diskette 1 in Laufwerk A ein.
Schalten Sie aul dieses Laufwerk, indem Sie
A: eingeben, und schreiben Sie dann den
Befehl INSTALLC:, wobei C der
Kennbuchstabe des benutzien
Festplatenlaufwerks ist.

3. Befolgen Sie die Anweisungen auf dem
Bildschirm.

4. UUm das Spiel zu starten, wechseln Sie
zuerst auf das entsprechende Laufwerk und in
das Verzeichnis L2, indem Sie folgendes
eingeben: CD L2,

5. Geben Sie dann den Startbefehl L2 ein.

6. Zum Andern der Installationseinstellung

tippen Sie INSTALL.

AMIGA

1. Legen Sie die Diskette | in das interne
Laufwerk und schalien Sie den Computer ein.
Wenn externe Laufwerke verfiighar sind,
legen Sie Diskette 2 in dfl und Diskette 3 in
df2 ein,

2. Lemmings 2 ladt das Psygnosis-Logo und
dann die Einfithrung sowic simtliche
Spieldaten.

3. Bei Benutzung nur eines Lautwerks
befolgen Sie die Aufforderungen zum
Einlegen der Disketten, damit siamtliche
Daten geladen werden kdnnen,

ATARI ST

1. Computer und Monitor ausschalten

2. Diskette | in das interne und die iibrigen
Disketten in ein geeignetes externes Laufwerk
legen.

3. Zuerst den Monitor, dann den Computer
einschalten.

4. Das Spiel wird geladen.

Ingwischemwissen Sie ja wohl Bescheid iiber
die schreckliche Gefahr, die den Lemmingen
droht, Nicht nur thre hiibschen Behausungen
miissen sig verlassen, sondern ganz von ihrer
angestammien Insel verschwinden, denn diese
ist dem Untergang geweiht,

Thre Aufgabe besteht darin, méglichst viele
Lemminge aus jedem Stamm zu retten und
ithnen bei der Flucht zu helfen, auch wenn Sie
der Meinung sind, dalh manche unter thnen
ein bilichen zu egoistisch sind, um einen Platz
auf der Arche zu verdienen ...

Die Insel der Lemminge besteht aus 12
Lindern (oder ~“Welten™), von denen jede
einem Lemmingstamm mit eigenstindiger
Kultur {wenn man das so nenn will)
beherbergt. Jeder Stamm 15t im Besitz eines
Talismanfragments. Sie miissen mindestens
emen Lemming aus jedem Stamm durch 10
Ebenen stevern. Auf diese Weise gelangen
die einzelnen Talismanstiicke auf die Arche
und kénnen dort zusammengesetzt werden,
um die Flucht der Lemminge zu ermiglichen.
Aber aufeepalit: Nur die Lemminge, die auf
Ebene 1 gerettet werden, finden Einlab auf
Ebene 2.

EiN TALISMAN AUS BRONZE, SILBER ODER
GoLp

Welche Art von Talismanfragment ( Bronze,
Silber oder Gold) Sie bekommen, hiingt von
der Anzahl der Lemminge ab, die Sie aus
jedem Stamm retten. Wenn der Stamm nur
mit ganz wenigen liberlebt, erhalten Sie ein
Stiick aus Bronze; wenn die meisten gerettet
werden, erhalten Sie zur Belohnung ein Stiick
aus Gold. (Silber liegt zwischen diesen beiden
Extremen.) Nach Abschlub jeder Ebene wird
lhnen eine Medaille diberreichi, die darauf
hinweist, ob Sie aul Kurs fir Gold, Silber
oder Bronze sind. Die hichste Auszeichnung
besteht darin, fiir jeden einzelnen Stamm ein
goldenes Talismanstiick zu bekommen.

MNach dem Laden der
Einfiihrung wird das
Hauptlmenii angezeigt.

MAP (KARTE)

Ein Klick aul das Karten-
Symbol blendet eine Landkarte
der Insel der Lemminge ein.

Loan (LADEN)
Dient zum Laden (Einlcscen)
gines gespeicherten Spiels.

SAVE (SPEICHERN)

Dignt zum Abspeichern cines
Spiels in eine Datei auf
Festplatic oder Disketle, so dab es spiiter
geladen werden kann.

EXIT { BEENDEN)
Dient zum Beenden des Spiels.

PRACTICE (U BUNGSMODUS)

Bevor Sie sich in das Abenteuer stiirzen,
sollten Sie vielleicht aul das I'_'.'hungﬁ!-,}fmhul
klicken. Ein leeres Steuerfeld erscheint, auf
dem Sie auswihlen miissen, welche
Fiahigkeiten der Lemminge Sie ausprobieren
waollen. Dann kiénnen Sie auf emner von fiinf
Ubungsebenen spielen. Zum Beenden jagen
Sie die Lemminge in die Luft!

PLAY (SPIELEN)

Wenn Sie mit dem richtigen Spiel beginnen,
miissen Sie einen Stamm auswihlen und ant
den Einleitungsbildschirm gehen. Hier sehen
Sie eine Aufstellung der Fihigkeiten der
Lemminge fiir diese Ebene. Ferner enthiilt der
Bildschirm einen Umrib des Landes und eine
Angabe der Zeit, die [hnen zum Retten lhrer
Spielkumpane bleibt. Von diesem Bildschirm
aus kinnen Sie auch auf frither gespielte
Ebenen zuriickkehren, um die Zahl der dort
geretteten Lemminge zu erhishen!

lhr Ziel auf jeder Ebene ist es, soviele
Lemminge wie maglich von ihrer Falltiir (aus
der sie in den Bildschirm fallen) zum
ebenerdigen Ausgang (in Form eines Hauses
oder Tores) zu bringen. Der Bildschirm kann
i acht Richtungen abgerollt werden, indem

Sie den Zeiger iiber den entsprechenden
Bildschirmrand bewegen. Durch Driicken der
Maustaste kiinnen Sie sprungariig
welterrollen. Der Spielbereich wird um den
Cursor herum zentriert.

Unten am Baldschirm belindet sich emne Liste
der acht Fahigkeiten der Lemminge - im
Fahigkeitsteld steht, wie oft die
entsprechende Fihigkent verfiighar 1st. Dhese
Zahl nimmit mit der Benutzung der Fahigket
ab. Zur Verwendung emner Fihigkeit khicken

Sie in das entsprechende Fihigkeitsteld, dann
wiihlen Sie emnen Lemming, der die Fihigkeit
erhalten soll und driicken die linke Maustaste.




e TasteN F1 - F8 entsprechen den achi
Fihigkeitsfeldern. Und denken Sie daran, auf
demy Bildschirm befinden sich viele
auspekliigelic Geriite. deren Benutzung Sie
beherrschen mussen. um die Stimme zu
retten, Halten Sie also die Augen otlen!

DiE PAUSE EINSCHALTEN. Das Spiel wird
wiederaufgenommen., wenn Sie nochmals

Pause auswihlen oder auf ein anderes Symbol

khcken.

VENTILATOR. Blasen Sie mit Hilte der linken
Maustaste einige in der Luft schwebende
Lemnunge herum.

DOPPELKLICKEN SIE auf das
Vemichtungssymbol. um die
Ebene zu verlassen. Leider
miissen Sie sich gleichzeitig
von all den miedhchen
Lemmingen verabschieden,
Vorwirtsspulmodus. Kehrt zur
Normalgeschwindigkeit zuriick,
wenn Sie ein Werkzeug oder
eme Fihigkeit verwenden oder
nochmals auf das Svmbol
klicken.

ZAHL DER VERBLEIBENDEN
LEMMINGE AUS DIESEM STAMM.

E.‘HHI, DER GERETTETEN LEMVMINGE.
VERBLEIBENDE ZEIT.

Wenn Sie eine Ebene beendet haben,
erscheinen die Zahl der verbleibenden
Lemminge und eine Medaille. Die Medaille
entspricht dem Talisman, den Sie mit diesem
Stamm finden miissen.

DAanNN KONNEN SIE AUS DREI
MOGLICHKEITEN WAHLEN:

1. Auf der niachsten Ebene mit der Zahl der
auf dieser Ebene geretteten Lemminge
spiclen.

2. Dieselbe Ebene nochmals durchspielen
und dabei versuchen, mehr Lemminge zu
retten.

3. Zum Meniibildschirm zuriickkehren.
Von hier aus kinnen Sie das Spiel speichern
oder auf die Weltkarte gehen, um einen
anderen Stamm auszuwihlen.

GARANTIE
Dhe Disketiein), die mit diesem Produkt geliefert
werden, sind dalingehend parantiert, dab sie korrekt

| lauffdhig und frei von allen Erscheinungen des

Wirus' sind. Es Liegl in der YVeraniwortung des
Kiufers, die Infektion dieses Produkis mit emnem
NirusT #zu verhindern, der das Produkt immer am
Laufen hindern wiirde. Psygnosis Lid ersetzi
kostenlos alle Disketten, die Herstellungs- oder
Duplikationsfehler aufweisen. Solche Disketten
sollten direkt an Psvgnosis Ltd zum unverziiglichen
Ersatz zurdckgeschickt werden.

Psyvgnosis Ltd dbernimmt in keinem Fall
Verantwortung oder Haftung fiir *Virus'-Schiiden,
die immer dadurch vermieden werden kimnen, dal
Sie den Computer fiir mindestens 30 Sekunden
ausgeschaltet halten, bevor Sie dieses Produkt laden.
Falls Disketten durch emen “Wirus™ serstiel worden
sind. senden Sie sie bilte direkt an Psygnosis Lid
und legen Sie £2.30 bei, um die Ersatzkosien zu
decken, Wenn Sie beschidigte Produkie
zuriickschicken, senden Sie bitte NUR DIE
DISKETTEN an Psyvgnosis Lid.




SCHNELLEEFEHLE

F1-F8 Fihigkeiten auswihlen

LEERTASTE Wentilator verwenden

% Zweischen musik

P Pause

EINGABETASTE Vorwiirtsspulen

LF&X Auf anliegende Symbole
gehen

Esic-TasTE Die Ebene abbrechen

Tan Zwischen 50060 Hz
umschalien {(nur auf dem
Amiga)

FAHIGKEITEN BEI LEMMINGS 2

Die Fihigkeiten kiinnen in verschiedene Kategorien
eingeteilt werden:

WINDFAHIGKEITEN - Lemminge, auf die der
Ventilator eine Wirkung hat.

BODENBESEITICUNGSFAHIGKEITEN - Lemminge, die
Teile des Bodens entfernen kiinnen.

BAUFAHIGKEITEN - Lemminge, dic mehr Hintergrund
erschaften,

SCHIEBFAHIGKEITEN - Lemminge, die etwas abfcuem
oder schleudern,

BEWEGUNGSFAHIGKEITEN - Fortbewegung der
Lemmninge dndern,

DiIvERSE FAHIGKEITEN - Aullergewihnliche
Fihigkeiten der Lemminge

WINDFAHIGKEITEN

Bavpoover (BalLONFAHRER)
Ein in ginen Ballonfahrer verwandelier Lemming
senkrecht vom Boden ab und steigt immer weiter. B
BallonTaheer kann in nichts anderes verwandeln
auber der Ballon platzt.

Macic CARPET (FLIEGENDER TEPPFICH)
Fliegende Teppiche schweben iiber der Oberfliiche gm
passen thre Hihe an die des Geliindes an. Wenn Sid d
die Ecke einer Klippe gehen, sinken sie solange, bis sie
sich wieder cingependelt haben, Sie werden nur

suriickverwandell, wenn sie mif etwas Zusammenst

JET PACK (IMSENRUCKSAUK)

Mit Disenrvcksicken avsgeriistete Lemminge ach
oberhalb der Bodenoberfliiche und kinnen sich nur mit
Hilfe des Ventilators bewegen. Das Benzin des

Diiscnrucksacks reicht fiir ungefihr 10 Sekunden a

TWISTER { TORNADS)
Tormados drehen sich sehr schnell und Bleiben am
Mit Hilfe des Ventilators kdnnen sie in den Boden
geblasen werden, wo sie abwiints wirbeln und einen
Tunnel hinter sich zuriicklassen. Wenn sie vom
wegpeblasen werden, hiren sie auf, Tomados zu

SURFER (SURFER)
Ein ernnkender oder schwimmender Lemming kann in
einen Surfer verwandelt werden und kann sich dann nur
mit Hilfe des Ventilators bewegen. Ein Surfer spri
Fand des Wassers automatisch von seinem Surfbre

PARACHUTER (FALLSCHIRMSPRINGER)
Fallschirmspringer schweben nach unten und kinnen bei
ihrem Abstieg vom Ventilator im eine horizontale
Richtung geblasen werden. Fallschirmspringen st
bleibende Fahighkeir.

Hasi: Graner (DELTASEGLER)
Deltasegler Megen in einem Winke] nach unten, bis sie
aul dem Boden aufirefTen, Wihrend seines Fluges
der Delasegler in nichis anderes verwandelt werdep.

Iearus WinGs (TKARUSFLOGEL)
Lemminge mit Ikarusfligeln fliegen hornzontal, bis sie auf
cin Hindemnis auftrelfen. Mit dem Ventilator konnen sie

in gine belichige Richiung geblasen werden.
Bodenbeseitigungsfihigkeiten

ENTFERNEN I(EITEN

Tatgket noch wiihrend finf Sckunden fort. Alle

SCOOPER (SCHAUFLER)

Schaufler graben mit threr Schaufel so weit wie
diagonal nach unten. 3ie kinnen noch wihrend des L,ﬁ;:
Schaufelns in etwas anderes verwandelt werden,

Coup BasHER (STOCKSCHLAGER)

Siockschliger schlagen sich einen honzomialen Wag
durch Hindernisse, Swe kinnen wighrend des Schia
etwas anderes verwandelt werden. '

MGGER (GRABER)
Girliber graben so weit wie miglich vertikal nach u
und konnen noch wihrend des Grabens in ctwas arjder
verwandelt werden.

BASHER (SCHLAGER)
Schliger bahnen sich einen Weg durch Hindernisse in
einer geraden, hortzontalen Limee. Sie kinnen noc
wiihrend des Schlagens in etwas anderes verwandelt
werden.

Miver (BERGARBEITER])

Bergarbeiter graben in einem Winkel abwiarts und lassen
einen Tunnel hinter sich zuriick, Sie kémnen noch T
wiihrend des Grabens in etwas anderes verwandelt 5 " 4
wierden. a

FEnCER (FECHTER)
Fechter baven das Gelinde ab und lassen einen leicht

nach oben gerichieten Tunnel zunick. Sie kinnen rvnmlh.-'al_H pud
wiihrend des Fechtens in etwas anderes verwandelg, :._.!""
werien __._r___.

STOMPER (STAMPFER)

Stumpler hiipfen aof und ab und haven emne verikale
Spur in den Boden. Sie kinnen noch wihrend des |07
Stamplens in etwas anderes verwandelt werden. & ¥

LASER BLASTER (LASER-SPRENGEXPERTE)
Laser-Sprengexperten sprengen die Landschaft direkt

tber sich in die Luft. Sie kinnen wihrend des Sprongens
in etwias anderes verwandelt werden,

Frase Turower (FLAMMENWERFER)
Flammenwerler kiinnen einen Teil der Landschaflt mit
einer einzigen Explosion vollstindig vemichten.

Wiahrend sie dies tun, kimnen sie in nichts anderes [~
verwandeli werden,

EXPLODER (SPREMNGEORPER)

sSprengkirper explodieren und lassen emen Keater in der
Landschal zuriick. Dabei stirkt der betrefends

Lemming. Bevor er explodiert, setzt er seine vorhe

Lemminge kinnen in Sprengkiirper verwandelt w

Bommen (BOMBENLEGER)

Bombenleger legen zu ihren Fillien eine Bombe ni _
Die Bombe explodiert und BBt einen Krater zurlich, Der
Lemming iiberlebt die Explosion. i “-Il
Baufihigkenen - -

BAU FAHIGKEITEN

FiLLeg (FULLER)

Fiiller giefen eine Fixierflissighkeit, die sich best
der Bodenform anpabit, aus einem Eimer. Wenn di
Fliissigkeit nicht mehr bewegt wird, festigt sie sich.
kinnen nichi beim Ausgieben der Flissigkeit
unterbrochen werden,

BuiLpER (BAUARREITER)
Bavarbeiter baven eine nach oben fihrende Rampe @
ewill Ziegelsteinen. Sie kinnen jederzeit unterbrochen
und m etwas anderes verwandelt werden.

., O e e W = .

PLANTER ( PFLANZER)

[

Pllanzer setzen Pilanzen, die zur Landschaft gehdrgn i

sobald sie ausgewachsen sind, einen guten Boden | ¥

Wanderer bilden. ',
"

STACKER (STAFLER)

Stapler erbaven aus 12 Ziegelsteinen eme Wand,
sie damit fertig sind, stehen sie oben auf der Wand
cehen von dort aus weiter.

PLATFORMER (PLATTFORMBALER]
Plattformbauer baven aus 12 fiegelsteinen eine s ST
horizontale Rampe. Sie kdnnen dabei jederzeit :
aufgehalien werden. Beim Zusammensiol mil eine

oder einem Himdermis werden sie automatisch ' i
pufgehalten.

SAND POURER (SANDGIEEER) ﬁ;f i

. x . . - o [ - g
Sandgicler fertigen Sandhiigel an. Wenn sie damit e A
begonnen haben, kinnen sie weder aufgehalien nm&

etwas anderes verwandell werden,

GLUE POURER { LEIMGIERER) =
Leimgiefer gleichen Fillern, doch mit einem -
entscheidenden Unterschied. Der von einem Fiiller [ a-n::*i- 4
ausgegossene Zement {3l in ein Loch, wiihrend def-hasia S
des Leimgielers klebenbleibt, wenn er die Unterseite

emeicht.

MESES PRODUKT

Hier bei Psygnosks sind wir stindig darum bemiihi, lhnen das B
veriffentlichen, ist das Ergebnis von Monaten harter Arbeit, die w
verbessern, Bine respektieren Sie unsere Miihe und denken Sie din
Produktion never und origineller Spiele reduziert. Es ist aulerdem -
Dheses Software-Produkt, einschlieblich aller Bildschirminhalie, K
wird veririeben von Psygnosis Lid, die alle Rechie daran besitzr,
des Produkts hat zu jeder Zeit das Recht, dieses Programm zo benw
veririeben wurde, in den Speicher des Computersystems einzules
Verwendung oder Weiterverwendung, einschlieblich Kopie, Yer
Verteilung, Sendung oder Transter dieses Produkts wnter Milac
Rechien, sofern mcht e schnfthche Genehmigung von Psygnosi:
Dras Procdukt LEMMINGS 2. sein Programm-Eode, Handbach und

wlle Rechte vorbehilt, Diese Dokumente, Programm-Kode oder ande
verliehen, vermietet oder anderswie bentragen, noch in irgendein ¢
reduziert werden, ohne egine vorherige schrifiliche Genshmigung von




ARCHER (BOGENSCHUTZE)
Durch ein Klicken spannt der Bogenschiitze cinen Pl
aufl den Bogen. Durch Bewegen des Cursor bringen| Sig'
ihn zum Zielen aufl den gewiinschien Punkt, und durc
weiteres Klicken schieBt er den Pleil ab, der dann am

Ziclort steckenbleibt. Die Entfernung ewischen Bogen

Werfer schleudern Felsen, die im Geliinde steckenhlei
Wenn der WerTer vorher ein Liufer war, 151 dig

und Cursor bestimmit die Stiirke des Schusses, e ..‘5'?"' L
Lt
THROWER | YYERFER) p_I_

Wurldistanz gridbier als gewbhnlich.

Bazooka (Bazooka)
Mit Bazookas bewallnete Lemminge kinnen

)

bogenfdrmiz Granaten abfevern, Bei threr Landung
sprengen die Granaten einen Teil ihrer Limgebung weg.

SPEARER [(SPEERWERFER)

Speerwerfer schleudemn Speere. die im Gelinde
steckenbleiben. Wenn der Speerwerfer vorher ein
war, vergrilen sich die Wurfdistanz.

MoORTAR (MORSERLEMMING )

Mirserlemminge fevern Granaten in dic Luft. Bex
Landung der Granaten wird ein Teil der Umgebun
'A'Eggc:-i.p!‘n’.‘l‘l_l.’.l.

ROPER (SEILWERFER)

Seilwerfer fewern Greithaken. an denen Seile befestig
sind. Beim ersten Klicken ziclt der Seilwerfer. beanr
nichsten echief er den Haken dorthin, wo sich der
befindet. Die Lemminge kinnen iiber das Seil gehen.

SCHRIEDFARIGCALCIICIN

ST COPYRIGHT

ste an Computer-Unterhaliung zu bringen. Jedes Spiel, das wir
r darauf verwenden, den Standard der Spele, die Sie spielen, zu
an, dab unerlaubtes Koperen von Software die Investitionen zur
trafhar,

inzepte, Gerliusch-Effekte, Musik-Maenal und Programm-Kode
einschheBhich des Udeberrechis. Mur der rechtmiibige Besitzer
tzen, jedoch ausschlieBlich, um es von dem Medom, auf dem es
i, flir das dieses Produkt speziell adaprien ist. Jegliche andere
vielfilligung, Verkauf, Verleih, Vermietung oder andersartige
hiung dieser Bedingungen st ¢in Bruch von Psygmosis Ltd’s
Lid. vorliegt.

lle zugehiirigen Produkte sind Copynght von Psygnosis Lid, die
Elemente diirfen weder ganz noch reilweise kopien, vervielfilngt.
ektronisches Medium oder maschinenlesbare Form iibersetzn oder
vamosis Lid.

BEWEGUNGSFAHIGKEITEN

WALKER (GEHER)

Dies sind die gewahnhichen Lemminge. Sic gehen
das Gelinde. doch zu sterle Hindernisse kinnen sie
ihergueren.

Runnen (LAUFER)
Laufer bewegen sich schneller als Geher. In Springge
verwandelie Liufer springen weiter als in Springer [
verwandelte Geher, Laufen ist eine bleibende Fihi

JUAMPER (SPRINGER)
Wenn Sie auf ¢inen Springer klicken, springt er cinmal.
Wenn er vorher ein Geher war, ist die gesprungene (S
Distanz kleiner, als wenn er ¢in Liufer war, 3

Horrer (HUPFER)

Diese Lemminge hiipfen solange. bis sie aul ¢in
Hindermis treffen ader eine andere Fihigkeit erhaligm
Eine andere Fiihigkeit kann ihnen nur verlichen wepds
wenn sie sich am Boden befinden.

SKATER {EISLAUFER)
Auf Eisflichen rutschen Lemminge normalerweise aus
undd Fallen um. Eislivufer haben dieses Problem nic
hleiben aufrecht und gleiten liber das Eis, Eislaufe
eine bleibende Fihigkeit.

KAvAKER (KAYAKFAHRER)

Lemminge kiinnen in einem Kayak Gbers Wasser setzen,
Diese Fihigkeit kanm ilhnen nur verlichen werden. wenn
sie im Wasser sind, das sie dann ungehindert ;i
durchgueren, bis sie ans andere Ufer gelangen.

SWIMMVER (SCHW IMMER)
Sehwirnmer durchschwimmen Wasser und Klettern dann
heraus. Dies ist eine bleibende Fihighkeit. Schwimmeae
kiinnen unabhiingig von ihren Aktivititen auberhalfy
Wassers jedesmal, wenn sie Wasser antreffen, wieds
schwimmen,

RoLLER [ ROLLER)
Roller rollen durch die Landschafy, Zum Passieren

Liicken kimnen sie thre Geschwindigkeit erhithen ul i
Rampen vom Boden abheben. Bollern kinnen andcpe=
Fihigkeiten verichen werden. :

Criviser (KLETTERER)
Kleterer kinnen an vertikalen Oberflichen hochkl
doch sie fallen herunter, wenn sic auf iberhangend
Felsstiicke treffen. Kletern ist gine bleibende Fahi

BOOTER ISTIEFELTRAGER]

Mit Spezialstiefeln kinnen Lemminge an allen
Oberflichen entlanggehen - sogar mit dem Kopf n
pnten an Decken. Sic kinnen eine andere Fihigkei
erhalien, doch nur, wenn sie sich nicht an einer Wa
oder Decke belinden,

DIVERSE FAHIGKEITEN

SKIER (SKIFAHRER)

Skifahrer gleiten ruhig am Boden entlang und spri
zum Passieren von Liicken von Schnesrampen ab,
solche vorhamden sind,

POLE VAULTER (STABHOUHSPRINGER)
Stabhochspringer springen nach einem kurzen Anl:
Hilfe einas Stabes in die Luft, Wenn der Stab ein

Hindernis beriihrt, 15t der Absprung nicht miglich.

MveER (TAUCHER)
Taucher springen von Klippen ins Wasser.

SLIDER {GLEITER)

Gleiter sind umgekehrte Kletterer. Wenn sie einen
emreichen, drehen sie sich auf den Ricken und gleiten an
der vertikalen Oberfliiche entlang nach unten. Ein Gleiter,
der auf den Boden herunterfZill, bewegt sich in dic ger
Ursprungsrichtung entgegengesetzie Richiung. Bei =
Emeichen eines plitzlichen Landabfalls bleiben Glgiter
flir kurze Zeit hiingen, damit sie in Alfenlemminge £
verwandelt werden kiinnen. Gleiten ist ¢ine bleibende
Fihighkeit.

Rock CrLivper (FELSENKLETTERER]
Felsenkletterer kisanen an vertikalen Oberflichen |5 p
hochklettern und iiberhiingende Felssiicke von s
Cirad diberwinden. Felsenklenern st eing heibende
Flihigkeit.

SHIMMIER { AFFENLEMMING ) £
Affenlemminge springen in die Luft und halien sicl)an
der Decke fest, Dann hangeln sie sich solange wie
méiglich an der Decke entlang, Am Ende der Decke
bleiben Sie einen Augenblick lang hiingen, damit sie eine
andere Fihigken erhalien kinnen.

ArrrAaKTon (VERZAUBERER]
e Musik der Werzauberer bringt die umstehende
Lemminge zum Anhalien ikrer Aktivitaten. um zu g

FLOATER [SCHWEBELEMMIMNG )

Schwebelemminge schweben langsam zu Boden,
sie von etwas herunterfallen. Schweben isi eine bl e
Fithigkeit.

BrLocker (BLOCKIERER]
Gewdhnliche Lemminge kinnen nicht an Blockierern
vorbeigehen, Blockierer kinnen durch Wegsprengan
Bodens umer thren Fiben in Geher unickverwan
werden.

SUPERLEM (SUPERLEMMING]
Superlemminge {liegen aul den Cursor 2u oder folgg
ihm, Wenn sie mit dem Cursor oder dem Boden
pusammenstoBen, werden sie in normale Lemmingg &
aurickverwandelt.

AMIGA SPIELPROGRAMMIERUNG

2
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