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“Sieh mal, was ich Klettern Schweben Blockierer
alles kann!” sprengen (hibihi)
Blockieren Briicken bauen

B

Tunnel graben (geradeaus, diagonal und
nach unten)




“Obo! Wenn ich meine Freunde vetten will, mufS ich mich becilen.”

“Damit sich die Lemminge nicht in den Abgrund stiirzen, wevden zwei
Blockierer benotigt. Jetzt ein schneller Sprunyg ... hoffentlich offnet sich mein
Schirm ... in Sicherbeit!”




“Ich konnte wahrscheinlich auf die Klippe klettern, aber meine Kumpel

schaffen das nicht. Briickenbauen ist angesagt. Weg mit dem Blockierer,

damit meine Freunde passieren konnen.”

“Noch ein Blockiever und dann geht’s an die Tunnel. Hoppla! Ich will keine
nassen FiifSe bekommen. Da mufS noch eine Briicke her.”




%

I

[

¢-
-

L Wa

“Wenn ich meinen letzten Blockierer aus dem Weyg schaffe, kinnen die
anderen durchmarschieren, wihrend ich mich uwm diese Einbabnsiule
kiimmere. Ich bin total fertig!”

“Noch eine sicheve Landung, einmal kurz in Pfeilvichtung graben und wir

haben’s geschafft.”
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LADEANWEISUNGEN

Ladeanweisungen — Diskette

¢ Den Computer, das Laufwerk und den Monitor einschalten.

* Bei Verwendung eines Commodore 128 den Modus 64
wihlen.

¢ Diskette 1, Seite A, in das Diskettenlaufverk einlegen.

¢ LOAD “LEMMINGS*”, 8,1 eingeben und die Eingabetaste
driicken.

Das Programm wird jetzt automatisch geladen. Bitte die
Bildschirmanweisungen befolgen.

¢ Eine angeschlossene Maus wird vom Spiel erkannt.

* Sollte es beim Laden Schwierigkeiten geben, sind etwaige
Peripheriegerite (wie z. B. Drucker, Kassetten etc.) zu
entfernen und die obigen Ladeanweisungen zu wiederholen.

Ladeanweisungen — Band

¢ Den Computer und den Monitor einschalten.

¢ Bei Verwendung eines Commodore 128 den Modus 64
wihlen.

® Band 1, Seite A, in das Bandgerit einlegen.

® Die Umschalttaste gedriickt halten und (RUN/STOP)
driicken.

¢ Auf die Aufforderung hin auf dem Gerit PLAY driicken.
Das Programm wird jetzt automatisch geladen. Bitte die
Bildschirmanweisungen befolgen.

¢ Eine angeschlossene Maus wird vom Spiel erkannt.

¢ Sollte es beim Laden Schwierigkeiten geben, sind etwaige
Peripheriegerite (wie z. B. Drucker, Kassetten etc.) zu
entfernen und die obigen Ladeanweisungen zu wiederholen.

Die Einfiihrungssequenz
Zum Uberspringen der Einfiihrungssequenz die Feuertaste
driicken.

il

ﬁﬁﬁﬁ%ﬁiiﬁ

EECRERRANARN
2
7
2
‘

A

i

0863
[S2a= s

i

Lemmings
Das Spiel

Lemmings ist ein faszinierendes Spiel, in dem es darum
geht, Horden von herzigen, jedoch nicht sonderlich
intelligenten Wesen — den sogenannten Lemmingen — auf
100 Ebenen aus einer feindlichen Umgebung
herauszubelfen.

Die Lemminge purzeln in allen Ebenen durch eine Falltiir
herunter. Da ihre Gebirnmasse beschrinkt ist, brauchen sie
Jjede Hilfe, um die ihnen bevorstehenden Gefabren
einigermafSen unbeschadet iiberstehen zu kinnen.

Lemminge sind recht putzig, aber nicht sehr intelligent. Sie
laufen gedankenverloven iiber Klippenkanten, ins Wasser,
in Gefahren, in Fallen oder auch vor Manern und andere
Hindernisse. Ihve Aufiabe ist es, den Lemmingen zu helfen,
indem Sie ihnen Fihigkeiten und Krifte zuweisen, mit
denen sie die einzelnen Spielebenen iiberleben kinnen. Mit
den zugewiesenen Fihigkeiten (auf jeder Ebene als Symbole
am unteven Bildschirmrand angezeigt) kinnen die
Lemminge sich selbst und ibren Kameraden zur
Uberwindung der iiberall lnuernden Gefabren helfen. Mit
Jeder Ebene wivd die Umgebung, durch die sich die
Lemminge ibren Weg bahnen miissen, schwieriger. Die
Anzabl der Fibigkeiten und die Zeit, die Ihnen zur
Verfiigung stehen, sowie die Zahl der Lemminge, die Sie
zum erfolgreichen Abschlieffen der Ebene retten miissen,
variieren von Ebene zu Ebene.

Schnelles Reaktionsvermigen, die Fihigkeit vorauszudenken
und Konzentration auf die Operation “Rettet die
Lemminge” sind erforderlich, damit der richtige Lemming
die richtige Aktion zur richtigen Zeit ausfiibven kann. Ein
vergessener Blockierer, ein iibereifriger Griber oder eine
Briicke an der falschen Stelle kinnen katastrophale Folgen
fiir die Lemminge haben.
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Vor Spielbeginn

Lemmings den Anweisungen auf Seite 9 entsprechend
Inden. Es erscheint das Hauptmenii.

Die Referenzkarte iiber die Tastatur legen.

Lemmings ist in vier zunehmend schwierige Spiclkategorien
unterteilt: FUN, TRICKY, TAXING und MAYHEM.
Die Kategorie FUN besteht aus ca. 25 Ebenen, auf denen
Sie sich mit dem Spiel vertraut machen und mit den
Fihigheiten der L inge experi
Sie kinnen zwar auch divekt in eine der schwierigeren
Kategorien cinsteigen, doch viit es sich, zur Vorbereitung auf
diese zumindest ein paar FUN-Ebenen zu spielen.

TRICKY, TAXING und MAYHEM sind zunchmend
schwieriger, wobei MAYHEM die schwierigste Kategorie
darstellt. Jede Kategorie umfuafst ca. 25 Ebenen.

PASSWORTER

Nach AbschinfS einer Ebene wird auf dem Bildschivm ein
Pafiwort angezeigt. Notieren Sie es sich, damit Sie beim
niichsten Spielen direkt zu dieser Ebene gehen kinnen und
keine bereits bestandene Ebene wiederholen miissen.

DAS MENU

o <17 driicken, wm das Spiel zu beginnen.

tieren ko

© <2 driicken, um die Einfiihrungssequenz aufzurufen.
® “3” driicken, um das PafSwort einzugeben.

o “4” driicken, um zwischen MUSIC und SOUND
EFFECTS zu wechseln.

o Mit dem Auf- und dem Abwirtspfeil wird der
Schwierigkeitsgrad gewihlit.
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Spielsteuerung
Maus

Die gewiinschte Fihigkeit mit den Zifferntasten wihlen
und dann auf den entsprechenden Lemming klicken.

Durch das Verschieben der Maus an den rechten oder
linken Bildschirmrand wird der Spielbereich abgerollt.

Nach jeder abgeschlossenen Ebene wird ein
Zugangspaflwort angezeigt.

INNERHALB DES SPIELS

e Lemmings ist ein Ein-Spieler-Spiel, das iiber den an
Port 2 des Commodore 64 angeschlossenen Joystick
bzw. die Maus gesteuert wird.

“1” driicken, um den Kletterer zu verwenden.

“2” driicken, um den Schweber zu verwenden.

“3” driicken, um den Sprenger zu verwenden.

“4” driicken, um den Blockierer zu verwenden.

“5” driicken, um den Briickenbauer zu verwenden.

“6” driicken, um den Vorwirtsgriber zu verwenden.

“7” driicken, um den Schriggriber zu verwenden.

“8” driicken, um den Brunnengriber zu verwenden.

“-” driicken, um das Einstrémtempo der Lemminge in
die Ebene zu vermindern.

“@,»
e

driicken, um das Einstromtempo der Lemminge in
die Ebene zu erhohen.

® Zweimal kurz (ENTF) driicken, um alle Lemminge in
die Luft zu sprengen.
® Mit der Feststelltaste wird das Spiel unterbrochen.

ZWISCHEN DEN EBENEN
® Mit der Feuertaste fortfahren.
® Mit (RUN/STOP) wird das Menii aufgerufen.
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Symbole (von links nach rechts)

1 * Vermindern des Einstrémtempos der Lemminge in die Ebene

2 * Erhohen des Einstromtempos der Lemminge in die Ebene

Die folgenden Symbole bezeichnen die Fihigkeiten, die den

Lemmingen zugewiesen werden kénnen:

3 Kletterer — klettert an senkrechten Oberflichen hoch

4 Schweber — ¢in Schirm 6ffnet sich, um eine sanfte Landung zu
gewihrleisten

5 Sprenger — zum Beseitigen cinzelner Lemminge (um z. B.
Blockierer aus dem Weg zu raumen)

6 Blockierer — versperrt den anderen Lemmingen mit
ausgebreiteten Armen den Weg

7  Briickenbauer — baut Briicken. Jeder Briickenbauer hat 12
Bausteine. Wenn er diese verlegt hat, schaut er Sie einen
Moment an.

... wenn Sie erneut auf ihn klicken, legt er 12 weitere Bausteine
(sofern Thnen noch Briickenbauer verbleiben) und so weiter, bis
Thnen die Briickenbauer ausgehen. Wenn Sie nach dem
Verlegen des letzten Steins nicht auf ihn klicken, wird er wieder
zum Laufer.

8 Vorwirtsgriber — gribt nach vorn, sofern direkt vor ihm eine
geeignete Oberfliche liegt

9  Schriggriber — gribt mit einer Spitzhacke schrigt nach unten

10 Brunnengriber — gribt senkrecht nach unten

11 * Pause — gibt Ihnen Zeit zum Nachdenken

12 Bombe — zerstort alle Lemminge, wenn Sie sich in einer
ausweglosen Situation befinden sollten (durch Doppelklicken
aktivieren)

Jede Fihigkeit kann nur so oft eingesetzt werden, wie tiber dem
entsprechenden Symbol angezeigt wird.

Direkt iiber den Symbolen befinden
sich (von links nach rechts):

Lemmingidentifizierer und die Anzahl der unter dem
Cursor befindlichen Lemminge

Anzahl der gegenwirtig auf der Ebene befindlichen
Lemminge

% der geretteten Lemminge

Verbleibende Zeit zum Abschliefen der Ebene

Q) Seife 13 g
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Hinweise

Metall (als quadratische Platten dargestellt; enthilt
gewohnlich Fliissigkeit) kann weder durchgraben noch
gesprengt werden.

Briickenbauer stellen ihre Arbeit ein:
(i) wenn ihnen die Steine ausgehen
(ii) wenn die Briicke auf einen festen Gegenstand trifft

(iii) wenn der Lemming beim Bauen mit dem Kopf
anstoft

Schrig- und Brunnengriber graben sich durch eine
Erdschicht, bis sie durch den Boden fallen.

Vorwirtsgriber graben so lange, bis es vor ihnen nichts
mehr zum Graben gibt.

Kletterer und Schweber behalten ihre Fihigkeit bis zum
Ende der aktuellen Ebene bzw. bis sie sterben. Einen mit
beiden Fihigkeiten ausgestatteten Lemming nennt man
einen Athleten.

Alle anderen Fihigkeiten werden wirksam, sobald ein
Lemming angeklickt wird. Achten Sie darauf, daf sich vor
dem Vorwirtsgriber etwas zum Graben befindet, da er
ansonsten sofort aufgibt und Sie damit eine Fihigkeit
verschwendet haben.
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Lemmings DMA Design
C64-Version EXE SOFTWARE

Programmierung Thomas Mittelmeyer
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