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. Intre oGV ctio™

lummir\gs consists §120 Levels mmngcd in

four categories of 30 Jevels each- \rrdnged

from easiest ¥ mos hall ing, th

cutegurieg are called Fun, ckys Taxing

and Mayhem:

Lemimings < appe ron each jevel, @ er beind

d opped thro J“h a {rap-doo” hey need @
qurviy the danger®

help they

|ie ahead:

the |
that

Lemmir wgb are very cut
put not very bl 1, They will mi dless!
walk off (!\"‘:, into wateh hazar 2 trap®
they will m i|| aroun pumping intc walls an
hatever obsta(.{e:- hey ., Your job
assist the by assigning kill nd powers
h twill hel urvi evel of the
game: As yC hrough he Jevels: il
nwmnmut s 1 Z g m
nawgatgt ocome i1 nere: ly difficult he
qumber i skills: the am  of timé: and the
umber of Lem™ ngs W 4 have ©
vary from Jevel ol vel jrgoal | 10
always save 5 mar mings 4 possLbLe
h:)pefuily enough etoth pext 1ev€
If you've never p\ay)d emming
recommend that you ¢ with he Fun Jeve
and work your way m the § coursé
fyou're feeling adventu” 15 nothing
to pvevant you fro U ith both fee
and Y& of the difficult
(atesjorle don't plameé us i L mings
2l over the p!

ctart 3ptaltmg a



play
starts the game:
New L&V X
gelect this ic n acc ord
which wil it ) the last 'Jﬂ‘_):
evel yOU complet
Musi:ul ‘ b b Level Titl
Ths con € " e the § Hinutes i just the name th evel. Red carefull¥:
) i though: pecaus times there’s @ hint hi
ame is playing: iIl chang® maseto \ 107 _ e el
musical notes 10 bol that says FX1 j Tine
® ai e““ : :Ugtr::y ts 5[ ss;l:.(:: this Num t
This 1§ the reen whict all game® niiines that you “hea :ws?) nd sound s nfjmber of‘Lem ings 1! il
W e tumbling out Of the hatch for you save:
ongmale ure ch Lel mings for ffects duringt e gam EX symboL m
while and ! croll acro%® the that you will hear only s fects, Ut Number
bottor™ when S oment { sic @ Saf“ep'aﬁ The numbe Lemming® h ot make !
(alive!) ¥ for you ! dmission tol
There € e savall for your ¥ Categ® "ndku ext, MOTE [lenging ad please note
this " s select?” iy This icon 57 v the ¢ flevel W f This numbe is expr .s;ed a centage Of the
controler make Y0 rselectio” jou A€ current oF alt otal numPe’ of Lemming® availabl
down arrows 10 hange the categ? f levels
you will be playing: Rdecse Rate
e faciné: The rate & which the Lemmings will com
tumbling ut of the hateh- eleaseé rat
Level Number will have the ing oul at the Ieisure\y raté
where this evel ks if the categon: { one evewf Gl s, while 2
elease rate nsures 2 \‘ertlabl flood of
Lemming® pouring out f the hatch




How much tf
e the jevel-

avnﬂable
points are’s nothing 1o do but press
) coﬂlimie!

At this
the

Button 10n cunlrcﬂlm 1c

. \.emmin
s:reen
Views¢
This part of the een all outoi the
level, W' || of the & Jay take
jace. In part of t ouwill ee an
entrances xit, &N | solid obj Th
entrances erally jen rap-d from
which the ing to the Jevel Th
exits COME different design® bu
bles an a gl which the
mming ar. A given | may have
and exits

In petween thes
he Lemming can lopped by)
per of fifferent j Aost of the
pjects ar€ just 8" arious forn
(dirt, rock, brick: | tile) put others ha
cial proP - ound with arrows
inting in © direction can ly be dug
hrough (b2 mining) | hat direct!
Most seel € d gthroug gall. 0
ddition: ® |s have yraps WhC the
L mmings { bypas
gach lev | one creen wide. I is
necessd scr th dir ctions !
he entir® evel. this SimP push your
rsor 38 jnst or left o5 of the
viewscre oll M ickly: hol
Jown the ul atrol pad as Y
push again th also jump
view 10 yariou 3 el by clicking
the micr® pin Jower right h? d
corner of the screen

The status Line
This line: hetv Jevel @ the icons:
gives you informd a the € rent st@
of your game: On the far 2 word and a
number: Th ells ¥ w many
Lvmmingi er your | int - and th
word ells you ¥ the Lemmin ) are doing
For instance there ar€ f Lemm in one sP2Y
and On€ is di “Digge’ 6"
even tho! gh o ing i1$ currently
digeint This sction ppear only when
our point overs d st oné L ming:
Toward the cer status line ¢ can
sOut” and Jber ¢ hen ‘I » and
umber W ha% after it mbers tell
.1 how M@ Lernming rently ©7 th
jevel, @ 4 what percen f mings
|ready throu xil. Every
Lemming w the | increases th
sQut’ category ne; ev Lemming who
falls off the scré wplod decreases h
sout’ categ0 ne. LemminG w
25565 through it dec! e «Out”
categorY reases h “In"
ategory pased o

how many Lemmin
is Jevel (

originaﬂy red th
had 20 Lemming? i Jy, then eac
Lemming asse ught e exit wou!
ncreasé " categorny 5%):
The word e a number apped’ at
far right statu Thi aumbe’:
hich coun wi s, tells you how
much time Y i to fin!s Jevel
when {ime runs out, the | vel valualed n
the percenlag ming - this
means Yo! ’ t still finis
the jevel!

eg if the level



A serl ns
the screen e “lcon ane
descriptio” of their functions:

The Mini-m
n the | ¢ righ | comer 18 mmlaturised
map of ! enti jevel, i B nming®
currently the Jevel 5 pa {low dots
n addition e light ur marks
pe portion h ewscree
Clicking on mini-m: ntres the
ewsCre the res! ,making it
ossible ! p fr f the jevel 0
the other t sCr across he pomons
in petwee
o L€ ing cons
I Lemming>” ve not diate controi
er the actiol  litl ed
friends nl o promot
ome 0 1 to the uppe’ ns O
Lemming ( givin jous SKI
4 abilities p the el {and thei
friends! make it safely to e exit. These
ing abilities are i b selecting
icons ON the

ings frof

Jge. The pridge

Zgle, i the



gash
This LemminG will dig
horizontally, and ill only e
dig when @ aui qurface i :
directly ahead of him-
so0n as N€ preaks through the
vall he's digging ™ (|l stop and pecome 2 !
walker again- of materi® ) sssigned ©
mp! all thr ugh the hole he has immediately‘ art bU |ding: y. The only 3
(He'll also stop if e runs Ln{oasubslance that created 't dig through steel- : «ceptio this rute is the jmber @ ) )
he can't dig through..in hich case he'll urm ‘L Floater SK! Lemmin ho has been SU_me“meSJ Lemmi"E®
around”) Note: Lemming can'tdig through pavs fi anted € pese Sk || not will 8¢ clum togethe” *° closelY that Yo"
every‘(hing. The most potable exception is steel, Pause: bree | advantag® of thesé until t re con ronte Powillnet be able ** dislinguish one fror" anothe®
shown on the ocreen 8 dull grey rusty pl you € A a verﬂcai wall, or @ cliff. Lemm! o ha As Yo can imagine: itis v difﬁcu‘h toselect 2
throug ,ort | peen made mber & (er be omes i parlicuiar Lemming unae! these Clrcumslances!
. Armase adon an Athleté an ill be shown @ such when i?i‘:;;:;: :G::I I?(:::r :ssi 2;::1?;”
ming " question you hig‘n\igh hin with youT pointe- L .
i Blows all t ermings nto | H only b€ given 10 ming who i a walker
Use this whe | {i.e- not digging: no puildings etc)-
ompleting |
wonderful pyro- | I\‘I'O“‘l‘s ° remember some plaY evels & ider than the
display: ¢ nd is | i width of your onitors 5 aneye ©
reliever selec l Togetd Lemming © om a 1asks you firs (he mini-M4P Jower M hand come’ 0
highlight he desir py clicking nt the screen ©© ings off 57
A you have proba Jesired ke¥ the Ic  Thens you are doing
assigh! askillto? move YO chair 0¥ e desir LernminG
articuld! skill | Athis oint, the Gl ) w00 2 box. i qoscrollY o mings world
Lemming with your framing the Lemming hen, @ smple press of pack and forth: & ontrolle
Lemming in quest®® gutton il assign i skill he target jnter 382 ges of th
! Lemming o sure Y skill @ ailable game 5" th i scroll 2PP"
ou befor€ you ¢ tempt (€ ign it therwis prialely jf you wan 0 where if
l hing will happe hurry, YoU can just click on the mini-map
adjust your creen sition, O can hol
down Butt 2 whil ressing @ inst the ge
of the screen incr ccrolling speed:

performm



‘aSS‘
|f your P! ormance was 8 od enough 10
continué on xt lev! |, you will be
jven @ Jevel sswOr!
These passwor e d made uP of
letters: @ s exa |etters long:
Keep traC a allow yo! 10 skip
directly bac the lev ere YoU Jeft off;
ithout I i epeal f the jevel
hich Y0 ady ma@ These aré
used whe | from the
Main Men
member
After comp! ng @ Level, yo! will be given an
cess pas ord the next Jevel, (1€ one
ou finish el 1002 categ o will
given th ccess p1ssword . Also:
nce ! plete Level tegoy: !
pext | o will play is the nex
category {F instance: ish Leve
30 of FuM he n Jev h comes up
el 1 of Tricky:)

TraP
Lemming ill die if they
run int0 one { the multl s tha
existin the L g5 rse | get 10
know these ! asicall¥r nything tha
quashes, | elec cutes: fries stomp!
chops: 07 ° ise fol spindl Land
mutilates Le ings | or th [ generd
oll-beinG: some! pad for
or hair an ental ealth, 3 well)
Mias
Lemming i die it they 1| off the Nl
into whatever electroni a lies
derneat he playing B
They



- n\\oudsopga
nleiding: 14 Lemming siin leuk
Het Hnofdmenu, 1 wezent/e® rze zll niet Z0 sli
Het lnfoscherm, Jopen zom je rotsen het water of een
H tl.ernmi Spelscherm, 17 Alstrik 1 | ngeluk legemoel, lopen !
De Lemmin -p togrammen, 1 sonder 1 n regen MY o of @ dere ohstakd |
Je | emmings sturen 9 omhooB: Jij kun d 'aardq,hed en de krac ht
W htwuord i geven waarmee ze de velden overleven ij elk play
emming® Lev pood; 24 vulgend piveat t het veld waar de Lemming® Hiermee it je het spe
doorheen reizen compl€ r, 00 erandert het
o ‘n‘e‘d‘ i.\nla|‘vaér i Iweden,ueliidsclnu en het aantal He.“r Lev .
: H emming® per velt: ;i moet I elk vel D!’ﬂh’Er&‘l Als je deze tie kie je een
Lemming pestaat uit 120 piveaus: verdeelri voldoende mings (€ edden, o verder € hlwoord ngeven | begint "
ver vier teg rieén met el 30 velden- van i cunnen gaa aar het \-olgende veld anaf het aatste iveau helema
eenvoudig naar moei ijk ziin dit de uilgespveld hebt.
ategorie® (Lacher ricky (Listig) Als je Lem < 100l rder geupecld hebt, raden |
Taxing (pittig) jayhem (RampZﬂ”@ﬂ- wij je 3@ in de categorie ntel pginnen © i Muziekno
\'andaaruil ver werken- De ware avonturiers‘- Met dez€ functh bepaal je atje hoort
op elk NV  vind € emming® die via €€ Kunnen wij natuy jjk niet yerbieden om direct in jijdens " 1 spel Alsjed «chakelad"
luk losgelate” vor hebben 2!/ hulp het diepe ! 1 hoger piveau t€ celecteert vera d (uzieknote! in het
dig OM ren OP hu : t»overieven proberen d Lemmin 0 eral oP het FX svmbanl uziek n geven aan dat
¢cherm uit € Kaar SP3 un je niel cggen dat I mdens} sp el ziek geluid:
ij je niet geW arsC d hebben' | fecten h ot FX-S ol belekenl dat ]
[leen maar eluidsere hoort zonde
de muziek-
Cd rie Indic®
pit teken zien N Ik jveau-C ategori€
onu b et de pijlen om on omlads
kun jé deze categon® yerandere




Tim 2
e
5 Minutes

e
Me. 3 Minutes

et lntoscherm
ou enje Lemmings

Dit scherm aat Zzi€n wat jou
n het kumend nive vachten ctaat. Je
ziet dit scher ens als 1€ met j€ Kleine
rienden 2an een eu ptuur pegint
Minikad”
pit s in fe o minid uumeergave van het
puidige V& atje een peeld Krijat van
atjete wachten staat

Veldnummer
Geeft de positie van dit veld pinnen de
categoﬁe aan.

Veldtitel
Je naam van dit
| zoq.'vuldig lezen:

Niets meer an
veld. Toch M ie deze we
want €r kan €€ aanwi]zing in de titel

antal ind
Het qantal L mings d het juik valt
Aa | dat g oet wWorde
Het aantal mming dat o leve ar de
uitgd Ipe dit aant niet haalt,
word je nie 10€| th ¢ volg de velc Let
op: Dit aantal W I rgedr Kt als €€
percema tale aantal Lemming
Valsnelheid
pe snelheid waarf Lemming ot luik
komen valten. BY n snelhe! yan Jter elke
yaar 569 de ming Ut het Juik, €€

eiheid van rekent dater een war
utortvloed va ings h k stroomt
Tij

g hebt om het piveau uitte spelen

Hoewﬂ (ijd je NoE

n de ingan®
emming® zich

op hun weg Va
nmeten e
i n. De

ar de uitgan

na
Jangs een adhlal Zderniss
meeste hini ernissen zijn normale poder
en, stene’ tegels)
wdere

hedekkingen (zand:
de indernif-scn ben bijzo’
e rond staa™

maar bepd
elgenscha 2 ¢ pill
dan kun? mings alleen maar in
d richting jjlen d em
graven- Staad | helemad n cordring”
paar- verder pben S ige V€

jie de Lemmin ()mzeil

vahslrikken C

Elk veld 18 preder dan het s h

peeld naar lin aar rechts verschui\

om het ole veld € zien. D! oe door met

e cursor 1€ en inker- of t’merrand yan

het scherm te du Hel d yerschu!

neller als jet o afsta sbedienin;,

mgedrukt ¢ terwijl gen rand duW

Het is OV dien ogelifk | andereé

delen van dt Ken door te Klikken
de minikad tin de peden oek



pe Stat? Ik
peze palk vind htu pet veld €1 d
pictogram De status a geelt formall®
over de actuele t spel- Uiterst Jink
zie je €€n wo Het ;;etal g
1an hoeV | ing nder J€ curso!
pevinden: de Lemmings
doen. E7 zijn b1J i 6 Lemmings op €en
Jaats pijeen W ; een aal het graven is
e ziet " “Dig (Graver ) hoewel €7 p
dit mor  slech nle ing & het graven
., Ditzie jed 3 i minstens
Lemming ond ursor Z
rond het idden d stalusbatk zie | 0
Uit en g I, gevolg oor » met e€n
getal met b, erac etallen Jatel
zien hoeV! | min hop oment!
het veld bev o welk percenlag
Lemmings h 1d al vid de uit ang verlateé!
ft. Bil elke in het v |d
binnenknmt, Je cated e AUt met 17
pij elke Lem n hets erm valt,
expl eert re mant het hoekie
mgadl ™ v met | af. P emmingdu
de vitgant het veld

verlaal, Uit met
neemt »_categ nkelijk v@
het aantal 1ings d r Jijk in d
veld gestart is het it lijk bijvoo
peeld 20 Lem! ings v g elke
Lemmmg de |d verlaal d
up-categ? orie met 5%
iterst rec e statusbalk verschijni het
rd wime” M met een i aﬂopende

etal geefl aan b ee tijd je ™ om het

|d uitt€ spell s de tijd v is, ordt het
veld geévalueer p het t mings j
gered hebt - dit rekent pveld kun
uitspelen ifs als J© niet tijd heb

e
Onderaan het s€ vind je €€" aantal pic-
togramme . Hun functies worde o later in deze
handle iding ungelegd.

je het spel

avloed pitoe
e

ture nen

efene




| van zij e leven tje
| explod de Lemmi n kleurige e conf
tiregen mmings ht een hekel
qan i dit peurt: dit is e€ nier 7 l‘lepper
Blockeri toppe ik wijder Deze Lemmin caalt
st PP“' ‘ porizont al j prad all
maar als hij gesch
‘lteger E::]::;Cte;lszppeﬂ houc! de ander® ’ ateriaal v or Zi Zod
Dankm zijn para Ju kan de Lemming Y g 1o door de™ proken 1*
| van elke o hooBt® afdalen.r‘\is i gry ge weer een loper (Hij
om I t x ctui
:Lc ming €€ 1p;razu1 | y Deze Lemmif (een b De brug gait stuit waar hij 1
;,ei reg! : ba.k i 4e")ui’ ; amid in dezel & h d ichting gev | gaat hij de an
) als dat : . o
helegen We geo” f_m' zelfs ® .S'\l aarin emmlngﬂie joen Nil randerd Lemming nen M€
e:ma n + nodig 15 t OP ? erd in ggenbo - elke rheefl 12 De pelang? yitzon
eenﬂ e;nmm :e]n.r.n npara;;u i : jagels Als die 0P il ifelt il At i scherm W |5 doffe:
hee 'k an raak! i & e veld 1€ Pz schou ers 0P © rdt hil weer alker platen
mee! wijt: :
A joper): € 7ij e ders aat d i e P
: (bijvoo! d verder pouwen Bouwers & ¥ ”
stoppen O Jlijk met awen als toe h:ienen:'tddeili'ki:mg
hun tege’s p zilne f als e brug i ';Eouzveeli - !rc'n" 7
aanraking 1 kel of als o g : : b:
: saal did aal N neden
pouwer 2 oot o kunt 4uS 8
et naat Let 0P 5 | gra\'en e richtl aarin hij liep
ij ij tol
pouwer zijn t€ a ophee' okt hij €€ ”n“.fe Terq hh!ven ¥ %
teriad [ is wad
Houd j& O pspitst! I L
graven 1al val an
hopelik o stevige
Kunnen 1 joor aal grave




n

Een Lemmmg
Klimmen © ¢ dit pas als hil :
icale cavijn t€ omt. €N i soms sa
Lemming je klir ren Vi worden: Y mings clkaar dat het
rdt een ordt geven als je onmogel'\i anel cheiden
hem met @ ¢ aanwils £ juntie h oeilijk 18
gpecilt 1 reren! Als
. 1€ ‘-emm“‘gs I toet 7 echt houdt tijden® et
: . ot . Waeh en
s‘“"e“ : oewijzen sie, word die functi® i NB
; ; Poglleent g na Lemming Als )¢ resultaa & o Wes m naal het -
een LT ing €€ taak it ¢ faten vO<!°™" : ’ volgende V¢ 4 door t€ gaan kriig e Pe ve i Alsje gen veld uitgesPee hebt, krii® je €€l
Klik eeersth petre iclogr =5 : ldusmel die grad pouwt: etc)- ' i S
J 8! : o wach o wach den i wachtw d waarmee jein het volgende veld
paarnd plaat e ove! gewenste - o i o pestaan 2 i 10le oud kunt komen (dus als je 1 van een
: H en erd 50! I [ Z1 H .
Lemming: (H zier V! qu in €€n kader i I doze W ferm nameh]k : categoneulhebi, Krijg i€ het wachtw i
de Lem™! Daarna 16 het i = scherm- o pikaart " : i i
: ) mogeluk direct t€ e sprin ¢ het H waarmee je ku t begmnen aan veld 20+ Als &
doende ! om deze i de rechte ned ngs by iten i ] )
= _ P opet chem o giten e houde iveau dat je |aatste uit eld hebt Je i veld 3 n een or! hebt, 15 vel
aardighe! a emming : hoeft dan nie lle vO ande piveau an de volgend egor!  je vo!gende
te wilZe"™ r dat je €€ functie o 4 opnieu¥ door t& W o wach orden Id. (Als J¢ bijv veld 302" fun
i H unt nadr en nd n de i s
slectee! je hem ! wilst ; I:: ¢ ; P den geb uikt bl | (nieuW veld) ”"BESPee‘d hebt; ! van Tricky )
ders g€ pelemad! niets ereld van ¢ ming r tegen ¢ o het hoofdmen olgende veld.)
inker- of re rand v2 pelsc erm (€
duwen snel doo | lopen. Kiik je - f I
it i H
op de minika at nder d | van het N 5e|e|cte unctie " 1
veld in 1d krijgh of j dt toets 2 rukt Levell kl 8 SC: met 1ett®
terwiji]e tege d rande! het cherm ne:n aant :e er J¢
) y 00 i
serho08 o de snelheld. wachtw rd in door e juist jetters aan t
even €! oets 1 I Nahe H
ngeven v { wac d keer je terus
het hoofd Jen door
het juiste pictos Jectere” |e start n
estopt Was



. ‘I‘abl
I‘Iaﬂere

in tmducuo .2
Le Ment Principal,
pEcran pectifs 2
rfcran Jev LemmingS”
|cones Lemming® 30
Comment er VOS Lemmings, 33
Mots de Passe
vie et ort des mmings:
. Intre cion
Lemming® constilué de 120 jeux class€
n quatre atégore jved acuné
Classées p rdre ité c;onssante,
natégoriess pelle t “Ful ‘iAmusanl],
aTricky” (pélicath aTaxin (£ rouvant €
spayhen ¢ (Pagaiile)
¢ Lemm! g 2 e nived
srés av 16 pard futés sers un
1ls quront oin de yotre @
attenden

Les Lemming
mignons mais P& li
dirigeront hét d précipic 2
vers l'eat € rs des ipges 0
fors ils tourne! eurtan Jes murs e
tous | obstac! qu'ils rouv
hemin jotre t che © I ster en
tribuant pacit et rs qui le
aideront asu que N u jeu
Lorsaue vous P2 vun Nived jun utre: I'
yironne™ t da | les mings doivent
oluer jent 5 omplexe: L
apacilés, e Lemmings
dont vOUS jari g nivead Fun
re. Volr ec! autant
Lemmings que ossibles ten avoir
assez PO ouvoir accéder ! ni guivant
§j vous n'ave i Lemmings,
nous yous € i smarrer U niveat
spun’” mus: 108 3 partir e
elui-ci- Bie enten /0 [esprit
d’avenlure, v ¢ e
Jous jeter {'essay tégorie
jus diffic s ne  vouleZ pas St
[ < Lemm! ent a 58 casser 12
re un U partoul



Jouer
: Démarre le )
NouvedV jveau
S=leclionne te ur saist mot de¢
passe qui Vv pe metird ominuer a panlr
du dert veaul QUe Y oz ache é
Nombré in
Notes M cal Le nombré Lemmings d gringcﬂcrnn[ dela
Cette jcon wole entende wappe € que VO devrez gauv
pundam que 1€ jeu Elle passerd d
grou de notes U5 : gymbote Nombre 4 sauver
P gfiichant » (effets 5 e cIecl‘:ormez Le nombre . Lemming® qui devront
'icone i sical ' cntendre dela memdrv F jvant ) afin que yous
usiqu effets sendart le jed issieZ accé 5 |raventur suivante:
SéWecﬁonnez ‘jcone rentendré que des core plus pass 1 veuilleZ noter
effet sonores (san® musique lorsqué ous JoUer e ce pombreé prime pourwnmge
amis cmb rquere? {u nombré tota ming s dis| pomhl
dicateu’ tegorie
Cette icON® a Ja caté orie du nive? au auque! Mini Carte Release Rate (Vitesse de Sortiel La vitesse a
Jqus VOus frou sur les fleches Il ¢/agit dun o version réduite pivead afin de i paquelle jes Lem ings sortiront dela wrappe: Une
\-unicahzwel ar ¢! anger | 1égor! vous donner UM eide‘-ede ce ous atlronlerez i yitesse de sorti€ e 1! < fera 50 i aune vitesse
pivead augue us all 7 jouer . fortable de Jes qu es secondes:
Numero d i andis qu'uné vites de sortie e 99 assure un
La position o ce NIVE [intérieus d ortie 3 flots
la (znégorie. :
Temp*
Nom du Niv Le temPs dont vOu* dispose? putrarhe\
Tout simplen at le no du mvcau..\-\ms lisez- | le piveau:
le ﬂlemi\eme {car fois une piste
née dans € noim A ce nivead ! vous reste qu'a cliquer U le
Bouton 1d s|ecommar urfonlmuert



endant &
ousseZ © le rd. VA
égalemenl asser dir® isualisd”
tion d diverses part n cliquant
cur la mini € da inf rLeurdroit
de 'écran
Ligne

Cette ligne: situee entr e nivea! etle
cones V' us 1 it d mformation
oncern rgtat acti yotre jeu- A
[rextréme it se trouve otetun
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AVERTISSEMENT SUR L’EPILEPSIE

A LIRE AVANT TOUTE UTILISATION D'UN JEU VIDEO PAR VOUS-MEME
OU VOTRE ENFANT.

* Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d’épilepsie ou d’avoir des pertes de conscience
4 la vue de certains types de lumiéres clignotantes ou d’éléments fréquents dans notre environnement
quotidien. Ces personnes s’exposent & des crises lorsqu’elles regardent certaines images télévisées ou
lorsqu’elles jouent & certains jeux vidéo. Ces phénoménes peuvent apparaitre alors méme que le sujet n’a
pas d’antécédent médical ou n’a jamais été confronté & une crise d'épilepsie.

« Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptdmes liés & 1'épilepsie (crise
ou perte de conscience) en présence de stimulations lumineuses, veuillez consulter votre médecin avant
toute utilisation.

= Nous conseillons aux parents d’étre attentifs a leurs enfants lorsqu’ils jouent avec des jeux vidéo. Si
vous-méme ou votre enfant présentez un des symptdmes suivants : vertige, trouble de la vision,
contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de I’orientation, mouvement

involontaire ou convulsion, veuillez immédiatement cesser de jouer et consulter un médecin.

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS POUR L'UTILISATION D’UN JEU VIDEO

+ Ne vous tenez pas trop prés de I’écran. Joucz & bonne distance de I'écran de télévision et aussi loin
que le permet le cordon de raccordement.

= Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil.

+ Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un éeran de petite taille.

= Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien éclairée.

» En cours d’utilisation, faites des pauses de dix & quinze minutes toutes les heures.

COMPACT T e Compact Disque Interactif donne a la télévision une nouvelle
HS@ dimension: I’interactivité, avec la vidéo numérique et la qualité
- de son du disque compact. Pour exploiter les CD-i,
Interactive N_-—— . i S
1" utilisateur dispose d’une télécommande & trois fonctions
principales:

Déplacement du curseur Cette fonction permet a l'utilisateur de placer le
curseur n’importe oit sur ’écran lorsque cela est nécessaire pour sélectionner
une action précise ou, d'une fagon générale, une zone ou un objet actif affiché
a I’écran.

Bouton d’action 1 Repéré par un point +, ce bouton sert & lancer une action
sélectionnée au moyen du curseur.

Bouton d’action 2 Repéré par deux points + =, ce bouton peut selon le
cas assurer les mémes fonctions que le bouton 1 ou permettre d’en exécuter
d’autres.

Pour localiser la commande du curseur et les boutons d'action sur votre
télécommande, reportez-vous au manuel d'utilisation de votre lecteur CD-i.
Nota: les fonctions peuvent varier selon le disque. Pour connaitre ces fonctions,
consultez les programmes d’*Aide” proposés dans la plupart des CD-i.

Le rangement et la manipulation du CD-i nécessitent autant de soins que pour le
CD audio. Vous n’aurez pas & nettoyer le CD-i si vous le manipulez seulement en
le tenant par les bords et le rangez directement dans son boitier aprés utilisation.
Si votre disque présente un défaut de fabrication ou de lecture, retirez-le du
lecteur et nettoyez-le avec un chiffon sec, propre, doux et non pelucheux en
suivant toujours une ligne droite partant du centre du disque et allant vers le bord.
Nutilisez jamais de solvants ou de produits abrasifs pour nettoyer votre disque.



COMPACT, . Wi Compact Disc Interactive System opent nieuwe perspectieven voor het

US[B medium televisie: interactieve programmering met behulp van digitale
video en de superieure geluidsweergave die het luisterend publick heeft
leren kennen en waarderen van de Compact Disc. Bij het gebruik van
CD-i discs krijgt de kijker een afstandsbediening tot zijn beschikking
met drie hoofdfuncties:

- Cursorverplagtsing Maakt het de kijker mogelijk op bepaalde momenten de cursor ergens

op het scherm te positioneren om zo een programma-activiteit te selecteren, of om op een

andere wijze een actieve zone of object op het scherm te selecteren.

« Adietoets Een Herkenbaar aan één stip ». Deze toets dient om een bepaalde, door de cursor
geselecteerde programma-activiteit te starten.

« Actietoets Twee Herkenbaar aan twee stippen » ». Met deze toets kunnen 6f dezelfde
functies als voor Toets Een bediend worden 6f andere, aanvullende functies.

In de handleiding van uw CD-i-speler kunt u zien waar de cursorbesturings-en actietoetsen

zich op uw afstandsbediening bevinden. Opmerking: functies kunnen variéren al naar
gelang de titel die afgespeeld wordt. Voor meer informatie kunt u desgewenst speciale, op
de meeste CD-i-titels voorhanden, “Help”-programma’s selecteren,

Bij het bewaren van en het omgaan met uw CD-i programma dient u dezelfde zorg aan de
dag te leggen als bij de conventionele Compact Discs. Er is verder geen reiniging noodza-
kelijk als de Compact Disc steeds bij de rand wordt vastgehouden en direct na het afspelen
wordt teruggedaan in het doosje. Mocht uw CD-i disc afspeelproblemen vertonen, dan kan
het zijn dat de disc vuil is. Haal hem uit de speler en veeg hem schoon met een schone en
pluisvrije, zachte, droge doek, altijd in een rechte lijn van het midden naar de rand.
Gebruik nooit een oplosmiddel of een agressief reinigingsmiddel voor uw disc.

CD-i Infonummer:  Philips Interactive Media Benelux B.V.
Nederland: 06-8406 Gebouw VB-9, Postbus 90050
Belgié: 02-7380404 5600 PB Eindhoven, Nederland

ﬁ’% PAECT The Compact Disc Interactive System brings a new experience

to television: interactive programming using digital video and
superior sound reproduction. that au.diences ha.ve come to

expect from the Compact Disc medium. In using CD-1 discs,

viewers will operate a remote controller for three basic functions:

* Cursor movement Allows the viewer at designared times to position the
cursor anywhere on the screen to select a program activity, or in any other
way select an active zone or object on the screen.

* Action Button One Identified by one dot , this button is used to initiate a
given program activity selected by the cursor.

* Action Button Two Idendified by two dots ¢ *, this button may either
duplicate the functions of Action Button One or offer additional
functionality.

To locate the cursor and action buttons on your remote controller, please refer
to the Instruction Manual of your CD-i player. Please note: functions may vary
according to the title played. For more information, you may select special
“Help” programs available on most CD-i ritles.

In storing and handling your CD-i program, you should apply the same care as
with conventional Compact Discs. No further cleaning is necessary if the
Compact Disc is always held by the edges and is replaced in its case directly
after playing. Should your CD-i disc display artifacts or playback problems,
please remove it from the player and wipe it with a clean and lint-free, soft, dry
cloth, always in a straight line from centre to edge. No solvent or abrasive

cleaner should ever be used on the disc. —ro-j



