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Flummies World

Blob!

Der Held des Spiels

W "Flummies World"

TEST| v an Gommitai

und hat die Auf-
gabe, eine kleine Murmel zum
Levelausgang zu bugsieren. Dort
wird die Kugel von einem Pac-
Man-Verwandten geniilich ver-

Demo auf

Disk im Heft

optisch im Stil von "Creatures"
angelegt und macht einen guten
Eindruck. Die Musik wurde pas-
send zum Spiel komponiert und
integriert. Technisch kann man
nicht meckern, da Titelbild, IRQ-
Loader und Effekte iiberzeugen
und dem Game ein professionelles
Outfit verpassen. Wer sich selbst
einen Eindruck von "Flummies
World" verschaffen will, kann drei
Level des Spiels im Demo von un-
serer Diskette probieren. Viel

speist und es geht in der niichsten SpaB! Jorn-Erik Burkert
Spielstufe weiter. Um die Murmel Titel: Flummies World
zum Ziel zu bringen, spuckt Flum- Preis: 20 Mark

mie Blocke, die als Treppe, Bande
und Briicke dienen. AuBerdem
sind auf den Bildschirmen zahl-

reiche Extras verteilt, die das Ver-
halten der Kugel beeinflussen. Flummies World
AuBerdem residieren die verschie-

densten Gegner in den Leveln,
die dem kleinen Flummie bei
Beriihrung die Lebensenergie ent-
ziehen. Geht sie gegen Null, ver-
liert der Held eines seiner Leben.

Flummie beschert dem Spieler
Kurzweil und in hoheren Leveln
viel Hektik und Kombinationsga-
be am Joystick. Die Befreiungs-
aktion in Sachen Mini-Ball ist

b uun _m-m»u»i»inhu Y
Die Level von 'Flumrrues World" sind mit vlélen Rétseln gespickt

Vertrieb: Substance, c/o Jan Zimmermann,
Griiner Winkel 2, 09127 Chemnitz
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Fred in Trouble
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Er war schon Held

w der Fred's-back-Se-
T EST rie von Cosmos De-

signs und schligt

jetzt wieder zuriick.
Die Rede ist vom kleinen Fred,
der wie Flummie von Substance
keiner Rasse zugeordnet werden
kann. Wie schon in der Fred-Rei-
he, muf der Held wieder durch
umfangreiche Level hasten und
Diamanten raffen. Unterwegs wol-
len ihm zahlreiche hinterlistige
Monster einen Strich durch die
Rechnung machen und am Ende
jedes Levels wartet ein extra-
groBer Obermotz auf den armen
Wicht. Extras in Form von Friich-
ten und Powerpillen, die in den
Leveln verteilt sind, frischen ver-
lorene Energie auf und versorgen
den kleinen Kerl mit Munition
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zum Kampf gegen die Monster.
Mit kleinen weilen Kugeln kann
er seine Gegner unter Beschull
nehmen und aus den Leveln ver-
bannen. Trifft Fred auf einen Geg-
ner und beriihrt ihn, haucht er so-
fort eines seiner drei Leben aus.
Ebenso ergeht es ihm, wenn die
Energie flotengeht. Sind alle drei
Leben verloren, kommt unwider-
ruflich das "GAME OVER".

Bei Optik und Akustik wurde
keine wesentliche Verbesserung
im Vergleich zu den anderen
Fred-Spielen erreicht, wenn man
mal von den mehr oder weniger
eindrucksvollen Endgegnern ab-
sieht. Die Level wurden aufge-
motzt und neu designt. Technisch
und spielerisch ist man voll up to
date. Wer die alten Fred-Versio-
nen kennt, sollte nur zugreifen,

Erneut erwarten den kleinen Helden in "Fred in Trouble" tolle
Jump'n Run-Abenteuer auf den C-64-Bildschirmen

wenn man sich Fred-Maniac
nennt. Wer keinen der Vorginger
kennt, sollte zugreifen, denn in
"Fred in Trouble" bekommt man
ein tolles Plattformspiel mit zahl-
reichen, teils recht schwierigen,
aber nie unlésbaren Leveln.
Jorn-Erik Burkert

Titel: Fred in Trouble

Preis: ca.30 Mark

Bezugsquelle: Talentebank,
Theaterplatz 1, A-9020 Klagenfurt
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