Anwesenneit eines Sega-Oberen den
Namen “Mario” in den Mund nimmt,
als Strafe drei Stunden am Stiick "Al-
tered Beast” auf dem Master System
spielen muB. So merkwirdig dieses
Verhalten fir AuBenstehende anmu-
tet, so nachvollziehbarer ist es flr
Spiele-Insider. Wenn der groBe Kon-
kurrent Nintendo ein neues "Super
Mario”-Abenteuer vorstellt, flippt ein-
mutig die komplette Spielerschar aus.

Im Lauf der Zeit hat Seqga vieles ver-
sucht, um einen ernstzunehmenden
Konkurrenten heranzuziichten. Die
groBte Aussicht auf Erfolg wurde dem
Knirps "Alex Kidd" eingeraumt. Feier-
te er doch mit "Alex Kidd In Miracle
World" einen rauschenden Einstand.
Doch spatestens mit den miBgliickten
Teilen 2 und 3 auf dem Master System
muBte Sega diesen Wunschtraum be-
graben. Auch der spielhallenerfahre-
ne "Wonderboy” konnte nicht anna-:
hernd am Thron der Mario-Sippe krat-
zen. Also startet Sega einen weiteren
Versuch, eine Kultfigur zu schaffen,
die man stets mit Sega in Verbindung
bringt. Die mit Spannung erwartete
Schopfung wurde "Sonic the Hedge-
hog” getauft.

Das Spiel ordnet sich brav in die
Schublade mit der Aufschrift "Ge-
schicklichkeit™ ein. Sonic ist ein flin-
ker kleiner Kerl, der in vielen kunter-
bunten Welten zu Hause ist. Seine Ta-
lente beschranken sich prinzipiell auf
zwei Eigenschaften: Er rennt wie der
Wind und springt federleicht von
Plattform zu Plattform. Wahrend er in
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der Luft ist, passiert allerdings etwas
Ungewohnliches. Er hipft nicht wie
ein normaler Junge, sondern schldgt
einen Purzelbaum nach dem ande-
ren. Wahrend Sonic kugelnd vor-
wartsspringt, kann ihm kein Gegner
etwas anhaben. Im Gegenleil; bertihrt
er einen Feind im Sprung, ist dieser
erledigt oder zumindest ziemlich an-
geschlagen.

So einfach, wie es jetzt klingt, 1aBt
sich Sonic allerdings nicht steuern,
Soflink der Knirps auch ist, so schwer
kommt er auf Touren. Erst nach einer
gewissen "Anlaufstrecke” erreicht er
seine  Hochstgeschwindigkeit. Wie
schnell er auf den Beinen ist, wirkt
sich naturlich auf sein Hupfvermagen
aus. Schleicht Sonic vorwarts, durft
lhr von ihm keine groBen Spriinge er-
warten. Flitzt er dagegen rasant vor-
an, Uberwindet Sonic auch die breite-
sten Abgrinde.

Die Programmierer haben Sonic
nicht nur enorme Sprungkraft verlie-
hen, sondern ihm auch sechs ver-
schiedene Levels spendiert, Diese
sind jeweils mit einem erkldrenden
Namen versenen und in mehrere Ab-
schnitte unterteilt. So schlagt sich So-
nic u.a, durch die "Sparkling Zone"
(ein Lichtergewitter in Neonfarben),
die "Green Hill Zone” (griine Natur in
Bestform) und die "Labyrinth Zone"
(wo geht's hier raus?). Am Ende einer
Welt tummelt sich ein Obermolz, der
nach mehreren gezielten Purzelbau-
men allerdings klein beigibt.

Das Spielfeld scrollt konsequent in
alle nur denkbaren Richtungen. Der
Weg, der Sonic zum Ziel fihrt, ist
nicht vorgeschrieben. Bei aller Aben-
teuerlust solltet Ihr allerdings eine
wichtige Aufgabe von Sonic nicht ver-

gessen. Je mehr Ringe er aufsam-
melt, desto groBer sind seine Uberle-
benschancen, Ringe liegen beinahe
standig am Wegrand oder sind in ver-
steckten Kammern aufbewahrt. Sollte
Sonic am Boden mit einem Feind in
Beriihrung kommen, verliert er die
meisten seiner Ringe. Das ist zwar
schlimm, aber noch lange nicht so
tragisch wie eine Karambolage ohne
Ringbesitz. In diesem Fall ist namlich
ein Leben fulsch.

Ab und zu trifft Sonic auf Compu-
terterminals. Diese bescheren des of-
leren einen Zehnerpack Ringe, enthal-
ten aber manchmal auch wertvolle
Extras. Je nach Symbol, das Sonic
aufnimmt, wird er kurzzeitig von ei-
nem Schutzschild eingehillt oder zu
lauferischen Hochstleistungen ange-
spornt. Mitten im Level tauchen auch
Sprungschanzen auf, die Sonic auf
hoher gelegene Ebenen befdrdern.
AuBerdem solltet [hr aufpassen, wo
Ihr hintretet. Plotzlich wegbrechendes

Wer sich mit Exiras
ausstatten will, &

der sollte nach Com- =
puter-Terminals Aus- §
schau halten
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Wenn Sonic Purzelbaume schlagt, kinnen Jede Welt bietet neue Grafiken und teils
ihm Gegner nichts anhaben andere Gegner

In einem geheimen Ment kann man die
einzelnen Levels anwahlen
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Erdreich oder sich entflammender
Boden sind keine Seltenheit. — mg

JIVAIM Segas  sehnlichster

Wunsch kannte bald in Erfiillung
gehen. Das Startabenteuer von
Sonic ist zwar nicht direkt um-
werfend, aber dennoch ein guter
Anfang. Technisch makellos in
Szene geseizt, schldgt sich So-
nic durch eine parallax scrollen-
de Glitzerwelt, die bunter nicht
sein konnte. Die Grafiker haben
so tief in den Farbtopf gegriffen,
dafl die Augen in manchen Sze-
nen vor den knalligen Farbkom-
positionen fast kapitulieren.
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Spielerisch dagegen ware
mehr Abwechslung angebracht.
Die sparlichen Extras sorgen nur
selten fir Uberraschungsmo-
mente. Das ausgedehnte Hiipfen
bringt zwar anfangs einen kolos-
salen Spaf, doch spatestens in
der dritten Welt sehnt man sich
nach etwas Neuem. Wenn Sega
hier noch mehr Ideen einbringt,
dann hat Sonic durchaus das
Zeug, Mario eins auf die Miitze
zu geben.

Wer ein Mega Drive besitzt
und auf einfache, aber unterhalt-
same Geschicklichkeitsspiele mit
Adventure-Touch steht, der kann

meterhoch hiipfen

bedenkenlos zugreifen. Sonic
the Hedgehog ist ein guies
Jump’n Run, das zwar noch unter
einigen Kinderkrankheiten lei-
det, aber alles in allem iiber-
zeugt. MARTIN GAKSCH

VAN Das Fazit gleich vor-
weg: Mit Sonic the Hedgehog
wachst fiir Mickey Mouse echie
Konkurrenz heran. Grafisch ist es
"Gastle of Illusion” recht ahn-
lich. Die Sega-Entwickler waren
entweder dieselben oder sie ha-
ben sich zumindest kraftig vom
Mauseabenteuer inspirieren las-
sen. So gelungen die optische
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Wenn Sonic Ringe mit sich fiihrt, schadet

Prasentation ist, so yut spielt
sich das exzessive Hiipfabenteu-
er. Einen Titel wie Sonic the Hed-
gehog kann es nur auf einer 16-
Bit-Konsole geben. Vor allem,
wenn der High-Tech-lgel mit Sie-
henmeilenstiefeln zu spurten an-
fangt, ist man froh, ein Mega
Drive vor sich zu haben: kein
Ruckeln, kein Flackern.

Mir kommt im knallbunten
Spielzeugland nur die Atmo-
sphare zu kurz. Trotz erfreulicher
Details und optischer Unter-
schiede hat man nicht das Ge-
fiihl, mit dem Level auch wirklich
die Umgebung zu wechseln. Alle
Levels ahneln sich spielerisch —
aberabwarten, durchgespielt ha-
be ich Sonic bisher noch nicht.
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