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THE HEDGEHOG

Bei seinem ersten Auftritt erwies sich Sonic the Hedgehog als dos groBartigste Platt-
form-Adventure seiner Zeit, das die besten Grofiken mit superschnellem Gameplay
verband. Ein echter Sega-Rlassiker.

DIE GESCHICHTE

Die ersten Bilder von einem Spiel mit
dem Titel Sonic the Hedgehog tauchten
kurz nach Ostern 1991 in den Mar-
gazinen auf. Je mehr Informationen und
Bilder im Lauf des Sommers bekannt
wurden, desto gespannter wartete die
Offentlichkeit auf das Spiel. Als es
schlief3lich im August herauskam, brach
es alle Rekorde und wurde das bis da-
hin meistverkaufte Mega Drive-Game
Uberhaupt. Warum auch nicht? Zur da-
maligen Zeit waren qualitativ hochwerti-
ge Mega Drive-Spiele noch diinn gesdit.
Sonics brillante Grafik, die Super-
Spielbarkeit und das noch nie dagewe-
sene ultraschnelle Scrolling lief3en sei-
nen gréf3ten Konkurrenten, Mickey
Mouse in Castle of lllusion, alt aussehen.

A Sonic nimmt es mit den
Schrecken der Marble Zone
auf.

THE
STORV...

- ...wie sie dir jeder Sega-Konsolen-
Besitzer erzéhlen kann, folgt den ab-
gedrehten Ideen eines total verriick-
ten Wissenschaftlers namens Dr. Ivo
Robotnik. Dieser hat sich in den Kopf
gesetzt, all die knuddligen Waldtiere
zusammenzutreiben und sie in wilde,
randalierende Roboter zu verwan-
deln. Gliicklicherweise gelang es
dem gar nicht knuddligen Sonic (ver-
such’s mal - du wiirdest danach wo-
chenlang die Stacheln aus deiner
Haut zupfen!), den Féingen des Dr.
Robomnik zu entgehen. Jetzt ist er
wild entschlossen, seine Freunde zu
befreien. Die Rettungsaktion zieht
sich insgesamt Uber sechs mit
Schurken und Gefahren vollgepackte
Levels hin.
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A Sonic the Hedgehog war Segas erster richtiger Versuch, einen
Konsolen-Megastar zu schaffen. Das Ergebnis spricht fir sich - jeder
Sonic-Release ist bis jetzt noch ein Klassiker geworden! Im letzten
Jahr landete Sonic sogar einen Top 40-Hit in den Charts!

GREEN HILL Z0NE

Sonics Reise beginnt in einer griinen, schdnen Gegend weit weg vom Schlof3
des Dr. Robotnik. Achte auf zerbréckelnde Landschaften, Tunnels und Super-
schlingen.
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Hier wird’s etwas wérmer: lavagefillte Becken und unterirdische Génge voller
Gefahren, fliegenden Béllen, Fever und Igel-Quetschmaschinen machen Sonic
das Leben schwer.
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SPRING YARD ZONE

Mach dich auf einige Klapse gefal3t! Die Spring Yard Zone éhnelt den Auswirkun-
gen einer Explosion in einer Flipperfabrik. Bumper, Sprungfedern und Flipper ste-
hen Uberall bereit, um den ahnungslosen Sonic ins Verderben zu stirzen.
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LABVRINTH 1

Ein richtiges Labyrinth, wie der Name schon sagt - aber die wirkliche Gefahr
lavert im Wasser. Sonic mu3 oft durch geflutete Tunnels schwimmen, um zum
Ausgang zu gelangen...und er kann die Luft nicht lange anhalten!
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In diesem Hochgeschwindigkeits-High-Tech-Level gibt's Korkenzieher, bewegli-
che Plattformen und raffinierte Achterbahn-Rampen - Vorsicht, hier erfeichst du
fast Lichtgeschwindigkeit!
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Der letzte Level ist erwartungsgemaf vollgepackt mit Gefahren, Brummségen,
Igel-Mahlmaschinen. Glitschiger Boden und Ivos letzte démonische Kreation
sind die einzigen (!) Dinge, die Sonic noch vom Sieg trennen!




Sonit 2 wurde die meistverkaufte Mega Drive-(artridge
der Geschichte. Dos Gameplay gleicht dem von Sonic 1,
aber Grafiken, Sound und Spielbarkeit wurden hesser.
Eine klassisches Modul.

THE HEDGEHGE
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DIE GESCHICHTE

Auf der Chicago Consumer Electronics Show wurde Sonic the Hedgehog 2
im Juli 1992 der Weltpresse vorgestellt. Sega war jedoch der Ansicht, daf3
die gezeigte Version noch nicht reif fir die Berichterstattung war. Also wur-
de die Maschine von bulligen Aufpassern bewacht, die sich jeden vor-
knopften, der es wagte, eine Kameralinse auf den Monitor zu richten. Die
Presseleute konnten iiber Sonic schreiben, aber kein Leser durfte ihn auch
sehen!

Erst im August erhielten die Journalisten freigegebene Bilder, und mit einer
Flut von Cover-Stories und Exklusivberichten kam die Sonic 2-Begeisterung
ins Rollen - genauso wie wenn man an einem besonders steilen Abhang bei
einer Dnmpivdze die Handbremse [st! Tatséichlich behauptete ein
Magazin, Sonic 2 zu haben - sie félschten einige Screenshots aus dem er-
sten Sonic-Game und schrieben eine Geschichte darum, die mit dem wirkli-
chen Sonic 2 absolut nichts zu tun hatte.

Die Stimmung der Spielergemeinde hatte den Siedepunkt erreicht, als das
Spiel weltweit am 24. November - dem Sonic 2-Tag - versffentlicht wurde.
Ubemll auf der Erde formierten sich lange Schlangen vor den
Softwareshops, da viele Leute scharf darauf waren, unter den ersten
Kéufern zu sein.
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THE HEDGEHOG 2

THE EMERALD HILL Z0NE MVSTIC CAVE Z0NE

srnnv Sonics Abenteuer beginnt in der beschaulichen Bucht von Emerald Hill. Tief unter der Erde, in Robotniks Steinbriichen, setzt Sonic seinen Kampf fort.
ea®

Bésewichte sind nur spérlich vertreten, aber die Landschaft mit ihrer Unzahl von Die Gefahren dieses Levels sind vielfcltig und abwechslungsreich - im Dunkeln
Ecken, Kurven und Korkenzieher-Schnellstraf3en léf3t ahnen, was im folgenden sind sie auf3erdem kaum zu erkennen. Sonics Weg durch diesen Level ist be-

Wieder einmal ist Dr. Robotnik mit sei- auf einen zukommt. drohlich, um es milde auszudriicken.

nen Ublen Tricks zugange. Er entfihrt
Sonics freundliche Kumpel aus dem | s
Wald und verwandelt sie in eine e 1 TIME @:2§
Armee verrickter Robotmonster. Sie g
sollen ihm dabei helfen, die Weltherr-

schaft an sich zu reiflen. Das darf

natirlich nicht sein. Sonic und sein

junger Freund Miles "Tails” Prower

(ein kleiner Fuchs mit zwei Schwén-

zen) mussen tief in das Robotnik-

Territorium vordringen, um diesen und

seine metallischen Schergen ein fir

allemal zur Strecke zu bringen. tnemltnl Pln“' lnnE OIl ntEnn lonE

Tief in einer gewaltigen Chemiefabrik sind Robotniks Komplizen am Werk. Robotnik fiigt seiner Bssartigkeit noch einen Schul3 Umweltterrorismus hinzu.
Uberwinde die labyrinth-artigen Gitterlevels, rolle durch Luftschéchte und Wahrend unter Sonic Rohél in den Ozean rauscht, springt er und dreht sich

Géinge - aber achte dabei auf die Becken mit dem hachst gefdhrlichen, igel- Uber rutschige Plattformen und Wippen dem Ausgang entgegen.
schadlichen Chemiemidill.
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Vollgestopft mit Maschinen, ist Robotniks Ha:ftstudt kein sehr angenehmer
Ort. Stahlréder, Mihlen und geféhrliche Plattformen prégen die duferst ge-
tahrliche Umgebung.
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Wie schon das erste Sonic-Spiel hat n unll G

auch Sonic 2 eine Special Stage, in die ;

man nur gelangt, wenn Sonic 50 Ringe
gesammelt hat. Im Gegensatz zu Sonic

Sonic muf3 sich hier durch die halbversunkenen Ruinen einer vergangenen

Zivilisation kémpfen. Der Weg ist komplex und verschlungen, mit vielen gefhr-

| ist dieser Bonuslevel jedoch ganz in lichen Gebieten und wassergefiillten Géngen, in denen dem ahnungslosen
3D: Sonic rast eine Rutschbahn hinun- Sonic die Luft ausgehen kann...

ter und versucht, genug Ringe einzu-
sammeln, um mit einem der sieben G dn D | gy A ST D o e e suv t““SE lon
Chaos-Edelsteine belohnt zu werden. L = }'-:f__ o LRl a— - '

Das ist einer der besten Teile des LTEY Miadia NG = N N T 2 3 In diesem recht ungewdhnlichen Level fliegen Tail und Sonic durch die Luft,
Spiels, mit wunderbaren Grafiken, die VRO S > 5. wiihrend versucht wird, Bésewichte zu bekéampfen und den fliehenden Robotnik
ein richtiges Hochgeschindigkeits- S B -2 - o . NG zu fangen.
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Ein weiteres neues Feature in Sonic 2 ist
der Zwei-Spieler-Modus. Sonic und Tails
rasen hier iber eigens gestaltete
Landschaften um die Wette - jeder von
ihnen will der erste am Ausgang sein.
Dieser Teil des Spiels fihrte die
Méglichkeiten vor, die in dem vorher un-
bekannten “Interlace”-Modus des Mega

Drive stecken: Dabei kann in vertikaler mI“E FOHIHESS lonE
Richtung die doppelte Anzahl von Hlll ToP lonE

Pixeln dargestellt werden, was die Das ist Robotniks Lager. Ungliicklicherweise schmiickt er sein Domizil nicht mit
Verwendung zweier voneinander unab- Diese Zone ist sehr wackelig. Vulkane und Erdbeben erschiittern den Boden, lkea-Mobiliar, sondern liebt es, klobige Maschinen darin zu stapeln. Das mag

héingiger Screen? ermdglicht. Eine wenn Sonic durch die unterirdischen Hohlen disst und versucht, zusammenbre- Pi:::s.tmodern sein,_ aber es ist auch héchst gefahrlich fir blave Igel, die darin zu-
glroﬁgrﬁge technlsche Errungenschfnﬁ, chende Rampen zu i.iberqueren. Fu”lg umherspﬂzleren.
die bis heute unerreicht geblieben ist!

In einem Level der zu Sonic Spinball inspirierte, muf3 Sonic mit Rutschbahnen,
Rampen, Bumpern, Sprungfedern und Flippern fertig werden, die ihn kreuz und
quer Uber den Screen rollen und stof3en. Schnelle Action ist in diesem verschlun-
genen, gefdhrlichen Labyrinth-Level garantiert.




Der bislung einzige Sonic-Titel firs Mega-(D setzt die
Tradition fort mit schnellerem Gumeplay und mehr
Levein denn je. Mit einigen unglaublichen (D-Soundtracks

im Hintergrund ist es leicht dus beste Plattform-Spiel ouf
dem Mego-(D.

DIE GESCHICHTE

Seit der Entwicklung des Mega-CD war es nur eine Frage der Zeit, bis Sonic
der Igel auf CD herauskam - aber welche Form wiirde dieses Spiel haben? Als
Anfang 1992 in der Fachpresse die ersten Meldungen iber die Entwicklung
des Games erschienen, kam es zu immer mehr Spekulationen. Einige glaub-
ten, das Spiel wiirde identisch mit Sonic 2 sein, mit zusétzlichen animierten
Intros und CD-Musik. Andere hofften, daf3 die japanischen Programmierer-
Cracks von Sega mit ulfimativer Sonic-Unterhaltung aufwarten wiirden.

Im Frishjahr 1993 tauchten die ersten Screenshots auf. Die Spekulationen er-
reichten ihren Hohepunkt. Obwohl es sich tatséichlich um Shots vom Spiel han-
delte, zeigten sie doch nur die animierte Intro-Sequenz. Die grof3e Frage laute-
te: Wie ist das Gameplay?

Die fspanische Fachpresse hatte die Antwort im Sommer 1993, als sie die er-
sten Screenshots aus dem Spiel présentierte. Ja, es war ein weiteres Plattform-
Spiel mit unglaublichen Grafiken. Sie zeigten aber auch, daf3 das Game neve,
originelle Elemente aufwies - einschlieBlich Zeitreise! Sonic CD bekam einen
provisorischen Untertitel: Sonic Through Time. Ende des Sommers erhielt die
europdische Fachpresse einen vollsténdigen Preview des neuen Titels und die
ersten Besprechungen erschienen kurz darauf (der aktuelle Bericht war in der
zweiten Ausgabe des Sega Magazins enthalten). Das Gameplay ist fast das
gleiche wie bei Sonic 2, aber das Spielfeld ist viel grofer und es gibt eine
Menge never faszinierender Features, von denen du einige in den Screenshots
auf diesen Seiten sehen kannst. Eines der amisanteren Elemente ist der
“schrumpfende” Sonic - einer von Robotniks experimentellen Strahlen trifft den
hetoischen Igel und verkleinert ihn fir einen ganzen Level!

Trotzdem bleibt die Zeitreise die einzige ganz originelle Facette des Titels.
Sonic kann in jedem Level einfach in die Vergangenheit oder die Zukunft
wechseln, indem er eine Fahne beriihrt und dann an Geschwindigkeit zulegt.
Hier kénnen Extraringe und -punkte gesammelt werden. Sonic ist auch in der
Lage, Ubeltaten von Robotnik oder dem Metal Sonic wieder in Ordnung zu
bringen. In manchen Zonen bringt es Extrapunkte, wenn man die speziellen
Metal Sonic-Holographie-Projektoren zerstort. Auch wenn das Spiel leicht bis
zum Ende durchgespielt werden kann, gibt es verschiedene Schliisse, je nach-
dem, welchen Lésungsweg man einschlégt. Man braucht tatséichlich alle sie-
ben Chaos-Edelsteine, um das Spiel zu beenden - keine leichte Aufgabe.
Wenn du es nicht schaffst, ist die Endsequenz gekiirzt. Lies das Sega
Magazin, wenn du eine vollstdndige Besprechung haben willst. Dort wird
Sonic CD als “rasanter Spaf3 in CD-Qualitét” bezeichnet.



THE STORV

Sonic CD hat eine iiberaus interessante Hintergrundstory. Diesmal hat sich der
verriickte Dr. Robotnik in den Kopf gesetzt, die mystische Welt des Little Planet
zu erobern. Er droht, sich die Welt in der Vergangenheit, der Gegenwart und
der Zukunft Untertan zu machen. Nur Sonic kann durch Reisen zw1schen den
Zeiten und durch Vernichten der Bésewichte helfen. Das blaue Stacheltier hat
ein personliches Interesse daran, Robotnik zur Strecke zu bringen.
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PALINMTREE PANIC

Der erste Level von Sonic CD ist vollgepackt mit interessanten neven Features,
die vertikale Rampen genauso umfassen wie unsichtbare Plattformen, die be-
kannteren Korkenzieher-Drehungen und die Hochgeschwindigkeits-Action.
Brillante Latin Disco- und Techno-Musik unterstiitzen das atemberaubende
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Sprungfeder-Action in der Sonic CD ist das schnellste
Vergangenheitszone. Game der Serie ... bis jetzt.
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Es ist gut, daf Sonic in Sonic 2 bereits wertvolle Unterwasser-Erfahrung gesam-
melt hut er wird sie fir diesen Level brauchen, der sich grofitenteils unter dem
Ozean abspielt. Sonic ist allerdings kein Fisch - es liegt also bei dir, dafiir zu sor-
gen, daf3 ihm die Luft nicht ausgeht.

Die Zukunftszone von Palmtree Panic ist eine technologische
Wiiste - wie du sehen kannst, sind die Grafiken exzellent. Der
Soundtrack mit brillanter, energiegeladener Techno-Musik ist
ebenfalls superb.

COLLISION CHAOS

In einem Level, der grofe Ahnlichkeit zur Casino Night Zone in Sonic 2 auf-

weist, wird Sonic zum blaven Flipperball und von Bumpern und Flippern durch
die Gegend geschleudert. Am Ende steht er Robotnik héchstpersanlich in seiner
Flipperburg gegeniber.

Erforscht die wunderbare
Vergangenheitszone.

SCORE 23800 -
TINES ﬂ‘;’,’ns 230
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Achtet unter Wasser auf
Luftblasen, um am Leben zu

bleiben.

Endllch trlfﬁ Sonic die
liebliche Amy Rose.

Kraftige Farben in der
Vergangenheitszone.




QUARTZ QUADRANT

Sonic betritt einen verzauberten Schatz aus Héhlen, die voll sind mit wertvollen

Edelsteinen. Dem stachligen Igel stellt sich die Aufgabe, es mit den metalli-

schen Monstern in Robotniks Bergbauunternehmung aufzunehmen, Bésewichte

zu vernichten und den Doktor selbst aufzuspiiren.

SCORE D
(TIME D° 01735

Beschleunige fir die Zeit-
reise in die Vergangenheit.

Gewinne an Schwung in
der High-Speed-Zone.
SCORE ~ & 0 |

‘YIME 0°03778
RINGS, 1!

Raffinierte Hintergrunde
zeichnen diesen Level aus.

Tolles Parallaxscrolling in
der Vergangenheitszone.

Fallende Steinbrocken sind
eine standige Bedrohung.

SCORE ﬁpm
TIME D" 29°
HIHGE 23

Der Quarz Quadrant ist
eine der rasantesten Zonen.

WACKY WORKBENCH

Sonic kommt nahe an Robotniks Laboratorien heran, in denen der Doktor die
Auswirkungen der Elekirizitét erforscht. Der ganze Boden steht unter Strom
und schickt Sonic gen Himmel, wenn er die Erde beriihrt. Achte auf wirbelnde

Plattformen und eisige Auspiiffe.

SCORE 10D
TIME 0°25"30_

Raffinierte Hintergrunde
zeichnen diesen Level aus.
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Sonic per Anhalter.

SCORE 0
TIME 017740
RINGS i3

Der Quarz Quadrant ist
eine der rasantesten Zonen

TIMED 37758
RIRES..20 ==~
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Raffinierte Hintergrinde

STARDUST SPEEDWAY

Dieser Level ist ein Gewirr von Ventilen und Rohren im freien Raum. Sonics
Aufgabe besteht darin, den Level zu durchqueren, indem er es mit
Blitzkafern aufnimmt und Wege durch Betdétigen der richtigen Schalter zu-
ganglich macht. Erreiche das Ende des Levels und nimm teil an einem tadli-
chen Wettrennen mit Metal Sonic - versuche, das Ziel schneller zu erreichen
als Sonics boses Gegenstiick.

SCORE
TIME 0° JiE
RINGS

METALLIC MADNESS

Die letzte Konfrontation! Sei auf der Hut vor der neuesten Erfindung des irren
Dr. Robotnik - ein firchterlicher Strahl, der Sonic auf einen Bruchteil seiner nor-
malen Grof3e schrumpfen laf3t. Finde den Gegenstrahl, damit Sonic seine rich-
tige Grof3e wiedererlangt.

StIvE 0
TIBE 0°03761.
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Metallic Madness in Aktion! Hier ist Sonic dabei, das Zeit-
reise-lcon zu aktivieren (Das Schild, auf dem PAST geschrieben
steht). Obwohl die Zeitreise fir das Spiel nicht unbedingt nétig
ist, kann Sonic die Zukunft verandern, indem er sich Robotniks
Schergen und der Metal Sonic-Projektoren entledigt.

SPECIAL
LONE

Sammle 50 oder mehr Ringe und be-
ende einen Level, um in die spekta-
kulére Special Zone zu gelangen! Die
normalen Grafik-Chips des Mega-CDs
werden benutzt, um eine supergeine
3D-Umgebung zu schaffen, in der
Sonic Robotniis eindringende UFOs
vernichten muf3. Achte auf Gefahren,
die viel werivolle Zeit kosten. Wenn du
die UFOs in der gegebenen Zeit zer-
storst, erhdlt Sonic einen Zeit-Chaos-
Edelstein. Extra-Leben sind fir gute
Leistungen ebenfalls im Angebot.
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A Sonic betritt die Special Stage
im ersten Level. Er muf} nur die
von Robotnik hier postierten
UFOs vernichten. Leicht, was?
Ja, am Anfang...dann wird’s
wirklich hart...
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A Die erste Special Stage ist
recht leicht zu schaffen. Die
spdteren Stages warten jedoch
mit immer mehr zeitraubenden
Gefahren auf, die Sonic um-
gehen mu8.




Exklusiv!Schaut euch die foszinierenden Sareenshots
der neuvesten Sonic-Eskapade an - Sonic the Hedgehog
3. Brandneue Features und die besten Sonit-Grafiken
aller Zeiten! Das wird nach dem Release im Februar
1994 garantiert ein Kinssiker.




THE HEDGEHOG 3

SCORE 300 gty L1 --
TIME 1:56 e
RINGS 34 '

Wir vom Sega Magazin hatten neben den Leuten im Sega-Hauptquartier als erste die Méglichkeit, den neuen grof3en
Wourt des Unternehmens zu bewundern. Sonic the Hedgehog 3 mausert sich zum groBBartigsten Abenteuer, das Segas
Vorzeigeheld jemals zu bestehen hatte. Werft einen Blick auf diese exklusiven Screenshots, die tatscchlich aus dem Spiel
stammen. Nach Aussagen des europdischen Sega-Produktdirektors Barry Jafrato ist das Spiel nun zu 80 bis 90 Prozent
fertiggestellt, nimmt aber schon jetzt hinreiende Formen an. Laf3t uns einen Ausflug durch einige der Welten und Mega-
- Features machen, die das Game zu bieten hat. Vergef3t dabei aber nicht, daf es sich hier noch um ein sehr frithes

A Die feurigen Uberreste der A Miles "Tails" Prower meldet Entwicklungsstadium handelt, daf3 viele der Levels noch alles andere als vollstéindig sind und vor der Fertigstellung noch
Angel Island Zone. sich triumphierend zurick. viele weitere Features und schlimme Bosewichte eingebaut werden miissen. Wir méchten auf3erdem darauf hinweisen,
daf3 hier nur eine kleine Auswahl der Sonic 3-Level gezeigt wird. Eine grof3e Anzahl von Leveln existiert immer noch nur
aut dem Zeichenbrett und muf3 erst noch den Weg ins Spiel finden.
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A Sonics neuestes Abenteuer A Sonic untersucht einen der
wartet mit neuen Features en vielen geheimen Raume.
masse auf.
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ISLAND ZONE

Dies ist bis jetzt der vollsténdigste Level des Spiels.
Sonic dist mit einem Wasserschlitten durch
Dschungelterrain und benutzt Seile zum Schaukeln
sowie die Todesrutschbahn. Besonders reizend ist
es, wenn Sonic in einem Baum verschwindet - zu-
erst siecht man nur den Baum von c:uBen; wenn du
drinnen bist, blattert die Rinde ab und das aus-
gehdhlte Innenleben des Baums kommt zum
Vorschein. Der wahre Schrecken beginnt am Ende
des ersten Abschnitts. Der Niedergang von
Robotniks Endgegner entfacht ein gewaltiges
Inferno, das die ganze Engelsinsel verschlingt.
Zuriick bleibt der Horror des zweiten Abschnitts.
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HYDROUTY Z0NE MARBLE GARDEN ZONE

Nach der Feuersbrunst auf der Engelsinsel kommt Sonic nach Hydrocity, einem Wie in allen Sonic 3-Levels sind auch hier die Grafiken absolut faszinierend. Die
Ort, der gréftenteils im Ozean versunken ist. Der stachlige Held und sein Marble Garden Zone setzt die Tradition fort und fihrt gleichzeitig ein fabelhaftes
zweischwanziger Freund missen ausgiebig Gebrauch von Unterwasser- neues Feature ein! Bei einigen sehr steilen Abhéngen benutzt Sonic die prakti-
Propellern und aufregenden Wasserrutschen machen, um alle Abschnitte bis schen Yoyos, die ihn zu neuen, héheren Plattformen hinaufziehen.
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,_E I Steinplatten feiern ein

modisches Comeback in Sonic
the Hedgehog 3.

Sonic stirzt direkt auf
die Spikes. Da fliegen die
Ringe.

Dieser Level wird von zahlreichen Unterwasser-Propellern
bevolkert - sie miissen aktiviert werden, wenn man in die
spateren Abschnitte des Levels vordringen will.
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Sonic macht schlechte Erfahrungen mit den Forderbandern
dieser Welt. Robotniks Minen sind schwierig zu umgehen.
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Willkommen zur Hochieschwmdlgkenswe[t der Carnival Night Zone. In diesem néchtlichen Vergniigen findet man

Kanonen, in die Sonic hineinklettert, um sich durch die Luft schieBen zu lassen. Dazu kommt noch eine ganz neue Sorte
von eigenartigen elastischen Plattformen. Wirklich eine wilde Erfahrung!

Der blaue Held macht sich die Unterwasser-Propeller zunutze,
um den finsteren Tiefen des'Wassers zu entkommen. Dies ist
nicht der rasanteste Level des Spiels.



ICECAP ZONE

Die ganze Geschwindigkeit von Sonic 3 wird in der Icecap Zone offenbar. Der
Level beginnt mit einem Uberschall-Trip den Berg hinab. Danach dringt man in
eine geféhrliche (aber grafisch sehr reizvolle) Eishdhle vor.

Looping-Action in
der Icecap Zone.
Exzellent, was?
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Sonic wird in den Tiefen der Eishohlen von einer
vollen Bedrohung ibermannt. Die Grafiken hier sinc
uberwaltigend.

In diesem Moment gleicht Sonic benutzt eines der

der Anfang der Icecap Zone praktischen Features, die in
einer wilden Rutschpartie. den Hohlen verborgen sind.



LAUNCH BASE Z0NE

Brilllende Alarmsirenen kontrastieren mit brillanten Grafiken. In die Launch
Base Zone muf3 noch viel Arbeit gesteckt werden, aber sie sieht schon toll aus
und spielt sich wahnsinnig gut. Ein schénes neues Feature sind die Aufziige,
die Sonic benutzt, um in die verschiedenen Abschnitte des Levels zu gelangen.
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Sonic erreicht den Unterwasser-Part der Launch Base Zone - mach dir
die geschwungene Oberflache beim Beschleunigen zunutze.

THE RETURN OF TAILS LUWEI-SPIELER GEGENEINANDER

Sonic 2 wartete mit einer nagelneuen Option im Sonic the Hedgehog-Szenario auf -
dem Zwei-Spieler-Modus. Hier treten zwei Spieler zu einem Wettrennen gegeneinan-
der an, in dem es gilt, die meisten Ringe zu sammeln und den GOAL!-Posten zu er-
reichen. Wir kénnen verraten, daf3 Sonic 3 das gleiche Feature beinhaltet. Es wurde
jedoch im Vergleich zu Sonic 2 erheblich aufgepeppt. Schau dir nur den einzigarti-
gen Screenshot an, den wir aus diesem Teil des Spiels zu bieten haben.

Sonic-Fans rund um die Welt war es schleierhaft, warum Sonics zweischwan-
ziger Freund in seinen neuesten 16Bit-Abenteuern fehlte. Tails war weder in
Sonic CD noch in Sonic Spinball mit von der Partie. Die Anhénger des tapfe-
ren zweischwénzigen Fuchses werden sich freuen zu héren, daf3 dieser in
Sonic 3 zuriickkehren wird. Welche Funktion ihm in dem Game zukommt,
bleibt allerdings ein gut gehiitetes Geheimnis.
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Sonics Unbesiegbarkeits-Schild hat in Sonic 3 ein neues,
feuriges Aussehen verpafit bekommen.

BEYD " N . .
! 1"‘_ ‘”’ T SRR S

&
L L :lf;{ :

-.x.l

Sonic benutzt seine Super Diese gewaltige Kon-
Sonic Spinattacke, um die struktion prasentiert sich im
weniger standhaften Blocks 3D-Look - Sonic umfliegt sie
zu durchbrechen. mit Riesentempo. ® &
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