][
X

g e e R

)
i = e
=
-
R

e e
e
--'-\.-p-\.-\.l\."";,p.\_
e

wmle
B

.
m
e
el
v o
= SR ==
et A ;
o '
" - A u a
- S e
o AN
i
-t 3
=

w":"'.'lﬁ}
iy
'
s
T
St
'\..l.._-h-.
e s
wuas
iﬁ.‘.
. o n
e e
= s
- o
3
oy
=
1
--'
v

s

o

ey

-.:||!'
g '.;H ,iliglu-!!
{HIEEE HE s

i 1
-. E o .

- L 1
THETRTIEEEE i TER | PRI RLE S el B R
oA S i AR
L ..|'.-:'!'-‘!I.|E:E' s (LR !

= s AT ML
pHH |_. STt lii-wﬂ"l e, ”|,:|; lilheE
s k| "'||1| ! {ie EERHAL | BN

I|-g|!||'.|. 18l ; T HHER = o ! ] i 'i | I 1 Liagilig | 1
ilgh!:!l-- 4 -ri‘.l'.' | 18 | :.-:. 1 I : n ; I:‘IIE|I.|IE|:=II .l' I'-! | -.Ii; E:I- 1|8 |||1|"|: |:::|EI' Jllpl:'l
i E"’.ii':.iliiié"ll"" et T IF Wi | I gt i AR IE T (et ni
e SNl R R i _ A {41 {3}
| (RS [ fii 1 |
R (Rt gt 1

H .._'.'. TH NG N b

o =y -“'"lll'l 1 | ':IIH !Il- -
FIFEHELE I
Ligtal

g A TTRERI (i

1R (5] 181N A bidis il

;.ii!'ll":'lﬁ' ke 5l
" |

JRia = al | 2
;:-“|||.||II|.' B g |l||i"'.:|'.:; |

Hmal

IHEHEHLE

: .':|;_'|
:“_‘I-llzll |

A (- N AU A | '.

oL} _'_ ‘|__I
IIL:' . I‘ N B
.
t'. | ; ¥ :I.:'; 1T |Ilr "-.| I 4 TE; "
y i [ :.“':'..:[‘:'F" "J:":ll:i.:lll'li".h:"1 ::._.'I-l,:i" ] I:"TJ'«:}

(R AR

i
AT kAl
!
r iy "\
:
:
11
.
!
i
W L
; y
; y
] |
4
-'

t r ' f PR B ;
.',',"I':" : ﬂ# q eTa— !

Tkl ‘

" ';'| : i '; :I:I .I‘ ';:.l X

: ; "
: TR T
T Vi i Ill;il 3 i 06 v L ey
1| "".“ “ il oo i R L Lt v
'Jl L 117 | Tt gt | UL B b .-.--l\.m:..:.-.
":' i

i
a
-
T e ]

/

R
=

i M

: : ‘ ] vtk S
Y i - e j !

s i! S . - - el f it S Pomai

J T SR v

LT s o 1 - i I 1 }"'23?..
- R A © ; i
b 0 aie ;

ajl

Bl
. : ¥
.- , i 1t !
: ._ \
Irq. ...
i A - :
4 )

JACKSON

AREA CONSUMER



TAGENZIA

EGA

Master System

ENTRA ANCHE TU IN UN
TEAM CENTE
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Fax

Da Domark arriva APB (All Points Bulletin)
per tutte le macchine e da Microdeal,
Goldrunner in 3D per PC, ST e Amiga.

OMMAR

4

News
Questo mese parliamo di un argomento

veramente d'avanguardia: quchiviventi,
ne siamo certi, non manchera di stupirvi.

Anteprima

Ancora prima della sua apparizione sul
mercato eccovi, appena trasformato

per home dalla versione coin-op,
Adidas Beach Volley.

Aitre novita Ramrod e Astaroth.

Hits

Le hits di guesto mese sono
particolarmente ricche. Recensiti per voi
ben 14 giochi, tra cui Skweek, Cosmic
Pirate, Jug, Last Duel, Battiehawks 1942,
The Champ e molti altri.
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Quick

Le pagine di quick di questo mese

descrivono entusiasmanti games d‘azione,
di avventura, di simulazione e di grafica.
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Insert Coin

Scelti e recensiti i games piu gettonati
nelle sale giochi. In arrivo grosse novita...
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Non solo Video

Tra i giochi da tavolo, da oltre oceano
in anteprima per voi la serie Battletech.

S0

Pirati!
Che cosa sono | prngrammi PDS.
Considerazion sulla pirateria

52

Nintendomania

Castlevania: il Castello maledetto
ti attende in questo nuovo game d'azione
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proposto da Nintendo per il suo "control deck".

Legend of Zelda 56

Per esteso la mappa di uno dei piu bei
giochi mai presentati su console.

—— o — —— e

Console

Per la console Sega ecco un supergamei:
super Thunder Blade. Segue anche il
secondo gioco su CD-ROM che fara la
felicita delle ragazze: Noriko.
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MUSIG /A
MAESTRO

I questa videocassetta di 73 minuti, tro-
verete la magia dell'animazione Disney
assieme alla grande musica classica e
iazz. Benny Goodman e la sua orchestra
eseguono per voi "All the cats join in" e
"After you've gone". Se vi piacciono poi
i racconti musicali, eccovi "Peter and the
wolt" con musiche di Prokofiev e imprese
del simpatico Pierino.

SENSAZIONALE
DAGLI U.S.A!

E In arrivo |l
rivoluzionario
guanTo A sensori
Power Glove,
vieni a provarlo

Sono io, R.O.B., il primo video
robot interattivo senza fili in

grado di giocare con vol, al 23° SIM con

sfidarvi e vincere (se ci riesco) Jack

senza mai stancarmi. , QCKSON
e Nintendo.

Per saperne di
piuvediapagina
6 e apagina 25

NUOVI PER ATARI E AMIGA

Ooze e Laasian Plague, prodotti dalla Dragonware, sono 1 nomi dei giochi d’av-
ventura test/grafici di cur abbiamo visto un demo, rispettivamente su ST ¢ Ami-
ga. Qoze € Iin preparazione e.... Laasian Plague, seguira.
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TOP TEN DI COMMODORE 64

DA VIRGIN ARRIVA
SHINOBI SU 16 BIT

VIRGIN MASTERTRONIC annuncia l'uscita di Shinobi
su 8 e 16 bit, con I'etichetta Melbourne House. Tutto un |
programma! Ma, nell'attesa, eccovi una schermata della
versione ST.

1. GRAND PRIX CIRCUIT - ACCOLADE
2. SILK WORM - VIRGIN GAMES
3. BARBARIAN Il - PALACE

4. G.L HOTSHOT - GREMLIN
5. PROJECT FIRE START-ECA

6. DRAGON NINJA - OCEAN

7. THE RUNNING MAN - GRANDSLAM
8 MARSSAGA-ECA

9. RED HEAT (DANKO) - OCEAN

- 10. ROCKET RANGER - CINEMAWARE
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_COSMIC PIRATE - OUTLAW
LORD OF THE RIS. SUN - CINEMAWARE
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ZAK MC KRACKEN - LUCASFILM
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3

4

5. BIO CHALLENGE - PALACE
6. KICK OFF - ANCO
:

:
9.

1

DEJA VU Il - RAINBIRD

MICROSOCCER - MICROPROSE
'MILLENIUM 2.2 - ACTIVIS./MEDIAG.

110, FORGOTTEN WORLDS - U.S. GOLD

Da DOMARK arrivas
APB

Nei panni dell'utficiale BOB,

un duro poliziotto che in questo

o | N gioco-sfida "stile cartoon" ha il compito
e DY) SR 0 O di pattugliare le strade cittadine, devi
P e O g arrestare varie specie di criminali
utilizzando I'affidabile auto della polizia.
Spingendo a fondo I'acceleratore, dovrete
affrontare a tutto gas le strade cittadine dando
luogo a spericolati inseguimenti.
APB (All Points Bulletin), disponibile per tutte le

E CH’ PIU! NE HA versioni, € distribuito da: Leader Distribuzione.
MAGNETIC SCROLLS: Myth, & il nome 'una mini-avventura che sta per [ e e
uscire su Amiga, ST, Mac e PG, PCW, Spectrum e C64. e Tﬂp TEN m ATAHI .

PRISM LEISURE Hyperforce e un gioco d'azione che comporta 30 livelli. Il
gioco si accosta ai puzzies ed altri giochi di abilita. Sta per uscire su Amiga.
INFOMEDIA Explora Il e in arrivo Su Amiga!

SILMARILS. Windsurf Willy e una simulazione di surf: Fetiche Maya e un
gioco d'avventura/azione alla Indiana Jones: previsto su ST, Amigae PC. ~
BRITISH THLECOM: Weirds Dreams sta per essere adatiato su C64.
FHECTRONIC ARTS annuncia la versione di Powerdrome su Amiga.
SOFTWARE HORIZONS presenta il suo prodotto tutto nuovo: il Master Sound
st T, un selezionatore ed editore musicale.

OCEAN. Red Heat e un gioco ispirato dal film Doppio Scatto. Previsto su 3T,

Amiga, GPG, 664 e Spectrum.

_BARBAR\AN u F{{\LACE
_ POPULOUS-ECA
_ BIO CHALLENGE - PALACE
. KING QUEST IV - SIERRA
STELLAR CRUSADE - S.S.

mmmmﬂ“ L =)
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6. COSMIC PIRATE - OUTLAW
/
8
9
1

.___BATTLECHESS ECA Sk
. ARCHIPELAGOS - LOGOTRON

3 MICHOSOCCER MICHDPHDSE_] _
10. VINDICATORS - T BN,




Le nuove immaqini dei
GIOGHI VIVENTI

Immaginate: indossate il vostro “data suit”, vi mettete gli occhiali 3D, caricate il vostro
programma preferito e vi ritrovate calati “nel” gioco.

Con uno scenario iper-realistico, sensazioni, odorli, effetti sonori, gusti reali! Fantasie?

Niente affatto. Veri scienziati lavorano con accanimento su queste nuove tecnologie, che
fondono immagini sintetizzate ed intelligenza artificiale in un cocktail esplosivo. Un’ oc-
casione per fare il punto sulle nuove immagini e le loro fantastiche applicazioni...

Tutto € cominciato col guanto magico. Non sapete
che cos’¢ un guanto magico? Immaginate un
guanto ricoperto di rivelatori, collegato attraverso
cavo ad un computer, Come puo essere un mouse.
Sullo schermo, una mano, immobile. Quando,
dopo aver infilato 1l guanto, vo1 muovete le dita, la
mano sintetica comincia a spostarsi secondo 1
vostri movimenti, seguendo esattamente le azioni
delle vostre dita e del vostro pugno. Meglio anco-
ra, se vol volete prendere un oggetto rappresentato
sullo schermo, vi basta fare 1l gesto nel vuoto e la
vostra mano sintetica prendera 1l bicchiere o la
stera di spugna disegnati. Attenzione a non eserci-
tare una pressione troppo forte, pero: la palla si
deforma, 1l bicchiere scoppia! Andiamo oltre an-
cora. Immaginate di indossare un ““data suit™ (abito
dei1 dat1). Questa volta, non € piu la mano, ma una
persona intera che si sposta sullo schermo in fun-
zione de1 vostrt movimenti. Vol correte, lul corre,
voi sferrate un pugno, lut anche. Anziché essere in
presenza di un personaggio amorfo, sullo schermo
c1 siete voi di persona. Provate a tare gareggiare 1l
vostro "10" su video in un match di boxe. Se voi

spedite un assestato uppercut, 1l vostro personag-
¢10 fa lo stesso movimento € simultaneamente 1l
suo avversario cade inanimato. Rassicuratevi, 1l
contrario non ¢ (ancora!) mai successo. Questo
rivoluzionario sistema rendera 1 giochi piu reali-
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Sotto: /
trucchi di
Willow
mostrano

una sciol--
lezza ecce-
zionale.

A lato:
L'immagi-
ne sintetiz-
zata di
qguesto ser-
pente lo
fa... vivere.

Andrew Pearce - Bob Leblanc

Gavin Miller - Patricia Anderson -

(7. Joblove



stici € indispensabile sara 1'abilita fisica. Un duel-
lo alla pistola ritrovera tutto il suo fascino quando
s1 dovra sfoderare per primi; un combattimento di
karate si rivelera durissimo quando bisognera ac-
covacciarsi, roteare, eseguire salti pericolosi, per
evitare 1 ninja ostili: Insomma per 1 giocatori saran-
no finiti 1 tempi in cui s1 accomodavano sbragati su
una poltrona col solito joystick tra le mani. L inte-
resse ed 1l realismo saranno, percio, decuplicati,
centuplicati... Andiamo sempre piu lontano.
Immaginate, oltre a tutto 10, didisporre di occhia-
li1in 3D, che rendano esattamente il rilievo della vi-
sione umana. Ora, I'immagine non ¢ piu sullo
schermo piatto, ma voi vi trovate “nell’"immagi-
ne. Il pugnodel vostro avversario viarriva in pieno
v1s0, se non siete abbastanza rapidi! In compenso,
quando voi alzate la mano, non sara piu 1l solito
laser in plastica, mail pugno abbronzatod’ un cow-
boy armato di una colt 435 piuttosto temibile. O una
zampa d’orso, se avete deciso di essere un orso, o
il braccio meccanico del robot che avete selezio-
nato all’inizio della partita. Non sarete piu seduti
in poltrona davanti al vostrohome, manella cabina
di pilotaggio del vostro jet. Credete che 10 stia so-
gnando? Ricredetevi: 1l guanto magico sara molto
presto in vendita negli USA col suo soft, mentre 1l
“data-suit’ e gli occhiali 3D sono in preparazione.
Certo, le prime applicazioni non saranno imme-
diatamente ludiche! I ricercator1 di VPL Research
negli USA pensano prima ad applicazioni educa-
tive. I chirurghi potranno allenarsi molto presto su
sistemi1 simili. Equipaggiati del loro “data suit”
essiopereranno nel vuoto, visualizzando, attraver-
so 1 loro occhiali 3D, lo svolgimento dell opera-
zione che, per loro, avra tutta 1'apparenza della
realta. Altra applicazione, una classe potra ritro-
varsi nel bel mezzo di un campo di battaglia, o di
un branco di dinosauri, o di una esplosione nuclea-
re! Le applicazioni sono infinite ¢ tutte una piu
appassionante una dell’altra! Perfino inquietante.
E’ facile essere completamente rapiti da questo
genere di sistema, che permette di ricreare la realta
a propria scelta. Voi potrete un giorno indossare
abito e occhiali ed essere 1l super-eroe o 1l super-
cattivo dei vostri sogni. O ancora, aver perduto
degli esseri carl, morti 0 semplicemente partiti, €
ricrearli col computer, vederli, parlare loro, vivere
con loro. Decidere un giorno di passare la giornata,
o la vita (o lanotte) con... Ornella Muti o Bo Derek
e svegliarvi un bel mattino, sessantacinque anni
piu tardi, togliere 1 vostri occhiali e scoprire un
vecchio rugoso terrificante... Walkman o macchi-
ne che permettono gia d’1solarsi molto bene 1n un
piccolo universo personale, saranno completa-
mente sorpassatl... I soft in corso di studio permet-
teranno molto bene di ricreare delle immagini
iper-realistiche, di dialogare, riflettere, vivere la

Copyright Pixar

Bill Kroyer

AM:C Renault TVE

1. Studio della testa di un bambino... in rosso.
2. Il superbo robot di Mac Guff Ligne.

3. Una simpatica formica.

4. Il bebe smontabile di Tin Toy.

5. Mixaggio di disegni animati tradizionali e di
immagini sintetizzate: geniale! (Technological
Threat).

6. Ricerca degli effetti su alcuni automatismi.
7. Un'auto un po' particolare...

loro propria vita. Dei ricercatori lavorano con ac-
canimento su tutti 1 campi che riguardano questa
creazione “‘divina”. Alcuni, come Jerry Weil, si
consacrano alla crescita dei capelli, 1 piu realistici
possibile. Altr1 cercano di rendere, nel modo piu
esatto, la consistenza della pelle, le sue deforma-
zionl dovute a1 movimenti, all’eta, al sesso del
personaggio. Cosi Gavin Miller s’interessa al
movimento dei vermi € dei serpenti, queste viscide
creature che non c1 piace tenere in mano! Egli
studia la loro superficie, liscia, pelosa o a scaglie
¢ le interazioni fra tutti 1 muscoli che intervengo-
no durante 1 movimenti degl anelli o quelli della
reptazione. E' riuscito a produrre un lombrico
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molto verosimile, che s1 arrampica su un tavolo,
poi1 cade...

I super-Frankenstein
arrivano

Altri ancora lavorano sugli spostamenti, le attitu-
dini, le reazion1 degl attor1 sintetici. E 1 progressi,
un anno dopo I’altro, sono stupetfacenti.
Parlare in un computer e vedere le labbra d un per-
sonaggio sullo schermo informatico corrisponde-
re alle parole pronunciate, € cosa divenuta norma-
le. Tutt1 1 muscoli del viso s1 animano 1n funzione
delle parole, dei sentimenti provati: collera, gioia,
tristezza. Il minimo fremito del gomito o del collo
viene interpretato come un ordine calcolabile ed
elaborabile.
Un attore sintetico, una volta disegnato in tre di-
mensioni, s1 vede dotato, punto per punto, di un
particolare carattere. Tutti 1 parametri che com-
pongono |I’animo umano, vengono esaminati, le
loro caratteristiche analizzate ner minimi dettagli,
codificate ed infine integrate nel personaggio sin-
tetico. Ed ogni attore, certo, ha la propria persona-
lita, s1 muove, parla, agisce in funzione del suo
passato ricostituito al tavolo di lavoro.
Piu forte ancora, gh scienziati che lavorano su
questi progetti pensano molto seriamente a “fon-
dere” due attori sintetici, un maschio € una femmi-
nae nullaimpedirad’ottenere un “piccolo’ natoda
due maschi o da due femmine, o, piu ancora...(!)
per ottenere un terzo attore che avra una parte di
ciascuno dei suo1 “genitor1”, mareagira, riflettera,
vivra secondo 1l proprio essere. Aggiungete a c10
degli studi sulla riproduzione sintetica di cellule,
spruzzate di robotica e.. otterrete un molto simpa-
tico super-Frankenstein. E, ancora una volta, non
crediate che tutto c10 s1a puro delirio di giornalista
in vena d’ispirazione: Nadia Magnanat-Thal-
mann, dell’Universita di Ginevra, studia su “Le
tecniche d’intelligenza artificiale per la sintesi
d’attor1”. Jerry Weil della Societa Optomystic
(USA), continua le sue ricerche su “*Capelli, pelle,
ossa’’. John Platt, del California Institute of Tech-
nology (USA), riflette su 1l metodo delle solleci-
tazioni per 1 modell1 flessibili™, ecc.
Questi lavori sono abbastanza impressionanti, So-
prattutto quando s1 mettono 1n scena deir corpi
umani. Nadia Magnanat-Thalmann ha prodotto
numerosi film con delle Marilyn e de1 Bogart piut-
tosto sintetici! Essa mostra come scomporre un- a-
zione affinché 1l computer possa comprenderla ed
effettuarla:”...prendi 1’oggetto che € sulla tavola™:
[’attore digitale non comprende un tale comando.
Sideve definire a quale distanza ¢ situata la tavola,
la sua altezza, se esiste un ostacolo sul tragitto, 1l
luogo dove ¢ posto I'oggetto, la sua consistenza, 1l
modo in cui bisogna prenderlo, ecc. Altrimenti
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Paesaggio totalmente digitalizzato.

detto, s1 stacreando poco a poco un mondo digitale
che c1 s1 augura piu vicino possibile al reale e le
diverse ricerche che abbiamo qui descritto parteci-
pano a questa causa.

Immagini artificiali
e cinema

Se questi studi affascinanti aprono nuovi orizzonti
all’immagine sintetica, le tecniche piu tradiziona-
l1, comunque, continuano a svilupparsi. Dal lato
cinema innanzi tutto, dove le immagini artificiali
spaziano dai piu piccoli angoli del paradiso agli
antri piu oscuridell’inferno. Predator, certamente,
questo film favoloso di violenza, pervaso dagli
spiriti, da questo mostro misterioso e praticamen-
te invisibile, nato per uccidere, che individua gl
esser1 viventi dal calore che emanano. Impossibi-
le mostrarvi delle immagini fisse, che non parlano
sufficientemente: andate a vedere 1l film, com-
prenderete che cosa significa immagine di sintesi
nel cinema. Trucchi anche per Willow, dove le tra-
sformazion1 fantastiche di esseri viventi non
avrebbero potuto essere realizzate senza 1l compu-
ter, 0 per Oliver and Co, 1l prossimo lungometrag-
g10 d1 Walt Disney.

George Joblove, dell’Industrial Light and Magic,
un’importante societa americana di effetti specia-

I, c1presenta le astuzie di Willow. I diversi anima-

I1 sono stati prima digitalizzati, affinché in segui-
to 1l computer collegasse le diverse fasi di trasfor-
mazione.

[l passaggio da una forma all’altra avviene natu-
ralmente, se cosi s1 puo dire, senza essere (rito ne
maldestro, i1l che non sarebbe certo stato evitato se

Geoffre }fﬁ’ . Garnder



s1 fossero utilizzati de1r modellin1 per le diverse
tappe transitorie. 11 computer permette dunque di
comporre I'immagine secondo desider1 o necessi-
ta. S1 possono creare o filmare delle scene che si
riclaborano a piacere. Riempire uno stadio di
spettatori che s1 disegnano, piuttosto che pagare
ogni comparsa, ¢ del tutto realizzabile, special-
mente per un produttore... S1 puo quindi inserire un
elemento estraneo e dargli la luce ambiente, come
se appartenesse realmente all’immagine primiti-
va. Da qui una pertezione stupetacente. 1l compu-
ter ¢ assai utile anche dall’altro lato della barriera
cinematografica, quando pilota una o piu camere
montate su gru, con movimenti di una tale preci-
sione, rapidita ¢ fluidita impossibili per un indivi-
duo.

In p1u, questt movimenti s1 ripetono a volonta e
sono 1dentici ad ogni ripresa, perché memorizzati.
Emmanuel Previnaire del Moving CAM S.A.,
soclieta belga, ha immaginato di utilizzare un eli-
cottero telecomandato 1in un universo digitale
recante una telecamera. S1 puo cosi filmare a di-
stanza € con movimenti molto scioltl, senza dover
accedere a qualche punto difficilmente raggiungi-
bile. Il suo sistema permette anche di vedere 1m-
mediatamente 1’ immagine.

Nel cinema, I'immagine informatica interviene
ancora come complemento spettacolare, ingre-
diente sempre piu indispensabile a coloro che
vogliono andare al di 1a d’una realta troppo cono-
sciuta, ma dal costo proibitivo per progettare un
lungometraggio interamente “infografico”. Le
societa che studiano su queste nuove immagini sl
limitano allora alla creazione di piccoli gioielli,
titol1 di testa, cartoni ed altre clip, che raggiungo-
no oggi una perfezione tecnica favolosa. Tin Toy,
della societa Pixar (USA), 1l Robot, d1 Mac Guft
Ligne o la Vita degli animali, sempre di Mac Guff
Ligne; Technological Threat, della Societa Ex-
panded Entertainement o Sio Benbor II, della
Societa Fantome, sono altrettante piccole meravi-
glie, che associano immagini iper-sofisticate a
scenografie o colonne sonore geniali.

John Lasseter c¢1 ha spiegato come, con I’aiuto di
un ingegnere informatico, sia stato creato Tin Toy,
una storia di bimbi e giochi.

Dapprima sono state studiate le attitudini de1 vari
bebe (1l loro modo di sedersi, sbavare, guardare..).
In seguito s1 € trovato uno schema. Cert1 oggetti
sono allora stati digitalizzati, come una bambola
per 1l bebe, altr1 sono stati programmati, come la
marionetta uomo-orchestra. Egli, inoltre, ha fatto
appello ad un sistema dinamico di calcolo automa-
tico de1 movimenti oscillator: della piuma situata
sul cappello di Tin Toy, quand’esso muove la
testa.

Questa realizzazione incoraggera artisti € scien-

ziat1 a lavori simil1? C’¢ da sperarlo! Una rivista
non puo certo mostrarvi 1 risultati delle diverse
produzioni di cui abbiamo parlato, se non attraver-
so immagini fisse molto inferiori all’emozione che
tali film possono provocare. Allora, state bene at-
tenti: se la televisione ne programma qualcuno,
non perdetelo!

Mentre qualche anno fa I'infografia era un lusso,
oggl essa ¢ utilizzata quotidianamente € non ci
sono piu produttori che ne facciano economia. Per
tentare di risolvere 1l problema del costo del CAD
¢ far concorrenza a1 giapponesi, la societa X Com
ha messo a punto con I'INA (Istituto Nazionale
Audiovisivi) un terminale completo, a partire da
un PC 386, che permette lacompleta realizzazione
del disegno animato, dall’entrata dei disegni base,
all uscita dell’ immagine direttamente su pellicola
(35 0 16 mm) o0 nastro video.

S1 prevede che 1l costo dell’insieme s1 aggiri attor-
no ai 64 milioni e mezzo di lire. Il computer calcola
d1 notte a partire dalle immagini chiave le diverse
posizioni intermedie. Per esempio, per un movi-
mento d1 braccia, sara sufficiente dargli 1l disegno
iiziale, 11 movimento accelerato, uniforme o de-
celerato, ed infine 1l disegno finale. S1 arriva at-
tualmente a disegni molto elaborati, con risparmio
di1 tempo, ma anche di personale: sulla base delle
tecniche oggi utilizzate, 1l risparmio di produttivi-
ta potrebbe andare dal 10 al 20% per una qualita
analoga e forse migliore di quella delle produzioni
glapponesi.

LL’ammortamento del materiale ¢ stimato 1n tre
anni, sempre che la persona addetta conosca gia il
software. Se la finzione trova sempre piu sbocchi
(serietelevisive, titoli ditesta, spot pubblicitari), le
ricerche scientifiche continuano.

Creazione di paesaggi a partire da frattali (formule
matematiche), che permettono di visualizzare lo
Stesso paesagglo In estate o 1n 1nverno, sotto la
neve; plastici di una nuova citta e visualizzazione
immediata della sua evoluzione a cinque, dieci,
vent anni dalla costruzione (come s1 sono svilup-
pati gli spazi verdi, come gli esterni delle case
hanno resistito all’invecchiamento, ecc.); studi
sullo spostamento del serpenti, simulazione della
crescita delle piante o del comportamento degli
animali, sono altrettante voci che 1 ricercatori
stanno sondando ed esplorando attivamente con
ogni mezzo messo loro adisposizione. Infine, le ri-
cerche puramente grafiche, collegate spesso all’a-
nimazione, si perseguono con risultati sui quali la-
sciamo a voi 1l giudizio.

Trasparenze, studi sulla luce, formule matemati-
che, animazione di materie gelatinose o di parti-
celle; 1 creator1 di micro stanno loro dedicando ani-
ma € corpo per raggiungere lo scopo per il loro ed
1l nostro piacere!
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Adldas Beach Volley

Sara uno dei grandi di Amiga, ne siamo cerli.
Con una grafica e una animazione da far invidia
agli arcade, questo gioco ci fa gia trepidare d'attesa.

Un superbo servizio sotto il dolce sole delle Bahamas.

“‘Molto difficilmente riuscirete a
non sobbalzare sulla sedia gio-
cando ad Adidas Beach Volley”
ci ha fatto sapere la Ocean pre-
sentandoci in anteprima questo
gioco. Beh! Ne dobbiamo conve-
nire... Adidas Beach Volley &
una via di mezzo tra il game
d'azione e ilgame di simulazione
che prende spunto da due su-
perdotati di Beach Volley che,
fattisi notare da Mr. Adidas,
vengono ingaggiati per partem-
pare ai vari match protessionall
di pallavolo che si tengono nel
mondo intero. Sono appunto
queste tounee nei luoghi piu
caratteristici del globo che intro-
ducono ilgame. Ladinamica e le

Un magnifico smash!

regole sono le stesse della palla-
volo e | movimenti del giocatori
impressionano per il loro reali-
smo. A vostra disposizione una
gamma di colpi pressoché com-
pleta: servizio normale, servizio
schiacciato, risposta, rinvio di-
fensivo, passaggio e pallonetto.
Potrete giocare contro il compu-
ter oppure contro un secondo
concorrente controllando | vostri
due pallavolisti uno alla volta (il
giocatore controllato sara indi-
cato da una mano. |l punto dove
andra a cadere la palla viene
iInvece indicato da un cursore
lampeggiante, e in quel punto
che dovrete portare il vostro
campione per rispondere. Lo

L'arrivo in Giappone

sfondo varia a seconda del pae-
se che ospita le gare, giocherete
nel verde di Londra, nella fumo-
sa New York, nel soleggiato
Egitto e cosi via. | paesi toccati
sono otto, tra questi la Gran
Bretagna, gli Stati Uniti, le Baha-
mas, Il Giappone ed ognuno vi
riserva una accoglienza origina-
le a base di sequenze animate.
Se a tutto cido aggiungete i quin-
dici motivi musicali che vi ac-
compagnano nell'intera sfida,
potrete farvi un'idea di cosa tro-

verete prossimamente su Amiga
e su ST.

L.P.e A M.

Ruerd

Ramrod e triste e vi attende
con ansia per scacciare |l
suo principale nemico: la
noia. Distraetelo e farete di
lui il piu felice dei robot. Soft
molto promettente, proposto
dalla Gremlin, fara la sua
prima uscita su Atari ST.

Ecco Ramrod al coin-op

Ramrod e un robot interamente
metallico forgiato a misura d’uo-
mo. Fin qui nulla di speciale, se
non fosse per il fatto che esso
puo provare sentimenti ed emo-
zioni! Per tale motivo, il suo ne-
mMICO numero uno e la noia: dove-
te cercare di distrarlo con tutti |
mezzl a vostra disposizione per-
che se Ramrod si annoia troppo,
muore! Cosa fare per farlo diver-
tire? Niente di troppo comples-
so, Il nostro robot ha dei gusti
semplici e nel tre mondi, che cor-
rispondono ad altrettanti livelli di
difficolta, non mancano certo
luoghi di divertimento. | tre livelli
sono I'High-tec, molto futuristi-
co, Il Lo-tec, stile rivoluzione in-



dustriale e 'Az-tec, una incursio-
ne nel mondo Inca. Per tenere
lontana la noia da Ramrod, pro-
vate a fargli ascoltare dei Com-
pact Disc (sempre che riusciate
a trovarli!) oppure impegnatelo
In un game arcade (e il suo pas-
satempo pretferito) che glidara la
possibilita di accedere al livello
successivo. Per giocare allo

Una partita a scacchi?

shoot’em-up, dovrete recupera-
re tre pepite d'argento e quattro
simboli arcade sparsi per tutto |l
livello. Il compito e reso arduo dai
numerosi ostacoli presenti ovun-
que nel paesaggio tridimensio-
nale, sono da evitare: scogliere,
canah colline, fossati e, in spe-
cial mcdo e sfere colorate che si
dirigono preferenmalmente ver-
so il punto in cui si trova Ramrod.
Sfruttate i teletrasportatori che vi
faranno accedere a luoghi parti-
colari... Rimarrete sicuramente
stupiti dalla ricchezza dei parti-
colari e dalla qualita della grafi-
ca. a proposito, gli sprite presenti
nel gioco sono 450! Esce su
Amiga e ST. M.B.

Astaroth

Ozymanaais, il ladro, ama le avventure fuori dal comune e
Si e messo in testa di ripulire il labirinto dell’angelo della
morte Astaroth. Aiutatelo nella sua caccia al tesoro!

Ozymandais e un ladro la cul
audacia suscita I'ammirazione di
tutti. Piu 1 colpi sono azzardati,
pericolosi e succulenti, piu Il
nostro personaggio ci si butta a
capofitto. Durante una delle sue
passeggiate paesane, si imbatte
In un capannello di villici che
sembrano attratti da da qualcosa
d'importante. Spinto dalla curio-
sita, s'avvicina e scorge un vec-

chio che, seduto su un tronco
d'albero e tra una tirata e uno
sbuffo della sua pipa, racconta di
storie antiche parlando lenta-
mente agli astanti. Ozymandais
tende l'orecchio e... come puo
essere possibile! Il vecchio rac-
conta di un labirinto superando il
quale si accede ad una cripta
ricolma di gioielli e di tesori! L'in-
gresso della cripta e pero sorve-

Il terribile attacco dell 'frriducibﬂe dragone a tre teste.
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gliato da tremendi mostri sangui-
nari e la leggenda narra anche
che la cripta e la dimora di Asta-
roth, 'Angelo della Morte. Per
Ozymandais ce n’e piu che a suf-
ficienza perche si lanci nella sua
ennesima avventura. |l vostro
compito? Aiutarlo a superare |
labirinto, raggiungere la cripta di
Astaroth, disfarsi di questo e dei
suoi guardiani ed impadronirsi
del tesoro... facile a dirsi, un po’
meno a farsi. Sullo schermo si
succederanno le varie sale che
compongono il labirinto, ognuna
di esse cela delle insidie, fate
attenzione ai teschi, ai pipistrelli,
alle gocce di acido che cadono
dal soffitto e... non anticipiamo
altro. Questo soft, destinato ad
Amiga e ST, e prodotto dalla
Hewson. G.G.
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Una sceneggiatura
elementare non e per forza
insipida. Skweek ve ne da
la prova. E’ un gioco

pericoloso: correte il rischio
di non potervi piu staccare

dal vostro computer.

Loriciels. Programmazione: Lau-
rent Arditi; grafica: Francois Du-
casse; sonoro: Bernard Aure.

uUn tema “standard” per un soft
molto ludico, un Pac Man multi-
quadro che mette In gioco una
strategia delirante. |l maggior
pregio di Skweek e che “cattura”
I giocatore a lungo termine! Gl
hit hanno tutti una qualita domi-
nante. Per qualcuno si tratta
della tecnica del gioco, per altri
dell'originalita dello schema...
Skweek possiede una carta ben
piu potente: il soft “aggancia” il
giocatore fin dai primi minuti d
gioco, per non lasciarlo per lun-
go tempo! Skweek e una diver-
tente pallina di pelo che vi spiega
subito la sua missione in una
piccola introduzione che vale
tutte le informazioni del mondo.
L'universo del nostro eroe crolla
sotto la malinconia, il cattivo
umore... Il blu, sinonimo di tri-
stezza oltre-Atlantica, e il colore
di circa cento/centocinquanta
piastrelle che compongono ogni
quadro. |l buon umore di Skweek
puo, molto fortunatamente, sal-
vare Il mondo. Gli basta infatti
spostarsi su una piastrella per di-
pingerla di rosa. La trama vi
propone, siatene certi, un nume-
ro di nemici e di sortilegi impres-
sionante, avversari o alleati che

Lo scopo: dipingere tutto di.rosa

b L] { % =

Un Pacman riveduto e carretto'

bisognera imparare a distingue-
re...

La realizzazione tecnica di que-
sto soft e convincente. La grafi-
ca molto pulita e gli sprite anima-
ti con agilita. L'avvicendamento
del gioco puo essere parametra-
to con l'aiuto dei tasti funzione,
musica, effetti sonori, scrolling
del fondo dello schermo, ecce-
tera. In breve, niente di vera-
mente nuovo, ma l'essenziale
c'e. E’, in sostanza, la strategia
di Skweek che salvail gioco. Per

Le frecce portano il pericolo

una sceneggiatura delle piu
classiche, gli ideatori del pro-
gramma hanno, in effetti, svilup-
pato un numero importante di

sortilegl abbastanza originali.
Per vincere ciascuno dei cento
quadri che compongono questo
universo, il giocatore dovra di-
pingere di rosa tutte le mattonel-
le blu in un tempo limitato. Primo
elemento strategico, la compo-
sizione del suolo e molto variata.
Delle piastrelle insormontabili,
delle supertfici scivolose e truc-
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Classico, ma strategia che conquista

chi mortali tracciano delle galle-
rie su ogni quadro. L'agibilita del
joystick e molto precisa e si arri-
va presto a maneggiare il perso-
naggio senza cadere in un cre-
paccio. |l secondo elemento
strategico appare allora sotto
forma di nemici di potenza ed in-
telligenza diverse. | pomodori
sono avversari limitati. Girano
senza segquirvi ed un tiro di laser
pben assestato basta a farli spari-
re. Al contrario, la piovra € molto
pericolosa. Essa vi insegue e
soprattutto lancia contro di voi
delle scariche mortali. La fiam-
ma e ancora piu pericolosa, per-
che spesso e Impossibile di-
struggerla.

Per vincere, una sola soluzione:
conoscere la potenza di ciascun
nemico per scegliere, in caso di
panico, Il bersaglio piu urgente.
Terzo ed ultimo aspetto strategi-
co della partita, e forse il piu im-
portante, Skweek deve racco-
gliere deil sortilegi. Questi ap-
paiono nella scena in modo alea-
torio. E’ difficile allora guardare,

Segui la freccia gialla!




VIENI A GIOCARE CON NOI
NELLA PIU’ GRANDE SALA
VIDEOGIOCHI D'EUROPA!

fliNnvita a giocare con (Nintendo)
nella grande sala VIDEOGIOCHI
Padiglione 7/Il P.ta Carlo Magno
Per tutti | visitatori un simpatico regalo e la possibilita
di vincere fantastici premi.

Vi aspettiamo !

Compila in tutte le sue parti la cartolina che verrd distribuita in fiera e,
iNn particolare, o spazio QUIZ; poi, dopo esserti divertito in "Sala
Videogiochi”, consegna questa cartolina allo stand Jackson (Pad. 13
post. C6), riceveral un simpatico regalo e parteciperai all’ estrazione
di 2 fantastici "CONTROL DECK” NINTENDQO, 10 GIOCHI NINTENDO e 10
ABBONAMENTI alla rivista GUIDA VIDEOGIOCHI del GRUPPO
EDITORIALE JACKSON (I"elenco dei vincitori sara pubblicato su GUIDA

VIDEOGIOCHI di Novembre).

5 -.“HH .
4 GRUPPO EDITORIALE

5 JACKSON

Aut. Min. Rich.



giocando, il quadro di bordo che
iIndica la presenza e la posizione
di questi poteri... Ma, cosa anco-
ra piu appassionante, i poteri di
questi sortilegi hanno di che sco-
raggiare gli appassionati di rom-
picapo. Sorvollamo sul laser
multidirezionali, lo scudo d’invul-
nerabilita e le scappatoie dirette,
dei veri amici che vi permettono
di finire Il quadro senza inciden-
ti... Parliamo piuttosto dell'icona
‘regalo”, un sortilegio che si ri-
volta molto spesso contro di voi.
E' cosi che la conduzione di
Skweek si capovolge, che il no-
stro eroe ridipinge di blu le pia-
strelle gia rosa o che si ritrova
iInchiodato al suolo per qualche
secondo d’angoscia! L'effetto
sorpresa e geniale, perche il
giocatore, anche se esperto,
cadra sempre, In un punto o
nell'altro, in un tranello che non
conosce ancora. E’ allora un
duello appassionante fra il gio-
catore e Il programmatore, che ci
si Immagina sogghignante alle
nostre disavventure, intento a
preparare trappole sempre piu
crudeli!

A parte tutta la potenza della sua
strategia, Skweek approfitta infi-
ne d’'una concezione molto equi-
librata per cio che concerne la
difficolta del suo gioco. | quadri
apportano elementi sempre piu
difficili da vincere, tanto a livello
di terreno che di numero e di
potenza del nemici. Per convin-
cersene, basta daltronde inne-
stare il modo di gioco aleatorio,
che decide a caso della succes-
sione dei quadri. E, credetemi, ci
vorranno parecchie ore di soffe-
renza per venir a capo del venti-
cinquesimo quadro!
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Note

Partendo da una sceneggiatura
estremamente semplice (ridipin-
gere delle piastrelle in rosa),
Skweek vi intrattiene con un tur-
binio affascinante d'azione e di
colore. La varieta delle difficolta
(mostri dagli attacchi diversi,
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La fiamma e indistruttibile

bombe, piastrelle speciali ed al-
tri), associata alla realizzazione
eccellente, tanto sul piano grafi-

Cosmic Pirate

co che su quello dell’animazio-
ne, ne fanno un gioco da cui é
difficile staccarsi. Ecco un giocc
d'azione come piace a noi: un'a-
zione semplice ed avvincente,
con numerosi quadri, mostri e
bonus.

Cisono, inoltre, in Skweek, degli
aspetti strateqgici nei livelli supe-
riorl, che sono tutt'altro che facil.
In piu, e possibile salvaguardare
Il punteggio, il che e molto impor-
tante in questo tipo di program-
ma. Un gioco molto divertente,
che non vi stanchera presto.
Grazie Loriciels!

ATARI ST - AMIGA

Le correnti dello spazio del futuro ricordano le vie solcate
dai galeoni del XVI secolo: pirati che si lanciano
all'abbordaggio dei vascelli dello spazio per saccheggiarli.

d’'azione/strategia.

- VoI siete uno dei pirati di questo eccellente gioco

Palace Software. Program.: Zippo Games; musica: David Whittaker.

' Palace Software si era gia distin-

to nel passato per la sua padro-

' nanza delle favolose macchine
- di sogni che sono i computer,

con 'ormai mitico Cauldron.

- Sembra ora che con Cosmic

Pirate il celebre editore inglese

rinnovi I'exploit. Anche qui pre-
vale il disorientamento, perché e
In un futuro lontano che ci tra-
sporta questo soft. Voi imperso-
nate un apprendista Barba Nera
del XXIl secolo, che tenta d’ade-
rire al sindacato del crimine della

Una fase particolarmente realistica, ma inusuale, del simulatore di

- combattimento.
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Lo ship affianca un teletrasporta-
tore

epoca. Nel caso specifico, sitrat-
ta di una organizzazione cono-
sciuta col nome di Council.
Quest'ultima dispone d'una im-
mensa rete d’'informazioni este-
sa ai quattro lati della galassia.
Le é persino possibile conoscere
| tragitti seguiti dagli immensi
cargo dello spazio colmi di ric-
chezze. Funzionando come una
impresa di prestazioni di servi-
zio, l'attivita del Council consiste
nel fornire agli apprendisti pirati
'addestramento su simulatore
(questo rude mestiere necessita
di pratica), e/o le coordinate del-
la posizione dei convogli spazia-
i, cosi come informazioni Ssul
oro sistemi di difesa e la natura
del carico. Beninteso, il Council
non e un’associazione filantropi-
ca, cosi trattiene una modesta
parte sul frutto delle vostre rapi-
ne. In pratica, questo vuol dire
che dal 90 al 98% dei vostri bot-
tini vi e tolto. Ma e il prezzo da
pagare per salire nella gerarchia
molto ristretta dei pirati dello
spazio. Come un’onesta compa-
gnia d'assicurazione, il Councill
tende a diminuire i rischi propo-
nendovi tutta una gamma di Si-
mulatori spaziali sui quali vi e
consentito allenarvi per appro-
fondire la conoscenza del vostro
mezzo. Tre di loro sono gratuiti,
gli altri, piu realistici, sono a

pagamento (dovrete fare qual-

Accanito combattimento su un
pianeta

che escursione reale per acce-
dervi). Nondimeno, se i vostri
risultati saranno troppo mediocri
dopo le fasi di istruzione (effica-
cia di sparo inferiore al 30%), I'o-
norevole societa del crimine ri-
fiutera di accordarvi una missio-
ne. Invece, se voi darete prova di
valere, sarete spediti in un setto-
re della galassia.

Orde di creature serpentiformi si
precipitano allora su di voi, ten-

“tando di infliggervi il massimo di

danni. Fortunatamente per vol,
uno scanner vi permette di loca-
lizzare | diversi tipi di aggressor
(e di colpirli), prima che possano
spararvi addosso. E' da notare
che alcuni di questi nemici la-
sciano, dopo essere stati distrut-
ti, delle piccole capsule che, vol
potete raccogliere (se non ci riu-
scite esse si trasformano in mis-
sili a testata autocercante), e che
possono aumentare il vostro po-
tere distruttivo, oppure riparare
parzialmente il vostro apparec-
chio. Distruggere un certo nume-
ro di avversari si rivela indispen-
sabile per accedere alle boe di
teletrasporto (presenti in ciascu-
no dei settori della galassia), per
potersi avvicinare ai cargo spa-
ziali. La gran difficolta risiede nel
fatto che i danni causati al vostro
apparecchio si accumulano e ri-
ducono la vostra capacita di af-
frontare gli assalti nemici.

Nelle fasi di teletrasporto, una
carta galattica vi € presentata e
vi permette di spostarvi in rap-
porto ai cargo, ai pianeti (che
possono essere visitat)) ed ali
pirati concorrenti. Se riuscirete a
rientrare nello stesso settore del
caricamento spaziale ed a loca-
lizzarlo con precisione, vi baste-
ra allora distruggere tutti | suol
sistemi di difesa (sparando sulle
sue parti mobili). Vi potete ag-
ganciare ed effettuare l'abbor-
daggio. Tuttavia, non rallegrate-
vi troppo presto, perche, dopo
aver subito il prelevamento di
Council, non e detto che vi rest
sufficiente denaro per rimborsa-
re | vostri debiti. In caso contra-
rio, voi potete utilizzare le vostre
eccedenze in equipaggiamento
supplementare per il vostro va-
scello (ad esempio cannone pIU
potente, scudo piu resistente), o

In addestramento sui simulatori
a pagamento. Si apprezzera la
grafica vettoriale nelle fasi di ad-

e T W T T | T

La carta qm riprodotta dello spa-
Zio circostante.

destramento (chiara e concisa),
ma soprattutto la finezza e la
cura apportate agli sprite duran-
te le missionireali. Le animazioni
sono un modello del genere su
ST. Gli scrolling fini sono infatti ir-
reprensibili qualunque sia il sen-
so di scorrimento dello schermo.
Questo soft costituisce un bell’e-
sempio di fusione riuscita tra il
classico gioco arcade ed i soft
che lasciano piu spazio alla stra-

tegla.
>
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Note

Cosmic Pirate, d'una ricchezza
incredibile, rischia d'inchiodarvi
per lunghe ore davanti al vostro
schermo. L'impratichimento e
progressivo, ma piu avanzerete
nel gioco, piu vi sara difficile
controllare tutti 1 parametri. La
grafica, molto mediocre nelle
prime missioni, diventa in segui-
to molto buona. Le sequenze
sono variate e spesso moito ben
riuscite. La realizzazione e di
buona fattura, con un buon scrol-
ing multidirezionale. Un pro-
gramma avvincente, da molte
ore di gioco. Rischierete di pas-
sare delle notti in bianco!

Il vostro ship passa all attacco
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Il pericolo vi aspetta subdolamente in ogni sala del palazzo.

Tiger Roa

Amiga

Amate la buona competizione, ma la strategia vi stanca.
Non esitate un istante: Tiger Road e fatto per voi!

Questa nuova versione d'un
gioco arcade di Capcom s’inseri-
sce direttamente nella linea di
Bionic Commando. Tiger Road
vi porta nel Giappone daltr
tempi, quando un signore nomi-
nato Ryu Ken seminava il terrore
nel paese. Ma, naturalmente, un
temibile guerriero, di nome Lee
Wong, si adopera per rimettere
ordine in tutto cio.

Armato d'una pesante ascia, voi
vi lanciate all'assalto del palazzo
dell'oppressore massacrando
allegramente al passaggio |
numerosi soldati che tentano d
sbarrarvi la strada. Non lasciate-
vi pero inebriare dai vostri primi
successi, perché in seguito le
cose si complicheranno rapida-
mente. Una volta all'interno del

I bruto corre sul soffitio!

Hill'ls'!iﬂﬁ
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palazzo, dovete affrontare degl
spaventosi giganti, che dovrete
assolutamente tenere a distan-
Za. Se essi riescono ad avvicl-
narvi, vi sollevano come un fu-
scello, prima di scagliarvi brutal-
mente a terra. Bisogna stare
sempre in movimento € non esi-

Una gran varieta di avversari.

nOnOnARE

Hon 2LHHN

tare a saltare allo stadio superio-
re quando vi trovate in difficolta.
Ma il vostro respiro sara di corta
durata, perche dovrete ridiscen-
dere ed altri giganti vi aspettano
al piedi delle scale.

Questo gioco arcade si compo-
ne di numerosi quadri, che met-
teranno i vostri riflessi a dura
prova...

Le scene sono abbastanza cor-
te, ma presentano innumerevoli

pericoli: armate nemiche, gigan-

ti, stregoni, tranelli di tutti i tipi,

barili che vi rotolano addosso e
mostri di tutti | generi.
Fortunatamente, durante il vo-
stro avanzamento vol otterrete
delle armi nuove e potrete, in
certi casi, rialzare un po' il vostro
livello di energia. Cio che rende
Interessante questo programma
e la gran varieta delle situazioni
che dovete affrontare. Le occa-
sioni per morire sono molteplici.
I gioco esige una concentrazio-
ne senza errori e riflessi a tutta
prova. Sarebbe meglio avere dei
neuroni super. Tiger Road pre-
senta una gradevole realizzazio-
ne, con una grafica riuscita e
scene molto varie.
L’animazione e di buona qualita
e lo scrolling e a volte orizzonta-
le, altre verticale. La colonna
sonora € abbastanza sobria.
Questa versione, pur differente
dal programma originale, ne

L’entrata del palazzo é ben difesa

conserva tuttavia lo spirito. Gl
appassionati del gioco d'arcade
si lasceranno subito prendere
dal gioco, perche I'azione e rapi-
da, senza tempi morti, e suffi-
cientemente difficile per essere
veramente motivante. Si e sem-
pre impazienti di scoprire i quadri
successivi. Tiger Road non e la
versione dell’anno, ma € un pro-
gramma coinvolgente, che vi

fara passare dei bei momenti.
M.B.

Arcade
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Animazione
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Commento

Questo programma lascia leg-
germente perplessi. Infatti, col
pretesto di essere un gioco arca-
de, ci propone delle animazioni



Non lasciate avvicinare i giganti!

completamente surrealistiche.
Gli spostamenti del personaggio
sono caricaturali e le scene di
combattimente si limitano a
semplici collisioni degli sprite. Se
gioco arcade fa rima solo con
semplicismo, allora Tiger Road e
un buon gioco arcade.

Questa critica non e rivolta alla
versione su Amiga, né a coloro
che I'apprezzano, ma al gioco in

generale che, visto sulle mac-
chine da bar mi aveva stupito per
la sua semplicita, alquanto ri-
marcata per dette macchine.

A mio avviso, Tiger Road rientra
a mala pena nella categoria deqgli
hit grazie soprattutto alla versio-
ne Amiga che compensa in gra-
fica la sua poca originalita.

La grafica infatti € corretta, ma
'animazione molto poco natura-
le e gli effetti sonori limitati. Inol-

tre, la resa delle scene non € |

altro che la ripetizione di oggett
pur ben disegnati. lo non sono
troppo entusiasta per la grafica
oltremodo dettagliata e statica,
'animazione grossolana degli
sprite e la scarsita degli effetti so-
nori di questo tipo di programma.
E'anche vero, pero, chel'azione
e assal difficile e molto varia.
Mad Max

Last

ATARI ST

Un universo inospitale, una
strada disseminata di imbo-
scate, dei mostri che si in-
tromettono a valanga fra voi
e la principessa Sheeta. Ma
l'aiuto di un partner e auto-
rizzato per uscire vincitori
da questa implacabile
ultima sfida.

Le versioni dei giochi arcade di
Capcom arrivano in forza sui
nostri micro: dopo Led Storm e
Tiger Road, ecco Last Duel. Vi

Due giocatori: uno vola e laltro
viaggia su strada.

vettura pesantemente armata,
lungo una strada sinuosa che
sovrasta il pianeta.

Questo e difeso da cannoni e
pattuglie di veicoli nemici. In piu,
larghe trappole si aprono sul
fondo stradale e dovete aggirar-
le 0 saltarci sopra per non cadere
nel vuoto.

Nel corso della vostra avanzata,
potete procurarvi delle armi mol-
to efficaci, che sono cumulabilli:
tiro laterale, tiro a ventaglio,
eccetera. Se giocate a due, |l
secondo giocatore dispone d'un
vascello spaziale e, solo in que-
sto caso, squadriglie nemiche si
aggiungeranno ai difensori. |l
vascello offre il vantaggio di
essere totalmente libero nei suol
movimenti, mentre I'auto e obbli-
gata a sequire la strada. Si ap-
prezzera Il fatto che il nemico e
piu NUMeroso quando si gioca In

Combattimento finale del primo quadro: restano da abbattere 3 mostri

feroci.

avevamo parlato di questo shoo-
t'em-up, che ha la particolarita di
potersi giocare in due?

Questa versione & abbastanza
fedele al programma originale,
benché i due primi livelli siano
stati invertiti.

Fin dalla presentazione voi sco-
prite l'affascinante principessa
Sheeta, che invoca il vostro aiu-
to. Degli invasori si sono impa-
droniti del pianeta Mu, sul quale
la tengono prigioniera. Voi parti-
te all'assalto, alla guida d'una

due che da soli; cio accade trop-
po raramente in questo tipo di
programma.

Secondo una tradizione, che &
legge fra gli shoot'em-up dopo
Nemesis, enormi mostri vi atten-
dono alla fine di ogni livello. Nel
primo, si tratta di tre creature che
escono dalla loro tana per anne-
garvi sotto un diluvio di bombe e
di raggi laser.

Sara molto dura per voi sbaraz-
zarvene, soprattutto per quella
che si trova davanti alle altre e vi

17



Enormi vermi escono dalle tane.

bombarda praticamente a bru-
ciapelo. Nel secondo livello, la
vettura e sostituita da una navi-
cella, che deve aprirsi una via In
un universo del tutto inospitale.
Volate al centro di protuberanze
da cul sbucano vermi giganti,
tipo R-Type. E' un passaggio
molto difficile e, anche Iin due,
bisogna veramente impegnarsi
per sopravvivere. Siete ancora
lontani dalla vittoria, perche Last
Duel si compone di sei livell
zepp| di mostri sempre plu terri-

AMIGA

Unendo destramente gioco
di labirinto e shoot'em-up,
Jug esige contemporanea-
mente destrezza, senso
dell’'orientamento e
strategia. La realizzazione
di buon livello ne fa

un eccellente sofft.

Microdeal. Programmazione: Paul
Hunter; grafica: Martin Kenwright;
musica ed effetti sonori: Paul

Shields.

Voi impersonate J.U.G., un droi-
de assomigliante vagamente a
C1D8 di Guerre Stellari. La vo-
stra missione: liberare il pianeta
da tutte le creature mutanti che
ne hanno preso possesso. Si
giocadasolioindue, in alternan-
za, purtroppo.

Sono proposti tre livelli di difficol-
ta, ma io vi consiglio caldamente
Il primo, che e gia sufficiente-
mente difficile. Il pianeta é diviso
in quattro zone, a loro volta sua-
divise in 4 settori. Ogni settore si
presenta come un labirinto ab-

18

bili. La grafica e gradevole e co-
lorata, penalizzata un po' dalla ri-
strettezza della finestra grafica.
Cio presenta l'inconveniente di
rendere 'azione un po confusa
nelle partite a due giocatori. In-
fatti, e allora difficile raccapez-
zarsi con tutti gli avversari ed i tir
che sl incrociano in uno spazm
troppo ristretto. Lo scrolling oriz-
zontale é fluido e lo scorrimento
piu 0 meno veloce, secondo la
velocita del vostro ship. Si dispo-
ne anche di una postazione late-

All'inizio del secondo livello...
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rale, come in Sidewinter, che vi
permette di vedere tutta la lar-
ghezza della strada. La colonna
sonora e invece un po' povera.
Nonostante qualche difetto, Last
Duel e un shoot'em-up difficile
ed avvincente.
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Nota

Questo shoot'em-up e abba-
stanza ben realizzato, con scene
variate e difficolta diverse.

Last Duel dispone di qualche
idea interessante, scrolling late-
rale complementare, gioco a due
simultaneo con degli avversari
diversi per ciascuno. Per contro,
e alquanto difficile distinguere gl
attacchi a terra da quelli aerel.

& 4 5
T

-

Jii-l}'#*

lf R R A

8

i

i E = & = .'
5 3 * - - L3 &
L i i » B h

. I SR B A
'=i_ o e o e e 8 8
= A A B P 5 e S W P

Se si presentano troppi avversari, ricorrete al teletrasporto.

bastanza complesso, che vi
obbliga a volte a grandi giri, per
accedere all’altro lato del muro.
Voi disponete di due mezzi per
spostarvi. potete scorrere sem-
plicemente a terra, il che non vi
fara perdere energie, o sollevar-
vi nell’aria per evitare gli ostacol
ed accedere a certl passaggl, a
prezzo pero d'una gran disper-
sione di energia.

La vostra quota di energia e limi-

tata, ma esistono due modi per
rigenerarla: lentamente restan-
do a terra, o rapidamente, recu-
perando un contenitore di com-
bustibile, che da anche il vantag-
gio di ridurre | danni inflitti al
vostro droide. Beninteso, i mu-
tanti non vi lasceranno tranquilli
e appariranno senza sosta dap-
pertutto. Una delle loro particola-
rita e di poter superare | muri
senza inconvenienti. Per difen-
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I nemici camuffati da palline.

dervi, voi disponete alla parten-
za d’'un laser a energia illimitata,
|a cui potenza di tiro lascia pero a
desiderare.

Voi dovrete anche recuperare al
piu presto un’altra arma: pistola
al plasma piu devastante e
bombe capaci di distruggere in
un solo colpo tutti gli Alieni pre-
senti sullo schermo. Per vostra
fortuna, anche 1 vostri colpi attra-
versano senza problemi i muri.
Oltre ad affrontare gli Alieni, do-
vrete percorrere delle zone forte-
mente radioattive, che diminui-
ranno progressivamente la vo-
stra riserva di energia. Il vostro
equipaggiamento di protezione
SI rlassume In quattro scudi,
presto esauriti se restate sulla
traiettoria dei tiri nemici. Trove-
rete dentro il [abirinto dei teletra-
sportatori che vi trasferiranno
Istantaneamente in un altro pun-
to del settore.

Questi teletrasportatori sono a
destinazione fissa, il che vi per-
mettera di orientarvi un po me-
glio in questo complicato labirin-
to. Potrete anche servirvene per
sfuggire ad un attacco massiccio
di alieni.

Altro consiglio, se I'energia viene
a mancare, cercate di trovare al
piu presto un angolo “tranquillo”
per rigenerarla. Per accedere al
settore successivo, dovrete es-
sere In possesso della chiave
corrispondente. Gli attacchi sa-
ranno ancora piu. numerosi ed
aggressivi, Il che non e dir poco,
poiche fin dal primo settore, si &
costantemente sotto pressione.
La realizzazione d’'insieme e di
buon livello. La grafica degli Alie-
ni e dei robot e variata, come le
loro formazioni ed i loro modi di
attacco.

Le scene sono abbastanza di-
versificate, con alcuni dettagli
molto curati. L'animazione delle
creature e rapida e fluida. Lo

scrolling, invece, e irregolare: se
quello verticale & senza difetti,
l'orizzontale e leggermente len-
to, cosa che disturba, tanto piu
che gl attacchi sono molto rapi-
di. Una musica avvincente ritma
'azione e sonorizzazioni ben
studiate completano gli effetti
SOnNori.
Questo gioco, particolarmente
difficile, soddisfera gli appassio-
nati del genere.
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Commenti

Il tema di Jug non ha niente di ri-
voluzionario, ma e d'obbligo
constatare che |la sua realizza-

zione tecnica e eccellente. La
grafica e bella, 'animazione flui-
da. Unico difetto, la scarsa qua-
lita degli scrolling orizzontali in
rapporto ai verticali.

E.F,

Jug e un shoot'em-up nel quale
|a strategia gioca un ruolo impor-
tante. L'azione € abbastanza
ripetitiva, ma laricerca delle armi
e del carburante ravviva linte-
resse del gioco. Un programma
interessante nella linea di Cyber-

noid.
M.B.

Niente di troppo originale. Uno
shoot'em-up abbastanza bello,
rapido e davvero difficile, che
non sedurra che i puri patiti del
genere. Tecnicamente, la ge-
stione degli scrolling e particola-
re: troppo rapida in verticale e
lenta in orizzontale. Un soft cor-
retto per accaniti giocatori.

Mad Max

E’ meglio essere ben armati.
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Per liberarsi degli intrusi, niente é meglio di una buona esplosione
piazzata al momento giusto nel posto giusto.
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noghi pouszed. Press any Key to contmue.

Il vostro apparecchio e abbattuto dalle portaerei giapponesi.
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tlehawks 1942

AMIGA - ATARI ST

Questo gioco d'azione, ricco di elementi di simulazione di
volo, vi fa partecipare alla guerra del Pacifico nella forza
aeronavale. Un eccellente esempio di realismo al servizio

del shoot'em-up.

Dopo due brillanti incursioni nel
campo dei giochi d'avventura
animati, Maniac Mansion e Zak
Mac Kracken, Lucasfiim ci offre
un ecceilente gioco d’'azione.

Questo programma vi propone
di diventare pilota di-portaerel e
di prendere parte alle grandi
battaglie navali della seconda
Guerra mondiale nel Pacifico.
Battlehawks 1942 €& un gioco
d'azione abbastanza realistico,
ma che non pretende, In alcun
modo, di competere con Falcon
0 F18. Infatti, non si tratta d'un si-

Il generale non e soddisfatto dei
vostri progressi.

20

Gli zero vi attaccano alle spalle.
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mulatore di volo, vol non dovete
decollare o atterrar eai | pilotag-
gio del vostro Htx‘]fi”EECu’lIO e
nettamente semplificato. L'a-
spetto simuiazione ai questo
programma e principalmente

pbasato sul combattimento vero e
proprio. Se non avete bisogno di
prendere lezioni di pilotaggio,
dovrete tuttavia impratichirvi con
le tecniche di combattimento
proprie del pilota aeronavale.
Percio e preferibile cominciare
con le diverse missioni di adde-
stramento che vi sono proposte:

Intercettazione degli apparecchi
nemici, protezione degli aerei
alleati in caso di attacco, bom-
bardamento a pioggia delle navi
nemiche e attacco alle torpedi-
niere.

Queste differenti missioni, molto
ben concepite, vi permettono di
Iniziarvi progressivamente alle
tecniche di combattimento, tanto
piu che per ciascuna di loro pote-
te scegliere fra parecchie situa-
zioni di difficolta crescente.
Comincerete con le piu facili,
nelle quali dovrete distruggere
del mezzi corazzati immobili, per
finire con le piu delicate, che si
svolgono in condizioni normali di
combattimento. Potete ancora

Midway: la squadra giapponese e
in flamme

affinare il liyello di queste missio-
ni di addestramento, modifican-
do a vostro giudizio i diversi pa-
rametri ed anche scegliere I'ae-
reo di vostro gusto.

Una volta che giudicate di esser-
vi sufficientemente impratichiti
sulle tecniche di combattimento,
passate alle missioni reali.
Battlehawks 1942 ricrea quattro
grandi scontri della guerra del
Pacifico, il piu celebre dei quali e
la battaglia di Midway. Una volta
scelta una di queste battaglie,
cos! come la vostra parte (ame-
ricana o glapponese), riceverete
gli ordini di missione. Potete no-
minare diversi piloti: | loro suc-
cessl ed Insuccessi saranno sal-
vati su floppy-disk. Come sem-
pre avviene col programmi della
Lucasfilm, Battlehawks 1942
beneficia d'una realizzazione di
qualita.

La grafica non e cosi ricca come
In Falcon, ma e molto gradevole
e cl si lascera sedurre dal reali-
smo delle missioni. Il controllo si
effettua al mouse e non richiede
che rare manipolazioni del co-
mando. Si apprezzera la funzio-



ne replay, che vi permette di uti-
lizzare una camera per filmare I
vostro attacco e poterlo rivedere
In seguito. Le istruzioni, in corso
di traduzione, presentano una
documentazione molto comple-
ta su questo conflitto, con foto
d’archivio e carte a colori. Se vi
placciono 1 simulatori di volo,
questo programma rischiera di
stancarvi, ma se amate | giochi
d'azione, amerete questo gioco,
a meta strada fra una simulazio-
ne ed un shoot'em-up.
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