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RECENSIONE DI STEFANO “ZAXXON1” FERBARI

PUBBLICATO SU ZZAPIRAINE No. 1, GENNAIQR002 :

RAINE!
EERS Vediamo un pe’ la storia...
<{Rainbow Islands Extra )
~ Taito, 1988 Dopo aver sconfitto il
{? Jumping perfido Super Drunk in
bootleg, 1988 Bubble Bobble e ripreso il

proprio aspetto umano, i
nostri amici draghedtti

Non potevamo iniziare affrontano nuove sfide.in
questa pubblicazione, se Rainbow Islands - The
non con una recensione Story of Bubble Bobble

del primo gioco emulato
dal RAINE. Anzi in realta si
tratta proprio del gioco per
la cui emulazione & stato
ideato e realizzato il

Bubby e Bobby, in questa
avventura, devranno
liberare le [sole Arcobalenc
da.nemici di ogni genere,
IL COMMENTO DI BONZE ‘k V 4 4
’nello stesso anno
giochi da sala. Questo
ho visto cosi pochi

capitanati da enomi mostri
che siedono sulla cima di
ciascuna isola.

Ogni isola & composta da
quatiro aree sovrapposte
come in una torre. Il “boss”
da sconfiggere si trova
sempre alla fine della
quarta area.

¥ wblnaﬂmnbow,ffglands nelle sale
giochi della mla uttﬁ,ﬁnoltre il nuovo

C-Chip al posto delle vecchie MCU) potrebbe essere il
maotive per cui ho increciate pochissimi cabinati pirata
{mi & capitato di vedere sclo *un® cabinate di Jumping
in un bar a ben due anni di distanza).

Anche se queste gioco & il sequite di Bubble Bohble,
non ha guasi niente a che fare col predecessore —
forse I'unica cosa in comune & il font dei testil La
meccanica di gioco @ complicata ea serve un po’ di
pratica per capire come oftenere i diamanti del colore
desiderato.

Anche se il gioco ha solo 40 livelli, arrivare a vedera il
finale completo con tutli gli oggetti ed i codici segreti
richiede tantissimo tempo. Va anche detto che ho
giocato la versione in lingua giapponese, per cui i
codici non mi sono stati neanche tante utili.

| nestri erci sono armati di
arcobaleni che possons
essere usati in vario moedo:
sia per colpire nemici con
un colpo seceo o schiac-
ciandoli dallalto, e sia per
creare dei ponti su cui
camminare o saltare tra le
piattaforme.

Tenendo premuto il tasto
“salto” si potra balzare tra
gli arcobaleni senza

inizio su “Inssct leland”

schiacciarli e romperli. Lo
SCopo & raggiungere la
piattaforma in cima a
ciascuna area.

Sconfiggendo | nemici si
oltengono cibo, diamanti,
oggetti pili o meno utili, e
punti bonus. Raccogliendo
diamanti di sefte colori
diversi si cltiene una vita
extra.

Ma gli oggetti si frovano
anhche sparsi per le varie
aree, spesso sono invisibili
e vengono rivelati solo
colpendali con un arcebha-
leno.

Si tratta solitamente di
frutta, dolci e gicielli. Ma
un ruolo fondamentale
viene ricoperto dai poten-



Un carinissimo boss di fine isola

_ . La presentazione & praticamente inesistente:
isis, un demo mostra come muovere || personag-
E‘%? gio ed attaccare i nemici.
= s J* Penso che |a parola giusta per descrivere
questo gioco sia “canno’; | nemici ed i
boss di fine livello hanno un aspetto buffo che riporta
immediatamente alla memoria Bubble Bobble, tutio &
coloratissimoe, gia da fitcli iniziali!

Le musiche scno orecchiabili, ma forse ci sono troppi

COe®

o 1T 9

=i |l demo mi piace molte anche se purtroppo
\ privo di effetti sonori. La grafica @ eolorata e
allegra, quasi all’'altezza degli altri giochi della
J)) famiglia di Bubble Bobble. Gli effetti sonori
nel gioco sono carini, & anche la musica di
sottofondo & adatta all’atmosfera del gioco.

Rainbow Islands & facile da giocare da subito e riesco
a giocarlo per un bel po’ prima che diventi troppo
difficile (beh almeno per me).

Insomma, per me guests & un bel gioco, magari non
tanto a lungo... dopo un po’ mi annoia.

iuta. Di sicuro i fan dei
i di piattaforme e di
I8 Bobbls in partico-
lare non vorranno perderio!

definirli quasi “robotici”

L unice mio dubbio &
‘felativo alla longevita: il
gioco & difficile ed a tratti
frustrante. Mon penso che
possa rimanere appetibile

per tanti videcgiccatori
guanto invece avvenne col
suo precursore!

suoni alti un po’ metallici.

Questo & certamente quel tipo di gioco capace di
attirare giocatori di tutte le etd, una di quelle vecc
glorie che, una velta che lo incontri, non puoi sme
di giocare!

In conclusione, questo & davvero un bel gioen,*
consiglio!

.i::!ﬂl:
[ E
Ziamenti base peril nostre  scoprire da'salil L5

-

personaggio:
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Esiste'una variante del
gioco chiamata Extra
Vearsion, uscita nel 1988,
che ha gameplay come
Poriginale ma con 'ordine
delle iscle e dei livelli di
gioco cambiati radicalmen-
te. Anche gli effetti sonori
sono completamente
differenti, potremmeo

=< camminata veloce
& arcobaleni extra (x2)
& arcobaleni veleci
* bomba a 5 stells
bomba a 16 stelle

ha in realtd ce ne sono
tantissimi altri, che Vi lascio

Una schermata A
del beotleg “Jumping®

==~ La presentazione splega ll gloco ed ha una bella schermata del titolo. La
L arafica & colorata, deftagliata e simpatica. | nemici sono “carini” - tranne
quelli eattivissimi della Darius Island! La musichetta di sottofonde & una
rielaborazione di “Over The Rainbow” & anche gli effetti sone buoni.
Questo platform ha molti elementi che lo rendono unico nel suo genere.

Rainbow Islands aftrae da subito: bella grafica, tanti segreli e oggetti da scoprire e
una musica che tiene il giocatore sempre attento.

Ti fa venire sempre voglia di giocarci, ma poi diventa molto frustrante per via dell'ec-
cessiva difficolta.

Per me questo & davwers un bel gicco, ma non mi sento di definile un capolavoro
per via della meccanica di gioco un po’ ripetitiva e una difficolta non calibrata.

ﬁ

PRESENTAZIONE: 63%
GRAFICA: 75%
SONORO: 63%

ORIGINALITA: 73%
APPETIBILITA: 86%
LONGEVITA: 57%

GLOBALE: 78%




/=" Arkanold nasce

| come versione
/ wd!s Hnnovata di
4 WAl m m /" ﬂ Braakout con
- ’ / I / nucva grafica
- ¢ $ e sonoro ed
- anche un po’ di storia. Il
; .n “ .. v v " risultato & davvero
buono: si gioca bene ma
= richiede tanta prontezza
di riflessi - e spesso
T ITO risulta esageratamente
difficile! Gia dal terzo
RECENSIONE DI STEFANO "ZAXXON1” FERRARI ello capiremo quanto
AR ) . . a diventare
strante a momenti.
y iamente
sl si era equipaggiata 4 potrebbe ridurre il nostro
d _ SIONI ALTERNATIVE con ami e scudi nteresse a giocarlo.
. 'ﬁ' Mam:id difensivi prima di grafica & "’ia"‘?‘"""
X Tayto bootleg, 1886 attraversario. > ma e fa sfoggio di tanti
= ’fl Atlariold Un evertuale colori. Gli effetti sonori
- Game Corp m_ 1986 attacco sarebbe non sono brutti ma forse
- i letale ma... perché un po’ froppo acuti e
Tﬁt.lrnamaht rkan Socaumak o fastidiosetti. Il Vaus si
P - Taito, 1987 r‘:iente’? P controlla bene e la
: ] 4 geometria dei movimenti
" b Ed in pochi secondi, [ della palla & molto
E un momento difficile eccola qui: una pi¢eela, realistica.
sull'astronave madre velocissima na\nce%& ~>\
Arkanoid. In sala coman- aliena. E con una Concludendo, & un
do tutti sono confusi e . gioco divertente, da
senza parole. |l radar ha Le astronavia A provare!
appena individuate una P'"""d’ S Pregsne saliccy
nave aliena in rapido Gli verra data una sferadi  te il paddie. Il pulsante di
awvicinamento. Ogni energia con cui dovra fuoco serve a lanciare la
r tentativo di comunicare demulire la barriera di pallina a inizio partita ed a
fallisce: gli alieni non AH_:? navﬁa rnonoposto cilindri- hlo_cchi e farsi strada verso  gparare raggi laser contro i
danno alcuna rispostd”™  * ca progettata per I’ esplora— la liberta. mattoni (quando il Vaus
- ' g Ci troviamo davanti ad una
= versione rivisitata
: quel quadrante spazmle ) :gs\:idé?goag?ieun
- non vi erano pericoli noti: “W¥enda d'urto scaraventa i ero ot Briaka ---‘

per questo FArkanoid non  ¢ilindro in una nuova
dimensione oltre lo

spazio-tempo conosciuto.

¥

LUna misteriosa voce alla
radic spiega al pilota del
Vaus che si trova denfro
un’arena di combattimento.

= - - Il vuoto cosmico prende
| - = il forma ed il pilota non
!- = —] |l crede a quel che vede:
| =mETSS==s ‘4 N unadistesa dicristall
i gg;‘mﬁggmmﬁ | azzuri contomata da muri
! Emssne=mm=e (f d metallo lucido e scintil-
| B Emme=s===me [ dmetallo lucido e scinti
= .f'!.'.'?n ' “’g = |J§ 'ante. Ed una barriera fatta
- —— | - {I di blocchi verdi.
|
[
]
|
{
I

< Arkanoid o... Space invaders?

di Atari. Il concept & _-—-—-"'
molto simile: buttare
gili un muro di
matteni a colpi di
pallina, controllando-
la con una racchetta.
E soprattutto, bisogna
fare in modo che la
pallina nen cada mai
al di sctto dell’arena di
gicco!

In questo caso il Vaus
& |a racchetta e la sfera
di energia @ |a pallina.
Muoviamo il Vaus a
daestra e sinistra trami-

CQui bisogna A
saper prendere bene la miral
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RECENSIONE DI LUCA “MADRIGAL" ANTTGNANQ
PUBBLICATO SU ZZAP!RAINE No. 11, BICEMBRE 20@‘&,

A cinquant'anni di distanza
dal classico cinematografi-
co degli anni 30, King
Kong tomna tra noi dentro i
cabinati nelle sale giochi di
tutto il monde. E noto che i
giapponesi vanno matti
per la cultura occidern-
tale e ne abbiamo una
ulteriore prova: pren-
donao un vecchio film in
bianco e nere, lo
mischiano con
elementi crientali ed
ecco bello & pronto
un nuovo concept per
un videogame!

Anna 1981. Ninten-
do, dopo ben 100
anni passati a
produrre carte da
gioco e gingilli vari,
cerca di sfondare
nella “necnata™
industria del videcga-
me. Lidea & quella di
creare un gioco di
piattaforme con un perico-
loso scimmicne, un erce
improwvisato ed una
fanciulla in pericole:
persenaggi che avrebbero,
involontariamente, cambia-
to la storia dei videogiochi
per sempre.

Per la prima voita viene
predotto uno storyboard,

A Liconico
primo schama dal gioco, oggi un cultl

una sorta di fumetto con i
tre protagonisti. Le loro
gesta saranno poi raccon-
tate anche in videogame
successivi. Ecco di che
tratta.

Donkey Keng & uno
scimmicne. Sul suo nome
¢i sono varie teorie:
“‘donkey” significa asinc ma
anche stupido. Insomma,
lo “stupido scimmicne” ha
rapito la bella Pauline &
I'ha portata in cima al pid
alto grattacielo di New
York. Da li butta giu
dozzine di barili per

proteggersi. Mario, un
coraggioso carpentiere di-
origini italiane, si fa avanti
per salvare la fangiulla
temrorizzata, Tutto qui.
s
Sembra una storiella un po’
stupida ma ricordiamo-
ci: nel 1981 nessun
videogame aveva
alcuna storia. E la
vera innovazione
sta qui: il giocatore
identifica col
baffuto (e pafiuto)
carpentiere che si
arrampica forsenna-
tamente.

Ci sone quattro
schemi. Mei
primi tre si
deve raggiun-
gere |a piatta-
forma pil alta,
da cui Pauline
chiama aiuto. Il
quarte & una
sorta di “scontro
finale” in cui Mario
sconfigge lo scim-
mione & conquista il
cuore della ragazza.

Il primo schema &
quello pil famoeso:
Donkey Kong butta
giu barili, che rotolanc
su travi d’acciaio
inclinate collegate da

T

A scale. Tra i barili, quell

azzurri sono pil pericolosi
in quanto viaggiano veloci
e si schiantano contro un
barile di petrdlio in flamme.
Vengono cosi create delle
fiamme animate che vanno
a caccia di Mario!

Il secondo schama ha un
mix di ascensori e piccole
piattaforme su cui troviamo
altre fiamme. |l gorilla
stavolta lancia delle travi
d'acciaio che rimbalzano
git verse Maric. Uno
schema davvero difficilel

Il terzo schema si svolge in

La versione DX, bella e coloratal
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SPECIALS

*Illuminati dalla Stella Parasele*

“I miei articoli,
diretiamente dal
passato”
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Sopra: una videala
fratfa dalla versione
PC-Engine, in tutfo if
suo splendore
Adestra: l= scalole
delle version
TurhoGrafx-16 e
Minfendo NES
nvelano la confusione
nel "soffolifol” usal
per il gioco

DI STEFANO “ZAXXON1” FERRARI

ZZAPIRAINE No. 6, NOVEMBRE 2002

Parasol Stars, in giapponese Parasol Henbei, &
il terzo videogame nella saga di Bubble Bobble,
capolavore di Taito. Gli ercici Bub e Bob, dopo
aver liberato le Rainbow Islands, si preparanc
per una nucva avwentura. Armati di embrelli
magici, ricevuti in dono dagli abitanti delle iscle

oramai liber, dovranno salvare dieci pianeti da

altrettanti, cattivissimi mostri giganti. Ogni

pianeta ha sette livelli da completare. . dunque

F:

parliame di ben 70 livelli in tutto! ¢

Gli embrelli hanno poteri magici: possono
bloccare i proiettili avwversari, sollevare e scaglia-
re i nemici ‘sui'muri, racco-
gliere bolle & creare fiumi’
d’acqua (un pg’ come.in
. Liquid Kids; alfre classico
= Taito de|1990).
lbgioco & un classico
platfonner" per une o due
=giocaton in medalita coope-
. rativa, esattamente come
| Bubble Bobble (1986) e
Don Doke Don {19289),
arricchito da un grande
numere di nemici dall'as-
petto carinissimo — alcuni
dei quali importati diretta-
mente da altti giochi Taite.
Ritroviamo, ad esempio, il cattive Doh — boss
finale di Arkkanoid (1988). Altri nemiei invece
sarannho esporfati in giochi successivi a Parasol
Stars, tra cui Bubble Symphony (1994) e Bubble
Memories (1995).

| bess alla fine di ciascun pianeta scno grossi,
buffi e ricordano un po' quelli che abbiamo gia
conhosciute in Rainbow Islands (1887}). La
colonna senora & composta da una combinazio-
ne di musiche ed effelti sonori gioviali che bene
accompagnano il gioco. Non maneano bonus
nascosti, porte magiche ed oggetti utili sparsi
ovungque nell'area di gioco.

f\
- ‘4“““\-—"“

.......

11 mistero del titalo

Mella schermata iniziale del gioco della versione
PC-Engine/TurboGrafx-16, compare il sottotitolo
“La storia di Bubble Bobble 3". Ma stranamente

anche Bubble Memories ha il medesimo scitoti-

tfolo... che qualcunoc in Taito abbia fatto un po’ di
confusione?

Se guardiamo alla serie in ordine cronslogico,
Bubble Memories venne pubblicats nel 18385,
sarebbe un seguito di Parasol Stars e devrebbe
quindi avere titolo “Bubble Bobble 4°. La
questione venne risolta nelle versioni per Amiga
e Atari ST, pubblicate dalla Ocean Software col
sottotitolo “Rainbgw Islands 2. Curiosamente le
versioni GameBoy e NES invece riportano
“Bubble Bobble 3" nella schermata di gioco ma
“Rainbow Islands 2" nella confezione.

. A9

Alla fin fine, la scluzione adottata da Ocean
Software sembrava una buona idea. Ma sicco-
me nessuno poteva sapere che Taito avrebbe
realizzato Bubble Memories come seguito
ufficiale di Bubble Bobble qualche anne pil

tardi... perché tutta questa confusione nei
sottotitoli @ perché le conversioni Nintende li
riportanoc entrambi?

La leggenda

L'esistenza della versione da sala di questo
gioco & diventata quasi una leggenda, non tanto
diversa dalla storia di Atlantide. Nessuno ha mai
provate che questa misteriosa versione sia mai
esistita per dawero, anche se aleuni giurano di
averla vista. Su internet & possibile trovare foto
*autentiche” (ma molto sfuccate) che ritraggono
il primo livallo del gioco. Ma se ci pensiamo,
quante volte abbiamo visto foto altrettanto
“autentiche” di dischi volanti sui nostri cieli ed
alieni da altri mondi? Dunque... forse E.T. esiste
per davwero, ma non possiamo dimostrarlo oggi,
cosl come hon possiamo dimostrare che
Parasol Stars sia davvero uscito in sala giochi.

La domanda & stata posta anche ai manager
Taito, che non hanne mai detto molto su questo
argomento. E perd interessante notare che
nell’elence ufficiale dei videogame da sala



SPECIALS

"Parte 2 (1980)"

DI MARCO “REDHOT” CASTIGLIONI
ZZAPIRAINE No. 7, FEBBRAIO 2003

Per iniziare, vorrei ringraziare chimiha  Se avrd fempo, aggiungerd una puriata speciale per quei

inviato parcle d'apprezzamento per il
primo episodio di Milestones.

videogame in cui se non inserisi getfoni continuaments,
non si fesce a proseguire. Sono giochi tipicamente usciti

Mi sono reso conto che trattare cinque ~ dopo il 1980 in ousila che chiamerei "L'eta della decaden-

anni per volta é stafo un po’ azzardalo
od ho “saltalo” alcuni giochi che
avmebbero meritato di essere irattati.
Da questc numero tratterd un anno per
volta e descrivers megiio i giochi.

Cra siamo aifeta del bronzo che va dal
1980 al 1983. Successivamenis
vedremo F'eta del ferro (1984-1986) ed
infine quseiia deli'oroc (1987-1989).

“Videogiochi che
non possiame
dimenticare!l”

Armor Attack (1980, Cinematronics)

Il concept & “spara a tutto quel che si muove senza i
pensarci due volte®, 4

A bordo di una jeep, combattiamo tra i pal e
lanciando missili contro carrannat; ed ehcotteri,l_’azmm&%
frenetica @ coinvolgente anche smmﬁhzgppo i pmﬁtm

nemici sono difficili da

vedere e si perdone vrte _ ‘ i u
quasi senza colpa. r}

Il gioco va emulato gon i § N
“artworl” attivati in g = W4

questi contengonoi i

disegni dei palazzi (e
senza questi, non caplre- -'
te dove andare). S

(AR AR EEZEA R RN EERRSEREREARERARRR R SR ERARES RN RN EREREDD]]

Space Panic (1980, Universal)

Questo & noto per essere il primo videogame di piattafor-
me, unc dei generi di maggior successo nei decenni
sUCCesSivi.

Il gamegplay e lo scopo del gioco

-* sono semplici: eliminare gli alieni in
===+ uno schermo pieno di ripiani

== collegati da scale. Possiamo

= scavare buche nei ripiani con
I'obiettivo di insabbiare gli alieni.

Lo stesso concept sara ripraso anni
dope in Lode Runner. |l gioco &
molto difficile ma divertente.

\_w
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Letd del Bronzo, Parte 1
# 1980 é il purito o svolte. | giochi iniziano ad essere pid
complessi e colorali Ji quelli del decennio precedante,
Spess0 o Una Vera o proplia missione da svolgers &
non selo un limite temporale enfro cui finirs.
Moite saghe vidsoludiche iniziano giusto in quest'anno e
e innovazioni sono propiio tanfe!

_333113-11 (1980, Hamco/Midvay)

Un'plccola gicco con automobili in un labirinto che scorre
\ SU pil schermi. Dobbiamo raccogliere le bandierine
sparse nel labirinto e, allo stesso tempo, evitare alfre
macchine.

La nostra macchina pud scaricare nuvole di fume per
confondere le alire & scappare pil velocemente. Ad ogni
tre livelli il gameplay cambia un
po’ ma l'obisttivo del gioco
rimane lo stesso.

Questo & stato uno dei primi
giochi ad essere convertito per
home computer anche se con
nomi diversi {(Radar Rat Race
su Commodore VIC-20 per
esempic).

E come se non bastasse,
I'anno successivo Nameo
‘ricicla” le PCB invendute per
produrre una versione aggior-
nata: New Rally-X, uno dei
miei giochi da sala preferiti!

Il gameplay & stato migliorato
ed il gioco diventa difficile in
mado pil progressive: si comincia con una sola macchina
avversatia ed il loro numero aumenta pian piano.

La grafica delle macchine & diversa ed anche i colori sone
cambiati. Dovendo scegliere tra i due giochi, io preferisco
senza dubbio questo! '

R R E " *

@
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Maggio 1985. Nelle edicole inglesi compare “Zzapl64” e
solo un anno pil tardi la rivista arriva in Italia. E un‘au-
tentica rivoluzione nel mondo del giornalismo: ragazzini
privi d'esperienza editoriale si ritrovano a scrivere ed
essere protagonisti di una delle riviste di videogame piu
vendute in Europa. Zzap! vive fino al 1993,

Gennaio 2002, Due webdesigner milanesi creano, per
passione, una rivista online gratuita ispirata a Zzap!64. |
giochi vengono recensiti usando un favoloso emulatore
chiamato RAINE. Non a caso il nome scelto per la rivista &
“Zzap!Raine” Il progetto si conclude nel 2004,

Luglio 2022. Zzap!Raine torna a vivere ancora per un

giorno, ma stavolta lo fa sulla carta stampata. Questo @&
libro celebra la creativita e la passione di quel gruppo di
ragazzi che, agli albori dell’era di internet, hanno dgt@ 0
anima e cuore per rlporta rein V|ta la loro rivista praeferlta y

L

Completano l'opegditin 1 6
RAINE e la prestlg%@sa pre‘f*amqne di, Paolo Besser, capore-

Luca “MADrigal” Antignaiieh
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