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ROGUE SQUADRON
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SHOGO
TRESPASSER
UNHOLY WAR
B-MOVIE

SOUTH PARK
KNOCKOUT KINGS
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SETTLERS 3
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Prendii

GIOCO per
le CORNA.

sel pronto a provare I'esperienza di un

controllo ﬁt’ale sui tuoi giochi, allora sei
0 a prendbr%ln mano il tuo
inder ?reestyla Pro. La tecnologia innovativa e
redibile precisione ottico-digitale delle
erifer adi‘ﬁocn Microsoft ti danno
nn faqm: lgpa reattivita tali da farti scoprire
limite del tuoi riflessi. Velocita, potenza,
'Illtagadosso e tutto nelle tue mani

©  (attento a non fartelo scappare).

Dove vuoi andare oggi?”
-
Micresoft

www.microsoft.com/italy/hardware
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IL MIO CASTELLO EDITORE



Se abbiamo gia giocato o
ZLoelda 64 ci saremo resi
conta della bellezza di
questo titolo. Ecco allora
per chi non ha potuto
vedere il gioco il
cambiamento dal Link
piccelo (sulla sinistra) al
Link “cresciuto” (sulla
destral... Uno dei toechi di
classe di questo splendido
gioco!

Anche gli eroi creacono. .. €il noatro amico Link non fa eccezione!
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ATTENZIONE!!!

Il nostro nuovo
indirizzo é:

IL MIO CASTELLO
INTERNATIONAL 500
Via Asiago 45 - 20148 - Milano
Tel. 02-2529161
fax 02-26005520

vin Asiago 45, 20128 Milano (MD)
Telefona 02/ 2520161

Assistenti di direzione

Paols Altierl, Alberta Rivolta, Rosa
Searsetto

Marketing

Walter Longo

PUBBLICITRA"

Il Mio Castailo nternational SpA

via Asiago 45, 20128 Miano (MI)
Teletono 02/ 2520161

Inghilbarra 1995- 1997, Tueti | diritti fisenvati.
Per contatiare Future Publishing Limited in
Inghitbarra: netmag@fsturanet.couk -
Inttpe/ vy,

Spedizions in abbonaments postaly -45%.
art. 2 comma 20/B art. 2 legge 662/96 -
Filinke di Milano

I equaesste murseee I pubblicith & ded 17.5%
P mensile regi

E.Yl
DOPO AVER VISTO TUTTI | FILMI DI GUERRE STELLARI E
ARRIVATO IL MOMENTO DI GIOCARE!
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Evil 3 e di Silent
Hill... ﬁ

In attesa di HB$II|E

= - \". ‘-r f‘fﬂ“‘ﬂl

Qf w ' | Per sconfig
N nemici... ah@

Abbiamo fretta di sapere tutto? Ecco qua!

Akuiji PLAYSTATION p60
B-Movie PLAYSTATION p70
Bust-a-Move 4 PLAYSTATION p76
Carrier DC p32
Heretic 2 PC p56
Mario Party NINTENDO 64  p34
Ridge Racer 4 PLAYSTATION p28
Rogue Squadron PC p40
Rogue Squadron NINTENDO 64  p45
Running Wild PLAYSTATION p22
Sega Rally 2 DREAMCAST p24
Settlers 3 PC pT7
Shogo PC p48
South Park NINTENDO 64  p52
Star Wars Trilogy SALA GIOCHI pl8
Thief PC p62
Trespasser PC p66
X-Wing Alliace PC pl2
Zelda 64 NINTENDO 64  p82

SPECIALE PERIFERICHE

Scegliamo gli accessori con cui giocare
al meglio con le nostre console!

ANTEPRIME ... ... 11  SERVIZIO SEGRETI ... 92
RECENSIONI ... ... 3 PEM......... 0
TRUCCHI ... ... ... 82  PROSSIMO MESE ... 96
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Non soddisfatto di essere
uno dei giochi per
computer pii controversi
di ogni empo,
Carmageddon di S5Ci
apparira in aprile nelle
versionl per PlayStation e
Nimemln 64.

1 divertenti ¢ 3
Frd ]

La versione di Carmageddon per PlayStation comprende una serie di percorsi d: aHenamento uhl| per
migliorare le nostre abilita e per affinare le tecniche che ci serviranno nei livelli successivi del gioco.

Checkpoint Racing & molto simile al classico dei videogiochi Outrun, nel senso che a ogni checkpaoint !
I'ultima macchina viene eliminata. Nella modalita Terminal Tag, invece, dovremo prendere tutte le altre \\
macchlne entro un lempo ilmlte Sarebbero quesh gli elemanh |mmcral1 del gioco?!

A Ma 1a star di

&

£ )

- oy, SRl e
=

A Facciamo un gnm della mnﬂe iermlamnl:;
e quindi piombiama sul pedone-zombi per
otenere un bonus extra,




SANGUE PER IL NOSTRO NINTENDO B4t

La versione per Nintendo 64 pud vantare un livello di addestramento passo-per-passo che consentira ai principianti di impadronirsi
delle tecniche di base necessarie alla loro sopravvivenza. Dal momento che gli avwersari non mostreranno alcuna pieta nei confronti
dei novellini, questa possibilita si rivelerd essenziale se vorremo evitare di essere trasformati in un elemento dello scenariol

“lna consale concepita per i poligoni e un
pad analogico dovrebbero essere in grado
di dare a questo gioco una marcia in pib
rispetto a malti altri giochi di corse.

¥ Le macchine saranno anche piene di ordigni
martali, ma i loro stereo fanno schifo.

4 "Ehm, ti dispiacerebbe T
togliesti immediatamente
dalla mia macchina, amica?”.

furgene
assomighia in
modo sospetio a
dei
disegni animati
di Scoaby Doo...




4 La console & nata solo da pochi mesi.
ed ecco in arrive...

torrente impetuoso.
Continuana le voci di comidoic sulla
sviluppo di Mights 2 da parte del
squad gia responsabile di Sonic
Adventure, anche se purtroppo
mancanc ancora conferme ufficiali... ci
terremao informati! Mell'attesa, la data
di pubblicazione in G;a';por:e di
Powerstane, il lungamente alteso
picchiaduro, & fissata per il 25 di
febbraio. || 25 marzo segnern invece
luscita di Marvel vs Capcom. Sempre
»  sul fronte del

- e combattimento,
3 SHK ha
comunicato che
King of Fighters
sarg imandato
finc alfestate

A .l secondo picchiaduro, Sapra
Powerstone misurarsi can Virtiea Fighter 37

In Giappone & stato effettuato un
sondaggio per decidere quali
personaqg andranno inclus nel goco.
tre chiz Konami stia
svilgppando Intemational Supesstar
Saccer e Track & Field, mantre
Capcom dovrebbe essere al lavoro
per la comversione di Tech Romancer
e Streat Fighter Zero 3 per la nuova
cansole. E stata confermata una
wversione per Dreamcast di Worms:
Armageddaon, il superappassionante
gioco belico. Infine, Infogrames sta
adattando Outcast. Ancora in fase &
sviluppo i trovana invece Broken
Sword 3, di cui & ancora sconasciuta
la data di pubblcazione, @ Peychic
Force 2012 di Tatto, che uscird i 4
marzo. Quanto al settore 'e che
cavolo &7, Panasonic sta swiluppando
un ginco chiamato Wb Mystery,
dedicato a un mistenosa assassing
che opera su Intemet e in cui

Pare i

A Worms: Armageddon. || prossimo numero ospite
computer. Pokremo cosi farci un'idea sull aspetto che devrebbe avere la versione per il Dreameast

futuro... Infine, Sega ha annunciato
che il 4 marzo uscird in Giappone un
rurible pack per il Dreamcast. Vo
non confermate sostengono che
Sonic Adventure e Godzilla
Generations potrebbero essena gid
compatibili con questo dispoaitivol

RESULTS.

ra una recensione della

Il Game Boy Color non
ha ancora avuto il
tempo per coprirsi di
polvere sugli scaffali
delle rivendite, ma
per lui & gia in arrivo
una pioggia di nuowi

giochi.

L'uitima casa produttrice che si
prepara a saltare su questo
carrozzone tascabile & Interplay,
che ha annunciato tre nuovi giochi
ispirati a grandi titoli del passato
Il primo & dedicato a Gex, l'erce-

[

lucertola dell'omonimo platform,
che si prepara ad affrontare una
buffa avventura. Sonoc scomparsi
sia il dialogo. buffo. ma un po’
nologo. che | vastissimi lvell
tridimensionall, lasciando posto a
una dose massiccla di azione
platform. Un altro eroe del
platform di e risorge a nuova
vita sulla nuova console tascabile
Mintendo: si tratta di Pitfall Harry.
L'ultima uscita & Pitfall per
PlayStation & stata abbastanza
deludente, ma i programmatori
stanno cercando di migliorarlo

pamcamsime

A Con uomini vestiti di nero i colori della consale non sano sfruttati gran che.

| Quale che sia la loro versione, |
:gocrhl:lucomesuﬂommilabifnmlu
j ‘Bestinali a una popolaria maggions
i i guella i cul godrebbero dei Big
: Mac gratis. Ecco qui g ultirissimi

j ochi di corse per Dreamcast...

1 * Dopa | numerosi problami originati
:Mann&ilson-heapiﬁgiocaim.
1 luscita ok Sega Rally 2 & stata

I finalmente confermata per il 28

| gennaio. Il gioco dowrebbe quindi

| Bssere gid uscito in Giappone nel
:nmemuincl.ibggarm' quaste

i
1
]
1
1
]
i
1
1
1
]
1
1
i
1
]
1
1
1
1
]
1
1

g nighe. ; i
i ® Indossiamo il gubbotto dipallee
I 1
I
1
1
]
1
]
]
]
]
]
i
I
I
(]
]
]
]
I
I
I
]
]
]

prepariamoci a sentire il rombo del
| motore fra le gambe: pare che la

inserendo un numere maggiore di
fuochi d'artificio platform in stile
Indiana Jones nella versione per
Game Boy Color. A completare il
tric defle nuove uscite abbiamo
infine i Men in Black, sempre
impegnati a difendere la galassia
Questa volta, al posto della goffa
& monotona avventura che
caratterizzava le versioni per PC e
per PlayStation. Men in Black
presentera molta pil azione.
assumendo le sembianze
infinitamente miglicri di uno
sparatutto a scomimento.
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Brividi Reall
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TOTAL AIR WAR

Oltre 22.000 obiettivi, 5.000 citta, 300
aeroporti con strutture dettagliate all'in-
verosimile, oltre 4.5 milioni di chilometri
quadrati di territorio e ben 8 Paesi ripro-
dotti fedelmente... Con Total Air War, DID
ha superato se stessa raggiungendo livel-
li di realismo senza precedenti.

PC CD-ROM

TUTT] | MARCHI SO0 REGISTRATI DA RISFETTIVE PROFRIETAR]

c161-32‘lﬂ? www.leaderspa.it

rantiti!

Hai il controllo totale e in tempo reale
dello scenario di guerra: ogni minima
distrazione potrebbe esserti fatale!

Scegli tu il ruolo che vuoi interpretare:
pilota, pianificatore tattico, aviere o
comandante di AWACS,

& 1998 INFOGRAMES UNITED KINGDOM LIMITED
© 1598 DIGITAL IMAGE DESSGN LIMITED.

aLL mghrs aeseaven,  CAMCRLATISIRILY

Programma e manuale in ifaliang.
Requisiti tecnict: Win 95, Pentium 133 o successivi, 16 Mo RAM,
Scheda sonora compatibile 1000, Lettore CD-ROM 4X,

Tastiera, Mouse.

— —

INFOGRAMES Quul.zr.‘n Interattiva,
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¥ DEL FUMETTO,
(¥ DEI CARTOONS

4 giorni
di incontri,
mostire,
collezionismo, il centenario
A i ¢ italiono
giochi di ruolo,
videogames,
tinema
di animazione
e avventure
nel mondo
dei fumetti

In colloborazione con

Regionelombardia
Assessorato alla Cultura

Epierre - Milano

- : - Ik
li‘um“?b ' - 2N < 3

| FIERA MILANO | E un’iniziativa < ASSOEXPO
I Porta Giulio Cesare | Tel. 02/4815541

Appuntamenti da non perdere...

il MERCATO del COLLEZIONISTA Il :5° iokanpo [ (M1 Amendola-Fiera) . oy 02/4980330

ORARIO | E-mail: assoexpo@assoexpo.com
1 9.30-19.00 1 http:/ /www.assoexpo.com
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IN USCI
APRILE

Ci sono leggende che non
tramontano mai. Una di

gueste e senza dubhio Ia
saga di Guerre Stellari...

| A [
Laiatrdalcontimma

Come i suoi predecessori, X-Wing Alliance & un gioco diviso in missioni con una trama
molto articolata. Oltre a far fuori grosse astronavi e a salvare alleati, a volte dovremo
cercare di conquistare settori controllati dall'lmpero. Naturalmente, Darth e i suoi amici
non si arrendono facilmente, per cui ci daranno filo da torcere. | campi minati sono molto
alla moda, e per superarli dovremo scegliere un'astronave piccola e molto manovrabile.
L'A-Wing sembra fatto apposta.

E il gioco di Guerre Stellari che twiti aspettiamo da
anni @ che mette la parola fine ai giochi ispirat ai
primi tre film della serie. Lucasarts prometie che X-
Wing Alliance sara la simulazione di combattimento
spaziale definitiva.

2 Oh! Mine! Fortunatamente questa &
[astronave Ribelle il manovrabile che ci sia.

g
P
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b ]
ModEllspeErn’;
Oltre a un gioco di dimensioni enormi, c'é persino
un'enciclopedia elettronica che descrive tutte le astronavi e
gli oggetti che incontreremo al suo interno. Per ogni voce

c'é una descrizione tecnica, per cui prima della

missione potremo studiare i punti
deboli del nemico. 4

A Forse @ meglio farle
esplodere da lontano,
= piuttosta che andarci
a shattere.

-

A Possiamo apprendere dove si trova il sistema di proputsione dell’ Y-Wing e come funzionano
i cannoni ivnici. Informazioni preziosissime che rendona irresistibil alks donne. 0 no?



LucasArts non vuole rivelan
la Morte Nara o no. Ricordando perd che si poteva fare nel primo
episodio della serig, ci metteremmo la mano sul fuoco




CEN'E UN ALTRD...
SFORTUNATAMENTE.
Mello spazio, nessuno pud
sentirci urlare “per amor del
cielo C1 P-8, stai zitto!"

o

{Usato per concessone di € Lucashilm Lid™. Telti i dirithl sono riserati ]
.



Sembrerd strano, ma guidare un'astronave ribelle nello spazio non & poi tanto difficile.

Guarda mamma, scnza mani! |
La cosa piil bella di Alliance & che per la prima volta possiamo

guidare il Millenium Falcon di Han Solo, forse I'astronave pil Facci largo, Luke...
mh'mm:ﬂ;hrm&a‘ac&hndplbhgﬁn:;rgah sard - Radar - i nostri radar di
Ty i ia bbi i E . testa e di coda sono
o o —I‘Iﬁi o ln ) L impagabili per capire dove si
,/""’ g ; ] trovano i nemici. Gli oggetti

verdi sono amici o neutrali,

‘ — | - Y quelli rossi sono i cattivi.
Sistema Laser -

e = nostri laser, come pure | motori
I e gli scudi, devono essere
ricaricati se vogliamo evitare di
A La torretta permette di colpire con 4kl Flcon esce cun un rombo dafhangar: il bk drorpl
molta precisione anche se il campo di  decollare & molto pih facile che atterrare. mazzo di una battaglia.

visibilita & limitato.
|

|
= g

Nemico - un
TIE Interceptor. Sono
- " - tra i TIE piu veloci e

Scudi - Questa icona ci Sistema di hanno quattro
mostra quanta energia stiamo | [puUntamento - Qui cannoni laser. Se ce
assegnando agli scudi. Al possiamo leggere tutte le ne troviamo uno in
momento siamo al 33% informazioni che ci servono sul | coda, conviene
davanti e dietro, mentre il nostro obiettivo corrente, come | chiedere aiuto o
resto va al motore e alle armi. | distanza, scudi e danni subiti. usare la forza!

senza sfigurare al cinema. Per raccontare la epica trama sono stati usati modelli digitalizzati nei
minimi particolari, tutti accompagnati dalle fantastiche musiche di John William. E molto difficile
| fare di meglio...

A Feco [uome che noi hufl siama ergogliosi di
odéare. E ancora non si @ ol quella tunica di
peszmo gusio,

Wl Falcon in tutta L2 sua 3 2 e :
ia. Perfetto. ,.-;,E cosi che la gente va al bagno nello spazio? E se & cosi. che cosa cifa
I ealine g
: | quell‘altro tizio? e ‘
[ g & Leffettn iperspazio & motta pil
E'- & entusizsmante delle stelle sfocate che si
% J Iy vedevang negli episodi passali, Ecco qui un
4!5' i - turhinanke vortice blu. Che moba!
/ F - : : <1 hvistiamo un TIE. che sara facile preda di

" e una squadriglia di X-Wing con gli scudi e e
= : armi cariche al massimo.

gelline

11 Millenium Falcon, i TIE
Fighters, la Morte Nera. E
Guerre Stellari!

La modalita a pii giocatori
potrebibe offrire qualcosa di
piit coinvolgente di una serie
di hattaglie all'ultimo sangue.

i

guande uacira?

Si parla di un'uscita in Aprile e
LucasArts in genere mantiene le




E’ USGITA
LA NUOVA RIVISTA
GCAPAGE
DI LIBERARE
LA TUA FANTASIA
GCREATIVA

GHE CE'INTE




A SOLE 9.900 LIRE

Macs g COMPRESO
NEL PREZZ0

RATIS neL corom:

Prova a fare splendidi lavori in 3 dimensioni con AMAPI

Ritocca le tue foto con Adobe Photoshop 5

Divertiti a creare delle illustrazioni con Adobe lllustrator 8 e Macromedia FreeHand 8
Diventa un regista di filmati con Adobe Premiere 5

Anima le tue pagine Web con Macromedia Flash 3

Grea le tue pagine Web con Macromedia Dreamweaver

oanwN



TAR WARS

Mettendo insieme due colossi dell'intrattenimento, Sega e Guerre Stellari, cosa otterremo? Semplicemente uno degli arcade piil
spettacolari di tutti i tempi. .. vediamolo un po'!

Non c'd motive di
nagare che guando
abblamo visto Star Wars
Trilo Arcade a flera
del

ochl da sala
g I, lo scorso
settembre a Tokyo, lo
cose non stavano
andando troppo bene

plgiati da una folla
scalmanata di
appassionati, non cl

brawva
Tuttavia, sin

ol cosi bello.
alla fine della
fiera, il gru di ricerca &
sviluppo AM#12 della Sega ha
lavorato per rifinire Il sistema di
gioco e migliorare la grafica,
che era gia molto dettagliata.
Questo & il primo gioco del

gruppo AM#12, che prima si

chiamava AM Annex, e anche
il primo sotto la dirigenza di
Kenji Sasakl. Tutti | pld grandi
sviluppatori degli AM Annex
sono stati messi a lavorare sul
grogeﬂo di Star Wars, mentre
ega era sottoposta a grandi

pressioni per riuscire a rendere
justizia alla licenza di Guerre
tellari,

Il gioco ci portera lungo tutti &
tre | film e ora si svolge in 25
minuti. Per prima cosa saltiamo
dentro il nostro X-Wing e ci
lanciamo nello spazio nel
tentativo di

distruggere la Morte Nera, poi Wings, ngs. Y-Wings, Star TRRIE]
i 1{1 il suolo del pis 1nr\1[1 di D 0 }-fﬂrﬁ AT-AT, AT.ST e nan
Hoth sfrecciando sulla i tipi di TIE-Fighter, i
neve g infine ¢l r Mo 8 m Falc on Tutti hanno
sparare in mezzo alla foresta di

Endaor

cantrollo d
livello del gic

> armi in ogni
3, &ia che ci

TIE Fighter. Il Fatto di r
controllare la direzione perd
are fastidio a

1t.| Abbiamo il
troviamo a piedi con una pistola
I i F

rte Mera sparando a un
N poter

DEro

u I[: ni rmr]l ;;nm-'n( it dovrebk
curare a Star Wars il
au he si erano prefissati i
membri della squadra di
.‘.'_'lll.,[_upll Tuttavia una versione
per Dreamcast sembra por
probabile. Sega ha a rauls stato |
diritti solo per «
Visto che stanno per
vi film della serie,
ha per ora sospeso le
licenze.

us
Lucashrts

Duranta il grucu il nostro 5talo € uél Dark Foﬂ:s o Light Mnutar é ¢ Bramanle mostrato. E meglio
mantenerci verso Light Master, visto che i nostri scudi saranno pill resistenti e i bersagli da colpire
abbastanza piccoli. Non ci saranno problemi se spareremo con precisione, ma se sprecheremo dei colpi,
presto finiremo in Dark Force, gli scudi si indeboliranno e i bersagli saranno molto pit grandi. Questo
tipo di intelligenza artificiale assicura che il gioco sia sempre stimolante.

~
|

Collocati v'lcfnu alla
cloche nella cabina ci
sono due grossi pulsanti
rossi. Abbattendo un
sacco di truppe imperiall,
riusciremo ad
accumulare abbastanza
punti per farli iniziare a
lampeggiare. Premendo
un pulsants avremo una
potenza di fuoco
maggiore. Questo
aspetto si rivela
incradibiiments utile

quando ci si sante

schiacclati dalla potenza

nemica. |l tizio sulla

| destra ha gia attivato uno

1 dei pulsanti e ora &
pronto al massacro...

4 Chiaramente ci sano persone che
verranno atiratte dal lato oscuro.

P (uesto Storm Trooper si pentira di
averci svelato il suo nascondiglio.
Lzzaaap!




BUCTESS) < ML)

Boba Fett, one of.bh

‘andalorian armor including a jet pack,
| magnetic grappling hook, knee-pad rocket
| dart launchers and other various weapons.
| Now, he is dfter you on request of his
[ employer, Jabba the Hutt.

Darth Vader. once a Jedi Z‘{_mﬂht. was

tempted by the dark side of the Force.

Mow, he has become the Dark Lord of

DUEL LhTH the Sith, and inflicts fear not only upgn
"EURRTEVADER 1 ’ the Rebels, but on his SUb-DI'dII'II.fI'J!.’
F_{# 1 . g is determined to lead you down the

dark path.

T T TR T VY BT T T B i e o b 3 MR e e ]

|

Anche se tutti livelli hanno la visuale in soggettiva, ci sono delle piccole differenze nello stile di gioco anche all'interno dei livelli. Nella I

¥ foresta sulla luna di Endor, dovremo abbattere degli Storm Trooper sia a piedi. nello stile di Virtua Cop, sia seduti su una Speederbike. Su |
Hoth c'é un approccio simile e I'azione varia dall'attaccare gli Imperial Walker (AT-AT e AT-ST) a bordo del nostro Snowspeeder al correre per

i tunnel della nostra base difendendola da diversi nemici... I

LA B
Al

oLUA NALLY

1| .|_|| .II_ _'J_l
JJf_l._l._lJ .'_J_IJ _."_U : :.H
Star Wars Trilogy Arcade &
il primo gioco non di corse
del gruppo AM Annex di
Sega. La buona notizia é
che tutto il talento usato
per Sega Rally non &
andato sprecato: potremo
pilotare alcuni dei pili bei
veicoli dell'universo di
Guerre Stellari, incluse le —
spaadarbike del Ritorno "Tu, terrestre, vattene dalla mia terral®. Anche se non
dello Jedi e gli controlliamo direttamente lo snowspeeder almeno
snowspeader de 'lmpero abbiamo la possibilith di sparare a qualsiasi cosa.
colpisce ancora. Purtroppo ,
si potrd restare delusi dal
fatto che non si controllano
direttamente i veicoli, ma ci
si limita a mirare e sparare.

Un foresta lunare “pittoresca® & IL posto in cui
abbattere le navi imperiali.

L'indicatores speciale (in alto a destra) ci mostra che ci |
stiamo comportando bene. |

mﬂ; 1™ . W y 8 - 2l ) '
o | £

A: Qui ¢'d una morte nera che avevamo costruito. B: Attenzione, potremmo rovinare la verniciatura. Spariamo ai TIE solo

da vicino. C: Gli Y-Wing stanno cercando il condotto di areazione. D: Al diavolo la forza: spariamol

YAVIN




Basta inserire una monetina e potremo scegliere di giocare uno dei tre livell iali. Ognuno di questi & ispirato a uno
dai film originali di Guerre Stellari. Per ogni livello A ci dara I'obiettivo della missione & B la nave selezionata.

EPISODIO ! Yavin: Distruggere la Morte Nera

Sicuramente la migliore
versione di questo famoso
mezzo nella trilogia di Guerre
Stellari. Fa sembrare quella
di Shadows of The Empire e
di Rogue Squadron ridicole.

Apparentemente non ¢i sonc A Cosa? 6l AT-AT non hanno un anIﬂnnkmlmmfw A Facciamo assaggiare un po’ di
AI bashﬁlrwm:ﬂ delle telecamere veloci su Hoth. tallone d'acchille? Acc... cadere in pezzi questi giganti. laser anche al suo piccolo compagno.

Il culmine di Star Wars Trilogy Arcade, come ne |l Ritorno dello Jedi, arriva con l'assalto alla
\ seconda. ancora pid letale, Morte Nera. Prepariamoci a rispolverare il nostro X-Wing...

GRE=E T s R

Pur essendosi ricardati i risobverc

il problema del condoio di
argazione della prima Marte Neea. gl
mg!gnenmmah 51 ono demenbical di
chiudere | pannell g "Accesso 2l Realtore

Niente Millenium Falcon: davrema 2. i :
muﬂuﬁdm ‘K - U0 & Incomincia a esserci traffico A Tra poco raggiungeremo il A Eccoci finalmente al reattore,
anche nello spazio! nostro bersaglio Altora, guat e il prano i fuga? Cosa!?

|.-'J ||JJJI,J ,r_J_J “Jrl

lll'_j

|

I Ovwviamente, visto che il

I film & idolatrato da tanti

| appassionati, sarebbe
lecito aspettarsi di vedere

I delle facce note (o almeno

| degli almetti). La Sega non

|

|

|

|

|
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MARID 1889

ci delude. Oltre a Luke,
Darth Vader e il pirata
Boba Fett, incontreramao
R2D2, C-3PO, una tribl di
Wompa e anche il mitico
Millenium Falcon. o i l]u'fremnspguirln

== nell'ultima Livello. Chi non

m “Squiddle-pooo-zeeet!”. Cosa
hai detto K27 Non ti hanno dato ;
ricorda il rottamone di Han Solo? nessuna percentuale sull'ultimo film? per frovare il TIE personale di Lord Vader.  festeggiare e spaccare qualche testa Imperiale.

L————_———_—————————————————————————————————————————

vivono st Hoth e che escono per

m m respiro affannoso

L——p—nn--uﬂ-
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E il momento p&r cui
Luke si & allenato In tutti
questi anni nellg paludis,
piene di topi. Ci si deve
muovare lentamente fra
gli alberi e poi colpire
ccn la nostra spa-:la lasgr.
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PlayStation “IIH Bl]l"Si "I Sl“ﬂ
CITI disegno animato!
MARZD Scegliamo un animale,

schizziamo lungo una
serie di percorsi,
saltiamo ostacoli,
SONY camminiamo sopra i
nostei avversari...
Sl insomma, in breve,
NESSUNA corriamo come parzil

BLUE SHIFT

1-4

Se ritorniamo con la memoria a PenPen
Tricelon, il pazzesco gioco di corse per il
Dreamcast recensito sull'ultimo numero,
avremo un'idea abhastanza precisa di gquanto
ci offre Running Wild.

ne ly

terreno di gara

Le ambientazioni dei sei circuiti di gara sono quelle classiche di
ogni platform: una citta, il deserto, un territorio artico, un vulcano,
eccetera... In realtd sono molto simili fra loro quando si tratta di
percorrerle @ non ci metteremo molto a imparare a destreggiarci.

- B L4 L - o
A Facciamo atienzione alle pozze i lava & Nellivelo ambientatn sul ghiacsio Troviamo le acorciatoic! Pﬂﬂdli“ﬂ
gquando corriama imtorne ai vuleani. pﬁﬁmm parte del tempo a scivolare
sul fon iena.

In ciascuna pista ci sono vari percorsi altermnativi. Dovremo

ragionare in fretta, pero: anche il minimo ritardo potrebbe farci Un gioco di corse alleyro e
¥l difficile livello perdere salti e curve fondamentali, e determinare se ci ivertente. La modalita a pia
EMED : conquisteremo il titolo di Re della Giungla o rimarremo delle ”::’E‘;tlnl::]”;”:f:’alig Yaranlire
sercitiamaci ; i e o j i nsate.
g e stupide palle di pelo che corrono a venti all'ora | ecatorl i sevigat

o finiremo cantro i Wi Wih3 e} [lae o 8K ; potrebbero !rmre fquesto
muri ogni tre passi. it gico un po’ troppo semplice.

Il gioco in sé @ completo e al
momenta viene sottoposta alla
conversione da NTSC a PAL

. ” b
A |mparando la posizione dei percorsi | Ig Prasto ne rivelerema ogal
alternativi @ possibile guadagnare A Syoltando a sinistra entreremo nelle 4110 | L [ dettaglio in un articola.
A

preziosi secondi buie profondita sotterranee della citta!

A Qui non ci saranno problemi, a meno
di finire addosso a quel cactus.
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Se dai tuoi vicini succedono cose
strane, c¢'@ di mezzo un

BlasterPC™! Il top della potenza
multimediale per divertirsi
giocando, guardando film,

ascoltando musica: sempre col
massimo coinvolgimento grazie ai
suoi fantastci effetti speciali audio
e video. Allora cosa aspetti? Fatti
anche tu un BlasterPC™!

PER SAPERE IL PUNTO VENDITA A TE PIU VICINO
M T c—

D@VE fm?-sﬁnzu

ﬁlﬂﬂonmormsurnmwuﬁn

Caratteristiche
« Lettore DVD 5x - 32x
* Scheda Dxr2 MPEG
+ Sound Blaster Live!

* Altoparlanti PCWaorks FourPointSurround
* Acceleratore 3D Blaster Voodoo2 12 Mb

* Graphics Blaster Exxtreme AGP r— \ ] y F

* Modem Fax Voice 56k ‘ R a / I l V a

* Webcam Il USB h \ h
Pos—)

+ Pentium Il - Ram 64 Mb - HD 6,4 Gb
* Unreal, Incoming, Ultimate Race Pro WWW.SOUNDBLASTER.COM
& molti altri programmi

COMPUTER

“ I “ LT
PIU VICINO: 02-82 28 161

@ Creative Technology Lid. Tutt i nomi di prodotto o marchi sono marchi regisirati dai legittimi proprietan. Tuthe le specifiche sono soggetie a cambiamento senza preavwiso
In Halia i prodotti Creative Labs sono promossi e diffusi da Creative Labs Srl - le immagini sono puramenta idicative.
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Dreamcast.

IN USCITA A
ORA (Giappone)

W SVILUPPATORE

‘& L'ultima occasione in cui & stato
L . intrawisto & stata una fiera
M giapponese e addirittura non & stato

fy ancora giocato da nessuno tranne che
dagli sviluppatori interni della Sega,
che continuano ad affermare che il gioco & guasi
completo. Nessuno sa davvero guando sard
distribuito, anche se la versione per PC [che ora
@ stata annullatal doveva essere distribuita a
novembre in Giappone.
ura, perd: a giudicare da cid
i dovrebbe «

visto e sentito

sata. Le opzioni di

flessibili e ci permettono

a mettere insieme. Se

uperara le quattro stagioni

§i 40 differenti percorsi, sei
riche variabili, dovremo perd

che si possono

iori, | rapporti del

ico. Insieme alla

di portare sull

e

diversi tip

sospensioni anterion & post
lo sterzo e la valvola

attro percorsi e al Time Attack. ci sara un

) di dieci anni. Il tutto supportera il multi-player

diviso per due giocator e un collegamanto in rete fino a

ocaton. Speramo amivi presto!
N N NN NN ENEEE NS E R E R ENNNN

Ej:

Poter andare in giro a
tutta birra in una
macchina da rally
super pompata, senza
la minima
preoccupazione di
tloverne uscire sani e
salvi, & sempre
un‘opportunita troppo
bella per lasciarsela
sfuggire...

a lo vedremo solo
2r5i mesi

Secondo Sega, il gioco dovrebbe essere
@ un passo dal completamento ormai.
lasciateci almena sperare che sia vero.
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/@:133 nella dlmensmne
J..GAM Eill del
AZEINE| dwertlmentn

__ La pm grnnda catena italiana di games.

>

Fantastici omaggi per tutki!

. B '
TOURING CRARS

 ANTEPRIME DEL MESE

{{f:l(\urz l ; 5 Al Venite

.(-jntl : A _-‘-. ; et ) & &l o b o giﬂ[’lﬂm
e e » el et anteprima!

- Baldur's Gate Command & Conquer Tonic Trouble

NOVITA HARDWARE DEL MESE ~ --- ——

Logltech %

Wingman Force 1

Volante Wingman
Formula Force

. : VIENI A RITIRARE
Da noi ogni 12 giochi | un gioco, una < LA T RIVISTA
g b s . DI VIDEOGIOCHI
1 in OMAGGIO . : U P21 coMPLETAMENTE
Richiedi la card | 1 ¥ inclusa® : GRATUITA

—,

PER SAPERE GLI INDIRIZZI DEI NEGOZI
UNION GAME ZONE TELEFONA A:
-“_

O  [167-811020|

ww  SERVIZIO ATTIVO 7 GIORNI SU 7 DALLE 10 ALLE 23

E

L
i




hattaglie coraggio ter
insegui affonda tesori
nquista HIf:

14 anni sul mercato dello sviluppo e della distribuzione dei videogiochi, pit di 200 titoli all'attivo per Playstation e CD Rom, da quest'anno



peste assalti fortezze
saccheggia imperi co
gio tempeste assaiti

\

anche su Nintendo N64® e Nintendo Color Game Boy® . Da oggi Microids é presente anche in Italia. M | C R O I D S
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PlayStation

IN USCGITA A
PRIMAVERA

W SVILUPPATORE
NAMCO

W EDITORE
NAMCO

W GIDCATORI

1-2

W ALTRE VERSIONI
NESSUNA

Ridge Racer 4 @ stato il titolo Namco per
console di maggior rilieve in Giappone
dopo il lancio di Tekken 3. Una lunga
campagna sulla stampa specializzata
giapponese ha decantato le fantastiche macchine e
le sequenze animate destinate ad apparire nel
gioco, oltre a tutto lo spettacolare merchandise
attualmente disponibile nei negozi giapponesi.
Le aspettative alle quali il gioco & chiamato a
rispondere sono guindi numerose.
Per fartuna. dopo aver scartato la confezione, infilato il CD nella
PlayStation di GameshMaster @ premuto il pulsante Power, crediamo
di poter dire che Namco ha fatto un buon lavero
Una volta partita l'introduzione, nel nostro ufficio non ¢'erano pii
posti a sedere, Normalmente saremmo passati direttamente al
gioco, ma premere il pulsante di avwiamento di fronte alla sfavillante
presentazione di un gioco Namco sarebbe stato un vero delitto
Cercare di dare un'idea delle immagini generate al computer diventa
sempre pil difficile...Esaminando gli schermi delle opzioni, appare
avidente che questo g y & pil ricco di tutti § suci predecessori.
La quantitd di veicoli a disposizione & gia sbalorditiva, ma se
dovessimo stanc ene potremo anche modificarne i colori e creare
i nostri adesivi parsonalizzati. Le sonore spaziano da brani
buffi, leggeri e funky fino a pezzi che non ci dispiacerebbe ascoltare
in ufficio. La grafica. anche se occasionalmente un po' troppo
sgranata, conf al gioco un'atmosfera davwero unica
L'apposito joypad, inoltre, é decisamente I'ideale. Non ¢'é alcun
dubbio: lo spirito di Ridge Racer & pid vive che mal e aspetta ‘ﬁ;

solo di conguistarci

LR B B O BN B B NI BN NN BN N RN NN NN N

CD bonua!

Nella versione giapponese di importazione & compreso un
secondo CD gratuito sul quale troveremo un catalogo
MNamco '98 e due versioni del bis-bis-bisnonno di Ridge
Racer 4... ma & molto improbabile che vedremo tutto cid
nella versione europea del gioco.

) g .2

= /i i
A Si, il Ridge Racer originale fa un A & una nuova versione da 60
gradito rilorno... ma... ma che diavolo..  fologrammi al secondo in alta definizione.

- g .,' _. KMM
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A E oggi, nel 1999, ci
riesce ancora. Un po’ impacciato, ma
ancora divertente.

4 Teniamo d'occhio [ nostra posizione in
classifica: diventera gialla quando avremo fatto
abbastanza per passare alla gara successiva..

Gran Turismo @ rimasto
troppo a lungo sul trono
dei giochi di corse. Sono
in arrivo "gli altei’, e ad
aprire la strada @ Ridge
Racer 4. Ancora una
volta Namco ha
dimestrato che i limiti
della PlayStation non
sono ancora stati
raggiunti...

L'opzione a giocatore singolo in Ridge Racer 4 ¢ costituita da Real Racing Roots '99 Grand
Prix. Questa sezione del gioco & composta da tre livelli, per un totale di otto gare. Per vincere
il Gran Premio dovremo arrivare come minimo al terzo posto nelle due gare del primo livello,
almeno secondi in entrambe le competizioni del secondo livello e quindi vincere tutte e
quattro le gare del livello finale. Le cose sono facili all'inizio, ma diventano ben presto
tremendamente difficili, data la notevole intelligenza artificiale che controlla le macchine
avversarie. Prima di tutto, perd, dovremo scegliere per chi gareggiare...

A
s
s
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A | nomi delle squadre sono tutte vecchie
conoscenze Nameo. Delle quatino squadre
principali, la nostra preferita & la RC Micro
Mouse Mappy. Suona bene, no?

*Mode ; Car Duta

F. JL'J" Ay IF.: -ﬁa

0K | XPethm:—— e |

4 Foi dovremo selezionare una casa
produttrice e un tipo di macchina. Ci
prepareremo quindi al primo circuito: si
tratta di Helter Skelter...

1 [ [}
| Diectionsl Buttess: Select | Ofeties: 0K | Xbetim: —— o | i
(LA R EC O
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«fGrazie. computer! La
nostra PlayStation si

emaziona ogni volta che
riusciamo a qualificarci,




LA MIGLIOR INTRODUZIONE
DI TUTTI | TEMPI!

Immaginiamo una classica musica
funky giappenese in sotiofondo...

3 Crack! Poverina, le i & staccato
di netts un lacco.
\ \\ -¢ -

Ioppicanda lungo la strada, ci
fa innamorare.

Ed eccoci qui, lanciali
attraverso ‘quel’ tunnel...

Non ti vergogni, ragazzaccia, a
chiedere un passaggio in quel modo?

Qui ha un viso cosi grazioso e : Ed eccola andarsene in nostra
realistico... & deliziosa, 38 g compagnia, verso Somerfield..




ARl hall]
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| dettagli negli scenari dei

circuiti sono impressionanti..e.

A tratti potremo persind - :

vedere le macchine in altri o "‘"":"__..P".

punti della pista. il che L

accresce decisamente la = [in~
: ; : . 8

sensazione di partecipare a l N

\ unavera gara.
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| CIRCUITI COME SONO?

Beh, ce ne sono molti di pit che in qu altro Ridge Racer. Namco deve essersi fatta pi0 generosa con I'eta, visto
che ha sfoderato non meno di otto circuiti di base per la modalita Grand Prix. Tutti poi sono anche decisamente lunghi e
la squadra degli sviluppatori deve essersi innamorata dei tunnel: a volte sembra di guidare nella metropolitana. Ecco
qui i primi quattro circuiti che dovremo affrontare...

HEI.TEH SI{ELTEH_ GIAPPONE - 3 GIRI - 5220 metr WI]HI.'IEI"IIIILL GIAPPONE - 3 GIRI - 6686 melrl

essersi guadagnato all'unanimita il
titolo di gioco di corse spettacolare.
MNon manca, perd, una voce fuori dal
cor: & queIFn di Daniele, uno dei
grafici di Games Master E un grande

In ruda:iuns£ldgu Racer 4 sembra

A La prima gara costituisce una geﬁtile introduzione a Ridge Racer &, e non c'é dawwero A& Per la seconda competizione si ritorna in Giappone, solo che guesta volta siamo
alcun motive per cui non dovremmo riuscire ad arrivare regolarmente primi. C'é persing  in campagna ed & il crepuscolo. Molte delle prime immagini di Ridge Racer & sono
il tempo di ammirare i nuovi cartelloni puhbli:itari Namco. stale tratte da questo circuito.

O Tial 1]
LR TE

appassionate di giochi di corse e
non si & lasciate conquistare del
tutto dalla potenza di Ridge Racer 4.
Certo, come tutti si & divertito
ME——— — - o - . " davanti all'intro ben confezionata,
4 Al terzo posto nel calendario di gara troviamo le delizie notturne di una citta A L'uitima gara della seconda competiziane si svolge sulla costa giapponese. Malgrado si trovi ma per quanto riguarda le gare in sé,
americana, Potremo affinare la nostra abilita su qualche brusca curva a destra. vicino 2l mare, questa percorso manfiene un‘abmosfera cupa che icorda quelle di Rage Racer il discorso cambia. Ha commentato:

s “Sembra di volare sulla pista.
s*idi-mn BARS amico. s '_ﬂ H]m E "EIE Hulnﬂu acceler, la pnﬂg anteriore
ella macchina si solleva troppo &
Insomma, come se la cava la modalith testa-a-testa a schermo condiviso? Maledettamente NOSTRE MANI! un po’ come giocare con WipEout",
bene, non c'é che dire. Malgrado la visuale compressa, si riesce comunque a vedere a una : Queste perd suno solo le prime
certa distanza: le curve e le loro barriere laterali non compariranno dal nulla davanti al

impressioni, e in realta ci sta
iocando moltissimo. .. ma solo per

nostro paraurti. Per farci A "“W . : arsi un'idea piil pm:isn del gioco.
sempre vedere al meglio, . ;‘f “M fir Qualche ora dopo... "Questo u‘!ncu
Namco ha limitato i tipi di - &) M

: i : appassionarmi. Non ¢ spettacolare
:'sﬁfa;:t: quel!:;‘:llall ki > come Grap Turismo, ma @ pieno di
: ell auto e a quello : . dettagli. E altrettanto ben fatto, e
leggermente fuori dall'auto’. anche abhastanza difficile... Rlcune
MNel secondo caso sembra delle macchine avversarie sono
quasi di guidare una moto. Ehi, ‘ Ci vuole un bel po' per farsi tremende". Come Daniele ha saputo

Ll | : esprimere cosi bene, una delle

due giochi al prezzo di uno... la mano sul JOGCON, il qu:I'ltﬁ di Ridge Racer 4 che

pad Namco appositamente impareremo presto ad apprezzare &
(G ET S IR RO intelligenza artificiale degli altri
4, Il volante oppone piloti nella modalita Grand Prix. Tutti
resistenza alle nostre
sterzate, e sembra

R veramente di superare una
05 G curva. La sua posizione,
i perd, non ne facilita I'uso.

- £ | 3 | \ ety
TEILETETE 1" :

[ g T
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A Lilluminazione all'interna dei tunnel
& i grande effetto. Non che avremo il qui concardano sul fatto che i giochi,
tempo per lasciarcene distrarre.. e o compresi quelli di crlrs_c.ldlavrlhhern
R 4 at sf:em piid impegnativi al giorno
-."1 & goi e Ridge Racer 4 si piazza
\'\9 i} o 3 Cj, P senz'altro fra i piis stimolanti.
o R 1Y A . g T £ il
¢ 0521w A Nella parte inferiore dello schermo, in s P
“Mﬁ,; LAPS 21 5 Tﬂ Rl S W ks il pﬂﬂd‘lHO
E;‘ - a L

Veloce, pieno di stile e di
classe. La modalita a
schermo condiviso e ottima.
Non & graficamente hello
come Gran Turismo

Chi & in grado di procurarsi la versione
di importazione del gioco potra farlo
suhito, mentre gli utenti PAL dovranno
attendere ﬁnu ad :unle

2?.,) /’j

A Le strade sono larghe, quindi ci sono un sacco
di occasioni per sorpassare gli avversari,




IN USCITA A
MARZO

W SVILUPPATORE
JALECO

W EDITORE
JALECO

"W GIDCATORI

1
W ALYRE VERSIONI
NESSUN

Non appena si & sparsa la voce che Capcom
awvewva intenzione di concentrare | propr sforzi
per portare la serie dello speitacolare Resident
Evil su Dreamcast abbiamo inkziato a tenere il

fiato sospeso.

SannER

Probabilmente sara una delle
storie piil spaventose che

siano ma state vissute su una
nave dai tempi di Love Boal...

LAVORO DI SQUADRA! _

Il particolare sistema di
programmazione di Carrier rende
le situazioni di gioco sempre
diverse ogni volta che si affronta
I'awwentura. La funzione Auto
Action fa in modo che gli altri
agenti della nostra squadra si
muovano e svolgano le loro
indagini autonomamente. Quando
li incontriamo possiamo scambiare
con loro le informazioni e le armi
che hanno raccolto. Inoltre il
sistema definito Multicast prevede
che le azioni compiute dai nostri
compagni, che di solito sono dalla
nostra parte, abbiano delle
ripercussioni dirette su di noi 0 su
quelio che sta intomo a noi. Lo
scopo di questo tipo di
programmazione & di “allungare”
la vita del gioco spingendoci a
rivivere |'avventura pil volte in
cerca di situazioni sempre nuove.

A Se fossima armivali poco
prima forse non ci sarebbe
stato questn coso a fare la

\1_‘}!?

L ]

4 Bill aveva detto che |'avremmo
trovalo qui... magari & stato shranato da
ung zombie affamato.

A Avolte ci sono delle situazioni in cui @ meglio non rendersi conto del guaie in cui ci
siamo cacciati. Non & bello sapere che i barili dietro i quali ci siamo nascosti
contengano del liquido chimico che esplode per un nonnulla. Meglio non saperto.

HUSGRANDEESIVIEGIIDESS |

Abbiamo provato a convincerli guntilmante. poi li abbiamo insultati.
Niente da fare. Contro questi zombie ci vogliono le maniers forti,
All'inizio del gioco partiamo con delle armi abbastanza limitate, ma
visto che ci troviamo su una nave che svolge ricerche proprio sulle
armi non sard impossibile trovare qualcosa di pil potents. Come mai
in quasto gioco anche le armi pil semplici sono cosl grandi?

A Grandi armi = grandi
proiettili = grandi danni
quando colpiamo
qualcosa.

A Non @ il momento
giusto per finire le
munizioni.




o ragons

dell'omrore che ci sono in giro? Vediamo che gna lo ellometro.

m Bambini scuniati che ci inseguono per accoltellarci

sangue dappertutto. Il gioco sembra un manicomio per
macellai impazziti. Sicuramente per stomaci forti. e sicuramente gualcuno avra da

ridire qualcosa.

| ginchi che hanno reso il genere

horrar popolare sulla PlayStation.
Un sacco di spaventi @ zombie da smaciullare. Chi non si ricorda la prima volta che
ha staccato a calei la testa di uno zombie?

La giocabhilita & poco
houac of the dead 2 e, - conacit ik
abissali pozze di sangue che dovremo guadare. Stupefacenti montagne di frattaglie.
ma & un peccato per la giocabilits.

Se Jaleco avesse creato un'atmosfera pil tesa e spaventosa
“ sarebbe stato meglio. Parecchie teste mozzate. arti amputali e
fontanelle zampillanti di sangue significano che non ha paura di esagerare. Con Resident

Evil gia fuori dovra veramente mostrare qualcosa di eccezionale.

IN DUE E' MEGLID e

Incontriamo Jack e Jessifer. In effetti non sono i due nomi pil adatti per due eroi, tuttavia
puntanc a diventare |'accoppiata pit esplosiva del mendo dei videogiochi. Vengono trasportati
sulla nave con un elicottero. Mon sanno ancora cosa li aspetta...

-
: Jack
Certa
dall'aspetto non
si direbbe, ma
questo & uno dei
pitl temibili agenti
in circolazione.
unao dei pii duri, uno
che prima spara e poi
fa le domande...
guando se ne
ricorda,

Jeanifer
v Guarda che razza di
nugve armalure
inventano ;
ogpigiorno. Certo
che vestita cosi
pud davvero
distrarre il nemico.
E anche noi. Potrebbe
/ sembrare una fragile
, fanciulla ma in realta & un
osso duro e ha
un'incredibile serie

Ji*{mdi’a sia
. isposizione.

LUCI, TELECAMERA... AZIONE!

Anche se | giapponesi quando si tratta di film non sono in grado di compatere con le teeniche cinematografiche
dei mostri sacri di Hollywood, nel campo dei videogiochi non sono secondi a nessuno. Silent Hill ha intredotto
una serie di nuove tecniche di ripresa per le avventure d'azione in 3D. Camier con le sue telecamere in
maovimento veloce e i cambi improvvisi di inquadrature mettera a dura prova il nostro sistema nervoso.

A Abassiamo
langolo ma
00Mmiame
abbastanza da
scem pil
mw
<A (uands ['azione
entra nel vivo,
:umm:annm!llada !
massima per goderci
lo spetizcolo nei

mirli_rnisqquimsi

A Un'inquadratura sotiosopra come guesta ci permefte di
vedere cosa accade intorno a noi senza perdere d'occhio lo
svolgimento globale dell'azione.

Attacea alla givgulare
Resitlent Evil con una grafica
tutta sangue ¢ spavento.

Resident Evil esce prima, il
che significa che dovra
BsSere impressionante per
AVErE SUCCess.

Ancora in fase di sviluppo. Una
demo dovrehbe essere pronta piil o

» Ruotandu [a telecamera dietro di noi
potremo dare un'occhiata ai risultati
dalle nostre fatiche.

B
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W SVILUPPATORE
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W EDITORE
NINTENDO

W GIOCATORI
1-4

W ALTRE VERSIONI

Potra sembrare un po' hizzarro, quindi
cerchiamo di avere pazienza. Le sei pia grandi
celebrita di Nintendo, Mario, Peach, Do

Hnn“a; Luigi, Yoshi e
W, stanno
avendo un bisticcio su chi & Ia
stella pii grande. Come hanno
deciso quindi di risolvere la
loro piccola disputa?
Namralmente, prendendo
parte a un gioco chiamato
Mario Party e vedendo chi
vince, benché, notando che
solo il nome di Mario appare

nel titolo, potremmeo avere
degli indizi sull'esito dello

Possono prendere le parti di uno dei
parsonaggi in lotta fino a quattro
?uocamn Il gioco in sé @ un pazzo ibrido
ra un gioco da tavolo tradizionale e i
wecchi schiacclapensieri. | giocaton fanno
rotolare a tumo un dado virtuale e alcuni
riquads sul tabellone ci portano a uno dei
cinguanta [r1|n|-gitx:h| separati, mentre altri riqu&ldn possono farci perdere il
tumo o avere altri effetti negativi. L'obiettivo di tutti i sottogioch
includono UFO Catcher, Mario Diving, un bowling e ~“Marao Orcl
consiste nel raccogliere delle monete. E anche possibile rubarle '1gI|

altri grocator. Una volta che ne abbiame venti guadagniamo una stella 8

e il personaggio con pid stelle vince. Semplice ﬁ
LR N N N NN NN NENENEENNENERENRRENRSNERHNHRHN]

E UNA STELLA!
Il numero di stelle che 5

raccogliamo influenza le nostre . -
possibilita di successo nel e /x-
completare tutti i compiti B e S Rl -
che spaziano da riparare un ﬁﬁ'ﬂs W ﬁ:Tl-E
motore a cuocere un dolce. g Ww? ?
50
- N\ A -

fondamentali di ciascuna tavola,

. Mario Party & fatto per le partite multigiocatore. | giocatori
| possono competere direttamente quando sono in pid d'uno
- sullo stesso riquadro. In alcuni giochi ognuno sta per conto .

uno. Ci sembra un po' slealel

d.‘; $xro
Phu ol

v € i vy
=4 1 ol
Continuando a dare uno
sguardo ai nuovi titoli su
Mario, eccoci a un videogioco
(ia tavolo. Mario ha gia fatto

lutio il resto guindi guesto era
fuasi invitahile, no?

OGNI MARIO PER SE STESSO! T - RMINI-MERAVIGLIE

Il nocciolo del gioco &
basato su dozzine di
stravaganti e divertenti
mini-giochi di cui sono
disseminate gli otto
differenti tavolieri.

suo mentre in altri ci sono dei due contro due o tre contro

Glof7c ofy

L 7=6LoU—N
=Y v9% B EYES.
BUBUEE KT055&
SIHCTCEIL. EYLRoE

A | mini-giochi includono il bob, il
bowling e il gioca del Simon.

FoaTew
(o g B

A Noleremmo mai un bambino
con un fungo sulla lesta?

p Butliama giu
quanti piu birilli
possibile, addpsse ai
nostri avversarn,

| minigiochi potrebbera
essere troppo semplici per
suscitare interesse a lunga
terming

Vs

A Un altro mini-yeoco.
Armiviama per prami ala fne
Facile. probalilmente. quanda
sappiama come fare.

Gia disponibile in Giappone, & in
fase di conversione nel farmato PAL.

- Per avere successo ci vuole |
malto equilibrio
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: dqllhllﬁru deqii anni
novanta & tornato:
tremiamo!




suantnamis ascoltl
sairAnioRsenti anche
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Immagina un mondo in cui sia dif 3 La scheda Sound Blaster Lival
a i diffusori FourPointSurround™ rendono

separare nel gioco la fantasia dalla realta. unico I'Environmental Audio™ per dort:

Immagina anche le pid evolute scl

@ le piu avanzate tecnologie per la diffus

del suono in combinazione fra loro per dar + Un pere 1 La nuova dimensione per il tuo PC
i W SOUNDBLASTER.COM

Ora basta immaginare! Sei pronto per entrare
nella CREATIVE DIMENSION, la nuova
frontiera del suono dove il tuo PC non s

mai pit lo stesso.

Schede Audio Schede Grafiche

Tuttl | momi di pn




La rivista ufficiale PlayStation

ogni mese in edicola ¢
pieno di giochi da prov::eusl:llfilzo

pPlaystation
- |\!|9gﬂ|ﬂe

| oIr 7 FlEERAD 1L IQ.#SH’.MM - AR A;\-IIT! :IIHNI!M
Wl ﬁ peerproretit \NLAND
- N - PROVATI:

2 FRLLMLE DU

RIVAL SCHOOLS
APOCALYPSE
KNOCKOUT KINGS '99
ACTUA POOL
NBA LIVE '99
NFL BLITZ
B-MOVIE
SMALL SOLDIERS
BUST-A-MOVE 4q
oo

s PALAC
CAESAR'S PA mu'.:. ‘i C7\

GDNBTHUGTDR }6[

Y | ALL STAR TENNIS Jlolf

CORRIAMO A VELOCITA' , ““Rﬂ:‘:;nﬁ: ° ""@a%GO/)
' (2]

FOLLE A BORDO DI UETTU%F!_ . LEGENDS

FUORI DAL COMUNE! * DRIVE 5
- STREAK -

pEYBADEK
“ATLANTIS
ROGUE TRIP

/

SPECIALE: TUTTE LE RECENSIONI DALLA ARILALZ <:

IL MIO CASTELLO EDITORE



1 giochi di queato meac provati per voi dagli eaperti di Games Maater
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N D
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‘7" Dani mese, i giochi che ottengono un
1§ voto superiore al 90% vengono premiati
‘n: ® da guesto hollino. Complimenti!
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La leggenda chiamata
Guerre Stellari ha pia
generato un nuove gloce
L. 99.900 d'azione. Avrd o no la
Forza dalla propria parte?

LUCASARTS

LUCASARTS

1
NINTENDD &4

chi & Luke Skywalker. Non
dewve guindi sorprendere il
fatto che, ancora vent'anni
dopo l'uscita del primo film
della serie, la commovente

A Gl AT-PT possono
sopportare numerosi
colpi di laser prima
di essere distrutti.
B [l radar in alfo 2
destra indica che
abbtame quasi

A L'A-Wing & il caccia pi.i! veloce a & Quelly che ci piacerebbe sapete B cosa
dispasizione dell’Alleanza dei Ribelli diavolo sono quei due rilievi sulla destra..?

Ci sono cinque diversi tipi di velivoli dei Ribelli a nostra disposizione: X-Wing, A-Wing, Y-Wing, Airspeeder e V-Wing Airspeeder. Ognuno di essi &
adatto a uno specifico tipo di missione. All'inizio di ciascun livello sara evidenziato il velivolo standard, ma se completeremo un numero sufficiente
di missioni potremo fare ritorno ai livelli precedenti.

E TS - . A LA-Wing & un buon velivolo, ma
4 ll classico X-Wing @ il velivolo dei A L'Y-Wing. piti pesante e lenlo. & indicalo ~ sforiunatamente & troppo facile da A Uhirspeeder & ottima contro gli AT-AT & L'-Wing & capace di impressionanti
Ribell pitt versaile. per le missioni di bombardamento, danneggiare. con il stio splendido cavo. acrobazie. lideale per eludere i radar




L'armamento principale del nostro velivolo é costituito da cannoni laser a munizioni illimitate, ma disporremo anche di un'arma
secondaria. Questa potra essere rappresentata da siluri ai protoni, missili a grappolo e bombe. Nel corso di alcune missioni
potremmo anche dimenticarci di avere un'arma secondaria, mentre in altre sard determinante per il nostro successo. Avanti,
_nroviamo un po’ a disattivare uno di quei massicci AT-AT senza servirci del cavo a rimorchio dell'Airspeeder...

A Niente di meglio di un po’ di
‘ammazza e distruggi’...

A L'icona in allo a sinistra indica che questo velivolo sta per trasformarsi in
una scatoletta di cibo per cani. Non dimentichiamaci che dobbiamo proteggere i

Soltanto | piloti scel blu e attaccare i rossi. Se ci riusciamo.

Bossono chiedere di essere
inseriti nel Rogue Squadron!



L'accelerazione & strana. Non si percepisce alcuna
sensazione di maggiore velocita nel movimento
dell'astronave, che si limita a spostarsi pit 'all'interno’
dello schermo. Non vedremo mai quindi lo scenario
scorrere rapidamente intorno a noi. | panorami,
abbastanza uniformi, fanno il resto.

A Quell'acqua sembra abbastanza
adatta per farci una nuotata,

<4l AT-AT sono pesantemente
corazzali e dispongono anche di potenti
cannoni. Meglio fare allanzwna'

A Accelerando non si ha alcuna ' : opric F- Wfﬁﬂ :
sensazione di andare pil forte! . ) che G towve ( t SROBRAMKY Wi LFOR €0 LTI WELSE T Y
P Rallentando non otterremo

che di far apparire il nostro

velivolo pid vicino a noi.

A Farsi un velo rapido lunge la
spiaggia & un modo molto civile di
frascorrere un pomeriggio...

4 Da qualungue punto di vista si
consideri la situazione, @ finito.

2

A (Questa & la visuale in prma persona
o insidiosn congegno esplosivo che pud provocare qualche danno al nostro velivalo. dall‘abitacolo.

Mﬁmmummmmmmnﬁw ma sano dotati di un




W Dovremo fare del nostro meglio in
questo volo verso l'ignoto...

& Qualcune ha una minima idea della
scopo di quelle strane torrette?

Come & lecito attendersi da qualsiasi prodotto legato

rnlnl_

& Non inseguiama i TIE isolati fuori dalla
nostra ‘zona di interesse’, Spesso
costituiscono una falsa pista

<[ g truppe di terra sono veramente un
fastidio, specie quando stiamo
affrontanda un AT-AT, Eliminiamole per
prime. se possibile.

a Guerre Stellari, il senso di continuita fra una mhliunaal'ath'as
l'attenzione riservata ai dettagli pii minuziosi della trama sono impeccabili. Rogue Squadron tutto
quantita di sequenze ﬁlmah d&mnpdnnn non m ﬁ'a un Iival[o e l'altro ma annhu nni bet mmo delle

Qe..i
gradiments di
qguesto gioco
dipendera in
gran parts
della pacions
del givealore

.r)rJJ S-Idj EFre

I livelli sono ahhastanza monotoni,
ma la situazione viene in gran parte
salvata dalle numerosissime
sequente filmate e dal dialogo

1 velivoli sona manegyevoli, ma
mancano i velocita. Le missioni
sono molto simili fra loro

Limitata. Non ci vuole molto tempo
per fare pratica e le opzioni non
sono numerose. Non & un gioco sul
quale ritormeremo a lungo.

SAREMD Luke Skywalker Abbattiamo i
caccia TIE come se fosse I'ultima
cosa che faremo nefla nostra vita.
Niente mala!

Completare una missione solo per
scoprire che yuella successiva e
i o mene la stessa storia...

Uno sparatutto in 30 abbastanza
gradevole, anche se fa molto
affidamento sul legame con la saga
di Guerre Stellari @ manca
decisamente di varieta,

Se ci piace guesto perche non provare
X-Wing vs TIE Fighter? Ci donera altre
emazioni in stile Guerre Stellan ed e
meno lineare di Rogue Sguatron.




1A "11 i1l
Siamo l'elite dei Ribelli,
facciamo parte del Rogue
Squadron, e il nostro
compito é salvare
I'universo dall'lmpero.
Che giomata!

N

@@ﬁﬂﬁ SOUAS

1»’



STAR WARS

L. 119.900

LUCASARTS

LUCASARTS

A Assil:uriamnc_i che questo imporiante PC
convoglio merci non venga sabotato
dall'lmpera!

il giudizio

W sistema 30 sembra wn pa’ in
difhicolta, a volte! La yrafica puo essere
mitgliorata in misura determinante con
I'utikizzo del RAM Pak

[ siocabilita |

Puo essere molto difficile iy it

controllare il velivolo e non c'e ‘é necessario occuparsi di qm.!;' .Prnha

quella sensazione i velocita che Droid prima di procedere oltre
potremmo aspettarci.

Come la versione per PC, anche fi=
questa manca i varieta. Una volta
completato il gioca, non lo

riprenderemo in mang

[ il mealio |

Distruggere gl AT-PT gon potenti
colpi i missile

Oh, com'é tutto lineare!
Ci sono persino
misteriosi campi di forza
che impediscono al
nostro velivolo di
allontanarsi dalla zonal
Gran parte delle
missioni si divide in
varie sezioni: per prima
cOsa & necessario
seguire le indicazioni
del radar, quindi bisogna
cercare di distruggere i
nemici.

Proseguiremo poi verso
la nostra destinazione
seguendo il radar, e cosi
via...

Molte delle missioni prevedono il compito di sorvolare una
determinata area, come per esempio la missione The Search for
the Nonnah, in cui dovremo proteggere una navicella arenata. E
difficile effettuare rapidi cambi di direzione, percid faremo meglio a
dirigerci verso i nostri obiettivi da una certa distanza, rallentando
nel frattempo per mantenerli a tiro pil a lungo.

- Y

Insequire i TIE quando sembra che
sianao in grado i schivarci senza la
minima tlifficalta

W Il radar ci comunica che abbiamo
raggiunto |'area della nosira destinazione.

In sostanza e uguale alla versione per
PC, anche se penle gualche punto a

causa degh astici comandi e della ]

nebbia, che sembra ponipresente, \ . — - J \ — - .
A |l sistema migliore per colpire A ¢ di prendere una bella rincorsa in
bersagli multipli a terra... volo, rallentare e iniziare a sparare!

-

-

R
Se ci piace questa Mon esiste \ ! J & . E‘f"«‘" ?
nulla di veramente simile, fatta " ;Féc' 1 "&éy\g‘
eccezione per Lylat Wars... percio, A E un'ottima idea avvicinarsi il pit A . facendo perd attenzione a non e =

proviamalo! passibile agli ohiettivi... andare loro addesso!
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PREZZ0
L. 79.900

W SVILUPPATORE
MONDLITH

¥ EDITORE
MICRIDDS

W GIOCATORI

1-8

W ALTRE VERSIONI
NESSUNA

Indossare un hel di trasformarsi in wveicoli
completino pud motorizzati.
essere
un'esperienza
interessante.
ogo: MAD ce lo
mostra
rmettendoci di
provarne alcuni
senza farci
shorsare una
lira. La cosa
migliore di
guesti
completini
& che sono
rinforzati e
di taglia
extra-large.
Per essere pia
pre
Iln
interamente di

" ,-;' metallo alti una decina
% - di metri, corredati da
. - tutta una serie di armi da

fuoco e in grado per di pia

TOLIERSHWsmISmEs

| ©anuno degli esoscheletri
meccanizzati si trasforma
| in un veicolo al tocco di —
un tasto. Un veicolo ; 7
| stradale si muove o
piti velocemente r _
I di un robot ma Z - | - ! , A Bl effetti con 'acqua non sona bell A Gli obiettivi da raggiungere ci
I non pug AP - i ; \ 7 quanto qtﬂil:i ﬂuakudi_rﬂ.lqrrdmﬁ';nmqm vengono indicali durante il gioco.
; m':?:n?di h;l.' “"'mmﬁ* g Ymne stesso di farc un tuffo...
i suoi colori, i suoi scudi e LN
| scappare da uno statistiche di mobilt, ' '
scontro, meglio farlo ;
I pit velocemente ||
| possibile, cioe k7 . ; Fovg )8
| trasformandoci. | ; gk L ‘t'; "..' i
| & Latrastormazione di un / ’ o 4 -
| veicolo in un robot. come - '
I accateva col iransfomer. § 8 | ! e A | robot supertecnologici non si fanno & Uno scontro in multigiocatere pus
un bel disastro da realizzare. i I el HRRgIoCa
) certo impressionare da qualche trasformare qualsiasi livello in un
O gocciolina di sangue. camain.

S
R '
R

v —

4 Lo Spider spara dei projettili adesivi
che si attaccano alle nostre vittime.
«d e missioni "a piedi” ricordano molto

da vicino GoldenEye per Nintendo &4,
Fucili di precisione. granate e pistole.

#-L'arma chiamata Bullgut & capace di
ridurre in polvere interi edifici con un colpo
solo. Effetti luce a dir poco stupefacent.



VIDASBALLD

Shogo ha delle armi per cui
perdere la testa. Se la
distruzione totale & il nostro
scopo abusiamo largamente
di queste armi.

4 Possiama raccogliere le armi da
terra dopo aver massacrato un
nemico.

w, | fucili laser e a impulso sono
mente difficili da usare da
prandi distanze,

L'elemento pit debole in questa pazzesca
accozzaglia di stili di gioco @ che alla fine si
prova una sensazione da fumetto giapponese,
In altre parole la grafica, i personaggi e il
sonoro sembrano gli stessi di un folle cartone
animato giapponese.

A Una delle cose che elevano Shogo oltre la media degli sparatutto in prima
persona & la qualita deqli scenari. Pianeti eccezionali e cieli delicati che non
sfigurana se paragonati agli scenari di Unreal

quattro robot disponibili e
ascoltiamo la descrizione

A Cerchiama |'hangar
corrispondente dall altra
parte della baia ed

_ entriamo...

A Siindossa perfettamente come se fosse un
quanto di pelle, ma & di metalln, & grosso e
matto pericoloso. Se non ci basta 51 pud anche
frasformare in un veicolo motorizzalo.

A Shogo: MAD ha uno stile veramente

H o -_
A Un giocattoling che copre un quarto
dello schermo. Favoloso.

A Tuttn cib che bisogna tenere softn controlin
sono gli indici di stato della corazza,
dell'energia vitle & delle munizioni.

A Gl interni sona pieni di piccoli esseri
umani che se vogliamo possiamo
schiacciare come mosche.

4 Quando passiama da qualche parte dobbiama
ricordarci di segnalare il nostra passaggio,
magari con na bella pozza di sangue.

Rohat animati brillantemente, edifici
enorni e sangue a mestolate. Peccato
che lo stile sia cosi strano.

_piocabilite |

Un motore 30 veloce e fluido che,
pur non essentdo scorrevole come
fuello di Quake 2, ci fa sentire al
centro dell’azione.

Se siamo dei giocatori provetti
riugciremo a finirlo in meno di una
settimana.

Larma Spider si attacca ai nemici
che scappano terrorizzati poi fa
saltar loro la testa.

Si rimane impantanati in certi punti
tlello scenario a causa della struttura
el livello un po’ troppo fuorviante
T o

e

Una superha mescolanza di Quake 2,
MechWarrior 2 e Transformers che in
definitiva risulta essere un oniginale
sparatutto in prima persona. Una homba!

Se ci piace questo proviame gli sparatutto
30 Quake 2 o Unreal. Possiamo anche
provare MechWarrior 2 e Heavy Gear 2 se
ot sentiamo degli womini macchina




PER VINGERE QUESTA
BASTA METTERE INSIEME

UN GOMPUTER,
IL NUMERO IN EDIGOLA DELLA
E UN PO’ DI

SI’, ANCHE TU PUOI VINCERE
FANTASTICI PREMI USANDO

IL TUO COMPUTER E ; o N
SCATENANDO LA
CONCORSO SONO

Basta partecipare al

grande concorso

SEMPLICL.

Le trovi tutte sul numero

in edicola de “Il mio computer”.
Prova anche tu potrai vincere una

offerto dalla rivista
“Il mio computer”™,
da LEXMARK e
Packard Bell.

LE REGOLE DEL

montagna di fantastici premi, compresa

questa Alfa Romeo GTV da sogno. cn“
-
LEXMQ\RKW A= Packard Bell’
~

E SE L.’ ALFA ROMEO




FANTASTICGA ALFA ROMEO GTV
QUATTRO SEMPLICI COSE:
UNA STAMPANTE,

RIVISTA “IL MIO GOMPUTER”

FANTASIA ...
NON PERDERE
LA STRAORDINARIA | go save IN REGALO DUE CD-ROM
OCCASIONE!!! CORRI “. “lo PIENI DI GIOCHI E PROGRAMMI
|

SUBITO A COMPRARE IL

NUMERO IN EDICOLA

»“ DELLA RIVISTA
: IL MIO COMPUTER

“COSA SERVE
PER FARE

DA SOLI G\

INOSTRI D B> " ~610€0 DI AVVENTURA

w=—= SUPER CONCORSO!
Mp"TEn VIHCI CON NOI UNA STUPENDA ALFA GTV

GTV NON TI BASTA
STAMPANTI E GCOMPUTER
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SOUTH 9

Irriverente, shoccato,
esplosivo, sarcastico,
divertente. .. Il gioco
del disegno animato piu
strampalato del mondo
arriva sulle console!

Se il nostro
sogno & un
incrocio tra
I film di
Pierino e
un'ironia
che non ha rispetto
per niente e per
nessuno, South : ari
Park & il nostro puntata. Qu
slﬂtl'l- La serie di inoltre apprezzare
isegni South Park Park, il gio
narra le shoccate e i
irriverenti
avventure di un
gruppo di
ra

in
davwero
curiose.
Megli USA

228860

0 Tacchino di Natale!

Grandi nemici di fine livello coronano il completamento di ogni
missione e alla fine dell'Operazione Tacchino ¢'é questo mega . i iginariamente
tacchino. Riusciamo a vedere quel bersaglic dipinto sul loro \ a8 Deathmatch
fondoschiena? Bene, & li che dobbiamo mirare con il nostro E :
scopettone per il water. Il problema é che se la da a gambe ed &
protetto allo stesso tempo da tacchini pit piccoli. Prendiamolo...

Sre =' .'_._ 67280

i jt b B ‘ ) fﬁ‘\ ;
/I._u] ] L ).au 1 14
A Dapo unimpressionante scena di A Il nostro ohiettive @ di sequire |a ; ¥ il

intermezzo, anche se un po’ confusa a causa  voce del tacchino...
delleffetio nebbia. si mette male...

¥ L1p )

N

A i 16 /t 100 \ 19 A Orsetti di pelouche tenuti in
—Lz-' e . - sospensione criogenica.
A _e tentare di inchiodame il possessore. | A _specialment perché questn catfivane = Bizzarro o no?

fattn & che non & per niente facile... dagli occhi verdi & veloce e fosto.




) VACCHE! POLLI! PETI!

Dove Turok 2 aveva il Cerebral Bore, South Park ha il Cow Launcher, che lancia appunto delle mucche. Facciamoci una
risata mentre ci apriamo la strada attraverso I'eccellente modo a due giocatori in cerca di gas naturali...

Mon ci sono scuse per la nebbia,
ma il parlato e divertentissimo e
davvera gustoso. Se non ci
scandalizziamo. .

r-— i Sl :_

Sparatutte semplicissimo a un
giocatore. ma fantasioso nel
multiplayer Alcune trovate da
maestro per quanto rigearda le armi

S ' T TSI S iongevite
» Agganciamo un avvarsario, poi . — eccettuato il fatto che quests non spara =
osserviamo con gioia la vacea che viene I— . 2 Y : proiettili. ma semplicemente uova fritte
lanciata e gli cade in testa! AL L 3 Il deathmatch durera ui'eternita
Tt e e e o S ; . il gioco singolo no. Peccato

| imeghie |
Indubhiamente, la quantita di

parlata. Pulito come il suona i una
campana e huffo.

L s 100

—
-

W i, b i A Ak Gy

A Una comhinazione tra missioni lineari
¥ Lanciamo quesie bambole petomani e Lo y WEs i - a un giocatore e nemici non molto
rallegriamoci mentre gli avversari mugiono a | ' 1 -. convincenti. Oh, c'e anche la nelihia.
causa dell'inalazione. i / .

| ¢

South Park ha una modalita
multigiocatore cosi estrosa che
non potremo non amarlo.

Se ¢l place guesta comypriamo Turok 2; e
pin grande, pin bello, pin cattivo e con

A Un brutto incidente con le palle di neve. A Alieni. Piff. Chi ha bisogno di loro e del loro raggio della morte mentale un HSIIE'HU_IHi!I"ﬂrE 15 NON € Cosi
hionica segreta? divertente in moalita multigiocatore,




E' appena passato

della Classic
R R R R RN

(RRIQEAR

R R R R R R E R R R R E R R R R R R R R R R R R R R
E si & proprio lui, il grande GRAND PRIX 2! Finalmente & tornato ed ora & in CLASSIC
COLLECTION e quindi & a sole 39.900 lire. Ma fai in fretta: & la simulazione di guida piu
apprezzata di tutti i tempi, & compatibile con 3dFx e Windows 98: andra come il vento!

Allora non farti sfuggire questa grande opportunita: fiondati dal tuo negoziante prima che sia
troppo tardi e fai subito tuo il mitico GRAND PRIX 2... Lo troverai in compagnia di altri gran-
dissimi campioni tra cui Might & Magic VI, Civilization 2: sono gli splendidi protagonisti della
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Classic Collection 5 e come ben sai costano solo £.39.900!

Ecco tutti i Protagonisti della CLASSIC COLLECTION 5:

GRAND PRIX 2 = CIVILIZATION 2 * MYTH THE FALLEN LORDS * LORDS OF REALMS 2 * MIGHT & MAGIC VI
7 TH LEGION * UPRISING ® CAESAR 2 » RED BARON 2 * |OINT STRIKE FIGHTER * SCUDETTO 97/98 = CATZ & DOGZ 2.

€Cd-Bo mt

lassic
C o INI: ¢ t i o.0/EW




L's8 500 el _\

bt o e Prima Sin e adesso Heretic 2. Il mondo degli sparatutto @ sempre pill caratierizato da ambientazioni

tenebrose e temi pagani!

RAVEN
W EDITORE
ACTIVISION

W GIOCATORI

1-16
W ALTRE VERSIONI
PC

A Gli incantesimi difensivi tendono a
circondarci. mantenendo i nemici a debita
distanza.

A Un forie raffreddore fa fare a Corvus
dei terribili sternuti

I giochi della serie
Hexen sono difficili
da seguire almeno
guanto gli alberi
genealogici dei
casati pia nobili.
Hexen é apparso per la
prima wvoita tre anni fa, ben
presto seguito da Heretic,
mentre il terzo capitolo
della serie & stato
intitolato Hexen 2. Ci
siamo? Bene.
titocli dati ir

]} 1 15
e P et
A A T e T

Il nostro arsenale magico &
diviso in incantesimi
d'attacco e di difesa, e
ognuno necessita di un
certo ammontaré di mana.
Man mano che diventiamo
pit potenti, la portata degli
incantesimi aumenta, e
questi diventano piii

distruttivi. Quelli difensivi di A& Prendiamo di

——"-____—————————————__J

solito impediscono al
nemico di avvicinarci e sono
utili se siamo circondati da
topi-zombie che ci
mordicchiano, mentre quelli

sorpresa i
nemici con
['incantesimo
delle
meteore. .

d'attacco scatenano
carmeficine spettacolari a
una velocita terribile.

A La visuale & in terza persona, ma @
facile prendere |a mira grazie al
cursore intelligente che punta al nemico
pil vicino.

25 MARZO 1999

[ &
hE

L/ L

- Mcuni incantesimi sona pid potenti a
seconda di quanto teniamo premuto il
putsante di sparo, come questa specie
di palla blu. . .

A L'incantesima di !p piit semplice spinge indietro
chiungue si trovi vicinga noi. ~ ®

56



I nemici di fine livello di Heretic 2 sono grossi, cattivi e hanno
tutte le caratteristiche d'attacco che ci aspetteremmo in uno
sparatutto tipo R-Type. Ognuno é introdotto da una appropriata
sequenza video che sfrutta il motore di gioco interno, oltre che
il CD per i dialoghi. Se si riuscirh ad ammazzare uno di questi
pazzi scatenati, si provera una soddisfazione senza limiti.

A Gli scontri faccia a faccia sono spesso. A In molte situazioni & necessario misurare
temibili. con estrema cura i satti pio difficili.

Cas LSS e

eI D e v ¢

A Sappiama quando stiamo A Per risolvere gli enigmi, dobbiamo
raggiungendo a fine del livello grazie  capire gli indizi. E utile fare vari
alle indicazioni del testo, tentativi,

Il miglior gioco hasato sul motare
i Quake 2 della storia. Superhi
effetti speciali e fiamme
terrihilmente realistiche.

E La visuale in terza persona funziona

3 in maniera perfetta guasi sempre,
A E quests chi 7 Un tipo alto con un ma a volta si hanno delle
vestito bizzarmo.

inquadrature poco chiare,

P Duando si raccaglie [arco si E grosso e tosto. Ci sono tre

passano usare le frecce > " modalita per singolo yiocatore,

incandescenti a proprio vantaggio. . oltre allo scontro une cantro uno
in deathmatch. vra una vita
mooolto lunga

Gli incantesimi non solo sono
efficaci, ma sono helli da
ammirare. La distruzione non e
mai stata cosi affascinante.
¥ Beccati questa, lucertolaccia! Corvus
lancia uno dei suoi incantesimi e fa secco il
nemico!
A In alcuni livelli la nebbia
aumenta al massimo
|'atmosfera,

. . .
¥ | perfidi alieni hanno la \ ; - o 4
faccia tosta di avere anche SR : \ ! / s
loro e orecchie a punta, i} 5 e
tipiche di Corvus. Ouesto & e - - 3 m
12 un buon motivo per farli I PL i . E complicata nuotare in Heretic 2,
fuori ¥ . ¥ tanto che inguadratura sembra

antdare alla deriva come un pesce
marto,

W Gli effetti speciali di
Heretic 2 lo rendono il
miglior gioco basato

sul motore di Quake 2.

Stupendo da yuaniare ma

GORVUS - LARA: LA GUERRA DEI SESSI pkqgie. S mors g

o’ alla volta, piuttosto che sin dal
primao tentativo.

-~ W o

Se ci piace questo gioco, possiamo
provare il suo predecessore con
visuale in prima persona, Hexen 2,
oppure Unreal.

= i L = -]




Il nostro amico CDNU'MI’I

grande acrobata e sam

davvero non stanea%

Be'ltcr lui!

4
5 Eﬁ%
B L -5




VOLANTE
LICENZIATO SONY
Vidante L-f.lJ'nlI"]"illl'Jll'J dr leva del

cambio, pedaliera, foypad siben
Q polsanti per denare anche i
Booco l."J.".Fi’ afrr:."f.'f cusm, La
posstbilita df essere abilizzato
in modalitd, digitale e
analogico, lovende compearibile
cont tutti | giochi, Pennellare le
cirve savd un gioco da ragazzi!

DUAL FORCE
~ ANALOG
CONTROLLER

Stringilo in pugno e prova
Lemozione dell'effetto Dual
Force: le sue vibvazioni
irasformeranns & tuor giochi
i scigccanti vealtd.
Disegnato per i games Daal
ﬁ‘ﬁnr{", fl"ﬁﬂ{!" .'fp'i'a"r.‘ Mad
Calz gavantisce g
prestazione insuperabile
welle modalita dwal analog,
puida analogica ¢ digitale,
con la funzione turbo per la
ripetizione dell’azione.

MANUALE
TN TTALIAND

\

" ]

Y

3D PLANET Srl - via E. Fermi, 10/2 - 20090 Buccinasco (M

[L POTERE
NELLE TUE MANI

R Pty

Distribuito da

EMOZIONI MULTIMEDIALI

plnln_.!;x- 1

infod gra

ady

PAD WIRELESS
CONTROLLER
Stafo det cavi che 51
annadans da ogni parte?
Dra aggr con 1 Wireless
Controller di Mad Carz
Jatval grocave seHza fmeralei
singa 10 metri di distanza
dal twa televsove. Pud anche
Sunzionare da telecomands
per la televisione. Risposta
immediata ¢ comodita
d'wso... come potvai

farne a menos

VOLANTE
DUAL FORCE

Afferva il nuovs Mad Catz
e trentlo ben strétto: ba wna
triplice modealita di controllo
(analogica, digitale e Dual
Farce), una stevzata di
270° ¢ tma pedaliera stabile.

I volante nunzers 1.,

anche nel prezzo.

www.3dplanet.it

|- Tel. 024886711 (r.a.) - Fax 0248867137 - e-mail: info@3dplanet.it



PlayStathon

PREZZ0
1.118.800
w SUILUPPATORE

CRYSTAL DYNAMICS Ry
v EOITORE Alcuni giorni non

EiDos ! - ; vorremmo neanche

w GIOCATORI esserci alzati dal letto.
! Per non parlare di
quel tapino di Akuji...

W ALTRE VERSIONI
NESSUNA

Lo spensierato
prete vudd Akuji
- si stava
occupando dei
fatti suoi, g
sposando la sua adorata & ‘ Buon aspetto & sonoro fantastico
Hesho. Juando a un cerio e gl j 3 Non c'e mai stata una colonna
punto il prete pronuncia il Ll s sonora pin appropriata,
pezzo '‘se gualcuno si Yy
MNon ha cuore e la sua donna mu“ ;1}“‘"“ ul:ﬂal:ﬂﬂ'. il
& a casa a Mamora. d d o - . >
= : avanza e massacra lo sposo T T : Un piacevole sistema i
i s e e strappandogli il cuore e ‘F‘\a:g:m;gnuf?ré:%:e;:l;:gcahlltsi;tﬂ;il : ' controllo, insieme a un'azione

dovra scontrarsi contro ogni spedendolo all'inferno. Quel =~ .00 D frenetica ed enigmi interessanti.
sorta di inquietanti abitanti che si dice una giomata no. : ! Una yinia da giocare.

Mon @ il pin grande gioco di tutti i
tempi. Comungue e valido anche da
rigiocare, grazie a molti oggetti
seqreti e honus.

|__#meghie |

Correre in nurl:inarlm a una zomhie

A Che statua graziosa. Sta bene in
giardino. Occhi leggermente
spetirali, perd. ..

Non avere cuore! Inaltre, essere
all'lnfernn non e esattamente spassoso
Il tutto e davvero un po’ serio

4 Ah, bene. Duindi 5i muove. |
demani di Akusji danno gl incubi.

Oltre ad avere ben allenate capacita di tagliare e
sqguarciare, Akuji & abile nel lanciare incantesimi. Ne
conosce 11 in tutto, ed eccone due dei pil belli. Ta-da!

A Pensate di essere dei duri? Ha! Vi
congederd con il mio incantesimo della
cattura, poi vi trasformerd in cibo per cani!™

Dove altro potremmo spassarcela
tanto essendo per gionta dei non-
morti? Divertentissimo da giocare,
anche se non esattamente originale,

P Ouest teschi a
Mcerca
aulomatica sono
splenchdi. Non
dobbiama
neanche mirare

3 : basta lasciark
& La breve espenienza di Akuji come andare & ndere in
apprendista parrucchiere & finila in lacrime. faccia al noslro

B Anche se non seriamente impagnativi, r Pf:t’;ﬁe?[g;"_;;ml
gli enigmi sono abbastanza intelligenti. gl

MARZD 1888

Se ¢i piace questo proviamo un titolo
nualsiasi fella serie Tomh Raider o se
ahhiamo preferito le parti in stile
platiorm, proviame Gex o simili.







“Fermi, fermi.
Girate i tacchi. | tipi
come voi non sono
benvenuti gui. " |
tipi come nol? Che
insolente! Ora, se
sl trattasse di
Quake potremmao
scaricare l'intero
caricatore del

3 ati. Roba da rfﬁrt)
M Siamo dtl codard

o presto conto che il
re per essere de

S8 Senza essere vist
alla base dello
ol -mdo iamo

nostro
mitragliatore 7
sulla faccia fito e, se sia
della guardia, edere un sistema
ma guesto & Thief possiamo usare il
e gui le cose

funzionano in modo

ellr Wnare |E—' gu ardnt- sitan
Siarno ingltre in pc

& "Cosa vuoi che me ne faccia di un
carrello di carbone? Stavo solo passando
di qui, amico...".

o & Anche | morti viventi si vestono a festa prima di andare a messa. ..



L'arco & I'arma pii duttile di cui siamo in possesso. Spara frecce normali ed esplosive.

Inoltre possiamo far benedire le frecce ad acqua per affrontare | morti viventi. Abbiamo

persino delle frecce che coprono di muschio le superfici pii rumorose. Pratico, no?
Sl FEy

b

A Portiamo rispetto. Questo non & un

lavandino. & una fonte di acqua santa! o : ocd

W Una botola aperta. Un buon ladro & Wi i nd R T e
sempre pronto a nascondersi per .
salvare il seppur misero battino, 2D HOEE @

i [}
I PO

T — Q 1111313

A Tenendo le dita premute sul tasto d'attacco passiamo alla A&clﬁmmwﬁmmmﬂmmmalﬂmu
modalita cecchino, ptrmhplr prenlsrl bene la mira o per mhiinplrﬁrmdl a tutto il gruppo. Attenzione perd;
individuare qualcuno a distanza fanno rumare.

Chi ha viste Heretic o Half-Life non
si aspetti la stessa delizia per gli
occhi da Thief,

r—— -

Conviene stare nell’ombra e non
farsi vedere. Pensiamo a Thief
come a Quake con meno yrinta ma
con piu tensione.

" longevite |

Thief & uno dei titoli pin difficili con
cui giocheremo guest'anno, quindi
& meglio non illudersi di finirlo
furante il fine settimana.

i meghie

Il nodo allo stomaco che ci viene
guando sentiamo un rumore
inaspettato, mentre stiamo
immohili nell'ombra.

La marte improvvisa ci puo
aspettare dietro ogni angolo e
I'azione & molto frammentaria.

/

Aleuni ritengono questo gioco il Quake
dell'vomo pensante, ma secondo noi &
una grande idea un po’ penalizzata da
un'intelligenza artificiale scarsa e da

Secondo noi & terribilmente difficile, ma quanto rispetto ad
altre difficili situazioni del passato?

s R

Se ci piace I'azione tridimensionale
Half-Life fa per noi. Se ci piacciono
la strategia e le missioni difficili,

proviamo anche Commantlos.




i avvicinarsi
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i CD-Rom sono originali,
il prezzo e rivolu,ionario.
E parlano italiano

N
(i}

Ogni
CD-Rom
a sole 9.900
lire

: iginali
4 I' endita in 1talia

.w"(\ie“‘ a sole 4900 lire \, unt‘ v
el » Oltre 2.000 P gia vendute

» Oltre 1.000.000 di copie

Per chi non si accontenta facilmente, ecco un’incredibile rivoluzione: g&nove, la pil emo-
zionante collana di CD-Rom originali Microforum Italia che raccoglie giochi, intrattenimenti,
educational e utilities, in italiano e a sole 9.900 lire. Lasciatevi catturare dalle incredibili
animazioni. Ammirate la creativita della grafica e la brillantezza dei colori. Sfruttatene |'in-
telligenza e I'utilita. Ma soprattutto... iniziate la collezione. L'occasione é unica. Difficile
opporre resistenza. Per conoscere i titoli della collana e scoprire quale é il punto vendita pii
vicing, visitateci su internet www.microforum.it o contattateci al numero 06 44243033.

RGP associati

Microforum Italia Point. Il meglio a meno.

Microforum Italia srl via Antonio Musa, 13 - 00161 Roma - tel. 06 44243033 - http://Awww.microforum.it - e-mail: infe@microforum.it
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A || Rex & cattivo. ma non troppo
Iimpressionante

Quando ci capita

premesse qual
llldhnrsnpsrl:héa.lnnnha
speculato sul nome di Lost
World Ll uito di Jurassic
grande successo  Parid; bl nelle intenzioni
di un film di solito storciamo awvrebbe dowvulo spazzare via
il naso. Trespasser dalla scena gli sparatutto 30
tradizionali come Quake e

Troppo ambizioso? Gli scenari in
risoluziene diventano piu
dettagliati guando ci avviciniamo,

A Ci sono sette diverse specie di dinosauri,
ma per la maggior parte del tempo avremmo

a che fare con i raptor r:"--‘rn -

Un po’ lenta e non molta
stimolante.

Se davvero vorremo fi
impiegheremo un'eterr

) RIMBOCCHIAMOCI LA MANICA JS5 i M=

Eil tipo di sparatutto con il protag‘unista‘che pensa, quindi EAFiEE s Factia arians B ana1
aspettiamoci di dover risolvere dei rompicapo. Bisogna arma & finire tra le sue fauci
saper usare il terrificante braccio destro per superare delle

situazioni complicate, il che rende impossibile compiere le

mosse giuste senza un corretto movimento del polso.

Questa & la prima e la piu semplice situazione da risolvere:

tiriamo o spingiamo le casse per superare una buca.

Speriamo cadano nel punto giusto.

|m|a.lnru P||r1rl:|u||u
a, anche a ell
th computer
potenti per farlo funzionare hene.

r Se ci piace questo proviamo uno

v-..':} T : : flei tantissimi yrandiosi giochi 30
A | livelli sono effettivamente A Incredibile! Possiamo raccogliers gli come Sin e Half-Life in

§8  interessanti, pieni di attrazioni turistiche.  oggetti e... rimetterli per terral A Ecco il braccia in tulta la sua bellezza. circalazione.
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Magia, strategia e facce che solo una madre potrebhe amare. La guerra del futuro e un inferno. ..

1l pianeta
Xsarra @ ridotto
in stato pietoso
al giorno d'oggi.
Come se 500
anni di guerre galattiche
non lo avessero devastato
abbastanza, lo sventurato
Xsarra deve anche far
fronte alla sciagura
interplanetaria di essere
il campo di battaglia di
due fra le pid feroci tribi
della storia della galassia.
Una vera disdetta...
ribu in questione sono
i Arcane e |
bellicosi

i, un sacco di
personaggi, grande varieta di
arene... Molto gradevale.

-_-u-_l—l L SRS :‘

La modalita e nel
complesso di huon livello, ma il Le b
comhattimento in se puo 2
diventare un po’ ripetitivo

__longevite |

] o di arene diverse da
vedere e di oggetti da trovare,
pin la modalita picchiaduro a due
giocatori. Notevole.

Se ci piace questo proviamo
un'esperienza piii cervellotica con
Command & Conguex, o un sistema di
combattimento analogo, basato sulle
arene, con Bio Freaks.

PMaystation

)
_.v__J__

W La bellezza non & eterna_ ..

A di vedere i

A9 Dolce dolce

La parte pil insolita del
gioco & la modalita Strategy.
Ci si muove a turno,
spostando le proprie forze
attraverso una mappa-
tridimensionale, preparando
I'assalto alle posizioni del
nemico. Non appena ci si
imbatte in qualcosa che
somiglia a un nemico, inizia
l'azione di combattimento. I
primo che distrugge tutto
cié che si muove vince,

iante delle tre mosse
ssiamo attuare. Pl una
ré||1|- 1m.‘J giore &

N0 ALMErosi quprn cl
nascondersi. Dal m

T sono ottimi,
cosi come le arene
olto ben disegnate. Se
non chiediamo

sttacolare e

CEMARIG. | i CRATER L

visivi di
Unhoby
War, facce
da galera dei
¥ perscnaggi a
parte. Gh effetti
special legati alle

re troppo r1lr=n en
to di Ur

4 Hon c'@ alcun dubbio: gli effetti
speciali di Unholy War sono ottimi,

A In questa arena in particolare non c'8
aleun posto per nascondersi. Qui lo scontro
& all ultimo sangue.

¢ nimstRucsere'! D

Se non ci attira lidea di gingillarci con tutte queste diavolerie
tattiche e strategiche, possiamo passare direttamente al
combattimento con la modalith Mayhem. Possiamo
:\ scegliere di giocare nei panni degli Arcane, dei Teknos o
, di una miscela delle due tribi e combattere contro i nostri
amici o contro la PlayStation (progressivamente sempre pili
dura da battere), attraverso una serie di arene diverse,




PROVA GON NOI
UNDIGI FANTASTIGI
GIOGHI GHE HANNO
FATTO LA STORIA
DELLA PLAYSTATION

1) TEKKEN 3

2) ISS PRO 98

3) TOMB RAIDER 3

4) GRASH BANDIGCOOT 3
o) ABE’S EXODDUS

6) SPYRO THE DRAGON
7) PARAPPA THE RAPPER
8) FLUID

9) DEAD OR ALIVE

10) GOOL. BOARDERS 2
il1) F1 98

TUTTI IN UN SOLO GCD-ROM
TUTTI NEL NUOVO NUMERO
IN TUTTE LE EDIGOLE
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PlayStation 2
Tekken 3
ISS PRO 98
Tomb Raider 3
_ > 5 ; Dead Or Alive
C&C: RE b 3\ ¢ Abe's Exoddus
TALIATIQN 5 . A F198
FUTURE o -t Spyro the Dragon
co i —-
P: LAPD Parappa the Rapper
Fluid
Crash Bandicoot 3
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Cosa fare quando i dischi volanti scendono sulla Terra per rapire i

e nostri scienziati? Suonargliele, naturalmente... di santa ragione!

1
W ALTAE VERSIONI

il gindizio

__aapetto

B-Mavie & una festa di esplosioni nel
cielo. Eun vero piacere da verere.

| giocubiite |

Per gli appassionati degli sparatutto
sara un vero spasso. Non sara molto
intellettuiale, ma chi ha voglia di
mettersi a discutere prohlémi
matematici con quegli omini vendi?

__longevite

20 livelli pieni di durissima azione
anti-aliena dovrehbero essere
sufficienti per tenere i pin incollati
allo schermo per i hel po

[ dwmegiie |
Riuscire a mettersi al sicuro alla base
per cambiare astronave, mentre il
nostro carmozziere si mette al lavoro

su uella vecchia,

Basta che la Terra venga
attaccata dalle stelle e tutti
vogliono dare un'occhiata.
Dovremo rastrellare la
popolazione e condurla al
sicuro da qualche parte.

A Gl alieni incombono e, mance a dirlo.
er.mumsumtdndlemfumlam

sgesad Q‘

Le immagini ataticha- uﬁn rendono giustizia a questo
vortice di raggi luminosi, esplosioni & oggetti in
movimento. Non manca proprio niente.

A A volte nemmeno il nostro velivolo
spaziale & abbastanza veloce. £
andato. nooo!

Arrancare verso la hase emettendo
un fumao scuro e finire in mille pezzi
tigitali. Costantemente.

B-Movie ha molte frecce al suo arco.
Non & per tutti, ma la trama avvincente
e continuaments arricchita di nuovi

dettaqli lo eleva molto al di sopra dello
sparatutto medio.

i Foctaet ori 'mm&rﬂémmhm i
5000 o per
nastro cervella condito con qualche salsa

Se ci piace questo proviamo a
b sperimentare quaiche brivido da arma da
P sua guantta i persone. fuoco piil maturo, come guelli fomiti da
mﬂﬂﬂi “*:;:mm m Blast Radius, o addirittura passiamo a un
1 pd che se morirema noi mariranng livello pis alto con Calony Wars.
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Dopo il Tradimento,
Il Ritorno!

RETURN TO KRONDOR

Il pit grande gioco di ruolo di tutti i tempi & tor-

nato! Ambientato nel fantastico mondo di
Midkemia (creato dal grande Raymond E. Feist),
RETURN TO KRONDOR ¢ la causa delle tue pros-
sime notti insonni... Allora sveglia! Corri a procu-
rartelo e poi assumi il ruolo di Solon, Kendaric,
James, Jazhara o William e precipitati dalle cime
pili alte del Palazzo alle fogne pid buie, passando
per un tempio dedicato a qualche malvagia divi-

PC CD-ROM

TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAL RISPFETTIVI PROPRIETARI

( 167821177  www.leaderspa.it

nita dei tempi che furono.. C'e da ritrovare una
reliquia dall'immenso potere, c'& un intero reame
in pericolo e ¢'é tutta Krondor che aspetta il tuo
Ritorno. In pil, ¢i sono 150 personaggi da incon-
trare, 60 tra incantesimi e pozioni magiche,
awvincenti combattimenti in 3D e un'infinita di
effetti come non se ne erano mai visti prima in un
gioco di ruolo! Allora, vuoi aspettare altro tempo?

Programma e manuale in italiano.

Requisiti tecnici: I1BM PC e compatibili, Pentium 166 o superiore, let-
tore CO-ROM 4%, Windows 95/98, 24 Mb RAM, SVGA, High-Color
1 16-bit), Scheda sonora Windows compatibile, Mouse, Tastiera

Qualica Interattiva.



Litri dli sangue e tonnellate di
violenza, ma il motore grafico a
volte & in difficelta,

" glocabilite |

Si tratta i wno sparatutto senza un
minima i cervello e per di pin di
pessimo gusto, ma e molto
tlivertente da giocare.

Ahhiamo finito il yioco con Caleh?
E allora perche non provare ung
deqli altri personac

maodalita IIII.I|I!I|IEIL‘:

?

Siamo stimolati a compiere atti
criminali ai danni di tutta la
popolazione, ma solo per farci
guattro risate.

tempi siamo un po' viziati, ma questa
& proprio modesta,

0

Un anno fa Blood 2 avrehbe fatto
furore, ma adesso e stato stahilito un
nuovo standard che non riesce a
raggiungere, pur essendo divertente.

Se ci piace questo allora
impazziremo per Half L:fe o
Heretic 2. Vale la pen
un'occhiata anche

LE

Proviamo a tornare innocenti, iniziamo a capire che ci
con la mente ai di duro.
giorni di scuola, e perd non t

a ricordare il bullo
della classe, quelio
che pensava che la
scuola fosse fatta per
fare a pugni e se la
prendeva con tutto ¢ con
tutti. Fatto? Blood 2 gli
somiglia un po'.
Blood 2 & imo nato di un
simo filone di spar atutto in
ona e ha la particolarits
n lasciare nulla

alla fine del

&8 Qrossa astronave

i, ignorando le
liche di 1|.|lo

o che non cl
| Blood 2 ¢ sembra un

prodotto curato a

Apnanme
al suo posto a

che rimarra fermo
farsi iempire di

rovina un gic
altrimenti potrebbe es
fivertente: f
i di

A Se ci sentiamo stanchi e depressi, possiamo tirarci su dando fuoco alla gente con
il nostro lanciafiamme. Hon @ troppo gentile. ma Blood 2 non & un film di Walt
Disney, no?

LA A R RN BN EEEEEEEREREEEEREEREENEEREEREENEEEEEREREHNHNENSERHE.

Alcune armi in Blood 2 hanno una modalita Dual Fire (doppia
funzione), come questo fucile di precisione. E efficace a lunga
distanza per chi ha la vista buona e il dito fermo. Altrimenti basta
passare alla visuale "cecching” per far fuori con facilita i bersagli
a lunga distanza. In compenso nel livello della cattedrale basta
mettere male un piede per morire, il
che rende difficile evitare i colpi del
nemico, per cui conviene usare lo
zoom e farli fuori dalla lunga distanza.
Perché rischiare di perdere energia
quando basta usare lo zoom attraverso
questo buco nella parete per far fuori
quell'essere maledetto che si
nasconde al di la del muro? Fuoco!

A Bt o e MR T o e S T L S T T T e |

% & PULITO E PRECISD!
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LA'PAGELLA DEGL
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AVVERBARI
| nemici in Blood 2 sono
poco stimolanti. Invece di
offrire quella sorta di
“coscienza di gruppo” che
rende Half Life cosi bello,
Blood 2 ci offre una serie di
mutanti con meno cervello di
un topo da laboratorio.

Ty
In questa stanza c'erano tre soldati
che ci davano la schiena. Abbiamo
colpito il primo alle spalle e gli altri
due sono rimasti fermi, invitandoci a
massacrarli come preferivamo.
Voto: 3.
Commenti: Non
sembravano molto
interessati.

Voto: 3.

Commenti: Mostra una
totale mancanza di
attenzione. Potrebbe fare
di meglio!
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&) costRuiamo i
NOSTRO PERSONAGEI0

Creare il proprio personaggio
& guasi un gioco nel gioco.
Possiamo scegliere se lo
vogliamo tozzo, slanciato,
magro o grasso. Una volta
creatolo possiamo sfidare
quello di un amico e il
divertimento é assicurato!

gli
aggiungiamo un po’ di boccoli per
farci quattro risate.

A |l risultato  una macchina da
guerra che usa shampoo profumati

A ph la visione hzstnle di
due uomini grandi e grnr.v.se
che si prendono a pugni nelle
parti basse. | colpi bassi
fanna perdere punt.

® La guardka di Hensley &
alfa. Dobbiamo mirare al corpo,
ma non troppa in bassa!

» Mentre il
pesante
guantone ci
deforma
ancora una

wvolta la faccia, iniziamo
dolorosamente a renderci
conto di dowe siamo finiti.
Siamo nel mondo della box, Lina
congrega i gentiluominl. E ¢
Mo propric al centro. Le

2 inoltre non vanno per niente

15

pmld I|1r0|;3n'1 1w0|rmnn pe"
una volta che lo avwemo
tappeto la vittor
Facile no? A p
5. Bisogna rinunc a tulti |
sogni di gloria precoci tipici di tanti

sicchiaduro. A parte il fatto
ogna fare a pugni, questa
ne da disegno animato della
> arte’ & tutt'altro che
1 S0N0 chlh riprodotte
lul[n’ IL tattiche di questo sport
uenza ir che i giocator
che speravanc di poter spegnera
il cervellc n'.pfuf'nnnc- presto a
|:r Jp e Sp non L' possibile

1 vista g.r =mbra di

Urm regi 3 stato \‘l E=E: 1|1|h
ogni volta che ci ¢ |
diminuisce. L'altra r
forza, Se meniamo
allimpazzata, ci ritroveremao
presto incapaci di muoverci
Bisogna abbassarsi, schivare,
alzare la guardia e di tanto in tanto
fare qualche veloce affondo per

L N O B B B B OB B BB NN N B N NN N R NN N R RN NN NN NN ENENENENRERNE.

A Possiamo rivedere i nostri migBari assalti e
nscopmnemuagimnlnmpww
piano si rompa.

ammaccare il naso del proprio
avversario. Le modalith offerte da
questo gioco per p aton
intelligenti sono diverse

C'é il semplice Slugfest, con
nessuna regola e tre round in cui
biscgna massacrare di botte il
propric avwersano o soccombera.
C'& anche la modalita Exhibition
con dieci lunghi estenvanti round
di botte e risposte. In questa
sezione si trova un archivio di

{ i, |l grandissimo Marvin
'1.-1[_;|F-| Holyfield, Sugar Ray..
bisogno di dire che & po
ivera incontri leggendari.
Probabilmente la piu divertente e
la modalith Career (Camiera), che
ci permette di creare un pugiie a
nostro piacimento (naturalmente
rispettando alcuni lim efissati)
Possiama divertirci a p
con il f 0, | guantoni, Iralﬁna la
faccia e vari tipi di stravaganti
pettinature. Una volta creato il
nosiro pugile, che malto

& Dovra succedere: prima o poi
riceveremo troppi pugmi.

probabilmente sara altissimo
grasso e africano, conci
maodo pia strano possibi
pronti a farci rompere il

e 3
faccia con Mul'lrlllll iﬁ‘\l- cJ|
Madizon Square Garden. Roba da
duri. L'aspetto grafico
piacevole Si possono
malte angolazionl diverse d
telecamera per vedere lincontro,
personaggi sono semplici, ma
eleganti, Marbitro indossa un bel
papillon e tra un round e l'altro
vadremo apparire una simpatica
ragazza in bikini. Anche la
giocabilita & buona. Comandi
imtuitivi, risposta weloce:
veramente ben fatto. | difettit E
terribilmente difficile & gh
:;|)(‘:t|_.\ll:’)r| sono tra i peqggiori che
si siano mai visti sulla PlayStation
A ogni modo non importa

I'azione non si svolge fuor dal ‘-'\r.
ring, ma sopra. i

La violenza come arte? La ricompensa é fatta di lividi e cicatrici.
Bisogna imparare i fondamentali e ricordare che non si pud

colpire quello che non si vede.

Bisogna anche tenere la testa

bassa per avere qualche speranza di non farsi spaccare il labbro.

A Sopra—Un culﬁn al :nrﬁn mirato
alla pancia, Sotto — Un bel montante.

A Sopra— E importantissime coprirsi lo
stomaca o 5 rischia di finire al tappeto.
Sottn — Un destra al viso.

ioni cur
jilita di creare il propria
mpione offrono un divertimento

| giocabilita |

Forse un po’ troppo lento per gh
amanti i Telden, ma @ molto piu
stimolante mentalmente. E un gioco
i grande spessore.

In l:mtl|_|||||ti|=1Erri|tiI|I|E|11E
difficile. Il ring puo essere uno dei

Quando |'avversario riceve un po’
troppi colpi e ci si ritrova a essere
il re del ring.

P
punti & troppo poco curata. Per
esempio, & impossibile contarle |
capelli. Molto frustrante.

gentibuomini confezionato
PlayStation. L'unica
possihile alia hoxe vera e
15 I|1t|rI|_ per chi nan vuole

Se ci piace questo, ||ut|u||lllnl
provare Victory Boxing 2
Teldhen o Rival School

R ciascuno il sun.



E nata la prima rivista
di videogiochi
completamente gratuita

ALl IN TERNG
TEST

> FIFA 99
Half Life
Monaco gp gs 5

Combat Right gjp,
Sin

EINOLTRE.
Notizig,
anticipazionj,
trucchi

vieni a ritirarla in uno degli oltre
100 punti vendita Union Game Zone

e un'iniziativa
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Il sistema di carrucole & una

novitd di questa versione. Si
pub capire come utilizzarlo

nella modalita a un giocatore.

Mon bisognera distruggere
tutte le bolle di un lato. La
chiave & nel bilanciamento!

A Appena si fa saltare una bolla, tutto
si sposta da una parte. ..

EYS SPaRT 10
II] THE
u uu\.llb

..2inmen che non si dica ci
ritroviamio in una situazione terrificante!

A | principianti possono utilizzare una
linea tratteqgiata come questa per
imparare ad angolare meglio i tiri.

Chi ha la
PlayStation da
un bel po"
potrebbe essere
un po' confuso
riguardo i giochi della serie
Bust-A-Move.

o Bust-a-Mowe 4 & infatti il
uscito per PlayStation,
ma Bust-A-Maov

TEI"(J ha costruto un vero e p i
culto sulle vicende dei due draghetti
sparabolla ol 51 potrebbe
mbialo in sostanza
del primo capitolo di una
m’.ll la cui dinamica &
ente immutata negh
la
.E‘VI'I‘L'I'I"O
= v altre bolle. Sa
riusciremo a fame toccare 3 dello
stesso “Olurl.‘ scoppleranno,
dallo scherma_ il
nostro c“'smpl o finale sara quello di
!';( rare ko schermo da tutte le bolle
chorate, Se sbaglieremo nel
collocare le bolle. non accadra nulla

ids

T T e T VTR
A A volte potremo far staccare gruppi interi
di bolle grazie a un colpo ben mirat!

.".‘ i
]
¥
i#
1
]
e
-i r.

4 Bust-A-Move da il meglio di sé in
modalits a due giocatari,

e le bolle resteranno incollate 'una
all'altra, fino a cccupare tutta l'area
di gioco, sconfiggendoci. A chi non
ha mai visto un Fguql A-bove
consigliamo la massima cautela
Questi giochi sembreranno anche
carini e innocui, ma in realtad danno
assuefanone. Oltre a Bub e Bob ci
sono altri nuovissimi pe 1l in
quest'vltima incamazione della saga,
G Cr 51 <'|”l'.‘£x.-l'lﬂ subilo,
Una di loro & un bambino con un

a a forma di rana, un altro
a un totem. Mon é un

o meghio in 2
sanno tull gl

sostanza sparano futhi
fanna nient’altro. La prine
differenza in questa ver
maggicr numero di modalita
sezione a un giocatore. Ora ¢'d
anche una sezione Puzzle che offre
defle variazioni sul tema principale. In
uno dei livelli ¢d un sistema di

le che bilancia le bolle sui lati
dello schermo. Dovremo eliminare
tutte le bolle senza dere uno
dei “grappoli” di bolle troppo in
basso, pena la sconfitta. Il gioco,

A | giocatori esperti di Bust-A-Move
usano le pareti laterali per mandare le
bolle in angoli apparentemente
irraggiungibili. £ un po’ come lo
squash. solo che si gioca con le bolle.

i Si possono creare delle |
enormi reazioni a catena
con un tiro ben
assestato, Cio &
utilissimo in due
giocatori, poiché le bolle
distrutte in questo modo
andranno tutte a finire

nel campo avversario.
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8i possono far uscire quatiro giochi basati sull'idea di sparare holle colorate su alire bolle colorate?
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Pur essendo un gran gioco, Bu
A-Move 4 mon offre moltissim
yia si possiede uno dei precedenti

capitoli della serie.




Wil gindizio Py e

Splendidamente dettagliato. Vedremo
i piccoli lingatti di ferro prodatti dal
fahliro e i nostri contadini raccogliere
I'mva!

Raccogli, sacrifica, esplora, scava
attacca, fortifica, salpa, nutri,
ruba, cresci, porta, pianta. ..

__longevite |

Fra un anno probahilmente staremo
ancora cercando di sconfiggere
nualche esercito su Internet,

__llmeglie |

| piceoli arcieri sono grandi. Mettedi

su un'altura e guardarli mentre

bersagliano gli impotenti nemici

fantastico! £ B Y g kR T i

-y, i Famd i 5 A ® e
K:I‘-:-‘ Vi . : : Y s

‘.l ‘-. e - 2 r : ¥ - 4 -_ :,flJ.J. :

&

.‘.;_ eqizia gmbrano ama gella 0 E temp Ome gueste Al COMIrano ci el
Quei maledetti egiziani. Se si lasciano pe ok bl L peditb il A b Lol e L P
vivi troppo a lingo riescono a
tliventare praticamente invincibili!

& 2 [ @ DISTRUGGIAMOLI TUTTI. .

Invece del controllo automatico di Settlers
2, Settlers 3 ci da il controllo diretto su

o arandi pole sanoo oelle

= 3 3 goome o Agazzino (al centro in Dassol p alira e MMmente ed iNare 12 Sruniure

| A Potente

i <~ [ ogni singolo soldato o su intere legioni. |
; "‘ A Potremo usare tattiche sofisticate ’
.+ " come posizionare i nostri arcieri su ’ -
3 £ E una collina o attirare il nemico nei B\
= nostri confini per un‘imboscata. 4 - '_t‘
Il miglior giaco di strategia per . Combiniamo le magie dei sacerdoti )' )
qualsiasi formato. Un incredibile mix i ©00 la forza de"‘{ truppe sce_!!tn per ;
di costruzione e distruzione, Ci terra ottenere la massima forza distruttiva. ' 4, '
occupati per moltissimo tempo 1 e T - t= '."*,',i-
= 41 -'
¥ ¥
o ! -
| ;
I B ¥ A Bl arcieri
o - & sono ottimi per
1 2 s A i aftaccare i
E 3 nemico dalla
o b T . lunga distanza,
Se ci piace questo proviamo ! - ma le catapule
Civilization 2. Non e facilissimo bl - | sono persino i
ila giocare, ma consente di I megla! —— ”
sviluppare una civilta futuristica Mo ATCRE 0 .” Emo € '. e CO
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Il PC Avenger & uno dei joypad per PC pio completi sul mercato. Utilizza una comune
cannessione, non USB, ha un cavo abbastanza lungo da permetterci ampi movimenti
e soprattutto & ricco di funzioni. Ha un pulsante direzionale digitale & sei pulsanti,
come buona parte dei modelli di joypad oggi sul mercato. | sei pulsanti sono cosi
divigi: R1 ed B2, C, D e T1 e T2, | pulsanti C e D e la coppia di pulsanti R

sono indipendenti, mentre la coppia T pud essere utilizzata per diverse
funzioni. Tramite un selettore & possibile cambiare la modalita di questi
sel pulsanti da normale a OFF (spente) e Turbo. A portata di indice
trowviamo due grilletti, uno per dito, anch’essi dotati di funzione Turbo

e anche di Autofire. Tutti | pulsanti possono essere impostati per
utilizzare il Turbo a velocita normale o raddoppiata tramite un
regolatore. Sopra il pulsante direzionale digitale troviamo anche

uno stick analogico: con un piccolo selettore & possibile

passare facilmente dalla modalita digitale a quella analogica

Lo stick & inoltre dotato di due piccole levette per la
regolazione, Ottimo... Per finire, sopra il blocco dei sei
pulsanti da pollice abbiamo un regolatore per la manetta

possiamo ulilizzarlo al posto dei pulsanti T1 e T2

L'installazione sotto Windows 95/98 & molto semplice:

inseriamo il dischetto con i driver e calibriamo il joypad dal

Pannello di Contrallo

Si pud parlare molto bene di questo joypad, e il nostro giudizio
sarebbe stato ancora superiore se golo nan avesse mostrato un paio 3
di imperfezioni: una scarsa ergonomia e una discrete durezza di pulsanti e controlli. E vero che
guest'ultima caratteristica significa generalmente una longevitd maggiore, ma all'inizio il joypad sara
sicuramente pio scomodo da controllare. Stiamo comungue parando di una delle periferiche di
questo genere pid complete sul mercato.

CONTATTO: TEKNDS TRADING TEL. 0183/ 37841
PREZZ0: L. 59.900

PE Chellenger

Il joypad PS Challenger per PlayStation & una replica del joypad f
dual shock analogico di Sony. Viene distribuito in quattro colori:
giallo, rosso, blu e bianco. Ha sostanzialmente tutte le funzioni
del joypad Sony: pulsante direzionale, due stick analogici,
quattro pulsanti da pollice e quattro da indice e tasti Select,
tart e .&narng Ha incltre due pulsanti supplementari: Turbo &
Slow. Il joypad vibra in maniera soddisfacente, mentre gli stick
sembrano molto solidi. Un po’ come altri pradotti Logic 3. gli
stick stessi sembrano pid durevoli che comodi, ma e
probabilmente qualcosa a cui ci si abitua dopo qualche partita,
Gli stick, se pramuti, fungono anche da pulsanti L3 ed R3,
anche sea i {;lnt'_h: che supportanc questi pulsanti sono
davvero rar. Grande notizia per gli amanti dei joypad
tradizionali: il pulsante direzionale @ effettivamenta UN
wilsante direzionale, & non quattro come nel joypad
layStation. In definitiva & un joypad meno ergonomico di
quello Sony, ma fard molto felici tutti quelli che odiano |
quattro pulsanti direzionali

CONTATTO: TEKNOS TRADING TEL. 0183/ 37841
PREZZ0: L. 49.900




Swesd Pagl

A chi si accontenta del digitale Logic 3 propone un joypad per PlayStation
dalla forma curiosa. Lo SpeedPad e un joypad semitrasparente distribuito in
rosso, giallo, blu e, attenzione, completamente trasparente. Mon solo, fa
versione trasparente ha alcune parti bianche che brillano notevolmente al buio
Per il resto lo Speed Pad & un joypad economico con tutti i pulsanti standard,
un pulsante direzionale unico e i tasti Turbo e Slow in aggiunta. Un buon
joypad per chi non ha esigenze particolar

CONTATTO: TEKNOS TRADING TEL. 0183/ 37841
PREZZ0: L. 22.000

Piloti di PlayStation e Mintendo 64, ecco |
periferica definitiva. Oltre a essere un ve
multistandard, questo Top Drive Plus &
pulsanti a portata di pollice e indice ed &
estremamente personalizzabile. La pedalier:
allegata pud essere utilizzata in em;!l:jt]ut:r- o
digitale, anche se nel primo caso solo per la
PlayStation. E completo di funzione di vibrazione,
che pud essere attivata internamente o
esternamente per quel che riguarda il Nintendo

64, Se utilizziamo questa console possiamo infatti
scepliere di usare |a vibrazione integrata o di
aggiungera il nostro Rumble Pak

Questo volante ha praticamente tutto, anche un
plccolo pulsante direzionale integrato: non

vediamo motivi per non consigliarlo se non il
prezzo. n rapporto t;ll;l.lﬁ;'l.n"prle:zn & infatti buono, ma
per | non appassionati di guida la cifra potrebbe
essera comungue un po' alta

CONTATTO: TEKNOS TRADING TEL. 0183/ 37841
PREZZD: L. 119.000

Predaiser 2

Questa pistola & un oggettino molto interessante, dal momento che & compatibile
sia con la PlayStation sia con il Saturn. E compatibile con tutti | sistemi pio
importanti di puntamento, compreso quello della G-Con. E una pistola dalle molte
funzioni. Innanzitutto =i pud wtilizzare con il pedale incluso nella scatola per ricaricare.
il che contribuisce a creare un ambiente da sala giochi. E moltre predisposta per il
funco automatico e il caricamento automatico, oltre che a supportare la funzione per
un colpo singolo o il colpo a ripetizione. Ci sono anche diverse impostazioni come 3
diverse velocita peril fuoco automatico e il carcamento manuale, e 2 peril fuoco
automatico da solo. Si pud anche impostare il numero di prolettiida 1 a 15
scegliere di utilizzare il pulsante di ricarica manuale e diversi pulsanti per il controllo
del gioco Per finire, un mirno di precisione e il dispositive per il rinculo

che fa vibrare la pistola rendono questa periferica d'obbligo per twtti i

pistoleri dei videogiochi.

CONTATTO: TEKNOS TRADING TEL. 0183/ 37841
PREZZ0: L. 99.900




TRUCCHR

Per la prima volta, questo mese la squadra
di Games Master si & letteralmente
disputata il privilegio di trascorrere qualche
settimana a giocare con Zelda... per motivi

L e

Malgrado il suo
discutibile gusto nel
vestire, Link rimane
il piil grande
avventuriero del
Nintendo 64...

p,

Dopo essere stati svegliati dalla
nostra nuova amica fata, usciamo
dalla nostra casa e parliamo con
Saria. Spostiamoci verso il centro di
addestramento, che si trova a
sinistra defla nostra capanna, verso
sud sulla mappa. A sinistra del centro
di addestramento troveremo un fioro
alla base del muro. Piazaamodc vcno
ol buco e guando l'cona blu passerd a
‘Enter’ premiamo A: ci infilerermo cosi
nel buco. Schiviamo il macigno e
apriamo il forziere per prendere la
nostra spa(la Tomiamo all'estemo e
usiamo la spada per aprirci la strada
attraverso | cespugli e l'erba
Spostiamo sossi e vasi per
raccogliere denaro. Quando avremo
racimolato la bellezza di 40 rupie
andiamo al negozio con il tetto rossa
per acquistare il nostro scudo Deku.
Se cimanca del denaro potremo
trovare la capanna di Mido e vuotargli
il forziers. Equipaggiati quindi con
scudo e spada, varchiamo |'uscita sul
late est della mappa per iniziare la
nostre ncerc

)

Foreata di Kokiri)(1]

] ;
A In questo negozio polremo acquistare
lo seudo Deku. quando avremo messo
da parte &0 rupie.
s

A Se i dovesse servire un rapido
rifornimento di cuori, ritorniamo al villaggio.

: Parliamo e I'albero aprird
: per farci entrare. Arrampichiamoci
fllli? al seconda []IE][II’] (=2

A Non preoccupiamoci dell’albera
: parlante: & tulta scena.

uUIamo

il sentiero finché non ci
imbatteremao in un forziere del
tesoro: allintemo troveremo la
mappa del settore. Proseguismo
ingo il sentiero fino a raggiungene
una porta, Prendiamo di mira con
Il grilietto la creatura nella stanza
e quando ¢l scaghia una noce
teniamo pramuto R per utilizzare

i lo scudo. Se ci troveremo nella

glusta angolazione, la noce
nmbalzerd e colpira la creatura
Pariame con lei e ci dard un
cuare. Entriamo nella stanza

: successiva, raggiungiamo la

i piatmforma centrale e quindi la

sporgenza. Se la piattaforma
cadra mentre ci staremo sopra
potremo scalare | rampicanti.

: Apriamo il forziere e prendiamo la
: fionda magica. Tiramo un colpo

contro la scala appesa al di sopra
della porta di ingresso in modo da
farla abbassare. Arrampichiamoci
sulle liane a destra per
raggiungere un forziere del tesoro,
nel quale troveremo un altro

: cuore. Ritorniamo quindi alla prima
: stanza, dove ci attenderanno ragni
i & liane. Serviamoci del grilletto 2

i per prendere di mira ciascun

¢ ragno, quindi carichiamo par due

: wolte la fionda per eliminario.

di lavoro, naturalmente. Infiliamoci i nostri

comod

A Assicuriamaci di fare prafica di mira
con La fionda fin dall'inizio del gioco.

Quando il terreno sard sgombro,
arrampichiamoci sulle liane fino a
raggiungere il terzo pienc, Ci
troveremo faccia a faccia cor
aleuni grossi Skulltula. Teniar

pronta la spada e aspettiamo che
5| voltino, quindi colpiamaoli con un

A Aspettiamo che questi esseri schifosi
ci voltine le spalle. poi diamogli il fatto
loro. Facile, no?

attacco di slancio per me:
pulsante A, Quando li avr
eliminati. proseguiamo fungo il
sentiaro fino a raggiungere la
porta. Prendiamo un bast
Deku & accendiamolo con la
torcia. Tocchiamo la torcia spenta
con esso e la porta dietro di noi s
aprira. Raggiungiamo l'interruttore
& saltiamo nella nicchia a sinistra
Apriamo il forziere e uccidiamo il
ragno d'aro. Ritomiamo

abiti da avventurieri e partiamo...

all'interruttore e saltiamo

dall'altra parte per prendere la
bussola, Ritomiamo quindi alla
stanza con le ragnatele e ghi
Shkulltula. Saltiamo gid dalla
piattaforma con il cuore in fondo e
atlermamo in modo da colpire la
ragnatela sul pavimento e da
passand attraverso. Ritorniamo
allinterruttore per accendere la
torcia e apriamo quindi il forziere
he vi troveremo dietro, Ora
accendiamo un altro bastoncing
Deku e cormama attraverso
l'acqua bassa, fino a raggiungere
I'altro lato della stanza.,
Appicchiamo fuoco alla ragnatela,
varcando quindl una porta che ci
condurrd a un'altra creatura del
bosco. Facciamaola fuori, quindi
scagliamo l'occhio con la fionda
sopra la porta per aprida. Saltiamo
nell'acqua e andiamo a sinistra.
Immergiamoci par anonare
linterruttore posto sotto il Ceppo
appuntito rotante, qulru!l
ritomiamo all'entrata e saltiamao
sulla pisttaforma per passare
dall'altra parte. Spingiamoa il
bloceo e arl'.'arnplt:hi;ml. ai fino alla
porta, Serviamoci di un
bastoncino Deku per accendere
tutte le torce e proseguiamo fino
alla stanza successiva

Un altro bastoncine ci permetterd
di bruciare la ragnatela e potremo
cosi proseguire strisciando
attraverso 'apertura.

Spingiama il bl
saltiamo gid fino
in precedenza
Accendiamo un bastoncing,
arrampichiamoci sul bloceo e
bruciamo la ragnatela
pavimenta, quindi lesciamoci
cadere nel buco

Ulccidiamo la creatura in mezzo,
poi quella a destra e infine quella
a stra. Entriamo quindi nella
slanza del boss




Lon Lon Ranch

Regina Gohma

Dopo aver parlato con la prepariamo I'ocarina, avere da loro il latte. Lasciamo
Principessa Zelda, saremo Malon ci insegnera la canzone di quindi il ranch e ritorniamo fino
scortati dalla sua guardia del Epona. Potremo servirci di alla foresta di Kokiri, do

corpo fino al campo di Hyrule questa canzone con tutte le abbiamo niziato la nostr
wgiamo il centro e ci mucche che incontreremo per impresa

emo presso |l Lon Lon

. Entriamo nella prima
pcrla a sinistra e incontraremo
Talon. Prima di parlare con lui,
lanciamo tutte le povere galline

: alla fine anche lei o vedra : nell'angolo in fondo alle scale
Quando salterd gill potremao sia scagliade contro una noce Dekuw, sia serarci @ Parliamo quindi con lui: batterlo
della fionda per tramortirda. Quande & fuori combattimento, finamola con la : nel gioco al quale ci sfidera sara

subito dopo

CAremo a

n gioco da ragazzi
Otterramo quindi il latte
Entriamo nella zona recintata e

spada. Quando si trovera sul tetto, rosso si aprird
fara cadere alcune piccole creature, che dovremo uccidere, Se it
colpira proprio nell'occhio con la fionda non potra faro, o dra tramartita,
rmettendoci di colpida nucvamente con la spada. Se rius a far ere e
creature, facciamole fuor: alla fine lei stessa scenderh. consentendoci di
tramartiria e di colpirda nuovamente con la spada, Ripetiamo il procedimento
sarh mona. Raccoghamao il contenitone del cuor che lascers cadere ed
entriama nel raggio di luce.

WO

Dero la sequenza che ci illustra colling, in modo da non farci
la trama, lasciamo la foresta di da loro, Cariamo alle
Kaokir attraverso I'uscita ovest
Parliamc ora con Saria per
avere |'Ocarina. Attraversiamo |l
campo di Hyrule, entriamo nel
mercato & di i verso il
castello. Parliamo con la guardia
davanti al cancello, poi andiamo
avanti e indietro fra questo punto
@ il mercato finché non comparira
una ragazzina vicino alle liane

Oh, Epona! She's grown fond of
you, fairy boy.

erione
o g dall'altro lato

& 31, d'accordo. & un trucco Sporco: ma A Se mi chiami ancora una volta Fairy Bey ridurrd il tuo cavallo come una scatoletta di cibo
vogliamo finire il gioco. no? per gatti. OK? E sara meglio che La canzone che stai per insegnarmi sia una bella canzone...

fossalo, nuaotiamo
ere 'altro lato e

jliarlo. Tiriemo e spingiemao i Ritarnati nella foresta di Kokiri,

Parliamo con lei per ottenere [lntl a farli cadere nel arrampichiamoci sulle liane
l'uove. Arrampichiamoci sulla liana 1. Saltiamo al di la dietro la capanna di Mido e
centrale e saltiamo al di lh del (l( il c|L\|u<"1 e intraduciamoci mo fuorl dall'uscita
cancello, Seguiamo il percorsa nell'apertura. Evitando le qux‘nclev cata nel tronco cavo per

a incontrare due guardie potremo finalment nirare |
qu ndi deviamo leggermente a i ipessa Zeld:
ginistra & corriamo in cima alla due chiacchie
-

gaiungere il mitico bosco di
Last Woods.

D(’] q'.ll p(}ll!—_‘[‘.h’] sS1ia !-il.’gl]lf&! il
suono della musica lquando si
fara pio forte vorra dire che ci
troveremo sulla strada giustal
sia, pid semplicemente, andare
a destra. sinistra, destra,
simistra, diritti, quindi ancora a
sinistra e infine a destra,
raggiungendo cosi il prato della
foresta sacra

Uecidiamo il lupo con la spada &
varchiamo I'entrata. Troviamo
l'uscita del labirinto & saliamo |
gradini fino al prato. Parliamo
con l'adorabile Saria per

impar a suonare la canzone Woods e facciamo rotta per il camminando in direzione della
di Saria con |'Ocarina villaggio di Kakariko, che montagna fumante sul campo di

Lasciamo quindi il Bosco di Lost potremo raggiungere Hyrule

un'altra presso il
sentiero su cui i
trova la danna delle
palline, un'altra
ancora sul sentiero
che conduce alla
parte nord del
villaggio. vicino
all'ingresso della
Montagna della
Moarte. Troveremo
quella suc A Prendere le S?ﬂ? QBU.II'IE aun Ia\'l;ll‘atl:lo raggiungere la citta
dietro lo st maledetto: anche sapendo dove sitrovano,  di Goren

vicino alla casa ci metteremo una vita,
della famiglia ric

maledetta. Un’a

proseguire attraverso il
sepolcro e imparare la Canzone
del Sole. Ritorniamo quindi al
villaggic e dirigiamaci a nord in
direzione della guardia
Mastriamo alla guardia la
lettera di Zelda e
ritorniamo indietro.
salendo lungo la
Mantagna della
Morte fino a

direzione della ci

a per

= @ dietro lo steccato  prenderla. Ritorniamo al campo di
A Lasciarla [i per andarsene al cimitero. Questo si chiama  di nord-est Hyrule prima che scenda la notte
divertimento. prendiamo una e raggiungiamo nuovamente il

gallina e saliamo cimiterc. Dirigiamoci verso la

Raggiungiama il cimitero e presso il pollaio, grande lapide in fondo al cimitero
troviamo la tomba con i tre fion ndiamo e saltiamo in e controlliamo le pietre da
sopra. Apriamola e troveremo lo ell'angolo del piccolo entrambi i suoi lati per misurarci
Scudo di Hylian. Prendiamo quindi ato presso la sporgenza, con i fratelli Poe. Quando saranno
sette galline & gettiamole ttiamole entrambe dall'altro morti suoniamo la melodia di

all'internc del recinto, poi pariamo L'ultima gallina si trova vicino Zelda per far aprire la tomba
con la donna per avere una lla prima casa a sinistra rispetto Lasciamoci cadere nel buco,
seconda bottiglia. Una si trova allingresso del villaggio. uccidiamo | pipistrelll e varchiamo

vicine all'ingresso del villaggio, Attacchiamo rotolandoci in la porta appena apertasi, per
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nanonNoge
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e rivoluzionario trattamento contro il mal di

gola apposta per te”.

PI'&:S}.‘IH.{.‘IH.’J o scudo di Hylian per pro
Teniamo pronta una bomba e qu
lanciamogliela dentro p
la bomba il b

S5 rimarra tra fito, o

teqo

ma che inizi a s

i daqgli attacct

nell'ango!

colpirlo con |la spada. Ritormiameo quindi di
R per sollevare lo scudo. | S si precipit =0 i noi
farci alcun grazie al nostro ido. Ripet

o {non ¢l vorrh maolto)
i nel raggio di lu

lo awvre

cuor. En

Dopo aver parkato con il re di Goron
rver ottenuto da lui una Pietra
| sentiero per

ungiamone la sommita e
amo saltare i tre m
ano ka nostra salita
QLUEAMO & usiamao b
Hylian per proteggerc de
& dai detriti del vulcanc che

precipiterannc su Gaunti in
cima, facciamo saltare la parete di
roccia a sinistra del gufo. Se a
questo punto entreremo nella

cavema pill ovvia sard la nostra fine
Attraversiamo |l punto che abblamo
appena fatto salts suomiamo la
canzone di Zelda di fronte alla

. Appar

-
A dono della s

U dalla
o, Chuando
1, sakamo sul tetto del

pollaio ed entri
prenders un al

Ragg

10 per

a
e par |

S

3, dove frovers

appars:
[ esimo dal fuc
quendi al campao di Hy

0 8 pre

& “Apri bene la bocca, ho qui un nuovissime A Qui non hai tempo di fermarti per
allacciarti le scarpe, ragazzo: c'a un
boss da eliminare.

¥ o f

are il me
i nefla cavema appena

mn

o, Ritomiamo

e &

\ potra
vento finchi

utore ¢

hié

o e

Raggiungiama il livello pit basso e
piazziamoci proprio di fronte
i1}

1 salire
a Maontagna
Morte
acchiamo la

a curva a destra
e prendiamo la

- -] |J(i'|f’f'
entrare nella caverna di
Dodonogo

3 prima slanza, serviamooi

della bomba per aprire la porta
mo guindi nella stanza
ale, andiamo tra,
usiamo unaa |J(JIII|J.5 PE EIP.‘I[l! IIZ‘

Tiniz |1
sorridoio
idiamo le

-1 54
attraverso
tole

porte ed e
Entriamea n
la pc

Ueei una vicing alla
port ita si aprira.
Fac mo fuori i pipistrelli e lo

uttore per aprire la porta
i aff due

artola, ser

SI .:|_‘r||
Imbe
uecidiama i lucertole
sulla coda. Serviar
bastoncine Deku per ac
tutte le torce @ varchiam
wva porta che ci condurrd nella
stanza principale

SOrnoomo e
ni colpendoli

A hh,

Azioniameo l'interruttore pe
aprire la porta. F: AN
la porta successiva per
impadronirci della mappa, quindi
varchiamo la soglia. Apriamo
anche la porta seguente con una
bomba ed entriamao

Lanciamo una bomba nella
stanza vicino alle statue, per fare
si che qualcuno si svegli,
Tramartiamolo con una noce
Deku, quindi colpiamalo ¢
fa. Prendiamo la bus
orziere & andiamocens
Prendiamo la bomba vic
azriamola fra
cariche e

iitare

la

esy
abbass amo e
guardiamoci intornmo finchd
rusciremo a spostare una statua
di fronte a una scalinata
o & SZr0n i c
l'interruttore. Entriamo quind
nella stanza successiva

sando il ponte,

Usiamo il blocco grigio per

il vecchio trucco di spingere le statue fino all'interruttore per tenere aperta

la porta. Prosequendo gli enigmi diventana pid difficili di cosi.

A Come si fa per aprire la bocea 2l drago?
G4 s fanna saltare gli occhi, ovviamente.
raggiungere la plattaforma. quindi
apriamo il forziere. Serviamoci di
una bomba per aprire la porta,
calcolando be tempi.
Saltiamo dall'altra parte &
colpiamo l'occhio con la fionda
per aprire la porta

Eliminiamo i due uomini-lucertola,
varchiamo la parta e colpiamo
con la fionda 'occhio davanti a
noi, Saltiame lla piattaforma
centrale e colpiamo l'occhio a
sinistra, quindi proseguiamo
Saltiamo al di la del baratro e
prendiamo il forziere a destra
Imbocchiamo il passaggio,
azioniamo linterruttore di destra
e troviamo il ponte

Dall'altro lato vedremo un mure:
facendolo saltare troveremo uno
scudo o alcune rupie

Lasciamo cadere alcune bombe
attraverso le aperture del ponte
per far aprire la bocce
usiamao la celonna per
fino all'interno della boc
Entriamo nella porta di destra e
trasciniamo il blocco al livello del
terreno piazzandolo al di sotto
dell'altro. Arrampichiamoci e
spingiamo l'altro blocco dall'altro
lato. Dovremo quindi spingere
quest mo blocco sotto il
terzo. Spingiamo via il terzo
blocco liberando il passaggio ed
entriamoci. Spingiamo il blocco
successivo gio dal bordo e
all'interno del buco

Entriamo, facciamo saltare il
buceo al centro e scendiamo.

¥
are le rocee
iamo con 4
l'uomo pe i magici F 4
Proseguiamo SUONINTIO
le nostre “he i i .
daranno ur di denaro extra =
Ri ma il fiiime fino a trovare la /
cascata, Plazzamoc sulla y L} J
sporgenza di roccia di fronte #
alla cascala e suoniamo la
nenia di Zelda. La cascata
rivelerd una cavema -
saltiamo attraverso la cascata -



Prepariamo una bottigha vuota e
catturiamo il pesce che nuota
allegramente nell'acqua bassa,
vicino al cerchio di pietra
Corriamo in cima alla montagna e
parliamo con il re Zora, Se ci
sentiramo pi1|1|f‘.‘{‘J|ar|'l"|-l'.'|1[E
intrepidi, potremo anche
accendere tutte le torce con il

A Accideni! Speriamo che ¢ sia dellacyua
1 softo, o Link diventera un po’ il basso.

Caolpiamo con la fionda I'oggetto
bianco appeso al soffitto per
aprire la porta. Serviamoci di un
bastoncing Deku per eliminare la
medusa che incontreremo nella
stanza successiva, Seguiamo il
sentiero, ignorando per il
momento 'ascensare, Entriamo
nella porta successiva e
parliamo con Ruto. Seguiamola
all'interno del pozzo e parliamo
con lei altre due volte, Dovremo
tenerla stratta per portarla, Se
la perdiamo, ritornera qui
Warchiamo |a porta alle nostre
spalle e seguiamo il passaggic

A Per fare si che Ruto venga con noi
dovremo parlarle pié di una volla. Che
testona!

Saltiamo nell'acqua, corriamo
dall'altro lato e lanciamo Ruto
sulla sporgenza Ritormiamo
quindi indietro e azioniamo
l'interruttore. Torniamo ancora
indietro a nuoto e
ricongiungiamoci con Ruto,
portandola con noi. Giunti alla
porta bloccata successiva,
colpiamo di nuovo con la fionda
l'aggetto appeso. Ora
aspettiamo l'ascensore,
prendiamolo e ritorniamo
attraverso la porta fino alla
stanza del pozzo. Non
avviciniamoci a1 pozzi e

bastoncino Deku. Partendo dalla
stanza del re dirigiamoci a sinisira
e potremo divertirci con il
sottogioco dei tuffi. Se
raccoghieremo tutto il denaro
avremao vinto e vememo
ricompensati con la Silver Scale
Immergiamoci @ attraversiamo la
porta subacquea di fronte alla

A Il re Zora. Stiamo per fidanzarci con sua figlia, anche se si tratta di una regale
rompiscatole. Ne vale comunque la pena, se vogliamo diventare anche noi delle
altezze reali piene di givielli...

A Ruto & davvero pigra. La vogliamo
ancora sposare? Beh. & lei che vuale noi.

proseguiamo verso la porta dal
lato opposto a quello in cui ci
troveremo. Andiamo a destra e
manteniamocl vicini alla parete
destra, azionando quindi
l'interruttore per aprire la porta.
esto F'III[I[{J asgicuriamoci di
= ben stretta Ruto
Lasciamola sul pavimento, quindi
corriamo dentro e uccidiamo
tutti i pesci con le bombe

Se riusciremo a farli fuori tutti
otterremo il boomerang,
un'ottima arma a vasto raggio
Riprendiamo Ruto e
andiamocene, proseguendo
dintti senza precccuparci dei
vari sentieri sui due lati
Mettiamo Ruto sullinterruttore
ed entriamo da soli

Eliminiama il tentacolo con il
boomerang e l'aiuto del
puntamento con il grilletto z e
impadroniamoci della mappa del
settore. Torniamo fuor a
prendere Ruto. prendiamo la
prima a sinistra ed entriamo
attraverso la porta. Usiamo il
grilletto z per far fuori le bolle
prima che scada il tempo e
prendiamo la bussola.
Ritarniamo qurnd: nella stanza in
cui abbiamo conguistato il
boomerang e imbocchiamo il
sentiero di destra subito prima
della porta. Facciamo fuori il
tentacolo, poi usciamo.
Prendiamo il sentiero di destra,
poi andiamo ancora a destra fino
a raggiungere il sentiero
centrale. Varchiamo la porta e
woecidiamao il terzo tentacola,
Saempre pt—‘.f mezzIo {[[—!l
boomerang Ritorniamo fuori,
proseguiamo diritti @ varchiamo

montagna. Questo & il

Lago Hylia. Continuiamo a
nuotare @ immergiamoci per
raggiungere la bottiglia sul

fondale. Torniama indietro a nuoto

e mostriamo la bottiglia a re Zora

Quando si spostera, imbocchiamo

il sentiero di destra che conduce
alla Fonte di Zora.

=

la porta successiva.
Proseguiamo fino alla stanza del
pozzo. Raggiungiamo il secondo
pozzo a destra. Lasciamoci
cadere all'interno e facciamo
fuori tutto cid che incontriamo
con il boomearang.
SE!IVI&II'II[J(:[—]J'I{‘. (ll nuovo I}E’I’
relt:t:mjlsert—: le monete d'aro
lasciate cadere dagli Skulltula
Entriamo nel passaggio alle
nostre spalle per raggiungere la
stanza di Bige
Lasciamc
piattaforma
Bigocto
Tramortiamolo con il
boomerang, poi
continuiamo a colpido
finché non comincerd a
girarsi, :|ui|1rii
tra{uggiamolg alle

spalle con la spada
Ripetiamo il tutto finché
non morird, Saltiamo
sulla piattaforma e
verremo portati fino a
un'altra stanza
Seguiamao il
corridoio @ colpiamo
i blocchi per
rendedi solidi.
Usiamoli per
passare dall'altra
parte fino a
raggiungere la
porta ovest
Saltiamo al di 14
del baratra fino
alla stanza
SUCCESSIVA,
raggiungendo una

& affrontiamo

solleverd
fino a una nicchia.
Prendiamo una cassa e
mettiamola sull'intermuttore
Scendiamo, uccidiamo tutte le
meduse, quindi
arrampichiamoci sulle liane
Usiamo il grilletto z per
inquadrare l'interruttore sospeso
& raggiungiamo dondolandoci
I'estremita della piattaforma
Lanciameo il boomerang al di la
della barriera per colpire
l'interruttore

Scendiamo e varchiamo la
porta per affrontare il

boss

Muotiameo in direzione sud, dietro
il pesce mostro, fino a
raggiungere una piccola isola
Piazziamo una bomba vicino alla
roccia grigie, In modo da aprire un
varco nel muro

Prendiamo quindi l'incantesimo
del vento dalla Grande Fata

E qui che le cose inizieranno a
farsi difficili. Prendiamo di mira
Berinade con il grilletto z e
colpiamolo con il boomerang
Ricordiamo peréd che dovremo
continuare a spostarci,
altrimenti riuscird a colpirci.
Prima eliminiamo | suoi
tentacoli, quind sempre con il
boomerang, facciamo fuor la
medusa
Avviciniamoci

Fonte di Zora

Ritomiamo poi a nuoto fino alla
plattaforma posta di fronte al
pesce gigante & serviamoci dells
bottiglia con il pesce che abbiamo
catturato prima. Jabu-Jabu aprird
la bocca e ci inghiottird vivi

Da qu avanti le cose

cantinuando a spostarci in

chio e usiamo la spada per
o dopo averlo tramortito
can il boomerang. Continuiamo
a farlo finché sara a portata di
tiro. Quando affondera,
attacchiamo la medusa
Quando morird prendiamo il
contenitore dei cuori, poi
entriamo nell'alone luminoso blu
per incontrare nuovamente
Ruto

Berinade put essere cucinato a

puntino con una combinazione di

boomerang e spada. Dopo questo
trattamento sara gustoso e tenero.




Il Tempio

Vista la trama7? Bella storia eh?
Ritarniamo al castello di Hyrule e
dovremo affrontare un'altra
sequanza di trama. Saltiamo nel

S a e nuotiamo fino a ottenaere
I'Ocarina del Tempo. Mentra ci
troveremo qui impareremo la
canzone del tempo. Questo sara il
momento adatto per equipaggiarci

con tuthi gli oggetti di cui dovessimo essere a corto, percio diamo
un'occhiata in giro per trowvare bonus extra, Qu.;‘lndo avremo tutto cio
che ¢i occorre, andiamo al Tempio del Tempo a destra del mercato
Piazziamoci di fronte all'altare e suoniamo la canzone del tempo. Ora
dovremmo trasformarci nella versione adulta di Link

Arrampichiamoci sulle liane alla
nastra dastra nella prima stanza
e saltiamo in mezzo agli alberi
per prendere il forziere sul muro

di sinistra. Vi troveremo una
chiave. Entriamo nel tempio
propriamente detto e uccidiamo
Io Shulltula nell'ingresso,
servendoci dell'arpione
Proseguiamao diritti nella stanza
princip. Andiamo ancora
avanti e varchiamo la porta in
cima alle scale dallaltro lato
della stanza. Inquadriamo il
teschio blu con il grilletto z e
sarviamoci dello scudo. In
questo modo el lbereremo delle
fiarmme. Colpiamo quindi il
teschio blu con la spada
entriamo nella stanza successiva
e affrontiamo gli scheletn
Stalfos. Non potremo usare il
salto contro i loro attacchi di
slancio, percid dovremo usare
una combinazione di schivate,
grilletto z e salti all'indietro, oltre
a servirci abbondantemente della
spada. Uccidendoli atterremo
un'altra chiave., Rompiamo i vasi
che troveremo i dentro e
prendiamo una fata. Ritorniamao
nella stanza principale e
suoniamo la canzone del tempo
per liberarci del blocco blu che
astruisce il corridoio alla nostra
destra. Arrampichiamoci sulle
liane a destra, dnpn aver
eliminato gli Skulltula. Entriamo
attraverso la porta nella nicchia
ed eliminiamo il teschio
fiammeggiante per impadronirci
della mappa del settore.
Superiamo la porta suc
raggiungendo un balcone.
Serviamoci quindi dell'arpione
verso il bersaglio grigio sulla
balconata successiva: voleremo
nella sua direzione

giva,

|
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Raggiungiamo I'interruttore e
uccidiamo lo Skulltula
Scendiamo lungo le liane &
raggiungiamo il pozzo, che ora
sara asciutto. Caliamoci lungo d
esso e imbocchiamo il cormdoio
Apriamo il forziere & prendiamo
la terza chiave. Risaliamo le liane
fino alla stanza con le piante
assassine. Di i ritorniamo alla
stanza principale e varchiamo la
porta chiusa a destra. Uecidiamo
lo Skulltula e raggiungiamo l'atrio
attraverso la porta Saliamo sulle
scalette e seguiamo le frecce
sul pavimento, quindi spingiamo
il blocco blu finché sara allineato
con il corrideio, poi
arrampichiamoci sulla scala che
avremo superato mentre
spingevamo il blocco. Spingiamo
il secondo blocco mobile finché
5i fermera, quindi torniamo
indietro, andiamo a sinistha e
lasciamoci cadere dalla
sporgenza fino al primo blocoo,
Spingiamolo il pid avanti
possibile, quindi passiamo
dall'altra parte e spingiamolo
ancora finché sard possibile
Quando scendera leggermente
sapremo di aver risolto un
enigma. Arrampichiamoci sul
blocco & sul muro vicing
Spingiamo il secondo blocco
finché non sara pid possibile e
arrampichiamoci sul muro dietro
di esso. Superiamo la porta
chiusa raggiungendo il corridoio.

Comiamao fuon dal termpio e
suoniamo la canzone del Sole per
immabilizzanz gh zombie.
Raggiungiamo il villaggio di Kakanko
& parfiamo con la donna delle galling
per farci dare un uowvo. Comamo al
cimitero e guardisamo le lapidi a
sinistra. Quella con i fior & la tomba
di Dampe. Spostiamo la lapide e
lasciamoci cadere allintemo per
incontrare il fantasma di Dampe.
Rncomamolo attraverso la cavemna:
se vinceremo, ci dard ampione,
Warchiarma la porta nera e suoniamo
la canzone del temipo per Bberarci
del quadrato blu posto davanti a noi
Saliamo le scale e ci ritroveremo
allintemao ded mukino. Saltiamo sulle
piattaforme rotanti per prendere i
pezzo di cuore e scambiamo

Seguiamolo fino alla stanza
successiva. Saltiamo al di 1A
delle pietre fino alla porta,
apriamala ed entriamo.
Scendiamo le -ale e uccidiamo
lo Stalfos evitando nello stesso
tempo i pozzi Attenzione,
perché non appena sard morto
ne apparnranno altri due che ci
attaccheranno; = matte
troppo a eliminarli, anche lo
Stalfos morto riprendera vita,
Una volta superata questa epica
battaglia otterremo in premic
I'arco. Ritormiamo alla scalinata e
colpiamo con una frecc
fantasma rosso prima che
scompaia. Colpiamo il fantasma
in tutti @ tre i quadri e vorra
combattere. Blocchiamo il suo
attacco e colpiamolo saltando
appena apparira, Quando morira
otterremo la prima delle fiamme
delle sorelle Poe e una chiave
d'argento. Risaliamo lungo le
scale e ripercorriamo il corfidoio
fino all'estremitd della stanza
con i blocehi Ct'.lp:.‘mm 'occhio
d'oro al terzo livello comparira
un forziere pieno di frecce
Ritorniamo alla porta del
corridoio e colpiamo I'occhio
grigio. Percorriamo il corridoio,
ritarniamo alla stanza degli
Stalfos e imbocchiamo la
scalinata sul lato est della
mappa. Andando a destra
troveremo un'altra scalinata
Eliminiamo i teschi fiammeggianti

qualche parola con il musicista
Prepanamo |'Ocarina e premiamao i
pulsante C guando saremo vicing a
Iui. Ci insegnera la canzone delle
termpeste. Ritomiamo al villaggio di
Kakariko e dingismoci &l Lon Lon
Ranch per prendere il nostro
Epona (dovremo avere in tas
almeno 70 rupie). Parkamo o
Ingo vicino allo steccato all'intemo
del ranch e versiamogh 10 rupie per
poter montare un cavallo, Non
prendiamo i ronzing che o
f}{{['il?!"lfHB! SUOMAMO INvece
canzone di Epona e cavalchiamo
finché scadr il nostro tempa
Paghiamo quindi nuovamente ingo
per unaltra cavalcata e suorama ka
canzone di Epona per avere il nostro
cavallo, Raggiungiamo Ingo e

come abbiamo fatto con quelli
blu. Apriamo la porta in fondo ed
entriamo, Saltiamo su uno dei
blocchi e colpiamo 'occhio di
ghiaccio sul muro con una
freccia. Assicuriamoci di
scoccare || dardo quando [a
fiamma si trovera fra noi e
I'occhio: questo @ il siste
cui dovremo accendere
in questo livello, perché
versione adulta di Link n
servirsi dei bastoncini D
Ritorniamo indietro lungo il
corrdoio, lasciamoc! cadera nel
buco e ndiamo nella stanza
col soffitto che si muove
Aspettiamo che il soffitto si
abbassi e torni ad alzarsi prima
di azicnare linterruttore giallo
Aspettiamo nuovamente che il
soffitto si abbassi e si rialzi, poi
raggiungiamo il quadrato a
sinistra del forziere.

Quando il soffitto si sard
nuavamente abbassato e
sollevato, corriamo attraverso la
porta. Colpiamo con le frecce il
quadro posto sul muro: in
questo modo daremo inizic
all'enigma.

Spingiamo | blecchi in
cormspondenza del
murg. Spingiamo i
modo da riprodurre il dis
muro. Usiamo solo i disegni sulla
sommita dei blocchi

Uno dei blocchl costituisce una
falsa pista e a rendere le cose
ora pil complicate ci sard un

pud
]

\

inquadriamolo con il grilletto 2 per
parlane. Ci sfiderd in una corsa. Se
vinceremo la gare fickerd d
e trionferemo ancora i cave
sard nostro, Andiamo alla foresta di
Kokin ed entriamo nel bosco di Lost
‘Woods, Troviamo il prato sacro della
foresta (dal punto di amvo: destra,
sinistra, destra, sinistra, dintto,
sinistra, destra). Suoniamo la
canzone di Saria per Mido e
apriamoci la strada attraverso il
labirinto. Con la bottigha prendiamo
alcune fate dalla fonte, Uccidiamo il
maoblin in cima alle scale e quando ci
troveremao nel prato Sheik ci
insegnerd il Minuetto della Foresta
Scagliamo 'arpione contro Ialbero
ed entriamo nel Termpio della
Foresta.

limite di tempo: se lo lasceremo
scadere i blocchi assumeranno
una nuova posizione Ognl wilta
che sbaglieremo otterremo un
po' piu di tempo

[;)uan(lc: avremo riprodotto il
quadro, affronteremo la sorella
Poe varde, Otterremo cosl la
fiamma verde

Warchiamo la porta, uccidiamo lo
Skulltula e ritarniamo nella
stanza principale attraverso la
porta. Saltiamo al di 1a del
recinto e affrontiamo 'ultima
dalle sorelle Po
Si dividerd in q
soltanto una de i doppi sard
reale. Teniamo d'occhio quella
ara di 360 gradi: sara
ovremo colpire con
ccla o con larpione
Raggiungiamo il centro della
stanza e prendiamo I'ascensore.
Scendiamo e piazziamoci a
destra della piattaforma
roceiosa. Premiamo A per
afferrare e spingere: la stanza
iniziera a ruotare attorno a noi,
Attraversiamo l'apertura e
attiviamo l'interruttore
Continuiamo allo stesso modo,
prendende nello stesse tempo |
tesori @ uccidendo le varie
creature. La rotazione della
stanza finira per portare alla luce
una porta. Entriamoci, saliamo le
scale, piazziamoci sul simbolo
Tri-force e cerchiamo di uscire
nuovamente. Incontreremo
quindi il boss di questo tempio.

, ma




Gannon & un tipo sfuggente. Comera
all'intemo di un quadro e due suol dopploni
ne emergeranno. Il vera Gannon correra a
destra del sentiero allintermo del quadro.
Assicunamodc di trovarci al centra della
stanza e teniamo pronta una freccia
Woltiamodi, tenendo d'occhio | quadn
Quando Gannon apparira in uno dei quadri,
scocchiamogli una freccia.

CQuanda lo colpiremo ametrerd,
permettendaoci di colpido di nueve. Quando
lo avremo colpito per tre volte abbandonera
il cavallo e verra verso di noi. Potremo
servirci dello scudo per respingere | suoi
dandi e se ne colpiremo uno con la spada ko
rimancerema contro di lul. Stiamo pront,
perd, nel caso ce lo nispedisca indetno,
Quando lo avremo colpsto, attacchiamolo
con la spada. Subito prima di morire voler
verso di noi e cerchera di trafiggerci
schiviamo il suo attacco.

Quando sard morto, prendiamo il
contenitore ded cuon ed entriamo nel raggio
di luce blu per andarcene.

Strisciamo nel buco @ scendiamo

IroVErEmO un pozzo pleno di sangue.

ungo la scaletta, Uccidiamo lo
Shulitula e proseguiamo al di 1a del
muro di fronte a noi. Raggungeremao
cosi la stanza principale. Comiamo
diritti, attraversando un altro falso
murg. Al centro della stanza

Aggiramolo con altenziong &
raggiungiamo il Mmuro opposto.
Piazziamoc sul simbaolo Tr-force e
suoniamo la nenia di Zelda per far
defluire 'acqua. Ritomiamo indietro,
riattraversiamo d muro, aggiramo
nuovamente il pozzo e superamo i
muro successivo, Lasciamoci cadere
nel grosso pozzo di fronte a noi e
strisciamo attraverso il buco sul
fondo. Uccidiamo lo Skulitula e
arampichismoci sulla kana
Varchiamo la porta e affrontiamo
guelio che si ivelerd il boss pil facile
fine a questo punto. E talmente facile
da non mertarsi nemmens una

Ge
Facciamo a pezzi con la spada tutto

ne specifica in questa soluzione,

it che 8i muove. Sard facile far fuod
e mani: se ¢i dovesseno prendens,
premiama rapidaments i pulsanti
adatti e ce ne libereremo
Raggiungiamo quindi la bestiaccia
che ci attende per morderci il
fondoschiena, Quando I'avremo fatta
fuori, ottememe un forziere del tesoro
contenente la Lente della Verith,
Potremo servircene (Ui P SCOPIe
alcuni teson imvisibili. Suoniama il
Preludio della Luce per andarcene. a
meno che non preferamo vedercela
con qualche altro Skulltula. Usciamo
dalla stanza e amampichiamoci
attraverso il buco e su per ke lane.
Imbocchiame il sentiero di sinistra @

il Alla micerca della verita @

Asgsicuriamoci di avere la canzone delle tempeste, mostriamo la
nostra Ocarina al tizio nel mulino di Kakariko ed entriamo nel Tempio del
Tempo. Entriamo nella stanza della spada e padiamo con Sheik per

i imparare || preludio della luce. Raggiungiamo il piedistallo e premiamo A
i per restituire la spada. Ora saremo di nuovo nei panni del giovane Link,

Lasciamo il mercato e ritormiamo ol villaggio di Kakariko: svoltiamo a
sinistra lasciando il castello e preseguiamo verso la montagna circondata

. dalle nuvole. Entriamo nel muline e suoniamo la canzone delle tempeste

per | musicista, che in cambio vuoter il pozzo per noi. Caliamoei lungo il
pozzo ed entriamo nel passaggio proprio di fronte a noi.

e, PP e

rviamoci della scaletta all'interno

del pozzo, perché ci faremmo male
lazciandoci cadere.

versione adulta di Link ha un brutto
effetto sulla popolazione.

# 1ad
A Come se le cose non fossero gia

abbastanza difficil. dovremo anche usare
una lente per guardarci attorno.

A Schiviamo i tentacoli e facciamoci
sotto. Questa boss é facile da eliminare.

nell'angolo. Usclame dalla stanza,
svoltiamo a snistra e attraversiamo il
murc, s'\a'l]llli:lr'l'l[] a sinestra e
imbocchiama il comidoo. In fondo
gvoltiama a destra e strisciamo
attraverso il buco. Serviamoci defla
lente per indniduare i pozzi ed
aehminiamo | pipistrelli e il laser (per
questultimo usiama una bombal.
Apriama il forziere per prendere uno
scuto e superiamo |la porta
raggiungendo la gabbia con il
mangiascudi. Quando smettera di

attraversiamo la stanza evitando il
pozzo, Supenarma il muro di fronte e
imbocchiamo il comidoio. Saltiamo nel
pozzo, passiamo al di sotto della
grala e ammampichiamoci sulle lane
per superare |a porta. Serviamoci
della canzone del sole per stordire la
murmemia, prima di fara a fette con la
spada. Accendiamo un bastoncino
Deku con la torcia e accendiamo
soltanto ka torcia pil lontana dalla

senviamod della kente per scoprire
una nicchia a destra, Prendiamao la
chiave che wi troveremo dentro

porta, a sinistra. Uccidamo i pipistrelli
e prendiamo la chiave nella bara.
Usciamo dalla stanza e saltamo nel
pozzo. Arrampichiamoci dallaltro lato
e attraversiamo il muro davanti a noid,
Superiamo la porta chiusa a sinistra e

risucchiarci, colpiamolo con il
boomerang. Uccidiamo ko Skulltula e
suoniamo d Prefudio della Luce per
ritormang al T+.'mp|n del Tu.mpn.
Entriamo nella stanza delle spade e
nmettiamo a posto ka spada per

della Montagna della Morte
Serviamoci dellarpione per volare al
di 1a del ponte crollato e Sheik i

Assicunamoci di esserci trasformati
nel Link adulto. Raggiungiamo la
citta dei Goren. Sard imasto un
solo Goron B, percid usiamo una
bomba per farlo smettere di
rotolare e pariamo con |ui. Ci dara
la Tunica di Goron, a prova di
fiamma: mettiamola da parte.
Raggiungiarma la stanza del re e
spostiamo la statua nella parte
posteriore. Entriamo nel cratere

You:gol @ i

This h

reslstant

Andiamo a sinistra, ritoméamo verso il
punto & partenza e proseguiamo fino
a raggiungera una svolta a sinistra.
Servamoci della lente per indniduare
una nicchia che contiene un'altra
chiave. Proseguiamo lungo il
comidoio fino a trovare una gabbia.
Antraversiamo il muno di fronte e

13
insegnera il Bolero del Fuoco.

Proseguiame quind in direzione del
Tempio del Fuoco.

. [ ..!‘

lunic Is

adulf size, 8o It won't fit a kid..

uecidiamo la pianta e il primo ritomare nel futuro,
Skulltula. Usciamo, andiamo a
sinistra. evitiamo § pozzo @
varchiamo la porta chiusa
dall'altra parte,
Camminkamo intomo
allesterno del pozzo e
uccidhama bo Skulltuda




.||{: pietre per
raggiungere il lato sinistro della
stanza. Arzioniamao l'interruttore
per liberare il Goran e

prendiamao la ¢

dietro di |
altraverso la pe
entriamo nella porta

a volta dovrem i
hiave nel suo forziere

L iamo alla stanza ||||.'1c::|'|:|'-:
e saltiamo dall'altra parte
Piazziamo una b per far
crollare il muro, al di la del quale
troveramo un al:lrl Goron &
un'altra chiave. Raggiungiamo
I'altra estremita della stanza
dalla quale siamo

SUpE mo la port
raggiungere |
fuoco. Scivoliamo gid dalla

rampa & arrampichiamoci sullo

ywersiamo la porta ¢
entrando nella stanza v
i Amoci &
Saltiamo verso
nco romk
cco mobile, Spi
o gii dal bordo &

UGG &

ma il

3 « po
saliamoci sopra. Saltiamo fino
alla gabbia del Goron

4 Abbiamo pochi istanti per saltare gid
dal bloceo di legno.

arrampichiamoci s

Proseguiamo fino a ra
Wwro e piazziam

quarta piastrella part

un

do dal

bardo del pr izio. Lanciamo
una bomba al di la del tro
da farla esplodere vicing

mbo: in gues modo la
na di fuoco scomparind
pichiamoci sullo ~cato
nel |;ur1lo in cul si tros a la
col a8 hiamo la porta
Svoltiamo a destra e corrlamo
diritti evitando le rocce
Prendiamo la chiave dal Goron
juiamo il mura
dalla sua

mo la porta a
salvo il Goron qui

o di destra ed
a porta
la stanza

rto dall'esplos
Goron nella stanza
la sua chiave

rgenze per
tore. In qu g
altro Goron

remo un

O venuti
mo la |,:.|r A stanza

ccati. Saltiamo dallaltro

A 'unim moda per superare queste
porte sharrate & trovare tulte le chiavi.
percid leggiamo attentamente.

lato |\l:-l re

A Stanza d
di fuoco

tra ed ewvitia

And

le rocce e

Ingiamo la

nel labirinto, fino a raggiungere
una porta chi
al centro
@ prose
prigioniero fino
porta dall'altro
ritormeremo da lui. Azioniamo
l'interruttore sul lato destro della
stanza e amo attraverso i
murg di fuog prima che il
tempo sca mo saltare

Hamo «

=i volterd |-' spalle
amoa il tutto fino a farlo
Arrampichiamaoc
ttaforma nel punto in cui si
trovava la colonna di fuoco
saliamo. Entriamo y parta
che conduce ) stanza verde
Arrampichiamoci sullo steccato
e lasciamo cadere una bomba
sull'interruttare a forma di
rambo, quindi arram El
o steccato nel punto in cul
¢'era la colonna di fuocc
Varchiamo la porta ed entriamo
n una nza a forma di

mbella. Raggit
tore e c

lungo la
AMmG Con
sul guale

Ueeidiame i
a stanza successiva
| martello la

artello -| bl
16 una faccia
ne
e colpiamo con
nella la f a
ar Nna G
amo le scale
nterruttora,
snza della rete

Entriamo
e colpia
riquadro con

martello il

» con il

parte. Co
tore con
chiave dall
ron libero e

del Go

arrampick aci fino a

parta dietro d If: Ue
tutto citc che incontreremo i

A Eceo trovata [a chiave del bass: ora un
universo di dolore ci attende,

nella stanza
Eliminiameo il

dentro e
SLC iva

angas

riamo
e uccidiamo i
bo Mella stanza
colpiamo 'int uitore
prendiamo |2 chiave
attraverso la porta,

raggiungiameo I'ingresso

ae

saliamo
e scale e varchiamo la porta di

stra. Saltiamo dall'altra parte
fino alla porta ed entriamoci pe
incontrare il boss che ci

ndera i dentro

Vahagia so ), per riapparire pronto ad attuare divers
attacco. Potrd o o, morderci, sputare fluoco contro di noi o
farci cadere addosso dei massi. Aspettiamo che tin fuori la testa per colpirci,
quindi premiamo il pulsante del martello per arka & darglielo in testa
ciamaci indietro quar uh avanza, quindi serviamoci della spada, di una
bomba o del martello per ¢ I| rio ancora, Estraiam 5 |clr1 quando \I!ui"’
altri attacchi e saremo al sic
3 & npatia
“cJHTFﬁltnl‘(‘ dei cuod e com

T |I |>|r:r edimento fino a
3 neda luce blu pe

‘A La nostra ricerca di un gresso
estintore non dara risultati, percid non
avrema altra scella...

A _..che usare un bel martellane contro
quesio maledetto. Ahi!

mgqmn | mac .Jn
| ’Iu.'lll ;] F it a ch e usen Ia SUa ‘nc.\_| a sul

iamolo e suoniamo
» Tri-force. Raggiungiamo la stanza del re e la
iltiamo sui blocchi di ghizceio ed entriamo
ma L‘I' iniziare assicuriamoci di avere due

0 & uccidiamo be statue di ghiaccio
e .l.lu ‘.Hf: del corridoio troveremo una

gento per aprire la pe
stanza succes
wuote
ghiac
Rie rr\pmn": la
pala
uscite ¢ smpiamo le botliglie e sciogliamo il
contenitore o rziere, che contiene una bussola

Riempiamole di nuovo e ritormiamo all'estemno attraverso |a porta

tale. Spingiamo il blocco di ghiaccio per raggiungere il punto che
ci serve. Prima spingiamolo a sinistra per prendere la rupia d’argento. poi
in avanti per prendeme un'altra, infine & destra e indietro verso
lingresso. per prendere la terza, Spingendolo olire il bordo ne faremo
apparire un altro: spingiamclo a sinistra, in avanti, a destra, indietro &
quindi ancora a sinistra per raggiungere |'uscita, pol andiamocene
Sciogliamo un po' di ghiaccio rosso percorrendo || corridoio & apriamo la
porta di ghiaccio. Uccidiamo il lupo & otterremao gli Stivali di Femro.
Apparira Sheik e ci insegnera la Serenata dell' Acqua. Serviamoci degli
stivall per immergerci nell'acqua dietro Il forziere e ra nglama
'estremita del passaggio. Togliamoci gli stivall @ nemplamo le nostre
bottiglie nefla stanza in cui abbiamo trovato la busscla. Superiamao la

: Fonte di Zora, poi usiamo una fiamma blu per scongelare il re. Pariamo
con lui @ otterremo la Tunica di Zora che ci impedird di annegare,
Scendiamo e serviamoci del fuoco blu per entrare nel magazzino di Zora,
poi suoniamo la Serenata dell'Acqua per trasferirci a Hylia. Saltiamo
nell'acqgua indossando la tunica, poi voltiamoci & prepariamo gli Stivali di
Ferra. Serviamaoci dell'arpi per colpire il rombo blu sopra la p che
in tal mado si aprird. Entriamo e toghiamaoai gli stivali.

i |Jum di '§|II|.'I\..t io L.|_1 .J ma le bottighe
una per sciogliere |l
pa del settore

i occi

o

d | 3 “LW i |

Tempio dell'Acqua w

Muotiama kungo il muno a destra fino a raggiungere una spomgenza, pol
indossiama ol stha | sul fondale. Entriamo nal tunnel con le
torce da entrambi i kg ivamente la delce Ruto. Quando si

y ddella stanza e togliamoc gl stiveli per

di Zedda sul simbolo Tri-force per far abbassare
iamo la porta @ prendiamao la mappa del sattome

0 le torce facendo passare delle frecce

Spingiamao il blocco che trovaremo subito
seguiamolo e imbocchiamo il passaggio,

altra parte. Azioniamo l'interruttore a forma di rombo e
geiser per amvare dallaltra parte. Prepariamao gli stivali di ferro e
piazziamoci sui tubi sott'acqua di fronte alla testa. Azioniamo l'intemuttore
I'intemo della sua bocca e voltiamoci per azionare l'interruttore posto nel
ggio subacqueo, Entriamo nel passaggio e nemergiamo per prendere la




chiave o comparsa. Azioniamo
lintermuttore per aprire la porda e
indossiamo gli stivali per uscire
Togliﬂmoh e riemengiamo dal vortice
ritomando nella stanza principale.
Serviamoci ancora dellarpione per
uscire dal buco all'estremita del
wnnel. Raggiungiamo ka tome e
varchiamo la porta chiusa. Usiamo
l'arpione per raggiungere |a
sporgenza e piazziamoci sul simbolo
Tri-force per suonare la nenia di
Zelda. Indossiama gli stivali e
lasciamoci cadere nel buco sotto i
bloceo. Scendiamo ancora &
seguiamo il comidoio. Azioniamo
linterruttore & uccidismio con
I'arpione | nemici che salteranno gid.
In questo modo fareme aprire una
grata nel soffitto. Riemargiamo &
prendiamo una chiave, quindi
ritomiamo nella stanza principale.
Varchiamo la porta superone e
troviama # tunnel con | due vasi

Stiamo lontani da guesto pen

davanti. Seguiamo il passaggio e
liberamoct degh spuntond con
l'arplone. Sendamocens ancora per
salire nefla stanza. Plazzsamoci vicing
al forsiere & anoniamo |'intermuttone
con una freccia. Prendamo la
bussola e rtormiamo nella stanza
prinulpi]le. Entriama in acqua e
indossiamo gh stivali in modo da
immergerci. Entriama nella stanza,
dove incontreremo nuovamente
Ruto, quindi riemengiamo. Troviamo
la spaccatura nel muro e
allarghiamola: vi troveremo un'altra
chiave, Ritomiamo nella stanza
principale, togliamoci gli stivali e
nuotiamo verso sinistra. Supenamo
la prima porta chiusa e plazziamoci
sul geisar, quindi scocchiamo una
freccia contro linterruttore per
raggiungere la stanza successiva,
Entriamoci @ piazziamoci sul simbolo
Tri-force. Suoniamao la nenia di Zelda
per far rialzare il vello dell'acqua
Saltiamoci dentro, andiamo a sinistra
e varchiamo la porta chiusa.
Scendiamo di un paio di piattaforme
e saltiamo fino alla piattaforma fissa
nel punto in cui quella sulla quale ci
troviamo raggiunge il punto pit
basso. Serviamoci dell'arpione
contro | bersagh per raggiungere La
sommita della cascata, pol entriamo
attraverso la porta. Axioniamo
linterruttore con arplone per far
alzare |l vello dell'acgua, pol
SENAMOCENSs Nuovamente per
raggrungere la statua, Azioniamo
ancora lintermuttore per far
abbassare i lvello dellacqua.
Ritorniamo sulla parte posteniore
della piattaforma e colpiamo il
bersaglho a destra per raggiungere la
pimlnformal SUCCESSva,
ﬂ.rrr':lnpichnarr'.{aci sulla testa della
statua e aziontamo linterrutione
Usiamo V'arpione per raggiungere la
statua successiva e azioniamo

%

queando inizierd a trasfoamarsi inun

tentacolo. Usiama il grilletto z sul bers«:tqho rosso quando smetterd di ruotare,
serviamoci dell'arpione per fardo venire fuor, guindi colpiamolo con la spada. Ecco
tulto cid che dovremo fare: ripetiamo la procedura finché sard marto. Fatto cid,

prendiamo i contenitors

tempio... facile, quando si sa come fare, Un alte
che il tentacolo stia per afferrarci e quind |
facendo a pezzi con la spada la cosa rossa simi

A Ah, che bella piscina coperta...ma
cosa saranno quelle balle?

ruon @ saltiamo nel raggio di kice blu per us

A Ah - ha. lo sapevo che dovea trattarsi
qualcosa di brutt emerso dall’Abisso.

e chad
istema consiste nellattenders
contro di lui il Fuoco di Din,

2 8 un cenvello guando esce.

Esploniamo llsola su cul ci troviamo e seoniamo la Canzone del Sole alla
placca sul pavimenta che riporta un messaggio sullo sparare al Sole. In
questo modo faremo venir notte immediatamente, Ora attendiamo fino
all'alba e spariamo una freccia al Sole mentre sorge. Prendiamo la freccia di
fuoco ottenuta dallisola su cui & caduta (dovremo nuotare per raggiungeria)
& torniamo al villaggio di Kariko. Sheik ci insegnera ora il Nottumo
del'Ombra. Potremo usarle per risparmiare tempo e tomare direttamente
all'entrata del Tempéo dell'Ombra. Entriamo nella caverna diatro di nol,
mettiamoci in piedi sulla piattaforma e usiamo il fuoco di Din per accendere
contemporaneamente tutte le torce, poi olirepassiamo il cancelio.

& Mo roppo cifcile colpire un bersagiio
dnh;u?mmwm

ancora lintermuttore. Rimanendo sulla
testa della statua, anoniamo per
l'ubtima volta linterruttore. Usiama le
frecce contro i ragni e | mangiascudi
e colpiamo con arpione il bersaglio
sul soffitto per eliminare g spuntoni.
Varchiama la porta e, cammnando
sul lago che in realtd & un lago
fasullo, raggiungiama la colonna e
saliamoc. O dovremo combattera
contro Dark Link, Assicuriamoci di
trovarci entrambi sull'isola al centro
del lago. Colpiamolo con il martello,
oppure con la spada se dovesse
bloccaro. Varchiamo la poria che
apparira quando sard morto.
Guardiame dietro i forziere e
treveremo il blocco dal Tempio del
Tempo, Suoniamo la canzone del
tempo & saltiamo allintemo del buco.
Muotiamo s ndo la comente e
indossiamo ivali di fermo per
superare il vortice camminando

Saliamo sulla piattaforma a sinistra
davanti al vortice successivo e

colpiama con una b a l'occhio
verde. Oltrepassiamo quindi la grata,
Arpioniamo il forziere per superare gl
ultimi due gorghi e aprama la scatola
per prendere un 'altra chiave
Ritomiamo nell'atrio fino a
reggiungere la stanza principale,
prepariamo gli stivali di fermo ed
entriamo nel tunnel con le torce su
entrambi i lati. Riemergiamo e

i -
4 Per vedercela con questo dovremo
attuare un opportuno altacco con b spada.

Percormamo || comidoio e passiamo al
di la del pozzo con Farpione.
Attraversiame (| muro e svaliamo a
ginestra. Spostiamoci di due
mattonelle verso destra e
attraversiamo nuovamente | muro. Se
ci troveraema in difficolta, la Lente
della Verits ci indichera i falsi muri
Superiamo |'atrio, attraversiamo la
porta successiva e quind il muro.
Svoltiamo a destra e costeggiamo i
muro fino a trovare una via duscita,
Varchiamo la porta e suoniamo la

i canzone del sole per stordire lo

zombie, per pot ucciderlo con la
spada. Uccidendo i due pipistrell
faremo apparire un forzsiere nel quale
trowerema la mappa del settore.
Ritomiamo all'estemna e svoltiamo a
destra, quindi costeggiame il muro
firi & indvichue

i dietro un falso muro. Seguiamo il

tunnel fino a una stanza. L'uscita da
questa stanza & nell'angolo vicino al
vaso, Entriamo attraverso la porta ed
eliminiama la mano morta,
impadronendoci del forziers nel quale
troweremo gli Stivali Volanti
Ritomiamo nella stanza con la statua
al centro. Ossendamo | teschi con la
Lente. Indndduiamo quelo che non
SCOMparird e spingiamo ka statua

suoniamo la nenia di Zelda per
modkficare il ivello dell'acqua,
scendiamo e guindi ritreviamao la
stanza principale. Entriama nella tore
& suonama [ nenia di Zelda.
Usciamo e spostiamoci sul lato

pasteriore della torre. Caolpiamo
Focchio verde con una freccia e
arpioniamo il bersagho, Seguiamo il
passaggio e trasciniamo il blocco a
destra spostandolo a sinistra,
percomenda quindi fino in fondo i
nuovo passaggio. Scaglismo un
arpione attraverso il buco nel soffitto
per raggiungere la stanza principale
Scendiamo, colpiame l'occhio con
una freccia ed entriamo nal
passagoo con larpione, Spingiamo
in avanti il blocco, voltiamoci verso
destra e prendiamo la chigwe.
Ritomiama indietro e raggaungiama la
stanza |.;|||‘i:|pa|r-? attraversa il buco,
servendoc dellarpione, Scendiama
sul fondo ed entnamo nel passaggo
andd i Cul avesamo

neontrato Auto. Riemergiamo
usiame Farpione per superare gl
spuntoni, quindi varchiamo la porta

Facciamo huori i ragni, poi serviamoc
degli stvali per raggiungere il centro
dello specchio d'acqua FLc.'m;-ltJ-:nn'.o
e passiamo dalfaltra parte per
entrare dalla porta. Scendiamo sulla
sporgenza a desira e serviamoci di
una bomba per allargare la

delle Ombre

o Questo & il tempio piil grosso in cui ci
siama ritrovali finara: ©f servira una mappa.
finché cids che stiame spingendo non
pusnterd verso di lui. Indossiamo gli
stivall volanti e camminsamo al di
sopra del pazzo fing alla piattaforma,
quindi varchiamo la porta e scendiamo
lungo la rampa. Lanciamo due bombe
verso la trappola laser e piazziamoci
sulla piattatorma circolare, Suonando
ka canzone delle tempeste faremo
apparire una grande fata
Attraversiamo il muno alla nostra
destra, uccidiamo le mummie e
prendiamo la bussola nel forsere
Usciamo e attraversiamo il muro
opposto. Schiviamo le lame e
prendiamo tutte le rupie d'amgento
{per prendame una dovremo usane
Farpione) che ci serviranno per aprire
una nicchia, Entriamoc e prendiamo la
chiave. Ritormiamao alla stanza con la
trappola lazer & abbattiamo con una
bomba M'uitimo muro. Andiamo verso
nord e varchiamo la porta chiusa, Qui

4
spaccatura sul muro, Non

entriamod, pend: nuotiamo verso
sinistra e facciamo saltare | mattoni
Entriamo in questa apertura e
spingiamo avanti il blocco
Ritomiamo alla prima aperiura e
trasciniamo il blocco finché si
fermerd. Ritomiamo indietro &
spingiamolo verso I'miemuttore
R:emcrgiomc_ varchiamo la porta con
i gradini, poi spostiamoci vicing
all'interruttore e saltiamo sui geiser
per passare dall'altra parte.
Varchiamo quindi la porta. Andiamo a
destra, indossiamo gii stivali per
immergerci, quindi percormama il
passaggio & nemergiamo dall'altra
parte. Entriamo attraverso la porta e
prendiama la chiave nel forziere,
Usciamo e seguiama la comente per
ritomare nella stanza dei ragni
Warchismo la porta attraverso la
quale siamo venuti allinizio e
ritorniamo nella stanza principale
Rigmergiamo, entriamo nella porta
con il blocco rosso davanti e
facciamo alzare al massimo il kvello
dell'acqua. Scagliamo un arplone
contro | bersaglio posto sulla testa
del drago @ passiamo attraverso la
porta. Saliamo sulla rampa evitando
gh spuntoni, quindi varchiamo la
porta del boss. Saltiamo su una delle
plallzlfﬂnrm £ prepanamodc a
combattere,

revPeere

dentro ci saranno tre Skulltula pronti
ad attaccarci. percit occhio alle
ombre, Scendiamo sulla sporgenza e
schiviama la prima lama, ucckdendo
quingi I'attro Skulitula. Oltrepassiamo
di corsa la lama successiva e
proseguiamo lungo | twinnel
Togkarmoci gh stivali volanti @ saltiamo
al di I del pozzo. Facclamo fuon il
teschio fiammeggiante prima di
schivare la lama successiva e saliare
Il pozzo. Uccidiamo gli Stalfos e
suomamo ka canzone delle tempeste
al centro dellisola. Indossiamo ol
stival volanti, rvolgiamoc dalla parte
opposta nspetto alla lama, voltiamoc
a sinistra e serviamoci della Lente
della Verita per individuare ma
pmlta{t:nna prima invisibile
Raggiungiamola, saliamo sulla
piattaforma successiva, svoltiemo a
destra e varchiamo la porta
Serviamoci quindi della Lente per
individuare alcune falcl, Ulecidiamo |
quattro nemici nascosti dalle pareti.
Superamo la porta e uccidiamo o
Shulltula. Apriamao # forziere e usiamo
la lente per indniduware 1 cotano
invisihile, Toriamo all'esterno e
sarviamoci degh stivall volanti per
ritomare nel punto in cui abbiamo
uceiso gh Stalfos. Proseguiama diritti
guando la piattaforma crollerd, per pos
rcaderci sopra, Quando raggiungers il
punto pitl elevato, raggiungiamo la
grossa isola successiva, Prendiamo
tutte ke rupse d'argento ed eliminiame
la rappola laser wisibie, quindi
varchiamo la porta, Seguiamo @
passagEo e senviamodi dells lente per
trovans il blocco mobile. Trasciniamolo
finc alla mattonella con la faccia e
quind spanglamolo di fronte a nol per
impedire agli spuntani di colpirci
Quando raggiungerema la seconda
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10 delle Ombre

mattonella con la faccia, passiamo
dallaltra parte e trasciniamalo fino
alla terza mattonella con la faccia
Prendiamo le frecce dal forziere
allinterno della gabbia.
Armampichiamoci sul blocco e
raqgiungiamo ka sporgenza a sinistra,
Quando la pattaforma con gli
spuntoni si abbasserd, spostiamoci
sopra di essa per raggiungere ka
piattaforma successiva, Svuotiamo il
forziere pieno di rupie e azioniamo
lintermuttore giallo per far appanre un
altro forziere dall'altro lato della
stanza. Reggiungiamolo, prendiame
la chiave, poi ritomiamo nefia stanza
principale. Nell'angolo a sinistra della
piattaforma sulla quale ci troveremo
vedremo una rampa. Serdamocens
per raggiungera la paattaforma
successiva. Usiamo a lente per
indnaduare le sporgenze detro la
lama, guindi raggaundgiamao be
plﬂ:'léirﬂfllle e laponta. Entriamo e
usiama ancora a lente per
indmicluare gll spuntoni sul
pavimento, Facciamo fuori gl zombie
e apparira un forziere pieno di rupie
Prendiamo tutte le rupie d'amgento e
scaghamo I'arpione contro tutti i
bersagl. Dovremo usare la lente per
indviduame uno, che & invisibile
Usiamo l'arpione per raggiengena |a
piattaforma invisibile e varchiamo ka
porta. Uccidiamo tutti i pipistreli e la

4 L'ocehio fara aprire la porta. ma non per
molto. Percid teniamo pronta [arpiane.

A":‘.-S&(ZUIHITI(ZCI -Z|I [l:’ll!:'ll’[:l ben lontami
-.'|?I”[! e quen:lo i]H)}JHIEl]H[J
Prendiamane di mira una con il
grillette z e scocchiamo una frecoia
nomale, per farla drventare biu
Facciamo lo stesso con l'altra mano.
Mon appena questa dventera blu,
azioniame la Lente della Verta e
premiamo B per estrame ka spada
Tenendo premuto B potremo
effettuare uno speciale colpo rotante.
Quando Focchio d Bongo sar a tiro

La Fortezza d

Raggiungiamo il campo e
SUONIBIMC |F| canzong di Epl’“l?l
Montiamo in sella e cavalchiamo
veargo ovest fino alla valle di
Gerudo. Se manterremo una
velocita sufficiente potremo
saltare dall'alira parte del ponte
crollato, Parliamo con il capo dei
carpentieri e saliamo verso la
fortezza. Una delle guardie ci
vedrd; quando ci getterd in una
cella guardiamo in alto e
lanciama l'arpione contro la
sporgenza. Raggiungiamo il
livello del sualo e varchiamo la
porta a destra. Percorriamo il
corridoio e parliamo con I'uvomo
nella cella, Uccidiamo le guardie

A Qui ce la vedremo brufta, uasan s
non calcolzremo bene i tempi,

porta si aprird nuovamente, quindi
saliamo le scale e prendiamo una
bomba per poi lanciara ned buco sulla
sommita del teschio gigante.
Prendiamo la chiave & ritomiamao
nellultima stanza. Uslamo la lente,
scaghamo |'arplone contro | bersagh
imvisibd sul soffitto e superiamao la
pofta chiusa. Indossiamo gli stivak di
ferro, percomamo il nnel &
raggungiama il pozzo. Quando la
ventola smetterd di ructare,
indossiama gl stival volant e
passiama dall'altra parte, quindi
indessiama nuovarnente gl stivali di
ferro. Saltiama git dalla sporgenza e
superiama il ponte. Con una freccia
eliminiamo Focchio sopra la porta,
quando si aprra, Uccidendo gli
zombie faremo riaprire la porta:
suonamo quindi la canzone delle
tempeste al centro della stanza
facendo apparire la fata. Apriamo i
forziere imasibile: vi troveremo alcune
frecce. Lasciamo |a stanza e
serviamoc della lente per indnviduane
il buco nel muro. Allinelamaci con il
buco e guardiama verso [a ventola,
Cruando smetterd di muowersi,
indossiamo gl stivali volanti e
voltiamoci, Piazziamoci sull’estremita
del ponte pill vicina alla ventola;
quando comincersmo 8 MUCVErt,
comiamo subito da¥faltra parte verso
l'apertura nel muro. Entriama

effettuiamo questo attacco.
Continuiamo a colpido con la spada
finché non comincerd a
indhetreggiare. Proseguiame finché
non sard morto, prendiamo i
contenitore dei cuon ed entnamo
nella luce per abbandonare il tempio
Ce l'avremo quasi falta

B 5i direbbe che Bongo Bon ﬁgn voglia
:prh:luna mano a Link. Non fidiamoci
i Lui.

che ci attaccheranno e
prendiamo la chiave.
Utilizziamola per liberare il
prigioniero della cella e
praseguiamo fino a ritornare
all'aperto. Svoltiamo a sinistra
ed entriamo attraverso la porta.
Svoltiamo a destra alla curva e

colpiamo con una freccia la testa

che salterd fuon dalla scatola.
Raggiungiamo il punto in cui si
trovava la testa e voltiamoci in
maodo da poter colpire le altre
guardia. Entriamo, saliamo lungo
la rampa fing all'uscita, quindi
svoltiamo a destra e
imbocchiamo la porta che vi
troveremo. Rimaniamo per

erudo
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saltare il mucchio di terra a destra: vi
troveremo un forziere mvisibile con
wna chiove, Uccidiamo le mummie,
prendiamo un altro forziere e
varchiamo la porta. Svoltiamo a
sinistra e trasciniamo il blocco sopra i
mattoni verdi, quindi sopra la
mattonella con la faccia sotto la scala
dall'aliro lato rispetto alla nostra
posizione. Saliamo sulla scala,
saltiamo sulla nave e piazziamoci sul
simbolo Tri-force. suonando quind la
nenia i Zelda. Ulccidiamo i due
Stalfos quando la barca si muove e
saltisma gil quando comincia ad
affondare, Varchiamo la porta a
sinigtra. Uccidiamo tutte le creature
che incontreremo superanda le tre
pone successive: cf senvira la Lente
per individuame alcune. Alla fine
dovremmao ritrovarct con un sacco di
denaro @ un'altra chiave. Serviamoci
del Fuoco di Din per bruciare i mus
della stanza nord. Dovremmo auindi
troware la chiave del boss. Entriamo
attraverso la porta. Raggiungiamo la
prattaforma in alto. Superiama la
porta & senviamaci della lente e dagh
stivali volanti per superare i
precipizio e le piattaforme invisibili,
Varchiamo guindi la porta del boss,
assicurandoci di calzare g stivali
volanti, Scendiamo nel buco e
prepariamoci ad affrontare il boss.

A Un vero salto nel buio. Usando a Lente
della Verita ce a farema.
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qualche istante sulla soglia con
una freccia pronta, quindi
scagliamola contro la guardia
Andiamo a destra. a sinistra e
infine ancora a destra finc a
raggiungere la seconda cella
Parllamo con il prigioniero,
sharazziamoci della guardia e
liberiamalo. Torniamao all'esterno
e scandiamo al livello inferiore
Swvoltiamo a sinistra,
arrampichiamoci sulle liane a
varchiamao la porta davanti a noi.
Ripeuamr) tutto il prnr;edlrnt-!nm
per liberare anche questo
prigioniero Ritormiamo
all'esterno attraverso la porta
utilizzata per entrare, colpiamo le
tre guardie e scendiamo al livello
del suclo. Svoltiamo a sinistra e
imbocchiamo la porta pid avanti
a sinistra. Seguiamo il corridoio
fino all'ultima cella. Ora un
Gerudo ci rivolgera la parola
Potremao guindi esplorare la
fortezza, Entriamo nell'area di
addestramento o saltiamola
passando direttamente al
Colosso del Deserto.

11l Coloaro del Deacerto

A Assicuriamoci di avere la lente e teniamo al lTEﬂ!rth‘!;u%ﬁsgqehwr
 massima la nostra energia magica per usarla. @2 far montare oli animalist su fuste la furie,

Raggiungiama il cancelio per uscire dalla fortezza, Arrampichiamoci sulla scaletta e
parfiamo con la ragazza per apriro. Indossiamo gli stivall volanti per superare il
fiume sabbioso, quind seguiama le bandiering. Spostiamoci sul lato della struttura
di pietra che incontrerema e leggiamo la placca. Usiameo la Lente della Verita per
individuare il fantasma. Seguiamolo da vicino eliminando tutti g abstanti del
deserto che incontrerema e lo spettro ¢ condurra fino &l Colosso. Svoltiamo a
destra e individuiama | due pini. Allarghiamo la spaccatura nel muro: troveremo

una fata e 'Amore di Neyru. Suons

oniama [ canzone del sole per far scendere la

notte & uccidiamo lo Skulitula dallaltro lato. Suoniama la canzone delle tempeste
per fiempire d'acqua il pozzo. in modo da poter riempire di fate ke nostre bottighe,
Entriamo nel Tempio dello Spirito e tomiamo allestemo.

Ora Sheik ¢i msegnera il Requiem dello Spirito. Suoniamo il Preludio della Luce

per ragaiungens il Tempio del Tempo. Rimettiamo a posto la

per

tracformans nel gunane Link, quindi sucniama il Requiem dello Spirito per
romans indketro. Entriama quind nel Tempio dello Spirito

LINK GIDVANE
Saliamo le scale e svoltiamo a sinistra
Pariamao con il personaggio che
troveremo qui, rispondendo "Nothing”
'Really” e "No®. Strisciamo attraverso i
buce, facciama fuce la statua e |
pipistreli @ serviamoc di un bastoncing
Deku e di una torcia per fare luce
Accendiamo tutte le torce fino af di la
della porta a destra, poi tomiamo
indietro, quindi entriama attraverso laltra
porta. Uccidiama gli Stalfos e il taschio.
Lanciamo il boomerang a sinistra
deflinterruttore al di a del pozzo
(dovrebbe passare attomo allo steccalo
& colpie [interuttore, se avremo preso
bene la meral. Lo steccato cadra
pemettendoci di passare dalfaltra parte
Varchiamo la porta e percomiama il
ponte fino a trovand vicino agh spuntoni.
Ekminiamo i tizio con i Fuoco di Din @
varchiamo la porta. Prendiamo |a chiave
nel forziare per altvare il ponte.
Ritormiame nella prima stanza e
arrampichiamod attraversa il buco fra le
torce, ﬂp.wm la porta e superiamaia,
vecidendo nel frattempo gl Shuiltula,
Arrampichiamoci sul muro fino a
secondo plano. Nella stanza successiva
dovremo uccidere due guardie-lucertola
quandi senvrci del boomerang per
azionare intesruttore in alto, che fara
appanna des forzien. Facciama salie un
Bombchu sul muro e colpire le rocoe in
alte: in questa modo farema s che si
apra una porta. Entriamoci, andamo a
inistra @ spingamo la statua di pietra

: g clalla sporgenza, mandandols

LINK ADULTD
Entriamo nel termpio @ saliamo le scala,
quindi spingiamoa il blocco a destra per
entrare nella stanza successiva
Eliminiamo la trappola laser &
senviamod di ung frecoia per azonare
lintermuttone sul soffitto. Varchiama la
porta a sinistra @ uccidiamo tutti | hupi
Suoniamo la nenia di Zelda e vuotiamo
il forziene con |'amione per prendere
una bussola. Ripercormamao | nostr
passi @ superiamo la porta a destra
Raccogkama le rupe d'argento @
indossiamg gl stival volanti per

sullinterruttore. Sakamo i gradini e
accendiama un bastoncing Deku con la
torcia, Scendiamo e accendiama e torce
di fronte alla statua: oftermemo la mappa
Saliamo nuovamente kungo | gradini, ma
questa volta varchiamo la porta,
Entriamo attraverso la porta successiva
ed eliminiamo |s trappola laser con le
bombe o il Bombchu. Raccogliamo tutte
le nupie d'argento per acoenders una
torcia, Seniamocens quindi per
accenders wtte e altre torce e
troveremo una chiave. Spostiamo |
blocchi finché quello con Mmmagine del
sole sul lato si troverdh nella luce solane
proveniente dalla finestra. Entriama
attrave wova porta @ sakamo ke
scale m{jg; wjenda la stanza

1. Saliamo verso Foggetto

< 0 e colpiarmolo con la
‘.[}4;1(1;[ Ova sard il momenta di affrontare
Ircen Knuckle. nquadramelo con il
grilletto z e teniamoci fuod dalla portata
ded suoi attacchi, Attacchiamolo
saltando: quando contrattacchera
dovrebbe mancanci. Ripetiamo il
procedimento fino a eliminaro. Beh, & un
po’ troppo facile da far fuori per essere
un boss. Varchiamo la porta e saliamo
lungo fa rampa per uscire. Apriamo il
forziere, prendiama | guanti d'argento e
osseniamo fa za, Suoniamo il
Predudia della Luce per ritomare al
Tempio del Tempo e prendamo fa Spada
per trasformarci nuovamente nel Link
adulto, Ritormiama quindi indietro per
affrontare il resto del leggendario Tempio

dello Spirito.

recuperare quella che vedmma
fluttuane nellara. 51 apic una porta
entriamod. Prendiamo la chiave nella
seatola e tomiama nella stanza con
internuttore, Varchiama la porta chiusa
ed elminiamo le creature che o
pioveranna sopra dallalio.
Amampichiarmod sul murn e seniamoc
della Lente della Verita per indwviduare il
mosiro invistbile, quindi facciamolo
fuori. Spingiama uno dei pall che
spongono daka statua in modo da
spingera fino al terzo simbolo del sole



a sinistra. In questo modo faemo aprire
una porta, che ci consentirh di entrane
nella stanza della statua. Saliamo le
scale e saltiamo sulla mano della statua
con il simbolo Tri-force. Suoniamo la
nenia di Zelda (comincia a stufarci
questa musica, eh?) e arpioniamo §
forziere che comparird per impadroninc
di una chiave. Sakamo le scale e
varchiamo [ porta chiusa. Usiama un
Bombxchu per eliminare a trappola laser

Thiet

&)

Master

e scocchiamo delle frecce contro le
cose galleggianti. Raggungiama guind
la nuova pora, entriamo e pREzamos
wicing alla porta chiusa a destra.
Lanciamo una frecoia normale contro ka
statua pid lontana da nol n modo da
faria spostare sullintemuttone blu: la
porta si aprird permettendoci di entranz
Saliamo le scale, varchiamo la porta e
affrontiame il secondo lron Knuckle.
Con la Spada di Goron potremo

SwWordf f

A Una volta c'era bisogno di strani ordigni per viaggiare nel tempo. Tutto cio n:h serve
ora & un piccolo pezzo di metallo con una maniglia- molto pii pratico.

| Caatello di Gannon

A Forse guelle due settimane a Rimini non sarebbero state una cattiva idea. 5i. questn
posto costa mena, ma non somiglia per niente al dépliant...

Percomamoa il comidoio e superiamao di
corsa le trappole laser. Varchiama la
parta, svoltiamo a destra e seguiama il
muro fina a raggiungere una porta con
I'emblema del tempio delle ombre
Entriamo & lanciamo un arpione versa il
forziere a sinistra della piattaforma,
Indossiamo gh stivall velanti e
superiamo la pattaforma con la torcia,
cuindi usiamo una freccia infuccata per
accendera. Comama oltre i blocchi
fino alla piattaforma e senviamod della
Lente della Verita per mdividuare il

A | Castello di Gannon: la fine della
nostra avventura & vicina.

sentiero irvigibile. Imbocchiamo il
sentiero o destra e saltiamo gio sulla
|aa|1!en1't1nr§l con linterruttors
S]J(Jeahamn{:i sullintemuttone e
serviamoci dell arplone per prendere i
forziere e recuperare i guanti d'oro.
Imbocchiamo il sentiero invisibile a
sinistra per raggeungene wn altro
intermuttore, quindi azioniamolo con i
martello. Tomiamao indietro &
raggiungiamo una porta attraverso il
sentiero di destra. Entriamo e lanciamo

una freccia infuncata contro la palia

principale. Lasciamo il castefio

ripercomendo B stessa strada dellinizio
€ superiamo il ponte, Svoltiamo a
sinistra passando sotto larcata di
pletra, guind imbocchiamo # passaggio
n direzione della colonna, Entriamo

fla caverna retrostante. Suoniamo la
nia di Zelda per raddoppiare la

I ifesa con la fata e rtomiamo
nella stanza principale del castelio
Marchiamo la porta con il simbolo verde
e ucciciame il lupo. Serviamoci del
Fuoco di Din sulle torce, quindi
accendiame con una freccia la torcia
posta sopra la porta. Entriamo e
indossiamo gli stivall volanti
Attendiama che la ventola inizi a
muoversi @ prendiamo la rupia d'oro al
su0 intemo. Svoltiamo a destra e
verremo spinti fino ala piattaforma
successiva. Piazziamoci
sullintenuttore, voltianoc e serviamot
dell'arpione per raggiungens la
[mtl.aftmnil con la rupia che non
abbiamo potuto prendens in
precedenza, Eliminiamo con una bomba
la trappole laser nel mezzo e
raggungiama a piattaforma. Passiamo
dallalira parte per prendere un'alira
rupia d'angento e ritomamao quinds su
questa piattaforma. Entriamo attraverso
la porta, colpiamo l'oggetto fluttuante &
ritarmiamo cosi nella stanza principale
Andiama a destra e superiamo la
bamiers d'acqua. Vuotiamo una bottiglia
& prendiamo una fiamma blu.
Eliminando e statue di ghiaccio farema

sharazzarcens n un istante. Quanda
sarh morto entramo altraverso la porta
e prendiamo b Scuda Specchio nel
forziere, Ritomsamea dentro @
ripercomama | nostn passi fino alla
stanza con fe quatiro stalue
Prazziamoci nella luce del sole e
serdamoci dello Scudo Specchio per
riflettema | ragg verso il simbolo sul
muro, In questo modo fanemo aprire
una porta: entriamoci, Prendiamo la
chiave nel forziere, tomiamo allestemo
& varchiamo la porta a destra. Entriamo
altreverso la porta pima sbarrata,
usiamo dei Bombchu per eliminane le
trappole laser & colpiama lo Skulltula sul
mure. Scagliamo larpione sulla sommita
del muro scalabile per aggungeda,
Elimiriama le due trappole laser che
treveremo lassi ed entriamo attraverso
la porta. Piazziamoci sul simbolo Tri-
force & suoniama la nenia di Zelda,
quindi imbocchiamo la porta. Facciamo
saltare la porta a sinisira del forziere e
colpiamo l'occhio d'oro che apparisa,
Lanciamo un arpicne contro il bersaglio
sul soffitto per raggiungere |a sommata
del blocco di ghiaccio, pol saltiamo
dall'altra parte in direzione
dellintemuttore & piazziamoci sopra di

apparire una porta. Sciogharno gquindi i
gheaocio con la fiamma blu. Riempiaro
la bottigha con un'altra fiamma bhu ed
entriamo attraverso la porta. Spingiamo
il blocco pit lontano da noi verso
destra, pol indéetro in direzione della
porta, in modo da inseriro nel muro.
Saliamoci sopra e senviamodi della
fiamma blu per sciogliens i ghiaccio.
Azioniama linterruttore con il martelo &
varchiama la porta. Scagiamo una
freccia accesa contro la palla
galleggiante per ntomare nella stanza
principale. Andiamo a destra verso la
bamiera di fuoco, indassiamao ol stivali
volanti @ la Tunica & Goron. Prendiamo
tutte le monete d'au_;entn, compresa
quella vicing alla statua sputabucco, e
solleviamo il grosso pilastro con i
guanti d'oro per prendeme un'altra.

le due monete all'estremita
della stanza e scagiamo un arpione
versa il bersagho vicino alla porta,
Entriamo e colpiamo la palia
galleggiante per ritomare nella stanza
prncipale, A questo punto saremo
quasi alla fine della nostra impresa
Andiama a destra e togliamo di mezzo
la colonna in modo da poter
raggiungere la bamera di luce.
Oltrepassiamola & seniamaodci della

Lente della Vet per uocidena | quattro

ppistreli e lo Skulltuls. Prendiama la
chiave dal forziere ed entriamo
attraverso ka porta prima sbamata.
Suoniamo la nenia di Zelda in questa
stanza per oltenere un'altra chiave,
euuindi varchiamo la porta, Raccogliamo
tutte le ruple d'angenio, compresa
quella sul soffitto che potremo
raggiungere con |'arpione, poi
varchiama la porta. Passiamo
attraverso i muro di fronte a noi e
distruggiamo la palla in modo da
essere rasportall nuovamente nella
stanza principale. Comamo verso la
bammiera dello spirto @ supenamola.
Raccogliame tutte ke rupse damento ed
elirniniamo la trappola laser usando le
bombe o un Bombchu, Attacchiame
rotolando attraverso gl spuntoni e
arpeoniamo quello galleggiante
Entriamo attraverso la porta e
uccidamo tutte le lumache. Azioniamo
il prima interruttora con un colpo
rotante e prendiamo | Bombchu nel
forziere. Usiamone una sullo steccato
per far saltare il secondo intermuttore: §
Bomihchu risalicy lo steccato e si infilerd
ned buco. Entiamo attreverso |a porta e
proseguiamo lungo il passaggic, che o
conduerd in una stanza plena di simboli
del sole. Scagkamo una freccia

35]{Twinrova36

eas0, Ora potremo lascianc

cadere per prendere la chisve del boss
Svoltiama a destra, imbocchama la
porta, poi usiamo un attacco rotante
per azionare [internuttore dietro la grata
Varchiamo la porta e uccidiamo tutto
ity che vediamo, Facciamo saitare il
muro a destra della siatua e spingiamo
quest'ultima in modo che la luce s
proetti nel passaggio. Entriamo e
spingiamo [a statua successiva in modo
che la luce ilumini I'ultima stanza al di 1&
della grate. Tomiamo indietro &
pazziamoci nella luce, quindi sendamoc
dello scudo specchio per rifletteme i
raggi sul simbolo sul muro. Dopo
questo breve viaggio, pazsamoc sulla
piattaformna, il pi lontano possibie dalla

luce. Usiamo bo scudo specchio per
riflettere i raggi di luce sul volto della

statua, quind lanciamo un apione verso

la grata per superarka, Affrontiamo la
Iron Knuchde, quind oltrepassiamo la
jporta, sequiama il comdoio,
imbocchiamo una seconda porta e
raggungiame il centro della piattaforma
quadrata, Meglio prepararsi al

combattimento ora, perché staremo per

affrontame uno.

infuncata ned buco sul soffitto per

far entrare un po’ di luce & nflettiamane
i raggi con ko specchio in direzione del
gimbolo a destra del passaggio.
Entriamo ed eliminiamo la patia con una
frecoia infuocata. Ulsciamo quindi dal
castello per fare nfomimento dalla fata.
Prendiamo una poziona blu o verde per
prepararci alla battaglia finale. Ci
senviranno due bottighe di fate e 50
frecce. Raggiungiamo il castello e la
tomre posta 8l centro della stanza
peincipale. Saliamo le scale. Uccidiamo
tutto cid che si muowve @ si apric una
porta: antriamoci @ saliamo o scale.
Prendiamo la chiave nel forzere,
Asiverema quindi in una stanza piena
di vasi. Viarchiamo la porta e sakamo
ancor le seala, pai entriamo in un'altra
porta.

Cannondort

Saltiama sulla piattaforma quadrata e
affrontiamo le streghe, Quando una di
loro stara per colpirci, abbassiamo lo
scudo, cercando di deviare i suo
raggio contro una delle altre,

Se voleranna via, saltiamo sulla
piattaforma centrale e serdamoci deflo
scudo, quindi tomiamo indietro con un
salto. Quando uniranno le loro forze
saltiamo di nuovo sulla piattaforma
centrale, Inquadriamo il mostro con il
grilletto z e usiamo lo scudo.

Quando avrd fatto fuoco per tre volte,
lo seudo nfletterd d raggio contro di lei

i Quando cadrd, saltiamole addosso e

colpiamola con la spada, tomando

i quindi sulla piattaforma principaie.
: Contmuiamo cosi finché sard morta
statua, mantenendoct perd nella zone di

Prendiamo il contenitone ded cucrd ed
entriamo nella luce per uscire,
Suoniamo quindi il Preludio della Luce

7y
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Indossiamo gli stivali volanti @ andiamo in un angolo. Voltiamoci
verso di lui e centriamo bene la telecamera. Respingiamo contro di
lui il suo fulmine e prepariamoci nel caso ce lo rispedisca contro.
Continuiamo questa specie di partita a tennis fino a colpirlo
Quando sara rimasto stordito scagliamogli una freccia infuocata,

LA
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A Questo & un cliente difficile: sta a
cavallo e ha armi molto pesanti...

perche ci seryiranno

quindi raggiungiamo la sua p-aunformn e affettiamolo con la spada.

Quando si riavrd, ritorniama
nell'angolo, Quande vedremao
una palla di energia sopra la sua
testa, lanciamo una freccia
infuocata per stordirlo
nuovamente. Potrebbe essere
necessario respingere il suo
attacco con |'energia per mezzo
di una rotazione, gquindi
potremmo doverci togliere gli
stivali. La coda & un po' debole:
ricordiamaoci le frecce infuccate.
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nfiggeamo il Red Dragon nel
tempio di Cetra

Alexander

Dopo lo snowboard, raggiungiamo la
parte in alto a sinistra dello schermo
Quando raggiungiama ka sorgente
calda, andiamo a toccarda. Dopo
essene svenuti ed essene
portati a casa dell’'vomo, a
sud fino a raggiunge
Quando usciamo dal con
la porta rivalta verso il |
proseguiama fino a mogiung
grotta. Uecidiamo il boss e piow

RAGSC)

I Forest of the Ancients
uccidiamo I'Ultimate Weapon per un
po’ di volte, finché non crolla. Ora
possiamo raggiungene |'oggetto
vicing @ Cosmo Canyon e il Materia
4 alla fine, in una borsa,

fa colling di Gaea, subito prima
che ci troviamo a combatters contro
gh Schizo Twins.

Si trova a Mount Condor, 51
dopa aver visto la covata
Hades

Si trova nella stanza postenore
dell'aereo precipitato di Gelnika
I-Lern

Raccogliamo i quattro Materia e
portiamcli al Cosmo Canyon e
all'csservatorio di Budenhagen
Osocr\.-nma il biu & salterd fuon
Knights of the Round
Si trova nalla grotta nascosta nelia
parte in alto a destra dello schermo
Ci senvira un Gold chocobo per
pungero.

L Enemy Skill Materia si trova in tre
pumti

1. Lo spﬂiiillle!r'\ Lift subito dopoil
combattimente con Jenova
Specimen

2. I quarto negozio all asroporto di
Juncn airport, sotto, nel Respectable
Inn, nefl angolo in basso a sinistra

3. La casa del Chocobo Sage

parliamo al chocobo

GOD - Modalitd divina
FLY - Volo

GIVE ALL - Tutte le armi

GIVE ION RIPPER — Otteniamo lo

GIVE *|ELL5:
Ot 1 e
Lo

GIVE BULLETS -

Otteniamo | proiettil
GIVE QUAD FIRE - Otteniamo i

fuoeo quadreplo

W
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Inizio: w + @ + &

1.8 6 ®+3

2.0 +®, F +® Tulli i pulsanti!

380,82+, 8+8 -

MI]'SSE & COMBO
Undertaker

4.9,9,9,8+® Tutii

attimenti di

impost H
condi e gi

venti s chiamo in |

modalita per due giocatorn =

I'umo contro Naltrg 4 4

Xiaoyu: 50 volte - unforme 1
soospshica o

JIN: 50 volte — uniforme ___-...

soodastica =z

AMNMNA: 25 volte - Costume zebrato
GUN JACHK: 10 voite - Classica

uniforme dell'esercito

Ll |
Otteniamo l:ulll | personagog,

iarmo Ling
y con '@ Poi

0 B l.-]htl_‘ll“‘.
o un

per g
tume dventers

re un calcio

Mota: questo trucco non funziona
SEMmpe

TLLE

Giocare come Eyedol
Seceqliamo Cinder & nells

Selerione dello scenano
Air Stage: Gil, M, K

Orchids Stage: Su, M, K
Fulgores Stage: Giu, F, K
Cinders Sta l3|| F K

sk Su,FP

Riptors Stage (_uu M, P

Dungeon Su, M, P

Thunders Stage {3||| W P

lee Building (Gla SuW P

Mota: Tutto que sere fatto
i due

-,Irn+.| putsanti L|IIr sh
momento, Per tre
ned Nnostro avwel
ndo con Spinal
te una combo,
amo Gin, Gil e

-n..L

and

& i git

nefla
prem
premuto HAyranti pol

premiamo L, B, B, A

1. NTRO 2. 1STS
3. ZNDS

4. TRSH squadre, | nostn giocaton @ | nostn

5. SWIM 6. WOLF MANAager [ |I| B u-iull )
7. B4RT 8. K4RM el opzos
9. BOMB 10. WZRD
11. BLKS 12. TLPT
13. GYSA 14, B35V
15. R3TO 16. DRMNK
17. YOVR 18. OV4L :
19. TIN3 20. D4RK squad
21. H4RD 22. HRDR soherr Database, ‘:nl
23, LOST 24. 0BOY scrveremo mgdata potremo
25, HOM3 26. SHCK maodificare la strategia dei manager
27. TMNL 28, H3LL
29, 4RCGH 30. BADD
31. DaADY

Fllc‘_'rgm nfinita: CHIT

Trucchi generici

Se voglamo avere le nostre

remiamo | grilletto insieme
Ne! menu dei trucchi scriviamo
THEUNIVERSE

Tutti i personaggi

MNel menu trucchi scriviamo

HAPPYHEADS

ello di Venezia, invece di
e pulsanti e
r aprire un salo
| cancello e,
I limite di te
ancello da o

azionare lew
-ancello, s
» i toglier
o sotto il ¢

11.11.: Ilc
imo desiderars |m| SUE

Se volete unirvi al nostro caro Games Bond
nella ricerca di trucchi, scrivete a uno degli
indirizzi pubblicati qui di seguito per indicarci
i trucchi che avete trovato. Vi aspettiamo!

Servizio Segreti
Games Master c/o KiD
C.so Lodi 59

20139 Milano

oppure via e-mail



LA POSTA

Benvenuti al voatra ap

Linsless & lportantel

Cari animali di Games Master,
stavo appena terminando la lettera in
cui mi lamentavo del punteggio dato
a Zelda 64 (io non gli avrei dato
meno di 98.5%) quando & arri-
vata Lady Vixen & mi ha
fatto notare che non tutti
masticano l'inglese come lo mastico
io (lei stessa ha ammesso di non
essere alla mia altezza nonostante
giochi con i videogame da pid tempo
di me, ed & anche piu giovanel. In
effetti do spesso per scontato
che tutti i videogiocatori cono-
scano l'inglese, mentre
invece non & sempre
cosi. Ci sono
giochi in
cui non
& dav-
VEro
impor-
tante,
come | pic-
chiaduro e i
giochi di
guida, che
sono ancora la moda
del momento, ma altri invece in cul la
conoscenza della lingua & essenziale
per cogliere i suggerimenti, risolvere
gli enigmi o semplicemente sorridere
dell'ironia. Ogni tanto ¢i vuole per
sciogliere la tensione impressionante,
altrimenti & uno sforzo massacrante!
| dialoghi, senza alcun significato
comprensibile all'utente che non
conosce l'inglese, diventano solo una
palla al piede. Il che fa di Zelda, pur-
troppo, non un gioco destinato a tutti.
Mon so se accuserei di questo la
scarsa conoscenza dell'inglese da
parte degli italiani in genere o |'ap-
prossimativa cura da parte della
Nintendo. Quest'ultima infatti mette
in tutti i suoi giochi sempre e solo le
solite tre lingue: inglese, francese e
tedesco, e mai una volta
l'italiano, a dispetto
del fatto che la loro
mascotte (e suo fra-
tello no? Ma certal)
abbia un nome ita-
liano e parli ita-
liano con I'ac-
cento italia-
no (non é
paradossa-
le7)
Facciamo

un concorso di colpa e non se ne
|Je‘|r|i pils, furufurufur!

Hypercat

Caro Hypercat,

hai proprio ragione. L'inglese & una
lingua cosi universale che & un pro-
blema non conoscerla. Daltro
canto, non tutti conoscono l'inglese
cosi bene da interpretare alla perfe-
zione tutte le frasi che gio-

chi di ruolo e

avventure
pro-

gono a
schermo e a
volte anche solo con il parlato.
Purtroppo “localizzare” un gioco é
un procedimento costoso, che porta
via tempo e soprattutto molto diffici-
le da fare. Probabilmente la cosa
migliore & cercare di masticare un
po’ di inglese. Da parte nostra cer-
chiamo sempre di premiare un po’
di piis i giochi (ben) tradotti, in modo
che gli sviluppatori si possano senti-
re un po' stimolati a tentare qualche
localizzazione in pid!

moa ti copporto pEl

Mitica redazione di Games Master,
mi chiamo Dario e sono un vostro
fedele lettore sin dal primo numero.
Ho visto la rivista crescere e migliora-
re numero dopo numero (complimen-
ti. continuate cosil} fino ad arrivare a
uno dei numeri che ho apprezzato di
pit: quello di febbraio. Ho divorato lo
speciale sul Dreamcast, | miei neuroni
non riuscivano pid a immagazzinare
I'enorme mole di informazioni che
avete incluso nello speciale. Siete
grandi! Non vedo 'ora di poter mette-
re le mani sulla nuova console di casa
Sega: tutti quei giochi mi hanno fatto
venire I'acquolina in bocca.

Pensate di recensire giochi per il
Dreamcast anche prima dell'uscita

in ltalia della censole? Vi prego.
fatelo!

Leggendo la posta
del mese scor-
S0, mi & tor-

nato in

mente uno

dei motivi per
cui avrei volu

puntamento mémile con la

to serivervi: Lara Croft. Sono sicuro
di essere in netta minoranza, ma
almeno voi che siete sempre cosi
gentili con i lettoni ascoltate la mia
voce: io non la sopporto pitoa! Ok,
& l'eroina di una trilogia di giochi
che ha venduto un sacco (chis-
sa poi perché, io 'ultimo epi-
sodio non I'ho trovato cosi
esaltante), ma non se ne pud
pit di vederla sulle riviste di
moda, al telegiomale e adesso
addirittura al cinemal Bastaaa! Sono
stufo di sentire le solite leggende
metropolitane sui trucchi per spoglia
re Lara nei vari Tomb Raider: caspita,
& solo un ammasso di pixel su un
monitor. Se state pensando che io
sia il solito sprovveduto che ha solo
voglia di alzare un polverone vi sha-
gliate di grosso: ho una PlayStation e
un PC e ho comprato ORIGINALI
tutti e tre gli episodi di Tomb Raider
Mi ci sono divertito, non lo metto in
dubbio, ma dal divertimento al fanati-
smo assoluto ce n'e di differenzal
Ormai Lara & diventata un fenomeno
di massa e anche se il prossimo
Tomb Raider non fosse un bel gioco
venderebbe comungue miliardi di
copie.... Perché? lo mi sentirei preso

per i fondelli se dopo aver speso cen-

tomila lire per acquistarlo mi trovassi
di fronte una ciofeca. C'é qualcuno
la fucri che la pensa come il sotto-
scritto? Per fortuna ci sono riviste
come la vostra che ci danno una
mano. Ok, dopo i complimenti e lo
sfogo & giunto il momento dei saluti,
baci e abbracci a tutti redattori, gli

impaginatori, le segretarie. Siete trop-

po fortil

Dario Drilne (Pontevico - Brescia )

oata di Gamen

Caro Dario,
cosa dire? Innanzitutto gra-

zie per i complimenti, che sono
sempre graditi. Per quel che riguar-
da Tomb Raider, i gusti sono gusti.
Certo, Lara & un'ercina a poligoni e
pixel, ma & sicuramente pi0 interatti-
va di tante attrici viste al cinema.
Almeno con Lara si possono intra-
prendere un sacco di avventure,
cosa che proprio non si pud dire
con le attrici dei film.

Ecco perché a
maolti il personag-
gio piace: ci si
sente pid vicini
perché si pud
interagire. Per
quel che
riguarda i gio-
chi: a chi &
piaciuto il
primo piacera
anche il

terzo. Sono
cosi simili...




SCORTA DI BASTON-
CINI DEKU
Nel bosco di Lost

Woods, andiamo a sini-
atra dalla loca-
zione in

ﬂmuqu-ll
Corriamo fino alla rampa

COMMERCIO DI MASCHE-
RE
® Dopo che avremo
mostrato al guardiano la let-

tera di Zelda, questi ci chiedera
di portargli una ma
Rﬁnr:-ﬁm corsa allmarcutn di
Hyrule e rechiamoci al negozio
delle maschere. Facciamoci pre-
stare la maschera Keaton e ritor-
niamo dalla ia. @
Ritorniamo al negozio delle

FAGIOLI MAGICI
Ecco dove dovremo
plm;lt?ra i Fagioli

ci.
® Foresta di Kokiri, a destra
del negozio. ® Bosco di Lost
Woods, due curve a sinistra dal
unto iniziale. ® Bosco di Lost
vods, destra, sinistra, destra,

LA MASCHERA DELLA

VERITA

Andiamo al campo di

HyrucLii: cerchiamo un per-

sonaggio che corre... questi
maniaci della forma ﬁgm sono
davvero dap
Potremo

Pnra::slim questa
fa‘llmn operazione potremo suo-
nare la canzone del Sole, per tra-
sformare il giorno in nuliln.
Q&m mo con lui, indos-
siamo il cappuccio del coniglio.
Celo ra un sacco di soldi,
con i i o fare ritorno al
negozio delle maschere.

istiamo quindi la Maschera
della Werita,
Potremo indossarla quando parle-
namo con le pietre che ci dicono
ma: ci diranno mnllr.\ di pili sa le

remo con la

B‘O US ZAINO DE LE EIOMBE =1

Raggiungiamo la citta di Goron.

A:l terzo piano vedremo un Goron

che 4

Usiamo una bomba per fermarlo

si troverd nel tunnel e ci

ré uno zaino per le bombe che

ci consentira di portarcene

ddosso 30

a s
BONUS ZAINO DELLE BOMBE - 2
Partecipiamo alla partita di bow-
ling di u: uno dei premi @
uno zaino delle bombe con il
m potremo trasportare 40.
dover giocare a lungo

%M perd..

NUS SEMI DEKU

Andiamo al mercato e giochiamo
al tiro al io. Se colpiramo
tutti i bersagli la quota di semi
che potremo trasportare raggiun-

Avete gualcosa dadirg?
Mandateci subito una letieraio
[n'e-mail! Ecco gl indiriz!

Games Master.c/o KiD
G.s0 Lodi 59 - 20133 - Milano
gamesmaster@Kiditaly.com

all'estremith opposta.
ia con lo scudo la

o
noce liataci dalla creatura,
cha quindi ci chiedara delle

rupie. Plsrldn otterremo la
pacitd di trasportare 20
g:ﬂmwht Deku.
SCORTA DI SEMI DEKU
fiomi

maschere e iamo con il
denaro datoci dalla guardia.
Prendiamo quindi la maschera
del teschio e ritormiamo al Bosco
di Lost Woods. Andiamo a sini-
Plgimnact adl corm0 [ ban
iazz sul ce 50
indossando la manp:ﬁ:ra. dovre-
mo suonare la canzone di Saria
per lui. Il ra acquistera la
maschera. Ritorniamo quindi al
negozio e paghiamo. @

sinistra, sinistra dal

ziale. ® Cimitero di
lo di nord-est.

® Caverna di Dodonogo, vicino

all'ingresso

® Fiume di Zora, vicino al ven-

ditore di fagioli

® Lago Hylia, vicino al labora-

torio

nto ini-
karika,

erd le 50 unith.

ONUS BASTONCINI DEKU
Prendiamo una maschera da
teschio al io @ raggiungia-
ma il bosco di Lost Woods.
Andiamo a destra, sinistra,
destra, sinistra, sinistra.
Raggiungiamo la parte posteriore
di zona e iamo mel-
I" vicino alle lle, fino a
individuare un buco. Indossiamo
la maschera da teschio e prose-
guiamo. Andiamo a destra fino
alla creatura ¢ parfiamo con lei:
potremo trasportare 30 bastonci-
ni Deku. Con altre maschere
atterremo altri premi.

BONUS NOCI DEKU - 1
Andiamo al bosco di Lost Woods
e dirigiamoci a destra, sinistra,
dnm sinistra, avanti, sinistra.
mo la roccia e lascia-
mucl re. Liberiamoci del
mostro dal cespuglio & pagando
40 ruma otterremo un “aggiomna-
mento” per portare 30 noci Deku,
BONUS NOCI DEKU - 2
Di nuovo al bosco di Lost
Woods. Andiamo a destra, sini-
stra, destra, sinistra, sinistra e
scendiamo nel buco in mezzo
all'erba vicino alle farfalle.
Indossiamo la Maschera della
Verita e affrontiamo il giudizio. |
cespugli ¢i diranno che siamo
brutti. ma aumenteranno a 40 il
numgrn di noci chc saremo in

EA CANZC' E DELLO

SPAVENTAPASSERI

Andiamo al lago Hylia e cerchia-
Mo una p con un
uno spavental

Maostriamogli Iomrina. ci chie-
dera di comporre una canzone
per lui. La canzone dovrd essere

Eccoci dunque al nuove numero di Games Master. Grazie
delle lettere che ci avete spedito via posta e via mail. Ci
sono state molio utili, ma non pensiate di aver placate la
nostra sete di commenti...

Siameo sempre ansiosi di sapere se la rivista vi & piaciuta, e

N-IBnnoleudl,
lndllmouduluparhndo

se vi & piaciuta cosa vi & piaciuto di pid, e se non vi & pia-
ciuta cosa vi & piaciuto di meno e se vi & piaciuta di meno
Cosa...
emma, ancora una volta, diteci qualcosal Mandateci una
era, strappate questa pagina e compilatela, folocopiate
vesta pagina e compilatela, fate quello che volete ma diteci
qualcosa

Prendiamo Ilnﬂ;mchslm kﬁ.;:)h‘
sma @ raggiungiamo il villa

di Kakm durante il giorno.
Parliamo con il hmilinu al cimi-
tero, tenendo addosso

maschera. Ritorniamo quind- al
negozio delle maschere e
pngi'llsmlo :cqulsﬁalmn poi il
cappuccio da coniglio

Quando lo indosseremo, nessu-
no scheletro potra attaccarci sul

campo di Hyrule.

Quali sono le rubriche, gli articoli, gli spazi che vi sono
placiuti di pio?

@ Montagna della Morte, nel
cratere {(usiamo il Bolero di
fuoco per raggiungerlo)

® Valle di Gerudo: Imlamam
cadere sul lato destro de

ponte @ Desert Cululsus vigi-
no all'ingresso del Tempio dello
Spirito (usiamo il Requiem
dello Spirito).

I 2
di otto note, che no 8ssers

uelle che remo. 3
icordiamo perd che, pii awn'li
nel gioco, dovremo suonarda d

nuovo esattamente alla slmaa
velocita, Riassumiamo quindi le
sembianze di Link senior e suo-

niamo la stassa canzone, che
sara la canzone segreta dello

'ora in poi, quando nel corso
delle esplorazioni Mavi diventera
verde senza motivo, dovremo
sSuonare questa canzone per avo- I
care lo spaventapasseri, quindi
potremo usare il nostro arpiona

dere le
BomBoHY.

Una volta raccolte 40 monste 2

d'oro degli Skulltula, andiamo al

villaggio di Kakariko e rechiamoci

alla casa della famiglia maledetta.

Uno dei bambini ci dara il

Bombehu, ma po&amo vincerlo 3

anche nel corso di vari sottogio-

chi. 1l pii probabile sara il bow-

ling del Bombchu.

Rechiamoci al mercato durante la

notte e in una via secondaria,

dopo aver la Caverna di

Dodonogo, troveremo il negozio

di Bombchu. Il Bombchu @ una

bomba che corre al suolo e su

per i muri finché incontra un

ostacolo o la sua miccia si con-

suma del tutto: a quel punto

es comungue,

Pl DELL'AGONIA

Portiamo 20 monete d'oro i

Skulltula alla casa della famiglia

maledetta & uno dei bambini ci

dara la Pietra dell’Agonia.

cammineramo sopra

buchi nascosti sul terreno, fard

vibrare il nostro Rumble Pak.

Bello, no?

0k, non vi é piacivto tutto. Quali sono le parti di
Games Master che vi sono piacivfe di meno?

Altri suggerimenti?

Spedite il tutto a:
Games Master ¢/o KiD
.50 Lodi 59

20139 Milano

I



e Il porcospine blu di Sega sta per
.~ conquistare anche il Dreamcast.
. % ¥ Lo proviamo per vei il prossimo
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QUEST FOR GLORY V
DRAGON FIRE

volta. Sei giunto al

all’avventura che ti
un grande eroe 0 un sempli-
y un buffone,

Y V - DRAGON FIRE

Aarete o morirai come

o fallito nell'oscuritd di mondi che

la minim: i
facciamo un passo indietra: il Re di Silmaria

PC CD-ROM

QBT GLORY

y 1 R E

¢ st cciso ¢ il suo s sore sta per e
re scelto e incoronato. Prima, perd, questul-
timo dovra attraversare un Reame mitologico
pieno di ambientazioni mozzafiato, effetti
che speciali, intricati enigmi e armi d'o-
gni tipo. C'¢ una grafica suprema, un moto-
re 3D come non se ne erano mai visti prima-
e un mix perfetto di gioco di ruolo m-
battimento in tempo reale.

|LEADER|

Qualitd Interattiva



