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Il GIOCO PIÙ DISCUSSO DI TUTII I TEMPI ARRIVA SULLE NOmE CONSOLE! 
Non soddf,sfatto di essere 
uno del gloclll per 
computer più controversi 
di ogni tempo, 
Cam\ageddon di SCI 
apparfrà In aprfle nelle 
versioni per PlayStadon e 
Nlntendo 84. 
Alla faccia dei mez.ri dò 
cornurncazione. tuttavia. ocoorre 
ricordare che i CarmagedcJon 
originali hanno awto suocesso 
semplicemenie perché erano dei 
bei giOchi. Le nuove ve<sioni per 
C<>nsole semll<ano peraltro 
dest ... ate a non deludere su' piano 
della giocabilitb. e C<>niugheranno <,ji 
elementi migbori della ve<siOOe di 
Camiageddo<l per PC e del soo 

segll'IO. Nella versiOOe per 
PlayStation a nostro claSSico Eagle 
MK t dovrà V<ldersela oontro altri 
30 piloc. impazziti lungo 30 percorsi. 
L'enfasa sarà posta. come di 
consueto. sulla libertà d1 mOY'imento 
e sul realismo. Come nei giochi 
precedenti. non dovremo per forza 

vincere la corsa per completare i 
livelli, ma potremo anche portare a 
termine tncarichi più divertenti come 
distruggere macchine o ammazzare 
pedoni. La tecnologia del giooo. 
assolutamente all'avanguardia. 
permetterà alla nostra macchina di 
ammaccarsi e di defoonarsi per 
effetto degli impatti, il che è una 
novrtà assoluta sia per la 
PlayStation sia per il Nintendo 64. 
Potremo inoltre potenziare la 
carrozzeria e il motore della nostra 
macchina nel corso del giOco. Fra i 
nuOVi vei<:oli presenti in esclvsiva 
nela vel'Sione per PlayStation ci 
sono un furgoncino pick--up $uper 
potenziato, una Mini turbo e 
un'aggressiva auto della poizia. I 

11] al/:bi i:tA l1h11l illlr!l 1111biI11:1 u r:\'Ea r:l I l1h11M &&l1 
La versione di Carmageddon per Play$tation comprende una serie di percorsi di allenamento. utili per 
migliorare le nostre abilità e per affinare le tecniche che ci serviranno nei livelli successivi del gioco. 
Checkpoint Racing è motto simile al classico dei videogiochi Outrun. nel senso che a ogni checkpoint 
l'uttima macchina viene eliminata. Nella modalità Tenninal Tag, invece. dovremo prendere tutte le altre 
macchine entro un tempo limite. Sarebbero questi gli elementi 'immorali' del gioco?! 

• - ·:w :..-

A Facciamo un giro della morte. fermiamoci 
e quindi piombiamo sul pedone-zombi per 
ottenere un bonus extra. 



-31 
IN ARRIVO! 

U. ven1ione per Nintendo 64 può vantare un livello di addestramento passo-per-passo che consentirà ai principianti di impadronirsi 
della tecniche di base necessarie alla loro soprawivenza. Dal momento che gli awersari non mostreranno a lcuna pietà nei confronti 
dei novellini. questa possibilità si rivelerà essenziale se vorremo evitare di essere trasfonnati in un elemento dello scenario! 

possessori do 
Nnlendo64 

potr.IMO """""" su 2S plob luon di 1es1a 
e au un locale di 37 IM!I distnllub 
el'in1emo do doeei ..,._,b 
COl1l>le1amen1e -.. runo 
<W'al'tro. fra 1 mezn rlsetvatl a 
quegla __,. l1COfdianlo una 
moio oon Sidecar I goooo so """""'""°' """'" uno de poù 
Yldenll - pubblocall per quesia 
oonsde Enlrombe le""""°"' 
_,,..., ps1e onlen>lllve per la 
modal11à a un solo goocat"'e sarà 
po6&ble doslruggere glt elemenb 
deh Mlti.efitaz»Oni e c1 saranno 
ascenson. ponb, falsa mun. trappole 
nascoste e livelli segreti ｡｣｣･ｾ＠
ouraverso la rlSol""°"" do ooogmo. 
Olire a scl>zzore come Jl'IZ2> lungo 

4 Una c:onsolt COOClllÙ por i po!ÌgoN e un 
p'4I wlo9<o dovmlltrt tsso11 ili grado 
di 11111 • ｾ＠ gooct 1111 """" .. più 
nsptllo ...... *' .-.. '"'1t. 

" li macdn ...... - pollt .. onligoi 
imlll ... 1oro .. -.s<1a 

lo atrodo Clttad•no. nel van livelli 
potre1Y10 COFHJrO ell'lntemo di uno 
plsto di go-kort. un oe,opor1o e 
uno ｳ Ｑ ｯｾｴＰＱ｜Ｐ＠ a<:ilstlca. Se tutto ciò 
dovosso 8UOl'\ftrO un po' scarso. 
nicnto povm· in entrambe te 
VOl'810fll 80.'0 presooh anche i 
fomlg0tnt1 LOmble. Nella versiooe 
pc1 Pf.nyStatton non monca 
nommol)O uno vanctà d1 buffi 
enlmnlclll La generosa dolazoone 
di onn1 ｣ｯｾ＾ｲ｣ｮ､･＠ f'nt1'1e e vane 
ar'Y'l'lt dai nomi bil1am Entrembe le 
YefSiOOt comprendono una 
ｭｯ､ｯｾ••＠ a due gooc:a1on • 
schofmo condM.o e saranno 
compa1bl1 con ogni aorta do 
penfenche YOlanh comando 
an8logocl dual shock. "'mble pack. 
RAM pack e memory card 
FWnan.amo 11ntontl:1at1 con Gamee 
Master per aure notlN! 
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& La console ò nata solo da pochi mesi. 
ed ecco in arrivo ... 

Dopo.., Inizio 1-, _.lo 
che era .., piccolo - di 
-1-11-stsl 
- gonfia- In.., 
to""""8 lmpe-so. 
Continuano le voa d cooidoio MC> 
svil"lll'O di Nìghts 2 da parte della 
ｾ＠ ｾ＠ respoosabile d Sooie -t .... anche se purtroppo 
ffiilrlCtlOO ancora oonferme ufflcial .. ci 
terremo n fonnabl Nell'attesa. la data 
d pubbl"800ne ;n Giappone di 
ｾｴｯｮ･Ｎ＠ H lungamente atteso 
piochia<l.wo. è fissata per il 25 ci 
f-. 1125 mat?O seg>e<'Ò inve<:e 
l'USQtB d Ma.vel "" Caix;om. Sempre 

, ..A fronte del 
ｾ＠ oorOOattimento. 

SNK ha 
>'!' oomJnicato che 

Kò-lg of Foghters 
saril Nnanclato 
IW>o all'estate. 

& • .il secondo picchiaduro. Sapri 
P""'1Slxlne misurarsi a>n Yillua Fighter 3? 

In Giappone è stato effettuato ..., 
sondaggio per decidere quali 
personaggi Md"""° ...,.,,. nel goooo. 
Pam ｾｴｲ･＠ che Konaml stia 
ｾｬｮｴ･ｭ｡ｴｫ＾ｍｾ＠
Socce< e T rack & Poeld. mootre 
Caix;om d<MOObo ....... al laYoro 
per la"""""""' ci led> Romance' 
e St...,t ｐｾｴ･ｲ＠ Zero 3 per la nuova 
console. È stata oonfermata una 
""'5iOOe per DrnMICast d Worms: 
Annageddon. ol super-appassionante 
gioco belico. Infine, lnfogrames sta 
adattando Outcast. fw:cta in fase d 
sviluppo :;; trovano ifflece Bloken 
Swocd 3. d cui è ancooi seooosciuta 
la data d pubblocazione •• Psydlic 
Force 2012 d Tarto, che uscirà ol 4 
marzo. Quanto al settore 'e che 
c<MJlo è?'. Panasonic sta sviluppando 
un gioco <:hiomato Web Myslety, 
dedicato o un misterioso assassino 
che opera su lntemet e in coi 

& Wtfms, Annageddorl Il prossimo numero ospieri una re<ensione dela pazzesca Yersione per 
aimputet Pdremo cosi farti un'idt.1 stAl'aspetlo che dolnblle ｡ｶ･ｲ･ ｾ＠ Yersione per il lmmcasl 

LTRI GIDCHI I• ARRIVD! 
NUOVE IMMAGINI! RECENSIONI SUL PROSSIMO NUMERO 
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'" sora per lo 
vitto rio 

Quale che .., la loro""""°""· ; 
gocho d oorse sono '1<Mtabment• 
dcstìnati a ｵｮ｡ｾ＠ maggore 
d quella d cu godrebbero do< llog 
Mac gatos. Ecco q" rfl ulton>SSUYll 
giochi d oorse per Dreamcast... 
• Dopo ; ｾ＠ problem O<ignab 
dala modalità onh a pù g;ocatoo. 
rusota d Sega Raly 2 è stata 
f>lalmente confetmotaper l 28 

I genn<ll<>. I goooo d<MOObo quind 
1 esse<e goà usoto ;n ｾｮ･ｬ＠
1 momento in Cli: leggamo <pJeSte 
: rig'oe 
1 • Indossiamo f gubbotto ci pele e 
1 pepasianoo a sentire il rombo dei 
: motore fra le 9""'be• """' che la 
I i)<OSSima oonversione per 
I 0rea""'8SI d "1 gioco da sala 
: giochi d Sega saril Harley 
I [);MdoQn ... 
: • È confermata la oonversione per 
1 Drea""'8SI d SGP. I gioco ci oorse 
1 teiecoo>lndate d Teom 17 
I 

Il Game Boy Color non 
ha ancora avuto Il 
tempo per coprirsi di 
polvere su9H scattali 
delle rivendite, ma 
per lul è 91à In arrivo 
una pl099ia di nuovi 

L'ultima casa produttrice c:he si 
prepara a saltare su questo 
carrozzone tascabile è lnterplay. 
che ha annunciato tre nuovi giochi 
Ispirati a grandi titoli del passato. 
Il ptimo è dedicato a Gex. l'eroe· 

A Con oornini vestiti di nero i colori della console non sono sfruttati gran che. 

lvcertola dell'omonimo platfonn. 
che si prepara ad affrontare una 
buffa awentura. Sono scomparsi 
sia 11 cf.a&ogo. buffo. ma un po' 
noioso. che I vastissimi livelli 
tridimensionali. lasciando posto a 
una dose massiccia di azione 
platfotm. Un altro eroe dei 
platfoon di ieri risorge a nuova 
vita sulla nuova console tascabile 
Nintendo: sì trotta di P1tfall Hany. 
l 'ultima uscita dJ P1tfall per 
PlayStation è stata abbastanza 
deluOOote. ma i programmatOf'I 
stanno cercando d1 migltorarlo 

tnserendo un numero maggiore di 
fuochi d'artificic> ptatform in stile 
lndi&na Jones nella versione per 
Canne Boy Colo<. A completare il 
trio delle nuove uscite abbiamo 
infine i Men in Black. sempre 
impegnati a difendere la galassia. 
Questa vulta. al posto della goffa 
e monotona avventura che 
caratterizzava le versioni per PC e 
per PlayStation. Men in Black 
presenterà molta piU azione. 
assumendo ｾ＠ sembianze 
infinitamente migliori d1 uno 
sparatutto a scorrimento. 



Brividi Reali 
... e garantiti! 

TOTAL AIR WAR 
Oltre 22.000 obiettivi, 5.000 città, 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, DIO 

ha superato se stessa raggiungendo livel ­

li di realismo senza precedenti. 

PC CO-ROM 

fVTTl I MAR.CHI $<».'O lllGISTRATI DAI "'51't:TIM ｾｍｕＨｔＮａａｉ＠

C--167·82n71J www.leaderspa.it 

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 tatt ico, aviere o 

comandante di AWACS. 

e 1998 IN"FOGAAMES UNITED KINGDOM UMITEO 
o 1996 lllGITAl IMAGE DESIGN UMITED. 

All RlGH!S RflEJMO. 

Pfogr(lmm3 t manu;JI( in itali3no. 
Requisiti letni(i: Wil'l 95, Ptntium 133 o suttessivi. 16 Mb RAM. 
$(hcda sonor3 compatibile 100C'!b. lcttorc CD-ROM 4X. 
Tas1itta, MouS(. 

I NFOG RAMES 
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È il gioco di Guene Stellari che biti! aspettiamo da 
anni e che mette la parola nne al giochi Ispirati al 
primi - n1m della serie. Lucasarts promette che x­
Wlng Alliance sarà la stmulaz.lone di comba­
spaziale definitiva. 

Possiamo gl.llClc:w'e • ｆ ｡ｬ｣ｯｩｾＮ＠ atJMare la torroua laser' e giocate net penodo di 
tempo che va dalla fine dell'ln-.iero Colpisce Ancora fino al'inizio del R<tomo 
dello Jedi. Sembra che Amance sarò proprio il gioco di Guerre Stellari che 
LucasAtts cen::a da sempre di reahuare e a cui noi abbiamo sempre asprato 
di goacaro. Chi ha !Pll provato i trtolò proceden• della oorie X·WWlg sa goà cosa 
asp<>ttarsi: grarica sp<>ttacolare. atmoofera densa. ast'°"""' det,.te e ben 
ricostnnte oltre alle mi!)liOri interfacce <i $mulaton <i \OQlo mai realizzale. Una 
serie dì missioni completeranno l'azione nella modalità multiplayer. mentre 
neJla mod3'tà Singolo veml aggioota una tr'8ma degna dcll'MCOfll insuperato 
TIE f'1ghler: il risultato saf"à il giOCO di Guerre Stelarl più 00i1,volgesne che A 
si Sia mai vtS:to. Spenamo quindi che la Forza sia oon LucasArts! "" 

•••••••••••••••••••••••••••• 

Cl sono leggende che non 
tramontano mai. Una di 
queste è senza dubbio la 
saga di Guerre Stellari... 

Come i suoi predecessori, X-Wing Alliance è un gioco diviso in missioni con una trama 
molto articolata . Oltre a far fuori grosse astronavi e a salvare alleati, a volte dovremo 
cer'care di conquistare settori c·ontrollati dall'Impero. Naturalmente, Datth e i suoi amici 
non si arrendono facilmente, per cui c i daranno filo da torcere. I campi m inat i sono molto 
alla moda, e per superarl i dovremo scegliere un'astronave piccola e molto manovrabile. 
L'A-Wing sembra fatto apposta . 







olate, Miei prodi! 
Sembrerà strano, ma guidare un'astronave ribelle nello spazio non è poi tanto difficile. 
Facci largo, Luke ... 

Scudi - Questa icona ci 
mostra quanta energia stiamo 
assegnando agli scudi. Al 
momento siamo al 33% 
davanti e dietro, mentre il 
resto va al motore e alle armi. 

Radar - I nostri radar di 
testa e di coda sono 
impagabili per capire dove si 
trovano i nemici . Gli oggetti 
verdi sono amici o neutrali, 
quelli rossi sono i cattivi. 

Sistema Laser - 1 
nostri laser, come pure i motori 
e gli scudi, devono essere 
ricaricati se vogliamo evitare di 
trovarci senza munizioni nel bel 
mezzo di una battaglia. 

Sistema di 
puntame11to - Qui 
possiamo leggere tutte le 
infonnazioni che ci servono sul 
nostro obiettivo corTente, come 
distanza, scudi e dan ni subiti. 

Nemico - un 
TIE lnterceptor. Sono 
tra i TIE più veloci e 
hanno quattro 
cannoni laser. Se ce 
ne troviamo uno in 
coda, conviene 
chiedere aiuto o 
usare la forza! 

_-J_ ｺＮ ＭＮＮＮＺ Ｚ ｶＬＺＮＮＮ｟Ｌ｟Ｌ｟ＧＲＺＺＮＮＮＱＭﾷＭＺｾ＠ 'G0 ;:1+!:::J:.._ ＨＳｾ Ｌ｟ＬＬ ｾ ｾ＠ . _-=-
I titoli precedenti della serie X-Wing offrivano una grafica VGA piuttosto scarna per le scene di 
intennezzo di commento alla storia. In Alliance ci sono scene animate che potrebbero apparire 

· senza sfigurare al cinema. Per raccont.are la epica trama sono st.ati usati modelli digitalizzati nei 
minimi particolari. tutti accompagnati dalle fantastiche musiche di John William. È molto difficile 

fare di meglio ... 

a [e!ft!ID ipe"P"ÌO è mollll più 
entusiasmanle delle sl!!le >ioc:al! dle si 
"devano negi episodi passati. Ecco qti 111 
tlrtlinanl! m ce blu. Che roba! 
<I Awisliamo un ｔｉｾ＠ dle san facile preda di 
una squodriglia ｾ＠ X-Wmg oon gli ｳ｣ｩＮｬｩｩ•ｾ＠
anni caridle al massimo. 

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

lii•• c•• ••llw• di 
••1•re cli• 111••••• 
elllll••• wlato Iter Wera 
'htl•ll' Are••• .... ft••• 
del 11eclll Il• .. ,. 
11eot.1, lo acono 
••tt••llre • Takye, I• e•••••• ...... . ..................... ................... 
................. 111 
•1•1111 di 11oco •••••-
11•11•11 •• ••• folle ·-····· .... •1111•••1•••11, •••cl 
•••Il•••• p•I coal loello. 
Tuttavia, sin dalla ftne della 
fiere. il gruppo di r1cerca e 
svlluppo AMI 12 della Sega ha 
lavorato per rifinire il sistema di 
gioco e migliorare la grafica. 
che era già molto dettagllata. 
Questo è Il primo gioco del 

gruppo AM# 12. che prime si 
chiamava AM Annex. e anche 
il primo sotto ls dirigenza di 
Ken)I Sasakl. Tutti I più grandi 
svlluppetort degli A M Annex 
sono stati messi a lavorare sul 
progetto di Star Wars. mentre 
Sega ere sottoposta a grendi 
pressioni per r1usclre a rendere 
giustizia alla licenza di Guerre 
Stellar!. 
Il gioco cl porterà lungo tu1tl e 
tre I film e ora si svolge in 25 
minuti. Per prima cosa saltiamo 
dentro il nostro X·Wing e cl 
lanciamo nello spazio nel 
tentattvo di 

distruggere la Morte Nera. poi 
sfioriamo il suolo del pianeta di 
ghiaccio Hoth sfrecciando sulla 
neve e Infine ci ritroviamo a 
sparare in meu;o alla fores1a di 
Endor 1n sella a una 
speederbike rubata. Abbiamo il 
controllo delle armi in ogni 
livello del gioco. sia che ci 
troviamo a piedi con una pistola 
laser 10 mano. sia che stiamo 
sfrecciando sulla superficie 
della Morte Nera sparando a un 
TIE Fìghter. Il fatto d1 non poter 
controllare la direzione però 
potrebbe dare fastidio ad alcuni. 
Come abbiamo detto la grafica 
è davvero incredibile. Il familiare 
universo di Guerre Stellari è 
stupendamente ricreato sullo 
schermo che ci sta d1 fronte: X· 

Wlngs. A ·Wlngs. Y·Wlngs. Star 
Destroyers. AT·AT. AT·ST. 
diversi tipi di TIE·Fighter. il 
Mlllenium Falcon ... lutti hanno 
l'aspetto e i suoni che 
conosciamo. La semplice 
giocabilità potrebbe scoraggiare 
i giocatori più esperti, ma gh 
ultimi miglioramenti dovrebbero 
assicurare a Star Wars il 
raggiungimento dei livelli di 
qualità che si erano prefissati i 
membri della squadra di 
svlluppo. Tuttavia una versione 
per Dreamcast sembra poco 
probabile. Sega ha acquistato i 
diritti solo per questo arcade. 
Visto che stanno per uscire dei 
nuovi film della serie. LucasArts 
ha per ora sospeso le 
hcenze. 

ｲＮＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭｾＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭｾ＠ I BONUS! · 
Collocati v icino alla 

cloche nella cabi ne cl 
aono due grossi pul santi 
rosai. Abbattendo un 
sacco di truppe Imperlali, 
rluaclremo ad 
accumulare abbastanza 
punti per ferii Iniziare a 
lampeggiare. Premendo 
un pulsante avremo una 
potenza di fuoco 
maggiore. Questo 
aapetto al rivela 
Incredibilmente utile 
quando cl al tente 
tchlacclatl dalla pot enza 
nemica. Il t izi o t ulla 
destra ha già attivato uno 
dei pulaantl e ora 6 
pronto al m11aacro ... 



'""""'""• L1lndicetore 1peciele (In alto a de1tre) ci mo1tra che cl 
ttiemo comportando bene. 
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Ovviamente, v i sto che il 
film è idolatrato da tanti 
appassionati . sarebbe 
lecito aspettarsi di vedere 
delle facce note <o al meno 

l degli elmetti>. La Sega non 

I 
ci delude . Oltre a Luke, 
Darth Vader e il pirata 

I Boba Fett. incontreremo 

I 
R2D2. C-3PO. uno tribù di 
Wompa e anche il mitico 

lllJ!ilUlUXl •• • " • 
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f'!!1,;l.•t;1, 

Jl<•J,"(,{J}(l •• • " 

: ... 
·• 

ｾ＠
J. •- J 

11:);( , -.. 





I -
I 

I 

Se rttomlamo con la memoria a PenPen 
Trlcelon, U pazzesco gioco di corse per Il 
Dreamcast recensito sull'ultimo numero, 
avremo un'Idea abbastanza precisa di quanto 
cl offre Runnln g Wlld. 

Potremo scegliere fra sei corridori e non dovremo fare altro che 
precipitarci lungo le piste il più velocemente possibile. Molto semplice. 
Fra I buffissimi personaggi abbiamo un elefante d1 nome Boris. molto 
potente. ma scamino quanto a velocità. e un notevolissimo ariete 
chiamato Il Geoof'ale, onimo saltatore e molto agile. Abbiamo poi un 
semplice umano di oome Gwynne. ohe è owiamente 11 più veloce del 
gruppo. ma ha potenza e agilità limitate. Lo stile d1 gioco è molto 
semplice: in sostanza noo dovremo fare altro che andare a destra o a 
sinistra e saltare al di là degli ostacoli disseminati lungo i percorsi. Più 
ostacoli riusciremo a evitare. più velocemente ci muoveremo. Nella 
mod&lltà ChaUenge a un solo giocatore dovremo misurarci contro cinque 
person&ggi controllati dal computer. Il succo del gioco sta però 
nella modalità Circu1t. una gara d1 raccolta di punti. tutti contro A 
tutti, lungo luni i percorsi. Molto divertente! Jl)I 

•••••••••••••••••••••••••••• 
Il terreHo di 9ara 
Le ambìentazioni dei sei c ircuiti di gara sono quelle classiche di 
ogni platform: una città, il deserto, un territorio artico, un vulcano., 
eccetera ... In realtà sono molto simili fra loro quando si tratta di 
percorrerle e non ci metteremo molto a imparare a destreggiarci. 

.6. Facciamo atttnzione allt pone di lava 
quando corriamo intorno ai vulcani. 

A Oui non ci saranno problemi. a meno 
di finire addosso a quel cactus. 

.6. Nel liYelo ambientalo 5"l ｾ｣｣ｩｯ＠
passeremo gran par1e del i.mpo a sc:il'olare 
stA londoschie!la. 

't' Il difficile liveUo 
cittadino. 
Esercitiamoci 
neU'uso dei aimandi 
o finiremo contro i 
muri ogni Ire passi. 

SoHo io il piM forte! 

Una corsa In stile 
disegno animato! 
Scegliamo un animare, 
schizziamo lungo una 
serie di percorsi, 
saltiamo ostacoli, 
camminiamo sopra I 
nostri avversari... 
Insomma, In breve, 
corriamo come pazzi! 



Se dai tuoi vicini succedono cose 

st rane, c'è 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- 1 

PEll So\Pln H. PUNTO lllHDITA A n PIÙ VICINO 

o@vE Ｈ ＱＶＷｾﾻＰＲＰ｝＠
surYIZIO ATIIVO 7 CilOltNI SU 1 DAI.LI 10 Al.ll ZJ 

Caratteristiche 

• Lettore DVD Sx • 32x 

• Scheda Dxr2 MPEG 
• Sound Blaster Uve! 

• Altoparlanti PCWorks FourPointSurround 

• Acceleratore 3D Blaster Voodoo2 12 Mb 

• Graphics Blaster Exxtreme AGP 
• Modem Fax Voice 56k 

• Webcam Il USB 

• Pentium Il · Ram 64 Mb · HD 6,4 Gb 
• Unreal, lncoming, Ultimate Race Pro 

e molti altri programmi 

iiii10ii 

, 01'8 diavo\o 
combinano quei 

raganacci1 
nqoi\\a ｄｏｾﾷ＠
ｾ＠ i tuoi ViCIRI SI 

sono tatti un 
B\asttmPC. 

CR:::::; TIV::::: -
WWW.SOUNDSLASTER.CO M 

PU CONOSCIJll IL PUNTO 

[iillìTj1T3 ｾｭｭ＠
111111111111111111 

PIU VI CINO: 02,82 28 16 1 

ｾ＠ Creattve ｔｯ･ｨｾ＠ Lid ｦｶｴｾ＠ 1 n()(l'li di proctouo o ma1Chi S()(IO marchi rogis.1r3t• &i J0gittim1 proprietan Tvtto i& SPoeiliCho sono SOòQ&ltO a <:t'lmbiamon10 s0rt1a p1cavv.so 
In tlalia i prodotti Crealive Labs sono promossi e diffus. da Creative l..abs Sri · le immag."lli sono puramente idicall\'e. 



L'ultima occasione In cui è stato 
Intravisto è stata una fiera 
giapponese e addirittura non è stato 
ancora giocato da nessuno tranne che 
dagll svlluppatorl Interni della Sega, 

che continuano ad affermare che Il gioco è quasi 
completo. Nessuno sa davvero quando sarà 
distribuito, anche se la versione per PC lche ora 
è stata annullataJ doveva essere distribuita a 
novembre In Giappone. 
Nte1lte paur'a, per'ò: a g1udtear'e da ciò che abbiamo visto e sentito 
foloro sul gtoco. r attesa dovi' ebbe essor'e ricompensata. le opzioni d1 
perso1lah21az1one dell'auto sono 1ncr'ed1btlmente flessibili e cl permettono 
d1 portare sulla stmda qualsiasi cosa nuscia1no a metter'e insieme. Se 
vogliamo avere una minnna spemnza d1 superore le quattro stagioni 
complete di gare. che consisto"° d1 più di 40 differenti percol'Si. sei 
diversi tipi d1 terreno e d1 condizioni atmosfenche variabili, dovremo però 
lavorare duro sull'assetto dell'auto. Nuovi parametri ohe si possono 
variare includono le sospensKini anteriori e poster'iof'i, i rapporti del 
cambio. la sensibilità dello sterzo e la vatvola di scarico. Insieme alla 
modalità Arcade a quattro percorsi e al Tìme Altack, ci sarà un 
campionato completo di dieci anni. Il tutto supporterà il mulli·player 
a schermo dMso per due giocatori e un ｣ｯｬｾ｡ｭ･ｮｴｯ＠ in rete fino a ａｾ＠
otto giocatori. Speriamo arrivi presto! JIJ)/ 

Poter andare in giro a 
tutta birra in una 
macchina da ranv 
super pompata, senza 
la minima 
preoccupazione di 
doverne uscire sani e 
salvi, è sempre 
un'opportunità troppo 
bella per lasciarsela 
sfuggire ... 



Ｈ ｾ＠
Logitech 

... bal .. Dlil_. 
Il più atta­

gioca dal ...... 
(rlCl!\lllnda ... 

t'Bntamtlca 
omaggiai) 



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



. .. 
anche su Nintendo N648 e Nintendo Color Game ｂｯ ｾ Ｎ＠ Da oggi Microids è presente anche in Italia. MICROIDS 
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Rldge Racer 4 è stato li titolo Namco per 
console di maggior rilievo In Giappone 
dopo Il lancio di Tekken 3 . Una lunga 
campagna sulla stampa specializzata 

g iapponese ha decantato le fantastiche macchi ne e 
le sequenze animate destinate ad apparire nel 
gioco, oltre a tutto lo s p ettacolare merchandlse 
a ttualmente dlsponlblle nel negozi giapponesi. 
Le aspetta tive a lle quali Il gioco è chiamato a 
r ispondere sono quindi numerose. 
Per' fortuna. dopo aver' scartato la confezione. infilato il CO nella 
PlayStalion d1 GamesMaster e pr'emuto il pulsa1He Power', Cr'ed1amo 
di poter dire che Namco ha fauo un buon lavol'o. 
Una volta partita l'introduzione. nel nostro ufficio non c'erano più 
posti a sedere. Normalmente saremmo passali direttamente al 
gioco. ma premere il pulsante di avviamento 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 più d1ff1cile ... Esaminando gh schermi delle opzioni. appare 
evidente che questo gioco è più ricco di tutti i suoi predecessori. 
la qua1\tità d1 veicoli a disposizio1\e è già sbalorditiva. ma se 
dovessimo stancarcene potremo anche modificarne i colori e creare 
i nostri adesivi personalizzati. Le colonne 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. conferisce al gioco un'atmosfera davvero unica. 
L'apposito joypad. Inoltre. è decisamente l'Ideale. Non c'è alcun 
dubbio: lo spirito di Aidge Racer è più vivo che mai e aspetta A 
solo di conquistarci. Jf11 

Gran Turismo ì rl111st1 
troppo a lungo sul trono 
del giochi di corse. Suo 
In arrivo 'gli altPI', e ad 
aprire la strada è Rldga 
Bacar 4. Ancora una 
volta Namco ha 
dimostrato ｣ｾ｡＠ I ll111U 
dalla Pl1yltat111 011 
sono ancora stati 
raggiunti... 

L'opzione a giocatore singolo in Ridge Racer 4 è costituita da Real Racing Roots '99 Grand 
Prix. Questa sezione del gioco è 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, però, dovremo sc·egliere per chi gareggiare ... 

1451 I il IMI i Ｆ ｾ＠ .. 

·Il· 
-

fU-> .... ,_. J.'I 1 1'1'h t\ ｾ＠ I,/ ··•Il. 
,,,_,,i:'t'rof)1 ...... 1 ,, ,_,,/··=, 

---.l I oomi deU. squad11 sono llltte veccllie 
conoscenze Namoo. DeU. qual!Jl) squad11 
principali. la nostra p11ferila è la RC Mie,. 
Mouse Mappy. Suona bene. oo? ... , ...... 

.l Teniamo d' occllio la nostra posiziofle in 
dassifìca, divenl!ra giala quando avremo fatto 
abbastan,. per passa11 alla gara 5'Jccessiva_ 

... : ....... 
ＺＺｾ＠ - .J 

• :U. X-•­
A ｾｩ＠ dovremo selezionare una casa 
produttrict e un tipo di macchina. Ci 
preparel'l'mo quindi al primo circuito: si 
tratta di Hetter Skelter ... ._, ....... 

ｾｇ ｭ￬･ Ｎ＠ compuler! La 
nostra PlayStation si 
emoziona ogni volta che 
riusciamo a qualificarci. 







I CIRCUITI COME SONO? 

A Al tlrzo posto nel calondario di gara troviamo le delizie notturne di una città 
americana. Potremo affinare la nostra abilità su qualche brusca curva a destra. 

A l"idlima gara della seconda ｣ｯｭｰ･ｴｩｺｩｯｮ･ｾ＠ swlge Sl.ta costi gi..,ponese. Malgrado si llVVi 
Yicino al mar>. "'""' percorso manlient un· abnosflra cupa elle riconla queUe di Rage Racer 

In redazione Ridge Ram 4 sembra 
essersi guadagnato all'unanimità il 
titolo di gioco di corse spettacolare. 
Non manca, però, una voce fuori dal 
coro: è quella di Daniele, uno dei 
grafici di Games Mastu È un grande 

appassionato di giochi di corse e 
non si è lasciato conquistare del 
tutto dalla potenza di Ridge Ram 4. 
Certo, come tutti si è divertito 
davanti all'intnl ben confezionata, 
ma per quanto riguanla le gare in sé, 
il discorso cambi•. Ha commentato: 
"Sembra di volare sull1 pist1. 
Ouando acceleri, la parte anteriore 
della macchina si solleva troppo è 
un po' come giocare con WipEout". 
Queste però sono solo le prime 
impressioni, e in realtà c1 sta 
giocando moltissimo ... ma solo per 
farsi un'Idea più precisa del ｾｩｯ｣ｯ Ｎ＠
Qualche ora dopo ... "Questo gioco 
cominci• veramente ad 
appa.ssionarmi. Non è ｳｾ･ｴｴ｡｣ｯｬ｡ｲ･＠
come 6rap Turismo, ma e pieno di 
dettagli. E altrettanto ben fatto, e 
anche 1bbastan11 difficile ... Alcune 
delle macchine avverurie sono 
tremende". Come Daniele ha saputo 
esprimere così bene, una delle 
qualità di Ridge Racer 4 che 
impareremo presto ad apprezzare è 
l'intelligenza artificiale degli altri 
piloti nella modalità Grand Prix. Tutti 

' 
qui conconlano sul fatto che i giochi, 
compresi quelli di corse, dovrebbero 
essere piil impegnativi al glomo 
d'oggi e Rldge Racer 4 si plaz11 
senz'altro fra i più stimolanti. 

I 
i 

i 



Non appena si è sparsa la voce che C8pcom 
aveva Intenzione di concentJ'are I proprt sforzi 
per po-re la serte - spettacolare Resldent 
Evll su Dreamcast abbiamo Iniziato a tenere Il 
flato-. 

Svbito dopo questo annuncio sono ooivate notizie di un altro gioco di zombie 
in uscita da Jaleco: Canier. Chiamrnente inf\.;enzato da Resideot EVi e da tutti 
i fìlm d'oirote pieOÌ d zombie che ci deliziano da an.-.. Canier ci vede vestito I 
panni d1 u1'IO ｾ＠ elemenb di una segreliSSima squadra specéle. Il ｾ ｴ ｲｯ＠

COOlp<tO è quello di soop<ire pé<Ché tullò i membri dell' ･ｱｵｩｾ＠ della °""' do 
ricercatori sulla quale ci t'°""'mo sono impazzili e hanno COITOnciato a 
uccidersi l'un l'altro. I mostero p;ù con,i!oeato da risolvere è petò capire 
pe<ehé anche que5 che sono già mo<ti continuano a vogobondare per lo nave! 
Il gioco si svolge in te111X> reale. Questo sigriflca che in Canier. a differenza 
di Resident Evi in clJ sono le nostre azioni che danno Il Wt agli eventi. la 
situazione si evolve continuamente anche se noi non &amo pteSOOti sulla 
scena. quindi bisogna essere nel luogo giusto al momento giusto pe( capire 
cosa sta ac:cadendo. Pe< essete sicuri di non petder'Ci troppi eventi 
fondament,,. po.- la nsoluzoone del gòoco ci possiamo sl!Mre degh altn 
elementò della nostro .,.,OOra specòale. Saranno loro od aiutarci a 
COfl'liletare ol quadro ｾ＠ della 

situazione. ｾｰｲｯｰｲｩｯ＠ quest'i'timo 
uno degli aspetti con cui il giOco 
cercherà di competere oon 
Aesident Evil. anche se sarà 

un po' svantaggiato dal 
fatto che r uscita di 

Caf'rie< avverrà meSi 
dopo quella del 

titolo c.poom. 

Pl'IDMIEllle s;ri IDI mie 
sin lii spaveiDe clii 
SÌllll ma Slale vissllle SU IDI 

nave di• d Love lllà... 

.t. Se fosmo anivab poco 
prvna forse noo ci sarebbe 
slalo queslD coso a fare la 
guanl1a alla por1a. 

Abbiamo provato a convincer1i gentilmente, poi li abbiamo lnauftati. 
N iente da fare. Contro questi zombie cl vogliono le maniere forti. 
All'Inizio del gioco partiamo con delle anni abbattanze limitate, me 
vieto che cl troviamo au U.l'll nave che avolge ricerche proprio aulle 
am>I non oarà lmpoOllblle trovare qualcoaa di più potente. Come mal 
In quello gioco anche le am>I più sempllcl sono co1l grondi? 



Che figura fa Canier quilndo viene parogonato agli altri titoli del genere 
dell'Ofl'Ore che ci sono in giro? Vediamo che livello segna lo sb\1dellometro. 

AileMthill Bambini scuoiati che ci inseguono per accottettarci e 
sangue dappertutto. li gioco sembra un manicomio per 

macellai impauiti. Sicuramente per stomaci forti. e sicuramente qualcuno avrà da 
ridire qualcosa. 

hoMAe of the dead 2 la giocabitilà è poco 
profonda. al contrario delle 

abissali pozze di sangue che dovremo guadare. Stupefacenti montagne di frattaglie. 
ma è un peccato per la gioe-abilità. 

Se Jaleco avesse cm1ll unatmosftra più tesa e spaventosa 
• j · 1 i i 1 >! • sarebbe sta1ll meglio. Parecchie t!st. mouate. arti amputati e 
fonlanelle zampillanti di sangue significano che non ha paura di esagerare. C.n Resident 
Evit già fuori dovrà veramenw mostrare qualcosa di eccezionale. 

LUCI TELECAMERA ... AZIONE! 
Anche se i gJapf>Of\esi quando si tratta di film non sono in grado di competete con le tecniche cinematografiche 
del mostri sacri dì Hollywood, nel campo dei videogiochi non sono secondi a llHSuno. Silent Hill ha intnxlotto 
una serie di nuove tecniche di ripresa per le awenture d'azione in 30. Carrier con le sue tef.ecamere in 
movimento veloce e i cambi improwisi di inquadrature metterà a dura prova il nostro sistema nervoso. 

'4tluMdo raàone 
entra nel Wvo. 
morniarno a( 
massimo per goderti 
lo spetlacolo nei 
minimi sanguinosi 
particolari. 

I 
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Il numero di stelle che 
raccogliamo influenza le nostre ｾ＠
possibilità di successo nel 
completare tutti i compiti 
fondamentali di ciascuna tavola. 
che spaziano da riparare un 
motore a cuocere un dolce. 

•.:;..,,._., .;,ti9 

r 
I 

-.r __ 

COOlilllDI a dn 1111 
S3IRJ à IUIVI 1i1D1 SII 

Mni, eam a 111 ｾ＠

da l3VIÈ. Mril ha - fallo 
IUtlD I resto IJid IJEStD n 
- m11lde, 111? 

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







Immagina un mondo in cui sia difficile 

separare nel gioco la fantasia dalla realtà. 

Immagina anche te più evolute schede audio 

e le più avanzate tecnologie per la diffusione 

del suono in combinazione fra loro per dar 

vita al nuovo Enviromental Audio, l'ambiente 

dove il suono 30 tocca i livelli più elevat i di 

realismo e precisione. 

Ora basta immaginare! Sei pronto per entrare 

nella CREATIVE DIMENSION, la nuova 

frontiera del suono dove il tuo PC non sarà 

mai più lo stesso. 

La scheda sound Blaster Uve! ""' 
e i diffusori FourPointSurround,... rendono 
unico l'Environmental Audio"' per darti: 

• Un'eccezionale purezza de4 suono. cosi 
reale da sembrare dal vivo. 

• Un perfetto posizionamento sonoro 
ttldlmenstonale e un pieno effetto 
Surround. 

• Un ambiento audio estremamente realistico 
per dare il meglio ai nuovi giochi 30. 

• Un'elaborazione del suono cosl 
prol&&sionale da riprodurre la musica a un 
livello superiore. 

Per saperne di piU chiedi al tuo rivenditore di 
fiducia o consulta il nostro sito Web 

Mella 

ascolti 
nti anche 
be parte 

-La nuova dimensione per il tuo PC 
WWW. S OUNOBL.ASTER.COM 

Schede Audio Schede Grafiche Altoparlanti PC-DVD Video 
e Crotuivo Toehnotogv Ltd. Tutti i nomi di proctotto o ma1chi sono marchi registrati dni legittimi proprietari. Tutte lo specifiche sono sc>ggeno a cambiamento senza preavviso. 

In Italia i P'odotti Creative Labs sono p,omossi e diffusi da Crea1ive Ubs Sri 
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.l Gli AT-PT possono 
sopportare nu:merosi 
coljli di laser prima 
di es.sere distrutti. 
"' l raw inallo a 
dem indica c11e 
abbiamo quasi 
raggitno ｾ＠ nostro 
obiet!Ml. 

La leggenda chiamata 
Guerre ltlllarl ha 1là 
generato ua nuoVD gioco 
d'azione. Avrà o aa la 
Forza dalla praprla parteT 

• 

Guerre Stenarl è una 
deHe serie · 
clnematograftche di 
maggior successo 
deDastorladel 

dnema e, oseremmo 
aggiungere, una delle più 
amate. Anche la nonna sa 
chi è Luke Skywalker. Non 
deve ..,Indi so111rendere H 
fatto che, ancora vent'anni 
dopo l'uscita del primo ftlm 
della serte, la commovente 
schiera del prodotti e 

vldeoglodll Ispirati a 
Guerre Stellar! sia 
vigorosa. 
Questo sparatuuo 
trid;me<>Sionale è 
ambientato nel periodo 
fra Guerre Stellari e 

L'Impero Cotp;$ce 
Anoora. L.uke Skywalker 

(proprio oosl: in questo 
gioco ispirato a Guerre 

Stellari vestiremo i panni del 
9'0Vane cavaliere jed;) ha appena 

d1Strvtto la Morte Nera con l'aivto di 
Wedge AAtUles. Il malvagio lmpe<o . 
｣ｯｾｾ･ｮｴ･＠ contrariato. ha 
dee.so di veocficarsi distruggendo i 
fast.iebi quanto indomiti Ribeli. 
L.uke e Wedge deo<lono <li 
roccogl;ere 12 fra ; migfiori piloti da 
combattimento defAJlenaz.a creando 
i Rogue Squadron. A questa 
fonnazione verranno affidale le 
missiOni più importanti. I generale 
Rieekan sarà selT1'f'e a nostra 
òsposizione per ｾｩ｣｡ｲ｣ｬ＠ i nostr1 

attuali obiettM. Potremo così sfidare 
l'Impero in duelli ae<ei e 
combattimenti contro le Stie fon e di 
terra. in uno sforzo essenziale per la 
vittoria del buoni! Insomma. come si 
dice. siamo la loro unica spemllla. 
Nella prima schermata del g;ooo, U 
Pia)'<!< Roster. avremo la poss;i>lità 
di e<eare un pilota e. non meno 
importante. di regolare i controli del 
gioco. Ci servirà assolutamente un 
joysUck decente, malgrado sia 
poss1bae ub1izzare anche la tast»e<a. 
In ogni caso. la regolazione standard 
dei comandi è un vero incubo. quindi 
dovremo modiflcar1a. Quanto a 
controllare il nostro veWolo per 
mezzo del mouse ... non pensiamoei 
nemmenol l.kia volta venuti a capo 
di tutto ciò, riceveremo Istruzioni 
sugli obiettM della nostm prima 
missione. quindi sarà ｾ＠ momento di 
affrontare U combattimento. Il primo 
livello. Imboscato a Mos Elsley. 
costituisce una sorta di gentie 
introd.Jzione al gioco e non 
ocoorrono più di un paiO di m.nuli. 
letlOflllmente. pe< eompletoo1o. In 

ogni caso. questo I.velo ci 
permetterà di farci un"idea della 
cosa. i che non guasta. S..llo 
schermo compaiono tre ioone 
priftj>all. L'lncfoea1ore de; danni 
subiti cl consente di sapere 
quanto la nostra astronave è 
\lic:ina ala distruzione. In tutto 
disporremo di tre astronavi. L'Icona 
in basso a sinistra ci informa su 
quali e quanta oono le nostre armi 
seoondarie. lnflne. è 
fondamentale ;1 radar. che 
riuscirà immediatamente 
famliare a chiooque abbia 
esperienza di &mulazionl di volo. 
C1 indica la giusta direzione per 
completare la nostra missione. e 
rappresenta oon dei punti rossi i 
velivofi e Se armi del nenie-O. Perciò. 
anche se dovessimo dimenticarci 
completamente l'obiettivo dela 
missione, limitiamoci a seguire le 
incficaz:IOl1i del radar ... anche se 8li 
giocatori piU navigati potrebbe non 
piacem l'idea di essere 'guidati per 
mano' in questo modo. 
Straname<>te. volando con la nostra 

••••••••••• • •••••••••••••••• 



astronave ci 
semb(erà assai più 
dì Auttua(e 
dolcemente 

attraverso i cielo che di schizzare a 
una velocità da infarto a tutta 
adren'*'8. Anche accelemndo non 
si ha mai la sensazione che il 
velivolo SI sposti più velocemente si 
hmita a proiettal'Si pìù avanti 
al'intemo dello schermo. />J 



--standail:l aie speledel 
ｾＢＢＢＢＢＢ ﾷ ｯ＠ mecio Ostilnza e 

- - "'prrna petSOM dorobtacdo del'astmnave 
ConllOllare •nostro mezzo non è 
cloffole senza che premiamo oolla. 
cool"1uenl a procelle<e on ｾ＠
Se poi non r'Alsc1ss1mo più a capre 
1n che direzt0ne Siamo rtvolb. c:k:Ne 
eaeno la terra e i cielo e dcwe cl stia 
portando la forza d gravttà, basterà • 
che lasciamo tutti i putsanti: 
Mcquisteremo automaticamen1e 
l'esseno d1 volo normale. 
l.Jmrtlamod ad 8SSICu1'81'() che le 
nostre arm stano cariche. 
Caacuna delle 16 ""...,... 
asaomogl<a deasamente,.. 

ｾ･＠ non 
111p•t1blmOCI 
peto/) grande 
ｾＭＮｵＮ＠
di gooco COl1 i 
procedlte 
Oltraverto I Vari 
livello Sarà proprio 
questo, tutto 
sommoto. o 
deludere mdli Non si tratta che d 
dlstniggoro le difese nemiche 
preoccupondoei nello stesso tempo 
di pmteggere detoonlnate zone 
chltove. U gioco è quondi molto Lneare 
e non OOC00'9 una strategia vera e 
pmp!il. """"" .. i lovell pi(I """'1Z8ll 
rlChoeclono """ C8l18 !altea per 

À Quell'acqua sembra 1bbast.ln11 
adatta per farci una nuotala. 

""Gli AT-AT sono puanlemenle 
corazzati e dispongono 1ncht di polenli 
cannoni. Meglio fare atttnzionel . 

portare a termine le mi8slool Ad 
alovni del membri dello squodra di 
Gomes Master I gioco è pòaciuto 
molto. propno 



• ""'instP- i 11E isoUli fuori data 
- ·-di mmse'. s,.u. 
ｾｵｯ｡｢ｬｳ｡ｰｩｳｑＮ＠

... la lnlppl di lttT1 -- lii fastidio. s . q.ando se-
llffrontanC Al-AI Eliminiamole per 
ｰｲｩｭｴ Ｎ ｓｬｰｯｈｾ Ｎ＠

• l 

ｬｩ［ＡＩＱｾｾ＠

ＹｦｴｬｾｰｴＺｩＺＺｲｨＺ＠

gn ! ,. 
ＸｄｑｊｩｾＺｲ･＠

!1>811' ｾ＿ＮｾＸＱＱＧＱｍｴ＠

OleH©J· f 

Uno sparatutto 111 30 abhnstanza 
gradevole. anche se f11 molto 
affidamento sul leumne con la saga 
d1 Guerre Stcllan e manca 
decisamente d1 vaneta 

Sta piace questo 11rrthr 11011 1novare 
X \'/1mJ vs TU fnJhlr.r' C1 1lonr1t1 alite 
emozmm m stllr Gnr11r. Strll,111 e1t e 
meno l111ct11r 1h R1>1111r S11ut11hon 

I 





In sostanza e uyuale alla vc1s1onc 11cr 
PC anche se 11e11lc 11ualchc 111mlo ,1 

causa iteyh osbct com.111!11 e ilcll.1 
11chl11a che sembra 0111111ueseutc 

Se c1 piace questo rfon es1s1e 
nulla 111 veramente s.11111\e fatl<t 
eccenone 11er lylat Wars 11erc 10 
1nov1a111ofot 

• 

& t necessario occuparsi di quei Probe 
Oroid prima di procedere oltre. 

-­ｾｬｬｧｬｯ｣ｯ￨＠

klentlcoalla 
verstonepet' 
-"'"le 

missioni e lo-di 
gioco_,. 9H -·I -·- .. ---... ·- . essere completati ---· Quel che è ｾＭ pero. è che sono 
rimasti Invariati anche gli effetti sonori. 
fra i quali ol temlicante stridlO dei TIE 
che si Cl\Moilano e i frastuono 
rrinaccioso dei gtO$Si AT·AT. In gran 

Il, ｭｾｉ•＠ visti la 
vei'SlollepipPC ... ma 
Cllll8 se la cava o 
'81• Ll*e a voln 
• Dlt8lllo 847 

& Assicuriamoci che questo importante 
convoglio merci non venga sabotato 
dall'Impero! 

parte le differenze fra le W. 
veraioni sono secondarie. come 

l'Wlterlacda grafica e la scelta del tiJO 
di visuale. Queste però sono 
sciocchezze. La d<fferenza più grande 
sta nei comon<i. che sono 
decìsamente ostlci. Mentre ｾ＠ grM 
numero di pulsanti dì cli dispooe I 
N1ntendo 64 si p.-esta perleuamente 
aie nu,,...,.., op2ion disponibi 
afiltemo del gioco Ccambio <I 
inquadratura. arrrl secondarie. 
eccetera>. oontn::llam i ｭｯｶｩｭ･ｮｴｩｾ＠
nostro ""'""'° per mezzo delo stick 
non è facile come po<teblJe sembrare. 
Va benissimo finché cl troviamo a 
SOt'VOlaf'e una zona aperta e le 
modifiche alla dire2iooe di marcia che 
dobbiamo effettuare sono limrtate. 
Quando pero si tratts <I volare 
all'intemo di una zona delimitata 
Cvedere box I>. peggio anccm nel 
caso di un duelo aereo con i TIE, Si 
riscfiia d.éNvero d girare a vuoto. ki 
effetti si corre il riscNo di assom9are 
a t.rl cane iperatttvo che insegue la 
propria coda poi che al pilota d'élite 
perlettamente addestrato nei panni del 
quale dovremmo affrontate il gioco. 
Purtroppo non potremo steriare per 
meuo del D·pad. pen:hé qualunque 
saa la regolazione dei comandi che 
sceglieremo. questo 8efvlrà ccn>Jnque 
solo per controllare la visuale. li dialogo 
è molto ridotto rispetto alla "Yer'Sione 
per PC ci Rogue ｾｲｯｮＮ＠ Questo 
non rappresenterel:lbe di per sé un 
problema. se nella """'ione per PC l 
dialogo non avesse giocato un ruolo 
oosì determinante agli effetti 
deratmoSfera di tensione. Nella 
,,.,,.;one per N!litendo 64 nulla 
sopperisce a questa assenza e di 
conseguenza l'atmosfera del gioco 
ｾｳｵｩｴ｡＠ decisamente rrinon!. Vale 
Wiol1te la pena ricXlrdan> che se 
ebbilwno iltenzione di acquistare 
questo gioco e non possediamo un 
RAM Pak. dovremo proru-arcene uno. 

pe<thé senza la 
groflca risultetil 

molto più granulosa e 
annebbiata. I MA. inoltre . 
sono decisamente brevi. e al giocatore 
non sarà richiesta che una sttategia 
elementare. dal momento che il 
perco<$0 al'intemo di ciascun IM!llo è 
predete1TTW10to <vedere box 2J. Si 
tratta comunque di una esperienza di 
goco notevole. anche se un po' 
limitata. per diveftilsi con la quale non 
sarà necessaria una oono<cenza 
enciclopecica della saga <I 111' 
Guerre Stelari. I/iii 

I 
i 

I 
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Ognuno degli esoscheletri 
meccanizzati ai tratforma 
in un veicolo al tocco di 
un tasto. Un veicolo 
stradale ai muove 
più velocemente 
di un robot ma 
non può 
sparare. Se 
decidiamo di 
scapplll'9 da uno 
acontro. meglio hM1o 
più velocemem. 
posaiblle. cioè 
trasformandoci , ... ... ....._ .. ,,...,,..,.,e_ 
accadM coi T,..._, i 

I .., lltl diwm u rellìuare. 

••••Mli• 

'4 lt missioni •• pieG riawdano mollo 
u vicilo Go4dtnfye per lmlnlde 64. 
Focii di precisione. gran.i. e ｾ＠ • 

... [111111'1 dliamata UglA ￨ ｾ＠ di 
mm in patme im.ri edifici con un caCpo 
solo. Ellt1li wai a dir poco 511.1>efaainli 

un 

• 

Indossare un llel 
completino pul> 
euere 
un'esperienza 
Interessante. 
SllOllO• MAD ce lo 
d imostra 
permettendoci di 

provame alcuni 
senza farci 
sltoraare una 
lira. la cosa 
ml9llore di 
questi 
completlnl 
è cho sono 
rinforzati e 

di"'•"• 
extra-laFI•· 

Per esse ... più 
precisi si Ira- di 
...... ti" 
interamente di 
metallo alti una decina 
di metri, co,..,datl da 

tutta una serie di armi da 
tuoce e In 1rado per di più 

pomrtimto con 

di trasformarsi hl veicoli 
motorizzati. 
C. ncotda quolcooo? Plcbol,.meute 
si. voSIO che Shogo MAO .. '"""" 
-tea MechWamor.'"' 
das9'CO OOoCO di combet""""'t' tra robot-··· .... - di dlsegro 

"""""'' doo T rnnfomw elle fono e poco tempo fa 
vetlM'l tro"Smessa 

MCl1e q<> da "°' 
Aggoungoamo a 

qoosto un 
ｾｴｯｮｴ･＠ motore 
30cho 
ondrobbo bene 
addu1ttvro pe< 
Ouoko 2o 
linreal ed ecco 

chct ｾ＠ nsultato non 
può che essere 

stupefecen1e 
A800brtocoel 

- Q<.alc:ooa di ,.....,._,,. llOIOIO Monololh • 
l'klSClta af centrano • COf'nlbnlr'e 
molto bene g. elemen• tecnologo 

•• ••••••••••••••••••• ••••••••• 



del giooo e a mantenere inalterata generale si comandano tutti senza 
la velootà e l'azione che cl si problemi grazie anche al metodo di 
aspetta da uno sparatutto in prima controlfo. Usando il mouse e la 
persooa. U gioco segue una trama tastiera insieme per muoversi e 
interessante in cuj i molti m1tra9hare in giro si riesce a 
personaggi che incontriamo controllare in modo molto preciso il 
durante le missioni o ci aiutano o ci nostro esoscheletro. cioè 11 robot. 
ostacolano. 11,...elh sono pertanto Molte delle missioni vanno 
pieni <i obiettivi secondari. Anche affrontate '"a piedi'". Anche in 
se bisog1la impegnarsi per questo tipo ci imprese avremo a 
raggivngere tali obiettM i1 ritmo de1 dtSposiziOne una serie di armi 
gioco non viene mai mllentato dtvel'Se che rende il gioco molto 
troppo. Le istruzioni orali che ci vario. Una delle caratteristiche più 
vengono date sono aocompagnate sensazionali di Shogo è che si 
dalnmma.g.ne dì chi ce Se possono 1nfhggefe danni 
impartisce. La nostra voce guda ci pe$80tissimi all'ambiente che ci 
assegna dei compiti che variano circonda. Praticamente tutto può 
dalla distl\lziooe totale def nemico esse<e distrutto: per casse. barili. 
all'attiva:ione di internittori al insegne dei negozi. auto e camion 
sabotaggio di equipaggiamenti. Nel non ci satà scampo se li colpireino 
livello 1ntziale ci viene offerta la con il nostro robot. Le tante armi 
possibilità di scegliere tra quattro disponibili sono realizzate 
robot ognuno dei quaM ha superbamente e sono tanto 
caratteristiche diverse. Certi sono onginali quanto efficaci. Le anni 
più agili e ci permettono di saltare cNamate Butlgut e Red Riot sono 
fac.!IOO(lte, altri sono invece due ira le ptù stupefacenti mai 
corazzati in modo più massiccio. In comparse in un gioco. Anche le 

••••••••••••••••••• • •••••••••••• 

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

lllllici ci 
poaGllO pMln. 
Non aspDnoci 
perùche la 
dallllint dli giaco 
si lascino ... dei 
CGll1llld pesri 
sulle Ioni quali 
fisiche ... 

.t. Una della cose che elevano Shogo oltre la media degli sparalutto in prima 
persona è la qualità dtgli scenari. Pianeti eccezionali a cieli delicati che non 
sfigurano sa paragonati agli scenari di Unreal 

armi 
più 
p;ccole 
sono 
davvero 
favolose' ol 
fve>le di 
precisione e 11 
fvt1le a impulso 
sono qualcosa di 
eccezionale. 
Prima o poi Se vedremo in azione 
tutte. ｾ＠ un peccato dover partare 
solo do cero aspetti del gioco che è 
tutto fatto benissiino. l'unico 
difetto è che dopo una settimana 
piena di gioco avremo già concluso 
l'avventura. In effetti è un po· corto. 

ma la sua alta qualità 
compensa 

ampia1noole A 
questo difetto. ｾ＠

•••••••••• 

.t. Si ｾ ､ｯｳｳ｡＠ peri.ttameme com• so """' un 
guario di pelle. ma è di melallo. è grosso e 
mollo pericoloso. Se non ci basta ｾ＠ pllÒ andl• 
traslonnare ｾ＠ un ｶ･ｩ｣ｯｾ＠ molllriz.lalo. 

& Shogo, MAD hl une stili n11m1nll 
p1rson1ll. 

& 0""1do passiamo do """'1• parto dobbiamo 
ricortirci di segnalan il nom passaggio. 
magari con 111a bella pcua di ｳ｡ｮｧｵｾ＠

....... 
M&,.IN ............ 

McàW.aler, 
........ i1 ....... .............. ...... ｾ＠ ........ . ·-') ... . ............ .. ,.. .......... 

Una su11erba mescolama 1h Quahe 2 
r1teeh\1Jamor 2 e ilansfonners che 111 
ilehmtlva risulta essere un ongmale 
sparatutto m pruna 11ersona Una homba1 

Se a p.1ace questo pnmamo gh s11aratutto 
30 Quake 2 o Umeal Possiamo anche 
1novare MechWatttot 2 e Hcavy Geat 2 se 
c1 sentiamo cieyh uom1m macclnna 

I 



PER VINCERE QUESTA 
BASTA METTERE INSIEME 

UN COMPUTER, 
IL NUMERO IN EDICOLA DELLA 

E UN PO' DI 
SI', ANCHE TU PUOI VINCERE 
FANTASTICI PREMI USANDO 
IL TUO COMPUTER E 
SCATENANDO LA 
TUA FANTASIA. 
Basta partecipare al 
grande concorso 
offerto dalla rivista 
"Il mio computer", 
daLEXMARKe 
Packard Bell. 
LE REGOLE DEL 
CONCORSO SONO 
SEMPLICI. 
Le trovi tutte sul numero 
in edicola de "Il mio computer". 
Prova anche tu potrai vincere una 
montagna di fantastici premi, compresa 
questa Alfa Romeo G TV da sogno. 

LEXM+\RK '.)1 Packard Belr 

E SE L'ALFA ROMEO 
PUOI VINCERE ANCHE 



FANTASTICA ALFA ROMEO GTV 
QUATTRO SEMPLICI COSE: 
UNA STAMPANTE, 
RIVISTA ''IL MIO COMPUTER'' 
FANTASIA ••• 

NON PERDERE 
LA STRAORDINARIA 

OCCASIONE!!! CORRI 
SUBITO A COMPRARE IL 

NUMERO IN EDICOLA 
DELLA RIVISTA 

IL MIO COMPUTER 

IL 110 

COMPUTER 

COSA SERVE 
PER FARE 
DA SOLI 
I NOSTRI CD D 

GTV NON TI BASTA 
STAMPANTI E COMPUTER 
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se Il noetro 
ao9no • un 
Incrocio tra 
I lllm di 
Pierino e 
un' lronl• 

che non h• rlapetto 
per niente e per 

-'---..... ._... neaauno, South 
Park 6 Il nostro 
gioco. La serie di 
disegni South Park 
narra le sboccate e 
Irriverenti 

avventure di un 
gruppo di 

raga z.alnl c he 
vivono In una 
cittadina del 
Colorado, c he 
Inc ontra no I 
p ersona11t 

plfl lmprollablll 
ln a wventur,e 

davvero 
curiose. 

Negli USA e In 
Inghilterra è un 

•••••••••••• 

successo straord•nano. In haha 
la sene è stata acquistata da 
una nota rete pnvata ma. fotSe 
per motivi di censura. non è 
ancora stata trasmessa. Il gioco 
però potrà permetterci di 
epprezzare il folle umonsmo 
della serie anche se non siamo 
ancora riusciti a vederne una 
puntata. Quello che possiamo 
Inoltre apprezzare è che South 
Park, Il gioco. ha raggiunto 
etmeno un tlsultato mgguardevole 
Le pura e semplice quantità d1 
parlato d1g1tatizzato incluso nel 
gioco è un traguardo 1ncred1b1le 
E stato insento matenale per 
oltre 64 mega Il risultato è 
spettacai'are. Specialmente nel 
Deathmatch. canco di parolKce 
Quello che non è cosi 
spettacolare è il gioco a sango&o 
g.ocatore. South Pari< ha 
f1nvtd1abt&e carattensttca d1 
utihuare il motore grafico di 
Turok 2. ma onestamente è 
d1ffic1le accorgersene Le 

ml1tt0ni e un gtOCatore sono 
aorprendentemente lineen 
Spe110 cona1stono solamente 1n 
una lunga passeggiata 1n linea 
reun attraverso una sene d1 
atanze e. a dir la ventà. non ci 
ricord1emo proprio Turok 2 
A vohe cl sono oggetti da 
acelare. o p1ccolt vicoli in cui 
girovagare. ma non portano mai 
In nessun posto e per 
completare la missione. 
lnev1tobllmente, dobbiamo 
tornare al percorso principale. 
Non propno quello che si può 
deflrwe tncirnenslonale. vero? 
lnohre. una cose che non a uta 
d1 certo è le scarsa varietà d1 
nemtC• La pnma missione 
comprende solamente de 
meleden1 1acch1N. mentre la 
seconde missione è piena d1 
vacche e niente altro 
Dobbiamo ammeuere che nella 
terza m1s1H)ne abbiamo ai.en1. 
tacchini e vacche. ma non è 
propf"io def1n1b1le come una 
fenile 1mmagmazione. no? South 
Perk pouà anche avere il 
potontlssimo motore grafico di 
Turok 2, ma dal punto di vista 
creativo potrebbe deludere chi 
non è un grande appassionato 
del disegni animati. Per essere 
onesti. comunque. il gioco 
slngolo non è ma1 stato più di un 
elemento di contomo. Questo 
gioco ongtnanamente Si 
chlemra Deethmatch South 
Park qu1nd1 comp110 della 

Irriverente, sboccato, 
esplosivo, sarcastico, 
divertente. . . Il gioco 
del disegno animato più 
strampalato del mondo 
arriva sulle console I 

modalità 1n mulug1ocatore 
satvare rorg09110 del gioco e. 
fortunatamente. è robe 
veramente da leccersl t baffi 
OK. lo modollt• o quattro 
giocatori non è fluide come 
avrebbe dovuto essere. ma il 
gioco a due è assolutamente 
fantasuco e uno volta 
conquistotl tutti I personaggi 
nascosti di South Park Cce ne 
sono un mucchio!>, Il titolo 
mostre velocemente il suo lato 
migliore. Un contigllo: usiamo 
un controllet super accurato 
della N1ntendo. ianto per 
essere 11cun. 1pec1almente 
quando prend amo la mira 
Quello che rende Il gioco 
notevole. oltre aU 1ncred bile 
quantità dt par1ato dtg•tahzzato 
<ogni pereonegoio deve avere 
qualcosa come cinque o sei 
differenti battute nel 1uo 
repertono>. è lo stupefacente 

••••••••a•••••••••••••••••••••••••••••••••• 

.a. Orutti di ptloucht tenuti in 
sosptnslont criogenica . 
Bìuarro o no? 



assortimento di armi 
assolutamente originali. 
Lanciare una vacca di dimensioni 
naturali in testa a un awersario 
è un d ivertimento favoloso. 
South Park non è un gioco 
rivoluzionario come il disegno 
animato di cui porta il nome e 
dal punto di vista grnfico non è 
spettacolare. 
Ha comunque parecchi punti a 
suo favore. in particolare .. .__ 
in modalità multlglocatore. Jiiii 

A Un brutto incidente con le palle di neve. A Alieni. Plff. Chi ha bisogno di loro e del toni raggio della morte mentale 
bionico segreto? 

•• OH.o. 
ｾＧｩｍ｣Ｚｲ｣､｡ｩ｢ｩｬ｣＠

liliàdi . ... 
poalalo 

cli9" "i walo, 
ciÒc:hcl'atdc 

••alop11 odaHa 
ｾＭＭ￨ｬｯ＠
••daccalllicc ..... 

.-..-aie. f.f 

South Pari< ha una modallta 
m11lt1g1ocatore cosi estrosa che 
non 11ohemo non amarlo 

Se c1 piace questo com1111amo i.1rok 2 e 
11111 gramle pm bello 11m cattivo e con 
un as11etto m1gho1e ma non e cosi 
rhvertente 111 motlalrta 111ulhg1ocatore 

I 
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E I passato 
Classi e 
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E sì è proprio lu i, il grande GRANO PRIX 2! Finalmente è tornato ed ora è in CLASSIC 
COLLECTION e quindi è a sole 39.900 lire. Ma fai in fretta: è la simulazione di guida più 
apprezzata d i tutti i tempi, è compatibi le con 3dFx e Windows 98: andrà come il vento ! 
Allora non farti sfugg ire questa grande opportunità: fiondati dal tuo negoziante prima che sia 
troppo tardi e fa i subito tuo il mitico GRANO PRIX 2 ... Lo troverai in compagnia di altri gran­
dissimi campion i tra cu i Might & Magie VI, Civilization 2: sono gli splendidi protagonisti del la 



• , pezzo 
Collection 
L forte 

5 • 
•••••••••••••••••••••••••••••• 
ｉ ｾｾｾｾﾷｾﾷｾﾷ＠ ｬｲｾ＠ .. ﾷｾ＠ .. • ｾＭｾ＠ • I 

Classic Collection 5 e come ben sai costano solo f.39.900! 

Ecco tutti I Protagonisti della CLASSIC COLLECTION 5: 

GRANO PRIX 2 • CMLIZATION 2 • MYTH lHE FALLEN LORDS • LORDS OF REALMS 2 • MIQ-ff &. MAQC VI 
7 lH LEQON • UPRJSING • CAESAR 2 • REO BARON 2 • JOINT SIRIKE FIQ-ITER • SCUOEITO 97 /98 • CAlZ &. OOGZ 2. 
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Prima Sin e adesso Herettc 2. Il mondo degli sparatutto è sempre più caraneriuato da ambientazioni 
tenebrose e temi pagani! 

& Un forte raffreddore fa fare a Corvus 
dei terribiU sternuti. 

& La visuale è in tam persona. ma è 
facile prendere ta mira grarie al 
wrsore inl>lligente che poota al nemico 
più vicino . 

..,. Alwni iultesini sono più poU<lti a 
seconda di 'l"anto teniamo ーｲ･ｭｾ＠ il 
piAsarlte di sp:w. come que$18 specie 
di palla blu •.. 

& Gu incantesimi difensivi tendono a 
circondarci. mantenendo i nemici a debita 
distanza. 

I giochi della serte 

• 

Hexen sono dffftclll 
da seguire almeno 
quanto gli albert 
9enealo9lcl del 
casa11 più noblll. 

Hexen è apparso per la 
prima volta b"8 anni fa, ben 
presto seguito da Hereuc, 
mentre Il terzo capitolo 
della serte è stato 
lndtolato Hexen 2 . Cl 
slamo? Bene. 
I titoli dati in maniera oosi strana ai 
tre giochi precedenti faooo si che 

Hemtic 2 Sia iO puiuca Hexen 4. 
Non sal'à chiam ma è vero. Hel'etJC 
2. comunq<Je. è i primo a pr"'1dere 
nettamente le cft.Stanze dai giochi 
che lo hanno preceduto. sfruttando 
un punto dì V1Sta in terza pe<S003 

(topo Tomb R-..> pe< 
rappresentare razione di giooO 
L'ultimo dei SUOi •antenatt oon 
visuale in prima persona utill'lzava il 
motore di gioco di Quake: HerebC 2 
continua in questa tradìoone 
sfn.ittaildo la tecnologia. 1lettamen1e 
superi0<e. di Quake 2. 
Invece di prendere a pene mani da 
Quake2. però. Heretk: 2 è riuscito a 
sfruttare al meglio solo le virtU del 
g.oco d1 Id Software. Lungo i vari 
livelli d• ambientazione tJptCamente 
medievale. oscuri castelli si 
oppongono 00 ambient8lioni inteme 
coloratissime e paludi nebbiose 
fanno da contmsto a enomli sale 
impmzk>site da stupeild1 mosaiC1. Si 
tratta d• un miscuglto davvero ben 
riuscito. che ere.a rambiente 
perfetto per 'e awenture de' nostro 
eroe dale oreochie a punta. 
I programmatori hanno dato al 

protagonista. una creature &mi'8 a 
un effo dì nome COMJs. la 
possibiliU\ d• effettuare una vasta 
gamma <i mosse. Non si tratta 
soltanto di saltare. buttarsi o 
chinarsi: Heretic 2 ci pennette di 
fare salti mortai spettacolari. 
rotolare 1n ogni d1reb0ne e pel'Sino 
usare un'asta per compete dei salti 
degni dei giochi oimpioi. Il sistema 
di controlo è molto piU simile a 
quello di Tomb Ralder che a quello 
dì Quake. il che s;gn1fica che 1 vati 
enogmi da risolvere sono 1<!9ati alla 
nostra abilità nel fare le vane 
acrobazie. 
Non-morti ottimamente animati e 
maghi impazziti cercano di 



A. 66 scontri lmia a faccia sono spesso 
temibili. 

ostacolare il nostro camm.no luogo 
la mappa del mondo. quinci 
dobbiamo usare al massuno 11 
nostro repertOf'IO d1 incantesimi per 
me1ter11 a tacere. Le magie possono 
essere potenziate dalle icone 
magiche che si trovano lungo 11 
percorso. Ogni tanto si Slcontmno 
templi che ci restituiscono i pooh 
V1ta o il mana di cui abbamo 
bisogno. Non è impossibile 
affemiare che sa tratta <i una 
""'5iooe fantasy di Quake 2 "' stile 
Tomb Ralder. I livello sono progettati 
in mat11eta perfetta e d1fflcilt da 
completare. e ci sono anche det 
tostisSimi nemiei di fine lrvello. 

A. In alcuni trnUi la nebbia 
aumenta at massimo 
l'atmosfera. 
l' I perfidi alieni h:mo la 
faccia tosta di ;we11 anche 
loro le 011cchie a punta. 
tipiche di Corws. Oue$i0 è 
già un buOlt motiw per fat1i 
fuori. 

l'unica critiea che Si può muovere a 
HeretJC 2 nguaf'da il movimento 
delle inquadrature. Il motore d1 
gioco di Quake 2 non sembra 
l'ideale per i giochi con visvale io 
tena persona. 11 che signtfica che 
spesso si può essere dìsorientati 
dal cambi repentini della visuale che 
Ci mostra la nostra posiziOne. Sotto 
questo aspetto. Herehc 2 non 
riesce a eguagliare Tomb Raider. 
Rimane comunque un ottimo 
esempio in questo gooere: è beo 
fatto. Bf'l"'IPO e origioole. 
Vale la peoo da1'9h un'occhiata 
e valutare di aggiungerlo alla A 
nostra collezione. IJ,f;I 

•• NO• ••oir4i 
.......... eh 

atluu..Sc 
......... ilj 

ii:ac•••• ····-··· .. ..... 
lf 

St1111eutlo Ila guardare ma 
mcrethhllmente chfhclle 1ta 
11a1lrouegy1are S1 impara a gmcarc1 un 
llD' alla volta 1mrttosto che sm dal 
11ruuo tentativo 

Se c1 111ace 1111eslo 11rnco 11oss1amo 
1novare 11 suo 1nedecessote cou 
visuale 111 1u11ua 11etson.1 He11e t1 2 
op1rn1e Unreal ... .... 





VOLANTE 
LICENZIATO SONY 
Volallle completo di leva del 

cambio, pedaliera, jO)pad e1Jen 

9 p11lsa111i per domare àitrht il 
gilxo pii) ro111pl<JS(). La 

pouibilità di tssere 11tiliz?A10 

i11 modalitd, digitale e 

a11alogico, ｾ＠ rt11de compatibile 

ro11 t11ffi i giochi. Pe1111tllare le 

c11rve 1ani 11n gioco da ragazzi.' 

DUALFORCE 
. ANALOG 
CONTROLLER 

S1ri11gilo i11 p11g110 t prova 
/'emozione del/'effeuo D11al 

Fora: le s11e vibrazioni 

1rasfon11erat1110 i 111oi gi0<hi 

in 1ci« ca111i rtaltà. 

Disegnato per i ga111t1 D11al 

Shock, il pad della Mad 

Catz garr111tisrt 11110 

prestazione insuperabile 

11elle modalità d11al a11alog, 

g11ida analogica e digitale, 

co11 la f 11nzione 111rbo pei· la 
ripetizione dell'azione. 

MANU A LE 
IN ITALIANO 

L 
E TUE MANI 

Distribuito da 

PAD WIRELESS 
CONTROLLER 
Stufo dei ravi tht si 

a11nod11110 da ogni pr11·te? 

Da oggi co11 il \'tlireless 

Conlroller di l\lad Catz 

potrai gi()('art senza intralci 

sino a IO me1ri di diJ1a11u1 

d"J 1110 tt!evùort. P11ò anche 
fi111zio11are da ttftcomando 

per la 1eleviJio11t. RiJpos1a 
immediata e COlll()(/ità 

tf1110 . .. come potrai 

fi1r11e n 111t 11ol 

VOLANTE 
DUALFORCE 

Afferra il 1111ovo /llad Catz 

e tienilo ben 11re110: ha 111u1 

IYiplia 111odt1/ità di ro11trollo 

(a1"'/ogira, digi1alee D11al 

Force), una srerzata di 

270°e1111a pedaliera stabile. 

Il volante numero 1 ... 

anche 11tl prezzo. 

I I 
EMOZIONI MULTIMEDIALI www.3dplanet.it 

30 PLANET Sri - via E. Fermi, 10/2 · 20090 Buccinasco IMI)· Tel. 02488671 l (r.o.1·Fax0248867137 · e-mail:info@3dplonel.il 
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..,. Anche se non seriamente impegnativi. 
gU enigmi sono abbastanza inteUigenti . 

Lo spensierato 
prete wdù Akujl 
si-a 
occupando del 
ratti suo1, 

sposa- la sua adorala 
Kesllo. OU8ndo a un certo 
-"' Il prete pronuncia Il 
peno •se qualcuno si 
oppone a questa unione', Il 
fratello di Akujl, Orad, 
avanza e massacra lo sposo 
-..-dogli Il CUOf'e e 
spedendolo a1•1nremo. Quel 
che si dice una glomata no. 
/>lo scopo do vendicarsi del suo 
malvagie> fratello. Al<ujo deve 
indMdvare g1i spinti dei sUOi antenati 
e usare il loro potere per rofll)ere le 
b&rnere tra l'lnfemo e la sua terra 
natale: Mamom. L.:aziooe si svol9e in 
un mondo 30 che per molti aspetti è 
sirròle a quello di Tomb Aaide<. 
Possiamo corre<e in giro. saitare. 
lanciare i"lcantes1mì e attaccare in 
st;le WoM!rine con i nostri artigli 
retrattili. Ben lungi dal'essere un 
altro clone di Tomb Aakle<. Akup è 
fondamentalmente un rr.sto tra un 
gioco cfi azione e uno 
di O'VYentura. 

& 'Keh·shooo!'. Povero vecchio Akuji. 
Facciamogli fare una strage altrimenti 
rimarrà imbronciato. 
La visuale è plincipolmente in tena 
persona. ma un veloce tocco a uno 
dei pcisanU ot di sopra del joypad 
pemiette d1 cambiaria passando a 
quella in pr1ma per'SOOa, essenziale 
per lanciare con la dowta p<ecisione 
ｾ＠ ineantesimi. o;.....ersamente da 
q.ianto accade in Tomb Aakler.11 
sistema di oontrollo d sel"l'i>ro 
naturale quasi immecfiatamente. 
soprattutto grazie alla sempl;cità con 
la quale può essere spostata la 
telecamera. Akujl nesce a crear-e in 
man.era convincente un'atmosfera 
ｳｰ･ｴｴｲ｡ ｬ ･ｾ＠ senza spinge.e 
dawero ta PlaySt.ation a i sooi ｾｭｩｴｩＮ＠

Tl'Qt.liamo degli intermezzi t.1'8 1 t,.el 
che spesso implicano nuovi ol'd111i 
ifr!'l'rtiti dalla nostra guida 
nell'oltretomba nonché p<esenza 
comune negl; obitori' Baron Samedi. 
Se fea.iperlamo abbastanza anime 
00$ nostri antenati da oo detenn1nato 
livello Baron è contento, e Ci 
ric<lmpense sch;uclendoc; le parie 
verso nuovi IUO(#ll di tormento da 
esplorare. Qui è dove Al<uji Tue 
Heartless eccelle realmente. La 
colonna sonora d'atmosfera 
completa lo scenario alla perlerone. 
con caoti e musiche tribali di 
tamburo sble Haoti cooì reah che Ci 
faranno impaurire persino quando 
non guarderemo la T\I. Lasciato a se 
stesso p&f qualche momento. Akujl 
alzerà le b'8ccia e griderll • Ke11· 
shooo! •. Deve esse<e proprio una 
donna straordinaria ... I nostro 
povero amico è assolutamente 
affranto. Akuji The Heartless è uno di 
quei giochi che rischiano di essere 
facimente traSQJratt: non ha né lo 
spessore di Tomb Aakle< nè 
l'O<iginalità di Metal Gear Sorod. Ha 
coniunque atmosfera stile e. ancor 
p;o:. importante. gi0cabo1ità. ｾ＠

Alla fine. è quello che conta. JtW 

' 

Alcuni giorni non 
vorremmo neanche 
esserci alzati dal leno. 
Per non parlare di 
quel tapino di Akujl... 

Dove altro 1rntrcmmo s11ass11tcel,1 
lauto ｣ｳｳ･ｵｾｯ＠ 11cr y11111ta 1le1 11011 
morii' 0111ertcnllss11110 da y1oc11te 
anche se 11011 esattamente or1y111alc 

Se c1 piace questn proviamo un titolo 
11uals1as1 della sene Tomh Rauler o se 
ahh1amo 11refer1to le 11art1111 stile 
11latfon11 11rov1amo Gex o smul1 
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lii A Anche I morti viventi si mtono a festJ prima di andare a mmi .•. 

u-.-. 
- I-.!. I tipi 
come wai non sono 
benvenuti .... " I 
tipi -- noi? Che 
lnaala 1te! Ora, ae .. __ ... 

Quakepa_,_ 
scaricare l'Intero 

cartcatoredel ..--.......... 
sullataccla 
-9uanlla, 

ma ...,.- è 1""ef ........ _ _ ... _ - · &og.......,., orgu1>. --
nel'oni>ta. non Set"JOl"IO armi e 

...-Quesia"""""""" 
acoogjoerva o aspetta ptq>nO 
... .._ del poìmO Mio • lo 

nosn mrssiene, se dec:demo 
di accettarta. è do riuscore a 

entrare ., ooa V11la senza essere 
'1sb e portare ""' q.ialslasi cosa 

non 118 propno nc:hooda1a 81 suo 
pooto l:dee - buona e ... 
effern molle c:ooe on Thef sono 
IUpOlbo. Per -"P'O la senso-.. 
che " PfO'l8 quando """"° nascosb 
oel'ombro e una guarda o possa 
dawnb fiocnlenando tro sé e sé . 
Ignare della nostra presenza e 

-•indi-verso• oo1po 
che , ....,,., per slemwte allo bese del 
"""'°·O onocn le sensaz,oneche 

o - quando dioi1N-•· ci t"""8m0 di fronte a tre guat6e e le 
nostre unlC8 eoelta è tl"8 scappare o 

""""' - Robi do""""" Noo non ...., dli codord. me ci 
rendoamo presto oonto che I modo 
mogb'8 per - doo buono ladri è 
quelo di rlu9Cll'9 a entrare o uaeìre 
da stanze e case MnZa eaere visti 
Un indicotore ella bes• dallo 
schermo si eccenda qvando slemo 
'1s1bill o si spegna quando non lo 
..,mo, per lliutorci ed oglre In 
segretezze. Se abbiamo bleogno di 
ulterto<e aiuto dobbiamo ewaterci 
del nostro udito e. sa 11omo coei 
futtuooti do possedete un slsteme 
ooi giusti requiSlb, pooSiamO U""8 U 
sonoro llidirnenSlOMie per cepore 

... peffeZlOnedo doW­
Mb 1 ooii>i di toae. l'eco dol possi e 
ｬ･ｾ＠ F\.orvq>po potò. 
"""" r......, modo per-do 
......,... acotllWlCI. - . "'°"""" i;....,. po) ""-" • uno 
sldlagente, che a_, .. d 
......,,.. leguai'doe alonziooomente 
&amo onollre n polOOllO di una 
spedo e di un arco. dotato d fnlcce 
normai ed esploelve. noncM di 



frecce ad acqua per aiutarci a ｾｬｩｲ･＠
I posti dai segni del nostro 
passaggio. Man mano che ci 
facciamo strada nel goooo. vieo1e 
sve&ata una stona entus&asmante 
presentata da scene oomplete e da 
inquadrature in stie Seven. 
r. fWl dei COflti si può dire che questo 
gk>oo voglia essere il Quake 
dell'uomo pensante e Ci riesca 
quasi. tuttavia oi sono troppe cose 
che non foozionano. Tanto per 
OOllWIClafO I gioco non scorre ed è 
troppo foc:1le morim e trOVar'Si a 

c:k>Yer aspettare che I goooo ""°"'" 
Un notevole difetto è elle i 
personaggi oontrollati dal compvtef 
sembrano agire a caso. 
Dopo 8VetCI inseguito alcune 
guar'd1e decidooo d tomare 
tranquilfa1nente aie loro poswoo 
senza 8'111Jertire i loro compagni. 
AJtre invece ci inseguono ovunque e 
cl trovano anche quando 
teoricamente dovfemmo 
esse<e invisibili. La gmfica è 

•••••••• 

datata e piatta. Anche se non 
costituisce certo la caratteristica più 
ﾷｾ｡ｮｴ･＠ del gioco. non c·è alcun 
motM> pel'cllé la grollca debba 
essere inferiore alo standard 
imposto da Half.Ufe e He<etie 2. 
Infine. è bene che nessuno 
sostooga che Thlef è immorale 
pe<ehé isoga fa gente al furto. 
L' uniea oosa che si evince dal giOoO 
è infatti che essere un ladro di 
successo è difficie tanto quanto 
cer"Care di vincere il Pfemlo di mlgllol' 
cuoco dal moildo gmzie a una 
confez>one di besc,.melfa pronta. 
Th1ef al contrano potrebbe nponare 
sulla retta via gli aspironti ladri: è 
complieato già ol primo livello e. o 
meno che non abbiamo la 
pazt00za di Giobbe. 1 nostri 
giorni come criminali sono 
contati. 

t. Portiamo rispetto. Ouesto non è un 
lavandino. è una fonte di acqua santa! 
VUna botola aperta. Un buon ladro è 
s.empre pronto a nascondersi per 
salvare il seppur misero bottino. 

f doblde11t10 
cradCNalsioco, 
･ｴｩＮｬｬＧｃｬｬｬｴｾ､ｩ＠

Mli I IMO .difffcih 

ＭＭｾ＠WtOCl'C il prcneio dii 
Mielfoloca1ocodcll 

........ OaraDcGIMC!I 

confaio11c . ......... 

Alcuni ritl?ngono queslll gioco il Quake 
dell'uomo pensante, ma secondo noi e 
una grande idea un po' penalimta da 
un'inll!Uigenza artificiale scarsa e da 
una grafica datata. 

Se ci piace I azione trnhmensrnnale 
Half l 1fe fa 11er 1101 Se c1 111acct0110 
la strategia e le m1ss10111 ｾＱｦｨ｣Ｑｨ＠

11rov1amo anche Commanrlos 
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• A I IJveUi sono effettivamente 
interessanti. pieni di attrazioni turistiche . 

C)uando cl capita 
pet' le mani .., 
gioco che Viene 
realizzato 
sul'onda del 
grande successo 

di .., lllm di solito storciamo 
il naso, Tl'eSflBsset' 

•••••••••••••• 

& Incredibile! Possiamo raccogliere gli 
oggetti e ... rimetterti per terra! 

d-lle, secondo le 
premesse, essere qualcosa 
di diverso percllé: al non ha 
speculato sul nome di Lost 
- lii seguito di .Jurauic 
Pat1d; bi nelle Intenzioni 
avrebbe dovuto spanare via 
dalla scena gli SflBrBblttD 30 
ll'adiZJonall come Ouake e 
Half ure. 
Non è proprio così ... 
11 _,, problema è che Trespasser 
utiliua un nuovo motore che pt'OO'lette 
un ambiente realistico nel quale 
possiamo interagire oon ｾ＠ oggetti 
proprio oomo accade 1,ei moodo fBale. 
Qual è qoodl il problema? È _..,i;ce, 
con un bnlcdo destro dlfficillsslmo da 
usam è .mpossibie intemgi(e 1n modo 
aoeurato. Dobbiamo usare il nostro 
bnlcdo per raccogllere le amii <oosa 
f"'*>>. usarle ac1e9uatameote <oosa 
d;ffic,le> e siSlemare gli oggeu; per 
risoMire dei rompicapo <cosa 
wnpossibie). Si tratta di un p<oblema 
cosi grosso che se anche tutto I resto 
fosse perfetto. I gioco sarebbe 
comunque penalozzato da questo. Non 
è tutto q<.i. comunque. Se la storio del 
bmcdo non fosse abbastanza ecco 
che i gkXX> g;m con una velocrt<I 
troppo len18. Quando ooniamo ;n 
T fespasse< è più o meno come 
quando camminiamo in Quake. 
Anche la grafica è scadente. Quesl8 è 
la oonseguet1z.a del'aver' realnato dei 
lveli enormi p;en; di tazione 
d;fficile da ｲｩｰｲｯｲｵｲｲ･ｾｫｬ･｡＠ che 
T respasset sia realistico è 11\0flre pef' 
k> meno una fantesiosa 
Wltetpretazione. Ci troviamo ci fronte a 
un dinosauro e abbiamo un'arma iO 

• • • • • • • • • • • • • • 

A Ci sono sette div!rse specie di dfoosauri. 
ma per la maggior parte del tempo avremmo 
a che fare con i raptor. 

mano. Cosa facciamo? AJ Faooamo 
cadere il fucile e facciamo un gesto di 
saluto con la mano al dnosauro o B> 
lo ｾｭｯ＠ di paleuoni? In un ·altra 
oocasiOne Siamo su una monorotaia e 
dobbiamo oltrepassare un burrone 
saltando. Se cadiamo siamo spaociab. 
Se riusciamo a satare siamo costretti 
a sah8'e giù Csenza morire!) per 
concludete il lovelo.Ecco quanto è 
reaUsUco l gkXX>. OreamWorl<s 
continua a ctre di 8VElf amcchito con 
nuovo realismo un genere che ha 
esaurito il suo corso ma ha realizzato 
un ｾ＠ ambiente virtuale oon una 
gocabAtà piuttosto limitata. 
Certo per quanto riguarda l'originaltil 
bisogna anmltte<e che Tres­
non è male. Se ci cWertiamo a 
{)ronzolare per lo scenario senza fare 
ga1lChé oltre a Cet'Care di a'IMStare 
<PJalche dònosauro. Trespasser è 
ｾｲｴ･ｮｴ･ Ｎ＠ I gkXX> ha ambiZJO<ll 
eootm• e s.::uramente proietta la 
scena dei giOChi do questo 
genere verao ;1 fururo. A'lt. 
FOtSe è in antq>O... 0 
•••••••••••••• 

& Il Rex è cattivo. ma non troppo 
impressionante. 

DreamWorils ha tentato 1h fare d1 
Tres11asser un ca11olavoro Purtro11110 
non c1 e riuscita anche a causa 1tella 
mancanza rh computer abbastanza 
potenti 11er farlo funnonare tiene 

Se c1 piace queslo proviamo 11110 
tle1 taullssrnu gra111hos1 grnclu 3D 
come S111 e Hall l1fe 111 
c1rcola11011e 
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Magia, strategia e facce che solo una madre potrebbe amare. La guerra del futuro è un Inferno .. . 

Il p ianeta 
1.1.""=""'ill> x..,,... • rid otto 

In stato p ietos o 
a l 1Iomo tl'o11I. 
Come •• 500 

anni di 1110,... 1 alat11che 
non lo avessero de vastato 
a bba stanza, lo sve ntura·to 
Xsarra deve anche f a r 
fronte a lla s c iagura 
Interplan e taria di essere 
Il campo di batta1ll• di 
duo fra le più fe roci tribù 
d e lla storia dolla 1 a1au la. 
Una v e ra d lsdena ••• 
le tribù 1n questione sono 
conosciute oome gh Areano o I 
Tei<nos. Glo Arcane sooo belllCosl 
guemeti ecdogoci. gli llilitonli 
oogonoh d• Xsarra. mentre I Tel<nol 
sooo ' malvagi onvoSOl1 ....,I 
ｾｯｮＮ＠ &ltrambe le l1'bù hMno 

MIB l'eleganza e lo 
s!Ae d,....,·oro. ò 

""'"' .... Per 

fortiJna. pero. ci capteril di -e ' 
btutb IT1USI del pe<$OrlOgQO sdlanto 
I\ OCC8llOr'le dele loro contorte 
donzedw"""' lWlolyWarè. l'I 
"""""""· ungoco<J cornbal..,_., e di Slfalegoa 
--...,..,.,,.,. L'aspetto del 
cornbalbmento è ndo<to •ooso 
un poccclo rdcalore ò energoa 
detennno """1te dele tre mosoe 
do base possoamo attuafe. Pai una 
mossa è potente. maggoore è 
reoorgoa nchlesta. Slamo 
pienamente hberi do OC><ret'O e 
saltare attraverso te arene 
t11cllmcnsìooah. che di soito 
offrono numerosi oggetti dietro i 
quM nascondersi. Dal momento 
però che le battoghe teodooo a 
essere combattute a lunga dstanm. 
è fil1 lnlflllO faole che degenemo In 
un conbnuo scamboo do palle do 
fuooo senza ...,..,, lnsonwna. è 
mcllo poù """"" a uno spera<utto 
che a un pocchocUo. C'è anche una 
modolità stnJl"!PC8 "'° !POCO da 
.-. che pr....- la lolla per • """"'*' cj yn ""510 "'""""'cj 

tem«>n. E °""'""""" 
ＢＧＭＭ ｾ＠ ptobobie che la nootnl 8tletlZJOn8 ｾ＠

attratta ooprattutto 
dagli aspetb 

VOSMdi 
Umoly 
War. facce 

da galera dei 
persoosgg1 o 

parte. G• effetti 
speciali legali alle 

sono ottimi. 
cosi oome le an!f'M!. 

mollo ben ｾ･Ｎ＠ Se 
• un gooco non che<iafoo 

una gmhca spettacolare e 
un po· 6"""""""' __...,. 
elora l.W>Cly Wttt - mio scopo. 
E ,.io. ｾｩ･･ｾＮ＠ e 
- I fata passare una mezz'OOI 
I'\ er.g..,. Se ー･ｲ￲ｾ＠ che Cl 

l'lteresse è un goco che metta 
dower'O ella ptOYa 1 nosin nflesst e 
la nostra ｾ＠ mentale. pouemmo 
t'°""''O trowo elementare lo stile di 
ccmbommento di Umoly War e 
troppo lim1toti i soot aspetti 
stratoglCI. In tol caso. faremo m<!9li<> 
o •CCIJI""• "''0 degli 
ocoetlontJ titdl de41a serie "'" 
Commond & Cooquer. X,;/ 

Dolce dolce 
La parte più inaolì1a del 
gioco è la modalità Strateil)'. 
Ci si muove• turno, 
spostando le proprie forze 
attraverao una mappa 
tridlmenalonale, preparando 
l'aHalto alla posizioni del 
nemico. Non appena cl ai 
imbatte in qualcoaa che 
somiglia a un nemico. Inizia 
l'azione di combattimento. Il 
primo che distrugge tutto 
ciò che ai muove vince. 

I 
i • I 



PROVA CON NOI 
UNDICI FANTASTICI 
GIOCHI CBE BANNO 
FATTO LA STORIA 

DELLA PLAYSTATION 
I) TEKKEN 3 
2) ISS PRO 98 
3) TOMB RAIDER 3 
4) °CRASR BANDICOOT 3 
5) ABE'S EXODDUS 
6) SPYRO TRE DRAGON 
7) PARAPPA TRE RAPPER 
8) FLUID 
9) DEAD OR ALIVE 
10) COOL BOARDERS 2 
Il) FI 98 

TUTTI IN UN SOLO CD-ROM 
TUTTI NEL NUOVO NUMERO 

IN TUTTE LE EDICOLE 
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Cosa lare quando i dischi volanti scendono sulla Terra per rapire i 
nostri scienziati? Suonargliele, naturalmente ... di santa ragione I 

Con-quegli 
a11en1...,-1n 

ＧＡｾＺｳｾ Ｍ - '50, 

r. ·­pacchiane e 
muslche­

blp·blp da far morite dal 
-....1osmssonm._, B--·-­cosa senza senso. 
i: pau:amente divertente. però. 
Stiamo par1ando di ingredienti 
classici tipo '1 mostri invadono la 
Terra' mescolati con un gradevole 
sparatutto. La miscela funziona ..• 
e bene. Il gioco può vantare ben 
20 livelli. che a prima vista 
sembrano una versione 
tl'id1mensionale dell'antìch1ssimo 
Defender. La stOfia. però. non è 
tutta qui. Certo. cl sono 
per'Sonaggi con occhi da insetto 
che atterrano e rapiscono 
innocenti esseri umani e il nostro 
compito è d1 cercare di 
impedirglielo mediante l'uso di 
grosse armi da fuoco. Non 
mancano. tuttavia. alcune trovate 
tipiche da vidéoglOCO modemo, in 
numero sufficiente per aumentare 
la tensione. Abbiamo per esempio 
una serie di missioni collegate tm 
loro che. mat1tenendo in piedi una 
trama abbastanza awincente, 
riesce a tenere il giocatore 
incoflato al video e sempre più 
ansioso di proseguire. Notevole è 
anche il fatto che possiamo rapire 
noi stessi gli scienziati. per 

riportarli di corsa alla oostra base 
e metterli al lavoro per creare 
armamenti più avanzati. Ciò detto. 
d gioco rimane essenzialmente 
uno sparatutto. Dopo la tregua 
iniziale rappresentata dalla sezione 
introduttiva. l'intera pal'tita si 
decide con le armi. Una incredibde 
batteria d1 dischi volanti si 
precipita su d1 noi, m.a11ellandoci 
con raggi distrvttM. In effetti. 
dopo un Inizio cosi tranquillo e 
pieno d'atmosfem, tutto ciò è 
abbastanza fastidioso. 
Evidentemente la gente preferisce 
sparatuno super.affollati e non 
può essere delusa. Proseguendo. 
tutt8via. veniamo sempre più 
coinvolti nella dìfesa del pianeta. 
grazie anclle ai continui ordini per 
le missioni che riceviamo via radio. 
Ora dobbiamo pol'tare ta gente 
nella casa più sicura. subito dopo 
dobbiamo rifornire di carburante 
l'ehcottero e pol'tare via gli 
sc1en2iati, poi ci tocca sparare a 
tutti i cattivi. B·Movie non ha certo 
un aspetto antiquato. Anche se 
non sarà magari graficamente 
spettoeolare. è molto gradevole. 
Le astronavi aliene si Impennano 
maestosamente su sfondi ben 
assortiti. Peccato solo che gli 
spazi non siano un po' più vasti. 
ue caccia tm i quah possiamo 
scegliere all'inizio <è possibile 

otteneme altri in seguito> 
funzionano alta grande. 
Ognuno presenta caratteristiche 
specifiche di manovl'abihtà, e 
sfruttando adeguatamente i bonus 
potremo aumentare in misura 
determuwnte la nostra potenza di 
fuoco. La possibihtà di ritornare 
alla base durante un 
combattimento per' cambiai'& 
astronave rappresenta uno degli 
elementi piU validi di questo gioco 
e contnbuisce sensibilmente alt.a 
varietà dell'aziQne. Riuscire a 
farcela appena P.rima della 
catastl'ofe è un esperienza 
entusiasmante. Se questo non 
dovesse bastare come incentivo. 
il gioco è anche frenetico. 
spettacolare e veramente duro. 
Non avevamo mai trovato 
dischi (volanti) così M:t.. 
dive11enli ... né così violenti. J;J;I 

B·ldovie ha moltf fTI!CCe al suo an:o. 
Non e per tutti. ma la trama awmcente 
e continuamente amcch1ta d1 nuovi 
dettagli lo elm molto al d1 sopra dello 
511aratutto medio 

Se c1 piace questa provi.amo a 
spenmentare qualche bnv1do da anna da 
hioco piu malllro, come quelli fomiti da 
BJast Rad1us. o addirittura passiamo a un 
livello piu alto con Colllny l'lars. 





Dopo il Tradimento, 

RETURN TO KRONDOR 
Il più grande gioco di ruolo di tutti i tempi è tor­

nato! Ambientato nel fantastico mondo di 

Midkemia (creato dal grande Raymond E. Feist), 

RETURN TO KRONDOR è 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 precipi.tati dalle cime 

più alte del Palazzo alle fogne più buie, passando 

per un tempio dedicato a qualche malvagia divi-

PC ro..ROM 

rum I MARCHI SONO RLGISTMTI DAI IUSP'tnlV1 PkOnltfAIU 

Ｈ ｭｾ ＲＱＱＱＱ＠ I ｷｷｾＮｬ･｡､･ｲｳｰ｡Ｎｩｴ＠

il Ritorno! 

nità dei tempi che furono... C'è da ritrovare una 

rel iquia dall'immenso potere, c'è un intero reame 

in pericolo e c'è tutta Krondor che aspetta il tuo 

Ritorno. In più, ci sono 150 personaggi da incon­

trare, 60 tra incantesimi e pozioni magiche, 

awincenti combattimenti in 30 e un'infinità di 

effetti come non se ne erano mai visti prima in un 

gioco di ruolo! Allora, vuoi aspettare altro iempo? 

Ptogramma t rnanualt in italiano. 
Requisiti ttcnic:i: IBM PC t compatibili, Ptntium 166 o suptriOlt, let­
tore: CO-ROM 4X. Windows 95/98, 24 Mb RAM, SVGA. High-Color 
(16-bit), ｾ･､｡＠ sonora Windows compat!bile. Mouse, Tastie<a. 

A 
LEADER 

Qualità Interattiva. 



Un anno fa Ｘ Ｑ ＰＰｾ＠ 2 avtehhe fatto 
furore ma arlesso e stato statuhto 1111 

nuovo stanrlaul che 11011 nesce a 
raljljnutyete 1mr essemlo 1hverte11te 

Se c1 piace questo allora 
111qrnzzue1110 11et Hall l1fe o 
Heret1c 2 Vale la 11ena dare 
un occhiata anche a Sm e Shoyo 

e 11.11 è ｾ＠ 111 utoco ID' il*t1Uali .. 

• 

Proviamo a tornare 
con la mente al 
giorni di scuola, e 
a ricordare 11 bullo 
della classe, quello 
che pensava che la 

scuola rosse fatta per 
fare a pugni e s e la 
pre ndeva con tutto e con 
tutti. Fatto? Blood 2 gli 
somiglia un po'. 
Blood 2 è l'ultimo nalo di un 
lunghissimo filone di sparatutto in 
prima persooa e ha la particolarità 
di noo lasciare nulla 
all'i1Y1maginazi0ne. Non basta fare 
fuori i nemici. bisogna fare fuori 
anche gli innocenti. ignorando le 
loro patetiche suppliche d1 aiuto. 
Quando il 9t0eo inizia a darci 
bonus per aver massacrato degli 

innocenti. iniziamo a capire che ci 
aspetta qualcosa dt duro. 
Naturalmente però oon bisogna 
prendere tutto troppo sul serio. 
Certo. sembra che i 
programmatori si siano motto 
divertiti a spargere pezzi di 
cadavere sanguinanti per tutto lo 
schermo. ma l'effetto non è 
realistico e un umorismo alla 
Ouke Nukem rende Il tutto 
piuttosto divertente. Chi non l\a 
mai giocato a nessun altro gioco 
del genere probabilmente rimarrà 
molto impressionato da Blood 2. 
Il motore grafìco LithTech dt 
M onofith è molto ben reahzzato e 
ci sono alcuni tocchi molto carini 
sparsi per il gioco. Per esempio 
abbiamo armi a doppia funzione. 
livelli vari e ben cooceptti. come 

& Se ci sentiamo stanchi e depressi. pa>siamo tirarci su dando fuoco alla gente ｾｮ＠
il nostro lanciafiamme. Non è troppo gentile. ma Blood 2 non è un film di Watt 
Oisney. no? 

la grossa astronave alla fine del 
primo capitolo. e oggetti bonus 
come binocoli e bombe 
comandate a distanza di vario 
tipo. Il problema principale del 
gioco è che è piuttosto 
ind1sc1phnato. Non parliamo dei 
dialoghi volgari. anche se dopo un 
po' iniziano a dare fastidio. e non 
ci interessa molto la vk>lenza 
eccessiva. Quello che non ci 
piace di Blood 2 è che sembra un 
prodotto curato a metà. Le 
creature rimangono girate di 
schiena. anche se alle loto spalle 
si svolge una furiosa battaglia a 
colpi di pistola. Anche quando si 
accorgono che cerchiamo di 
ucciderle sembrano avere 
qualche difficoltà a teagire. Il 
primo mostro "grosso· che 
incontriamo sembra abbastanza 
spaventoso. finché non capìamo 
che rimartà fermo al suo posto a 
farsi riempire di piombo. Può 
darsi che M onotith possa 
m191ìorare l'intelligenza artificiale 
con qualche programma 
aggiuntivo di correzione. ma 
abbiamo qualche dubbio in 
proposito e per Il momento 
questo difeuo rovina un gioco 
che altrimenli pottebbe essere 
molto divertente: forte come il 
bullo dei giorni di scuola e 
altrettanto buffo. 

ｲＭｾ ｾ ＭｾＭＭＭＭｾＭＭＭＭＭＭＭｾＭｾＭＭ ＭＭＭ ＭＭｾＭ ｾ ＭｾＬ＠

: t ｾ＠
ｾ＠ Alcune armi in Blood 2 hanno una modalità Duat Fire (doppia I 
I funzione), come questo fucile di pn1cisione. È efficace a lunga I 
I distanza per chi ha la vista buona e il dito fenno. Altrimenti basta I 
I passare alla visuale ' cecchino' per far fuori con facilità i bersagli I 
I a lunga distanza. In compenso nel livello della cattedrale basta l 
I 

m-re male un piede per morire, il 
che rende difficile evitare i colpi del 

I nemico. per cui conviene ·usare lo ｾｊ＠
I, zoom e farli fuori dalla lunga distanza. 
I Perché rischiare di pefdere energia 
I quando basta usare lo zoom attraverso I 
I questo buco nella parete per far fuori 1 

quell'essere maledetto che si r 
I nasconde al di là del muro? Fuoco! I 
ｌＭＭＭＭＭＭＭｾｾｾｾＭＭｾｾＭｾｾｾｾｾｾＭＭＭＭｾＭＭＭｾ＠
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Creare il proprio pe<sonaggio 
è q.-i un gioco nel gioco. 
PoHiamo scegliere se lo 
vogliamo tozzo. alanciato. 
magro o g'llHO. Una volta 
C'118tolo postiamo sfidare 
quello di un amico e Il 
divertimento è aHicureto! 

···--

-·---·--·--•o......,•• a<ia da N<t 1 
1ffN•l••11• •• po • Hcctti por 
fa<CI ••atlrl nSllt 

• Il mllblll ì ,... macdlina da 
guem dlt 11$1 shlmpot pMmali. 

• All. lnisioot beslmt Il 
.......... pss; 
dlt si pnlldoM a p.,ii 11111 
ｰ［ｲｩ｢ｯｭ Ｎｬ ｾﾭ,_,,.....pri 
... laguria di lltllSloyi 
ab. Dobbiamo rninrt al corpo. 
ma ｮｯｮｾ＠ it basso! 

Mentre Il 
pesa11te 
9..antone cl 
defo""a 
a ncora una 

wolta la faccia, lnl&lamo 
dolorosamente a renderci 
conto di dove alanto nnltl. 
S.amo nel mondo della box Una 
congrega d1 9en1tluom1nl E ei 
troviamo propno ol centro. Le 
cose inoltre non vanno per nlcnto 
bene. Questo è il motto di 
Knockovt Kings; picchiare scnu1 
pietà il proplio awcr'Solio, perché 
una volta che lo avremo messo o 
tappeto la vtttona sarb ossicurota 
Facile no? A pnma v1su1 sembro dl 
si. Btsogna nnunciare & hllll 1 
sogni d1 g&ona precoo tipici d1 tanb 
altn peochladuro A parto • fotto 
che bosogna l•e o pugno. qve11a 
""""°""da dosegno an"""to dola 
'nobile arte' è tuu'Mtro che 
semploçe. sono state nptodoUe 
tutte le caudle dì questo spon 
La conseguenza è che 1 gooca1on 
che speravano d• poter spegnere 
11 cervello 1mpareroono presto o 
proprie •P"se che non è po<1s1blle 
Il segreto detla v1ttona è tutto 
nelle barre d1 energm 
Una feg1stm lo stato d1 salt1te 
ogm volta che ci colptsco•\O 
d1m1nulsce. L'altra rnpprosen1n la 
forza. Se meniamo pugni 
all'impazzata. ci ntroveremo 
presto incapaci di ｾｕｏｖｃＨｃｌ＠
S.sogna abbassarsi. schivore. 
alz:8re la guardi.a e d• tanto in tanto 
fare qualche veloce affondo per 

• Possiam> riwden i noslri mig&ori assali e 
riscoprn nei del!a!li c... il naso piano 
piano ｾ＠ rompa. 

nmrn.occarc Il naso del propoo 
nwcl'Sario. le modalità offerte da 
questo gtOCO per picchiaton 
1ntell1geot1 sono diverse 
C 'è 11 semploce Slugf&st. con 
nessuna regola e tre round in cu• 
bi.sogna massacrare di OOue il 
p<opno awet..ano o socc:oml>&re 
C 'è anche lo modah1ò Exhòtion 
con doeo lunghi es1enuano round 
di botte e nsposte. In questa 
1e1'0f'le 5' trova un arct.Mo d1 
ｰｯｧｯｾ＠ 'veri' Il grandiss.mo MaMn 
Hagler. Holylield. Su90r Ray non 
c 'è bisogno d1 dire che è possibile 
rivivere incontri ＱＢＹｾＢＢＢﾰＢ＠
Probob1tmente la p1u divertente è 
la modalità Career <Camera>. che 
ci permette di creare un pugile a 
nostro placimento Cnaturalmenle 
rispettando alcuni limiti prefissati>. 
Poss1cuoo divertirci a pas11cc1are 
con ti fisico. i guantoni, l'altezza. la 
faccio e vari hpl d1 stravaganti 
pettinature. Una volta creato 11 
nostro pugile. elle molto 

• Dovrà succedere, prima o poi 
riceveremo troppi pugni. 

probllblm<mte ｾｲＧ￠＠ al11ss1mo. 
grasso e ofncano. conciato nel 
modo più strooo possibile. saremo 
pronti a fOf'C• rompere il naso da 
awersan sempre più potenti I 
finale • uno scontro facci.a a 
faccoa con ｾ＠ Alo al 
Madooon Squore Garden Roba da 
dun L'aspetto gtaloeo è mollo 
p.ocevole So po<1oono scegloere 
mollt ongoioz.ont -.... della 
telec.Dmere pet vedere l'IOC()f\{fO, I 

ｰ･ｾｯ＠ oono sempltca. ma 
elegant1. I arbitro indossa un bel 
pDpilton e tro un round e l'altro 
vedremo oppanre una simpatica 
rag.oun In bikini. Anche la 
glocobllot/J Il buon<>. Comando 
lntvlt1vl. risposta veloce: 
voromonto bon fotto. I difetti? E 
tombllmonto d1ff1cile e gh 
spettotorl sono tra I peggiori che 
si slono mal v1sh sulla Play51att0n. 
A ogni modo non importa. 
l'&:lono non al svolge fuon dal 
nng, ma sopra 

• •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 

U110 s1101t Jt ,11Jenhl11011111t1 coufrnorMlo 
apposta 11t1 lii PIJySt,1ho11 l umc,1 
at1e111i1!1vi1 11ossdule ,111,1 ho1r ver;i r 
11101111a cons1yll,1t11lr 1m chi 11on ｾｵｯｬｲ＠
11evas1ars1 lii lacc1i1 

Se c1 p11ce questi 11otremmo 
11rov.ire V1clory 80111111 2 1 V.l ii 

Tekken o R1v,1I School 
A CltlSCUllO 11 su o 



È nata la prima rivista 
di videogiochi 

completamente gratuita 
__!:} 

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

INDIRIZZI NEGOZI UNION GAME ZONE 

SERVIZIO Amvo 7 GIORNI su 7 DALLE 10 ALLE 23 

è un'iniziativa 
ILIJO 

CIS-tEl1LO 
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A I principianti possono ufilizzare una 
linea lratteggiata come questa per 
imparare ad angola" meglio i tiri. 

Si possono far uscire quattro giochi basati sull'idea di sparare bolle colorate su altre bolle colorate? 
Chi ha la 
PlayStaUon d a 
un bel po' 
potrebbe essere 
un po' conhlso 

rlguanlo I giochi della serie 
ｂｵｳｴｾａ ｾ ｍｯｶ･Ｎ＠

Questo Bust·a·Move 4 è infatti .i 
terzo capitolo uscito per PlayStation. 
dato che il primo Bvst·A·Move non 
è mai uscito per la console Sony. 
Taito ha oostAAto un vero e proprio 
oulto sulle vicende dei due draghetti 
sparobolle. ma ci si potrebbe 
chiedere cos'è cambiato in sostanza 
dai telrfJi del primo capitolo <i una 
saga d1 g10Ch1 la cui dinamica è 
rimasta pratieamente immutata negli 
anni. Ancora una volta. infatti. la 
p<emessa è semplice: dovtemo 
sparare bolle oootro altre bolle. Se 
riusciremo a fame toccare 3 dello 
stesso colofe. scoppief'anno. 
scomparendo dallo schermo. D 
nostro compito finale sarà qvelo di 
libemre lo schenno da tutte le bolle 
oolorate. Se sbagloeremo nel 
oollocore le bolle. noo occodtà nula 

• Bust-A-Move dà il meglio di sé in 
modalità a due giocalDri. 

e le bole resteranno Incolate l'una 
all'altm. fino a oocupare tutta l'area 
<i gioco. sooofiggendoei. A chi noo 
ha mai visto un Sost·A·Move 
consigliamo la massima cautela. 
Qvesti giochi sembreranno anche 
catini e innocui. ma In realtà dan.no 
assuefazooe. Oltre a Bub e Bob ci 
sono ah ri nUOVisSimi personaggi in 
quest'ultima incarnazione della saga. 
cui ci si affe2»00a subi10. 
Uno di bro è un bambino oon un 
pigiama a forma di rana. un altro 
roppf&Se1na un totetn. Non è un 
gioco di ruolo. oomunque: in 
sostanza sparano tutti bolle e non 
fan1'l0 nient'altro. La principale 
differenza in questa versiOne è il 
maggio< numero di modalità pe< la 
seziOOe a oo giocatore. Om c'è 
anche una se?iOne Poule che offre 
dele variazioni si.A tema principale. lo 
uno dei ｬｩｶ･ｬ ｾ＠ c 'è un siistema di 
carrucole che bilancia le bolle sui lati 
delo schermo. Dovremo eiiminare 
tutte kl bolfe senza far cadere ooo 
dei ·grappoli" di bole t in 
bosso. pena lo sooofluaTgloco. 

oomunque. dà il s-uo megJio in 2 
giocatoti, come ben sa1"'K> tutti çJi 
appassiOnati delle precedenti 
versioni. Il gioco è molto belo. 1n 
oonduSiOOe. ma ha un probtefna. 
Se abbiamo già ooo dei due 
precedenti capitoli. ci interessedl 
solo se. ｳｩ｡ｾ＠ dei veri A 
appassionau. 1111 

A I giocatori esperti di Bust-A-Move 
usano le pareti laterali per mandare le 
bolle in angoLi •Jlparentemente 
imiggiungibiLi. E un po come lo 
squash. solo che si gioca con le bolle. 

r.-------------------, 
I I REAZIONE A CATENA •• , 

Si po9$0nO creare delle 
enormi reazioni a catena 
con un tiro ben 
assestato. Ciò è 
utili99imo in due 
giocatori. poiché le bolle 
distrutte in questo modo 
andranno tutte a finire 
nel campo avversario. 

• °'" penooaggio del gioco 
ha 1111 .,;fica comllinazione 
di baio dio può pnldurrt una 
.......... collna'. AmnWiano 
lobalovalan ... 

... Oueslt combinaziri 
possa dislram rllVVIBlrio 
.... blllaglie in due gioaDi 

I 

I 

ｾＭＭｾｾＭＭＭＭＭＭＭＭｾＭＭＭＭＭＭｾ＠

Pur essendo un gran y1oco Bust 
A-Move 4 non ofite molt1ss1mo se 
y1a s1 possiede uno ｾ｣ Ｑ＠ 1uece1lenh 
ca111toh della sene 

Se c1 piace questo proviamo a 
cercare le 111ece1lenh vers10111 11er 
PlaySta11011 Oovtchhcto 11otcrs1 
trovare a 11tezz1 hass1 



"Giù le mani dalla mia piramide!". 611 omini sono tornati più forti e Intelligenti che mal. Che la terza 
sia la volt perfetta per Blue Byte? 

11 nughor groco ｾ Ｑ＠ strategia 11er 
quals1as1 fotmato Un 111cte1l1bile nuK 
ｾ Ｑ＠ costruzrnne e 1hst11mone C1 teua 
occu11at1 11e1 molt1ssu110 tem110 

Se c1 piace questo 11ro111amo 
C1v1lnat1on 2 Hon e fac1hss11110 
da giocare ma consente !11 
sviluppare una c1v11ta futuristica 

• 

lprimldue 
Settlers si 
basawano molto 
sulla 
costnalonedl 

· stnrtture. 
Miniere, castelli, fattotte e 
muMnl a ventor per 
continuare a espandersi 
blso.,ava plasmare 
un'Intera comunità. 
Anche In Settlers 3 la parta 
di coslnlzlone ha la sua 
lmportanu, ma gode di un 
afprocclo più Immediato. 
C Invita a spiare e rubare 
e a gestire una guewa su 
larga scala. 
Non sono più presenti le fìnestrelle 
per esaminare i recinti dei masali e i 
Fattori al lavoro' al loro posto c'è 
una pJ<ta barra di controllo a 
ieone. Costruiremo 
cosette per I taglialegna 
e <;jl addeltialla 
rottura dele pietre. 
f'liziei-emo poi a 
oost.nwe una 
seg,eria e quincfi 
deCidemmo in che 
parte espanderci. 
PotreolO poi creare 
geologi. spie e 
piomeri a nostro 
piacimento e. come le 
nostre truppe. ｾｲ｡ｮｮｯ＠
essere comandati con un 
semplice clic del mouse. Come nei 
primi due capitoli. anche qu; lo scopo 
pnnopole del gioco è quello cfo 

A Più oro accumuleremo neu· area 
magazzino (al centro in basso) più salira i 
morale delle noslre truppe. 

accaparrarsi riSorse e tenitOrio prima 
dei propri avversari. Naturalmente 
ciò portel'à a un conftrtto con i \ficini. 
Stmta Setdenl Ci pennette di 

trattore con popolazklnò p;.:. 
pacifiche. instaurando un 

vero e proprio rneteato 
e delle r'One di 

carovane. 
Nonostante lo stile 
di combattimento 
alla C<immand & 
Conque<. 
comunque. non Si 
possooo ancoro 
•ped•re le tnwe 

ali attacco 
drettamente. 

Settlers 3 è 
inteligentemente 

biloneiato pòù vefSO la dfesa, 
poiché fuori dai nostri confini i nostri 
sdclati posS<lOO perdere fino al 75% 
della loro fOtZO d attacoo. Dovremo 

& Oovn!mo gestire lt nostrt risone 
Ml!nlamente ed etiminart lt stnrtlurt 
i11'4'roduttive. 
accumulare molto oro e rivolger'cl al 
poteri 0091o dei per poter alzare il loro 
morale abbastanza da rendere i 
nostro attacco efficace. 
Meglio costruire poche truppe be<1 
alenate o maodare allo sbaraglio una 
moltitudine di mclute? 
(}gli missiOne riehiede ooa strategia 
diversa. quindi non c'è una ricetta 
perfetta per ogni occasione. In mano 
a ｾｴｴｩｳｴｩ＠ scarsi. q.iesti gradi d 
com essità sarebbero potuti 
sfociare in un'aZiOne di çjJ()CO 
confuso. Cosi oorn'è Settlera 3 è 
estremamente impegnativo. 
La nostra espansione dovr;. essere 
sempre bilanciata da una continua 
r1o<ganizzazione delle nuove rison;e 
ottenute. È indubbiamente un gioco 
che dà grondi soddòsfazioni. restonclo 
semp<e particolannente 
ooinvoige<lte. Liberiamoci per i 
Rne settimana e pmpariamoci a A'tl 
conquistare! JiJI 

& Anche noi polrtmo essere così bene organizzati. Baslera usare la comoda opzione di 
raggruppamento che consentt di muovere più unità come se fossero una sola. 

I 
i • I 



·· Con PopulousN è stata creata la simulazione della 
Divinità. Ora Bullfrog ti permette di gestire il potere 
distruttivo della terra in un fantastico mondo 
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U PC Avenger è uno dei foypad per PC plU completi sul mercato. Utilizza una comune 
connessione. non USB. ha un cavo abbastanza lungo da permetterci ampi movimenti 
e sopraltutlo è ricco di funzioni. Ha un pulsante direzionale digìtale e sei pulsanti. 
come buona parte del modelli di joypad oggi sul mercato. I sei pulsanti sono cosi 
divisi: R1 ed A2. C. O e T1 e T2. I pulsanti Ce O e la coppia di pulsanti R 
sono indipendenti. mentre la coppia T può essere ulihzzata per divetSe 
funzioni. Tramlte un selettore è possibile cambiare la modalità di questi 
sei pulsanti da normale a OFF <spento> e Turbo. A portata di lndìce 
troviamo due grilletti, uno per dito. anch'essi dotati di funzione Tul'bo 
e anche di Autofire. Tutti i pulsanti possono essere impostati per 
utilizzare il Turbo a velocità normale o raddoppiata tramite un 
regolatore. Sopra il pulsante direzionale d1g1tale troviamo anche 
uno stick analogico: con un piccolo selettore è possibile 
passare facilmente dalla modalità digitale a quefta analogica. 
Lo stick è 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 utilizzarlo al posto dei pulsanti T 1 e T2. 
L'installazione sotto Windows 95/98 è molto semplice: 
inseriamo il dischetto con i driver e calibriamo il joypad dal 
Pa1rnello d1 Controllo. 
Si può parlare molto bene di questo joypad. e il nostro giudizio 
sarebbe stato ancora superiore se solo non avesse mostrato un paio 
di imperfezioni: una scarsa ergonomia e una discreta durezza di pulsanti e controlli. È vero che 
quest'ultima carauerislica significa generalmente una longevità maggiore. ma all'Inizio 11 joypad sarà 
sicuramente più scomodo da controllare. Stiamo comunque partando di una delle periferiche di 
questo genere più complete sul mercato. 

CONTATTO: TEKNOS TRADING TEL. 0183137841 
PREZZO: L. 59.900 

PSC1a•••19•r 
Il 1orpad PS Challenger per PlayStatìon è una replica del joypad 
dua 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 polhce e quattro da indice e tasti Select, 
Start e Analog. Ha inoltre due pulsanti supplementari: Turbo e 
Slow. Il joypad vibra in maniera soddisfacente, mentre gll stick 
sembrano molto sohd1. Un po' come altri prodotti Logie 3, gli 
stick stessi sembrano più durevoli che comodi, ma è 
Rrobabflmente qualcosa a cui cl si abitua dopo qualche partita. 
Gli stick, se premuti, fu1,gono anche da pulsanti L3 ed A3. 
anche se i giochi che supportano questi pulsanti sono 
davvero rari. Grande notizia per gli amanti dei joypad 
trad1z1onali: il pulsante direzionale è effettivamente UN 
pulsante direzionale. e non quattro come nel joypad 
PlayStation. In definitiva è un joypad meno ergonomico di 
quello Sony. ma farà molto felici tuth quelli che odiano I 
quattro pulsanti direzionali. 

GONTATTO: TEKNOS TRADING TEL. 0183137841 
PRE.ZZO: L. 49.900 



SpccclPacl 
A chi si accontenta del digitale Logie 3 propone un joypad per PlayStatioo 
dalla forma curiosa. Lo SpeedPad è un joypad semitrasparente distribuito in 
rosso. giallo, blu e. auenz1one. completamente tmsparente. Non solo. la 
versione trasparente ha alcune parti bianche che brillano notevolmente al buio. 
Per il resto lo Speed Pad è un joypad economico con tutti i pulsanti standard. 
un pulsante direzionale unico e ì taslì Turt>o e Slow in aggiunta. Un buon 
joypad per chi non ha esigenze particolan. 

CONTATTO: TEKNDS TRADING TEL. 0183/ 37841 
PREZZO: L. 22.000 

Piloti d1 PlayStahon e Nintendo 64. ecco la 
periferica definitiva. Oltre a essere un volante 
multistandard. questo Top Drive Ptus è ricco di 
pulsanti a portata d1 pollice e indice ed è 
estremamente personalizzabile. La pedaliera 
allegata può essere utilizzata in analogico o 
digitale. anche se ilei primo caso solo per la 
PfayStation. È completo di funzione d1 vibrazione. 
che può essere attivata internamente o 
esternamente per quel che riguarda il Nintendo 
64. Se utilizziamo queste console possiamo infatti 
scegliere d1 usare la vibrazione integrata o di 
aggiungere il nostro Rumble Pak. 
Questo volante ha praticamente tulio. anche un 
piccolo pulsante direzionale integrato: non 
vediarno motivi per non consigliarlo se non Il 
prezzo. Il rapporto qualità/prezzo è infatti buono. ma 
per I non appassionati di guida la cifra potrebbe 
essere comunque un po' alta. 

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

.......... 2 
Questa pstota è un oggettino molto interessante. dal momento che è compatibile 
sia con la PlayStation sia con il Satum. È compatibi'e con tutti i sistemi più 
importanti d1 puntamento. compreso quello della G·Coo. ｾｵｮ｡＠ pistola dalle molte 
funz.ioni. lnnantitutto si può utihzzare con il pedale mcluso nella scatola per ricaricare, 
il che contribuisce a creare un ambtente da sala gtOChi. ｾ＠ inoltre predisposta per il 
fuoco automatico e Il caricamento automatico. oltre che a supportare la funzione per 
un colpo singolo o rl colpo a ripetJzione. C1 sono anche diverse impostaZioni come 3 
diverse velocità per il fuoco automatico e i1 caricamento manuale. e 2 per Il fuoco 
automatico da solo. Si può anche impostare Il numero d1 proeetlih da 1 a 15. 
sceghere d1 utilizzare il pulsa1ue di ricanc:a manuale e diversi pulsanti per il controllo 
del gioco. Per finire. un mirino di precisione e il dispositivo per il rinculo 
che fa vibrare la pistola rendono questa periferica d'obbligo per tutti i 
pistoleri det videogiochi. 

CONTATTO: TEKNOS TRADING TEL. 0183137841 
PREUO: L. 99.900 



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

Dopo essere SUlli ｾｩ［＠ dallo 
nostra llUO\l'a amica fata. usciamo 
dala nostra casa e parliamo con 

.. 

Sario. Spostiamoci verso I centro di 
addestramento. che si trova a 

sinistro dela nostro capanna. ver"SO 
sud sulla mappa. A &nistm del oontm 
d1 addestm«K!fHO troveremo un foro 
ala base del muro. Pia?Ziamoci vie.no 
al buco e quando l'ooono ｾ＠ passerà a 

B 'Enter· premiamo A:. ci infileremo oosì 
li nel buco. SchMamo il """*"' e 
- apriamo i forziere pe< P""'dere lo 

! 
nostra spada. Torniamo al'estemo e 
usiamo lo spada pe< aprin;i lo strada 
ottrove<so I cespugli e l'ero•» 
Sposuomo sossi e ""81 pe< 

I 
raccogliere deooro. Quando avremo 
raclmoloto lo belezza di 40 nipie 
andìamo al negozio con a tetto rosso 

1 pe< acq.iistam il nostro scudo Deku. 
• Se ci ina-'ICa del denaro potremo 

trovare lo capa.u>a di Micio e vuot"'IJf• 
il forziere. Equipaggiali quindi con 
scudo o spada. varchiamo l'uscita sul 

N loto esl dela mappa pe< ini<iore le 
• nostre ricerche. 

A In questo negozio potremo acquistare 
lo scudo Oeku. quando avremo messo 
da parte 4ll rupie. 

Parli.amo e l'afbero aprtrà la bocca 
per farci entrare. Atrampichiamoci 
hno at secondo piano e seguiamo 
il sentiero finché non ci 
imbatteremo in un forziere del 
tesOC"o: all'interno troveremo la 
mappa del settore. Proseguiamo 
lungo 11 sentiero fino a raggiunge<e 
una porta. P<endiamo di mira con 
il grilletto la c<eatura nella stooza 
e quando ci scaglia una noce 
too.amo pmmuto R pe' ut1liz2a<e 
lo scudo. Se ci troveremo !\ella 
giusta angolazione. la noce 
nmbalze'à e colpirà la creatura. 
Parliamo con lei e ci darà un 
cuore. Entriamo nella stanza 
successiva. raggiungiamo la 
piattaforma centrale e quindi la 
sporgenza. Se la piauafonna 
cadrà mentre cl stafemo sop<a 
potremo scalare i mmpK;ant1. 
Apr1ar00 11 fomere e prendiamo la 
fionda magica. Tiriamo un col.po 
contro la scala appésa al d1 sopra 
della polta di ingre$SO in modo da 
farla abbassare. Arrampichiamoci 
sulle liane a destra per 
raggiungere un forziere del tesoro. 
nel qva'e troveremo un altro 
cuore. Ritorniamo quindi alla pnma 
stanza, dove ci attenderanno ragni 
e liane. Servlamocì del gnlletto Z 
pe' prendere d1 mira ooscun 
rogno. qu1nd1 canch.amo pe' due 
volte la fionda pe' el1m1nar10. 

• Assicuriamoci di fare pratica di mira 
con la fionda fin dall'inizio del gioco. 

Quando il terreno sarà sgombro. 
arrampichiamoci sufle liane fino a 
raggiungere il terio piano. Ci 
troveremo faccia a faccia con 
alcuni grossi Skulltula. Teniamo 
pronta la spada e aspettiamo che 
si voltino. quindi colpiamoli con un 

• Aspettiamo che questi esseri schifosi 
ci voltino le spalle. poi diamogli il fatto 
Loro. Facile. no? 

attacco d1 slancio per mezzo del 
pulsante A. Quando li avremo 
eliminali. proseguiamo lungo il 
sentiero fino a raggiungere la 
porta. Prendiamo un bastoncino 
Oeku e accendiamolo con la 
torcia. Tocchiamo la t0<cia spenta 
con esso e la porta dietro d• noi si 
aprirà. Raggiungiamo l'intem.tttore 
e saltiamo nella nicchia a s•mstra. 
Aprlamo 11 fonie<e e uccidiamo 11 
ragno d'oro. R1tomlamo 

o 
all'interruttore e saltiamo 
dall'altra parte per prendere la 
bussola. Ritorniamo quindi alla 
stanza con le ragnatele e gli 
Skulltulo. Soltlomo giù dallo 
piattaforma con 11 cuore in fondo e 
atterriamo 1n modo da colpife la 
<agnate&a sul pavunento e da 
passaM attraverso. Altom1amo 
a1l'1nte(l\lttore f)ef accendere la 
torcia e apriamo qu1nd1 11 forziere 
che v• troveremo dietro. Ora 
accendiamo un altro bastoncino 
Deku e corriamo attraverso 
l'acqua bassa. fino a raggiungere 
l'altro lato della stanla. 
Appicchiamo fuoco alla ragnatela. 
varcando quindi una porta che ci 
condurr8 a un'altra creatura del 
bosco. Facciamola fuori. quindi 
scagliamo l'occhio con la fionda 
sopm la porta per aprirla. Saltiamo 
nell'acqua e andiamo a sinistra. 
lmmergwmoc1 pef az:tonare 
1'1oterrutt0<e posto sotto il ceppo 
appuntito rotante, quindi 
ritorniamo all'entrata e saltiamo 
suita piattaforma per passare 
dall'olt'8 parte. Sptngiamo il 
blooc:o e arrampichiamoci fino alJa 
porta. Serviamoci di un 
bastoncino Deku per accendere 
tutte 'e torce e proseguiamo fino 
alla stanza successiva. 
Un altro bastoncino ci pefmette<à 
di bruc:&are la fagnatela e pouemo 
cosi proseguire str\scia1ldo 
attraverso l'apertura. 
Sp11lg1.amo il blocco nell'acqua e 
salliarno giù fino alla toroia usata 
1n pfecedenza. 
Accendiamo un bastoncino, 
arrampiçhiamoci sul blocco e 
brvciamo la ragnatela sul 
pavimento. quindi lasciamoci 
cadere nel buco 
Uccidiamo la creatura in meuo. 
poi quella a destra e mflne quel!a 
a sul1stra. Entriamo quindi nella 
stanza del boss. 



Usiamo il pulsante e su per' guar'date la r'egina; alla fine anche lei cl vedrà. 
Quando salterà IJl'.I potremo •"' scaglo"'19 contro ""' noce Deku. sia SOMrci 
della llooda per tromo1bia. Quando è IUO!i oombatUmento. linoamola con la 
spada. Oliando si trowir.> wl tetto. I suo occhoo rosso si ap<ir'à e subrto dopo 
farà cadere alcune piccole çreawre. che dovremo u<cidere. Se riusciremo a 
oolp;.18 proprio nell'occhio oon la llooda non potro fallo. ma c:adrà tramortita, 
pemiettendod di oolpit1a nuovamente çon la spocla. Se riUSl:irà a far cadere le 
cmatum. facciamole fuori: alla fine lei stessa scendetà. consentendoci di 
tmmo1tirfa e dii ｾ＠ nuovamente con la spada. Ripetiamo il procedimento 
finché sarà l'n0!1a. Raccogliamo i contenitore dei cUO!i che lascera cadere ed 
entriamo nel raggio di luce. 

Dopo la sequenza che ci illustra 
la trama. lasciamo la for'esta di 
Kokir'i attmver'SO l'uscita ovest 
Parliamo ancon1 con $.aria pe< 
aver'e l'Ocarina. Attr-aver'Sìarno il 
campo di Hyrule. entriamo nel 
mercato e dirigiamoci ver'So il 
castelk>. Parliamo con la guarcka 
davanti at cancello. poi andiamo 
avanti e lndietr'o fra questo punto 
e Il mer'C8to finché non companr'à 
una ragazzn\8 vicino alle liane. 
Par11amo con let per' onener'e 
l'uovo. Arramptch.amoci sulla liana 
cenlr'ale e saltiamo al di là del 
cancello. Seguiamo il percor'So 
fino a incontrare due guardie. 
quindi deviamo leggermente a 
sinistra e corriamo in cima alla 

collina. in modo da non farci 
vedere da 10<0. Comamo alle 
spalle della guarcha sulla ｣ｾｬｩｮ｡＠ e 
pr'oseguiamo in direzione del 
d1rUpo. Saltiamo g1U dall'altr'o lato 
m direzione del castello. 
T uffiamoc• nel fossato. nuotiamo 
fino a raggiungere l'altro lato e 
issiamoci fuori. Seguiamo il 
sent1e<o finché il nostro uovo si 
schiuderà. Usiamo il puktno per 
sveglwr1o. Tiriamo e spingiamo i 
blocchi fino a farti cadere nel 
fossato. Saltiamo al di là 
dell'acqua e 1nttoduciamoci 
nell'apertura. EV1taodo le guar'dte. 
potremo finalmente incontrare la 
principessa Zelda e scambiare 
due chiacchiere con lei. 

A Lasciarta lì per andarsene al cimitero. Questo si chiama 
divertimento. 

un'altra pr'esso il 
sentiero su cui si 
trova la donna delle 
galline. un'altra 
ancora sul sentiero 
che conduce alla 
parte nord del 
villaggio. vicino 
all'ingr'esso della 
Mo1nagna della 
Mor'te. Troveremo 
quella successiva 
dietro lo steccato 
vicino alla casa 
della famiglia ricca 
maledetta. Un'altra 
è dìetr'o lo steccato 

d1 nor'd·est: 
pr'endiamo una 

Raggiungiamo il cimitero e 
troviamo la tomba con i tre fiori 
sopra. Apriamola e troveremo lo 
Scudo di Hytian. Prendiamo quindi 
sette galline e gettiamole 
all'interno del recinto. poi parliamo 
con la donna per' avere una 
seconda bottiglia. Una s1 trova 
vicino all'ingresso del villaggio, 

gallina e saliamo 
lungo i gradini presso il pollaio. 
quindi scendiamo e saltiamo in 
direzione dell'angolo del p iccolo 
steccato presso la sporgenza. 
Gettiamole entrambe dall'altro 
lato. L'ultima gallìna si trova vicino 
alla pr'ima casa a sinistra rispetto 
all'ingr'esso del vilta9910. 
Attacchiamo rotolandoci in 
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Dopo aver parlato con la 
Principessa Zelda. saremo 
scortati dalla sua guardia del 
corpo fino al campo di Hyrule. 
Raggiungiamo ìl centr'O e cl 
r'ittover'emo pr'(isso Il Lon Lon 
Ranch. E1Hr'lamo ''ella pr'lma 
porta a sinistra e Incontreremo 
Talon. Prima di parlare con lui. 
lanciamo tutte le povere galline 
nell'angolo in fondo alle scale. 
Parliamo quindi con lui: batterlo 
nel gioco al quale c i sfiderà sarà 
un gioco da r'agazz1. 
Otterremo quindi il latte. 
Entnamo oella zona r'ecintata e 

Ritornati nella foresta di Kokiri. 
arrampichiamoci sulle liane 
dietro la capanna di Mido e 
cor'namo fuor'i dall'uscita 
pr'aticata nel tronco cavo per' 
l'aggiungere 11 mitico bosco d1 
Lost Woods. 
Da qui potremo sia seguire il 
suono della musica Cquando si 
farà piU forte vorrà dire che ci 
troveremo sulla strada giusta> 
sia. piU semplicemente. andar'e 
a desua. sh,istta. destr'a. 
sinistrn, diritti, quindi ancora a 
sinistra e infine a destra. 
raggiungendo cosi il prato della 
foresta sacra. 
Uccidiamo il lupo con la spada e 
varchiamo l'entrata. Troviamo 
l'uscita del labirinto e s.alfamo i 
grad1n1 fino al prato. Partiamo 
con l'adorabile Sar'ia per' 
imparare a suo1,ar'e la canzone 
di Sana con l'Ocarina. 
Lasciamo quindi il Bosco di Lost 

prepariamo l'ocarina. 
Malon ci insegnerà la canzone di 
Epona. Potremo servirci di 
questa canzone con tutte le 
mucche che 1ncontr'er'emo per' 

Woods e facciamo rotta per' il 
villaggio di Kakar'iko. che 
potremo raggiunger'e 

0 
avere da loro il latte. Lasciamo 
quindi il ranch e ritorniamo fino 
alla foresta di Kokiri. dove 
abbiamo iniziato la nostr'a difficile 
1mpr'esa. 

camminando in dir'etionc delta 
montagna fumante sul campo d1 
Hyrule. 

o 

& Prendere le sette gallin• è un lavoraccio 
maledett0: anche sapendo dove si trovano. 
ci metteremo una vita. 

direzione della cassa per 
prenderla. Ritorniamo al campo di 
Hyrule pr'ima che scenda la notte 
e l'aggiungiamo nuovamente Il 
cìmiter'o. Dirigiamoci verso la 
grande lapide in fondo al cimitero 
e controlliamo le pietre da 
entrambi i suoi lati per misur'arci 
con i fratelli Poe. Quando saranno 
morti suoniamo la melodia di 
Zelda per far aprire la tomba. 
Lasciamoci cadere nel buco. 
uccidiamo i p1pìslr'elli e var'chiamo 
la porta appena apertasi. per 

pr'oseguire attr'aver'SO il 
sepolcr'o e imparnr'e la Canzone 
del Sole. Ritorniamo quindi al 
villaggio e dirigiamoci a nord in 
direzione della guardia. 
Mostriamo alla guardia la 
lettera di Zelda e 
ritorniamo indietro. 
salendo lungo la 
Montagna della 
Mor'te fino a 
raggiungere la c111à 
di Goron. 
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& "Apri bene la bocca. ho qui un nulWissino 
e riwlwionario trattamento contro i mal di 
gola 'l'Posia per 11(. 

J. Qui non hai tempo di fermarti per 
allacciarti le scarpe. ragazzo: c'è un 
boss da eliminare. 

Prepariamo lo scudo di Hylian per proteggerci dagli attacchi d1 fuoco. 
Teniamo pronta una bomba e quando il boss apnrà la bocca 
lanciamoghela dentro prima che Inizi a sputare fuoco. Quando ingh1ott1r8 
la bomba 11 boss rimarrà tramortito. consootendoct d1 ragg1unger10 e d1 
colpirlo con la spada. R1tom1amo qu1nd1 d1 corsa nell'angolo e premiamo 
R per sollevare So scudo. Il boss si prec1p.tel'à verso di noi. in.a 1lon polr'h 
farci aacun male grazie al 1lOSUO scudo. Ripetiamo il procedimento fìoché 
lo avremo ucciso <non ci vo«à 1oolto) e ptend1amo 11 con1emt0<e dei 
cuof'I. Entriamo qu1nd1 nel r'agg10 d1 luce per fuggire. 

1;c.r;a.:1 
Dopo aver parlato con I re di Goron 
e avet" oue,..,.10 da lii ll''la Pietra 
Spntuale ntomoamo al sentiero per 
la Montagna dela Morte. 
flaWung"'"'°'1e la somm;tà e 
facciamo saltare i tre massi che 
bloccano la nostra salna. 
ｐｲｯｳ･ｧｾｭｯ＠ e usiamo lo scudo di 
Hylian per proteggerti dola valanga 
e oo; cletrib del vulcano che 
precipiteranno sud noi Gi.Jnti in 
cima. facciamo saltare la parete d1 
roccia a sinistra del gufo, Se a 
questo punto entreremo nella 
cavema pkl ovWt satà la nostra l'iile. 
Attr'8'Vef'Siamo 11 punto c:OO abbaamo 
appena fatto soltam e suoniamo la 
canzone di Zelda d1 fronte alla 
mo<>tagla. Appor.ti la fata che ci 
farli dono della sua mag;,,. Usc;amo 
e par1ia1no con il gufo, che Ci 
trasporterà ;n volo 9(1 dalla 
montagna fino al villaggk>. Quando 
saltiamo 9(1, saliamo sul tetto del 
polak> ed entoiamo nel boco per 
p<ende<e un altro pe= di cuore. 
Ragg;u'9'1mo i castelo d; HynAe e 
imbocchiamo il sentiero senza 
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uSCita. Facciamo saltare ｾ＠ mac9'Q e 
tntroWciamoci nela arvema appena 
apporsa, 00-.. t""""""'° un 
incantesimo del fuoco. Ritorniamo 
q'-"'<l; al """l'O d; Hyn>le e 
""9""'"'° i f>Jme in doreziooe est. 
supecyldo i vilogg<O di Kakanko lìno 
a raggtt1ngere Il lìume d1 Zora 

Pfeparlamo lo Scudo d1 Hyhan. 
N ella pnma stanza. sel'Viamocì 
della bomba pef apf1fe la por'ta. 
Entriamo quindi nella stanza 
pru'lcipale. andiamo a destra. 
usiamo una bomba per aprire le 
porte ed eliminiamo il laser. 
Entriamo nel corridoio attraverso 
la porta e uccidiamo le lucertole. 
Uccidendone una vicino alla 
porta, questa Si aprirà. 
Facciamo fuori i pipistrelli e lo 
Sktilltola proseguendo qoindi 
verso l'estremitb del corridoio. 
poi trasciniamo una statua fino 
all'interruttore per aprire la porta. 
Dovremo quindi affrontare due 
uomin1·lucertola. servendoci 
dello scudo pef pfoteggerc1 dal 
lofo attacco. 
Si aprifà poi uiw porta. 
Imbocchiamo 11 corridoio e 
uccidiamo 1 lucer'toloni colpendoli 
suita coda. Serviamoci di un 
bastoncino Deku per accendere 
tutte le torce e varchiamo la 
nuova porta che ci condurrà nella 
stanza principale. 

Azioniamo l'1nterruuore per 
apr'1re la por'ta. Facciamo saltare 
la por'ta successiva per 
impadronir'Ci della mappa. quindi 
varchiamo la soglia. Apriamo 
anche la porta seguenle con una 
bomba ed entriamo. 
Lanciamo una bomba nella 
stanza vicino atte statue. per fare 
si che quatcvno si svegli. 
Tramortiamolo con una noce 
Deku. quindi colpiamolo con la 
spada. Prendiamo la bussola dal 
forziere e andiamocene. 
Prendiamo la bomba vicino alla 
porta e piazziamola fra le due 
serie d1 cariche esplosive. In 
questo modo tutte le canche 
esploderanno e la scala si 
abbasserà. Saliamo e 
guafdiamoc1 intorno finché 
riusciremo a spostar'e una statua 
posta di fronte a una scalinata. 
Saliamo e azioniamo 
l'interruuore. En ttiamo qumd1 
nella stanza successiva 
attraversando il ponte. 
Usi<lmO il blocco grigio per 

J. Come si fa per 'l'rin la bocca al drago? 
6li si fan"' saltar! gli aedi. owiamerle. 

ragg1ungefe la piattaforma. quindi 
apriamo il fofziere. Serviamoci d1 
una bomba per aprire la porta. 
calcolando beno I tempi. 
Sall1amo dall'altra parte e 
colpiamo l'occhio con la fionda 
per aprire la por'ta. 
Eliminiamo 1 due uom1ni·luceftola. 
varchiamo la porta e colpiamo 
con la fionda l'occhio davanti a 
noi. Saltiamo sulla piattaforma 
centrale e colpiamo l'occhio a 
sinistre. quindi proseguiamo. 
Saltiamo al di là del baratro e 
prendìamo il forziere a destra. 
Imbocchiamo il passaggio. 
azioniamo l'intorruuore di destro 
e trovìamo 11 ponte. 
Dall'altro lato vedr'emo un muro: 
facendolo saltare trover'emo uno 
scudo o alcune r'upre. 
Lasciamo cadere alcune bombe 
attraverso le aperture del ponte 
per far aprire la bocca. poi 
usiamo la colonna per scendere 
fino all'interno dell<l bocc<l. 
Entriamo nella porta di destra e 
trasciniamo il blocco al livello del 
terreno piazzandolo al d i sotto 
dell'altro. Arrampichiamoci e 
spingiamo l'altro blocco dall'altro 
lato . Dovremo quindi spingere 
quest'ultimo blocco sotto il 
terzo. Spingiamo via il tefZO 
blocco liberando Il passaggio ed 
entriamoci. Spingiamo il blocco 
successivo giU dal bordo e 
all'interno del buco. 
Entriamo. facciamo saltare il 
buco al centro e scendiamo. 

SeMamo<:; delle bombe per far saltare le rocce 
che ostruiscono il passaggio. Partiamo con 
l'oomo per ottenere alcuni fagdi magi<j. 
ProsegJ<imo lungo i f>Jme e soon""1>o 
le nostre canzoni per le mne. che ci 
daranno un po' di denaro extro. / 
Risaliamo il fiume fìno a trovare la 
cascata. Plazremoci .... 
sporgenza do roccia di fronte 
alla cascata e suoniamo la 
1'1e1118 ci Zelda. La cascata 
rtvelet'à una caverna: 
salw100 attl'8Vef'SO la cascata 
ed entriamo. 



Prepariamo una botligha vuota e 
cauunamo 11 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 
sentiremo particolarmente 
intrepidi. potremo anche 
accendere tutte le torce con il 

.t. Acridenti! Speriamo che ci sia del' acqua 
là S<61, o lilk diwnlm lii po' più basso. 

Colpiamo con la fionda l'oggetto 
bianco appeso al soffitto per 
aprire la porta. Serviamoci dì un 
bastoncino Oeku per eliminare la 
medusa che incontreremo nella 
stanza successiva. Seguiamo il 
sentiero. ignorando per ti 
momento l'ascensore. Entriamo 
nella porta successiva e 
parliamo con Ruto. Seguiamola 
all'intemo del pozzo e parliamo 
con lei altre due volte. Dovremo 
tenerla stretta per portarla. Se 
la perdiamo. ritornerà qui. 
Varchiamo la porta alle nostre 
spalle e seguiamo il passaggio. 

) ---=_ ... . 
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.'-Per fari sì che Ruto venga con noi 
dovremo partarte piu di una volta. Che 
testona! 

Saltiamo nell'acqua. corriamo 
dall'altro lato e lanciamo Ruto 
sulla sporgenza. Ritomlamo 
qU1nd1 indietro e azioniamo 
l'1ntetruttor'e. Torniamo ancora 
indietro a nuoto e 
ricongiungiamoci con Auto. 
portandola con noi. Giunti afta 
porta bloccata successiva. 
colpiamo d1 nuovo con la fionda 
l'oggetto appeso. Ora 
aspettiamo l'ascensore. 
prendiamolo e ritorniamo 
attraverso la porta fino alla 
stanza del pozi:o. Non 
awiclniamoci ai pozzi e 

bastoncino Oeku. Partendo dalla 
stanza del re dirigiamoci a sinistra 
e potremo divertirci con il 
sottogioco dei tuffi. Se 
mccoglieremo tutto 11 denaro 
avremo vinto e verremo 
ricompensati con la Silver Scale. 
Immergiamoci e anravemìamo la 
porta subacquea di fronte alla 

montagna. Questo è il 
Lago Hyl.a. Continuiamo a 
nuotare e 1mmergwmoc1 per 
raggiungere I.a bottiglia sul 
fondale. Torniamo indietro a nvoto 
e mostriamo la bottiglia a re Zora. 
Quando si sposterà. imbocchiamo 
11 senhero d1 destm che conduce 
alla Fonte di Zom. 

.A. Il re Zora. Stiamo per fidanmci con sua figlia. anche se si !ratta di una regale 
rompiscotole. Ne vale comunque la pena. se vogliamo diventar• anche noi delle 
attme reati piene di gioietLi ... 

.A. Ruto è davvero pigra. la vogliamo 
ancora sposare 1 Beh. è lei elle vuote noi. 

proseguiamo verso la porta dal 
lato opposto a quello in cui ci 
troveremo. Andiamo a destra e 
manteniamoci vicini alla parete 
destra. azionando quindi 
l'interTUttore per aprire la porta. 
A questo punto assicuriamoci di 
tenere ben stretta Ruto. 
Lasci.amola sul pavimento. quindi 
corriamo dentro e uccidiamo 
tutti 1 pesci con le bombe. 
Se riusciremo a far'l1 fuori tutti 
otterremo il boomerang, 
un'ottima arma a vasto raggio. 
Riprendiamo Ruto e 
andiamocene. proseguendo 
diritti senza preoccuparci dei 
vari sentieri sui due lati. 
Methamo Auto sull'interruttore 
ed entriamo da soli. 
Ehm1niamo il tentacolo con il 
boomerang e l'aiuto del 
puntamento co1l il grilletto z e 
1mpadromamoci della mappa del 
settore. Torniamo fuori a 
prendere Auto. 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. 
Ritorniamo quindi nella stani:a in 
cui abbiamo conquistato il 
boomerang e Imbocchiamo ti 
sentiero di destra subito prima 
della porta. Facciamo fuori il 
tentacolo, pOi usciamo. 
Prendiamo il sentiero di destra. 
poi andiamo ancora a destra fìno 
a raggiungere li sentiero 
centrale. Varchiamo la porta e 
uccidiamo il terzo tentacolo. 
sempre per mezzo del 
boomerang. Ritorniamo fuori. 
proseguiamo diritti e varchiamo 

la porta successiva. 
Proseguiamo fino alla stanza del 
pozzo. Raggiungiamo il secondo 
poi:zo a destra. Lasciamoci 
cadere all'interno e facciamo 
fuori tutto ciò che incontriamo 
con d boomerang. 
Serviamocene di nuovo per 
raccogliere le monete d'oro 
lasciate cadere dagli Skulltula. 
Entriamo nel passaggio alle 
nostre spalle per raggiungere la 
stanza d1 B19octo. 
Lasciamo Ru10 su di una 
piattaforma e affrontiamo 
Bigocto. 
Tramortiamolo con 11 
boomemng. poi 
continuiamo a colpir1o 
finché non comincerà a 
girarsi. quindi 
trafiggiamolo alle 
spalle con la spada. 
R1petlamo il tutto finché 
non mor'lrà. Saltiamo 
sulla piattaforma e 
verremo portati fino a 
un'altra stanza. 
Seguiamo il 
corridoio e colpiamo 
1 blocchi per 
renderti solidi. 
Usiamoli per 
passare dall'altra 
parte fino a 
raggiungere la 
porta ovest. 
Saltiamo al di là 
del baratro fino 
alla stanza 
successiva. 
raggiu1lgendo una 
sporgenza che Ct solleverà 
fino a una nicchia. 
Prendiamo una cassa e 
mettiamola sull'intern.ittore. 
Scendiamo. uccidiamo tutte le 
meduse. quindi 
arrampichiamoci sulle liane. 
Usiamo d grilletto z per 
inquadrare l'interruttore sospeso 
e raggiungiamo dondolandoci 
l'estremità della piattaforma. 
Lanciamo Il boomerang al d1 là 
della barriera per colpire 
l'interruttore. 
Scendiamo e varchiamo la 
porta per affrontare il 
boss. 

Nuotiamo in direi:ione sud. dietro 
il pesce mostro. flno a 
r'aggiungere una piccola isola. 
Piaiziamo una bomba vicino alla 
roccia grig.a. in modo da aprire un 
varco ｮＮｾ＠ muro . 
Prendiamo quindi l'incantesimo 
del vento dalla Grande Fata. 

Ritomiamo poi a nuoto fino alla 
piattaforma posta d1 fronte al 
pesce gigante e seMamoci della 
bottiglia con il pesce che abbiamo 
cattumto prima. Jabu-Jabu apl"irà 
la bocca e ci inghiottirà vivi. 
Da qui in avanti le cose 
diventem1l1lO un po' più d1ffte1h. 

I :gg ;ru.t .J(:;i 
ｾ＠ qui che le cose inìz1eran1\0 a 
farsi diff1cih. Prendiamo di mira 
Berinade con il grilletto z e 
colpiamolo con il boomerang. 
Ricordiamo però che dovremo 
continuare a spostarci. 
altrimenti riuscirà a colpirci. 
Pr'ima eliminiamo i suoi 
tentacoli. quindi, sempre con il 
boomerang. facciamo fuori la 

medusa. 
Awiclniamoci 

contilluando a spostar'C• hl 
cerchio e usiamo la spada per 
colpirlo dopo averlo tramortito 
con il boomerang. Continuiamo 
a farlo finché sarà a portata di 
tiro. Quando affonderà. 
attacchiamo la medusa. 
Quando monrà prendiamo il 
contenitore dei cuori. poi 
entriamo nell'alone luminoso blu 
per incontrare nuovamente 
Ruto. 

Berinade può essere cucinato a 
puntino con una combinazione di 
boomerang e spada. Dopo questo 

trattamento sarà gustoso e tenero . 

I 
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Vista la trama? Bella storia eh7 
Ritorniamo al castello di Hyrule e 
dovremo affrontare un'altra 
sequenza d1 trama. Saltiamo nel 
fossato e nuotiamo fino a ottenere 
l'Ocarina del Tempo. Mentre ci 
troveremo qui impareremo la 
canzone del tempo. Questo san) il 
momento adatto per equipaggiarci 
con tutti gh oggetti di cui dovessimo essere a corto. perciò diamo 
un'occhiata In giro per trovare bonus extra. Quando avremo tutto ciò 
che ci occorre. andiamo al Tempio del Tempo a destra del mercato. 
P1azz1amocì d1 fronte all'altare e suoniamo la canzone del tempo. Ora 
dovremmo trasformarci nella versione adulta d1 Link. 

Corriamo fuori dal ｴ･ｾ＠ e 
suoniamo ia canzone del Sole pe' 
immobtliuam <;Jj zombìe. 
Aaggoungoamo l villaggio di Kakariko 
e part.amo oon la donna delle gallone 
pe< f..-ci dare un U(M). Corriamo al 
cimitero e guardiamo le lapici a 
Slflistro. Quella oon i fiori è la tomba 
di Oampe. Sposuamo la iop;de e 
lasciamoci cade'8 all'intQfno per 
incootmm i fantasma d1 Darnpe. 
R<1coniamolo attraverso la caverna' 
se Wleeremo. oi darà l'arpione. 
Varchiamo la porta nera e suoniamo 
la canzone del tempo pe' llJerao,; 
del quodrato blu posto davanti a noi. 
Saliamo le scale e ci tltl'OVef'emo 
al'1ntemo del mu\i'IO. Saltiamo siAe 
ptattafonne rocant1 per prendere I 
pezzo di cuore e scambiamo 

ti§ OJ_;l t.1 .1rn ue.n .1 rt=ti t. • 
Artampich1amoci sulle hane alla 
nostra destra 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 
lo Skulltula nell'Ingresso. 
seNendoci dell'arp101le. 
Proseguiamo d1r'1tt1 nella stanza 
principale. Andiamo ancora 
avanti e varchiamo la porta in 
cima alle scale dall'altro lato 
della stanza. Inquadriamo il 
teschio blu con il grilletto z e 
serviamoci dello scudo. In 
questo modo ci libereremo delle 
fiamme. Colpiamo qumdi 11 
teschio blu con la spada: 
entriamo nella stanza successiva 
e affrontiamo gli scheletri 
Stalfos. Non potremo usare il 
salto contro i loro attacchi di 
slancio. perciò dovremo usare 
una comb1naz101le d1 schivate. 
gl'illetto z e sahi all'indietro, oltre 
a seNirci abbondantemente della 
spada. Uccidendoli otterremo 
un'altra chiave. Rompiamo i vasi 
che troveremo lì dentro e 
prendiamo una fata. Ritorniamo 
nella stanza principale e 
suoniamo la canzone del tempo 
per liberarci del blocco blu che 
ostruisce il corridoio alla nostra 
destra. Arrampichiamoci sulle 
liane a destra. dopo aver 
eliminato gli Skulhula. Entriamo 
attraverso la porta nella nicchia 
ed eliminiamo il teschio 
fiammeggìa1lte per 1mpadro1lirc1 
della mappa del settore. 
Superiamo la porta successiva, 
raggiungendo un balcone. 
Serviamoci quindi dell'arpione 
verso il bersaglio grigio sulla 
balconata successiva: voleremo 
nella sua direzione. 

Raggiungiamo l'Interruttore e 
uccidiamo lo Skulltula. 
Sce1\d1amo lungo le liane e 
raggiungiamo il pozzo. che ora 
san\ asciutto. Caliamoci lungo d1 
esso e imbocchiamo il corridoio. 
Apriamo il forziere e prendiamo 
la terza chiave. Risaliamo le liane 
fino alla stanza con le piante 
assassine. 01 li ntomiamo alla 
stanza principale e varchiamo la 
porta chiusa a destra. Uccidiamo 
lo Skulltula e raggiungiamo l'atrio 
anraverso la porta. Saliamo sulle 
scalette e seguiamo le frecce 
sul pavimento. quindi spingiamo 
11 blocco blu finché sarà allineato 
con il corridoio. poi 
arrampichiamoci sulla scala che 
avremo superato mentre 
spingevamo il blocco. Spingiamo 
il secondo blocco mobile finché 
si fermerà. quindi torniamo 
indietro. andiamo a s1nistta e 
lasciamoci cadere dalla 
sporgenza fino al primo blocco. 
Spingiamolo il più avanti 
possibile. quindi passiamo 
dall'altra parte e spingiamolo 
ancora finché sarà possibile. 
Quando scenderà leggermente 
sapremo d1 aver nsolto un 
enigma. Arrampichiamoci sul 
blocco e sul muro vicino. 
Spingiamo 11 secondo blocco 
finché non sarà più possibile e 
arrampichiamoci sul muro dietro 
d1 esso. Superi.amo la porta 
chiusa raggiungendo 11 corr1do10, 

Seguiamolo fulo alla stanza 
successiva. Saltiamo al di là 
delle pietre fino alla porta, 
apriamola ed entriamo. 
Scendiamo le scale e uccidiamo 
lo Stalfos evitando nello stesso 
tempo i pozzi. Attenzione. 
perché non appena sarà morto 
ne appariranno altri due che ci 
attaccheranno: se ci metteremo 
troppo a ehminarli, anche lo 
Stalfos morto riprenderà vita. 
Una volta superata questa epica 
battaglia otterremo m premio 
l'arco. Ritorniamo alla scalinata e 
colpiamo con una freccia il 
fantasma rosso prima che 
scompaia. Colpiamo 11 fa1\lasma 
in tutti e tre i quadri e vorrà 
combattere. Blocchiamo il suo 
auacco e colpiamolo saltando 
appena apparirà. Qtiando morirà. 
otterremo la prima delle fiamme 
delle sorelle Poe e una chiave 
d'argento. Risaliamo lungo le 
scale e ripercorr1amo il corridoio 
fino all'estremità della stanza 
con i blocchi. Colpiamo l'occhio 
d'oro al terzo livello e comparirà 
un forziere pieno di frecce. 
Rìtorniamo alla porta del 
corridoio e colpiamo l'occhio 
grigio. Percorriamo il corridoio, 
ritorniamo alla stanza degli 
StaUos e imbocchiamo la 
scalinata stil lato est della 
mappa. Andando a destro 
troveremo un'altra scalinata . 
Eliminiamo i teschi fiammeggianti 

qualche parola oon Il musicista. 
Prepanamo l'Ocarina e pm"""mo • 
pulsanta c quai'ldo 5alll1T'IO "'°"'°a 
ｾ［｟ｃｯﾷｾ＠ la canzone dele 
tempeste. Ritorniamo al lilagg;o di 
Kakanko e dirigiamoci al I.on I.on 
Ranch pe' ptendere i nostro C8Vallo 
Epona (dovremo avere In tasca 
almeno 70 ｾ･＾ Ｎ＠ Partiamo OOI\ Mr. 
ｾ＠ vicino allo stt'!Oeato all'interno 
del ra1'1Ch e vers.amogl1 I O l\lpie per 
poter montare un cavalo. Non 
prendiamo i ronz;no ohe Cl 
offriranno: suoniamo invece la 
canzone di Epona e oavalc:hlamo 
finché scadtà il nostro tempo. 
Pagt.amo qu1nd1 nuovamente li'lgO 
per un'altra cavalcata e $ll()(llamo la 
canzone di Epona per avere il nostro 
cavalo. Raggiungiamo lngo e 

come abbiamo fatto con quelli 
blu. Apnamo la porta in fondo ed 
entriamo. Saltiamo su uno dei 
blocchi e colpiamo l'occhio di 
ghiaccio sul muro con una 
freccia. Assicuriamoci d1 
scoccare Il dardo quando la 
fiamma si troverà fra noi e 
l'occhio: questo è il sistema con 
cui dovremo accendere le cose 
in questo livello. perché la 
versione adulta di Link non può 
seNirsi dei bastoncini Oeku. 
Ritorniamo Indietro lungo 11 
corridoio. lasciamoci cadere nel 
buco e scendiamo nella stanza 
col soff1tto che si muove. 
Aspettiamo che il soffitto s i 
abbassi e torni ad alzarsi prima 
di azionare l'intern..ittore giallo. 
Aspettiamo nuovamente che Il 
soffitto si abbassi e si nalz1. poi 
raggiungiamo 11 quadrato a 
sinistra del forziere. 
Quando il sofhtto s1 sarà 
nuovamente abbassato e 
sollevato. corriamo attraverso la 
porta. Colpiamo con le frecce il 
quadro posto sul muro: in 
questo modo daremo 1n1z10 
all'enigma. 
Spingiamo 1 blocchi 1n 
corrispondenza del quadro sul 
muro. Spingiamo i blocchi m 
modo da riprodurre il disegno sul 
muro. Usiamo solo i disegni sulla 
sommità dei blocchi. 
Uno del blocchi costituisce una 
falsa pista e a rendere le cose 
a1\cora più complicate ci sarà un 

inquadliamolo con il grilletto z per 
parlare. Ù Sfidef'à ... Ul'la O()r'Sé), $e 
vincemmo la gara c1 sfiderà di nuovo 
e se tOOnferemo ancora • cavalo 
soro nostro. Andiamo ... fo.-est• <i 
KolOri ed entriamo nel bosoo di Loot 
Woods. T"""'"1o il prato saoro della 
foresta <dal punto di arrivo: destro. 
sir-stra. destra. &nlstra. d1ntto. 
s11-.stra. destra>. Suoniamo la 
canzone di Saria pet Modo e 
apriamoci la strada attraverso il 
lal:>nnto. Con la ｢ｯｴｴｾ＠ prendiamo 
ak:une fate dala fonte. UoCldiomo i 
moblin in cima alle scale e quando ci 
troveremo nel prato Sheik ci 
insegnerà il Mìluetto delta Foresta. 
Soagfoamo """"°"" contro l'albero 
ed entriamo nel Te"'lliO dela 
FOfeSta. 

limite di tempo: se lo lasceremo 
scadere i blocchi assumeranno 
una nuova posizione. Ogni volta 
che sbaglìeremo otterremo un 
po' più di tempo. 
Quando avremo riprodotto il 
quadro. affronteremo la sorella 
Poe verde. Otterremo così la 
fiamma verde. 
Varchiamo la porta. uccidiamo lo 
Skulltula e ritorniamo nella 
stanza pnncipale attraverso la 
porta. Saltiamo al di là del 
recinto e affrontiamo l'ultima 
delle sonille Poe. 
Si dividerà in quattro. ma 
sol1anto una dei suoi doppi sarà 
reale. Teniamo d 'occhio quella 
che si volterà di 360 gradi: sarà 
quella che dovremo colpire con 
la freccia o con l'arpione. 
Raggiungiamo Il centro della 
stanza e prendiamo l'ascensore. 
Sce1\diamo e p1azz1amoc1 a 
destra della piattaforma 
rocciosa. Premiamo A per 
afferrare e spingere: la stanza 
inizierà a n.iotare attorno a noi. 
Attraversiamo l'apertura e 
att1v1amo l'interruttore. 
Continuiamo allo stesso modo. 
prendendo 1rnllo stesso tempo ì 
tesori e uccidendo le varie 
creature. La rotazione della 
stanza finirà per portare alla luce 
una porta. Entriamoci. saliamo le 
scale. piazziamoci sul simbolo 
Tri·force e cerchiamo d1 uscjre 
nuovamente. Incontreremo 
quindi il boss di questo tempio. 
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Garooo è un tipo sfuggente. Correrà • • 
al'intemo di u1\ quadro e due suoi doppioni I ' Il 
ne emergeranno. U vero Gannoo OOl'ref'à a 
destra ciel sent;e,o all'ontemo del quadro. 
Assieuriamoci di trovarci al centro della 
stanza e teniamo pt00la una fre<x:ia. 
Voltiamoci. t"'1endo d'occhio i quadri. 
Quando Garooo apparirà in uno dei quadri. 
scocchiamogli ut1a freccia. 
Quando lo ｾｲ･ｭｯ＠ arretrerà. 
peomettendoci d colp;,lo di nuovo. Quando 
lo avremo colpito per tte volte abbanclonetà 
il cavalo e verrà verso di noi. Potremo 
seMrol delo scudo per respingere i suoi 
da<dò e se no ｾ＠ uno ooo la spada lo 
rirnander'emO contm d1 lui. Stiamo pronti. 
però. nel caso ce lo rispedisca indietro. 
Quando lo avremo colpito. attaccliiamolo 
ooo la spada. S..bito prima di morire """"" 
"""'° di noi e cercheril di trofìggerci, 
sct'iviamo il suo attacco. 
Qua<ldo sarà "1orto. P""1dlan10 il 
contenitore dei cuori ed eotriamo nel mggiiO 
di luce blu per andarcene. 

w ·X·>i<·lll 
Strisciam<> nel buco e SC"'1diamo 
ｾＢＹＰ＠ la scaletta. Uocidiamo lo 
Skultula e proseguiam<> al d là del 
muro di fronte a noi. Raggiunger-emo 
cosi la ｳｴ｡ｮｺ｡ｾ ﾷ＠ Coniamo 
diritti. attraversando un altro falso 
muro. AJ centro dela stanza 

Assicuriamoci di esse<d tresfoonat1 
nel Unk adutto. Raggioogiamo la 
città dei Goron. Sarà rimasto un 
solo Ooron i , perciò usianio una 
bomba pe< fario smettere di 
rotolare e partiamo con I<>. Cl darà 
la Tunica d Goron. a prova di 
ftatnma: mettiamola da parte. 
Raggiungiamo la stanza del re e 
spostiamo la statua nella parte 
posteriore. Entriamo nel cratere 

t'°""""'10 un pozzo pieno di sang.ie. 
Aggriamolo con attenzione e 
ragg1ungiam0 il mum opposto. 
PiazziamOCi sul simbolo T n-foo:e e 
sooruamo la nenia di Zelda per far 
del,iire l'acqua. Ritorniamo indietro. 
riattraversiamo I muro. aggiriamo 
nuovameote il pozzo e superiamo ìl 
muro suocessrvo. Lasciamoci cadem 
nel grosso pozzo d1 fronte a nOi e 
striSCiarno attraverso il buoo slA 
fondo. Uceidlamo lo Sk.-ula e 
arrampichiamoci sulla lana. 
Varchlanio la po<ta e affrontlanlO 
quello che si rivelerà il boss pù facole 
fìoo a questo punto. ｾ＠ talmen1e facile 
da non men1arsi nemmeno una 
sezione specifica in questa soluzione. 
Facciamo a peni oon la spada tutto 

della Montagna della Morte. 
SefV13mOCi dell'arpione pe< volare al 
di là del ponte C<'Oilato e She•k ci 

ciò che si "'"'°""'· Sarà facile far fuon 
le marm: se ci dovessero proode<e. 
premiamo rapdaroonte ì pulsanti 
adatti e ce ne libef'eferno. 
Raggiungiamo qvmdi la bestiaccia 
che ci attende per morderci i 
foncloschie118. Quando l'ovrenio fatta 
f'uon. otterremo un fooiere del tesoro 
oonteneote la Lente della Verità. 
Potr"'1l0 se<viroone qui pe< S<Xlfl<'r'e 
alcooi tesori invisibili. Suoniamo il 
Pl-eludlo della Lvce pe< andaroone. o 
meno che non pteferianio "'lder<:ela 
ooo qualche altro Slwllt<Aa. UsclanlO 
dala stanza e ｡ｲｲ｡ｮＢｾｨｩ｡ｭｯ｣ｩ＠
aUrover'SO 11 buoo e su per le hane. 
lmbocchian'lo il Sél'lt.ero d1 Sinistra e 

seMamoci della lente pe< scoprire 
una nicchia a destra. Prendiamo la 
chiave che vi troveremo dentro. 
Andiamo a sinistre. rit01niamo ve<so il 
punto d partenza e prosegUiarno fino 
a raggiungere u1'la svolta a sinistre. 
SeM3mod della lente per indiviruare 
una nicchia che oontiene un'altra 
chiave. Proseguianio lungo i 
conidoio fino a trovare una gabbia. 
Altmversiamo il muro dì fronte e 

insegf'K!f'à il Bolero del Fuoco. 
Proseguiamo qui001 •'I direzu'le del 
Tempio del Fuoco. 

Alla ricerca ddla verità 
Assicuriamoci di avere la canzone delle tempeste. mostriamo la 
nostra Ocarina al tizio nel mulino di K.akariko ed entriamo 1'lel Tempio del 
Tempo. Entriamo nella stanza della spada e parharno con Sheik per 
impamre il p<eludtO defla luoe. Raggiungiamo ti piedistallo e premiamo A 
per restituire la spada. Ora saremo di nuovo nei panni del giovane Link. 
Lasc&amo il mercato e ritorniamo al villaggio di Kakariko: svoltiamo a 
sinistra lasciando 11 castello e proseguiamo verso la montagna circondata 
dalle nuvole. Entriamo nel mulino e suoniamo la canzone delle tempeste 
per Il musicista. che in cambio vuoterò 11 pozzo pet noi. Caliamoci lu1'lgo il 
pozzo ed entriamo nel passaggio proprio d1 fro1He a noi. 

ｾ Ｎ＠, -
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.&Accidenti, trasformarsi nella 
versione adulta di Link ha un brutto 
effetto sulla popolazione. 

A e.me se le oose noo fossero già 
abbastanza difficilì. dovremo anclle usare 
ooa lente per guardarti attorno. 

attraversiamo la stanza evitando il 
pozzo. Superiamo i "1Uro di fn>nte e 
imbocchiam<> i conidoio. Saltiamo nel 
pozzo. passiamo al di sotto dela 
guna e arrampichiamoci sulle liane 
per superare la po<ta. Setviamoo 
della canzone del sole pe< stordire la 
mummia. prima di farla a fette c:on la 
spada. Aocendi{WTlO un bastoncino 
Deku oon la torcia e occendiamo 
soltanto la torcia più lontana dalla 
porta. a sinistra. Uccdamo i pipistrelli 
e prendiamo la chiave nella bara. 
Usciamo dalla sU>nza e saltiamo nel 
pozzo. Anampichiamoci dal'altro lato 
e attroversiamo il mvrt;> davanti a noi. 
Ｄｾｲｩ｡ｭｯ＠ la porta chiusa a sinisll'tl e 
uocidiamo la pianta e Il prinio 
Slwlltula. Usciamo. andanio a 
sinistra, evltia100 I pozzo e 
varchiamo la po<ta chòJsa 
dall'altra parte. 
Cammiliamo intorno 
al'estemo del pozzo e 
UC00""110 lo Slwllt<Aa 

A Serviamoci del!> scaletta all'interno 
del pouo. perché ci faremmo male 
lasciandoci cadere. 

A Schiviamo i tentacoli e facciamoci 
sotto. Oues.tD boss è facae da etiminare. 

nell'angolo. Usetarno OOla stanza. 
svoltiamo a S1n1stm e attravel'Siamo 11 
muro. SvoltiamO a siniStra e 
imbocchoamo a conidoio. In fondo 
svolbamo a destra e strisciamo 
attrovefSO il buco. SeM!lmod dela 
lente per Individuare I pozzi ed 
elimioomo i pipis!felb e il laser (J>E!f 
quest'ultimo usiall'IO ul\a bornbal 
Apriamo il fOl'Defe pe< prendere uno 
scudo e svperiamo la porta 
raggiungendo la gobOO con il 
mangiascucli. QuaOOo smetterà di 
nsucchiara. colpiamolo con il 
boo"100lng. Ucciclianio lo Slwlltula e 
suonianio • Pl-ellJOO della Lvce per 
ritornare al Tempio del Tempo. 
Entriamo nela stanza delle spade e 
rimettiamo a posto la spada per 
ritomare nel futuro. 

I 
i e 
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Saliamo le scale. svoltiamo a 
sinistra e supenamo la porta. 
Salttamo sulle p1ette per 
raggiungere 11 lato s1nistr'O della 
stanza. Azioniamo l'interruttore 
per liberare il Goron e 
prendiamo la chiave nel for'?1ere 
dietro d1 lui. Usciamo di nuovo 
attraverso la porta. quindi 
entriamo nella porta dal lato 
opposto. Usiamo i ponti e le 
piauaforme per raggiungere ti 
lato sinistro di questa stanza. 
Superiamo l'atrio ed entriamo 
nella porta S\1c<::essiva per 
liberare un altro Goron. Ançhe 
questa volta dovremo prendere 
la <::hiave nel suo forziere. 
Ritorniamo alla stanza principale 
e saltiamo dall'altra parte. 
Piazziamo una bomba per far 
crollare il muro. al di là del quale 
lfoveremo un altro Gor'on e 
un'altra chiave. Raggiungiamo 
l'altra estrem1ta della stanza 
dalla quale slamo e1ltrati e 
superiamo la porta <::h1usa per 
raggiungere l'as<::ensore d1 
fuoco. Scivoliamo giU dalla 
rampa e arrampichiamoci sullo 
steccato. G1unt1 in cima 
uccidiamo i pipistrelli, quindi 
lasciamoci <::adere sulla 
piattaforma sottostante per 
spingere Il blocco giU dal bordo. 
Atte"iamo sul blocco e verremo 
spediti nella stanza successiva. 
Attraversiamo la porta chiusa 
entrando nella stan:.i:a verde. 
Arrampichiamoci e uccidiamo le 
lumache. Saltiamo verso 
l'oggetto bianco romboidale con 
un blocco mobile. Spingiamo il 
bloc<::o giù dal bordo e 
lasciamoci cadere. Trasciniamo il 
blocco finché si fermerà. poi 
saliamoci sopra. Saltiamo fìno 
alla gabbia del Goron e 

.l Abbiamo poclli istanti per sal1are giù 
dal bloe<o di l•gno. 

arrampichiamoci sullo steccato. 
Proseguiamo fino a raggiungere 
un muro e piazziamoci sulla 
quarta piastrella partendo dal 
bordo del pre<::ipizio. Lanciamo 
una bomba al di là del baratro 1n 
modo da farta esplodere vicino 
al rombo: in questo modo la 
colonna dl fuoco scomparirà. 
Arrampichiamoci sullo steccato 
nel punto in cui si trovava la 
colonna e varchiamo la porta. 
Svoltiamo a destra e corriamo 
diritti evitando le rocce. 
Prendiamo la chiave dal Goron 
pr1g1on1ero e seguiamo 11 muro di 
sinistra a parti(& dalla sua 
gabbia. Supenamo la porta e 
portiamo il' salvo il Goron qui 
sotto (dovremo superare una 

porta ed entrare m una nicchia: 
cerchiamola con attenzione). 
Quando ce ne andremo. 
costeggiamo il muro di destra ed 
entriamo attraverso la porta 
chiusa. Attraversiamo la stanza. 
guardando in alto per vedere 
l'occhio verde. Colpiamolo con 
una freccia e la porta si aprirà. 
In questa stania piena di 
steccati dovremo percorrere il 
sentiero d1 pietra e saltare sullo 
steccato. Corriamo avanti. 
saltiamo sul secondo steccato e 
supenamo la porta chiusa 
dall'altro lato. Saltiamo sulla 
p1a11aforma e uccidiamo la 
lumaca. Piazziamo una bomba 
vie.no alla spaccatura nel 
pavimento e caliamoci lu1,go d 
buco aperto dall'esplosione. 
Salviamo il Goron nella stanza 
verde e prendiamo la sua chiave 
Torniamo ad arrampicarci e 
supenamo le sporgenze per 
azionare l'interruttore. In questo 
modo libereremo un allro Goron. 
Saltiamo dall'altra parte per 
prendere la sua chiave e 
ritorniamo da dove 'Siamo venuti. 
Varchiamo la porta della stania 
degli stec<::ati. Saltiamo dall'altro 

A l"unico modo per superai'! queste 
port• sbarrate è trmre tutt• i. clliavi. 
pmio leggiamo alttntam .. 12. 

lato per raggiungere la porta 
chiusa: dovremo saltare 
dall'angolo dello steccato fmo 
all'angolo dell'ultima sporgen.za. 
Superiamo la porta chiusa e 
seguiamo 11 corridoio per 
raggiungere la stanza del 
labirinto d1 fuoco. Andiamo in 
basso a destra ed evitiamo i 
lanciafiamme. le rocce e I muri di 
fuoco. Raggiungiamo la porta sul 
muro di destra e prendiamo la 
bussola. Serviamoci delle bombe 
per evitare lo trappolo. 
Ritorniamo al punto d1 par1enza 
e andiamo a s1n1stl'a e1Hrando 
nel labirinto. fino a raggiungere 
una porta chiusa su una colonna 
al centro di una stanza. Entriamo 
e prosegwamo oltre 11 Goron 
pngioniero fino a raggiungere la 
porta dall'altro lato. PiU tardi 
ritorneremo da lui. Azioniamo 
l'interruttore sul lato destro della 
stanza e corriamo attraverso il 
muro di fuoco pnma che il 
tempo scada. Fa<::<::iamo saltare 
la porta successiva ed entriamo 
per affrontare un mini·boss. 
Lanciamo una bomba contro di 
lui e quando indietreggerà 
colpiamolo con la spada. 
Quando comincerà a scappare 
attacchiamolo e diamogli il fatto 
suo quando cl volterà le spalle. 
Ripetiamo 11 tutto fino a farlo 
fuori. Aff'amp1ch1amocl sulla 
p1auafor'ma nel punto "' cui si 
trovava la colonna d1 fuoco e 
sahamo. Entriamo nella porta 
che conduce alla stanza verde. 
Arrampichiamoci sullo steccato 
e lasciamo cadere una bomba 
sull'interruuore a forma d1 
rombo. quindi arrampichiamoci 
sullo ste<::cato nel punto in cui 
<::'era la colonna di fuoco. 
Varchiamo la porta ed entnamo 
in una stanza a forma di 

ciambella. Raggiungiamo 
l'Interruttore e corriamo su per 
le scale prima che Il tempo 
scada. impadronendoci del 
forziere che troveremo 1n cima. 
Otterremo così il Martello 
Megato1,e. Sce1,d1amo lungo la 
streua scalinata e colpiamo con 
il martello 11 blocco sul quale 
vedremo una faccia. Uccidiamo i 
pipistrelli nella stanza successiva 
e colpiamo con Il martello la 
maltonella con la faccia. 
Prendiamo una cassa. 
scendiamo le scale e 
piazziamola sull'interruttore. 
Entriamo nella stanza della rete 
e colpiamo con il martello ti 
riquadro con la faccia. 
Scendiamo. colpiamo con il 
martello l'interruttore arr\.lggimto. 
quindi varchiamo la porta. 
Suoniamo la canzone del tempo 
per spostare Il blocco. poi 
serviamocene per saltare 
dall'altra parte. Colpiamo 
l'interruttore con il martello. 
Prendiamo la chiave dalla gabbia 
del Goron lìbero e 
arrampichaamocì fino alla porta 
da cui siamo entrati mediante il 
blocco. Saltiamo dall'alt'a parte 
fmo al blocco con la faccia e 
colpiamolo. quindi lasciamoci 
cadere nel buco. Uscendo dalla 
stanza ci ritroveremo 
all'ingresso. Scendiamo le scale 
e colpiamo la statua <::on il 
martello. varcando quindi la 
porta dietro di lei. Uccidiamo 
tutto ciò che incontreremo li 

dentro e nella stanza 
successiva. Eliminiamo il 
mangiascudf se ci dovesse 
rubare qualche oggetto. 
Entriamo nella stanza successiva 
e uccidiamo il secondo mini· 
boss. Nella stanza seguente. 
colpiamo l'interruttore e 
prendiamo la chiave_ Us<::iamo 
attraverso la porta. 
raggiungiamo l'Ingresso. saliamo 
le scale e varchiamo la porta d1 
s1nlstr'a. Saltiamo dall'altra parte 
fino alla porta ed entriamoci per 
incontrare il boss che ci 
auenderà lì de1ltro. 

Valvagoa scomparirà i1 un buoo. per riapparire pronto ad a1tuare dNe,.; t;pi di 
attacco. Potrà colpirci. afuwsi 1n volo. tnOl'detti. sputare fuooo contro di noi o 
farci cadere addosso del masSI. AspetUamo che Un fuori lo testa per oolp;rti. 
qu;nc1; premiamo I pulSMte del martello per eslrorlo e clorg6elo ;n 1esui. 
Facciamoci Wldietro quando avanza. quOld; seMamoci della spada. d; una 
bomba o del martello per cotporlo ancoro. Es1 ..... mo lo scucio quando ali_. 
altri attacchi e saremo al sicuro. Assicuriamoci di mettere 'Via le anni quando 
estraiamo lo scudo e il>etiamo il procedimento fino a ucciderlo. Prendiamo il 
contenitore dei <::uori e ooniamo nela luce blu per uscare. 

& ... cli• umt un btl mart•llont contro 
questo maledtlto. Alti! 

Usciti dal Tempio del Fuoco. ritorniamo al d1 là del ponte servendoci 
dell'arpione per superare la parte crollata. Proseguiamo fino a superare il 
ponte successivo e serviamoci del martello per dist11.1ggere i mactgni. 
Entriamo quindi per incontrare la quarta fata che userà la sua magla sul 
nostro indicatore magico. Serviamoci del Preludio della Luce per fare 
ritorno al Tempio del Tempo. Usciamo e rich&amlamo Epona con la 
canzone di Epona. Raggiungmmo il fiume di Zo<a. risalla.molo e suoniamo 
la nenia di Zelda sul slmbok> Tri·force. Raggiungiamo la stanza del re e la 
fonte posta dietro d1 essa. Saltiamo sui blocchi di ghiaccio od entriamo 
nella Caverna d1 Ghiaccio. Prima d1 iniziare ass1cunamoci dì avere due 
botughe vuote. Segu.amo 11 percorso e uccidiamo kt statue d1 9t11accio 
per apnre la porta. Entriamo e alla fine del co<rld0t0 troveremo una 
gronde pala di elicottero. Agg1namola e prendiamo tutte le rupie 
d'atgento per aprire la porta Entriamo e apriamocl la stroda fino alla 
stanza succesStVa. Salwmo sui ponh d1 9h1acc10. Us&amo le bolliglte 
vuote per roccogliere il fuoco blu. Uttlizz.amooe una per sctogliere il 
ghiaccio intorno al forziere del tesoro e prendiamo la mappa del settore. 
Riempiamo la bottigl&a prima d1 uscire e andiamo fino afla stanza coo la 
pala d1 elicottero. Varch'8mo la porta a est dopo aver sciolto entrambe le 
uscile di ghiaccio rosso. Riempiamo le bottiglie e sciogliamo il 
contenitore dei cuori e 11 fomere, che contiene una bussola. 
Riempiamole di nuovo e ritorniamo all'esterno attraverso la porta 
occidentale. Spingiamo il bkx:co di ghiaccio per raggiungere il punto che 
ci serve. Prima spingiamolo a sinistra per prendere la 11.1pia d'argento. poi 
in avanti per prenderne un'altra. infine a destra e indietro verso 
l'ingresso. per prendere la terza. Spingendolo oltre 11 bordo ne faremo 
apparire un altro: spingiamolo a sinistra. in avanti. a destra. lndtetro e 
quindi ancora a sinistra per rogglungere l'uscita. poi andiamocene. 
Sciogliamo un po' d1 ghiaccio rosso percorrendo Il corrid0t0 e apriamo la 
porta di ghiaccio, Uccidiamo 11 lupo e otterremo gli Stivati d1 Ferro. 
Apparirò Shelk e cl lnsegne<à la Serena1a dell'Acqua. Se.vlamocl degli 
stivali per immergerci nell'acqua dietro il fol'Ztere e raggiungiamo 
l'estremità del passaggio. TogUarrK>Ci gli stivati e riempiamo le nostre 
bothglle nella stanza in cui abbiamo trovato la bussola. Superiamo la 
Fonte di Zoro. poi usiamo una fiamma blu per scongelare d re. Parliamo 
con lui e otterremo la Tun.ca d1 Zora che ci impedirà di an009are. 
Sc:endial'OO e serviamoci del fuoco blu pe' entrare nel magazzino d1 Zoro. 
poi suoniamo la Serenata dell'Acqua per trasferirci a H)'fia. Salt.amo 
nell'acqua indossando la tuntca. poi voltiamoci e prepariamo gli Stivah di 
Ferro. Serviamoci dell'arpione per colpire 11 rombo blu sopra la porta. <::he 
in tal modo si aprirb. Entrial'OO e togliamoci gli stivali. 

IJF=i q1 .g.J. W'· t{· q t.1 
NuObamo lingo il muro a destta fino a 1'8Q9iungere una spcwgenza. poi 
indosSaamo 911 stivali per scender'8 sii fondale. Entnamo nel tunnel oon le 
torce da entrar'rbi 1 lati e incontriamo nuovamente la doSce Ruto. Quando si 
muovedl, raggiKJngiamo il oentro dela stanza e togliamoci gli stivali pe< 

rief'OOf'Qere. Suoniamo la nenia d1 Zelda sul sini>olo Trl·fOf'Ce per far abbassare 
ol INello del'acqua. Apriamo la porta e prendiamo lo mappa del seuoro. 
Lasciamoci cadere e accendiamo le toroo facendo passar'8 dele frecce 
attraverso quella aocesa. Segu1&mo il muro a ooistra e lasciamo petdere Il 
primo tunnel che inoontreremo. Spingiamo I blooco che troveremo subito 
dopo ｦｩｾ＠ a farlo cadere. qu;"" S<!(lu;amolo e imbocchiamo d passaggoo. 
risalendo poi dal'altta parte. AZiOnìamo l'interruttore a forma dì rotnbo e 
saltiamo sul geiser per arrivare dall'altro parte. Prepar\amo gli stìvall di ferro e 
piazziamoci sui tubi sott'acqua di fronte alla testa. Azioniamo l'intemitt°'e 
all'lfltemo della sua booca e voltiamoci per aziOnare l'int&mJttore posto Ml 
passaggk> subacqueo. Enttiamo nel passaggoo e nemerg;amo per prencle<e lo 



chiave ora comparsa. Azioniamo 
1'.ntenvttore per aprire '8 porta e 
indossiamo gli stlvali per uscire. 
T ogllamoll e rieme<g.amo dal vort<:e 
ritornando nella stanza pnnc1pale. 
SeMamoci ancora dell'arpione per 
uscir'& dal buco all'estfOOlità del 
ｴｵｮｮｾＮ＠ Raggiungll8mo la torre o 
vait:hìamo la porta chiusa. Usiao'IO 
l'arpioile pet raggtu()Qere la 
sporgenza e piazziamoci sul &mbolo 
T rt. f0<ce pe.- suonare la nenia cl 
Zelda. Indossiamo glo stivali e 
lasciamoci cadere nel buco sotto I 
blocco. Scendiamo anoora e 
seguiamo il corridoio. Azioniamo 
l'interruttore e uecidiamo con 
l'arpione i ne.miei che salteranno giù. 
In (1.lesto modo faremo aprire una 
gmta nel soffitto. Riemergiamo e 
p<endiamo una chiave. quindi 
ritomi&mo nella stanza principale. 
Varchiamo la porta superiore e 
tro-Aamo I toonel oon I due vasi 

davanti. Segu.amo il passaggio e 
hberiamoci degli spuntori con 
l'arp;one. Sel'Viarnooone ancora per 
salire nelfa stanza. Piamamoci vSclrlo 
al fOl'ZiE!t'e e azioniamo l'lrlterruttore 
con una freccia. PmMamo la 
bussola e rttomiamo nella stanza 
principale. Entriamo in acqua e 
indossiamo gl stivali in modo da 
immergerci. Entriamo nella stanza, 
dove ancontreremo nuovamente 
Ruto, quindi riemergiamo. ｔｲｯｾ｡ｭｯ＠
la spaccatuta nel muro e 
allarghiamola: vi troveremo un'altra 
cl'iave. Ritorniamo nella stanza 
p<incopole. togliamoci gli stivali e 
nuotiamo verso sinistra. ｓｾｲｩ｡ｭｯ＠
la pnma porta c11;usa • piazllamoci 
s.J geise<. quindi scocchicwno ooa 
frecoo contro l'intOO\JttOf'e per 
raggiungere la stal\Za suocessrva. 
Entrtamoci e piaznarnoci s.J simbob 
TMoroe. Su.,....mo la nenio do Zelda 
per far rialzare d lovello del'acqua. 
Salbamoci dentro. andiamo a Sinistra 
e varchiamo la porta chiusa. 
Scendiamo di un paio di piattaforme 
e saltiamo fino alla piatlaforma fissa. 
nel punto in cui quella svHa quale Q 
troviamo raggiunge il JX#lto più 
basso. SeMamoci dell'arpione 
contro ; bersagS per raggioogere la 
sommità della cascata. poi entnamo 
attraverso la porta. Azioniamo 
l'interruttore oon rarpiono per far 
alzare ol IMlllo dell'acqua. poi 
serviamocene ouovamen1e per 
Jèl99lt.IOQere la statua. Azioniamo 
allCOf'a r111terruttore per far 
abbassare I livello defracqua. 
Artorrw.amo sulla parte posteriore 
della p;aitafomia e oolpiamo i 
bersaglio a destra per raggiungere la 
piattaforma ｳｾｩｯ｣･ｳｳｩｶ｡Ｎ＠
Arrampichiamoci sulla testa della 
statua e alioniamo l'intenvt10<e. 
Usiamo l'arpione per ragg.ungere la 
statua successiva e 8ZIOOiamo 

Stiamo lontMi da CJJQStO personaggio quando Rlietà a vasfonnaf'Si Wl un 
tootacdo. Usiamo d grilletto z sul betsagio rosso quando smetter.\ do ruotare. 
SOMamOCo defl'arpoooe pe< fao1o venore fuori. quond colpiamolo con la spada. Ecco 
tutto ciò che d<Memo fare, ｾｬ｡＠ procedura finché sarà morto. Fatto Ciò, 
pnind;amo • contenotore dei ooon e saltiamo nel raggio di kJCe l*i per uscire dal 
ｴｾ＠ ... faole. quando Si sa come fare. l.kl altro Si$lema conSiste nel'attendere 
che• tentacolo stia per afferrarci e qvind usare oontro di lui i Fuooo di Oin, 
facendo a pezz; con la spada la cosa rossa som!e a un ceMlllo quando esce. 

I 

• Ah - ha. lo sapevo elle do'l!Ya trallani di 
cosa saranno quelle boUe? quak:osa di bnAlo emerso dalrAbisso. 

t· <:t{·':.11 :m :?· IJ fa·I_ $ 
Espb'lamo l'isola su cui ci troviamo e suoniamo la Canzone del Sole alla 
placca sul pavimento che riporta un messaggio sullo sparare al Sole. In 
questo modo faremo venif notte immediatamente. Ora attendiamo fino 
all'alba e spariamo una freccia al Sole mentre sorge. Prendiamo la freccia dì 
fuoco ottenuta dall'isola su cui è caduta <dovremo nootare per raggiungerla) 
e torniamo al villaggio di Kariko. Sheik ci insegnerà ora il Notturno 
dell'Ombra. Potremo usarlo per risparmiare tempo e tornare direttamente 
all'entrata del Tempeo dell'Ombra. Entriamo nella caverna dhltro d1 001. 

mettiamoci in piedi sulla plattafO<rrla e usiamo 11 fuoco d1 Dnl per accendere 
oootemporaneamente tutte le torce. poi oltrepas&amo 11 cancelo. 

., "" ' w q ｾ ﾷ＠
I 

À l'assiim> larllo lempo qui d1e""" 
dowenrno C01111rarti 1113 casa 

ancora l'intOO\JttOf'O. Rimanendo sulla 
testa della statua. az;ooiao'IO per 
l'ultuna volta l'intem.rttOfO. USaamo le 
fteeee oontro i ragni e i mangaascudi 
e ｾｭｯ＠ con l'arp<ooe i bersagho 
sul soffitto per eliminare g1i spootoni. 
Varchiamo la porta e, camminando 
sul lago che in reall<I è un lago 
fasulo. raggiu'98mo la colonna e 
saliamoci. Ora dovremo combattere 
oontro Dark Link. Ass10t.Jriamoci di 
trovarci entrambi sull'isola al centro 
del lago. Cdpiamofo con i martello. 
oppure con la spada se dovesse 
bloccarlo. Varchiamo la po<ta che 
appanrà quando sarà morto. 
Guarcfiamo dietro I forziere e 
ttovt?femo il blocoo del Tempo del 
Tempo. Suoniamo la cal\Zooo del 
tempo e saltiamo -interno del buco. 
Nuouamo seguendo la corrente e 
indossiamo gl stivali di ferro per 
superare il vOO:iOe camminando. 
58'.amo sulla piattaforma a sinistra 
davanti al vortiee suocesSillo e 

colpiamo con una freocia l'occhio 
vooJe. Oltrepassiamo quindi la grata. 
Arp;oniamo i forz;ere per supemre glo 
ultimi due gorghi e apriamo la scatola 
per prendere un'altra chiave. 
Ritorniamo nelratrio fino a 
raggiungere la stanza principale. 
prepariamo gli stivai• di ferro ed 
entoamo nel tunnel con le torce su 
eottarnbi 1 latJ. R;emeryiamo e 

ｾ ｾ＠
.l Pw mlertela con queslll dovremo 
alflJan! un ｯｾｯｲｴｵｮｯ＠ -"' Ctlfl la spada. 
Perc:orriamo .i cooidoio e passiamo al 
di là del pozzo con rarp.one. 
Attraversiamo il moro e svoltiamo a 
Sil'liStro. Spostiamoci di OR 
mattonele verso destra e 
attraversiamo nuovamente il muro. Se 
ci ttOVeremo in difficoltà. la Lente 
della Verità et indicherà i falsi muri. 
Superiamo l'atrio. attraversiamo la 
porta successiva e ql.kd i muro. 
Svoltiamo a destra e costeggiamo Il 
muro fino a trovare una V\8 duSCita. 
Varchiamo la porta e suc:namo la 
cal\Zone del sole per stotdire lo 
zoo-ll;e. per poo ucciderlo con la 
spada. Uccidendo i due pipistrelh 
faremo apparire un fOtZ»ere ool quale 
trove<emo la mappa del settore. 
Rrtomaamo all'estél'l'IO e svoltiamo a 
destra, qtwd costeggiamo il muro 
l1no a individuare oo'altra apertura oon 
dietro LWl falso muro. Seguiamo il 
turwlel hno a una stanza. L'uscita da 
ques1a stanza è nell'angolo vic;no al 
vaso. Entriamo attraverso la porta ed 
elininiamo la mano morta. 
wnpodronendoci del forrere nel quale 
troveremo gl; Stivai Volanti. 
Ritorniamo nela stanza con la statua 
al centro. OsseMamo i teschi con la 
L"'1te. lndMCf...amo quelo che non 
soomparil'à o spingiamo la statua 

suooomo la nenia d1 ZQkia pet' 
rnOOhcate ol IMlllO dell'acqua, 
sceodìamo e quindi ritl'OViamo la 
stal\Za principale. Entriamo nella torre 
e suon.amo la nenia di Zelda. 
Uscaamo e spostiamoci sul lato 

posten0<e della torre. Cotp;amo 
l'occhio verde con una frecc&a e 
aop'°""'mo ol be<saglio. Seguiamo ｾ＠
passaggio e trasciniamo i1 blocx:o a 
destro spostando'o a sin'5tra. 
percorrendo quindi fino ., fondo I 
nuO"IO passaggio. Scagliamo lKl 
arpione attraverso il buco nel soffitto 
per raggiungere &a stanza principale. 
Sc:enciamo. colpiamo l'occhiO con 
una freccaa ed entriamo nel 
po5sa9QIO con f'a'P""'e. Spongoaooo 
in avantJ 11 blocco. voltiamoci verso 
destro e prenchamo la ct-.ave. 
ｒＱｴｾｭｯ＠ 11ldìetro e roggiung13mo la 
star\Za principale attraverso il buco. 
servandoci detl'arpiOne. Scendiamo 
sul fondo ed entnamo nel possaggo<> 
a destra del punto in cui avevamo 
incontrato Auto. Riemergiamo. 
usaamo rarpione per ｳｾＱｰ･ｲ｡ｭ＠ gf1 
spuntoni, quindi varchiamo la porta. 
Foociamo fuori i ragni, poi setviamoci 
degli stivali per raggiungere Il centro 
dello specchoo d'acqua. Rleme<l)OOmo 
e passiamo dall'altra parte per 
entrare dalla porta. Scendiamo sulla 
spo<genza a destro e serviamoci d• 
una bomba pet allargate la 

fonché ciò che Shamo spongendo non 
puntedi verso di lui. Indossiamo gli 
sLrvali volanb e cammin.amo al di 
sopra del pozzo fino ala piattaforma. 
quinei varchiamo la po<la e scendiamo 
lungo la rampo. Lanciamo due botrlJe 
'"""" la trappola laser e poauiafnoc; 
sulla piattoforma c;rcolare. Soonando 
la cal'llone delle tefrf)este faremo 
ｾｮｲ･＠ una grande fata. 
Attmversl!limo il m....-o alla nostra 
destra. uccidiamo le mummie e 
prendiamo la bussola nel forz;ero. 
Usoomo e aumver"OOmo 11 muro 
opposto. Sctwtamo le lame e 
prendiamo tutte kt rupie d'atgento 
<per pr6'f'ldeme una dovi'emo usare 
rarpK>ne> che ci serviranno per aprire 
una niOcl'la. Enlr\amOc.li e prendiamo la 
choave. Adorniamo alla stanza con la 
trappola laser e abbattiamo con una 
bomba l'llt.mo muro. Andiamo verso 
nord e varohiamo la po<1a chiusa. Qui 

spaccatura sul muro. Non 
entriamoci, però: nuotiamo verso 
sinistra e faceiamo saltare i mattont 
Entriamo in questa apertura e 
spingiamo avanti il b&ooco. 
Ritorniamo alla pnma apertura e 
trasCll'liamo il blooco finché si 
fennerà Ritorniamo 1ndietfo e 
spingiaroolo verso l'intem.ittore. 
Riemergiamo. V3t'Chiamo la porta oon 
1 gmd1n1. poe spostJamoc1 viooo 
all'1nterl\lttore e saltiamo sur ge1ser 
per passare dall'altro parte. 
VarchiatnO qu.'ldi la porta. Andiamo a 
destro. •ldoS$tlmC> fji, stivali per 
•nmerge<ci, quindi peroomamo il 
passaggio e riernergiamo dall'altra 
parte. Entnamo attraverso la porta e 
prendiamo la chiave nel fQl'Ziere. 
Usciamo e seguiamo la corrente per 
ritornare nella stanza dei ragni. 
V{Wthiamo la porta attroverso la 
quale siamo venuu alrinizio e 
ritorniamo nella stanza principale. 
Riemergiamo. 0<1triamo nella porta 
oon • blocco rosso davanti e 
faccaamo alzare 81 masSafl'IO il lrvelo 
dell'acqua. Scagliamo un arpiono 
contro il bersagho posto sulla testa 
del drago e passiamo attraverso la 
po<ta. Saliamo sulla rampo 01ntando 
gli spuntoni. quindi varchiatnO la 
porta del boss. Saltiamo su una dele 
piattafoone e prepariamoci a 
combattere. 

dentro et saranno tre ｓｫｶｬｬｴｾ＠ pronti 
ad attaccarci. perciò occh<> alle 
orrllre. ScOlldiamo sulla spotgenZa e 
schiviamo la pnma lama. ,OCQCfendo 
quond; l'altro Sio*ula. Ottrepa...,mo 
di corsa la lama successfva e 
proseguiamo lungo i tunnel. 
ｔｾｭｯ｣ｩ＠ rJì stivai! volanti e saltiamo 
al di là del pozzo. Facciamo fuori 11 
teschio fiammeggiante pnma di 
schivare la lama successiva e saltare 
il pozzo. UcCldìamo gli Stalfos e 
suoniamo la canzoi'e delle ｴｾｳｴ･＠
al centro defl'osofa. lndossémo rjl 
sbvali volani;, oNofgiamoci dalla porte 
opposta rispetto ala lama. voltiamoci 
a Sinistra e serviamoci dela Lente 
della Verità per individoare ooa 
piattaforma prima invisibile. 
A8Q9'Jng;,,mola. soiamo sl.la 
piattaforma successiva. svoltiamo a 
destm e varchiamo la po<la. 
SeNiamoa qOOdl della Lente per 
indMduare alcune falci. Uocidiamo I 
quattro nemici nascostJ dalle pareti. 
Superiamo la porta e uecod;amo lo 
Sku11tula. Apriamo il fOl"Ziere e usiamo 
la lente per •'dvtduare il oofa1'IO 
ir'Yll'ISbile. Torniamo .-esterno e 
sel"VIClf'llOOi degli stivali volantJ per 
rttomaro nel punto in cui abbiamo 
ｵ｣｣ｩｳｯｾ＠ Statfos. Proseguiamo diritti 
quando la piattaforma crolerà. per poo 
ncaderci sopra. Quando ragg;ungerà ;1 
punto più elevato. raggimgaamo la 
grossa isola successNa. Prendiamo 
tvtte 'e rupie d'argento ed eliminiamo 
la llOppola laser lnvis;IJòle. qu;ndl 
varchiamo t& porta Seguiamo i 
possaggoo e seNlamoo della lente per 
trovare• blooco mobile. TrMC1nklmolo 
fino alla mattonella con la f8CCl8 e 
quindi spingiamolo di fronte a noi pet' 
unped1re agli spuntM di colpirci. 
Quando ragg;ungeremo la secooda 

I 
i 

ｾ＠
ｾ＠
• 



I -
! 

I 
Q 

• 

mattooela con la faocia. passiamo 
dal'altta patte e trosciniamolo fino 
alla terza mattonella con la faccia. 
Preocioamo le lreoce dal foolere 
aH'1ntemo della gabbia, 
Atrampìct'jamoci slA blocco e 
mggiungiamo la spotgenza a ooistta. 
Quando la poattafOl'lna con glo 
spuntoni si abbasserà. spostiamoci 
sopra di essa per ragg;ungere la 
piattaforma successiva. Svuobamo il 
forziere pieno di rupie e azioniamo 
l'intemrttore gialo per far appanre un 
ahro fomere dall'altro lato dello 
s!llnza. Raggiungamolo. prendiamo 
la chiave. poi ritorniamo nela stanza 
prirtj>ale. Nell'angolo a ..,istro della 
piattafoona sulla quale cl ttoveremo 
ved<emo una """""' SeNiamocene 
per "'99'U"9•"' la piattafonna 
successiva. Usiamo la lente per' 
individu<lfe le sporgenze dietro la 
lama. quindi "'!)90Jngoamo le 
piattafonne e la porta. Entllamo e 
usiamo ancora la lente per 
inetviduate gli spuntoni sul 
pavimento. Facoamo fuon gli zombie 
e apparirà un fOf?iere pieno di rvp.e. 
Prendiamo tutte le n1pie d'atgento e 
scagtìamo l'atpione contro lutti i 
bersagli, Dovremo usare la lente per 
ｾｵ｡ｭ･＠ uno. che è invisibile. 
USiamO l'arpione per' mggioogel'e la 
piattafomia invls1bile e varchiamo la 
porta. Ucodiamo tutti i piptStl'ellì e la 

.À l'occhio farà apri:e ｾ＠ pol1a ma non per 
mollo. l'elciò leniamo pronto l'ilfJlÌOne. 

A Qui ce la vedremo bMta. ｧ｡ｲ｡ｮｦｾｯ Ｎ＠ s• 
non calcoleremo bene i tempi. 

porta Si aprir'à nuovamente. quindi 
saliamo le scale e prendiamo una 
bomba per pc; lanciano nel buoo sulla 
SQmmitil del teschio gigante. 
Prendiamo la chiave e ritorriamo 
nel"ultima stanza. Usiamo la Sente. 
scagliamo l'aqilone contro I bersaglo 
inVisibii sul soffitto e ｳｾｲｩ｡ｭｯ＠ la 
porta chiusa. Indossiamo gli stNal di 
ferro. percomarrio il tunnel e 
mggoungoamo il pozzo. Quando lo 
ventda smetter'à d1 l'\JOUll'e. 
indossiamo gli stivali volanb e 
passiamo dall'altta parte, qoodo 
indossiamo nuovamente ｾ＠ stivali di 
ferro. Saltiamo giù dallo sporgenza e 
superiamo il poote. Con una freocia 
elin>niamo rocchio sopra lo porto. 
quando si aprirò. Uccidendo gli 
zO<l'llie faremo riaprire lo portoo 
suoniamo quindi lo canzone dele 
tempeste al centro della stanza. 
facendo "l'P"rire lo Iota. Apriamo i 
forbel'e invi:Slbile: vi tn:>ve<emo alclJle 
frecce. Lasaamo la stanza e 
serviamoci detla lente per' itdv1duam 
il buco nel mJro. Allineiamoci oon il 
buco e guardiamo verso la ventola. 
Quando smetter'à di ll'IJO'Yef'Si, 
indoss&amo gli stivali volanti e 
voltiamoci. Piazziamoci sull'estremità 
del ponte più vicina alla ventola: 
quando cominceremo a muoven::i • 
coniamo subito dal'altra parte verso 
l'apertura nel muro. Entriamo 

I :f .]: f; f.j :f .]: f; f. i 
Assaruriamoci do piaZZatci ben lontaR 
dalle mani quando appariranno. 
Preociamone di mira una con il 
grilletto z e soocx:hiamo ma frec:x:ia 
normale. per Iorio diventare bfv. 
Facciamo lo stesso oon l'altra mano. 
Non appeno questa diventeril blu. 
azioniamo lo Lente dello Verità e 
premiamo B per estlllO'e lo spada. 
Tenendo premuto B potremo 
effettual'e ul'IO spec.ate ｾｲｯｴ｡ｮｴ･ Ｎ＠

Quando roccoo d Boogo sarà a •ro 

Raggiungiamo il campo e 
suomamo la canzone di Epona. 
Montiamo m sella e cavalchiamo 
verso ovest fino alla valle di 
Gerudo. Se manterremo una 
velocità sufficiente potl'emo 
saltare dall'altra parte del ponte 
crollato. Parliamo con Il capo del 
carpentieri e saliamo vel'SO la 
fol'tezza. Una delle guardre ci 
vecfl'à: quando ci geuerà 1n una 
cella 9ual'd1amo in alto e 
lanciamo l'al'p1one contl'O la 
sporgenza. Raggiungiamo il 
hvello del suolo e varchiamo la 
porta a destra. Percorriamo il 
corridoio e parliamo con l'uomo 
nella cella. Uccidiamo le guardie 

effettuiamo questo auaooo. 
Contruiamo ｡ｾ＠ con la spada 
finché non oomincerà a 
indletregga<e. Proseguiamo finché 
non sarò morto. prendiamo i 
contenrtore dei cuori ed entriamo 
nello luce per al>bandooore i templo. 
Ce """"""°quasi fatta. 

ｾ＠ Si direbbe che Bongo Bongo voglia 
dare una mano a link. Non fid iamoci 
di lui. 

che ci auaccherenno e 
prendiamo la chiave. 
Utilizziamola per liberare il 
prigioniero della celta e 
proseguiamo fino a ritornare 
all'aperto. Svoltiamo a sinistra 
ed entnamo attravel'So la pol'ta . 
Svoltiamo a destl'a alla curva e 
colpiamo con una freccia la testa 
che salterà fuori dalla scatola. 
Raggiungiamo il punto in cui si 
trovava la testa e voltiamoci in 
modo da poter colpire le altre 
guardie. Entriamo. saliamo lungo 
la rampa fino all'uscita. quindi 
svoltiamo a destra e 
imbocchiamo la porta che vi 
troveremo, Rimaniamo pe( 

attraverso la porta e facciamo 
saltare il mucchio di tena a destra: vi 
troveremo un forziere invisibile con 
una chiave. Uccidiamo le mummee. 
prendiamo un altro fOf?iere e 
van:hiamo la porta. ｓｾｩ｡ｭｯ＠ o 
sinistra e lf8sciniamo il blocco sopra i 
mattoni verdi. quòndl sopra lo 
mattonella con la faccia sotto la scala 
dall'altro loto rispetto allo nostro 

posiZIOOO. Saliamo sulla scala. 
saltiarrio sulla nave e p.azwlYIOci sul 
s.nbolo Tri·IO<OO. suonando quindi la 
nenia d Zelda. Uccidiamo i due 
Stalfos quando la barca Si m"°"' e 
saltiamo giù quando comincia ad 
offonda<e. Varthiamo lo porta a 
s*listra. Uocidiamo tutte le çreature 
che incontreremo supetiindo le tre 
pon.e successive: ci seMrà la lente 
per indMduame alcune. Alla fine 
dovremmo ritl'CWaf'CI con un sooco O 
denaro e un'altra chiave. SeMamoca 
del Fuooo di Oin p&I' brucsa(e i muri 
della stanw ncrd. DcMemmo quindi 
tr'(Ml(e la chiave del boss. Entriamo 
attraverso la porta. Raggioogiamo la 
piattaforma in alto. Superiamo lo 
porta e 50Mamoci dello lente e degli 
stivai VQianti per superere i 
ｾｺｩｯ＠ e le piattafonne invisibili. 
Vorchiamo quindi lo porta del boss. 
assb.Jrandoci di calzare <;Jì stivali 
volanti. Scendiamo nel buco e 
prepariamoci ad offronlllre ｾ＠ boss. 

qualche istante sulla soglia con 
una freccia pronta. quindi 
scagliamola contro la guardia. 
Andiamo a destra. a sinistra e 
infine ancora a destra fino a 
l'aggiungere la seconda cella. 
Partiamo con il pl'igion1el'o. 
sbar-azziamoci della gual'd1a e 
liberiamolo. Tol'niamo all'estel'no 
e scendiamo al lrvello 1nfet1ore. 
Svoltiamo a sinistra. 
arrampichiamoci sulle liane e 
varchiamo la porta davanti a noi. 
Ripetiamo tutto il procedimento 
per liberare anche questo 
prigioniero. Ritorniamo 
all'esterno attraverso la porta 
utihzzata per entrare. colpiamo le 
tl'e guardie e scendfamo al livello 
dol suolo. Svoltiamo a sinistra e 
imbocchiamo la pol'ta plU avanti 
a sil,1stra. Seguiamo 11 COl'rido10 
fillo all'ultima cella. 01'a un 
Gerudo c1 l'ivolgtuà la pal'ola. 
Potremo qu1nd1 esplomre la 
fortezza. Entriamo nell'area di 
addestramento o saltiamola 
passando direttamente al 
Colosso del Deserto. 

A Assici.riamoà ｾ＠ aver• b lentE e ""'mo al 
massino b nosta energia magica per usarla 

A Tenera dele tale chàlse nettt bÒttigiO ... roba 
da far mtlf1tan! gli animalisti su ｾ＠ le furie. 

Ragg.ung.amo il cancelo per usore dalla fortezza. Amlmpict.amoci sulla scala<lll e 
paitoamo con la mgaua per ..,..io. Indossiamo gli stivai volanti per superare il 
fiuine sabboso. quindi segi.Jamo le bandierine. Spostiamoci sul lato della Stl\Jttum 
d pietra che incontreremo e leggoaino la plocca. Usoamo la Lente della \leritA per 
indMduare H fantasma. Seguiamolo da YU'oO elnlnando tutti fl• al>tanti del 
de...to che incontreremo e lo spettro Ci condurrà fino al Cotooso. Svoltiamo a 
destro e ildMdl.tamo i due piR. Allarghiamo lo spoccat..,. nel "'"'" troveremo 
una folll e l'Amore d Nayru. &Jonomo la canzone del sole per far scendere lo 
notte e uccidiamo ｬｯｾ＠ dall'altro lato. &.oriomo lo ca"'°"" dele t.,._te 
per nemplre d'acqua il pozzo. on modo da poter.......,.., d fote le nostre bottiglie. 
Entriamo nel TE!f11llo dello Spirito e torniamo al'estemo. 
O... She.k o onsegnerò i Requoem dello Spirito. Suoniamo I PTaxlo dello Luce 
per "'99'""9'!"' ol Tempoo del T""'l'O. Rimettiamo a posto lo Spada per 
tmsfonnam nel !JOYOne lJnk. q"ndl suonoamo i Requiem dello Sprito per 
ntomare indoetro. Entriamo quind nel Tempoo delo Spirito. 

LINK GIOVANE 
Saiamo le scale e svoltiamo a""'"'" 
Paniamo con i personaggio che 
''°""'"mo qui. rispondendo 'Nothong'. 
'Roally' e 'No'. Strisciamo att""""50 i 
buco. facc.amo fuori la statua e 1 

pipistr'el e seMamoo di m bastoncino °"'"'. <fi una tonia per rare luce 
Accéndiamo tutte ｾ＠ tO<Ce flno al di là 
dela porta a destra. poi torniamo 
irdetro. quinci entnatno attr.:rverso l'altra 
porta. Ucx:idoam:> gli Stalfos e d teschio. 
Uinciamo il boometang a Sinistta 
delintem.ittore al di là del pozzo 
Ccbwebbe passare attorno allo steccato 
e colpire ｬＧｾｴ･ｮｶｴｴｯｲ･Ｎ＠ se avremo preso 
bene lo nwa>. Lo steccato cadrò. 
peml4lttendoci d passare dal'alt'" pone. 
Varchamo la porta e peroomarno I 
ponte flno a tr'OVar'CI vki'lo agi spuntoni. 
Elminiamo ｾ＠ titio con • Fuoco di Oin e 
"'"''hiamo la porta. PY.,1Cioamo la chiave 
nel forziere per attivare il ponte. 
Rrtomiamo nella prima stanza e 

ﾷｾＢＧＧＢＢＢＢＢﾰｉ＠ buco fra le 
toroe. Apnarr<J la porta e "-""""mola. 
uccidendo nel fn>tt""'l'O fil Skul!W. 
AJTampichiamoci sul muro flno ej 
secondo piano. Nela stanza successiva 
dovremo ucadere W. ｾｲｴｯｬｯ Ｎ＠

ｾ＠ seoWcl del boomefllng per 
amnam l'intllf'r\JttOte Il alto. che farà 
apparire dei forzHlfl. F oociamo salte un 
6ofrbchu sU ""° e co\Jòra lo rooce on 
alto: in questo modo faremo si che si 
apra una porta. Entriamoei. andamo a 
sinistra e spingiamo la statua d ｾ［｡＠
glJ dala spo!90f1Za. mandandola 

sull'll'ltooutt0<e. SMatno 1 ｾ＠ e 
aooendlamo un bastoocno Oeku oon la 
torcia. Soendamo e ｡｣｣･ｮ､ｩ｡ｭｯｾ＠ t0rte 
d fronte alla stat""' "'""'"mo la mawa. 
Saia<r<> nuovamente bigo ' gra<lni, ma 
"'°'ta volta varchiamo la porta. 
Entriamo attraverso la porta succes:siva 
ed ellnnwno la tJ1llllXlla laser con le 
bombe o I Bon-lichu. Raooogiamo tutte 
le n4'le d'argento per ocoendere una 
torcia. SeMamocene quindi per 
acceOOem tutte le alte torce e 
tl'ovel'Qf"OO una chi8Ve. Spostiamo i 
blocc:hi linché quello con fommagine del 
sole sU ialO SI troverà nella luce solare 
ｾ･＠ dala finestra Entriamo 
attraverso la ruova porta e sakllnO ｾ＠
scale ragguigendo la stanza 
successMI. Saiamo """" roggetto 
posto sul trono e c:olpiamol:> con la 
speda. Ora satà il momento <fi affrontare 
lron Knuckle. Inquadriamolo con il 
g<iletto z e teniamoci fuori dallo portalll 
dei su<) attacchi. Attaochiamolo 
saltMcfo, quando contraltaccherò 
dcMellbe mancarci. AipetiamO I 
proce<lmento lm o elotmar1o. Beh. è un 
po' lroflPO focile da far fuori per essere 
un boss. Vélr'Chiamo la porta e salllWno 
lu<>go la rampa per uscira. Apriamo I 
ton.ere, fl<l!Od<MlO i goanti d'argento e 
osseM>mo la sequenza. Suoniamo ol 
ｾ､･ｬｬ｡＠ Luce per ritornare al 
T8111)io del Tempo e prendiamo la Spada 
per trasformarci nuovamente nel i..rl< 
adulto. Rltomamo quinci indietro per 
affrontore i resto del leggendaOO Templo 
delo Spnto. 

I I ｩ Ｇ ｾ［＠ \j .)(.J. W I "n@:;i\L W 
LINK AOUIJU ｾ ｾｭｾ Ｌ＠ ｩＺｊ｡ｴＡｾ ｬＮ Ｍ ｾ Ｍ ... --
Entnamo nel templo e saliamo le scale. 
cpncli spngamo I blocco a destra per 
entrore nelll scanza s:uooessiva. 
Bmriamo la ｾ＠ laser e 
"""'8moci<fi una freccia per.,.,._ 
l'interruttore sul soffitto. Varct.no la 
porta a sinistra e uccidamo tutti i k,p. 

&Jonomo lo nenia ci Zelda e """'"""° 
il fOl'Z»em con l'arpione per prendere 
una bussola. A.perconiamo I nostri 
passi ･ｾ＠ la porta a destra 
ｾｬ･＠ rupe d'argento e 
ｩｮ､ｯｳｳｩ｡ｭｯｾ＠ S-tMllì volanti per 

recuperare quela che vedremo 
fluttuare neraro. Si "!""il una porta: 
entriamoci. l'Tenclamo la eh""" nela 
scatola e ritorniamo nela stanza con 
flt\terruttore. Van:hiamo la porta chiusa 
ed elìntiamo le crealure che ci 
"'°""'""no sopre dal'alto. 
Anampichiamoci SIJ muro e serwwnoci 
della Lente della Verità per indMcluare I 
mootlO 111Yisilie. quindi facciamol:> 
fuon. Spngamo uno <Je; pali che 
Sfl0'9000 dala ...,.,. in modo da 
spngeria lm al terzo silmolo del sole 



a snstra. In questo modo fanimo aprim 
una porta. che ci consentirà di enrn:we 
nella stanza della statua. Saliamo le 
scale e saltiamo S\.la mano dola statua 
oon il simbolo Tri-force. Suoniamo lii 
noria dò Zelda Ccomincia o sMotci 
questa musico. eh ?l e orp100oamo I 
'°'""""'che comparirli pe' ;mpac1""""'1 
d< una chave. Saloamo le scale e 
van:ll;amo la po<1a et.usa. Usiamo un 
Bombchu pe< eUmlnam la trappola lase' 

e scocx:t.amo deUe fmcce contro le 
0000 galleggoantl. Raggoogiamo quondo 
la nu<M1 porta. entriamo e piazZiamx:i 
"'°"1o ala po<10 chiosa a destla. 
Lal'lQamO una freccia normale contro la 
statua più lontona da ne> ill modo da 
fario spos1Bre sull'intemittom blu: la 
po<10 "aprirli pemleltendoci do entmro. 
Salamo le scale. van:hamo la porta e 
affrontiamo I SéOOndo lrcn Knuckle. 
Con la Spada cl Goron potremo 

à Forse quelle due settimane a Rimini non sartbbero siate una cattiva idea. Sì. queslo 
poslo t<lsla meno. ma non somigtia per niente a4 dépliant.. 
PefCOl'liamo ol con1dolo e superiamo cl 
corsa le trappole laser. Va-chiamo la 
po<la. svoltiamo a des•ra e seguiamo ol 
nuo fino a raggilllgefe una porta oon 
l'emblema del tempio delle ombre. 
Entriamo e lanciamo un arpone verso il 
tome... a siristta - plattafoono. 
lndossiomo rJj stivai vtllantl e 
superiamo la poanafoona ooo la to!'cia. 
quindo us.amo una freccia Infuocata pet 
accendel1a. Comamo ottra ; blocct'i 
fino .ia plattalonna e seoviamoci della 
Lente-Verità pe< in<IMdvare I 

à 11 Castello di Gannon. la fine della 
nostra avventura è vicina. 
senber'O invisibile. Imbocchiamo il 
sent.ero d destra e saltiamo giù ｾ＠
piallafonna oon Finterruttore. 
Spostiamoci suU'intem.more e 
seMamoci dell'arpione pe< prende<e • 
foriiere e ｲ･･ｾ＠ i guanti d'oro. 
lmlx>cctwno il sentiero ìnvlsble a 
ooistro per- mggu1"1gere oo altro 
wnemiuore. quindi aziOnianlolo oon i 
martet:>. Tomamo indietro e 
raggiungiamo ooa porta attraverso il 
sentiefo di destra. Entriamo e lanciamo 

una freocia 11f1Jocata oootro la pala 
galleggiante pe< ritomara nela Slllrua 
pri""""1e. Lasciamo Il oastelo 
1ipen:x:i11eodo fa stessa strada dell'inizio 
e superiamo il ponte. Svoltiamo a 
snstra passando sotto rateata di 
pie<nl. quondo irrlloochlamo I passaggio 
in d1r'e2i00e della oc:bw. Entnamo 
nella caverna ratmstante. Suoniamo la 
nenoa do Zelda pet Oldcloppoale la 
nostro difesa oon fa fata e ritorniamo 
nella stanza pRqiale del castelo 
Vacchamo la po<10 ooo i simbolo verde 
e uccdamo il lupo. SeMamoci del 
Fuoco di Dn &.Ae torce. qood1 
acx::iermno ooo una froccra la IOf'tl<l 
pOsu. sopra la po<1a. Entriamo e 
indossemo gli stivai volanti. 
Attenciamo che la \'efltola inizi a 
""°"""'; e prancilamo la 01Jpio d'oro al 
suo interno. Svoltiamo a destra e 
verremo spinti fino• plattafoona 
suocesslva. PlaZ?iamoa 
Stlinterrutt0te. voftiamoci e servial'l'IOC:i 
dell'•'l""OO pet ｾ＠ la 
piottafoono con la "'"'" che non 
abboamo potu10 p<enclere In 
preoedenza. Eliminiamo oon una borrba 
la ttappola lase< nel mezzo e 
ｾｬ｡＠ plouafoono. """-no 
dal'dtta porte ""'p<enclere un'altra 
rupa d'argento o ｲｩｴｾ＠ qu11d su 
questa piattaforma. Enlriamo attraverso 
la po<la. colpoamo l'oggetto lluttuante e 
ri1"""8ffi0 cosi nela stanza principale. 
Andoamo a destta ･ｾ＠ la 
boniero d'acqua. lluObamo una botUgha 
e prenclamo una liomma blu. 
Elomonand<o le statue di gl'oOCdo fa"'"'° 

sbarazzaroooe n un istante. Quando 
saril morto entriamo"'"""""° la po<10 
e pren<lamo lo Scudo $pecchio nel 
foròEte. Rit"""8ffi0 dentro e 
ｾｩ＠ nostri passi fino alla """""con le qoottro stlMue. 
Piouiamod nella luce del sole e 
- delo Scudo $pecchio pe' 
nfletteme 1 mgg' ｾ｡＠ simbolo sJ 
muro. In questo modo fatemo aprim 
una po<!a• entrlam:>ci. Prendoamo la 
chiMl nel fomem. nton>amo arestemo 
e varcl>amo la po<10 a dest.-.. Entriamo 

attrovefSO la po<10 prima -· 
""""'°del Bombcl>J pe< elonwlore le 
uappoie laser e oolpoamo lo Skulltula sul 
trl.Jl"O. Scagliamo l'atpi008 sula sommità 
del muro scalallle pet raggoungeria. 
ElùOOoamo le due t"'lllJOle 1a .. , che 
uo.oeremo lassù ed entriamo attt'B'Y'efOO 
la po<1a. Piowomocl sul s;nix>lo Tn­
fOIOO e suoniamo la noria cl Zelda. 
qu'1di Imbocchiamo la po<10. Focciamo 
saltar'8 la porta a Sil"IStt'a del fOflief'e e 
co\Jiamo !occhio d'oro che llflP'IM\. 
Lancaamo un a.pione contro i ben;aglo0 
sci soffino pe< raggoun9em la sonmtA 
del bloo:o cl ftoiaocio. poi saltiamo 
dal'eltra parte in dweZIOl'le 
delT.tem.ittore e piazziamoci sq:ra di 

apparim una po<la. Sciogloamo qlindo I 
l#waccio ooo la fiamma blu. A""'l'lamo 
la bou;gla ooo "''altra fiamma blu ed 
entriamo ott""""50 la po<10. Sponglamo 
il bloo:o più lontano da ne> """'° 
destro. poi ondòetro " <fi"'2ione della 
porta. in t'OOdo da ir'lseMo nel muro. 
Saliamoci sopra • seMamoCi della 
fiamma blu pe< scioghe"' I ghiaccio. 
Azioniamo l'inteminom ooo i manelo e 
varct'iamo la potll>. Scagiafno una 
freocia oocesa contro la polla 
galeggionte pet ritomora nella stanza 
pmcipele. Andiamo a destta """°la 
- d< ruooo. ondossiamo rJ. stivalo 
volano e la Tunlco cl Goron. Prendtamo 
Mte le monete d'af900to. oomprasa 
quella viCWlo ala 5'atua sputaf1JOCo. e 
soleviamo i gtQS$O piastro 000 ; 
ｾｴｩ＠ d'oro pec prenderne "''dita. 
Prendiamo le due monete all'estremità 
dela stanza ･ｾ＠ ll'I arpone 
"""°il befS091oo vlcono alo po<10. 
Entriamo e oolpoamo la pala 
galeggionte pet ntomare nella stanza 
pRlci>ale. A questo punto sommo 
cp.laSi eia fine dela nostt(l impresa. 
Anciamo a destra e togliamo ò mezzo 
la oolcnno;,, modo da poteo' 
roggòungere la boniera d; luce. 
Oftmpassiamola e seoviamoci della 
Lente della Verità pe< uocicle<e; quattto 
p;p;strollo e lo Skulltula. Prenclamo la 
ehlave dal fotiiete ed entriamo 
011""""50 la po<10 prima sbetrota. 
Suooiamo la noria di Zelda '1 questa 
stanza per ottenere un'altra chiave. 
<pllCli varct'iamo la po<10. Raccogloamo 
tutte le l\4)ie d'ar'gQ11tO. ｾｳ｡＠
quella sul soffino che pot"""° 
ragg;ungere con l'arpione. poi 
varchiamo la po<10. Passiafno 
attraverso i muro di fronte a noi e 
＼ｬｳｾ＠ la palla ;,, modo da 
essere ttaspot18b f'IJO\laf'OOflte nela 
stanza prinopale. CoolOmO vefSO la 
baniem dello spirito e ....,.O.mola. 
Aaocogl;amo rutte le "'poe d'argento ed 
elomiroamo la trappola laser usand<o le 
bombe o un Bombcl>J. Attacchiamo 
rotolando attraverso gli spl.#ltoni e 
orpooriomo quello galleggante 
Entriamo att"""'50 lo porta e 
ucciOOmo tulle le k.mache. A2lorianlo 
i1 primo ìntQn\Jtto<e ooo un colpo 
rotante e prendiamo i Bombc:hu ool 
forziere. USiamone uno sullo steccato 
per far saltare I secondo interruttore: i 
Borrl>chv risalWà lo slec<;ato e si lnfileril 
nel buco. Entnomo atttavetso la po<10 e 
proseguoamo lungo l passaggio. che ci 
oonc:IUrl'à in una stailza piena d1 simboli 
del sole. Scagkinlo""' fAlCOO 

esso. Oro pot"""° lasciarci 
caden! pe< prtndete la dllave del boss. 
S'IOltiamo a desita. lrrbocchamo la 
porta. poi usiamo..., attacco rotante 
pe< azionate l'illten\lltora <letto la gtOta. 
Vorct'iamo la po<10 e uocidiamo tulio 
ciò che -.O. Facciamo saltoo! ol 
IY'l..lro a destra dela statua e spingiamo 
quest'llt1tna 1n modo che la luce & 
proiet• nel passaggio. Entriamo e 
spingiamo la statua sucoessiva ll'l modo 
che la luce i lurrirO l'<.lbma swnza al <i là 
dola g.-.ta. Torniamo il<fietro e 
pazziamcx:i nel8 b:e. quindi serviamoo 
delo scudo specdllo pe< nlletteme I 
"'99' sol swrllolo sul muro. Dopo 
questo b'8ve ""'9!)io. pmz;amo<> S1Jla 
planatoono. ol p;ù lontano possibile dalla 
statua. mantenendoci però nella zone di 
luce. Usiamo lo scudo specct'ilo pec 
riRettere ; rogg; di luce sci volto della 
statua. quinci lanciamo ll"I arpione verso 
la g.-.ta pet superario. Affronuamo la 
lron Kadde. qun'd' oltmpassiamo la 
po<10. seguoamo ol oomdooo. 
rrbocchoamo""' seconda po<10 e 
roggi.<lglamo I centro dola piottafoono 
quadrata. Megfoo "'""" ..... al 
OO<rl>attimento ora. perché staramo pe< 
affrontarne uno. -w 
infuocata nel buco sul soffitto per 
far entt(lre un po' di luoe e riReUiamone 
I rogg; ooo lo specct'io In dòmzione del 
s;mbolo. destta del passaggio. 
Entriamo ed eliminiamo la pala con una 
freccia ;nfuocaui. Usciomo quondl dal 
castello pet fam nfomomento dalla fata. 
Prenclamo Ll1'l poz>One blu o verde pet 
P"'P""'rtl alla beuagloa finale. O 
se<viranno due ｢ｯｴｴｾ＠ cl fa•e e 50 
frecce. Flaggulgamo 11 costelo e la 
IOtTe posto al centro della Stanla 
-le. Saffamo le scale. Ucckfamo 
tutto ciò cho si n"l.JCMt e si aprirà ll\a 
porta: ent11amoeo e saloamo le scae. 
Prendoamo la cl'iave nel '°""'"'· Amve<OO>O qu;ndl In una stanza pena 
cl vasi. Vacct...no la po<10 e safiamo 
ancora le se.aie. poi entriamo in un'altra 
po<1a. 

Saltiamo sulla p;anafonna quadfOta e 
affrontiamo le stroghe. Quond<o una <i 
loro starli pe' colpire;. abbassiamo lo 
S<:udo. cercando <i deviate I suo 
raggk> contro una delle afve. 
Se voler'anno via. saltiamo sula 
piattafonna centrale e sel"OOinoci delo 
scudo. quird tOtl\iamo inchetro oon un 
salto. Qoando un;ranno le loro forze 
saltiamo di r>JOVO sulla piottafonna 
centrale. Inquadriamo il mostro con d 
grilletto z e usiamo lo scudo. 
Quando """' fatto fuoco P"' tre vate. 
lo SC\Jdo nRetterll l raggio contro do te.. 
Qoando cadra. saltiamole addosso e 
colpiamola ooo la spada. tornando 
quinci sula plattafonma principale. 
Con"1ulamo cO<i finché sarll mo<ta. 
Prendiamo il contenitore dei cvori ed 
entriamo nella luoe per uscire. 
Suoniamo qulld; 11 Preludio della Luce. 

Indossiamo gli stivali volanti e 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 colpir1o. 
Quando sarà rimasto stordito scaghamogll una freccia infuocata. 
quindi raggiungiamo la sua pianaforma e affeltiamolo con la spada. 

Quando sì riavt'à, ntomiamo 
nell'angolo. Quando vedremo 
una palla di energia sopra la sua 
testa. lanciamo una freccia 
infuocata per stordirto 
nuovamente. Potrebbe essere 
necessario respingere Il suo 
attacco con l'energia per mezzo 
di una rotazione. quindi 
potremmo doverci togliere gli 
stivali. La coda è un po' debole: 
ricordiamoci le frecce infuocate. 

perché ci se iranno. 

I 
i 

I ! ' 



lCul-•IRM•peddele 
oolno cl C.. Dopo- lat•o un 
po'cl81lCJWboord.-.O­
notd - ._ In un punt<> _., ... SOtgl!Rl•- lt<MnmOun 
""""""°che va - parie on i­
• -delo ecl>ermo • ..- '" 
alloa desini 

"'""" 181 T'°""""' la OlOOObo FIWT!l e 
ｾ＠ oon i pnmo chooobo 

Dopo che ........,.., sdvolo Pndll3. ce 
lodanl ... 
s. """" sula """" "" Junoo e Coow Dcl Sol 
Dopo cho ""'"""' uW9o 
Jcnovn.e.rth lo 
lf'Oll'Cf"eO'lO sul pavimento -Esarnir'lit'lrno • roon0to dislf\.ltto 
che Si 1rova o Oo.>gag<i e 
quando ci ""'°" chieSIO &e 
ｾ･ｮ ｬ ｲｮｲ｣＠

ｾ､ｯ＠ ai .. 
Apriamo la 
cassalcrto nello 
Shma Manoo1 e 
potremo Pfll"derio 
dopoover""""°i 
boos 

0cMemo _,, Vulfie nel 005'10 
9"4lPO &iv.ro nelo Pagoda. 
Wwl e -...1e ocale DcMemo 
beuet0 oon 1 CBttM. che 
---pùcb>da 
beuere DcMemo aoonfigger1i neo 
prono o V.Arie e quondo """""° 
fnco octerremo ""'*'-e I -
che ｳｴ｡ｶ｡ｭｯｾ＠

Nel 8one Vlage. encnomo nelo 
Sloepong FomSI senza la Lunor Hoip o.,..,_.....,""' onque o sei 
achenna•• Lo"""""""'"""'° sulla _,,,. 



..... 
Soooflggoamo i Rcd Omgon nel 
ｴｾ ､ｯ ｃ･ ｴ ｲ｡＠--Dopo lo snowboo<d. mggoonglomo lo 
parto Wl atto D s;nlstro dclo schcnno 
Quando mggou"!1"oOO lo SOllJC<ltC 
calcla. ood•lfl10 O tOCC8'lO Dopo 
essere sver'uti ed eSS<lfo stDb 
portati a casa def uc:Jtno. ooc:•aino o 
sud fino. raggiungere """ _... 
Quando uSciamO delo ""'*""" con 
la porta IMllta.,.,,...,. bosso. 
ｾｦｩｮｯＮ＠ raggoung.'f9 -
grotw Uc:cdairo •boe$ e ,,.,.,,...n 
dal c:aelo 
"-Nela Fotest ol "1e Aroents 
uccdamo l'Ul>mate Weopor1 per un 
po' d """8. finché non crolli O. 
possoamo "'9Q1U11110<9 l'oggetto 
"""'°a Cosmo Canyon e• -
san\ • me. on une bonlo ....... 
Nela - de-. oublo""""' 
che o lrCMill"nO a c:onmattete contro 
( SduoT_,. 
Si bWa. Mount Condor . ......, 

dopo - """' lo coY8la 

Si bWa - stanza po6tenonl 
del"...-eo preoptalO d ｾ＠...,_.z.. 
Roc=giafno o quouro Matena e 
portJomoi el Cosmo Canyon e 
al'osseMllono do Butlorl1agen 
OsseM8ll10 I '*i e seltenl fuon ............ 
Si t""'8 nello grotta noscosto nclo 
parte in alto a destro ck*> schcnno 

C. """""' un Gold chocobo per 
& "9""° 
L:t:nemy Sklll Motena so trovo In tre 
punti: 
t. Lo Specimen Lift a.Alito dopo ol 
oombotbmento con Je<10W 
Speclmen 
2 Il quarto negozio oli' oeroporto <I 
Jonon 01oport. sotto. nel Rcspcçtoble 
lnn, nel'eingo&o 111 basso o wilstro 
3 U. casa del Choool>o Saga 

petloamo ol chocobo 

OllAKE Z: 
tm lllClllllllllG PC 

0t te<1'M10 I l)!Oiolloll 
011/E QUAO FIRE Ottoniamo I 
fuoco <iuadn.,JIO 
NOTARGET Oueo1larno ｬｬｮ ｾ ｯｴ ￠＠

i! 
t:.. ,,.. liri 
Kitig <tl1e9..,.no la '''""" porte e poo 
fncoamo lo mo&SO successl\I'& 
WmntP quella che -mo '1 

coroo > 
In.rio • , .. , • • • * 
1 • , • ,•· · 
2 ... . . ... . 
3 • •• • • • 
4 •,•.•, •o•, •,•,• •• Tutt11 
.,....,,, 110-: 
Inizio " .. . . . 
1 . / .. . . . 

2 • • • , • + • Tucb 1 pAlanb! 
3•.• * ••,<ll• • 

4 t.t, e , • , 41 +• Tutui 
p.Asant1'1 10% 
Clllamis."' 
Gooct.amo con quesb 
pctSOnél99i un certo 

"""'"'° do ""'t• per 
ottener-e ｾ＠ loro terzo 
costt.me 

Se .ogloatno ottener\ "' '"""'· 
ompoobamo combatbmenb do 
veno second e goochemo on 
modoità per rue ｾ＠
r uno """"" r altro 
ｾＭ 50 ,.,... - unolorme 

""°""""" JIN 50 ,..,... - ..-.fomle ｾ＠
scdasoc8 

- 25,..,... - Coslt.me -GLfol JACK 10 ..... - Oassca ...r..me--0 

« luso Tiger. SelezlOl'llan'IO la 
modalotà Praclo<:e, <Mder12J0mo Ung 
Xoayou e selez'°""mola con <I>. Poi 
selez10111amo l#1 combattente 
<f.k1'saas1 come avversano usando 
<I> Ali """° delo scontro dovremmo 
veclere l.Jng con mclo5so I costume 
Ｍｭｯｱｵ｡ｮ､ｯｾＢＢ＠
q.io1...., pulsante per ....., un oelcoo 
o un pu{J'lO • suo cosn.wne dventerà 

rosso e poi D "'°"" -
Nota <µ>sto trucco non funnona -
&ill:ln ... !yMll 
Sceglaro Onde< e nelle sd1ernaa 
Vs U!f8nO pren...io I pulsante 
deWoeP"""""'OL. A. X. B. YA 

ｾ＠ ... -
"" Stage. 0.:.. M K 
Orti.ts Stage Su. M. K 
FUgor-es Slage- 0.:.. F. K 
CMlders Stage Su. F. K 
Stroet Stage O.:.. F. K 
Sponals Stage Su. W. K 
Eyedols Bndge 0.:.. F. p 
los Statue <GlaaJs>: Su. F. P 
Aoptors Stage Goù. M. P 
Dungeon Stage Su. M. P 
Thunder"s Stage Goù, W, P 
Ice Buol<lng Ｈｇｬ｡｣ｩｵｳｾ＠ Su W, P 
Nota: Tutto questo deve essere fatto 
1n modalità per We 9(>08ton e i due 

goocaton devono pn>mem glo 
ｾ＠ stesso P< ... nti allo stesso 

• momento. Per trasformara 
nel nosll'O avversano 

giocando con Spinai 
durontc una combo. 
prcrr.amo Giù, CJU e 
Pugio o Caloo. 

1. l'ollRO 2. 1 STS 
3. 2loClS 

8. WOLF 
8. K4AN 
10. WZRO 
12. TLPT 
14. B3SV 
18. 0ANK 
18. OV4L 
20. 04RK 
22. HAOR 
24. 0llOY 
26. SHCK 
28. H3ll. 
30. 8400 

equodre. 1 nosln giocaton e 1 nostri 
n\""1ge< pc<sonoio ttndoomo 
nel'op.oone <latobese """'' 
- dcl menu pmcopole 
Andooino"' Lood Ootobese e 
KrlWlfTIO • ploye<$ • per modofìcare I 
dotallose e"""""", gooc00>n che 
VOf/wno Per e"""" le noolte 
oquodre """""""' melata nela 
- Loed Oooibese Se 
"""""""' mgdoca potremO 
modfcMt la Sttotege deo ...,._. 

ｾ＠ Mio d1 Vooezlll. invece de 
con11nw:ire e p<emere pulsooll e 
Ol!Ofl.Are leve per apnre un sdo 
c-ello. ooloamo sul cancelo e 
WlVGCe d• togliere Il •m•te d1 tempo. 
nuc:>l1Jm0 IOllO ti eancelo da CUt 
slamo entrati 

Noceremo con "°""""" che 
avremo tuHo •tempo che 
pooslJmO - per""""""" 
Il CIW'Kelk> 

I 
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Cari animali di Games Master, 
stavo appena terminando la lettera in 
cui mi lamentavo del punteggio dato 

Zelda 64 (io non gli avrei dato 
meno di gs.5%> quando è arri· 

vata Lady Vixen e mi ha 
fatto notare che non tutti 

masticano l'inglese come lo mastico 
io Oei stessa ha ammesso di non 
essere alla mia altezza nonostante 
giochi con i videogame da più tempo 
di me. ed è anche piu giovane). In 
effetti do spesso per scontato 
che tutti i videogiocatori cono-
scano l'inglese. mentre 
invece non è sempre 
cosi. Ci sono 
giochi in 
cui non 
è dav· 
vero 
impor­
tante. 
come i pic­
chiaduro e i 
giochi di 
guida. che 
sono ancora la moda 
del momento. ma altri invece in cui la 
conoscenza della lingua è essenziale 
per cogliere i suggerimenti. risolver'e 
gli enigmi o semplicemente sorridere 
dell'ironia. Ogni tanto ci vuole per 
sciogliere la tensione impressionante. 
altrimenti è uno sforzo massacrante! 
I 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. 
Non so se accuserei di questo la 
scarsa conoscenza dell'inglese da 
parte degli italiani in genere o I' 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 certo!) 
abbia un nome ita­
liano e parli ita· 
liano con I' ac­
cento italia· 
no <non è 
paradossa­
le?>. 
Facciamo 

un concorso di colpa e non se ne 
parli più, furufurufuru! 

Hypercat 

Caro Hypercat, 
hai proprio ragione. L'inglese è una 
lingua cosi universale che è un pro· 
blema non conoscerla. D'altro 
canto. non tutti conoscono l'inglese 
così bene da interpretare alla perfe­
zione tutte le frasi che gio· 
chi d i ruolo e 
avventure 
pro· 

gono a 
schermo e a 

volte anche solo con il parlato. 
Purtroppo .. localizzare .. un gioco è 
un procedimento costoso, che porta 
via tempo e soprattutto molto diffici· 
le da fare. Probabilmente la cosa 
migliore è cercare di masticare un 
po· di inglese. Da parte nostra cer­
chiamo sempre di premiare un po' 
di più i giochi Cbenl tradotti. in modo 
che gli sviluppatori si possano senti· 
re un po' stimolati a tentare qualche 
localizzazione in più! _ .. _.. ..... 
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 così!> fino ad arrivare a 
uno dei numeri che ho apprezzato di 
più: quello dì febbraio. Ho divorato lo 
speciale sul Dreamcast. i miei neuroni 
non riuscivano più a immagazzinare 
l'enorme mole di informazioni che 
avete incluso nello speciale. Siete 
grandi! Non vedo lora d1 poter mette· 
re le mani sulla nuova console di casa 
Sega: tutti quei giochi mi hanno fatto 
venire lacquolina in bocca. 
Pensate di recensire giochi per il 
Dreamcast anche prima dell'uscila 
in Italia della console? Vl prego. 
fatelo! 

Leggendo la posta 
del mese scor· 

so. mi è tor· 
nato in 
mente uno 
dei motivi per 

cui avrei volu· 

to scrivervi: Lara Croft. Sono sicuro 
di essere in netta minoranza. ma 
almeno voi che siete sempre cosi 
gentili con i lettori ascoltate la mia 
voce: io non la sopporto piùùù! Ok. 
è leroina di una trilogia di giochi 
che ha venduto un sacco Cchis· 
sà poi perché. io l'ultimo ep1· 
sodio non l'ho trovato cosi 
esaltante). ma non se ne può 
più di vederla sulle riviste di 
moda. al telegiornale e adesso 
addirittura al cinema! Bastaaa! Sono 
stufo di sentire le solite leggende 
metropolitane sui trucchi per spoglia· 
re Lara nei vari Tomb Raider: caspita. 
è solo un ammasso di pixel su un 
monitor. Se state pensando che io 
sia il solito sproweduto che ha solo 
voglia di alzare un polverone vi sba­
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'è di differenza! 
Ormai Lara è diventata un fer1omeno 
di massa e anche se il prossimo 
Tomb Raider non fosse un bel gioco 
venderebbe comunque miliardi di 
copie .... Perché? lo mi sentirei preso 
per i fondelli se dopo aver speso cen· 
tornila lire per acquistarlo mi trovassi 
di fronte una ciofeca. C 'è qualcuno 
la fuori 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 è giunto il momento dei saluti. 
baci e abbracci a tutti redattori. gli 
impaginatori. le segretarie. Siete trop· 
po forti! 

Dario Drilne <Pontevico - Brescia > 

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 è un'eroina a poligoni e 
pixel, ma è sicuramente più interatti· 
va di tante attrici viste al cinema. 
Almeno con Lara si possono intra· 
prendere un sacco di avventure, 
cosa che proprio non si può dire 
con le attrici dei film. 
Ecco perché a 
molti il personag­
gio piace: ci si 
sente più vicini 
perché si può 
interagire. Per 
quel che 
riguarda i gio· 
chi: a chi è 
piaciuto il 
primo piacerà 
anche il 
terzo. Sono 
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(i) SCORTA DI BASTON· 

CINI DEKU 
Nel bolco di l.oet 

Woodo, -mo • elnl· 
otni po...,do doli• loco· 

zlon• lnlzlele • proeegul8mo 
fino • quello -Ivo. 

Contomo fino ollo ,.mpo 

Ci) COMMERCIO 01 MASCHE 
RE 
e Dopo che avremo 

mostrato al guardiano la let-
tera di Zelda. questi ci chiederà 
di portargli una maschera. 
Ritorniamo di corsa al mercato di 
Hyrule e rechiamoci al negozio 
delle maschere. Facciamoci pre· 
stare la mascher8 Keaton e l'it0<· 
niamo dalla guardi.a. e 
Ritomismo al negozio delle 

FAGIOLI MAGICI 
Ecco dove dovremo 
piantare i Fagioli 

M agici. 
e Foresta di Kokiri , a destra 

del negozio. e Bosco di Lott 
Woods. due curve a sinistra dal 
punto iniziale. • Bosco di Loat 
Woodt. destra. sinittra, destra. 

@. LA MASCHERA DELLA 
VERITÀ 
Andiamo al campo di 

Hyrule e cerchiamo un per· 
ｳｯｮ｡ｧｧｾ＠ che eotre ••. questi 
maniaci della forma fisica sono 
dawero deppertutto! 
Potremo vederlo soltanto quando 
avremo l'Ocarina del Tempo. 
Seguiamolo f inché si andrà a 
sedere. Per accelerare questa 
faticosa ｯｰ･ｲ｡ｺｾｮ･＠ potremo suo­
nare la canzone del Sole, per tra­
sformate il giorno in notte. 
Quando parleremo con lui. indos­
siamo il cappuccio del coniglio. 
Ce lo pagherà un sacco di soldi. 
con I quali potremo fare ritorno al 
negozio delle maschere. 
Acquistiamo quindi la Maschera 
della Verità. 
Potremo indossarla quando par1e· 
remo con le pietre che ci dicono 
l'ora: ci diranno moho di più se le 
colpiremo con la spada. 
BONUS ZAINO DEL.r BOMBE I 
Raggiungiamo la città di Goron. 
Al terzo piano vedremo un Goron 
che rotola. 
Usiamo une bomba per fermarlo 
quando si troverà nel tunnel e ci 
darà uno zaino per le bombe che 
ci consentirà di porterçene 
addosso 30. 
BONUS ZAINO DELLE BOMBE . 2 
Partecipiamo alla partite di bow· 
ling di Bombchu: uno dei premi è 
uno zaino delle bombe con il 
guale ne potremo trasportare 40. 
Potremmo dover giocare a lungo 
per ottenerlo. però .. 
BONUS SEMI DEKU 
Andiamo al mercato e giochiamo 
al tiro at bersaglìo. Se colpiremo 
tutti i bersagli fa quota di semi 
che potremo trasportare r&ggiun· 

• ll'Mlromlti oppootll. 
flooplnglomo con lo ocudo la 
noce ocegllablcl dolla creature, 
che quindi cl chloderi a lle 
rupie. Pagondo otterremo lo 
cepoclti di ｾｲ･＠ 20 
butonclnl O.lcu. 
SCORTA DI SEMI DEKU 

maschere e paghiamo con il 
denal"o datoci dalla guardia. 
Prendiamo quindi la maschera 
del teschio e ritomiemo al Bosco 
d i Lost Woods. Andiamo a sinl· 
stra fino a trovare un ragazzino. 
Piazziamoci sul ceppo più basso 
indossando la maschera: dovre· 
mo suonare la canzone di Saria 
per lui. Il ragazzino acquisterà la 
maschera. Ritorniamo quindi al 
negozio e paghiamo. e 

sinistra, sinistra dal punto ini· 
ziale. • Cimitero di Kakariko. 
angolo di nord·est. 
e Caverna di Oodonogo. vicino 
all'ingresso 
e Fiume di Zora, vicino al ven · 
ditore di fagioli 
e Lago Hylia, vicino al labora· 
torio 

gerà le 50 unità. 
SONI S BASTONCINI DEKU 
Prendiamo una masçhera da 
teschio al negozio e raggiungia­
mo il bosco di Lost Woods. 
Andiamo a destra, sinistra, 
destra. sinistra. sinistra. 
Raggiungiamo la parte posteriore 
di questa zona e frughiamo nel· 
l'erba vic:ino iaUe farfalle, fino a 
individuare un buco. lndou&amo 
la maschera da teschio e prose· 
guiamo. Andiamo a destra fino 
alla creatura e parliamo con lei: 
potremo trasportare 30 bastonci­
ni Deku. Con altre maschere 
otterremo altri premi. 
SONI NOCI DEKU - 1 
Andiamo al bosco di Lost Woods 
e dirigiamoci a destra. sinistra, 
destra, sinistra. avanti. sinistra. 
Raggiungiamo la roccia e lascia· 
moci cadere. Liberiamoci del 
mostro del cespuglio e pagando 
40 rupie otterremo un "aggiorna· 
mento• per portare 30 noci Oeku. 
ｓｏｎｾ＠ e NOCI OEKU • 2 
Di nuovo al bosco di Lost 
Woods. Andiamo a destra. sini­
stra. destra. sinistra, sinistta e 
scendiamo nel buco in mezzo 
all'erba vicino alle farfalle. 
Indossiamo la Maschera della 
Verità e affrontiamo il giudizio. I 
cespugli ci diranno che siamo 
brutti. ma aumenteranno a 40 il 
numero di noci che saremo in 
grado di trasportare. 
LA CANZONE DELLO 
SPAVf. ｾｔａｐａｓｓｅｒｉ＠
Andiamo al lago Hyiia e cerchia· 
mo una piccola fattoria con un 
uno spaventapasseri. 
Mostriamogli l'ocarina: ci chie­
derà di comporre una canzone 
per lui . La canzone dovrà essere 

I 

Eccoci dunque a l nuovo numero di Gomes Master. Grazie 
delle lettere che ci avete spedito v ia posto e via mail. Ci 
sono slole mollo ulili, mo non pensiole di aver plocolo lo Nel Boeco di Loot Woodo, I 

andiamo a daotni portendo 
dolio prima otanze e oorviamocl I noslro sete di commenli ... 
«Mli• flond• por colpire I• CON 
' rlgla .:.rTiu all'albero. Siamo sempre a nsio si di sapere se la rivista v i è p iaciuta, e 

:: ＺＧＱｴｲｵｴｴＡｾ ｾ ｾＺ］ｯ Ｍ se vi è p iaciuto coso vi è p iaciuto di più, e se non vi è pio· 
contenem. 40 • emi Deku. ciuta co so vi è piaciuto d i meno e se vi è piaciuto di meno 

,.._ Ｍｾｯ ｳｯ＠ . .. 
Prendiamo la maschera da tanta· . . • 
s?'a e ｲｾｩｵｮｧ ｩ ｡ｭｯ Ｎ＠ il ｾ ｩｬｬ ｡ｧｧ ｩ ｯ＠ 5omma, ancoro uno volto, d 1tec1 q ualcosa! M andateci uno 

di ｾ ｫ｡ｲ ｩ ｫｯ＠ ､ｾｲ｡ｮｴ･＠ ''·giorno. . ra stroppale q uesto pagina e compila telo fotocopiate 
Partiamo con Il bambino al cimi· ' ' 
tero. tenendo addosso la I ueslo pagina e compiloielo loie quello che volele mo dileci 
maschera. Ritorniamo quindi al I ' 
negozio delle maschere e q uo coso 
paghtamo. Acquistiamo poi il 
cappuccio da coniglio. 
Quando lo indosseremo, nessu· 
no scheletro potrà attaccarci sul Quali sono le rubridte, gli arti1oli, gli spazi dte vi sono 

campo di Hyrule. I piaduti di più? 

e Montagna della Morte. nel 
cratere (usiamo il Bolero di 
fuoco per raggiungerlo> 

ponte e Oesert Colossus. vici-

e Valle di Gerudo: lasciamoci I 
cadere sul lato deetro del 

no all'ingresso del Tempio dello 2 
Spirito <usiamo il Requiem 
dello Spirito). 

di otto note, che potranno essere 
quelle che preferiremo. 
Ricorditlmo però che, più avanti 
nel gioco. dovremo suonarla di 
nuovo esattamente alla stessa 
velocità. RiaNumiamo quindi le 
sembianze di Link lef'lior e suo· 
n&amo la stesaa canzone. che 
sarà la canzone segreta dello 
spaventapasseri. 
D'ora in poi. quando nel corso 
delle esptorazioni Navi diventerà 
verde senza motivo, dovremo 
suon.ate questa canzone per evo­
care lo spaventapasseri, quindi 
potremo usare il nostro arpione 
per prendere le cose. 
BOMBCHU 

Ok, non vi è piaciuto tutto. Quali sono lo parti di 

Games Master tlte vi sono piad ute di meno? 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I Una volt& raccolte 40 monete 

d'Of'o degli Skulltula. andiamo al 
villaggio di Kakariko e rechiamoci 
alla Célsa et.Ila famiglia maledetta. 
Uno dei bambini ci darà il 
Bombchu. ma potremo vincerio 
anche nel corso di vari sottogio· 
chi. Il più probabile sarà il bow· 
ling del Bombchu. 
Rechiamoci al mercato durante la 
notte e in una via secondaria. 
dopo aver superato la Caverna dì 
Dodonogo. troveremo il negozio 
di Bombchu. Il Bombchu è 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 
esplode ｣ｯｭｵｮｱｾＮ＠

13 I 
Altri suggerimenti? 

PIETRA DELL'AGONIA 
Portiamo 20 monete d 'oro degli 
Skulltula alla casa della famiglia 
maledetta e uno dei bambini ci 
darà la Pietra dell'Agonia. 
Quando cammineremo sopra 
buchi nascosti sul terreno. farà 
vibrare il nostro Rumble Pak. 
Bello. no? 

. ...................................... .................. . 
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I ｾ＠ nì I Spedite Il tutto a: I a'I·· 
IV Gamos Master </ o KIO ·'I 
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Il pan:ospin blu i Sega sta par 
conquistare anche il Drea cast 
lo proviamo per voi il p11SSi 
mese! 





Guarda 

OUEST FOR GLORY V 
DRAGON FIRE 

La tua vita è a una svolta. Sci giunto al 
momento della verità, alrawentura che ti 
svelerà se sarai un grande eroe o un sempli ­
ce perdente. un re o un buffone. 
Con QUEST FOR GLORY V - DRAGON FIRE 
regnerai nella gloriosa Marete o morirai come 
un povero fallito nclroscurita di mondi che 
non perdonano la minima esitazione ... Ma 
facciamo un passo indietro: il Re di Silmaria 

PC CD-ROM 

rum I MAR.etti ｓｏｾＧｏ＠ RlGISfJtATI DAI IUSPlfflVI Ml.Orr.JtTAl.l 

Ｈ ｲｮｾ＠ www.leaderspa.it 

chi si vede! 

è stato ucciso e il suo successore sta per esse­
re scelto e incoronato. Prima, però, quest'ul­
timo dovra attraversare un Reame mitolog ico 
pieno di ambientazioni mozzafiato, effetti 
più che speciali, intricati enigmi e armi d·o­
gni tipo. C'è una grafica suprema, un moto­
re 30 come non se ne erano mai visti prima­
e un mix perfetto di gioco di ruolo e com­
battimento in tempo reale. 

Manualt in italiano. 
Requisiti tecnici PC: Wit'I '95(98, Ptntium 166 Mhz, 32 Mb RAM, 
lt'ttort (()..,ROM 6X. 350 Mb libtti su HD, Schtda Video 16-<bil. 
Scheda Audio t Vtdto compatibilt OitttlX. 
Requisiti tecnici Macintosh: Mac OS 7,5 o più tttttltt. Powtr PC 
120 Mhz. 32 Mb AAM. ltllO« CO·ROM 6X. 350 Mb lib<r; w HO. 
Scheda Vtdto IS..bit 
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