Soluzione di Majora's Mask

Benvenuti! Finalmente (più che altro, alla buon'ora) ho scritto la soluzione del magnifico seguito di Ocarina of Time. La soluzione è praticamente completa, potrei decidere più tardi di aggiungere delle sezioni sui minigiochi, se per caso trovassi il tempo. 

Questa guida, come tutte le altre e come tutto il restante sito The Lost Woods, è stata frutto di un lavoro durissimo da parte mia, quindi mi fareste davvero un grandissimo favore se non me la rubaste, come d'altronde qualsiasi altra parte del sito. Soprattutto è vietato utilizzarla a scopo di lucro. E ricordate che nessuno, e sottolineo nessuno, ha un "permesso sottinteso" di fregarmi la roba per utilizzarla nel proprio sito!
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Introduzione

Dunque, Link ha sconfitto Ganondorf, il Re del Male, da pochi mesi, e sta cavalcando Epona in un bosco misterioso (chissà dove si trova, in Hyrule!), quando due fatine spaventano la cavallina, facendole disarcionare Link. Comincia per "colpa" loro questa nuova avventura della serie di Zelda. Appena avrete il controllo, dirigete Link nella grotta ed andate avanti finché non assisterete ad una scena in cui il maledetto Skull Kid vi trasformerà in un Deku Scrub. Avrete anche la vostra fatina, ovvero Tatl, che rimane chiusa fuori dal varco dimensionale per errore (suo). Dunque, aprite la porta ed andate avanti. Ben presto dovrete cominciare a fare confidenza con le vostre abilità di Deku. Salite sul fiore ed immergetevici, rilasciando il pulsante A quando Link emette uno sbuffo. Verrete sbalzati in aria, dirigete l'improvvisato elicottero alla vostra destra. Tatl vi farà notare un alberello contorto lì vicino, voi saltate su quella piattaforma ed entrate nell'apertura, per trovarvi in uno strano paesaggio con un mulino ad acqua. Qui farete il vostro primo incontro con l'Happy Mask Seller, il quale vi chiederà di recuperare la sua maschera più preziosa, e vi dirà che se riuscite a procurarvi la vostra Ocarina potrà insegnarvi una melodia per liberarvi dalla maledizione di cui siete vittime. Quindi entrate senza indugio nella porta socchiusa, per ritrovarvi in un nuovo mondo: Termina.

Clock Town

Benvenuti nella Clock Town! Per adesso non potrete lasciare la città, e le cose che dovete fare sono limitate a questa area. La priorità è andare a visitare la Great Fairy, che si trova nella North Clock Town. Se volete potete prima esplorare le varie parti della città, vi tornerà utile tra poco. Scoprirete che la Great Fairy è stata divisa in tante piccole fatine (Stray Fairy) e che ne manca una per ricostituire il corpo della Great Fairy. Se è ancora giorno andate alla Laundry Pool (partendo dal portone da cui siete entrati in Clock Town per la prima volta, la porta in fondo a destra). Se invece è notte, dovete andare all'East Clock Town (la parte di città più grande di tutte) ed usare il Deku Flower per lanciarvi e raccogliere la Stray Fairy che volteggia in aria. Fatto questo riportatela alla Great Fairy che vi ricompenserà con la barra della magia, dando così la possibilità a Deku Link di lanciare delle bolle. Con questa nuova tecnica, uscite dalla Great Fairy's Fountain e colpite il pallone con la Majora's Mask disegnata sopra. Il bambino vi sfiderà a trovare cinque altri bambini nascosti nelle varie parti della Clock Town, il tutto entro la mattina del giorno dopo (se quindi non vi sentite molto sicuri, vi conviene aspettare la mattina se siete di sera, in questo modo avrete molto più tempo dalla vostra). Quando troverete uno dei Bomber, questi comincerà a correre, e voi dovrete inseguirlo e toccarlo. Due si trovano nella East Clock Town, due nella North Clock Town (uno compare solo dopo che avete trovato gli altri quattro) e uno nella West Clock Town. In questo modo otterrete il codice segreto per arrivare all'osservatorio in East Clock Town (segnatevelo da qualche parte). Ditelo al ragazzino che sorveglia la porta nella East Clock Town e vi lascerà passare. Dopo aver oltrepassato alcune piattaforme in parte sommerse nell'acqua, troverete il passaggio bloccato da un altro di quei palloni con la Majora's Mask, colpitelo con una bolla e proseguite, salite delle scale colorate e arriverete ad un vecchio che controlla un telescopio. Guardate dentro di esso e zoomate sulla cima della Clock Tower, per vedere lo Skull Kid che vi fa i gestacci. Subito dopo dagli occhi della luna cadrà una specie di meteorite denominato appunto Moon's Tear (che originalità....). Smettete di guardare nel telescopio (a meno che non vogliate guardarvi un altro po' intorno), ed uscite dalla porta lì vicino, per raccogliere la Moon's Tear appena caduta. Andate nella South Clock Town (la parte centrale, quella da cui siete arrivati) ed avvicinatevi al Deku Flower. Dopo la scenetta parlate al Deku appena arrivato e quando vi dice che potete prelevare un oggetto dell'inventario, se non l'avete già fatto assegnate la Moon's Tear ad un tasto C e datela al Deku, che così vi cederà il Deku Flower. Usatelo per catapultarvi sulla piattaforma superiore della Clock Tower, prendete l'Heart Container Piece ed aspettate fino alla mezzanotte del Terzo Giorno; i cancelli si apriranno e voi affronterete per la prima volta lo Skull Kid. Per adesso non potete fargli molto (anche perché se fosse altrimenti il gioco finirebbe qui!), quindi puntatelo con lo Z-Targeting e colpitelo con una bolla per fargli cadere l'Ocarina. Raccoglietela, e dopo aver imparato la Song of Time, suonatela per tornare indietro nel tempo per la prima volta. Così avrete guadagnato anche la vostra prima maschera! Non male, eh?

Cose da fare nella Southern Swamp

IMPORTANTE: Una volta imparata la Song of Time avete automaticamente a disposizione altre due melodie che vi potranno aiutare. Quella che userete più spesso per risolvere templi sarà la Song of Time Reversion (C-Down, A, C-Right, C-Down, A, C-Right) che rallenta di circa 1/2 la velocità dello scorrere del tempo. Quando avete da sistemare le cose in una locazione e poi fare un tempio, è l'ideale. Se invece volete andare avanti velocemente per vivere un evento che ha luogo solo in un dato momento dei tre giorni, dovete suonare la Song of Time Compression (C-Right, C-Right, A, A, C-Down, C-Down) che vi spedisce fino al giorno o alla notte successivi, a seconda che vi troviate (rispettivamente) in una notte o in un giorno.

Tornati al Primo Giorno, entrate di nuovo nel varco dimensionale dove vi aspetta l'Happy Mask Seller per imparare la Song of Healing. Poi è il momento di pensare alle "cose serie". Per prima cosa, occupiamoci di ciò che è indispensabile per finire il gioco. Prima però vi conviene fare una cosetta che vi sarà utile se volete completare la storia esplorandone tutti gli aspetti (o quasi). Andate all' East Clock Town e dite la parola d'ordine al ragazzino che fa la guardia all'accesso per l'osservatorio. Entrate e poi uscite, e riceverete dal capo dei Bomber il Notebook, in cui verranno automaticamente annotate delle informazioni su tutti gli abitanti di Termina che hanno bisogno del vostro aiuto, man mano che li incontrate. Poi è il momento di proseguire. Il vostro primo compito sarà di raggiungere la Southern Swamp, che come si può intuire dal nome, si trova passando per l'uscita sud della Clock Town. La guardia vi lascerà passare, ora che avete una spada, quindi imboccate la porta che trovate nella South Clock Town ed andate sempre dritti. Prima di entrare nel territorio delle paludi, assisterete ad una scena in cui Tatl racconterà come lei ed il fratello Tael hanno incontrato lo Skull Kid. Poi dovrete oltrepassare ancora un'area per accedere alla (desolata) panoramica del nuovo scenario. La "palafitta" che vedrete appena entrati è l'ufficio per prenotare le gite in barca; sfortunatamente Koume, la vecchia addetta all'organizzazione, è assente (ma voi avete capito perché una delle due Twinrova deve essere l'organizzatrice delle gite in barca?!). Una cosa prima di proseguire: ora che avete la spada vi conviene cominciare a colpire tutte le statue di gufo che vedete in giro, visto che vi torneranno utilissime entro breve (ed inoltre tramite esse potete salvare il gioco nell'esatto punto in cui vi trovate per evitare di dover rifare tutto daccapo tornando al Primo Giorno). Andate verso sinistra, e saltate di ninfea in ninfea come Deku Link, oppure nuotate come Link, arriverete ad una stradina con due vasi ai lati, che conduce alla casa di Kotake e Koume, salite le scale e troverete Kotake che gestisce un negozio di pozioni. Per ora non avete ancora bisogno di lei, dato che tra l'altro non avete Bottiglie! Uscite, e girate lì intorno finché non vedete una via con una cartello davanti. La via conduce alle Mystery Woods (con la musica delle Lost Woods, che in questo caso è completamente fuori luogo.... non vedo Saria in giro!!). Appena entrati vedrete una scimmietta, parlatele e seguitela evitando le tartarughe, alla fine del percorso troverete Koume stesa per terra che vi chiederà aiuto. Tornate indietro e parlate con Kotake nella sua casa, per avere gratis una Bottiglia con dentro una pozione ricostituente per Koume. Seguite di nuovo la scimmietta fino alla strega, e quando ve lo chiede tirate fuori la pozione e fategliela bere. In questo modo avrete la possibilità di accedere alla parte più interna della Southern Swamp tramite un bel giretto in barca! Prima di cominciare il viaggio parlate col gestore dell'ufficio turistico per ottenere il Pictograph Box.

Deku Palace e dintorni

Arrivati al Deku Palace, tenete conto che l'acqua nei dintorni è inquinata, quindi potrebbe non essere una grande idea provare a farci un bagnetto con Link. Andate piuttosto dritti davanti a voi e una volta oltrepassata la porta sarete nell'area in cui abitano i Deku. Dunque trasformatevi in Deku Link (ma no!) e parlate con le due guardie per entrare. Invece di obbedir loro, però, voi andate nel giardino a destra della sala del trono, ed evitando le guardie (Ocarina of Time docet), raccogliete tutte le Rupee (vi serviranno...) e proseguite fino a trovare un buco in cui dovrete cadere. Qui, alla vostra sinistra appena entrati, c'è un venditore di Magic Beans che ve ne darà un pezzo alla modica cifra di 10 Rupee. Prima di risalire prendete un po' d'acqua dalla "pozzanghera". Adesso tornate all'ingresso (o fatevi pizzicare da una delle guardie; il risultato è uguale) e, prendendo il passaggio alla vostra sinistra (volgendo le spalle alle due guardie), saltate di ninfea in ninfea fino a trovare una lingua di terra con un quadrato di suolo soffice in cui piantare i vostri semi, che andranno poi innaffiati con l'acqua che avete imbottigliato. Salite sulla foglia di fagiolo per arrivare ad un'apertura da cui potete attraversare tutti i giardini del palazzo saltando dai Deku Flower. Non dovrebbe trattarsi di un compito troppo impegnativo, fermo restando che dovete stare attenti ai Deku posti a guardia in alto, che vi spareranno Deku Nuts. Tra l'altro non sono più "timidi" come lo erano in Ocarina of Time; anche se vi avvicinate molto continueranno a sparare. Proseguite fino all'apertura che vi porterà all'interno della gabbia della scimmietta, parlatele e tirate fuori il vostro set di trombe, così vi insegnerà la Sonata of Awakening per entrare nel Woodfall Temple, anche se tale melodia si presterà anche ad altri usi.

Ora, sempre partendo dall'uscita del Deku Palace, andate di nuovo a sinistra, ma fermatevi dove c'è un cartello che indica la scorciatoia per il Woodfall Temple. Usate il Deku Flower per portarvi fino all'entrata, e sarete nella parte alta del paesaggio intorno al Deku Palace. Saltate "di fiore in fiore", evitando le Dragonfly. Ad un certo punto atterrerete su una piattaforma con una pietra che porta un'incisione, e parlerete con un gufo (reminescenza di Gaebora??) che vi dirà di leggere le note scritte sulla pietra; imparerete la Song of Soaring, che può trasportarvi velocemente da un luogo di Termina all'altro grazie alle statue di gufo disseminate ovunque, a patto che siano state sbloccate da un colpo di spada (che vi dicevo prima?). Proseguite fino ad arrivare a Woodfall, che è una serie di piattaforme con Deku Flower dai quali dovete lanciarvi fino ad arrivare ad un "gazebo" con una statua di gufo, alcuni vasi ed un rialzo con un Deku disegnato sopra. Come Deku Link salite sul rialzo e suonate la Sonata of Awakening per far emergere il Woodfall Temple, che potrete raggiungere grazie al Deku Flower lì vicino.

Woodfall Temple

Eccoci al primo dungeon di Majora's Mask. Attraversate la prima sala usando i Deku Flower (ovviamente come Deku Link). Entrate nella porta dal lato opposto rispetto a dove siete entrati e vi troverete nell'area centrale, una grande stanza con quattro porte. Andate verso la porta "circondata" da tre colonne svolazzando come Deku Link oltre l'acqua. In questa stanza troverete un fiore su una piattaforma, raggiungibile saltando su delle poco rassicuranti piante rosse galleggianti. Andate verso il fiore, e lanciatevi verso il Box che vedrete per ottenere una Small Key. Poi, sempre usando il Deku Flower, lanciatevi verso la porta opposta a quella da cui siete arrivati, e dovrete fronteggiare un mini-boss abbastanza facile. In sostanza, quello che dovrete fare sarà entrare in uno dei Deku Flower ed aspettare che una delle tartarughe vi passi sopra per spuntare fuori fulmineamente e danneggiarla. Tre colpi dovrebbero bastare. La vittoria vi frutterà la Dungeon Map. Uscite e tornate nella stanza grande con il fiore di legno al centro. Ora aprite la porta che era chiusa a chiave e vi ritroverete in un'altra stanza fortemente caratterizzata, questa volta da due corridoi che si intersecano a croce, bloccati da un blocco che potrete spingere e tirare per cercare di liberarvi la via. Il tutto è immerso in un laghetto di acqua inquinata e puzzolente (per ora) in cui non è consigliato fare il bagno. Al momento, spingete il blocco in avanti e proseguite verso destra. Seguite il passaggio e vi ritroverete davanti al blocco. Spingetelo di nuovo in avanti, poi tornate indietro e uccidete lo Skulltula. Adesso accendete un Deku Stick e portate la fiamma alla torcia vicino alla porta sbarrata per aprirla. In questa stanza ve la dovrete vedere con due libellule giganti (che avrete già incontrato nella parte prima del tempio), uccidetele con le bolle di Deku Link ed otterrete la Bussola. Rientrate nella stanza del blocco e accendete un Deku Stick, poi portatelo di fretta alla torcia che si trova sulle scale a sinistra. Mettetelo via, poi tiratelo di nuovo fuori e accendetelo. Come Link normale saltate in avanti, poi a sinistra e incendiate la ragnatela che impediva di salire le scale. Qui ci sono molti Black Boe per via dell'oscurità della stanza. Al centro dell'area si trova una torcia accesa, accendete un Deku Stick e poi correndo in senso antiorario lungo la circonferenza accendete tutte le torce della stanza, cosa che sbloccherà la porta. Qui uccidete le libellule per rendervi più facile il superare la stanza saltando dai Deku Flower. Salendo le scale in fondo alla sala vi troverete al secondo piano della stanza grande col fiore di legno al centro. Come Link normale, andate verso l'altra porta e sciacciate l'interruttore per far apparire un paio di scalette, poi entrate nella porta. Il mini-boss in questo caso è il Dinolfos. L'unica cosa da fare è tenerlo sempre agganciato con lo Z-Targeting e poi colpirlo, tenendo conto che dovrete comunque aspettare che si scopra un attimo per poterlo danneggiare. Fate quindi buon uso anche del vostro scudo per pararvi dai suoi colpi, poi subito dopo colpitelo voi (tecnica infallibile per sconfiggere i mini-boss di Zelda ^__^). State attenti solo quando sputa fuoco, e allontanatevi per evitarlo. Se sconfiggerete Dinolfos avrete tutto per voi l'Hero Bow! Era ora! Dopo averlo raccolto uscite fuori dalla stanza, e adesso che avete l'arco potete colpire l'interruttore giallo per cominciare a far muovere la piattaforma con il fiore in su e in giù. Buttatevi al centro e trasformatevi in Deku Link, entrate nel Deku Flower e quando il fiore sarà alla sua massima altezza, lanciatevi verso la piattaforma con un'altra porta. Ora è la volta del Gekko, che nella prima parte del combattimento cavalcherà uno Snapper, ovvero una di quelle tartarughe che avete affrontato prima. Ricordate come sconfiggerle? Basta entrare in uno dei fiori con Deku Link ed aspettare che vi arrivino sopra per poi spuntare fuori e metterle KO. Quando il Gekko sarà rimasto senza cavalcatura comincerà ad arrampicarsi sui muri. Tenetelo agganciato e poi sparategli una freccia. Dopo tre colpi anche Gekko cederà il passo, trasformandosi in una innocua ranocchia (per sapere a cosa serve guardate la pagina delle sottotrame). Ora aprendo il Box che compare avrete finalmente la Boss Key, e potrete ritornare alla stanza del fiore di legno. Mettetevi sopra l'interruttore che avete attivato prima e usando l'Hero Bow e la vostra mira, allineate la fiamma che vedete con la torcia spenta al centro del fiore meccanico. Tirate una freccia e la torcia verrà accesa, cominciando a far ruotare il fiore che così purificherà tutta l'acqua presente nel tempio. Ora zompate sul fiore, vicino alla torcia, e di nuovo allineate la freccia con il fuoco ed un'altra torcia spenta, sparate ed accendete anche questa torcia per aprire una porta, che conduce all'ultima stanza del dungeon prima del boss. Con Deku Link salite i "denti" alla destra dell'entrata. Una volta nella nicchia più alta, sparate una freccia all'interruttore a cristallo che vedete per disattivare temporaneamente i fuochi. Come Deku Link, poi, svolazzate fino alla prima colonna. Da qui giratevi intorno e atterrate sul Deku Flower nella piccola celletta. Lanciatevi di nuovo, sorvolate la prima colonna, e atterrate sulla seconda. Usate anche qui il fiore per lanciarvi sulla penultima piattaforma, poi lanciatevi di nuovo da qui per avere accesso alla porta del boss. 

Masked Jungle Warrior ODOLWA

Si tratta del primo boss che affronterete, un guerriero mascherato (lo dice anche il nome...) mediamente difficile da battere (vedrete che il boss successivo vi risulterà molto più facile). Non avvicinatevi troppo a lui quando sta fermo e canta, se non volete ricevere una spadata, senza in cambio poterlo colpire in alcun modo. Quando si prepara a saltarvi addosso a spada tratta, voi evitate il colpo e cominciate a menarlo più forte che potete con la spada. Ricordate che se state ben attenti riuscirete a colpirlo più di una volta prima che si riprenda. Ad un certo punto Odolwa comincerà ad evocare vari tipi di insetti per ostacolarvi. Se chiama gli scarafaggi (o qualsiasi cosa siano), sistemateli velocemente e poi tornate al vostro nemico principale. Se invece chiama uno sciame di locuste, raccogliete velocemente uno dei Bomb Flower agli angoli dell'arena, lasciatelo cadere ed allontanatevi. Tutte le locuste verranno ridotte in cenere attirate dal calore. Dopo che lo avrete riempito di colpi di spada Odolwa cederà il passo, raccogliete l'Heart Container ed entrate nella luce azzurra per imparare l'Oath to Order, che vi servirà alla fine del gioco.

Ma non è ancora finita... una volta ritornati nel Woodfall Temple, vi ritroverete davanti ad una gabbia fatta di viticci, tagliateli con la spada e vi troverete davanti la Principessa dei Deku (bella eh...). Dopo averci parlato, tirate fuori una Bottiglia e ficcateci dentro la Principessa per trasportarla indenne fino al padre, il Re. Tornate dunque alla reggia dei Deku, entrate nella sala del trono e rovesciate la Bottiglia con la Principessa ai piedi del Re. Dopo la scena il Re vi dirà che ha per voi un piccolo riconoscimento. Tutto quello che dovrete fare sarà entrare nella cripta reale, che si trova alla destra una volta usciti dal Palazzo. Saltate di ninfea in ninfea, poi seguite il maggiordomo fino alla vostra ricompensa (potete anche usare Link Normale, anzi sarà meglio, visto che è consigliabile utilizzare il Bunny Hood), che è semplicemente la Mask of Scents. Non è particolarmente utile, ma avrete bisogno di tutte le maschere alla fine del gioco (sempre che vogliate completare una certa sottotrama di cui vi parlerò...), quindi prendetela adesso che ne avete l'occasione.

La maledizione del Mountain Village

Ora che avete le frecce, siete pronti per accedere alla nuova locazione. Uscite dalla North Clock Town e vi ritroverete davanti un paesaggio innevato. Scendete per lo scivolo, poi andate dritto davanti alla Clock Town per ritrovarvi bloccati da un ghiacciaio. Sopra si trova una stalattite di ghiaccio che dovrete far cadere con un paio di frecce sull'ostacolo per mandare in mille pezzi la barriera ghiacciata. Superate una schermata per trovarvi nel Mountain Village. In questa prima area le uniche due cose degne di nota sono la bottega del fabbro e la tomba di Darmani, che ancora non potete raggiungere. Andate oltre, dirigendovi verso il passaggio che conduce a Goron City (c'è un cartello; se avete comperato la mappa di Tingle del posto, si tratta del passaggio in basso a destra). Superate il paesaggio con i ponti di legno per ritrovarvi giusto nell'area in cui sta nascosta la città dei Goron; parlate con il Goron che rabbrividisce per farvi aprire la strada per il Goron Sanctuary. Sentirete, non appena entrati, le urla altissime del pianto di un bambino; risalite la città per trovare un marmocchio piagnucolante nella sala del trono, parlateci e poi uscite. Esplorate per bene tutta l'area finché non trovate un burrone al di là del quale c'è una specie di grotta. Incontrerete di nuovo il gufo che vi guiderà verso la grotta con le sue piume, che cadendo si poseranno su delle piattaforme invisibili sulle quali dovrete saltare fino ad arrivare all'entrata della piccola grotta, all'interno della quale, in un Box, troverete la Lens of Truth. Usatela subito, usciti dalla grotta, per vedere le piattaforme che prima vi erano state indicate dalle piume del gufo e ritornare così sulla terraferma. Appena messo piede sul terreno solido, continuate ad usare la Lens of Truth per scovare un fantasma Goron che fluttua lì vicino; parlateci e lui vi condurrà alla sua tomba; l'importante è che usiate la Lens of Truth ogniqualvolta dovete cambiare area, perché il Goron dovrà precedervi nel cambio di locazione. Alla fine vi ritroverete al Mountain Village. Il fantasma vi guiderà verso uno stagno con delle piattaforme di ghiaccio che roteano, saltatele tutte per atterrare infine sulla roccia solida. Usate la Lens of Truth per individuare una scala che dovrete seguire; ogni tanto ci saranno dei bivi, ma al momento non mi ricordo assolutamente quali dovrete prendere per arrivare fino in alto. In cima, il Goron entrerà in una caverna, che è appunto la sua tomba. Suonategli la Song of Healing per curare la sua anima e permettergli di andarsene da questo mondo. Dietro di sé lascerà la Goron's Mask. Indossandola, andate dietro alla lapide e tiratela, per scoprire la sorgente d'acqua calda (Hot Spring Water). Riempitene una Bottiglia (se ne avete due, meglio due, così una la potrete usare per scongelare il Goron all'entrata della tomba), e correte (come Link normale, ovviamente, visto che Goron Link è lentissimo) verso la zona dei ponti di legno. All'ultimo ponte c'è un buco sigillato con ghiaccio, sciogliete quest'ultimo grazie all'acqua calda e vi ritroverete con un'altra sorgente, proprio vicino al punto che vi serve. Raccolta un'altra Bottiglia d'acqua calda, appena usciti dal buco scendete nella zona sottostante e cominciate a cercare una palla di neve più grande delle altre (verrà indicata da Tatl) Tiratele un pugno come Goron Link, poi, senza togliere la trasformazione, usate l'acqua calda per scongelare il Goron che era rimasto bloccato all'interno. Parlategli, sempre come Goron, e vi insegnerà la prima parte di una melodia che serve per far addormentare il figlio (il marmocchio frignone nel Goron Sanctuary). Imparata la prima parte andate al Goron Sanctuary (se volete apritelo da soli: basta fare un Goron Stomp con A+B), entrate nella stanza del bambino e suonategli la prima parte della melodia che diventerà la Goron's Lullaby. Adesso siete pronti per andare a Snowhead.

La via per Snowhead

Nel Mountain Village, trovate il passaggio che conduce a Snowhead e percorretelo. Arriverete in una zona in cui dovrete sfruttare le abilità di Goron Link per superare dei baratri. Infatti, appallottolandovi con A, potrete rotolare, e dopo un po' compariranno sulla schiena di Goron Link degli spunzoni (questo stato consuma energia magica), che significano che è in grado di superare i burroni tramite le rampe. Superato questo scenario arriverete a Snowhead vero e proprio, e vi accorgerete subito che un fortissimo vento vi impedisce di arrivare al passo per la montagna. Come Goron Link dunque, suonate la Goron's Lullaby per far addormentare l'invisibile Goron gigantesco che soffia il vento, così avrete via libera. Arrotolatevi e correte per il percorso, superate la salita, poi se volete potete continuare senza srotolarvi (ma avendo la cura di colpire una delle palle di neve per rifornirvi di energia magica), e salire su per uno scivolo che, una volta superato (non è facilissimo!), vi porterà dritti nell'entrata dello Snowhead Temple.

Snowhead Temple

Nella prima stanza, liberatevi di tutti gli Snow Boe e poi, come Goron Link, spingete il blocco che impedisce di raggiungere la stanza successiva finché non cade in un buco. Sconfiggete il White Wolfos e poi entrate nella porta a destra. Mettetevi la Goron Mask, poi posizionatevi in fondo alla sala, mirando al centro del ponte, appallottolatevi e rotolate per oltrepassare il ponte. Dovete fare in modo che vi spuntino le punte prima della rampa da cui dovrete saltare. Ritrasformatevi in Link normale e dopo essere saltati sul bordo, scendete le scale. Troverete un Real Bombchu ed un Freezard che per ora non deve preoccuparvi, in quanto si trova al livello superiore. Aprite il Box per la Dungeon Map. Tornate indietro, e stavolta dalla stanza del ponte prendete la porta bordata di blu (non quella che avete preso per entrarci prima, ma quella che si trova appena attraversato il ponte). Adesso vi ritroverete nella stanza grande con il pilastro gigante. Infilate la porta gialla, alla vostra sinistra noterete due blocchi impilati che dovrete tirare per scoprire una piccola grotta contenente un Box con una Small Key. Ora con questa chiave tornate indietro, alla prima stanza del dungeon (quella col White Wolfos), ed aprite la porta chiusa. Arrivate in fondo a questa stanza e piazzate una Bomba in corrispondenza del muro crepato per scoprire una scalinata che porta al piano di sopra. In questa stanza vedrete delle colonne di altezza crescente con le punte coperte da blocchi di ghiaccio. Per poter saltare da colonna a colonna dovrete armarvi con il vostro arco e guardare proprio sopra i blocchi: scoprirete delle stalattiti che dovrete colpire con un paio di frecce ciascuna per farle cadere e liberare la via. Ora saltate di colonna in colonna fino ad arrivare alla piattaforma con la palla di neve. Trasformatevi in Goron Link e datele un bel pugno per scoprire un altro Box con una Small Key all'interno. Con questa Small Key aprite la porta per la prossima locazione. Qui troverete un piccolo puzzle da risolvere principalmente con Goron Link. Andate sul disco dorato e schiacciatelo col Goron Stomp. Appariranno due dischi più alti, uno davanti all'uscita di questa stanza e l'altro in mezzo al piccolo baratro che vi impedirebbe altrimenti di passare la stanza. Trasformatevi in Link normale e saltate sull'altro lato, poi come Goron Link schiacciate il disco blu, infine ritrasformatevi in Link normale, correte al disco d'oro e schiacciatelo come Goron Link per poter finalmente accedere all'altra porta. Ora come Link normale servitevi del disco blu per passare il baratro ed uscire. Ora come Goron Link rotolate superando il ponte, poi di nuovo rotolate lungo la neve che si è accumulata sul bordo, poi oltrepassate un altro ponte per arrivare a un mini-boss, Wizrobe (i fan di vecchia data riconosceranno sicuramente questo nome...). Quando compare da uno dei teletrasporti e si mette a girare su se stesso saltellando, colpitelo, e invece di lanciare un'onda ghiacciata si teletrasporterà di nuovo. Dopo un paio di colpi comincerà a teletrasportarsi molto più velocemente creando anche delle copie di se stesso. Voi guardatevi intorno alla ricerca della sua versione "solida" e correte a colpirlo se non volete ricevere una scarica di ghiaccio nelle chiappe. Dopo un po' cederà il passo ed otterrete le Fire Arrow, che vi permetteranno di sciogliere i molti blocchi ghiacciati che trovate nel tempio. Dunque, tornate alla stanzetta in cui dovevate attraversare il ponte all'inizio del dungeon e sciogliete con le Fire Arrow tutto il ghiaccio ivi presente (compresi i Freezard) per far apparire una chiave con l'ultima Small Key. Ora tornate nella stanza del pilastro gigante a questo stesso livello, e sciogliete il ghiaccio che blocca le varie porte. Entrate nella porta bordata di verde ed accendete tutte le torce per mezzo delle Fire Arrow. Si aprirà una porta. Attraversatela per trovarvi in una stanza con un pulsante decorato per terra. Schiacciatelo con Goron Link e il pilastro gigante nella stanza centrale salirà fino alla cima del dungeon. Ora per salire ai piani superiori della stanza centrale dovrete utilizzare la stanzetta con il Real Bombchu. Colpite l'interruttore con una Fire Arrow e la piattaforma salirà per un breve periodo. Salite al secondo livello e passate la porta. Ora rotolate come Goron Link per raggiungere la cima del pilastro gigante, e prima di arrivare fin sopra, entrerete una stanza in cui affronterete due Dinolfos. Sconfiggeteli usando la stessa tecnica con cui avete ucciso il Dinolfos singolo a Woodfall, tenendo presente che stavolta i nemici da affrontare sono due, e stando attenti al loro soffio infuocato. Dopo aver passato questa stanza, vi ritroverete sulla piattaforma bianca che prima si trovava giù. Oltrepessatela ed entrate nella porta e dovrete di nuovo affrontare il Wizrobe. Il modo per sconfiggerlo è identico, ma stavolta Wizrobe avrà più teletrasporti di cui servirsi. Una volta sconfitto una porta si aprirà per condurvi ad una stanza con la Boss Key. Tuttavia, per poter raggiungere il boss, dovrete fare ancora una cosa: siccome non c'è modo di arrivare alla porta del boss così come sono le cose (verreste bloccati dal pilastro), dovrete scendere ai piani più bassi per trovare dei dischi di colore bianco che dovrete prendere a pugni come Goron Link. Ci sono due serie di questi dischi. Bisogna pensare un attimo prima di distruggerli, in quanto se sbaglierete la sequenza il pilastro rimarrà troppo in basso o troppo in alto e vi impedirà di raggiungere il vostro obbiettivo. Scendete fino alla prima serie di dischi e distruggetene uno solo. Poi salite alla seconda serie e distruggeteli entrambi. Infine scendete di nuovo e distruggete l'ultimo rimasto. Poi salite alla stanza del boss. 

Mechanized Masked Beast GOHT

Il boss più spettacolare di Majora's Mask è sicuramente il più facile da battere. Avrete bisogno di scongelarlo tramite le appena acquisite Fire Arrow, poi trasformatevi in Goron Link e cominciate ad inseguirlo arrotolandovi e correndo finché non vi spunteranno le spine. Così quando verrete a contatto con Goht lo danneggerete anche più volte. State attenti che quando lo colpirete, il toro meccanico rilascerà delle scariche elettriche dalle corna, quindi dovrete muovervi abilmente per evitarle. Dopo qualche colpo, cominceranno a cadere dei massi e delle stalattiti che ostacoleranno la vostra corsa (se andate a sbattere contro qualcosa, o se vi ritrovate in salita all'improvviso, vi fermerete e dovrete prendere di nuovo la rincorsa per farvi spuntare di nuovo le punte). Quando Goht sarà quasi morto,comincerà a seminare delle Bombe lungo il percorso oltre ai suoi attacchi normali, ma sono facilissime da evitare, dunque non dovrebbero darvi troppe noie. Disseminati lungo il tragitto, poi, vi sono dei vasi contenenti delle boccette di magia, prendetele quando i vostri punti magici sono quasi esauriti. Una volta morto Goht prendete l'Heart Container ed entrate nel raggio di luce.

Usciti da Snowhead, tutto ritornerà alla normalità sulla montagna. E' il momento di ottenere l'autorizzazione per trasportare la Powder Keg. Andate nella sezione del Goron Village e cercate una serie di caverne in cui si trova un grosso Goron. Parlateci come Goron Link ed il Goron vi chiederà di affrontare una piccola prova prima di darvi l'autorizzazione. Dovrete portare un barile di Powder Keg fino all'entrata delle Goron Race (si trova nella zona con i ponti di legno) per poter aprire l'ingresso. Il tutto ovviamente prima che la Powder Keg esploda. Completata la difficile prova (su cui non posso aiutarvi molto, visto che si tratta solo di essere il più veloci possibile) tornate dal Goron che vi darà l'agognata autorizzazione.

L'ombra del dragone su Great Bay

Per poter raggiungere la prossima locazione avrete bisogno di riavere Epona. Dunque ecco il procedimento. È stato trattato nella precedente sezione il modo per ottenere l'autorizzazione di portare Powder Keg come Goron. Tornati al Primo Giorno, andate nel negozio di Bombe (West Clock Town, la prima porta in alto), e come Goron comprate una Powder Keg, del costo di 50 Rupee, dal Goron che ha alle spalle una Bomba gigante. Una volta avuta la Powder Keg andate a Milk Road (si raggiunge facilmente dall'uscita della South Clock Town) e piazzate la Powder Keg vicino al masso che il minatore sta picconando. Allontanatevi e come Link normale tirate una freccia alla Powder Keg per farla esplodere subito. In questo modo, avrete aperto la strada per il Romani Ranch fin dal Primo Giorno. Andate fino alla casa, e parlate con Romani (per chi ha giocato ad Ocarina of Time, la bambina che somiglia a Malon da piccola), la quale prima di permettervi di portare via Epona vi chiederà di colpire con le frecce una decina di palloni raffiguranti dei Poe entro 2 minuti. Siete obbligati a completare questo mini-gioco per poter proseguire nell'avventura, inoltre vi servirà da allenamento in caso decideste di aiutare la piccola Romani a tenere lontani gli UF... ops, i Poe dalle mucche durante la notte. Una volta ottenuta Epona, andate a Ovest del Termina Field e saltate le recinzioni per trovarvi nella nuova area, la Great Bay. Guardatevi intorno, poi aguzzate lo sguardo per vedere dei gabbiani che volteggiano sopra un punto del mare. Nuotate fino a lì per trovare uno Zora moribondo che vi chiederà di portarlo a riva. Andate dietro di lui e quando appare il comando "Grab" tenete premuto il pulsante A avanzando verso la spiaggia. Una volta all'asciutto Mikau (così si chiama lo Zora che avete appena incontrato) vi canterà una "canzone" che vi spiegherà cosa dovete fare dopo. Suonate la Song of Healing per far spirare in pace la sua anima (povero! :'( , ed avrete la Zora's Mask. Il vostro compito ora è ritrovare le sette uova degli Zora. Se volete prima di proseguire potete andare nella seconda area della Great Bay, in cui si trova la Zora Hall, ma d'altronde potete anche andarci dopo.

Thieves' Hideout e Pinnacle Rock

Per continuare sarebbe meglio che foste forniti di almeno tre Bottiglie, in quanto sarebbe da suicidio andare continuamente avanti e indietro fra il laboratorio dello scienziato (dove dovete depositare le uova man mano che le trovate) e il nascondiglio delle Gerudo. Per trovare quest'ultimo, andate in mare ed immergetevi grazie alle vostre abilità di Zora. Seguite la linea della costa partendo dalla destra dell'entrata, fino a trovarvi in uno spiazzo con delle sbarrature di legno con il simbolo dei pirati disegnato sopra. Nuotateci contro per romperle, e dietro una di queste troverete un accesso per il Thieves' Hideout, nel quale sono custodite quattro delle sette uova che dovete trovare. Una volta nella nuova area salite in superficie, e se avete la Stone Mask, indossatela (ovviamente come Link normale) in modo da non farvi scoprire dalle Gerudo, che sono numerose e difficili da evitare. Sempre mascherati nuotate fino all'altra sponda, poi quando le barche sono lontane da voi, trasformatevi in Zora ed immergetevi, subito dopo aver premuto un pulsante come Goron Link per aprire una grata subacquea, per poter nuotare all'interno dell'apertura che chiudeva, come Zora Link. Una volta dentro dovrete superare alcune stanze con varie insidie per poter sbucare nella fortezza vera e propria. All'inizio dovrete confrontarvi con un labirinto subacqueo: rompete gli assi di legno che vi sbarrano la strada sempre nuotandoci contro, e spingete i blocchi in modo che non vi intralcino per proseguire ancora. Arrivate fino ad una corrente di acqua che viene sparata verso l'alto per ritrovarvi in una serie di corridoi con dei getti d'acqua che devieranno il vostro nuoto se ci entrate dentro, riportandovi nell'area della laguna (quella iniziale). State attenti alle mine e alle correnti, nuotandoci attraverso. Passata quest'area, vi ritroverete ben presto fuori dall'acqua, in una stanza con una struttura a forma di gabbia (che contiente un Heart Piece Container; la spiegazione per ottenerlo verrà trattata nella sezione apposita). Salite sulle scale e colpite con una freccia l'interruttore a forma di diamante per aprire una grata. Trasformatevi in Zora Link per nuotare sotto di essa prima che si chiuda. Adesso dovrete schiacciare un interruttore per scoprirne un altro, che dovrete colpire con una freccia (prima che la grata che lo copre si richiuda) una volta posizionativi sul foro di scolo. Da esso uscirà un getto d'acqua che vi porterà su. Qui dovrete tirare una freccia ad un altro interruttore che aprirà la porta che vi conduce al ponteggio superiore nella zona della laguna, cosicché potrete entrare finalmente nella fortezza.

Percorrete il cammino ed aprite la porta: ci sarà una piazza centrale circondata da edifici, ed un posto di guardia proprio al centro. Il posto brulica di guardie Gerudo, per cui, se non avete la Stone Mask, il vostro compito sarà decuplicato in difficoltà. Per prima cosa andate verso la torretta di guardia centrale e salite le scale. Percorrete il ponte ed entrate nella porta che trovate alla fine. Ora siete nella parte superiore della stanza del capo delle piratesse. Origliate la conversazione poi tirate una freccia all'alveare per sbarazzarvi delle Gerudo e poter agire indisturbati. Uscite dalla stanza. Dalla corrispondente porta sotto al ponte si trova la stanza appena "ripulita"; entrateci e aprite il Box per ottenere l'Hookshot, dopodiché usatelo subito per portarvi sopra alla vasca; trasformati in Zora Link immergetevi ed imbottigliate il vostro primo uovo. Usciti da questa stanza, sempre indossando la Stone Mask guardatevi intorno ed usando l'Hookshot, agganciatevi ad uno dei bersagli per Hookshot per salire fino ad una delle porte. Solitamente, una volta entrati, dovrete superare una stanza con delle guardie Gerudo (ma voi con la Stone Mask potete passare oltre senza preoccuparvene!), poi oltrepassare una porta ed affrontare una guerriera Gerudo. La tecnica per sconfiggerle consiste nello stringerle in un angolo e poi colpirle quando si scoprono per colpire voi, oppure aspettare che carichino contro di voi, evitare il colpo, e contrattaccare con un fendente, o meglio ancora, con un Leap Slash (a spada sguainata e con lo Z-Targeting, premere A). Ci sono tre uova che dovete raccogliere in questo modo. Se per caso finite le Bottiglie, andate al laboratorio dello scienziato, salite sulla vasca in fondo alla stanza e versate le uova nell'acqua per liberare spazio, poi tornate. Una volta che avrete raccolto le quattro uova che si trovano nel forte, se volete essere guidati verso la prossima locazione, dovete andare al negozio del pescatore che si trova nella prima area della Great Bay, e portargli un primo piano di una Gerudo (scattato grazie alla Stone Mask) per avere il cavalluccio marino chiuso in un acquario. Dopo averlo liberato, dirigetevi verso le colonne gemelle in mezzo al mare come Zora Link, per trovarvi il cavalluccio marino che vi aspetta. Egli vi guiderà fino a Pinnacle Rock (seguitelo camminando sul fondo senza perderlo di vista), e vi chiederà di ritrovare il suo amico che è stato rapito dai serpenti di mare. Prima di tutto, immergetevi fino al fondo, poi avvicinatevi ad una delle tane per fare uscire il serpente di mare. Quando esce, premete R e poi B per rilasciare una scarica elettrica. Il serpente verrà danneggiato, ripetete un'altra volta per ucciderlo. In questo modo avrete liberato un cunicolo. Fate la stessa cosa con tutte le tane in modo da liberarle, e raccogliete tutte e tre le restanti uova. Dietro l'ultimo serpente si trova il cavalluccio marino che dovete salvare. Parlategli ed otterrete un Heart Container Piece. Portate le uova al laboratorio e gettatele in acqua assieme alle altre. Ne usciranno tanti girini Zora che vi insegneranno la New Wave Bossa Nova. Tale melodia va suonata davanti a Lulu (come Zora, ovviamente!), fuori dalla Zora Hall, per risvegliare un "mezzo di trasporto" che vi accompagnerà sino al prossimo tempio.

Great Bay Temple

Questo tempio ospita un gigantesco macchinario; sarà vostro obbiettivo durante tutto il dungeon attivare alcuni dispositivi che vi permetteranno infine di accedere alla stanza del boss. Già nella prima stanza dopo l'entrata avrete a che fare con un piccolo puzzle. Dovrete infatti fare in modo da saltare tra due bordi che però sono troppo distanti tra loro, per poter attraversare la stanza e giungere alla prossima. Come fare? Trasformatevi in Zora Link e immergetevi. Sott'acqua troverete un ingranaggio che dovrete girare. Spingetelo e si attiverà un "geyser" che servirà da piattaforma tra i due bordi. Dato che questi ultimi si trovano al livello superiore, prendete la piattaforma semovente a destra dell'entrata, poi arrivate fino alla prossima porta. In questa stanza troverete un rotore gigante che rimescola una profonda vasca; questo rotore sar&grave; il vostro nemico principale durante lo svolgimento del tempio, in quanto vi impedirà in sostanza, di raggiungere i tunnel subacquei, e quindi le stanze, che volete. Tuffatevi in acqua con Zora Link e immergetevi. Cominciate ad avvicinarvi ai muri e cercate di entrare nel primo tunnel superiore che incontrate e che va nella direzione dell'acqua, quello con tubi verdi e rossi che vi fuoriescono. Percorrete il tunnel finché non vedete due mani blu che galleggiano nell'acqua: uccidetele con l'attacco elettrico Zora (premendo R quando galleggiate) per togliervele dai piedi. Uscite dall'acqua ed entrate nella porta. Andate avanti un po' e poi nella polla d'acqua al centro di questa stanza immergetevi, per trovare un Box ed una mano che vi impedisce quasi qualunque movimento. Distruggetela e poi procedete ad aprire il Box per la vostra Small Key. Poi ritornate alla porta e tuffatevi nella corrente lì vicino per essere di nuovo trasportati nella stanza del rotore. Ora immergetevi fino al fondo della vasca ed entrate nell'unico tunnel in cui potete entrare nel fondo. Sbucati nella prossima stanza arrampicatevi sul tubo rosso ed aprite la porta chiusa con la Small Key. In questa prossima stanza vi saranno molti vasi ed un paio di Slime (di quelli che tengono degli oggetti al loro interno), il che significa che state per affrontare un mini-boss. Prima di entrare nella prossima porta rifornitevi di energia se vi manca. Il nemico che affronterete si chiama Wart (per ingaggiare la battaglia guardate verso il soffitto), e forse i nostalgici di Zelda lo ricorderanno perché in A Link to the Past era il boss finale del Flooded Palace. Per quelli che non conoscono Wart, sostanzialmente per poterlo danneggiare dovrete prima trascinare a voi le varie bolle di cui si è circondato e distruggerle a spadate. Quando avrete un tiro sicuro all'occhione principale, tirategli tre colpi di Hookshot o tre frecce (tutto sommato è più conveniente l'Hookshot, anche se è più difficile colpire con quest'arma) per far cadere tutte le eventuali bolle rimaste e cominciare a farlo saltellare per la stanza. Questa è la vostra occasione di danneggiarlo direttamente con la spada! Dopo un po' richiamerà le bolle staccateglisi dal corpo e ricomincerà il suo schema d'attacco, ripetete la procedura un altro paio di volte per sconfiggerlo. Ecco a voi le fantastiche Ice Arrow! Ritornate nella stanza con il tubo rosso. Avrete precedentemente notato l'ingranaggio su piattaforma rossa, ma probabilmente non avevate idea di come raggiungerlo, vero? Beh, adesso è possibile: con le vostre Ice Arrow colpite uno degli Octorock, costringendolo così a fungere da piattaforma per arrivare all'ingranaggio, che dovrete far scivolare in posizione spingendolo. Ora uscite dalla stanza tramite il tunnel blu per ritornare, ancora una volta, nella stanza del rotore. Adesso entrate di nuovo nel tunnel con i tubi rossi e verdi. Nella prossima stanza, uscite dall'acqua e scoccate le vostre Ice Arrow in direzione della superficie dell'acqua, formando così delle piccole piattaforme ghiacciate su cui salire. Una volta saltati sulla prima piattaforma, tirate un'altra Ice Arrow sull'acqua, non troppo vicina né troppo lontana dalla prima, e così via, fino ad arrivare alla porta distante. Entrateci, e congelate lo Slime con le tuttofare Ice Arrow per trasformarlo in un blocco che potrete muovere per raggiungere il prossimo ingranaggio rosso e spingerlo, per attivare anche quest'altra tubatura. Andate nella stanza della Small Key, e raggiungete sempre con le Ice Arrow il corridoio sbarrato dalle stalagmiti, distruggetele e sciogliete il blocco di ghiaccio che vi sbarra la strada (ovviamente usando le Fire Arrow in questo caso). Entrando nella porta affronterete un altro Gekko, come quello del Woodfall Temple, ma un pelino più difficile. Questa volta il vostro avversario avrà dalla sua un gruppo di gelatine schifose che potrebbero causare la vostra rovina, imprigionandovi e lasciandovi in balia dei pugni del Gekko, se non prestate sufficiente attenzione. All'inizio il Gekko si limiterà a saltellare per la stanza, tirategli una freccia e si rinchiuderà in un blob attaccato al soffitto. Velocissimamente tirate fuori le Ice Arrow e sparatene una in fretta al blob prima che si stacchi dal soffitto per piombarvi addosso. In questo modo cadrà a terra e si ritrasformerà in tanti cubetti di gelatina sparsi per la stanza. A questo punto potrete danneggiare ancora il Gekko con una freccia. Se per caso non riuscite a colpire il blob in fretta, spostatevi assolutamente dal centro della stanza e allontanatevi il più possibile dall'ombra che vedete. Ripetendo la procedura circa tre volte, il Gekko sarà storia, e si aprir&garave; una porta che conduce al Box con la Boss Key. Tornate alla stanza del rotore e poi indietro fino alla prima stanza con il meccanismo. Issatevi (mediante Hookshot) sul geyser e saltate sulla piattaforma rossa con l'ingranaggio per attivare quest'ultimo, poi scendete e girate l'ingranaggio sulla piattaforma gialla. Questo invertirà la corrente della vasca col rotore. Dunque andate in questa stanza e saltate su una delle pale per arrivare alla parte opposta della stanza. Ghiacciate la cascata con una Ice Arrow per avere via libera alla prossima stanza, in cui dovrete usare le solite Ice Arrow sull'acqua fino ad arrivare ad un altro ingranaggio rosso e girarlo. Andate di nuovo nella stanza del rotore, immergetevi con Zora Link e cercate di entrare nell'altro tunnel situato più in alto, sempre con i tubi verdi e rossi. Sistematevi sulla piattaforma semovente e sparate una Ice Arrow allo spruzzo d'acqua che fa muovere il mulino, ma al momento giusto, in modo da servirvi delle pale per arrivare alla porta e passare alla prossima stanza. Qui ci sono delle altalene, che dovrete gestire nel giusto modo per alzarle ed abbassarle e raggiungere così la prossima stanza. Con una Fire Arrow si scioglie il ghiaccio che ostruisce l'entrata dell'acqua e si creano delle cascate che alzano la parte opposta dell'altalena. se invece sparate una Ice Arrow alla cascata, l'acqua si arresta la grata di uscita dell'acqua si congela, ma in questo modo l'altalena rimane instabile. Mettetevi a fianco dell'altalena più vicina all'entrata della stanza, verso la parte bassa, e sparate una Fire Arrow al ghiaccio che si trova sopra l'altra piattaforma. Saltando di altalena in altalena arriverete alla prossima porta. In questa stanza dovete arrivare all'ultimo ingranaggio, girarlo per far apparire un altro geyser e poter così entrare nella stanza del boss. 

Gargantuan Masked Fish GYORG

Eccolo qui, il boss in assoluto più insopportabile di tutto Majora's Mask e probabilmente di tutti gli Zelda del mondo. La tattica più sicura consiste nell'usare le frecce come Link normale mentre Gyorg si muove nella piscina, poi, una volta che lo avrete colpito e stordito, trasformatevi in Zora Link e velocissimamente immergetevi, raggiungetelo e prendetelo a pugni finché Gyorg non si riprende. Poi fuggite di nuovo verso la superficie pregando di non essere risucchiati nell'orrenda bocca del pescione. Per limitare al massimo le probabilità che questo accada, nuotate allontanandovi il più possibile e poi subito tiratevi su, ritrasformatevi in Link normale e ripetete il processo. Dopo quattro pugni, Gyorg chiamerà un branco di altri pesci affamati, quindi dovrete fare doppiamente attenzione da quel momento in poi (come se un solo pesce impazzito non fosse abbastanza....). Un modo più veloce ma infinitamente più pericoloso e difficile sta nel rimanere tutto il tempo in acqua come Zora Link e tirare le pinne - boomerang all'indirizzo di Gyorg cercando di colpirlo e stordirlo, poi avvicinarvi per prenderlo a pugni. Tutto sommato io vi raccomando la prima tecnica che vi ho illustrato, ma nonostante questo riempite tutte le Bottiglie che avete di fatine, se non volete fare una brutta fine. Buona Fortuna... 

La città dei morti-Ikana Canyon

Questi preparativi sono senz'altro i più lunghi di tutti. Ancora prima di andare a Ikana, dovrete gareggiare contro i fratelli Gorman (al Ranch che si trova sulla Milk Road) e vincerli entrambi per ricevere la Garo's Mask, senza la quale non potete accedere al canyon vero e proprio. Raggiungete Ikana Valley (avrete ovviamente bisogno di Epona per saltare le palizzate), e prendete la diramazione a sinistra non appena arrivate nello spiazzo. Una volta saliti alcuni speroni rocciosi arriverete all'Ikana Graveyard. Prima di tutto, se non lo avete già fatto, andate avanti evitando gli Stalchild fino ad arrivare alla casa del custode. Lì giace addormentato un enorme scheletro. Suonategli la Sonata of Awakening per svegliarlo, poi dovrete batterlo per guadagnarvi il suo tesoro. Per farlo smettere di fuggire tirategli una freccia, poi eliminate velocemente gli Stalchild che sorgono dal terreno finché non raggiungete lo scheletro che dovete sconfiggere. Cominciate a tirargli spadate, e se accenna a fuggire colpitelo con una freccia. Ad un certo punto si metterà a saltare in aria per poi cercare di schiacciarvi cadendovi sopra. Voi evitatelo, scansandovi non appena vedete su di voi un'ombra. Quando lo avrete sconfitto, percorrete il corridoio ora vuoto e agganciatevi al Box con l'Hookshot, per trovare il Captain's Hat, che vi permetterà di parlare con gli Stalchild che infestano il cimitero. Per proseguire, controllate di essere nella notte del Primo Giorno, poi andate al cimitero e indossando il Captain's Hat parlate con gli Stalchild che girano intorno alla tomba (se gli parlate durante la notte del Secondo o Terzo Giorno, aprirete altre aree non essenziali al proseguimento del gioco; ne tratterò più avanti nelle sottotrame), scegliendo la seconda opzione quando vi chiedono cosa devono fare. Scendete nel buco e passate la porta, distruggete lo stormo di Keese ed usate le Fire Arrow per accendere tutte le torce e passare al mini-boss, l'Iron Knuckle, che dovrete colpire con una spadata per poterlo affrontare. Per sconfiggerlo, dovete continuare a difendervi, poi avvicinarvi fulmineamente per fargli roteare l'ascia, oppure fargliela conficcare nel terreno, e colpirlo nel breve istante in cui è senza difesa. Se rotea l'ascia due volte, prima di avvicinarvi ulteriormente fategli finire se non volete perdere 5 cuori, poi colpitelo e velocemente tornate in difesa. Dopo un certo numero di colpi, l'Iron Knuckle perderà la sua armatura e diventerà molto più veloce, non solo nei movimenti ma anche nei colpi, anche se la tecnica per sconfiggerlo rimane la stessa. Una volta morto, si aprirà una sorta di sipario, osservate la pietra usando lo Z-Targeting per imparare la Song of Storms, dopo la scena. Usciti dalla tomba, andate via dal cimitero, e nell'area iniziale dell'Ikana Valley, indossate la Garo's Mask e parlate con lo spettro seduto sullo sperone roccioso (alla sinistra appena usciti dal cimitero). Esso riconoscerà in voi il maestro dei ninja Garo (dove l'avrà vista la somiglianza...) e farà sorgere un albero dal terreno, albero a cui dovrete agganciarvi con l'Hookshot per poter proseguire.

Ikana Canyon e Ikana Castle

Eccovi arrivati a Ikana Canyon. Davanti a voi troverete un fiume con degli Octorock che saltano fuori dall'acqua, tirategli delle Ice Arrow per congelarli dove si trovano e usarli come piattaforme per raggiungere la parte alta dell'Ikana Canyon. Una volta arrivati in cima grazie all'Hookshot, la prima cosa da fare, se non volete perdervi in fronzoli, è dirigervi alla grotta da cui sorge il fiumiciattolo prosciugato. Qui incontrerete l'altro fratello compositore che lancerà una maledizione su di voi per la quale comincerete a perdere energia. Per annullare l'effetto, suonate l'appena imparata Song of Storms. In questo modo il fiume ricomincerà a scorrere. Adesso andate alla casetta con il grammofono che suona, in cima. Aspettate che esca fuori una bambina, oppure mettete una Bomba davanti alla porta in modo che, esplodendo, la attiri fuori dalla casa. Senza farvi vedere (meglio ancora, indossando la Stone Mask) sgattaiolate dentro la casa e scendete al piano inferiore, dove sarete attaccati da una pseudo-mummia. Suonate la Song of Healing per ricevere la Gibdo's Mask. Adesso potete anche uscire fuori, e dirigervi verso il pozzo, che è situato in cima al canyon. Prima però dovrete esservi procurati alcuni oggetti che vi serviranno per proseguire. Si tratta di: 

· 5 Magic Bean 

· 10 Bombe 

· Un Pesce 

· 10 Deku Nut 

· Un Poe (che troverete all'interno del pozzo) 

· Per finire, una Bottiglia piena di latte. 

Appena acceduti alla prima stanza del pozzo, indossate la Gibdo's Mask e parlate con il Gibdo che controlla la porta appena a destra. Dategli i 5 Magic Bean per proseguire. Sappiate che per andare avanti dritti verso la meta, dovrete dare ascolto solo e unicamente ai Gibdo che vi chiedono le cose che ho elencato prima. Ad un certo punto dovrete fare una deviazione per procurarvi il Big Poe, ma il Gibdo che controlla la porta corrispondente desidera comunque uno degli oggetti che ho scritto sopra. Alla fine del percorso troverete un Box con dentro il Mirror Shield. Utilizzatelo subito (riflettendo la luce sul blocco con il simbolo del sole) per aprirvi la strada verso l'Ikana Castle. 

Per continuare senza intoppi, per questa sezione avrete bisogno di una Powder Keg. Se quando vi servirà non l'avrete, vi basterà andare al negozio a comprarla, ma vi conviene prenderla prima per non spezzare il ritmo. Entrate nel castello vero e proprio tramite il portone principale, e nella prima sala, indossate la Gibdo's Mask per far danzare gli UnDead e renderli così inoffensivi. Usando le Fire Arrow, colpite i due interruttori ghiacciati per aprire le due porte, poi infilate quella di sinistra. Colpite l'interruttore, poi correte velocemente fino a metà della stanza e subito trasformatevi in Deku Link, entrate in un Deku Flower ed aspettate finché il soffitto non cadrà. A quel punto sparatevi fuori per farlo risalire, e dirigetevi verso la colonna con l'interruttore in cima, e schiacciatelo con Link normale. Scendete dalla colonna (se andate a finire sul soffitto che cade, vi farete male) ed entrate nella porta. Qui, colpite con l'Hookshot le mine sospese, per farle scontrare tra loro e quindi esplodere. Poi con il Deku Flower lanciatevi verso l'interruttore, premetelo e tornate indietro (usando la Lens of Truth potrete vedere un blocco di ghiaccio che vi permetterà di tornare sulla prima piattaforma). Stavolta con il Deku Flower percorrete tutta la stanza fino alla porta davanti a voi, ed apritela. Una volta che sarete all'esterno, cercate un Deku Flower, ed usatelo per lanciarvi verso un interruttore, schiacciatelo ed aprirete una grata che impediva alla luce solare di filtrare all'interno del castello. Scendete e rientrate dall'ingresso principale (ricordatevi di indossare la Gibdo's Mask). Adesso è il momento di entrare nella porta di destra. Fate attenzione al Wall Master e colpitelo due volte per dividerlo in tre Wall Master più piccoli, poi distruggeteli in fretta se non volete che si trasformino in altrettanti Wall Master grandi. Una volta finito, riflettete la luce con il vostro Mirror Shield verso il blocco con il simbolo del sole, finché non vi lascia la via libera per il proseguimento. Nella prossima stanza dovrete affrontare un mini-boss, il solito Wizrobe, solo che stavolta non lancerà ghiaccio, bensì fuoco. Andate avanti, salite per le scale e vi di nuovo all'esterno. Usate la Powder Keg sul buco crepato (Tatl ve lo indicherà). Per farla esplodere più velocemente tirategli una freccia. Adesso rientrate per l'ennesima volta dall'ingresso principale, e stavolta riflettete la luce nella prima stanza contro il blocco che si trova lì, per avere accesso al boss di quest'area.

Questi tipi sono molto tosti, dovrete essere veloci ed abili sia per evitare i loro attacchi, sia per capire bene cosa fare. Per la seconda parte però non c'è problema, perché ve la spiego io! Prima di tutto colpite con delle Fire Arrow le tende che impediscono alla luce di entrare nella stanza. Poi, quando uno dei soldati abbassa la guardia per colpirvi, colpitelo voi per ridurlo ad un mucchietto di ossa, poi usando il Mirror Shield friggetelo con la luce prima che si rialzi. Fate lo stesso con l'altro soldato ed il Re in persona vi sfiderà. La tecnica per sconfiggerlo è identica, solo che il Re ha la capacità di staccare la sua testa dal corpo, rendendosi così invincibile. Appena ne avete l'occasione, colpitelo e poi riflettetegli addosso i raggi del sole per sconfiggerlo, e lui vi insegnerà l'Elegy of Emptiness, che vi permetterà di creare quattro copie di voi stessi (anche se la copia-Deku è più che altro messa lì per prendere in giro....). Con questa melodia, avrete tutto il necessario per scalare la Stone Tower fino all'ingresso. Sì, però che fatica!

Stone Tower

Prima di entrare nel dungeon, come ho detto, dovrete affrontare una noiosissima sezione di &quot;salita&quot; utilizzando i fantocci appena ottenuti per tenere premuti dei pulsanti, i quali muoveranno dei cubi che vi permetteranno di salire. Utilizzateli sempre nello stesso ordine sui pulsanti che trovate man mano che

salite (non usate Deku Link perché è troppo leggero), e dovreste arrivare all'entrata senza troppi problemi, a parte i massi rotolanti ed i laser... che pizza! Appena arrivati in cima attivate la statua a forma di gufo. Nella prima stanza della Stone Tower entrate nella porta a sinistra per accedere ad una stanza con alcuni interruttori. Prima di tutto,

fate saltare il muro che vi ritroverete davanti appena entrati per scoprire un locale che contiene alcune casse. Poi suonate la Elegy of Emptiness su tre pulsanti, utilizzando Link normale, Zora Link e Goron Link (quest'ultimo sul pulsante più grande). Sull'ultimo interruttore piazzate una delle casse piccole che avete trovato nel locale nascosto. Si aprirà una grata per la prossima area. Piazzate una Bomba nel centro del cortile, dove vedete un quadrato di colore diverso, e potrete accedere ad un'altra area, piena di lava. Mettetevi la Goron Mask e smetterete di preoccuparvi di questo. Sconfiggete i quattro Armos a suon di pugni ed apparirà un Box con la prima Small Key. Salite le scale per ritrovarvi nuovamente nel cortile e, con la Small Key guadagnata, aprite la porta chiusa a chiave.

Sarete in una stanza con una grande piscina che dovrete attraversare con Zora Link. Sul lato opposto rispetto a dove siete entrati troverete un Box con una Small Key (fuori dall'acqua): per arrivarci dovete farvi acchiappare dalla Dexihand che sporge sopra il tunnel subacqueo, e che dopo qualche strapazzata vi sbatterà senza troppi complimenti sul piano con il Box. Riimmergetevi ed entrate nel condotto subacqueo. Nella prossima stanza, continuate a camminare sul fondo per schiacciare un interruttore, prima di risalire in superficie. Colpite con una Fire Arrow un interruttore congelato a forma di occhio. Poi mettetevi sotto il cono di luce ed usate il vostro Mirror Shield dirigendo il fascio di luce riflessa verso lo specchio. Caricatelo per circa un minuto (per fare questo non dovete cambiare l'angolazione del fascio di luce riflessa dal Mirror Shield, altrimenti il gioco penserà che avrete finito di caricare), poi andate verso la luce che viene riflessa dallo specchio e sempre con il Mirror Shield mandatela contro il blocco gigante con il simbolo del sole che vi impedisce di andare avanti. Proseguite e nella prossima stanza prendete a pugni la colonna al centro trasformandovi in Goron Link, per rivelare un altro cono di luce. Stavolta il puzzle è più complicato: dovrete caricare un primo specchio, poi con questa luce riflessa caricarne un secondo, infine proiettare il fascio su un altro blocco con il simbolo del sole. Per non farvi attaccare dai Black Boe che risorgono in continuazione, indossate la Stone Mask mentre vi trovate sotto al cono di luce; se rifletterete la luce anche nello specchio di destra per poi eliminare il blocco, troverete una Stray Fairy, mentre eseguendo il puzzle con lo specchio di sinistra proseguirete. La prossima stanza è molto insidiosa, si tratta di un lago di lava con delle ventole che mandano dell'aria verso l'alto. Trasformatevi in Deku Link e lanciatevi con il Deku Flower, poi volate passando sopra tutte le ventole per “ricaricare” la vostra capacità di volare. L'ultima ventola sarà molto lontana dalla penultima, quindi per raggiungerla potreste aver bisogno di fare più di una prova. Passate un'altra stanza per incontrare il Garo Master. Se avete combattuto contro uno dei Garo sparsi per Ikana (non è necessario, ma se indossate la Garo's Mask li vedrete), sappiate che non basta parare un suo colpo e poi restituirglielo mentre è indifeso: questo mini-boss richiederà un po' più di strategia. Quando si fa avanti per colpirvi, all'ultimo momento schivate e, mentre il Garo Master è confuso, colpitelo alle spalle. Ogni tanto scomparirà per riapparirvi addosso, ma non fatevi prendere dal panico. Una volta sconfitto avrete le Light Arrow, che presto vi serviranno per poter accedere alla seconda parte del dungeon, che altro non è se non la sua versione capovolta. A meno che

non vogliate prendere una Stray Fairy (andando avanti e sconfiggendo l'Eyegore, più giù vi spiegherò come fare), tornate all'entrata del dungeon e poi uscite, saltate sul primo masso e poi caricate una Light Arrow, che sparerete al simbolo rosso sotto la porta della Stone Tower per invertirla.

Inverted Stone Tower

Questa parte del dungeon vi farà venire il mal di testa, perciò cercate di sbrigarvela prima possibile. Entrate nella porta a destra. Vi ritroverete nella versione capovolta della stanza con la piscina. Lanciatevi da un Deku

Flower e usate le ventole per spingervi in una piccola nicchia con un interruttore che dovete premere per far comparire un Box con una Small Key. Prendetela, poi sempre volando ed usando le ventole, andate fino alla porta chiusa. Capovolgete la stanza colpendo il simbolo rosso in fondo, poi con Goron Link arrivate sull'isolotto al centro e capovolgete di nuovo la stanza per arrivare alla porta. Nella prossima area troverete un piccolo puzzle: prima di

risolverlo uccidete le due gelatine del cavolo anche se non vi servono magia o frecce, per non trovarveli intorno. Per risolvere il puzzle dovrete spingere il blocco nella giusta maniera, ruotando la stanza per farlo finire nel punto giusto e infine farlo cadere in un quadrato che aprirà la porta per la prossima stanza. Oltrepassatela e dovrete ancora una volta combattere il Wizrobe. Per chi si fosse perso la mia spiegazione per Snowhead, ecco come sconfiggere

questo nemico: tenendo d'occhio i teletrasportatori, aspettate che Wizrobe appaia in uno di essi, poi mentre saltella girando su se stesso colpitelo, con spada, frecce o Hookshot a seconda della sua lontananza. Dopo qualche colpo genererà delle copie evanescenti di sé, non avrete da fare altro che individuare la sua versione “solida” e colpirlo prima che vi lanci qualche schifezza. Una volta sconfitto usate l'Hookshot per agganciarvi ad un Box che comparirà su un ripiano poco sopra di voi, e poi uscite dalla stanza tramite le scale. Nella prossima stanza dovrete utilizzare i Deku Flower per superare il burrone... cielo... qualunque cosa sia. Arrivati all'altro lato (attenti ai Poe, magari sconfiggeteli prima), usate un'altra volta il Deku Flower e salite sulla nicchia a destra. Nella prossima stanza ci saranno dei Death Armos a fare da guardia al labirinto (quello dei pulsanti da schiacciare con l'Elegy of Emptiness), mettetevi la Stone Mask e non avrete fastidi. Cercate un interruttore a pressione costante, suonate la Elegy of Emptiness per tenerlo fermo poi cercate il Box ora raggiungibile, ed apritelo per trovare una Small Key; poi tornate indietro, alla stanza col grande burrone (cielo... whatever), e attraversate la porta vicino a voi. Nella prossima stanza dovrete attraversare un altro “cielo”, ma questa volta la faccenda sarà più difficile. Prima di tutto liberatevi delle mine con l'Hookshot o le frecce. Poi lanciatevi col Deku Flower e volate fino alla nicchia alla vostra sinistra. Prendete quest'altro Deku Flower per arrivare sino alla porta. Rifornitevi di magia poi passate oltre, perché dovete sconfiggere il nemico a guardia della Boss Key: Gomess. Prima di tutto fate scappare i Bad Bat che lo circondano con una Light Arrow, e colpitelo mentre è indifeso. Tenetelo sempre agganciato ed evitate la sua falce. Dopo aver ottenuto la Boss Key, tornate indietro, ma stavolta invece di superare di nuovo il maledetto burrone o quello che cavolo è, deviate sulla sinistra, e vi troverete in un piccolo angolo della prima stanza del dungeon. Colpite il Death Armos con una Light Arrow per capovolgerlo (sì, proprio come avete fatto per il tempio intero), poi aspettate che cerchi di colpirvi cadendovi addosso, e vedrete che si ucciderà da solo. Ora potete schiacciare l'interruttore per far apparire un Box capovolto che potrete usare come bersaglio per il vostro Hookshot. Entrate nella porta lì vicino e combatterete l'Eyegore. Il trucco per sconfiggerlo sta nello sparare una freccia nel suo occhio quando diventa giallo, ovvero quando avvicinandovi abbastanza comincerà a battere i pugni per terra. Una volta sconfitto potrete aprire un Box con la Giant's Mask, poi proseguite ancora e vi troverete nella stanza del boss della Stone Tower.

Giant Masked Insect TWINMOLD

Per battere i vermi giganti in stile Lanmola/Moldorm, avrete bisogno della Giant Mask che avete trovato poc'anzi. Indossatela tenendo d'occhio l'indicatore di magia (che spero abbiate adeguatamente potenziato); vi consiglio caldamente di portare con voi almeno una Magic Potion. Ora che siete abbastanza grandi, prendete di mira uno dei due colpendolo alla coda. Se lo colpirete, il verme emetterà un verso di dolore. Alcuni colpi ciascuno dovrebbero rendere storia anche i Twinmold. Non c'è davvero una tecnica precisa con cui sconfiggerli, basta colpire la loro coda prima che ritornino sotto la sabbia. Impresa, invero, più facile a dirsi che a farsi, per questo potreste impiegare molto più tempo del previsto e finire tutta la magia a vostra disposizione. Attenzione quindi.

Lo scontro finale con Majora

Ora avete tutte le maschere dei quattro guardiani, dunque andate alla Clock Town ed aspettate la mezzanotte dell'Ultimo Giorno (mentre aspettate dovete assicurarvi la proprietà del Deku Flower nella South Clock Town, quindi ripetete la procedura che avete già eseguito nell'Introduzione. Una volta arrivata l'ora giusta, fiondatevi sul davanzale della Clock Tower ed entrate nella porta ora aperta. Appena al cospetto dello Skullkid, suonate l'Oath to Order, e assistete alla scena finché non avrete di nuovo il controllo. Ora vi trovate sulla superficie della luna. Se avete tutte le maschere (spero per voi, comunque vi consiglio caldamente di andarle a recuperare tutte prima di arrivare fino a qui, in questo modo vi faciliterete molto le cose), potrete giocare con i bambini che corrono sotto il grande albero al centro del paesaggio. Ognuno vi chiederà un certo numero di maschere per entrare nel suo minigioco, ed altrettante per uscirne. Lo scopo di ogni mini-dungeon è trovare il bambino che vi si è nascosto all'interno. Nel primo, quello che si attiva parlando al bambino con la maschera di Odolwa, dovrete saltare dai Deku Flower per raggiungere la porta che si trova esattamente sul lato opposto rispetto a dove siete entrati. Nel complesso non è difficile, ma dovrete avere un buon tempismo. Nel secondo mini-dungeon, quello di Goron Link, dovrete utilizzare questa trasformazione per correre da una rampa all'altra nel tentativo di trovare il bambino con la maschera di Goht. Un trucco per non continuare a cadere ai primi angoli consiste nel correre esattamente al centro della pista e, quando si incontrano dei bauli, lasciar rimbalzare Goron Link senza muovere il controller, in questo modo atterrerete nella giusta posizione sul prossimo segmento. Sicuramente per questo mini-dungeon ci vorranno alcuni tentativi, specie poi se vorrete anche rinvenire l'Heart Container Piece nascosto nel labirinto (c'è un Container Piece in ogni mini-dungeon). Il terzo livello consiste in un interminabile labirinto di corridoi subacquei (da percorrere con Zora Link) e bivi in cui dovrete scegliere la giusta direzione per poter proseguire. Alla fine troverete il bambino con la maschera di Gyorg. L'ultimo mini-dungeon, infine, è una sequela di miniboss che dovrete sconfiggere uno dopo l'altro. Si tratta di un livello molto lineare, dunque per aggiungere un po' di interesse i progettisti hanno inserito alcune parti in cui bisogna far esplodere un Bombchu nel giusto punto del soffitto per aprire le porte ed andare avanti (si sente che la trovo una seccatura immane?). Quando avrete trovato anche il bambino con la maschera di TwinMold e gli avrete dato le vostre ultime quattro maschere, parlate con il bambino seduto sotto l'albero, quello che indossa la Majora's Mask, e rispondete di sì alla sua domanda, per ottenere la Fierce Deity Mask, la famosa maschera che vi trasforma in Link Adulto, ovverosia nel potentissimo Oni Link, che è in grado di sconfiggere l'ultimo boss con uno sforzo davvero minimo (basta che abbiate la barra della magia al massimo, e magari anche upgradata dalla Great Fairy che si trova a Snowhead). Dovrete semplicemente sparare contro di esso, ed ogni forma della Majora's Mask sarà storia in meno di 30 secondi. Se invece non avete trovato tutte le maschere, oppure pensate che così sia troppo facile, non risolvete i mini-dungeon ed andate direttamente a parlare con il bambino sotto l'albero per combattere contro Majora's Mask così come siete.

MAJORA'S MASK

Per danneggiare la Majora's Mask mentre fluttua, dovrete colpirla da dietro con una freccia, in questo modo la stordirete e potrete colpirla un altro po' di volte con la spada. Altrimenti, per stordirla potete aspettare che cominci a roteare sul pavimento e caricare uno Spin Attack, in questo modo risparmierete frecce che vi serviranno più avanti. Dopo che Majora's Mask avrà preso un certo numero di danni, infatti, le maschere dei guardiani che precedentemente erano attaccate al muro prenderanno vita e vi lanceranno delle sfere di luce. Mentre le maschere sono in vita, Majora's Mask non può essere colpita, quindi sistematele con due-tre frecce ciascuna. Mentre voi siete impegnati a combattere le maschere, Majora's Mask cercherà di colpirvi con dei laser, voi agganciatela con lo Z-Targeting e riparatevi con lo scudo. Una volta che non avrete più tra i piedi le altre maschere, usate il laser che Majora's Mask vi lancia per colpirla, sempre riflettendoli con lo scudo. Ci vorrà molta pazienza, poi il vostro nemico cambierà forma.

MAJORA'S INCARNATION

In questa forma Majora comincerà a ballare per la stanza. Evitatela finché non si muove più lentamente, poi colpitela. Potete colpirla più volte quando avrete mandato a segno un colpo, poiché passerà alcuni momenti a lamentarsi. Ogni tanto, vi lancerà delle sfere di energia, per evitarle agganciate Majora con lo Z-Targeting e muovetevi lateralmente, in cerchio intorno alla stanza. Dopo una decina di colpi Majora si trasformerà per l'ultima volta.

MAJORA'S WRATH

Quando Majora è in questa forma non dovrete provare a mirarla con lo Z-Targeting per poi avvicinarvi, in quanto l'unico effetto che otterrete sarà di farla allontanare con un salto. Piuttosto usate delle frecce per colpirla. Spero che ne abbiate conservato il maggior numero possibile, in quanto da quello che so ce ne vorrà circa una ventina. Al massimo, se siete a corto di frecce, potete colpire i vasi che si trovano qui intorno. Una volta che anche questa forma sarà sconfitta, avrete completato il gioco.

Tutte le maschere di Majora's Mask

Qui di seguito trovate TUTTE, ma proprio TUTTE, le maschere che è possibile ottenere in Majora's Mask, ed il modo per averle.

Maschere delle tre razze

Deku Mask: dopo aver imparato la Song of Time (una volta recuperata l'Ocarina of Time dalle mani dello Skull Kid), tornate al primo giorno suonandola e presentatevi all'Happy Mask Seller. Vi insegnerà la Song of Healing che sigillerà in una maschera la maledizione che ha trasformato Link in Deku Scrub.

Goron Mask: suonate la Song of Healing al fantasma Goron dopo che vi avrà guidato alla sua tomba.

Zora Mask: suonate la Song of Healing allo Zora moribondo, dopo che lo avrete riportato a riva. È la mia preferita in assoluto perché permette di camminare sul fondo marino (fa le veci della Zora Tunic e degli Iron Boots di OOT) e di arrivare in zone suggestive come abissi profondissimi e fondali ricchi di cose interessanti.


Maschere "comuni"

Great Fairy Mask: andate dalla Great Fairy come Link normale, dopo aver recuperato la fatina dispersa (nelle ore diurne si trova vicino al ponte della Laundry Pool, parte Sud-Ovest della Clock Town, nelle ore notturne nella East Clock Town). 

Bremen Mask: ascoltate la confessione del musicista che suona il grammofono, che si trova di notte alla Laundry Pool. La maschera permette di eseguire una esilarante marcetta a tempo di ocarina.
Bunny Hood: l'otterrete usando la Bremen Mask stile pifferaio magico con i pulcini che circondano l'uomo-gallina, per farli diventare tanti bei Cucco. Ecco come fare per arrivarci. Durante le ore diurne dell'Ultimo Giorno, andate alla Milk Road (Sud-Ovest, vicino all'entrata della Southern Swamp), e dirigetevi dove prima c'era un masso ed un minatore che stava lavorando per aprire la strada che ora è libera. Una volta nel Romani Ranch entrate nel capannone con galline e pulcini dipinti sopra. Parlate col tizio con la cresta, e poi indossate la Bremen Mask e premete B, marciando per tutto in pollaio per attirare tutti e dieci i pulcini. Quando li avrete trovati tutti cominceranno uno per uno a diventare galline. parlate col tizio e riceverete il Bunny Hood. Vi serve per correre più veloci.
Mask of Scents: dopo aver completato il Woodfall Dungeon, andate al Deku Palace, parlate con tutti. Uscite dal Deku Palace, e da qui, come Deku, saltate sulle ninfee a destra dell'uscita, fino a che arriverete ad una entrata che prima era protetta da un Giant Octopus. Entrate, ed indossate il Bunny Hood PRIMA di parlare al maggiordomo. Correte per inseguirlo fino alla fine del percorso (lunghissimo), e vi renderete degni di avere la Mask of Scents. Se indossata vicuno alla Owl Statue vicino all'Agenzia per i Viaggi nella Palude vedrete una "nuvola" viola, si tratta di un Odd Mushroom da imbottigliare e portare a Kotake del Potion Shop per farvi fare una Blue Potion.
Kafei's Mask: parlate a Madame Aroma nell'ufficio del sindaco Dotour (la sua stanza è alla destra della segreteria).
Mask of Truth: completate la Skulltula House di Southern Swamp (dovete trovare ed uccidere 30 Skulltula dorati), e parlate allo Skulltula maledetto all'entrata.
Kamaro's Mask: la notte del Primo o del Secondo giorno, verso le 10, uscite dalla porta nord di Clocktown. Su una delle concrezioni ghiacciate per la strada che conduce a Snowhead, proprio davanti alla balaustra, troverete un uomo che balla al ritmo di una musica lenta (che vi ricorderà senz'altro quella delle sorelle Rosa). Parlategli e suonate la Song of Healing per ottenere la sua maschera.
Blast Mask: fermate il ladro che assale la vecchietta a mezzanotte del Primo Giorno, nella Nord Clock Town. Per fargli cadere il fagotto dalle mani dovrete raggiungerlo e colpirlo un volta con la spada. La maschera a dire la verità è un po' pericolosa: se la equipaggiate e poi premete B detonerete perdendo energia.
All Night Mask: fermate il ladro di cui sopra, e poi la notte dell'Ultimo Giorno andate al Curiosity Shop (West Clock Town). La potete comprare per 500 Rupee. NOTA: se non avete una borsa abbastanza grande dovete prima completare la Skulltula House di Great Bay entro il Primo Giorno.
Romani's Mask: aiutate Romani a tenere lontani i fantasmi dalla stalla delle vacche (per un paio d'ore prima dell'alba, la notte del Primo Giorno). Potrete raggiugere il Romani Ranch il Primo Giorno solo dopo aver completato lo Snowhead Temple ed aver avuto il permesso di tenere Powder Keg (come Goron) ed aver comprato una di queste Powder Keg, da far esplodere sul masso che blocca la strada per il Ranch. Poi alle sei pomeridiane del Secondo Giorno andate con Cremia in città a consegnare il latte. Aiutatela a tenere lontani i Fratelli Gorman. Arrivati in città vi regalerà la maschera che vi designerà soci del Milk Bar Latte.
Circus Leader Mask: la notte del Primo giorno, alle dieci entrate nel Milk Bar indossando la Romani's Mask. parlate con Toto (lo Zora grasso) e fate quello che vi dice, cioè mettetevi sotto la luce giusta, e suonate le note che vi dice, ripetendo la procedura con tutte e tre le maschere più Link normale (dovete avere già tutte le maschere delle tre razze). Una volta finito di organizzare il "concerto", il leader della troupe Gorman si metterà a piangere e vi regalerà una maschera con le sue sembianze.
Stone Mask: andate a Ikana Valley (con Epona per varcare le palizzate) ed avvicinatevi al cerchio di pietre indossando le Lens of Truth per vedere un soldato ferito. Dategli una Red Potion e lui vi regalerà la Stone Mask che vi permetterà di essere ignorati da alcuni nemici (anche dalle piratesse Gerudo.... utilissima quindi!!).
Garo's Mask: vincete la gara contro i due Fratelli Gorman. Questa maschera è fondamentale: solo indossandola infatti potrete accedere all'ultima locazione del gioco.
Don Gero's Mask: prima di sconfiggere Goht (quando Goron City è ancora congelata) andate nel Goron Sanctuary (potete entrarci anche da soli con il Goron Stomp-A+B-), suonate la Goron Lullaby al bimbo frignante e le due torce della Sala Reale si accenderanno. Con un Deku Stick accendete anche tutte le altre torce del Goron Sanctuary, e l'enorme candeliere si metterà a ruotare. Usate la rampa davanti all'entrata della Sala Reale per rompere il candeliere finché non cadrà una bistecca di roccia da portare al Goron affamato che è rimasto sopra una colonna di ghiaccio (proprio all'entrata del Mountain Village). Con questa maschera potrete parlare alle rane. Se organizzerete un bel coretto con tutte le rane di Termina, al Mountain Village quando il ghiaccio si sarà sciolto, otterrete un Heart Container.
Keaton Mask: iniziate la sottotrama di Kafei. Dopo le tre pomeridiane dell'Ultimo Giorno andate a casa di Kafei, troverete l'uomo del Curiosity Shop che vi darà una lettera per Madame Aroma e la Keaton Mask. Indossate quest'ultima e poi distruggete uno di quei gruppi di cespugli che una volta colpiti si mettono a ballare (ce n'è uno alla North Clock Town). Apparirà un Keaton che vi porrà alcune domande. Rispondete correttamente a cinque di esse per avere un Heart Container.
Postman's Hat: portate la lettera per Madame Aroma al postino che si è rifugiato in casa sua la sera dell'Ultimo Giorno. poi seguitelo fino al Milk Bar dove porterà la lettera a Madame Aroma. Seguitelo fuori, parlategli e vi darà il suo cappello, col quale potrete aprire la cassette della posta, una delle quali contiene un Heart Container.
Couple Mask: dovete completare la sottotrama di Kafei (vi spiegherò come si fa nella soluzione, vista la sua grande importanza). Andate allo Stock Pot Inn, ed aspettate fino all'ultimo minuto prima della fine del mondo. Arriverà Kafei e alla fine della scena avrete la maschera. Dovete indossarla e parlare al sindaco (dopo le 10 del mattino perché l'ufficio apre tardi) per ricevere un Heart Container.
Captain's Hat: accertatevi di avere l'Hookshot con voi. Andate alla casa del becchino dell'Ikana Graveyard, c'è uno scheletro gigantesco che dorme lì vicino. Suonate la Sonata of Awakening, poi sconfiggetelo (tirategli delle frecce da lontano mentre vi occupate degli Stalchild che fa sorgere dal terreno, finché non la smetterà di scappare e vi sfiderà di persona). Vi darà il permesso di prendere il suo cappello (dovete usare l'Hookshot per aggrapparvi al baule), che vi serve per parlare con i morti.
Gibdo's Mask: suonate la Song of Healing alla "mummia" nella casa nel canyon (la casetta con quelle specie di megafoni sul tetto).
Giant Mask: sconfiggete l'ultimo mini-boss, Eyegore, nella Inverted Stone Tower. Se indossata, questa maschera aumenta le dimensioni di Link.
Fierce Deity Mask: un'altra maschera che può trasformare Link. Indossandola il nostro eroe diventerà Oni Link, un semidio potentissimo. Peccato che per avere questa maschera dovrete avere tutte le altre maschere, ed essere disposti a perderle, anche se solo temporaneamente (riprendendo la partita la volta successiva le ritroverete tutte), risolvendo quattro mini-dungeon alla fine del gioco (prima di sconfiggere il megacattivone finale, ovviamente).
Locazioni delle Stray Fairy

Di seguito trovate le locazioni di tutte le Stray Fairy di tutti i dungeon, compreso il premio che vi spetta se le riportate tutte alla Great Fairy's Fountain per ricomporre la Great Fairy corrispondente. Vi ricordo che per poter prendere molte di queste Stray Fairy è quasi indispensabile la Great Fairy's Mask.

WOODFALL TEMPLE

1. Proprio di fronte a voi quando entrate nel tempio. 

2. dall'entrata, planate (con Deku Link) verso la piattaforma sulla destra ed aprite il Box. 

3. Nella seconda stanza (quella con il fiore di legno al centro) correte giù per la rampa sulla sinistra ed uccidete il Deku Baba. 

4. Sempre nella stessa stanza, nell'angolo con i cinque vasi. 

5. Nella stanza con il blocco che dovete spingere nel corridoio, uccidete lo Skulltula nell'angolo. 

6. Nella stessa stanza, si trova dentro un alveare, quello nascosto sotto la piattaforma in mezzo in alto. Per far cadere gli alveari usate le bolle di Deku Link. 

7. Dopo aver sconfitto il miniboss ed aver ottenuto la Boss Key, troverete una fatina rinchiusa in una bolla proprio in mezzo al fiore di legno. Per poterla prendere fate scoppiare la bolla con una freccia. 

8. Ancora nella stanza del fiore, come Deku Link svolazzate verso l'interruttore poi ritrasformatevi in Link normale e premete l'interruttore. Apparirà un Box vicino all'entrata della stanza. 

9. Nella stanza del blocco, una volta che avrete purificato l'acqua, nuotate sotto il mezzo del corridoio. Per prendere la Stray Fairy senza doversi immergere, cercate di colpire la bolla in cui si trova con una freccia e poi indossate l'apposita maschera. 

10. In un alveare vicino alla porta che conduce al Gekko. 

11. Questa si può facilmente mancare, è nella stanza buia con tutti i Black Boe. Dovete ucciderli tutti (e non è cosa facile, visto che anche quando penserete di aver fatto ne spunterà un'altra miriade), ed apparirà un Box con la Stray Fairy. 

12. Nella stanza finale prima del boss, si trova chiusa in una bolla sopra un falò. Dovete ovviamente far scoppiare la bolla per poi attirarla a voi. 

13. Sempre in questa stanza, ne è presente un'altra in uno dei "denti" ai lati dell'entrata. 

14. Un'altra Stray Fairy in uno dei denti. 

15. Nel dente subito alla sinistra dell'entrata. 

Trovandole tutte e riportandole alla Great Fairy's Fountain otterrete lo Spin Attack.

SNOWHEAD TEMPLE

1. Nella stanza con il ponte che va passato con Goron Link, si trova in una bolla sotto il bordo che conduce alle scale. 

2. Nella stessa stanza, si trova rinchiusa in una bolla al centro di una specie di lanternino. Non è affatto facile ottenerla in quanto dovrete colpire la bolla con una freccia, ma dal basso, e mirarla esattamente non è semplice. 

3. Al piano più basso della stanza principale, quella con il grande pilastro al centro. Trasformatevi in Goron per poter camminare sulla lava senza subire danni, poi usate il Goron Stomp su un interruttore gigante situato al centro di una pozza di lava. Comparirà un Box e a voi non resterà che aprirlo per ottenere la Stray Fairy. 

4. Nella stanza con il Real Bombchu, dove trovate anche la mappa. 

5. Una volta ottenute le Fire Arrow, usatele per colpire l'interruttore congelato, sempre qui. Salite al "secondo piano" ed usate le Lens of Truth per vedere dei piccoli scalini che conducono ad una nicchia, molto in alto, con un Box contenente una Stray Fairy. 

6. Dopo la prima porta che si apre con la chiavetta, entrate nella stanza dove si trovano il blocco e l'interruttore congelati. Scongelateli con le Fire Arrow e premete l'interruttore per far apparire un Box, poi utilizzate il blocco per arrampicarvi fino al Box ed aprirlo. 

7. Questa non è per niente facile... per liberarla dovrete tirare una Bomba al contenitore posto sulla colonna vicino alle scale. 

8. Ancora qui, usate il blocco per salire sul bordo, ed entrate nella porta. Vi ritroverete nella parte superiore della stanza con i due blocchi impilati, che dovreste già aver mosso nel modo giusto. Saltate su di essi e poi sul bordo opposto ed aprite il Box. 

9. Nella stanza con le colonne con la sommità ghiacciata (dove dovete tirare le frecce alle stalattiti per farle cadere sul ghiaccio e romperlo), usate le Lens of Truth per trovare una piccola nicchia altrimenti invisibile ed una Stray Fairy chiusa in una bolla. Ci arriverete saltando sulle colonne giuste con il Bunny Hood. 

10. Nella piccola stanzetta con i pulsantoni che dovete schiacciare come Goron Link (quella con tutti gli Snow Boe), usate le Lens of Truth per guardare proprio nel centro del soffitto. La troverete chiusa in una bolla, e non dovrete far altro che tirarle una freccia per poi attirare la Stray Fairy a voi. 

11. Attraversata la porta col bordo verde, sciogliete tutti i Freezard che trovate per far apparire un Box. 

12. Dietro un muro finto nella stanza innevata con i nemici che lanciano palle di neve. 

13. Uccidete entrambi i Dinolfos nella stanza prima di quella con la Boss Key. 

14. Uccidendo entrambi i Dinolfos si ottengono ben DUE Stray Fairy. 

15. Una volta che, nella stanza principale, avrete sistemato il pilastro gigante in modo da poter arrivare alla stanza del boss, guardatevi intorno con le Lens of Truth per trovare una piccola nicchia nascosta. Potete scegliere voi come arrivarci O__O 

Trovate tutte le Stray Fairy di questo tempio ed otterrete una cosa utilissima, ovvero la doppia barra magica.

GREAT BAY TEMPLE

1. Accendete tutte e quattro le torce nella stanza iniziale (quella con la tartaruga) per far apparire un Box. 

2. Sott'acqua, in una bolla proprio dopo l'entrata. 

3. Sempre in questa stanza (che per chi non 'avesse capito è la stanza del macchinario, cioè la seconda che si trova), uccidete lo Skulltula nell'angolo per trovarla. 

4. Nella stanza del rotore gigante, si trova al centro della vasca in un vaso. Ottenerla sarà una bella storia a causa della corrente che vi trascinerà lontano dal vaso. 

5. In questa stessa stanza, in un barile (non sott'acqua), usate Goron Link per romperlo. 

6. Dove trovate la mappa, rompete i vasi con l'Hookshot fino a che da uno di essi non esce una Stray Fairy. 

7. Nel corridoio da percorrere per arrivare alla prima Small Key, uccidete tutte le piante per far apparire un Box. 

8. Dovete trovare un vaso dentro i condotti dell'acqua a destra della stanza dove si trova la Small Key, e rompetelo con l'Hookshot. 

9. Nella stanza in cui bisogna girare l'ingranaggio verde. Create una piattaforma ghiacciata verso nord vicino ai tubi gialli, poi usate l'Hookshot sul bersaglio per tirarvi su e trovare il Box con la Stray Fairy. 

10. Nella stanza con il secondo mulino ad acqua. Fermate le pale, poi restando su una di queste usate l'Hookshot per agganciarvi al Box. 

11. Restando su una delle piattaforme che si muovono orizzontalmente (nella stessa stanza di prima), usate l'Hookshot per raggiungere anche questa. 

12. Nella stanza con il marchingegno delle altalene, immergetevi nella polla d'acqua sotto la prima altalena vicina all'entrata, troverete un barile che dovrete rompere nuotandoci contro come Zora Link. 

13. Sempre qui, arrampicatevi con Zora Link lungo il tubo a sud dell'ingranaggio, poi una volta arrivati cercate di cadere nella piccola gabbia, poi usate l'Hookshot per arrivare al Box. 

14. Nella stanza proprio prima del boss, sotto il grosso ingranaggio. Ovviamente dovete rompere la bolla con una freccia poi attirare la Stray Fairy. 

15. Nel tunnel che, dalla stanza prima del boss, ritorna alla stanza con il rotore. È più questione di fortuna che altro prenderla. 

Questa volta otterrete come ricompensa la difesa raddoppiata, in sostanza i contorni dei vostri Heart Container diverranno bianchi; da adesso riceverete la metà dei danni se colpiti (l'idea sarebbe, una volta trovate tutte le Stray Fairy, di riportarle dalla Great Fairy prima di affrontare Gyorg...).

STONE TOWER E INVERTED STONE TOWER

1. Nella prima stanza della Stone Tower normale, colpite l'interruttore a forma di occhio e poi utilizzate l'Hookshot sul Box che appare. 

2. Nella stanza con la prima Small Key. Trovate un bersaglio per Hokkshot sul soffitto che vi porterà al Box. 

3. Nella stanza in cui bisogna riflettere la luce con gli specchi, dovete usare il Mirror Shield su uno dei pannelli solari sul muro. 

4. Nella stessa stanza dietro un blocco con il simbolo del sole. 

5. Si trova nella stanza piena di lava dopo la stanza degli specchi. Camminate sulla lava usando Goron Link e schiacciate l'interruttore. Poi correte velocemente all'altro interruttore sul lato opposto della stanza per far apparire un Box, che potrete raggiungere come Deku Link. 

6. Nella stessa stanza, su un bordo alla sinistra della piattaforma su cui atterra Deku Link. 

7. Sconfiggete l'Eyegore dopo la battaglia con il Garo Master. 

8. Nella stanza piena d'acqua in cui si ottiene la Small Key numero 2. Colpite l'interruttore distante con una Bomba, poi sparate una Light Arrow sul blocco con il simbolo del sole per arrivare al Box. 

9. Allora, prima di tutto per far apparire questo Box, dovrete attivare con una Light Arrow l'interruttore solare nella prima stanza quando ancora è normale, poi uscite e invertite il tempio. Rientrate e potrete arrivare al Box. 

10. Nella versione "invertita" della stanza con la parte subacquea. 

11. Un'altra sempre nella stessa stanza. 

12. Nella stanza in cui combattete Wizrobe. 

13. Dopo aver completato la versione invertita del tempio, fatelo ritornare normale e prendete questa Stray Fairy facendo uso dei bersagli per Hookshot che avete precedentemente creato. 

14. Dopo aver completato la versione invertita del tempio, fatelo ritornare normale e prendete questa Stray Fairy facendo uso dei bersagli per Hookshot che avete precedentemente creato. 

15. Dopo aver completato la versione invertita del tempio, fatelo ritornare normale e prendete questa Stray Fairy facendo uso dei bersagli per Hookshot che avete precedentemente creato. 

Se, impresa più facile a dirsi che a farsi, riuscirete a trovare tutte le Stray Fairy della Stone Tower, riceverete in dono la Great Fairy's Sword, di potenza comunque inferiore ad un'altra arma che potrete ottenere alla fine (niente spoiler)...

Skulltula House

Ci sono due Skulltula House in Majora's Mask. Una si trova sulla via per il Woodfall Temple, l'altra nella prima schermata della Great Bay. Fanno le veci della ricerca degli Skulltula in OOT, anche se in tutto dovrete scovare 60 Gold Skulltula e non 100, come prima. Qui spiegherò come trovare tutti gli Skulltula e liberare così le due case dalla maledizione. 

SKULLTULA HOUSE NELLA SOUTHERN SWAMP

Per accedere a questa Skulltula House dovrete prima bruciare la ragnatela che ne copre la porta con un Deku Stick infiammato mediante la torcia lì vicino. Se riuscirete a uccidere tutti i Gold Skulltula (in totale sono 30) riceverete la Mask of Truth. Per risolvere al meglio questa Skulltula House avrete bisogno di un paio di Bottiglie e di due Magic Bean.

Prima di entrare nella casa vera e propria intrappolate un paio di scarafaggi nelle Bottiglie. Poi procedete. In un vaso vicino a dove entrate troverete il primo Skulltula. Ricordate che dovrete raccogliere i trofei dei Gold Skulltula, proprio come in Ocarina of Time. Quando in una stanza non sentite più rumori, vorrà dire che non ci sono più Skulltula. In questa stanza principale in particolare ve ne sono moltissimi, non tutti facili da individuare. Per trovarne altri liberate gli scarafaggi in prossimità del suolo soffice situato sul muro (!!!), ai due lati lunghi della stanza. Da ogni suolo soffice uscirà uno Skulltula; ce ne sono tre nascosti in questo modo. Nelle Bottiglie adesso mettete un po' d'acqua, vi servirà a breve. Uccidete un altro Skulltula che si muove nell'acqua, poi cercatene uno che fa il saliscendi su una delle colonne. Aspettate che sia raggiungibile poi uccidetelo e prendete il trofeo. Entrate nella porta più vicina all'entrata, e distruggete la pietra con una Bomba per scovare un altro quadrato di suolo soffice. Piantate un Magic Bean e innaffiatelo. Usatelo per arrivare ad uno Skulltula che si trova sul muro. Poi indossate il Bunny Hood e saltate fino alla colonna centrale per ucciderne un altro. Nelle casse di questa stanza, se le distruggete, troverete altri due Skulltula. Salite la scaletta sul muro laterale e superate la balconata. Il prossimo Skulltula si trova dietro una torcia. Entrate nella porta e guardate dietro tutte le colonne per un altro Skulltula. Usate il Deku Flower e volate fino alla balconata opposta per entrare nella porta. Usate il Deku Flower per arrivare al bordo sinistro, poi premete l'interruttore per far apparire una scaletta. Uccidete lo Skulltula che si trova sulla scaletta. Di nuovo nella stanza principale (la parte superiore), uccidete lo Skulltula che si trova sul muro e raggiungete il trofeo o volandoci contro come Deku, oppure con l'Hookshot, se già l'avete. Lanciatevi ed arrivate sulla piattaforma con i sassi (sotto vi si trovano degli scarafaggi, se v'interessa). Uccidete lo Skulltula sul muro. Entrate di nuovo in questa porta e trovate altri 3 Skulltula in questa stanza. Uno si trova negli alveari sul soffitto. Prendete il tunnel leggermente sollevato (uno degli Skulltula si trova qui) ed entrate nella porta. Al centro di questa stanza c'è un albero, circondato da erba alta. Troverete moltissimi Skulltula qui: almeno tre nell'albero (continuate a rotolarci contro come Link normale oppure a dargli pugni con Goron Link). Prima di tutto cercate altri Skulltula nell'erba alta, poi fateli cadere dall'albero. Poi staccate gli alveari dal soffitto e troverete un altro Skulltula nascosto in uno di essi. Dovreste essere a quota 21 una volta che avrete ripulito questa stanza. Ora andate nell'area con i grandi vasi messi da un lato. In un angolo troverete vari vasi piccoli sotto i quali è nascosto un altro Skulltula. Dentro i vasi grandi sono nascosti altri due Skulltula: per poterli prendere salite all'imboccatura dei vasi e trasformatevi in Goron, poi eseguite un Goron Stomp per far uscire eventuali Skulltula. Poi distruggete con la spada il falso muro fatto di rampicanti e in fondo al piccolo tunnel troverete un altro Skulltula. Ora, salite al livello superiore di questa stanza e mirate agli alveari per farli cadere al suolo: dovete trovare altri due Skulltula. Quando la maledizione sarà rotta andate al parlare con il tizio all'entrata.

SKULLTULA HOUSE NELLA GREAT BAY

Se finirete questa Skulltula House entro il Primo Giorno riceverete in regalo l'utile Giant Wallet, per tenere fino a 500 Rupee (vi sarà indispensabile se volete avere tutte le maschere) : è un'espansione del precedente Adult Wallet, che si ottiene semplicemente depositando 200 o più Rupee alla banca di Clocktown. Entrate nella porta aperta vicino alla casa del pescatore (quello che vi vende il cavalluccio marino) nella prima schermata della Great Bay. Per procedere usate una Bomba per far saltare il muro crepato. In questa casa infestata gli Skulltula sono leggermente più difficili da trovare, perché molti si nascondono in buchetti minuscoli ed in posti impensabili. Nella prima

stanza, quella con lo scivolo, ci sono 2 Skulltula sui muri del suddetto scivolo (per prenderli, colpiteli con l'Hookshot prima di scendere giù per lo scivolo), ed uno dietro una ragnatela sul soffitto. Bruciatela con una Fire Arrow e poi uccidete lo Skulltula per prenderne il trofeo. La stanza principale, con una serie di porte snodate su due piani che vi conducono in vari altri ambienti, contiene già una quantità enorme di Skulltula, tutti sistemati in modo assolutamente diabolico. Uno si vede subito, si trova sul muro a lato delle scale che scendono. Uno si trova in uno dei vasi grandi e può essere tirato fuori facendo un Goron Stomp, sull'imboccatura del vaso oppure sul terreno circostante, oppure semplicemente andandoci contro con una capriola. Uno si nasconde in un fascio di legno vicino alla porta da cui siete entrati. Altri due si trovano in due dei vasi grandi. In un fascio di legno in fondo alla stanza troverete l'ennesimo Skulltula; uno si trova in uno dei vasi di grandezza normale situato sopra alcune casse di legno. Ce n'è anche uno che probabilmente entrando non avete notato subito, perché muovendosi va a finire dietro una delle maschere: aspettate che esca fuori da lì e disintegratelo per avere un altro trofeo. Poi cominciano ad essere più difficili da trovare. Dietro una ragnatela che copre un buco piccolissimo nel muro troverete un altro Skulltula, non facile da raggiungere. Ora tornate verso la porta da cui siete entrati e da lì entrate nella prima porta vicino a voi, per trovarvi in una stanza che sembra una biblioteca. Invece di sconfiggere gli Stalchild che girano qui intorno, provate

a parlarci usando il Captain's Hat (per questo è consigliabile sconfiggere il Giant Stalchild nell'Ikana Graveyard prima di fare questa Skulltula House), per ottenere utili informazioni. uno Skulltula si trova dietro delle cassettiere proprio davanti all'entrata, spingete queste ultime via da dove si trovano per trovarlo in fondo a un buco. Un altro si nasconde sopra l'entrata di una stanzetta segreta nascosta dietro una libreria singola sul muro in fondo. Poi

fate cadere tutti i dipinti colpendoli con l'Hookshot: dietro uno di essi c'è uno Skulltula, dietro un altro un buco con uno Skulltula in fondo. per arrivarci salite sulle librerie come se si trattasse di scalette: semplicemente trovate gli scaffali non occupati dai libri e salite. Da qui potete anche prendere altri due Skulltula che si muovono sulla

cima delle librerie. Uscite dalla stanza e scendete le scale, prendendo la prima porta che trovate giù. Anche qui non attaccate gli Stalchild. Fate cadere tutti i dipinti per trovare uno Skulltula, poi cercatene un altro dietro il fascio

di legno sopra la porta. Sul soffitto altri 3 Skulltula che potrete raggiungere saltando sulla tavola e facendo un Goron Stomp. In un angolo si trova un altro di quei vasi giganti, usate la stessa procedura di prima per farne uscire uno Skulltula. È tempo di entrare nell'ultima stanza della casa, in cui potrete entrare dalla stanza principale, girando l'angolo rispetto alla porta della stanza in cui siete ora. Qui sembra di trovarsi in un magazzino, pieno com'è di scatoloni: proprio in questi scatoloni troverete una quantità di Skulltula! Dovrebbero esservene rimasti cinque da scovare. Il primo è dietro una ragnatela che dovrete ovviamente bruciare con le Fire Arrow; due si trovano, appunto,

in delle casse, più precisamente quelle che hanno un aspetto differente dalle altre, il che sta a significare che possono essere distrutte. Uno Skulltula si trova dietro gli strani oggetti di legno in fondo alla stanza. L'ultimo Skulltula da prendere è sul soffitto. Agganciatevi con l'Hookshot ad una cassa sulle travi di legno, ci saranno alcuni vasi da rompere per trovare il trentesimo Skulltula. Liberata la casa dalla maledizione, tornate alla prima stanza (quella in cui dovevate far saltare il muro con la Bomba), e accertatevi che sia ancora il Primo Giorno. Parlate con il tizio ed avrete il sospirato premio. E con le Skulltula House, per fortuna, abbiamo chiuso!! 

Side-Quest (varie)

Bottiglie

Ci sono ben 6 Bottiglie nascoste in Majora's Mask, se le ottenete tutte vi saranno utilissime in molte aree del gioco, per non parlare del fatto che almeno una vi sarà indispensabile.

Bottiglia#1: Ve la darà Kotake quando saprà che sua sorella è rimasta ferita, assieme alla Red Potion che dovrete portare a Koume.
Bottiglia#2: Aiutate Romani a tenere lontani i Poe dalla stalla durante la notte del Primo Giorno e riceverete da lei una Bottiglia con del latte.
Bottiglia#3: Mandate avanti la trama di Kafei ed Anju, poi l'Ultimo Giorno, di sera, prendete la Letter to Mom e portatela direttamente a Madame Aroma per avere una Bottiglia piena di Chateau Romani.
Bottiglia#4: La notte dell'Ultimo Giorno presentatevi all'Ikana Graveyard e chiedete agli Stalchild, indossando il Captain's Hat, di aprire la tomba che custodiscono. All'interno della tomba troverete Dampé che cerca di scavare per trovare dei tesori. Dampé vi chiederà se potete fargli luce con Tatl. Dovrete muovervi lentissimamente, poi quando vi troverete su uno dei riquadri con la terra, parlategli e Dampé scaverà. Al livello del suolo vi sono due quadrati di terra da cui usciranno delle misteriose fiammelle. L'ultimo riquadro contenente qualcosa di interessante si trova su una piattaforma semovente. Conducete Dampé lì sopra e fatelo scavare. Una volta che avrete rinvenuto tre fiammelle dovrete combattere contro un Big Poe. Aspettate che smetta di girare su se stesso e colpitelo con una freccia. Quattro/cinque frecce dovrebbero bastare, facendo comparire un Box contenente una Bottiglia.
Bottiglia#5: Andate alla sorgente della cascata della Great Bay. Per arrivarci dovrete usare l'Hookshot su degli alberi che si trovano su delle piattaforme sempre più alte. Una volta alle sorgenti, come Zora Link parlate al castoro. Vi sfiderà ad una gara, voi non dovrete far altro che seguirlo infilando tutti gli anelli mentre nuotate come Zora Link, il tutto entro due minuti. La prima volta dovrete passare 20 anelli e non sarà troppo difficile. La seconda volta sarà un vero inferno: il tempo sarà uguale, ma avrete 25 anelli da superare, posti in modo estremamente difficile. Il consiglio è di nuotare con Zora Link tenendo premuto il pulsante A. In questo modo non perderete tempo premendo ogni volta il pulsante ed andrete molto più veloci. Alla fine della gara riceverete la tanto sospirata Bottiglia.
Bottiglia#6: Per ottenerla dovrete prima scongelare Snowhead. Aprite poi la via per le Goron Race (si trovano nella zona con tutti i ponti di legno) con una Powder Keg, e partecipate alla corsa: dovrete piazzarvi primi per ottenere la Bottiglia contenente della polvere d'oro.

Heart Container Piece

1. A North Clock Town, sopra un albero. Per raggiungerlo saltate sui pilastri in ordine di altezza (come Link Normale) fino ad arrivare all'Heart Container. 

2. Andate all'Osservatorio della città (dopo esservi fatti dare il codice d'accesso dai Bomber, ovviamente) e prendete la Moon's Tear. Datela al Deku Scrub che si trova nella South Clock Town e, come Deku Link, saltate tramite il Deku Flower sulla balconata della Clock Tower per prendere l'Heart Container Piece. 

3. Prendete l'atto di proprietà dal Deku a South Clock Town, e scambiatela con l'atto di proprietà del Deku nella Southern Swamp. Dovete parlare al Deku come Link normale. Utilizzate il fiore di cui avete appena preso possesso per volare fino alla cima della capanna delle gite in barca. 

4. Fate una foto in primo piano (ovviamente dovete essere Deku Link per poterlo fare!) del capo Deku e datela al gestore della capanna che organizza le gite in barca. 

5. In uno dei giardini del Palazzo Deku. 

6. Usate la Kamaro's Mask per fare un balletto di fronte alle sorelle Rosa. 

7. Immergetevi nella cascata della seconda area della Great Bay con Zora Link, ed uccidete il Like Like per far apparire un Heart Container Piece. 

8. Nella zona del covo Gerudo in cui vedete l'HCP chiuso in una gabbia, per raggiungerlo colpite un interruttore dietro alcuni barili poi correte velocemente dentro la cella per prenderlo. 

9. Dovete arrampicarvi su un albero vicino all'entrata della Southern Swamp. 

10. Nella sezione che collega Goron City al Mountain Village, una volta scongelato Snowhead. Avrete bisogno di immergervi nel lago con Zora Link e poi camminare finché non trovate un Box. 

11. Parlate con gli Stalchild nell'Ikana Graveyard il Secondo Giorno, indossando il Captain's Hat, e ordinate loro di aprire la tomba che stanno sorvegliando. Dovrete risolvere un piccolo dungeon e sconfiggere un miniboss nei panni di un Iron Knuckle. 

12. Scambiate l'atto di proprietà ottenuto dal Deku a Southern Swamp con il Deku a Snowhead (parlategli come Deku Link), ed usate il fiore per andare su un bordo fuori dal Goron Village, dove troverete un HCP. 

13. Scambiate l'atto di proprietà del Deku a Snowhead con quello del Deku nello Zora's Hall (parlategli come Goron Link), ed usate il fiore per arrivare sulla libreria, dove avrete già visto l'HCP. 

14. Scambiate l'atto di proprietà del Deku nello Zora's Hall con quello del Deku nella parte inferiore di Ikana Canyon (vicino al nascondiglio di Sakon) ed usate il fiore per raggiungere il bordo opposto. Dovete parlare al Deku come Zora Link.

15. All'entrata della Milk Road, vicino al punto in cui trovate l'"avvoltoio", girate nell'erba alta finché non cadete in un buco; potete riconoscere il punto in cui si trova perché vi volano delle farfalle sopra. All’interno, uccidete il Peahat e comparirà un Box contenente l’HCP.

16. Nella seconda casa degli Skulltula, parlate con i vari Stalchild usando il Captain's Hat. Vi diranno delle frasi criptiche. Voi segnatevi il colore e il numero che vi dicono. Ad un certo punto arriverete in una stanza con alcuni Stalchild seduti e delle maschere colorate sul muro. Parlate anche con questi Stalchild (annotando quello che dicono) e poi sparate alle maschere seguendo le loro indicazioni (ad es. se uno Stalchild vi ha detto che il Rosso deve essere colpito per primo, colpite il rosso per primo, e così via). 

17. Nell'area che porta a Snowhead, quella con tutti i fungoni. Cercate un buco e cadeteci dentro, poi uccidete tutti i Dodongo per far apparire un Box. 

18. Usate la Don Gero's Mask e parlate alle rane che trovate in giro (a Clock Town nella Laundry Pool, a Snowhead, nelle Southern Swamp, nel primo dungeon e nel terzo dopo aver sconfitto i Gekko). Andate poi a Snowhead e parlate con le rane che eseguiranno un concerto e alla fine vi daranno un HCP. 

19. Indossando il Postman's Hat controllate le cassette della posta. Una ha un HCP. 

20. A Ikana Castle. Andate all'esterno del castello, vedrete una colonna su cui si trova un HCP. Per raggiungerlo, dovrete salire sul terrazzo e colpire un interruttore, trasformarvi in Deku Link ed utilizzare il fiore lì vicino per lanciarvi e volare fino alla colonna con l'HCP. 

21. Nel mini-dungeon del bambino/Odolwa sulla luna. 

22. Nel mini-dungeon del bambino/Goht sulla luna. 

23. Nel mini-dungeon del bambino/Gyorg sulla luna. 

24. Nel mini-dungeon del bambino/Twinmold sulla luna. 

25. Andate al municipio ed entrate, indossando la Couple's Mask, nella stanza in cui il Sindaco Dotour sta discutendo con gli altri. 

26. Andate all'ufficio postale quando il postino vi si trova all'interno. Parlategli e state al gioco: fermate il timer quando credete che siano passati esattamente dieci secondi. Dopo due secondi, il timer non mostrerà più il tempo, quindi dovrete andare “a naso”, magari tenendo il ritmo dall’inizio.

27. Indossando la All Night Mask, andate da Granny (la nonna di Anju) e fatevi raccontare la prima storia. Quando avrà finito di raccontarla vi farà una domanda per vedere se siete stati attenti. Rispondetele scegliendo la prima opzione e riceverete in premio un HCP.

28. Indossando la All Night Mask, andate dalla nonna di Anju e fatevi raccontare la seconda storia (“The Four Giants”). Quando avrà finito, rispondetele “I dunno” per ricevere un altro HCP (se avete già ascoltato anche la prima storia, completerete anche il Notebook della nonna).

29. Fate una foto ravvicinata ad una Gerudo (usando la Stone Mask per avvicinarvi abbastanza) e portatela al tizio che abita nella prima locazione della Great Bay. Vi darà un cavalluccio marino, liberatelo a Pinnacle Rock (quelle due rocce a forma di asparago che sorgono dall'acqua) e parlategli. Fatevi guidare da lui fino alla tana delle murene (dovrete andarci comunque) ed uccidetele tutte per trovare dietro all'ultima l'amico del cavalluccio marino. I due vi ricompenseranno con un HCP. 

30. Nella zona del Woodfall Temple, usate il Deku Flower vicino alla statua del gufo e lanciatevi su varie piattaforme fino ad arrivare ad un tronco isolato con un Box cerchiato di giallo. Apritelo.

31. Nella Zora's Hall, entrate nella stanza del batterista degli Indigo-Go (è la prima a destra appena superato il corridoio ed entrati nella hall vera e propria), poi utilizzate l'Hookshot per andare al “piano superiore” e qui, come Zora, leggete gli appunti di Mikau. Tenete bene a mente la sequenza delle note (A-C basso-C destra-A poi C basso-C destra-C sinistra-C basso) ed andate nella stanza di Japas (il bassista, è adiacente a quella del batterista). Tirate fuori la chitarra e fate suonare Japas, poi suonate nell'ordine le due frasi musicali. Fatto questo, andate da Evan, il capo della banda (la sua stanza è la seconda da sinistra), e come Link normale suonategli l'intera jam session (compresi i pezzi di Japas). Evan vi ricompenserà con un HCP.

32. Andate al gioco della caccia al Poe a Ikana Canyon. Uccidete i quattro Poe (che per chi non lo sapesse sono le quattro sorelle Poe da Ocarina of Time, quindi chi ha giocato a quest'ultimo gioco sarà avvantaggiato in quanto conoscerà già le tecniche per sconfiggerle) in tre minuti ed il premio che otterrete sarà un HCP. 

33. Indossate la Keaton's Mask e distruggete uno dei cespugli nella North Clock Town. Aspettate che compaia il vero Keaton e rispondete nel modo giusto alle sue domande. 

34. Andate nelle caverne dietro la cascata ad Ikana, che si trova a sinistra della “passerella” con gli Octorok, dopo una breve nuotata sotto l’arco della caverna. Dovrete colpire il simbolo del sole con una Light Arrow per poter entrare. Dentro troverete quattro porte, ognuna delle quali richiederà un certo numero di cuori per poter entrare. Diciamo che se avete 16 cuori potete entrare tranquillamente in tutte le stanze. Da sinistra a destra, dovrete sconfiggere rispettivamente tre Dinolfos, un Wizrobe di ghiaccio, Wart e Garo Master. Finito il giro, tornando nella stanza principale comparirà un Box contenente un HCP sulla piattaforma centrale.

35. Se depositerete 5000 Rupee o più dal banchiere di Clock Town, riceverete un HCP (come premio fedeltà, suppongo...) 

36. Vicino all'entrata della Great Bay, fra i due recinti, c’è un sasso che nasconde un buco. Distruggetelo con i pugni di Goron Link oppure fatelo saltare con una Bomba, poi cadete dentro. Uccidete le piantine malefiche in modo che non vi infastidiscano poi colpite tutti gli alveari finché da uno di essi non uscirà un HCP che cadrà nella polla d'acqua che si trova qui. Usate Zora Link ed immergetevi per recuperarlo. 

37. Andate nel Training Center vicino all'ufficio postale e selezionate la seconda opzione. Tagliate i tronchi che appaiono con il Leap Slash (Z-Target + A) per totalizzare 30 punti. Quando ce l'avrete fatta otterrete un HCP. 

38. Nei dintorni di Clock Town ci sono quattro buchi con quattro Gossip Stone al loro interno, una delle quali sarà più grande delle altre. Suonate ad ognuna la Goron's Lullaby come Goron. Quando tutte le Gossip Stone saranno rosse riceverete un HCP. 

39. Vincete 150 Rupee o più alle scommesse dei cani al Romani's Ranch (contro Mamamu Yan). 

40. A North Clock Town, usate il Deku Flower ed entrate nel buco recintato. Vincete il gioco per Deku una volta al giorno e l'Ultimo Giorno i Deku che si trovano lì vi daranno un HCP. 

41. Dopo aver liberato Great Bay dalla maledizione, giocate il gioco delle torce con l'uomo sull'isola per vincere un HCP. 

42. Usando la Scarecrow's Song ed un Magic Bean, potete arrampicarvi sui bordi della Great Bay e prendere un HCP. 

43. Nel laboratorio di Great Bay, date da mangiare ai due grossi pesci nella vasca portando loro i piccoli pesci che trovate in giro. Alla fine uno dei due diverrà più grande dell'altro e lo mangerà, facendovi ottenere un HCP. 

44. Giocate alle tre variazioni del Target Game a Clocktown (quello gestito dai due innamorati) ogni giorno. Se vincerete tutti e tre i giorni avrete il vostro HCP. 

45. Nell'area che porta alla Southern Swamp prendete una strada diversa dalla solita e vi troverete alla Shooting Gallery. Vincete una prima ed una seconda volta. La prima volta otterrete una faretra più grande, la seconda volta un HCP. 

46. Nell'area appena prima di Snowhead, quella in cui bisogna saltare i precipizi con Goron Link, proprio prima dell'ultimo salto ci sono delle piattaforme invisibili che portano ad una colonna di ghiaccio isolata. Usate le Lens of Truth e la Scarecrow's Song per arrivare alla fine.

47. Una volta ottenuto uno qualsiasi degli atti di proprietà dei Deku, datelo alla mano che appare a mezzanotte nella latrina dello Stock Pot Inn. 

48. Totalizzate un punteggio perfetto, ovvero 50 centri, alla Shooting Gallery della Clock Town e verrete premiati con un HCP (Grazie a Zave).

49. Dopo la gara di fotografia alla Southern Swamp c'è un altro minigioco da completare per ricevere un HCP: per sbloccarlo dovrete aver purificato la Southern Swamp finendo il Woodfall Temple. Durante il gioco, che si svolge sulla barca, Koume vi svolazzerà intorno tenendo un bersaglio: dovrete colpire quante più volte possibile quest'ultimo, evitando di colpire Koume troppe volte, altrimenti il gioco terminerà. Se riuscirete nell'impresa vincerete un HCP (Grazie a Zave).

50. Giocate al Treasure Chest Shop come Goron Link: il baule contiene un HCP.

51. Verso le 11 di sera del Secondo Giorno, andate all'Osservatorio e guardate nel telescopio. Ad un certo punto da Clock Town uscirà volando un Deku Scrub, seguitelo con lo sguardo finché non sarà più visibile, poi uscite da Clock Town dall'uscita est, e andate davanti all'Osservatorio: troverete un buco. Cadeteci dentro e avvicinandovi alla cassa vedrete spuntare il Deku dall'erba. Parlategli e vi offrirà un HCP per 150 Rupee. Rifiutate quest'offerta e ve lo venderà per 100 Rupee.

52. Nell'area dello Zora's Cape, dopo aver preso la Bottiglia dai due castori (vedi sopra per sapere come fare), tornate da loro (nello stesso giorno) e giocate nuovamente. Stavolta il limite di tempo sarà accorciato a 1 minuto e 50, ma vincendo entrambe le prove riceverete in premio un HCP. Poi però lasciateli stare, poveracci...

Come ottenere una spada più potente

Per avere la vostra spada forgiata dovrete rivolgervi al fabbro che si trova al Mountain Village. Entrate nella bottega e tirate una Fire Arrow alla forgia per scongelarla. Poi parlate con il fabbro. Per avere la spada riforgiata dovrete pagare 100 Rupee (mi pare), ma una spada così semplicemente temprata perderà la sua affilatura dopo 100 colpi. Cosa fare per avere una spada permanentemente più potente? Dovrete pagare il fabbro con della polvere d'oro. Il modo più veloce per ottenere una spada più potente è consegnarla al fabbro durante il Primo Giorno chiedendo di farvela rinforzare, poi aspettare un giorno e ritirarla, ripresentandola subito dopo per farvi fare una forgiatura più raffinata, poi andare a sconfiggere il boss Goht per scongelare Snowhead, e infine partecipare alle Goron Race fino a vincere la polvere d'oro (e annessa Bottiglia). Ora che avete questo ingrediente fondamentale potete ritornare dal fabbro e pagarlo a lavoro ultimato (dovrebbe volerci un giorno circa, per questo vi ho suggerito di portare la spada dal fabbro subito nel Primo Giorno).

Scarecrow's Song

Ottenere la Scarecrow's Song in Majora's Mask è molto più semplice rispetto a Ocarina of Time. Tutto quello che bisogna fare è recarsi nel negozio di oggetti (si trova tra il Bomb Shop e il Curiosity Shop a West Clock Town) e avvicinarsi a Pierre lo spaventapasseri, che se ne sta in un angolo in mezzo all'acqua. Tirate fuori l'Ocarina e Pierre vi chiederà di suonarvi qualcosa: inventatevi una musica lì per lì, il più possibile semplice e che non sia uguale ad altre melodie già presenti nel gioco, e dopo un'altra breve chiacchierata Pierre vi dirà che da quel momento in poi, quando vorrete potrete suonare quella melodia per farlo apparire. Questo vale soltanto per il “gruppo” di giorni in cui vi trovate; ogni volta che tornerete indietro suonando la Song of Time, dovrete riparlarci e ricreare la Scarecrow's Song.

Espansioni varie & assortite

Come già in OOT, anche in Majora's Mask è possibile espandere due volte per tipo la propria capacità di trasportare oggetti. Eccovi un elenco completo di tutti gli upgrade per frecce, Bombe e altro.

Faretre (arco e frecce)

Upgrade 1: Migliorate il record nella Shooting Gallery di Clock Town, ovvero realizzate più di 39 centri entro il tempo limite. Riceverete in premio una nuova faretra, che vi permetterà di portare un massimo di 40 frecce.

Upgrade 2: Vincete alla Swamp Shooting Gallery (il minigioco in cui bisogna abbattere tutti i mostri sul campo, si raggiunge prendendo una biforcazione sulla via per Southern Swamp) centrando tutti i mostri che compaiono, riceverete la Biggest Quiver in grado di contenere fino a 50 frecce.

Bomb Bag (Bombe)

Upgrade 1: In vendita per 50 Rupee al Bomb Shop di Clocktown, vi permette di portare fino a 20 Bombe.

Upgrade 2: Aiutate la madre del gestore del Bomb Shop di Clocktown alla mezzanotte del Primo Giorno e poi tornate al negozio la mattina dopo: troverete la Big Bomb Bag in vendita a 90 Rupee e vi permetterà di portare fino a 30 Bombe.

Upgrade 3: Lo otterrete cedendo la vostra Big Bomb Bag, assieme a 200 Rupee, al Deku Scrub che si trova a Goron Village. Vi permetterà di portare fino a 40 Bombe.

Portamonete

Upgrade 1: Depositate 200 Rupee o più alla banca di Clock Town. L'Adult Wallet vi permetterà di portare fino a 200 Rupee.

Upgrade 2: Concludete la Skulltula House di Great Bay entro il Primo Giorno. Il Giant Wallet vi permetterà di portare con voi fino a 500 Rupee.

Espansione della magia

Per raddoppiare la barra della magia, visitate la Great Fairy di Snowhead (si trova sotto all'entrata del dungeon) una volta raccolte tutte le Stray Fairy del tempio in questione.

Kafei ed Anju

Questa è la sottotrama più importante di Majora's Mask. Potete concluderla in vari modi, solo uno dei quali aggiungerà una scena al finale del gioco e permetterà di rendere felici i due promessi. Per prima cosa avrete bisogno della Kafei's Mask per "attivare" la sottotrama; per poter completare il tutto, necessiterete della Garo's Mask per poter entrare nell'Ikana Canyon; inoltre è altamente raccomandata la Stone Mask. Se volete sapere come ottenere queste maschere, date un'occhiata alla Sezione delle Maschere prima di proseguire.

Verso l'una/le due del Primo Giorno, andate allo Stock Pot Inn nella East Clock Town ed aspettate che arrivi il postino con una lettera di Kafei per Anju (la locandiera). Finita la conversazione tra i due, indossate la Kafei's Mask e parlate con Anju, che vi darà un appuntamento alle 11.30 di notte nelle cucine (si trovano al piano inferiore, proprio dietro alla reception). Se volete avere libero accesso all'albergo anche di notte, aspettate fino a circa le tre del pomeriggio e parlate ad Anju senza maschera (non dovrete averle parlato prima, altrimenti lei si ricorderà che voi le avete già chiesto una stanza). Lei vi chiederà se avete una prenotazione, voi rispondetele di sì ed otterrete la chiave per una stanza (si trova al secondo piano ed è la seconda da destra), in cui si trova un Box contenente ben 100 Rupee. Altrimenti, se non avete ottenuto la chiave, aspettate che passino le 8.30 di sera, poi trasformatevi in Deku Link ed usate il Deku Flower per salire al piano di sopra dell'albergo ed entrare dalla porta di servizio. Anju vi consegnerà una lettera e vi pregherà di imbucarla la mattina seguente. Aspettate, oppure usate la Song of Time Compression, ed imbucate la lettera in una delle cassette (quale è indifferente), facendo per "parlare" con essa ed introducendo la lettera quando vi chiede di assegnarla ad uno dei tasti C. Nel pomeriggio, prima delle tre, fate in modo di trovarvi nella Laundry Pool. Di lì a poco arriverà il postino per consegnare la lettera a Kafei. Quando quest'ultimo esce, voi correte verso la sua porta ed entrate mentre lui è distratto, poi aspettate che rientri nel salottino, e parlategli. Dopo la conversazione, Kafei vi consegnerà un ciondolo che dovrete portare ad Anju come prova che avete incontrato il suo fidanzato. A questo punto ci sono due cose che potete fare. Potete aspettare in città il pomeriggio dell'Ultimo Giorno ed entrare nella casa di Kafei per ricevere la Keaton Mask ed una lettera ad alta priorità, oppure potete recarvi ad Ikana per aiutare Kafei. Vi consiglio di intraprendere la prima strada, quando farete per la prima volta la sottotrama di Kafei ed Anju, così ve la toglierete. Con la lettera potete fare due cose (ed ovviamente non potete farle tutte e due la stessa volta, fatto sta che dovrete completare la sottotrama per tre volte se volete ricevere tutti gli oggetti): 

· Andare, la sera, al Milk Bar Latte e, indossando la Kafei's Mask, consegnarla di persona a Madame Aroma, che vi ricompenserà con una Bottiglia; 

· Sempre la sera, andare alla casa del postino e consegnargli la lettera ad alta priorità poi seguirlo fino al Milk Bar Latte, dove Madame Aroma lo congederà dal servizio; riceverete così il Postman's Hat. 

Se invece volete completare il notebook di Kafei ed Anju, dovrete trovarvi all'Ikana Canyon, e invece di oltrepassare il fiume, appena entrati nell'area, andare verso destra e passare un arco di pietra, poi nascondervi dietro alcune rocce, dove si trova già Kafei; se volete parlategli, poi indossate la Stone Mask. Quando sarete vicini alle 6 pomeridiane, vi conviene suonare la Song of Time Reversion per rallentare il tempo, ne avrete bisogno. Quando il ladro Sakon entra nel suo nascondiglio, Kafei lo seguirà e voi, svelti, dovrete andargli dietro. Una volta dentro Kafei vi chiederà di rimanere su un bottone per permettergli di recuperare la Sun's Mask, che, posta su un nastro trasportatore, sta per essere trascinata fuori portata dal sistema di sicurezza (attivato grazie alla stupidità di Kafei!). Si aprirà una porta e voi dovrete prendere il controllo di Kafei. Come tale vi ritroverete a destreggiarvi per cercare di raggiungere l'interruttore blu, che apre l'altra porta e permetterà a Link di proseguire parallelamente; ricordate che gli interruttori gialli rallentano il nastro trasportatore, mentre quelli rossi ne aumentano la velocità. Se non riuscite a risolvere il puzzle prima che la Sun's Mask abbia raggiunto il limite destro della stanza, avrete perso e non vi resterà altro che tornare al Primo Giorno. Una volta toccato l'interruttore, prenderete il controllo di Link, con il quale dovrete invece sconfiggere dei nemici di abilità crescente. Uccisa la pianta, sarà di nuovo la volta di Kafei, che dovrà muovere dei blocchi per premere un altro interruttore blu, poi riprenderete il controllo di Link, che questa volta dovrà affrontare due piante, per sbloccare la prossima stanza di Kafei che ovviamente è la più complicata. Andate in fondo alla stanza e togliete dalla vostra strada il blocco; poi andate nella nicchia con l'interruttore rosso (dovrete farlo....) e spingete il blocco in mezzo sull'interruttore giallo; in questo modo avrete spianata la strada (muovendo un altro paio di blocchi) per l'interruttore blu. Come Link questa volta dovrete affrontare un Wolfos, colpitelo quando abbassa la guardia e difendetevi con lo scudo negli altri momenti. Dopo questa battaglia Kafei riavrà la Sun's Mask, voi trasportatevi alla Clock Town tramite la Song of Soaring che vi porterà alla statua di gufo che si trova lì. Andate alla East Clock Town, nello Stock Pot Inn, e salite le scale per poi entrare nella prima porta che incontrate (quella che prima non vi era permesso di aprire perché Tatl diceva che si trattava di una stanza solo per gli addetti). Aspettate fino all'ultimo minuto che arrivi Kafei (vi conviene suonare un'altra volta la Song of Time Reversion per accelerare il momento della conclusione), e poi assisterete ad una scena alla fine della quale riceverete la Wedded Couple's Mask; poi potete pure suonare la Song of Time per tornare al Primo Giorno.

Ringraziamenti e conclusione

Breve sezione dedicata a tutti coloro che mi hanno permesso di stendere questa soluzione! :)

E ricordate che questo è un lavoro originale di Shari R’Vek, e che non può essere riprodotto su nessun sito senza l’esplicita autorizzazione SCRITTA dell’autrice. Come al solito, risparmiatemi di scrivervi una valanga di mail di avvertimento e datemi retta sin d’ora, perché vorrei impiegare il mio tempo in modo un po’ più costruttivo anziché litigare con gente che sostiene di non aver copiato, quando è lampante il contrario. Se qualcuno mi richiede la FAQ segnalerò il nome del sito che ha ottenuto il mio permesso in un’apposita sezione, dunque se trovate questa guida su un sito che non sia The Lost Woods e senza crediti, vi prego di segnalarmelo tramite mail al solito indirizzo <sharirvek@mclink.it>  , specificando nome e URL del sito plagiatore. 

Ma ora passiamo ai crediti.

Devo ringraziare soprattutto alcuni siti, due dei quali purtroppo sono scomparsi ma che meritano comunque tutta la stima e l’ammirazione del mondo per aver portato l’informazione su Zelda a nuovi livelli di eccellenza. 

Il primo è Hyrule: The Land of Zelda, su cui ho letto per la prima volta la soluzione di Majora’s Mask e grazie al quale io stessa sono riuscita a risolvere alcuni passaggi che mi erano oscuri.

Il secondo è Hyrule.com.ar , altro stupendo sito da cui ho tratto le informazioni per alcuni Heart Container Piece.

Il terzo è Gamespot, per le informazioni sulle Stray Fairy, che purtroppo non sono riuscita a trovare tutte di persona (così come gli Heart Container Piece, visto che ritengo impresa assai improba ed anche un po’ suicida cercare di ottenere TUTTI gli HCP presenti in Majora’s Mask).

Per gli Heart Container Piece devo anche ringraziare una guida alla versione giapponese del gioco (Zeruda no Densetsu: Majora no Kamen) a cura di Baby Ryoga, soluzione che pur essendo poco chiara in alcuni punti presentava la lista completa di tutti gli HCP.

Last but not least, come sempre ringrazio infinitamente Miyamoto per aver creato, con la saga di Zelda, un mito, anzi una leggenda, che non si estinguerà mai, nonostante tutti i cambi di atmosfera che questa serie sta subendo negli ultimi anni, cambi di atmosfera di cui proprio Majora’s Mask è rappresentante, sebbene sia pur sempre un grande capolavoro. 

Fin.
