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TESTET VERSION:

Ved hver eneste anmeldelse i Gamereactor star der altid hvilken version af
et givet spil vi har testet. Dette kan vaere alt fra hvilken udgave af et spil vi
har kigget naermere p4, til de ojeblikke, hvor vi anmelder ud fra f.eks. en
NTSC-version.

ELSKVZERDIGT SPIL:

Udnaevnelsen “Elskveerdigt spil” er vores méde at sige, at du virkelig ber
kebe netop dette spil. Det elskvaerdige stempel tildeles kun et enkelt spil i
hvert nummer og gives udelukkende til de allerbedste spil pa markedet.

ANBEFALET ALDERSGRZANSE:

Ved hver anmeldelse i Gamereactor informerer vi omkring den
rekommanderede alder som spillet er blevet tildelt. Dette er den sé&kaldte
PEGI-standard, som hele spilbranchen benytter sig af. PEGI er en
forkortelse af Pan Europaeisk Game Information. PEGI-klassificeringen er
givet ud fra produktets indhold og tilgaengelighed over for forskellige
aldersgraenser, og er ikke et udtryk for hvor godt det er. De fem
aldersgraenser i PEGI-systemet er 3 &r og op efter; 7 ar og opefter; 12 ar
og opefter; 16 &r og op efter samt 18 &r og opefter. Disse
aldersrekommandationer findes ogsé uden pé enhver spileeske som
szelges i Europa.

Gamereactor tager ikke ansvaret for indsendt materiale som indsendes
uopfordret. De i bladet naevnte priser er vejledende og redaktionen patager
sig intet ansvar for eventuelle fejl. Artikler, billeder og annoncer mé ikke
eftertrykkes uden skriftlig tilladelse fra Gamereactor.

Gamereactor er et Skandinavisk gratismagasin, som udgives af tre
forskellige redaktioner i Sverige, Danmark og Norge. Hvis du vil vaere
sikker pa at modtage magasinet hver méned, sé kan du abonnere pa
magasinet. Du har mulighed for at tilmelde dig via www.gamereactor.net

Gamereactor findes pa mere end 700 steder i Danmark, heriblandt landets
storste elektroniske butikskaeder som bl.a. EB Games, GAME, Fona, Merlin
og Bog og Idé. Du kan ogsé finde os pé flere videregéende uddannelser
og internetcaféer. www.gamereactor.net er Danmarks storste spilsite. Her
finder du hver dag masser af dugfriske spilnyheder, anmeldelser,
eksklusive reportager, interviews og alle de seneste previews.

05-06
Arets elektroniske eksplosion

Sa gar det meget snart los i Los Angeles

Det er blevet sent igen. Jeg ved ikke helt preecis, hvorfor vi ender med at sidde oppe s sent og laegge sidste
hand p& magasinet, men pa en eller anden made, sé sker der altid noget uventet, der vender op og ned pa
alting. | denne maned var det E3-nyhederne. Udviklere og distributerer ger sig til, her for den elektroniske
eksplosion i Los Angeles, lover eksklusive informationer, nye screenshots og hidtil uannoncerede spil, sa de
trykte medier kan veere foran alle andre og i lang tid, s& vores nyhedssektion ser ud til at skulle blive den
vildeste nogensinde. Men s& gik gassen af ballonen, projekt efter projekt blev trukket tilbage, aftaler gik i
vasken og der blev lagt I&g p& det hele. Heldigvis fik vi reddet et par stykker. Heavenly Sword og Command &
Conquer Tiberium Wars er i hus, og de er unzegtelig interessante.

Hvad der ogsé er interessant er de naeste mange sider, du skal bladre dig igennem. Vi sendte forleden
Asmus pa en tur til London for at spille God of War 2, og han kom hjem med akut &ndened og en underlig
askegré farve i ansigtet. Hvorfor, kan du here meget mere om i vores fem sider lange artikel. Jesper tog ogséa
turen til England, men han stedte til gengeeld hovedkulds ind i tyske Crytek, der viste ham alt om deres
imponerende Crysis. Derudover har vi anmeldelser af Hitman Blood Money, Metroid Prime: Hunters,
Dreamfall: The Longest Journey, Full Spectrum Warrior Ten Hammers, Heroes of Might & Magic V, Urban
Chaos Riot Response, Me & My Katamari og mange, mange flere.

Vi har ogsa set neermere pa Stranglehold, John Woos spilmaessige opfelger til Hong Kong-filmen
Hardboiled, vi har stiftet bekendtskab med Gothic 3, hert alt om Dark Messiah of Might & Magic og afprovet
den handholdte version af Killzone, nemlig Liberation.

Men alt dette har sin pris, og prisen betales i vores fem-siders kebeguide, der en gang for alle har méattet
lade livet. Nogle af jer elsker den og ser den som et essentielt vaerktgj til indkeb af spil, men rigtig mange af
jer ser den som spild af plads og vil hellere have endnu mere
spilleesning. Nu har vi hert jer. Der bliver ikke mere kabeguide. |
hvert fald ikke i trykt form. Fremover vil vi fylde de fem sider med
endn mere spzendende artikler, beta-tests og anmeldelser.

Mens du leeser dette magasin er E3 i fuld gang, og du kan vaere
sikker pa at vi i nseste maned propper magasinet med eksklusive
interviews, screenshots og informationer. Jesper har omkring 110
aftaler og fremvisninger i Igbet af de tre dage, s& mon ikke der
kommer noget med hjem? Indtil da, nyd det gode vejr, tag turen
ind forbi www.gamereactor.net, og pas godt pa dig selv.

Thomas Tanggaard (Chefredakter)

Thomas Nielsen

Thomas har ikke veeret til at rdbe op de sidste fjorten dage, og
forklaringen er enkel; Metroid Prime: Hunters landede, han stjal
Tanggaards USB-dongle og forsvandt s ind i multiplayerland.
Vi fik dog banket en raekke informationer ud af ham, og hans
anmeldelse af spillet kan du leese lzengere inde i magasinet. Det
er ogsa her du finder hans andet projekt i denne méned, det
saelsomme Electroplankton, der nzeppe kan kaldes et spil, men
som Thomas alligevel ikke helt kunne slippe af syne.

Jesper Nielsen

Der er ingen tvivl om at Jesper arbejder hérdt for Gamereactor,
men kigger man hans aftalebog igennem for &rets E3, s& er det
naermest urealistisk. Jesper har mader og fremvisninger med stort
set alt, der kan kravle og ga indenfor spilbranchen, og han er med
sikkerhed pa plads til b&de Sony og Microsofts stort anlagte
pressekonferencer. Forvent den bedste daekning fra gulvet og
solide daglige opfelgninger fra holdet i Danmark, nér det hele
sparkes i gang. Klik ind p& www.gamereactor.net

David Wilstrup

David, eller Daniel, som vi ogsé bare ynder at kalde ham, nér

territoriet skal pisses af, er redaktionens store gadget-hoved. Hver

gang der kommer pakkepost, s& er det med 99% sikkerhed til ham,

og da der forleden kom en cykel ind af deren, havde vi svaert ved at

forsta det. David er omgivet af mobiltelefoner, sjove figurer og

fraekke MP3-afspillere pa sit kontor, og vi misunder ham hans Dette magasin indeholder

herlige arbejde. Hvornéar bliver det vores tur til at omgive os med s& materiale som du skal veere
mange leekre ting og sager? Sadan en meghund... 18 ar eller over for at leese




~EN RE;}H AFEPECIAL
EFFECT JON 06 -

i,

Rk i-'_i-_ .' i

Wk
1y ERRET Al
5

“VISUELT ER FILMEN
FORBAMNDET FLOT, *
DYNAMISK OG
STEMNINGSFULDT SKRUET
SAMMEN AF EN
BLODDRYPPENDE KLO"
EKSTRA BLADET

" SM&K FOR SKILLINGEN |
DEN STEMNINGSFULDE FILM,
SOM OGSA ER FULD AF
BLA REDE SPECIAL
EFFECTS, OG MAN KEDER e

0, SIG IKKE ET SEKUND” gty

i INFORMATION TSt 22,
e o

FHRSTE DEI. lF BEH
STORSLAEDE TRILOGI

DVD9 M/

.NOCHNOIDOZOR. DM/



info@gamereactor.net
Gamereactor, Eremitageparken 315, 2800 Lyngby

]
Brev & Mall Giv din mening til kende i Gamereactors brevkasse

Er Ubisoft nu EA? (Manedens brev)

Hej alle sammen. Forst og fremmest, ogsa selv om det
er en kliché, sa tak for et rigtig godt magasin. Det er
fremragende, at der stadig et magasin tilbage her i
Danmark som handler om konsoller, og jeg er helt vild
med jeres skrivestil. N&, men nu til min store bekymring,
og for alle tror, at det er endnu et "Uha, EA er
reedselsfulde”, sa lad mig med det samme sige, det er
ikke det mit brev handler om. Jeg har det fint med, at
der eksisterer et spilfirma som EA, der haelder de
samme spil ud hvert ar, jeg lader bare veere med at
kabe dem, det er nemlig kvalitetskontrol og en god
made som forbruger at sige fra overfor kassetaenkning.
Nej, dette brev handler om noget og det er nemlig
hvorvidt andre firmaer, nu ogsé seger at blive EA, og her
teenker jeg specifikt pa Ubisoft. Jeg har gennem
leengere tid elsket den transformation, som firmaet har
gennemgaet, og er blevet positivt overrasket over de
mange spil af hgj kvalitet, som firmaet har udsendt,
ogsé som toere og treere, men nu synes jeg erlig talt,
at de straekker den. Splinter Cell Essentials er noget
snavs. En omgang tomt gejl, der ikke burde bzere
navnet. The Two Thrones var ekstremt uinspireret og
stort set bare et opkog af etteren og toeren, og jeg vil
slet ikke diskutere PSP-versionen Revelations. Magen til
mag skal man lede laenge efter. Jeg ved godt, at EA
tjener styrtende med penge og jeg ved godt at
spilindustrien er netop dette, en industri, men det ville
veere rart, hvis der er nogle der holder fanen hgijt, lader
vaere med at voldtage gode ideer i det uendelige og
giver os spillere en chance for at fa nye oplevelser hvert
ar — og ikke bare forbedre spil, vi allerede har oplevet.
Jeg ved ikke helt, hvad jeg skulle gere, hvis bade
Ubisoft, Sony og Nintendo blev det nye EA - det er ikke
til at baere. /Jesper Juhl Sgrensen

Hvem vinder det hele?

Jeg ved godt, at det ikke handler om selve konsollen,
men det fik mig alligevel til at lave et lille tankespil
forleden dag. Hvis man nu skulle udpege en vinder
udelukkende pa maskinens forméen, hvem ville sa vaere
den fodte vinder? Sony, fordi deres konsol angiveligt er
den steerkeste? Nintendo, fordi de bliver ved at finder
nye méader at opleve spillene pa, eller Microsoft, fordi
deres maskine er det perfekte redskab til bade at spille,
kommunikere og skabe nye medieformer via? Hvad er
jeres mening omkring dette? /Dennis Poulsen

Vi er desveerre nok ngdt til at give dig den politisk
korrekte udgave, der desvzaerre ogsa er den rigtige.
Konsollernes styrke ligger i deres udvalg af spil og
succesen kommer af en god, solid markedsfering
kombineret med en god portion held og lidt timing.

Hvad er en fanboy?

FJeg sad og teenkte lidt over, hvad en fanboy egentlig
er. Og jeg er kommet frem til, at en fanboy af f.eks.
Nintendos produkter, bare er en person, hvis forste
maskine var fra Nintendo. Jeg kan se det fra mig selv og
mine klassekammerater. Jeg fik en Nintendo 64 engang,
og en masse gode minder med den, hvorimod mange
fra min klasse fik en PlayStation — og hvor jeg i dag er
stor Nintendo-fan, er de fan af Sony. Jeg ved ikke, om

det altid er s&dan, men min lille undersagelse har kun
vist smé afvigelser, hvor f.eks. en Nintendo-fan er blevet
skuffet over et spil eller en konsol, og gdet over til
“fienden”. Spergsmaélet er jo sd, har jeg ret? Kan | pa
Gamereactor se den samme tendens, eller er mit gaet
helt hen i vejret. /Simon Greve-Poulsen

Vi kender ikke svaret, men her pa redaktionen er vi alle
opflasket pa en del forskellige maskiner og spil, sa vi
har ikke en foretrukken konsol. Den form for fanboy-
syndrom, der i dag udvides visse steder, skyldes
muligvis mere misundelse og en underlig form for
usikkerhed omkring ens eget valg af maskine.

Irriterende kvaerulanter

| forbindelse med jeres Bioschock nyhed d. 28/4, stedte
jeg pa endnu et af disse individer, som absolut skulle sla
fast, at han/hun havde set denne nyhed for lang tid
siden og at GR-temaet var hablest bagud. Jeg synes
det er for dérligt, at folk gang pé gang lige skal ind pa
sitet, for at se om der nu eventuelt var et eller andet, der
skulle korrigeres eller h&nes. Hvordan pavirker det jer?
Personligt er jeg bedevende ligeglad med om denne
omdiskuterede nyhed kommer til tiden, eller blot er en
smule forsinket, da det "blot" handler om endnu en
annoncering af en FPS. | kerer et site, der bade
anmelder spil, DVD'er, musikskiver og gadgets. Derfor
er det, kan jeg taenke mig, nok sveaert at holde denne
side 100% up to date. | forbindelse med dette, vil jeg
lige bringe en opfordring til alle disse kvaerulanter:
Pasken dog det frivillige arbejde, som GR laver, eller
sog nyheder et andet sted! Dette er dog min egen

Ikke flere spilmastodonter

Jesper Juhl Sgrensen elsker Ubi-
softs mange spilserier, men synes
at han ser en tendens til masse-
producering og serierytteri. F.eks.
mener han ikke der er meget liv i
hverken Prince of Persia: Revela-
tions, Splinter Cell Essentials eller
Prince of Persia: The Two Thrones.
Han spoger: Er Ubisoft det nye EA?

forbeholdne mening. GR, fortsaet | blot jeres arbejde, jeg
synes | gor det glimrende! /Thomas Martensson

Journalistisk indsigt

Hej, Jeg har holdt jeres blad siden Freedom Fighters var
pa tegnebordet, og er helt pjattet med det, ikke mindst
"prisen”. Jeg synes | har haft nogle fede artikler med
igennem tiden, her teenker jeg specielt p& Tanggaards
liste over spil, der blev pa tegnebordet - genialt. N3,
men det jeg gerne vil frem til, er at mange spilsites og
blade ligner hinanden. De samme anmeldelser, de
samme previews, og det er her | kommer ind i billedet,
fordi artikler som ikke er sa produktszelgende, men mere
om industri/spilkultur, er en mangelvare. Altsa artikler
som Press Play on Tape og Skraldepandens spilperler.
Artikler som jeg synes skulle veere eksempler, skulle
veere med hver maned. Haber | forstar, hvad jeg mener
med det. N&, men jeg gleeder mig til at here om E3.
/Jakob Andersen

Tak for det hele!

Jeg vil bare sige, at | er de bedste! Jeg har aldrig gjort
det, men nu, hvor den server jeg spiller pa i World of
Warcraft er gaet ned, kan jeg jo ligesé godt sige det.
Jeg har leest jeres blade i preecis tre ar nu, og jeg kan
kun sige, at det gar kraftigt op ad bakke med kvaliteten!
Designet er supergodt. Jeg har lsest mange spilblade,
som man skulle give penge for (og M), og ingen af
bladende har veeret i neerheden af at sl jer. Og sa er
det bedste ved det hele, at | er gratis. Det er helt vildt!
Jeg skal nok passe pa med at sige det her, men jeg vil
faktisk gerne give penge for jeres blade./Ditlev Navntoft
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Metroid Prime: Hunters klar pa
WiFi-understgttelse. Du finder

O
SN

kommende spil direkte fra

Den Y. ma
Dagen efter er det sé den

og det japanske spilfirma

T —

enkelt hug fra sit store svzerd. Ninja Theory har lavet et spil hvor animationeme er i hojszede, r bleendende ud.

Heavenly Sword
Eksklusive screenshots fra-Sonys actionspil

Just Add Monsters er maske ikke den mest kendte udvikler pa disse
breddegrader, men med det kommende PlayStation-3 spil Heavenly Sword,
har de gjort sig overordentligt bemaerket. | hvert fald har de imponeret Sony
s& meget, at den japanske gigant har sikret sig rettighederne til spillet.
Riatidass Heavenly Sword er allerede pa nuveerende tidspunkt en sand zestetisk perle,
der samtidig lover at have et kampsystem sa varieret, dybt og stilet, at det

GameCube. Samtidig lanceres

Hammers til PC, Xbox og PS2,

konsoller.
, b

magasin. Vi regner med at

interessant lasning overgér sveerveegtere som Ninja Gaiden og Devil May Cry.

Udvikleren, der stod bag den ganske underholdende Kung Fu Chaos pa
_ Xbox, er derfor sat pd en manddomspreve, nar de under E3 for forste gang

retter det hele til og sender skal fremvise spillets sande kvaliteter. Spillet foregar i det fierne @sten med
et mytisk Asien som overordnet tema, hvilket er mere end rigelig baggrund

for spillets yderst akrobatiske kampsystem, der lover en stor grad af frihed.
Kampene vil derfor ikke kun vaere uendelig smukke, men ogsé enormt store
med tonsvis af fiender, der kun venter pa at blive slagtet.

Hovedpersonen er lidt atypisk en kvinde ved navn Nariko, der kun har f&
dage tilbage at leve i og derfor beslutter sig for at fa sin leenge ventede
haevn mod en konge og hans invaderende haer. Og hvorfor ikke, nar man
alligevel snart skal do? Med ordene "Goddess of War” i ryggen, lyder
Heavenly Sword som en af de mest lovende, originale titler til
PlayStation 3, og vi gleeder os til at se nzermere p& godterne til E3.

Nariko bliver hele
tiden omtalt som
The Goddess of
War, men hvordan
ville hun klare sig
mod en borste som
Kratos, The God of
War? Hmmm...




Command & Conquer Tiberium Wars Tempo
Westwoods elskede strategi-serie vender tilbage -

Fans af strategi-genrens ukronede konge, Command & Conquer kan godt begynde Microsoft gar amok i spilannonceringer
nedteellingen. Electronic Arts har nu efter lang tids spekulation og leengselsfuld haben afsloret Hvis man pa forhand troede, at Microsoft allerede havde afsloret alt, de
tredje afsnit i serien, der far undertitlen Tiberium Wars. Kampen vil atter foregd mellem de havde taenkt sig at vise pa E3, s& tog man godt og grundigt fejl. Gamereactor
hensynslese Brotherhood of NOD og de fredsopsegende Global Defensive Initiative (GDI). kan nu bekrzefter, at bade Halo 3, Fable 2 og Forza Motorsport officielt er

Derudover vil en tredje og endnu ukendt race kaempe sig ind i konflikten — og hvor det forer Unialer Uil REE Ry N 6le grmile SiEsmmm iEmeiEs il e &
FASA Studio, der arbejder pa spillet til bade Xbox 360 og PC. Sidst, men ikke

hen, det ved kun EA. mindst, sa har Microsoft samtidig anskaffet sig rettighederne til Max Paynes
Tiberium Wars er sat i aret 2047, hvor den mystiske og selvformerende substans Tiberium sjeelelige efterfolger, Alan Wake, der er under udvikling hos finske Remedy.

fortsaetter sin infestering af den ganske jord og truer med en radioaktiv istid. Spillet vil denne

gang veere opdelt i tre forskellige slags omrader: rad, gul og gren zone, der alle er opdelt efter

graden af Tiberium-infestering. Her er det naturligvis NOD, der opseger de rade, tiberium-fyldte Mere med duoen Jak & Daxter?

omréder, mens GDI holder sig til de grenne og relativt svagt ramte arealer. Selvom GDI generelt Daxter var et fremragende platform-spil pa PSP, og det lader il at der stadig er

keemper imod en spredning af Tiberium, bliver de selv nedt til at benytte det effektive e Lot [ Glam GnEmlE Clie), Glerr €2 Gltans i [ dklk & Dl Wi i

. R . . curser Legacy tilbage i ar 2001, for nu forlyder det fra det amerikanske patent-
dstof i kampen mod NOD, der ydermere ser andre potentielle muligheder i substansens e 2t Sty ey Lt Sty v

\\ e virkninger. Jak & Daxter: The Lost Frontier.
Detal omkring Command & Conquer 3, der indtil videre er sat til udgivelse engang i Sony registerede navnet d. 21. april

2007, € geget sparsomme, men Electronic Arts ambition er at vende tilbage til Derforlyderjintst ud franavne-
redderne. D vi f& et dejligt gensyn med enheder som Mammoth-tanken og Orca- [PERETIEER i IWERER CED il @
helikopteren naturligvis vil krydre hele oplevelsen med nye laekkerier. Ogsa de under udvikling til PlayStation 2
elikop o 9 y. P o . Y -9 eller 3, men grundet Naughty Dogs
kaerkomne spille enser vender tilbage, og vil givetvis medfere det rette retro-feel. jobansogninger, hvor firmaet i
Grafisk er spillet st§ tidligt stadie, men allerede nu er det tydeligt, at Electronic Arts ojeblikket leder efter dygtige folk til
saetter et heijt nivea abentlig vil det resultere i de mest spektakulzere C&C-kampe hidtil. en unavngivent PS3-projekt, sa er
Tiberiym jagten g3 d i sin tredje fase, og vi glaeder os som sma bern! Vi er allerede GIef EEZ Gl 7 IR 2 GhiE i d i
o o . . Daxter vender tilbage i naeste
blevet lovet™p praese bag lukkede dere pa E3, sa forvent mange flere informationer og
eenshots eftyy aretd b begivenhed.

generation. Mere pa E3-messen.

Nintendo afslorer Revolutions rigtige navn

Nintendo har siden starten gjort det klart at Revolution kun var et kodenavn
eller en arbejdstitel om man vil, og nu har firmaet sa officielt annonceret
navnet pa deres nye konsol. Navnet er Wii og skal egentlig forstas pa maden
"we" som i os. Desuden er de to ii’er i Wii ensbetydende med den nye
fiernbetjening, der netop er to styreenheder. Nintendo forsgger ogsa endnu
engang at sla et slag for feellesskabet og folelsen af at veere flere sammen og
f.eks. at spille, noget firmaet har gjort meget ud af med bade Nintendo 64 og
GameCube, der fra starten kom med fire joypad-porte. Maskinens vises frem
igen i ar pa E3-messen og denne gang i spilbar form. Vi tester den naturligvis.

Ingen Deadline-spil pa arets E3-messe

Danske Deadline Games, der sidste ar udgav det haesblzesende Total
Overdose, er repraesenteret pa arets E3-messe i Los Angeles, men firmaet
har ingen planer om at annoncere nye projekter. Vores redakter Thomas
Tanggaard ringede i gar til Deadline Games PR-chef Simon Andreasen for at
forhere sig om firmaets planer for arets E3 og her var kommentaren folgende:
"Jeg tager selv derover", sagde Simon "men vi har ingen planer om at
annoncere vores nye projekter. Disse afslores forst i ar 2007." Ifelge rygterne
er firmaet allerede er godt i gang med udviklingen af Total Overdose 2.

Er NiGHTS pa vej til Nintendos Wii?

Der er ikke mange der kender NiGHTS, men spillet var en kultsucces pa
Segas Saturn og er den dag i dag et af de mest eftertragtede spil til formatet.
Nu forlyder det, via det japanske spilmagasin Famitsu, at en decideret
opfolger til spillet muligvis er pa vej til Wii. Det skulle vaere Yuji Naka, manden
bag Sonic The Hedgehod og Billy Hatcher, der star for den nye udgave. Sa
snart Famitsu er ude i handlen ved vi meget mere...

Grasshopper annoncerer Kurayami

Grashopper, der nok mest er kendt for sidste ars sselsomme Killer 7, har netop
annonceret deres naeste projekt, der er pa vej til PlayStation 3 og det hedder
Kurayami. Det er inspireret af Franz Kafkas skreemmende og forvredne
univers. Suda 51 eller Suda Goichi som han ogsa rigtig hedder, siger at dette
univers er valgt fordi han selv beundrer den tjekkiske forfatter og hans mange
veerker. | Kurayami er det frygten der star overst pa spisesedlen og Suda
forklarer at spillet vil vaere centreret omkring merke og skabit til voksne.

Fuel of War annonceret af Kaos Studios

Kaos Studios der blev startet for nogle maneder siden af folkene bag Trauma
Studios (Battlefield mod’et Desert Combat) har netop annonceret deres forste
spilprojekt kaldet Frontlines: Fuel of War til Pc, PlayStation 3 og Xbox 360.
Spillet lanceres i efteraret 2007 og beskrives som en FPS-oplevelse med store,
abne vidder og masse af frihed. Historien udspiller sig i en neer fremtid, hvor
manglen pa olie har startet en regulzer verdenskrig. Vi glaeder os allerede.

Detaljegraden er tarnhgj i Tiberium Wars og EA lover
masser af fornyelser, ikke bare for serien, men for genren
i helhed. Vi glaeder os til at se mere til spillet ved dette
ars E3-messe i Los Angeles fra d. 10. maj.




Fem minutter med...

Thomas Tanggaard, daglig redakter pa
Gamereactor i magasin og site-form

Din forste konsol var?

- Jeg tror faktisk, at min forste rigtige
konsol var en Megadrive. For dette
sjussede jeg mig til at Iane spil-
systemer fra mine venner, mest af alt
fordi jeg kun selv havde en Amiga og
en Commodore 64. Men jeg elskede
virkelig den Megadrive, og et ar
spenderede jeg over tyve tusind
kroner pa en tur til England, udeluk-
kende for at handle spil ind for dem
alle sammen. Jeg gik gennem Kas-
trup lufthavn med en ca. 15 kilo tung
kuffert, fyldt til renden med spil og
svedte som en hund. Der var der, jeg
forste gang stiftede bekendtskab
med Toejam & Earl, Sonic the
Hedgehog og Shining in the
Darkness. Herligt.

Det forste spil du kebte?

- Det var Barbarian fra Psygnosis, du
ved det der spil, hvor man skulle
styre ham rundt med mus pa en hel
masse forskellige baner. Jeg kabte
det i Bilka for helt uhyrlige summer,
knugede det ind til mig pa vej hjem
og studerede ivrigt den enormt flotte
aeske. Spillet var dog skuffende kort,
og jeg var egentlig kun blevet teendt
pa det pa grund af den dengang
fabelagtige grafik.

Hvad lavede du, hvis du ikke
arbejdede med spil?

- Jeg har altid bildt mig selv ind, at
jeg ville veere en fremragende kok,
men min laeretid var s& problematisk
med skiftende arbejdspladser, urime-
lige mestre og ingen weekender fri, at
jeg hurtigt kom pa andre tanker. Jeg
elsker dog stadig at lave mad.

Hvad spiller du i gjeblikket?

- The Elder Scrolls 1V: Oblivion. Jeg
har spillet det i ca. 60 timer, fulgt
historien i noget der minder om fem

timer og ellers fjollet rundt og lavet alt
muligt andet. Forleden fandt jeg et
par leekre stovler, der gor det muligt
at ga pa vandet, sé de seneste par
dage har jeg lebet rundt i leb, sger
og ude ved havet, for at teste dem
ordentligt. Det er simpelthen et
fremragende spil; rollespillenes GTA,
og det kommer til at have en helt
enorm indvirkning pa kommende
rollespil. Jeg er helt forgabt i det,
trods de mange skonhedsfejl.

Hvad er dit seneste spilkab?

- Nu far jeg jo det meste gratis, men
fra tid til anden, sa er der spil som jeg
ikke far, fordi andre pa redaktionen
anmelder dem og sé keber jeg dem
selv, hvis det kribler nok i fingrene.
Det var s&dan det gik til, at jeg for-
leden fik fat i Thief: Deadly Shadows
for kun 99,- kroner i en Merlin. Dagen
efter kabte jeg Seek & Destroy til PS2
til kun 49,- kroner samme sted. Det
er et rigtig godt og ekstremt nuttet
strategi-spil, der seelges som budget-
spil i Play it-serien. Helt klart veerd at
kabe.

DS eller PSP?

- Det er lidt op og ned. | sidste
maned var det Nintendo DS. Jeg
kunne simpelthen ikke slippe Animal
Crossing Wild World, der blev lidt af
en beszettelse. Lige nu er det PSP,
Jeg spiller og genspiller Loco Roco
som en vanvittig. Det er altsa et
begavet, anderledes og meget
feengende spil. Jeg glaeder mig
virkelig til at se den feerdige udgave.

Verdens koligste spilkarater?
- Det er Earthworm Jim, det ved alle
og enhver. Han er fantastisk.

Thomas knokler i gjeblikket med at f& maj nummeret
klar til trykken. Derefter skal han have lidt sovn...

MANEDENS
MINUS

Vi bruger mere og mere tid pa
at jagte ménedens hotteste
spil ned til magasinet, men de
kommer altid med fa dage til
den endelige deadline. Hvorfor
kan vi ikke fa dem for?

Vi ved at Halo 3 vises frem pa
E3, vi ved at Free Radicals
seneste spil afslgres snart og
vi var sddan set blev lovet
masser af eksklusive ting, de
kom bare aldrig, hvorfor?

Vi hader det spil. Hvorfor
fanden skal det pdelegge
vores chancer for at arbejde
koncenteret pa kontoret...

Den opgiver ganske enkelt
livet i disse dage. Hverken
Guitar Hero eller Shadow of
the Colossus vil kere lengere.
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en skarpere skarm. Nintendo
U e vil ude VIVI DIIve e

Den lander denne sommer.

til dette E3. Gears of War

DET ER SOMMER
OG TID TIL SJOV

Ana forteeller dig alt om maj maned pa GRTV
og hendes forventninger til sommeren...

il ~ !

Foraret er endelig startet, det smukke danske forar,
grét, vadt og blzesende. Ih, hvor har vi set frem til
det. | vores brok over den kolde vinter, og leengsel
efter fuglekvidderen og treeer i flor, har vi fuldstaen-
dig glemt, at foraret i vores fantastiske land ikke er
et solskinseventyr. Claus kommer slaebende med en
stor, flad, aflang pakke. Ja, den er til mig. Jeg flar
den op, det er vores nye flotte bord til GRTV. Claus
er lidt treet, det bleeser s& meget udenfor, at han var
lige ved at blive bleest vaek med bordet, men
heldigvis skete det ikke. Fire flotte ben skal
fastmonteres, og jeg far stukket stjerneskrue-
treekkeren i handen og gér fluks i gang - kan ikke
vente med at se det feerdige resultat. Jeg skruer lgs,
men nar hurtigt til et punkt, hvor skruen ikke vil
leengere ned. Drengene kommer mig til undsaetning,
men der er ingen, som kan fa bugt med skruen. Det
er altsa ikke fordi vi er en flok vatarme herinde, det
er bare den vildeste bordplade. Sneft, sneft. Vi skal
jo bruge det flotte bord til at lave nye og flottere
programmer.

For GRTV har det jo veeret en hel fantastisk
maned. Med vores ca. 30 programmer pa iTunes til
podcasts, er vi i skrivende stund kravlet op pa en
flot fierdeplads. Sa | kan jo selvfelgelig gleede jer til,
at der kommer flere programmer, som | bare kan
downloade direkte til jeres baerbare medier; vi har jo
flere end 200 programmer, som bare venter pa at
blive godkendt af iTunes. Men som saedvanlig har vi
jo stadig alle vores programmer pa vores
hjemmeside. Har | husket at se GRTV i marts?
Trailershows for at hidkalde foraret, gadgetmaster
David har hevet en masse spzendende dibbedutter
ind i studiet, vores egen Thomas Tangaard har taget
sin Neo Geo Aes, hardcore spillekonsol for samlere,
med spil pa sterrelse med Harry Potter bager, og
der har selvfolgelig veeret et veeld af anmeldelser.
Der er Ghost Recon Advanced Warfighter, OutRun
2006: Coast 2 Coast, Jesper har kigget nzermere pa
Dead or Alive 4, Tanggaards Animal Crossing Wild
World har veeret en tur foran kameraet og vi har lige
optaget en udsendelse med de ferste indtryk af
Nintendos langt flottere og mere indbydende
Nintendo DS Lite, der specielt med sit lysniveau,
imponerer. Hvis | ikke har tiekket dem ud endnu, sa
kan det jo stadig nds, og nu da der ogsa er
mulighed for at downloade dem, s& kan man jo
gemme sine yndlingsprogrammer.

_Ana Fugl
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Nikon Coolpix P3

Cirkapris: 3.995,-

De tradlese kameraer med indbygget WiFi er blevet et hit. Slut med led-
ninger til at overfore billederne til computeren. Derfor bringer vi selv-felgelig
ogsa det bedste tradlese kamera pa markedet fra Nikon. Coolpix P3 er et

Maj méned er |kke bare enSbetydende med forér teknisk vidunderbarn med 8,1 effektive megapixel og en sékaldt Vibration

Reduction (VR). VR udrydder i ovrigt problemet med rystede billeder.

men ogsa en chance for at se nye gadgets...

Vi er stolte af vores gadget-udvalg i denne méned. Med naeb og kler har vi faet skaffet os en
begraenset udgave af Nokia 3250, verdens fedeste cykel i miniformat og Dells spilmonster, bare for
at naevne nogle af laekkerierne. Problemet er bare, at det hele skal leveres tilbage. Vi vil ik’!

(—

Apple Mac Mini Samsung BP-P1000

Cirkapris: 5.099,- Cirkapris: Ukendt,-

Her pé redaktionen laegger vi ikke fingre imellem, hvor glade vi er for Snart er det slut med den almindelige DVD, og i stedet skal vi til at veelge mellem HD-DVD og
Apples computere. Derfor kan det naesten ikke beskrives, hvor glade BluRay. Samsung har som Sony kastet sig over BluRay-formatet og kommer dette forar med

vi blev, da Apple praesenterede deres lille nye computer, og endda BluRay-afspilleren BP-P1000. Vi har endnu selve filmene til gode herhjemme, men vi er vel ikke de
med Intel Duo Core. Flere kreefter i et mindre design, er jo altid at eneste, der bare ikke kan vente pa at se kvaliteten. Afspilleren kan heldigvis ogsa afspille hele din
foretraekke, og s& fungerer den jo helt optimalt. Godt gaet, Apple. DVD-samling, s& du behover ikke at g& ud og kebe hele Buffy-serien pa ny.

Dette er computeren som vi alle skal have stdende derhjemme.

Nokia 3250 WESC Limited Edition
Cirkapris: 3177,-

Et anderledes segteskab er kommet i hus
med Nokia og streetfashion-maerket
WESC. Agteskabet har resulteret i en
rigtig leekker og begraenset skater-perle
med musikmobilen Nokia 3250, som har
faet plads til en virtuel rejseguide. Mobilen
kan virke noget kluntet, men indholds-
maessigt fungerer den hele vejen ned til
vert’en. Mobilen kommer i et travelkit,
med pasholder, ekstra hjul til skateboardet
og Sennheiser-horetelefoner, bare for at
nzevne noget af det. Den specielle udgave
kommer kun i 500 eksemplarer, sa det
geelder om at veere hurtig.

Anthony Gallo Micro TI
Cirkapris: 9.500,-

Lyd og design er begyndt at g&
taet sammen. Anthony Gallo er et
maeerke, der gerne vil vise os
samme péastand med deres Micro
TI. Systemet bestar af en stor,
rund subwoofer og fem sm4,
runde sattelit-hojtalere. De har
faet sékaldte titanium-drivere, der
giver en mere nuanceret og bred
lyd. Redaktionens yndling har i
hvert fald faet orene fulde efter en
test med Micro Tl og Gladiator.




Mimoco Mimobots

Cirkapris: 300,- (256MB)

Det er slut med de kedelige USB-stik, der bare ligner, hvad det egentlig er: Lagrings-
enhed. Bare ordet far keeberne til at gabe af led. Heldigvis har mange producenter faet
ojne op for et skaeggere design p& de sma nagler. Mimoco har skabt deres Mimobots,
der er kraftigt manga-inspireret. De fas i flere forskellige storrelser fra 256 MB til 2 GB
og en masse farver og design. Denne fyr kaldes Corrupted Data og er designet af Jon
Burgermann, der er en kendt graffitikunstner. Det er anderledes og vi elsker det.

Schwinn StingRay Electric
Cirkapris: 5495,-

Hvis du altid har ensket dig den ondeste chopper, men maske
ikke er helt sa pengesteerk, s& er der godt nyt pa vej. Schwinn
kommer med en vaskeaegte chopper-cykel direkte fra USA's
tunge motorcykelkultur. Nu bliver de seedvanlige smutture ned i
Netto en ren fryd, men altsa kun, hvis du er lille af vaekst. Cyklen
er til de 8-12-arige, men vi er nu stadig helt vilde med den.
StingRay Electric har en el-motor, der kan traekke dig af sted.
Forkromede "udstedningsrer”, terninger pa ventilerne og et
naesten 5 cm tykt baghjul giver naesten gratis adgang i den
nzermeste MC-klub. S& ga bare hjem og lzeg dig, Biker-Jens,
Gamereactor har styr pa sagerne.

VPL-VW100
Cirkapris: 95.000,-

Sony forstar at skabe produkter, som andre producenter sukker efter. Deres nyeste bud p&
projektor-stammen er VPL-VW100, som er et virkeligt rovdyr, og den er heller ikke billig. Men i
forhold til, hvad den kan, skal man ikke klage. Den har et imponerende kontrastforhold pa hele
15.000:1, der giver en utrolig dybde, og HD-formatet 1080p bliver selvfolgelig understottet. VPL-
W100 er om noget en perfekt legekammerat til den kommende PlayStation 3, sa begynd allerede
at spare op nu. Med denne fzetter kunne dit gaming-liv blive perfekt.

Dell XPS M1710

Cirkapris: 15.490,-

S& har gamerne endelig faet sig en veerdig
bzerbar computer i form af Dells XPS M1710.
Den er et rent monster, néar det kommer til
funktioner og udseende. Dybt inde i monsteret
ligger Intels Duo Core og arbejder, s& den 17”
store skeerm kan vise dig fabelagtige
spiloplevelser. Monsteret har et skjold af
futuristisk design, der nok skal skabe
opmaerksomhed, nér du sidder pa café og
spiller de vildeste spil. Vi har i hvert fald
allerede faet vores del af misundelige blikke og
et par lofter om teesk, men det er anden sag.

Sony Ericsson W950i
Cirkapris: 4000,-
Walkman-mazerket har braendt sig
fast p& mobilscenen og ger sig nu i
~ leekre former fra Sony Ericsson.
Deres nye Walkman-mobil W950i
bliver muligvis den mest efter-
tragtede mobiltelefon til dato. Den
er tynd, den har trykfelsom skaerm
og den har en flash-hukommelse pa
4GB. Der er intet kamera, men det
er heller ikke nedvendigt, nér resten
er sa lzekkert. Det her er et hit.




PIXELERET KARLIGHED

Forskellen pa Wii

og Wheee!

Solen skinner fra en skyfri himmel udenfor og
foraret ser endelig ud til at vaeret kommet. Og
hvordan ved jeg s& det? Jo, ser du, jeg er
speerret inde i min lejlighed, med et par
hzevede ojne og en naese der render. Ja, jeg
har he-feber. Men selvom jeg sidder indenfor,
med et tag over hovedet, s& kan jeg alligevel
ikke lade veere med at nyde den smukkeste bl&
himmel, jeg nogensinde har set.

Det har vaeret en interessant uge, og jeg er
glad for endelig at kunne slappe lidt af.
Specielt ovenpa Nintendos offentliggerelse af
det “endelige” navn p& deres nye system her i
torsdags. Den hedder Wii. Udover det faktum,
at den vil veere genstand for en masse jokes,
og at navnet minder uhyre meget om urin
(wee), starrelsen pa din... ja, i hvert fald i
Skotland, og at det er m&den man siger ja pa i
Frankrig, sa er der givetvis en masse
skribenter, journalister og andre branchefolk,
der er ved at tisse i bukserne af grin over,
hvordan det nogensinde er lykkes Nintendo at
komme frem til et navn, der er endnu dummere
end det kodenavn, den tidligere gik under. Og
hvad sker der s& nu? Magasinerne fyldes med
nyheder omkring maskinens endelige navn,
preecis med den margin til E3, der sa tillader
Nintendo at komme ud pa &rets messe og

TRE SPIL MED
EN BLA HIMMEL

Det originale spil var sa fyldt
med charme og kerlighed, at
folk faktisk har friet til deres
keereste ved hjelp af det. For-
tsattelsen pa DS er endnu
bedre med en hel skaerm
dedikeret til en bla himmel.

We Love Katamari

Givetvis det mest positive og
livsglade spil omkring den
skreemmende tilintetgorelse af
menneskeheden, du nogen-
sinde kan forestille dig. Dette
er en stor kugle af smukke
melodier, pangfarver og lesse-
vis af fremragende gameplay.
Bedre bliver det naermest ikke.
Nyd det i fulde drag.

b~

=

Outrun 2006

Hvad har jeg ikke allerede
solgt pé tanken om dette spil?
Outrun 2006 er vinden der
suser gennem dit har, mens du
ved helt absurde hastigheder,
tager sving gennem smukke
skove og din model-smukke
veninde sidder ved siden af
dig. Det er i hvert fald sadan
det fgles. Sa kan du meerke
sommerfuglene i maven og far
lyst til at rabe "Wheeee!”.

sige, at systemet faktisk ikke hedder Wii, men
at det bare var en joke. | stedet kommer
maskinen til at hedde noget i retning af Super
Duper Nintendo Cube 9000. Det vil f& hele
magasinindustrien til at sta tilbage med et
fioget udtryk i ansigtet. S& ved du hvad? Jeg
gider ikke engang at have en mening om det.
Jo, jeg synes, at det er et ekstrem andssvagt
navn og jo, jeg er bange for at det med 90%
sikkerhed er navnet pa den feerdige maskine.
Men det er stadig spillene det handler om, s&
nar jeg sidder i det store auditorium i Los
Angeles her d. 9. maj og venter pa at
Nintendo siger enten "Wii fooled you” eller
"Wii will rock you”, s gleeder jeg mig til at se
spillene, ikke navnet pa maskinen.

Nu nar vi alligevel er inde pa emnet
omkring Nintendos revolutionerende nye
system (Revolution, hva? Det er da et
fabelagtigt navn til en konsol, hvis bare nogen
havde fundet pa det), sa er det ogsa abenlyst,
at maskinen indtil videre ikke har levet op til
sit potentiale, i hvert fald ikke i forhold til de
spil, der indtil videre er annonceret til
maskinen, som f.eks. det allerforste fra
Ubisoft kaldet Reed Steel. | Reed Steel bruger
du fiernbetjeningen som en pistol, ved at vifte
den frem og tilbage og skyde alle skurkene.
Ja, indremmet, Ubisoft Montreal har sagt, at
det ikke er det lyspistol-spil, men faktisk en
fuldblods FPS-oplevelse, men alligevel. Det
forste spil der annonceres til maskinen, der
helt traditionelt er kendt for ekstrem sede og
meget lettilgaengelige spil, er et skydespil. Og
det kommer altsa til en maskine lavet af
folkene bag Mario, Pokemon og Nintendogs.
Et skydespil. For fanden, det er sgu’ da
deprimerende. Maske er det det, der holder
mig indenfor i gjeblikket, nér jeg nu burde
sidde udenfor. Maske kan jeg slet ikke
beveege med ud i en verden, hvor de eneste
spil der sendes pa markedet har noget med
pistoler og bandemord at gere.

Nej, sé takker jeg i stedet gud for Outrun
2006: Coast 2 Coast. Den smukke, bla
himmel er tilbage i spilverdenen. Outrun 2006
er et af de spil, der skulle veere lanceret i den
morkeste vinterkulde, og det skulle gives
gratis til enhver med en vinterdepression, for
det er lyst og laekkert hele vejen. Ja, ja, der er
sikkert dem som kan finde p& at brokke sig
over det faktum, at der er tale om en forbed-
ring af det originale Xbox-spil, men det er helt
sikkert ogsé idioter der arbejder for IGN eller
noget andet, der er mindst ligesd meget til
grin, for Outrun 2006: Coast 2 Coast
indeholder alt det, som det originale spil
gjorde plus alt det der forst kom med i
arkadeudgaven Outrun 2 SP, og sé en
helvedes masser bonusser.

Selvom det kun var en lille joke i en blog-
post pa Sega fan og dybdeborende industri-
kritiker UK Resistance, hvor de skaelder
branchen hzeder og eere fra og hvor de siger,
at der nok kun vil komme spil med gangstere
og pistoler, hvor du skal draebe for at f&
respekt - lad os endelig ikke glemme det, ja
og sa det faktum, at Nintendo virkelig har
taenkt sig at kalde deres nye maskine for Wii,
sé har det faet mig til at starte en kampagne
for at fa den bl& himmel tilbage i spillene. *Vi
vil have lov til at samle bananer i magiske
slotte og ikke fa respekt fra en opdigtet
bandeleder”, raber de og fortsaetter: Vi vil
stoppe vores fiender med et hoppeangreb,
ikke skyde dem ned i et urealistisk og fesent
drive-by”. Og hvad du hvad? Det samme vil
jeg. Og sé intelligente og smarte som | Game-
reactor-leesere er, har jeg p& fornemmelsen, at
det ogsa er det | vil. S& stet den bl& himmel,
stot positiv gaming og lad os blive fri for de
mange tyndslidte gadespil uden indhold.
_Mathew Kumar

ibent Kumar skriver bl.a.
for Internet-magasinet Insert Credit og det trykte musik-
in Plan B. Alle i og i i er
udelukkende hans og deles ikke noedvendigvis af redaktionen.
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Grafik og design er ikke det samme. Uanset
hvordan jeg prover at forklare mig selv i en
hvilken som helst diskussion, s& formar jeg for
det meste ikke at fa drevet min pointe igen-
nem. Jeg ved ikke, om det er fordi jeg bare
mumler rundt i de samme to, lidt vage kon-
cepter, eller om det er nogle urimelig tunge
mennesker jeg steder pa, men det treenger
aldrig rigtig igennem. Jeg forseger at drage
paralleller til kunsten, forklarer hvorfor et spil
som Ico faktisk er begavet, flot og ekstremt
afprovede, jeg prover endda at vise forskellene
pa en ikonisk spilkarakter og en skabelon-
skaret, venstrehandsfigur, men lige meget
hjeelper det.

Méske sidder du ogsé nu og teenker; hvad
fanden mener han? Og det er netop problemet.
| spillenes verden, hvor grafik er sa vigtig en
bestanddel af det overordnede billede, er der
ingen der stiller spergsmalstegn ved, hvad der
er gennemtaenkt, aestetisk smukt (husk lige det
udtryk, for det kommer vi tilbage til) og
ekstremt afpudset, og hvad der bare er endnu
et produkt, der folger strammen. Nar vi
diskuterer spil, sa er det for det meste ud fra,
hvor mange polygoner spillet har, hvor hurtigt
det afvikles og hvor mange partikel-effekter der
er laesset oven pa hinanden. Og det er spil
ogsa, misforstd mig nu ikke, men de er ogsa
s& meget mere, eller det burde de i hvert fald
veere. Problemet er naturligvis, at spil er et
teknologisk drevet medie og at, som lan
Malcom siger det i Jurassic Park "De er sa
optaget af, hvorvidt det overhovedet er muligt,
at de ikke et gjeblik overvejede om de skulle
gore det.”

Og jeg tror det er en af grundene til, at spil
sjeeldent diskuteres som vaerende kunst, for
nar jeg kigger pa designet bag en lang raekke
af dem, sé& virker det unaegtelig som noget der
er rort sammen af en forstedrsstuderende pa
designskolen, vel at meerke for de far banket
noget fornuft og nogle klassikere ind i hovedet.
De lader teknologien styre deres design-
maessige forestillinger, i stedet for at lade deres
design styre de teknologiske fremskridt. Og
Perfect Dark Zero er et klasseeksempel i,
hvordan du kan edelaegge alt. Det er teknologi
over design, og det er grimt som en radmager
catwalk-model dagen efter en speciel hidsig
fest, med rigeligt til nesesen og ganen.

Ja, jeg ved godt, at jeg gav det otte i grafik,
men det var mest af alt, fordi jeg stadig ikke
har faet banket pointen ind i hovedet pa nogle
af jer laesere. Det nytter ikke at give spillet seks
eller fem for den sags skyld, nar det eneste vi
reelt diskuterer, er om de glaserede tagtegl og
regnvade, reflekterende vandpytter er godt
lavet eller ej. For ud fra et teknisk synspunkt,
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Teknisk imponerende, men decideret grimt, overproduceret og drevet af effekter. Hvor var designholdet den dag Perfect Dark Zero blev til?

SPIL MED EN
LAKKERT OG
FLOT DESIGN

Katamari Damacy

Der skulle en mand som Keita
Takahashi til fer spildesign
igen blev ophgiet til en kunst.
Kamari Damacy har et af de
mest livsbekraeftende, smukke
og velovervejede designs i
mange ar og det er ikke
underligt at Panic Goods, har
lavet t-shirts med motiver fra
spillet elller at der i Japan
findes en PSP-slipcase.

Ico

Ico hev godt i mine hjerte-
strenge tilbage i &r 2002. Med
sin afdeempede palette af
smaragdgrgnne toner, viftende
gardiner, den underskenne og
enormt skrbelige Yorda samt
det tomme og alligevel lev-
ende slot, var jeg bjergtaget.
Opfglgeren Shadow of the
Collosus er ogsé bleendende.

Jet Set Radio

Segas anderledes og gade-
inspirerede rulleskjgtespil
lagde fundamentet til cell-
shading, men hvor Sega
forstod at bruge det i den helt
rigtige kontekst, s& har mere
tabelige firmaet senere forspgt
sig med alt fra sports til bil-
0g kampspil. | dag er stilen
udslidt og ekstrem kedelig.

sd var det vel ganske imponerende? Helt klart
et otte-tal. Men var det aestetisk smukt? Var
det begavet, steerkt i sit udtryk og gennem-
fort? Nej, Joanna Dark var en tro kopi af den
hedengangne Lara Croft, nu bare i et teetsid-
dende, blat leederkostume, figurerne var
kedelige, skabelonskéarede fiender af den
slags, du har skudt ned tusindvis af gange for
og maskinens effekter, uanset om der var
brug for dem eller ej, korte i overdrive og blev
brugt som en tolvérig ville kaste sig over
Photoshops filtre og brushes. Det var

ande, tiden pa hesteryg blev en mulighed for
at lade sig opsuge af den grafiske stemning,
og eventyret blev fabelagtigt.

Det mest skraemmende ved hele snakken
omkring grafik og design, er vel egentlig, at
der naermest ikke er nogle "malere” tilbage. |
stedet for begavede, visionzere kunstnere, s&
har vi nu, stort set, en branche af arkitekter og
teknikere, der kan lave detaljerede, polygon-
baserede racerbaner og huse ned til mindste
detalje - ja, som faktisk sigter mod at gere det
hele sa realistisk, som overhovedet muligt,

”’Det mest skreemmende ved hele snakken omkring grafik
og design, er vel egentlig at der naermest ikke er nogle

malere tilbage. | stedet for begavede, visionaere kunstnere,
har vi nu en branche af arkitekter og dygtige teknikere”

usmageligt og ekstremt tabeligt. Selvfolgelig
skal noget af krudtet bruges pa at spille med
musklerne, specielt i en hel ny maskine, men
nér hele det grafiske designhold skal ligge
under for en sa bred palette af overbrugte

effekter, sa kan resultatet bare ikke veere godt.

Spil skal veere baret af den gode idé, det
steerke design og visionen, ikke af, hvad der
er muligt rent teknisk.

Som et decideret modstykke star Shadow
of the Colossus med fedderne plantet hardt i
den designmaessige muld. Kenji Kaidos evne
til at blande en deempet palette sammen med
aztek- og maya-masker, gennemsigtige
veesner og arkitektoniske umuligheder,
sugede mig med det samme ind i spillet.
Allerede pa hesteryg over den enorme bro,
folte jeg, at jeg var et helt nyt sted. Ikke bare i
forhold til eventyret, men ogsa i forhold til spil
i almindelighed. Jeg sad ikke og pillede
elementer ud, som jeg genkendte fra andre
sammenhange, og jeg glemte alt om
teknologien bagved. Designet fik lov til at

men som ikke kunne finde p& en eneste ny
detalje at tilfoje spiluniverset. Sig til dem, at
de ikke skal tage billeder af London eller
Lissabon, men i stedet skal finde pa deres
helt egen by, og de vil std stumme og
uforstaende. Sig til dem, at den naeste
hovedkarakter i et spil, ikke skal vaere udstyret
med enten et saet DD-skéle eller muskler, som
selv Arnold ville gnske sig. Sig til dem at de
skal finde pa& noget nyt, finde pa noget selv.
Der er gaet kassetaenkning og teknologi i
designet.

Heldigvis findes der stadig en raekke folk
derude, der i det mindste forseger at lade
deres blyantstreger og utallige skitser vaere
grobunden for et nyt spilprojekt, og sé leenge
de bliver ved med at inspirere, sa vil jeg blive
ved med at fremhzaeve, at spil ogsa kan veere
kunst, men at de desveerre sjaeldent er det.
_Thomas Tanggaard

Thomas Tanggaard er Gamereactors daglige redakter for savel
det trykte medie som onli itet www. net. Alle
meninger og holdninger i klummen er udelukkende hans og
deles ikke r igvis af resten af i 3
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Indhold Gothic 3, Strangehold, Killzone
Liberation, Dark Messiah of

Might & Magic, Red Steel og
mange, mange flere...
|

Gamereactor tester kommende spil

Hvad vaelger du?

Du behover ikke at redde

menneskeheden fra total . Bfe .

udsleettelse, men hvis du i 1 i § r
svaerger orkerne troskab, B T i "' a
s har du svaert ved at vise 'F - . 2R F. ki

dig i de byer som stadig I " ] §i I

Sl
styres af mennesker. "

O Format PC O Udgiver PIRANHA BYTES [ Udgiver JOWOOD [J Genre ROLLESPIL [ Udgivelse OKTOBER

Gothic 3

Tyske Piranha Bytes udfordrer selveste Oblivion med et mastodont-spil, hvor du kan gere
preecis, hvad du vil. Mikael Sundberg forteeller alt...

De der orker kan man aldrig stole pa. Vi har faet at vide, at de var ondskabsfulde monstre i Ringenes Herre, skumle typer der kidnapper hobitter og som ridder rundt i flokke pa
diverse slagmarker. Faktisk er hele Dungeons & Dragons-mytologien haengt op pa, at de er ubehagelige, og det har etableret dem som vaerende decideret ondskabsfulde. Der
findes intet godt i en ork. Tolkien havde selv hentet navnet til sine orker fra gamle engelske forteellinger og historier, og ordet er faktisk taget fra det latinske Orcus og blev langt
tilbage brugt om guden Pluto, der fik tilnavnet Orcus, men som senere blev betegnelsen for hele underverdenen. Men bedst som vi troede, at det sort/hvide verdensbillede var et
faktum, s& kom Elder Scrolls og Warcraft for at komplicere det med orker, der ganske vist er brutale, men som ogsa er ekstrem dygtige krigere, der ofte er blevet mishandlet af
menneskene og som derfor fortjener en plads i sammenholdet. Faktisk er orkerne ret vidunderlige. Troede vi. Men i Gothic viste det sig, at orker trods alt er et blodterstigt kobbel
af hajer, der stjeeler og draeber i hobetal. Sa nu er det tid til at vise dem, hvem der bestemmer.

Gothic 3 begynder, hvor Gothic 2 sluttede. Som en zegte helt er det lykkes dig at befri din o fra orkernes stormangreb, og du rejser nu til fastlandet for at deltage i de andre krige,
der dog for leengst er ovre. Menneskene lever i sma lommer som en splittet modstandbevaegelse, i belejrede byer og fangelejre. S& det bliver dig der skal rense ud i det hele. Men
du skal ikke nedvendigvis redde menneskeheden. Du kan ogsé i stedet saelge dine tjenester til orkernes haer og tjene masser af guldstykker, eller helt ignorere situationen og sa
gore preecis, hvad du har lyst til. Gothic 3 er nemlig et frit rollespil med helt klare linier til The Elder Scrolls IV: Oblivion. Gennem hele sin levetid har Gothic-serien vaeret inspireret



ANNONCERET - Ridge Racer 7

Selvom Ridge Racer 6 ikke blev Namcos sterste succes, sa vil firnaet ikke give
slip pa den velkendte arkade-serie. Derfor vil der vaere et nyt Ridge Racer-spil
pa gaden den dag PlayStation 3 lander i butikkerne. Vi haber pa det bedste.

o L - - i !‘ r - E II iy - — -

ANNONCERET - God Hand

Det er lang tid siden at selveste Shinji Mikami tog styringen over et projekt, men det gor
han altsa nu med God Hand, der blander syret japansk humor med masser af haes-
bleesende slagsmal. Spillet udkommer til Playstation 2 i lebet af ar 2006 i Japan.

Et underligt vejr 1
| Gothic 3 er der teenkt pa alt.
Ja, faktisk har selv spillets
skyer faet sit eget system,
hvilket betyder at de zendrer
storrelse og form alt efter

hvor kraftigt vinden blaeser

og hvor varmt det er.

Gothics verden er nzesten dobbelt s& stor som den du maske kender fra Oblivion. Pa disse mange kvadratkilometer er der blevet plads til bade en enorm erken, en bjergkaede og masser af huler, byer og slotte.

af Elder Scrolls, men det er aldrig helt lykkes af f& samme succes. Men denne gang
kan det vaere, at det lykkes. Forst og fremmest gor Gothic 3 brug af en vanvittig laekker
grafisk motor. Indtil videre har vi mest faet lov til at se nzermere pa omgivelserne - men
hvilke omgivelser! Udvikleren praler med, at spillet indeholder ikke mindre end 75

sa er der naturligvis orkerne, som minder mere om Tolkiens forvredne udyr end de
charmerende, grenne af slagsen fra Warcraft. Spilmaessigt byder Gothic pa langt mere
varierede kampe. Der findes en maengde forskellige angreb, du kan gere brug af, og
samtlige udferes i real time ud fra et tredjepersonsperspektiv. Hvert vaben har sine helt

”Udvikleren praler med, at spillet indeholder ikke mindre end 75 kvadratkilometer
eventyrmark, naesten det dobbelt af The Elder Scrolls IV: Oblivion. Magelost”

kvadratkilometer eventyrmark, nzesten det dobbelte af Oblivion. Magelost. Pa disse
mange kvadratkilometer er der rigelig med plads til forskellige klimaer. Der findes
blandt andet en enorm arken, komplet med kilometer efter kilometer af sand. Og i
stedet for det relativt flade terraen, som Oblivion har, er der i Gothic et langt mere
kuperet landskab og nogle mere virkelighedstro byer.

Og specielt byerne har Piranha Bytes langt sterre held med. De behever bare at g&
uden for deres hovedder for at finde masser af inspiration. Her har Bethesda haft det
lidt sveerere, ndr de som bekendt holder til i neerheden af Maryland p& USA’s ostkyst.
Alle spillets karakterer er naturligvis ogsa udstyret med en avanceret Al, som afger,
hvordan de reagerer pa dine handlinger. Hvad der derimod er mindre realistisk i
Gothic-verdenen, er den fauna, som spillet gor brug af. Ude i vildmarken vandrer der
tonstunge tyrannosaurus rex’er rundt mellem enorme krokodiller og andre urtidsdyr. Og

egne animationer, hvilket foles ekstremt generost, eftersom Oblivion kun havde en
handfuld forskellige beveegelser. Hvad der stadig star tilbage at se, er om Gothic 3 kan
overskinne Bethesdas mestervaerk. Grafikken er enestdende, men spergsmalet er
hvilken super-PC, der skal til for at kunne afvikle det, specielt nu, hvor der indtil videre
ikke er annonceret en Xbox 360-version af spillet. Af det jeg indtil videre har set, virker
det som om Piranha Bytes har sat sig for at gere det samme som Oblivion har gjort,
bare bedre. Allerede i september gar det sa les med en udgave pa tysk til tyskerne og
maneden efter bliver det s& en engelsk version. Jeg gleeder mig.

_Mikael Sundberg

Gamereactor siger: Et lovende projekt, vi glaeder os til at se mere af i de kommende
maneder. Men kan det overtrumfe det mesterlige Oblivion?
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Gamereactor tester kommende spil
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Stranglehold

Kuglerne sprgjter om grerne i opfalgeren...

Inspekter Tequila slar sig ned ved bardisken med et sammenbidt udtryk. Han er
betjenten, der ikke tover med at kaste sig gennem en kugleregn eller beder chefen om
at ga af helvede til. Han er Hong Kongs svar pa Dirty Harry, en hardkogt betjent, der
har set og oplevet det meste. En kuvert med penge skifter ejermand leengere nede af
baren og snart starter et inferno af den anden verden. Tequila kaster sig tilbage og
glider hen over et bord, uden nogensinde at fierne fingrene fra aftraekkeren. Cement-
pillerne i baren eedes gradigt af de sultne kugler, mens Tequilas fiender falder som
gennemhullede fluer pa gulvet. Scenen er ikke helt ulig dbningsscenen i tehuset fra
John Woos Hard Boiled, filmen der nu far en opfalger i spilform. Hong Kong-action
har de seneste ar veeret stilskabende, ikke bare nar det kommer til Hollywood-filmene,
men ogsé i mange spil, og hvad er s& mere logisk end at John Woo nu tager en af sin
mest anmelderroste film og laver et spil ud af herligheden?

Gennem &rene har opskriften med et samarbejde mellem film- og spilbranchen
dog veeret alt andet end herlig. Naermest uden en undtagelse har den slags ideer
veeret en opskrift pa en total katastrofe. Hvem havde f.eks. ikke troet, at Wachowski-
bradrenes harde arbejde og Shiny Entertainments mangeérige arbejde, skulle ende
som noget veesentlig mere appetitligt end Enter the Matrix og Path of Neo? Det er
preecis den slags stejle bakker Strangehold skal op ad, og det er maske ogsé derfor,
at der ikke snakkes meget om det i spilkredse.

Lidt ironisk kan man sige, at bevagenheden nok havde vzeret storre, hvis der
netop ikke var en Hollywood-sammenkobling og at spillets dbenlyse kvaliteter sa
havde veeret lettere at fa oje pa - for de er der. | aegte John Woo-and og i sldende
lighed med Max Payne, handler det om overdreven action i slow motion, hvor du

ANNONCERET - Virtua Tennis 3

Siden Sega sidst satte benene pa grusbanen er der sket meget i tennis-sammenhaenge,
men vi tror alligevel pa at et Virtua Tennis 3 vil vaere vaerdsat af mange. Det tredje spil i
serien lanceres til Xbox 360 og PlayStation 3. Det er pa gaden i slutningen af ar 2006.

Alt skal odeleegges
Spillets miljoer er varierede
og som skabt til at blive
sonderskudt. Der er bade
en luksusrestaurant ombord
pa en bad, en penthouse-
suite i det centrale Chicago
og et gammelt museum.

Samtlige versioner er indholdsmaessigt ens, men holdet forsgger, sa vidt det er muligt, at udnytte de
respektive konsollers styrker maksimalt, hvilket bor sikre, at fans far det de virkelig skriger efter.

kaster dig til hgjre og venstre, udnytter indretningen af de enkelte rum som
beskyttelse og henretter fienderne med stil. Og netop stilen er vigtig i Strangehold,
der er mindst lige s& velkoreograferet som en Hong Kong-film. Du belennes for de
stunts og bevaegelser som du udferer, og jo flere kombinationer du fletter sammen, jo
flere points tikker der ind pa kontoen. De points kan igen forvandles til nye
opgraderinger og vaben, men frem for alt Iaser det op for en lang reekke
specialangreb, som kan hjeelpe Tequila ud af de mest pressede situationer.

Chow Yun-Fat er gvrigt tilbage i rollen som inspekter Tequila, nér betjenten jagter
en russisk gangsterboss hele vejen fra Hong Kong til Chicago - det er nemlig de
steder Stranglehold udspiller sig. Tequila er, for spillet starter, blevet kidnappet og det
er derfor, for at bruge en lidt slidt kliche, blevet et personligt opger. Det er ikke
verdens mest uventede og epokegerende historie, men det er heller ikke plottet, der
far mig til at lzengtes efter Strangehold. Det er i stedet de fabelagtige kaskader af
kugler, de smuldrende murbrokker og den kompromislgse Tequila, der far mig til at
slikke laeberne gradigt.

Dog er det mest optimistiske ved spillet, at der er under udvikling hos Midways
talentfulde Chicago-studie, der senest har stéet for det glemte og desvaerre under-
vurderede Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy til PlayStation 2 og Xbox.



ANNONCERET - Castlevania: Portrait of Ruin

Oven pa sidste ars velfungerende DS-spil Dawn of Sorrow, har Konami annonceret
Castlevania: Portrait of Ruin, der giver dig styringen over to karakterer og som
indeholder masser af nye vaben og lokaliteter. Spillet er pa gaden engang i 2006.

Stranglehold trackkes af Epics velkendte og allerede ofte brugte naestegenerations Unreal 3-motor.

- Da vi arbejdede pa Psi-Ops 2, eller hvad man nu kunne kalde projektet, sa viste der
sig pludselig en mulighed for at optage et egentligt samarbejde med Woo. Han havde
selv veeret en tur p4 E3-messen og havde set neermere pa en masse spil, der
&benlyst kopierede hans billedsprog med actionsekvenser i slow motion, og
overvejede allerede der, om han ikke burde prove sig selv af i spilbranchen, fortzeller
Brian Eddy, spillets instrukter og holdets kreative leder. Psi-Ops var et af de forste
actionspil, der for alvor indfarte fysik som en central del af spilmekanikken, da det

»Han er betjenten, der ikke tover med
at kaste sig gennem en kugleregn eller
beder chefen om at ga af helvede til”

blevet lanceret er par méneder forud for Half-Life 2 tilbage i & 2004. Praecis som
Half-Life 2 bruger Psi-Ops den velkendte Havok-motor, og det kommer Stranglehold
ogsa til. Spillet udnytter samme fysiksystem til at simulere, hvordan objekter og
omgivelser reagerer pa hinanden, og de enorme maengder bly som Tequila og hans
mal uddeler. At interagere med omgivelserne er ogsé et centralt punkt for, hvordan
ildkampene folder sig ud. Nar du eksempelvis nzermer dig et bord, kan du med et
enkelt knaptryk kaste dig henover det, hvorefter at g& over i slow motion (her kaldet
Tequila Time).

Visuelt ser Strangehold ud til at levere en oplevelse af allerhgjeste klasse.
Faktummet er, at spillet nu ser endnu flottere ud end det gjorde pa sidste ars E3-
messe, hvor der var tale om en pre-renderet trailer, hvilket i sig selv er imponerende.
En af grundende til springet i grafikken er uden tvivl, at det bruger Epics Unreal-
teknologi (Gears of War, Unreal Tournament 2007). Stranglehold vil endvidere have en
omfattende om end traditionel multiplayerdel med deathmatches og holdet haber pa,
ogsa at kunne inkludere en co-op-del for to spillere. Sidstneevnte er dog langt fra et
lofte, da jeg besegte holdet i Los Angeles, men jeg krydser da fingre for det.

_Bengt Lemne

Gamereactor siger: At lave en opfelger til Hard Boild i spilform er en stralende idé, og
ud fra det vi indtil videre har set, sa skuffer Midway Chicago ikke.

ANNONCERET - Ratchet & Clank: Size Matters

Praecis som Daxter netop har gjort, er Ratchet & Clank nu pa vej i en
handholdt udgave, der saetter Clank i forersaedet og som traekker serien
tilbage til dens radder. PSP-spillet udkommer i marts ar 2007 i USA.

Killzone: Liberation

Fremtidsvision skifter format og synsvinkel

O Format PS2 O Udvikler GUERRILLA [ Udgiver SONY [ Genre ACTION [ Udgivelse NOVEMBER 2006

Jeg sniger mig langsomt gennem skyttegravene. Granater graver med hgje knald
huller i omgivelserne, og krigens atmosfeere hviler tungt over slagmarken. Jeg er
dog bedevende ligeglad med krigen, og fokuserer udelukkende pa de
umiddelbare omgivelser. Pludselig sker der noget. En soldat kommer stolprende
til syne og leber veaek fra mig. Tilsyneladende har han ikke set noget som helst.
Fint med mig. Jeg sikrer mig at flammekasteren er parat og leber efter ham. |
sidste gjeblik opdager han mig og vender sig om. Det er dog for sent. En
hvirvelstorm af hede flammer omfavner ham. "Ha!”, udbryder jeg.

Den finske spiljournalist, hvis spilperson jeg lige har draebt, smiler og ryster
pé hovedet. Inden jeg nér at godte mig, dumper en handgranat ned for fadderne
af mig. Runden er forbi. Kampen overstaet. Killzone: Liberation fortseetter, hvor
Killzone til PS2 slap. En Helgast-general har et jerngreb om planeten Vestra. Det
er op til soldaterne Templar og Rico at fa ramt pa generalen og befri Vestra.
Spillet leber gennem steder kendt fra Killzone, og helt nye lokaliteter.

Liberation er blevet lavet specielt til PSP’en, hvilket er grunden til at spiltypen
er en anden. Vaek er forstepersonssynsvinklen til fordel for en tredjepersons-
synsvinkel, hvor slagmarken ses et stykke oppefra. Det er dog ogsa den eneste
fundamentale aendring. De andre eendringer er mindre og har knap sa stor
betydning. Vabensystemet er zendret, séledes at man nu kun kan beere et ad
gangen. Det giver anledning til lidt sterre omtanke, idet det forkerte vaben i en
forkert situation er direkte dedbringende. Foruden disse ting findes det nye mest
i form af nye vében, fiender og muligheden for at kontrollere fartgjer.

Liberation vil indeholde bade single- og multiplayer. Singleplayerdelen giver
fra tid til anden adgang til en allieret soldat, som kan kommanderes rundt pa
slagmarken og seettes til at angribe fiendtlige soldater eller anbringe spraengstof.
Et smart system gor det muligt at kontrollere den allierede soldat med en rimelig
stor grad af praecision.

Multiplayer var praesentationens store tillabsstykke. Spillet understatter seks
spillere via tradlest netveerk, og det var maegtigt underholdende at lgbe omkring
og skyde pa hinanden. Mekanikken var preecis det samme som i singleplayer-
delen, hvilket betyder, at multiplayer faktisk kan fungere som en art treening til
spillet. Det er dog mindre strategisk og langt mere hektisk, hvilket naturligvis er
rigtigt sjovt. Du griner og morer dig, nar granater flyver gennem luften,
projektilerne fyger dig om erene og eksplosionerne runger.

_Asmus Neergaard

Gamereactor siger: : Fremragende multiplayer-sjov, der dog mangler noget for at
kunne gere sig som en plotdrevet oplevelse ogsa. Men vi glaeder os alligevel.

Killzone Liberation er
Guerrillas mulighed for at
forsoge sig med andet end
FPS-genren og det ser ud til
at holdet har fat i noget af
de rigtige. Multiplayerdelen
var i hvert fald bund solid.




Beta-test

Gamereactor tester kommende spil

[0 Format PC [0 Udvikler ARKANE STUDIOS [ Udgiver UBISOFT [J Genre ROLLESPIL [J Udgivelse 2006

ANNONCERET - Sonic Rivals

Ja, det lader til at Sega ikke er faerdige med at malke det lille pindsvin for alt hvad det kan
traekkes, og derfor har firmaet netop offentliggjort Sonic Rivals til PSP, der er et WiFi-baseret
actionspil, hvor de gaelder om at komme hurtigst gennem en given bane. Pa gaden i 2006.

Allerede nu er der vaesentlig mere action i Dark Messiahs
kampe, end det er tilfeeldet med Bethesdas Oblivion.

Dark Messiah of Might & Magic

Thief, Half-Life 2 og Oblivion rullet sammen til et fabelagtigt og actionfyldt eventyr

Raphael Colantino indremmer fra starten, at holdet bag Dark Messiah of Might &
Magic, der blev vist frem for forste gang pa sidste &rs Games Covention i Liepzig,
mere eller mindre ligner en dremmeopstilling i amerikansk basketball. Med Valves
steerke Source-motor i ryggen, Havoks troveerdige og veldokumenterede fysiksystem,
Randy Smith, der har vaeret en af drivkraefterne bag Thief-serien og Viktor Antonov, der
var art director pa netop Half-Life 2, s& kan det naesten ikke ga galt — og meget tyder
pa, at det heller ikke gor det med Dark Messiah, der sender de normale normer for en
rollespilsoplevelse pa en leengere vandretur. Nu skal du indtage katakomber, mystiske
slotte og gamle, faldefeerdige byer fra forstepersonsvinkel, med en gennemsyret
fornemmelse af fysik og et fyldigt arsenal af magi og vaben.

Inspirationskilderne er mange. De harde knytnaevekampe og teette konflikter, er lant
fra svenske Starbreeze’ The Chronicles of Riddick, stealthsystemet bringer minder
tilbage om den genredefinerende Thief-serie, mens magien og fysiksystemet, ligner en
fusioneret udgave af Elder Scrolls IV: Oblivion og Half-Life 2. Alligevel foles Dark
Messiah ogsé& som sin helt egen, og med lidt hjzelp fra Ubisoft, der gennem lzengere
tid har ledt efter en made at puste liv i den gamle Might & Magic-serie, fandt holdet
bag Arx Fatalis et feelles projekt. Det ville vaere let at pege finger af spillet og kalde det
en klon af f.eks. Oblivion, men det ville vaere tabeligt - af to grunde: Den forste er at
rollespil, ogsa set fra forsteperson, er en genre, ikke et enkelt spils fortjeneste, mens
den anden er, at der faktisk er meget store forskelle pa de to spil. Specielt magien er i
Dark Messiah udvidet til det absurde. Kast et is-projektil mod en fiende, og han flyver
tilbage, skyd det i stedet mod jorden, f.eks. pa en vandpyt, og han skejter rundt som
en halvfuld dveerg pa rulleskejter. En eredevende eksplosion fra en tordenkile kan ogsa
fa lase sten og mindre klippestykker til at falde om erene pa dig, og fienderne er ikke
sene til selv at give tilbage af samme skuffe. Netop magien, den kunstige intelligens og

fysiksystemet, har allerede overrasket holdet flere gange. Helt uforudsete ting sker,
hver gang spillet startes op pa PC’en, og inden det er klar pa hylderne i slutningen af
dette ar, s& vil der veere endnu flere vaben, magiske formularer og en mere kreevende
Al inkluderet.

Arkane Studios er dog ikke tilfredse med udelukkende at skabe et storladet
eventyr, der kan spilles fra kontorstolens magelighed, men ogsé pa at levere noget af
det, PC-folket mere eller mindre forventer; multiplayer action. Denne pahaeftede del
bliver dog ikke udviklet af Arkane selv, der ingen erfaringer har med den slags online-
komponenter, men i stedet for af engelske Kuju Entertainment. Her satser holdet pa at
kunne lave deciderede Deathmatch-kampe, Capture the Flag-missioner osv. Men der
arbejdes ogsa med Team Fortress-agtige indslag og et strejf af Unreal Tournament.
Ideen er at kampene foregér over fem landzoner, med en begyndelse i midten af det
hele. Hver gang dit hold vinder, rykker | en zone frem, taber I, s er det en zone
tilbage. Efter to nederlag, er der kun mulighed for at forskanse sig i hovedborgen, og
mistes denne, sa er det slut.

Dark Messiah ser ufattelig interessant ud og kan sammen med det netop lancerede
The Elder Scrolls IV: Oblivion, give rollespilsgenren et ordentligt skub fremad. Tilgan-
gen er mere ligetil, dogmer brydes og action er pludselig i hgjsaedet, dog uden at den
gode historie, de episke scenarier og muligheden for at opgradere din karakter ofres
pa alteret. Ifelge Colantino er spillet klart i slutningen af 2006, hvilket kan gere
ventetiden ulidelig, hvis det bliver ved med at se sa indbydende ud.

_Thomas Tanggaard

Gamereactor siger: Et rollespil fra forstepersonsvinkel med et godt fysiksystem,
veludrustet kunstig intelligens og laekker grafik. Hvad kan der ga galt?




ANNONCERET - Assassin’s Creed

Sa sker der endelig noget. Ubisoft har loftet sloret for Project Assassin, der
nu hedder Assassin’s Creed. Spillet er det forste i en planlagt serie, der
foregér under korstogene og det forste lanceres eksklusivt til PlayStation 3.

ANNONCERET - Mercenaries 2: World in Flames

Sa er der godt nyt til dem der elskede krigsudgaven af Grand Theft Auto, nemlig Mercena-
ries. Pandemic Studios har meddelt at opfolgeren, kaldet Mercenaries 2: World in Flames,
vises frem pé arets E3-messe. Det udgives formodentlig pa PlayStation 3 og Xbox 360.

Gangs of London

[J Format PSP [ Udvikler LONDON STUDIO [J Udgiver SONY
[ Genre ACTION [J Udgivelse EFTERARET 2006

Den londonske pendant til Grand Theft Auto-serien, The
Getaway, har haft det sveert. Selle anmeldelser og
ambitioner, der bare ikke levede op til den tekniske
standard, har indtil videre vaeret The Getaways
kendetegn. Navnet og platformen er nu blevet udskiftet,
og noget tyder pa, at skiftet er til det bedre. Spillet
byder pa hardkogt bandekrig i London, hvor forskellige
fraktioner keemper om magten. lldkampe, stealth og
biljagter preeger det meste af spillet, men hvor Gangs of
London virkelig straler, er med hensyn til ekstra-
materiale. Det er muligt at tage pé pub og spille
forskellige afslappende spil, som dart og en afart af
bowling. Hvis det bliver for ophidsende kan man lege
turist i London og fotografere seveerdigheder. Skulle
dart veere for kedeligt kan man taeve zombier. Der bliver
bestemt noget at se til i denne handholdte sandkasse.

God Hand

O Format PS2 [ Udvikler CLOVER STUDIOS [ Udgiver CAPCOM
[0 Genre ACTION [ Udgivelse 2007

Clover Studios er udvikleren bag Viewtiful Joe, og
senest det utroligt smukke Okami. Nu er de klar med
God Hand, og hvis det ikke var nok med Clovers navn
pé projektet, er Shinji Mikami ogsa indblandet. Mikami-
san har haft fingrene i Resident Evil-serien, og det vil
bestemt fa forventningerne op pa kogepunktet.

Jean er spillets hovedperson, der tager kampen op
mod nogle steerke beller. Han mister handen i kampen
og besvimer. Da han vagner op, har han pludselig faet
en ny hand, den sakaldte God Hand. Pludselig star
Jean med guddommelige kreefter og potentialet til at
blive en gud eller en daemon. Det hele skal afgeres
gennem en masse slagsmal. Viewtiful Joes skaber,
Atsushi Inaba, agerer producer, og med alle disse
talenter er der ingen tvivl om, at God Hand har
potentialet til at blive en vinder. Vi holder gje med det.

Alone in the Dark

[0 Format X360/PS3 [0 Udvikler EDEN STUDIOS
[ Udgiver ATARI [] Genre ACTION/GYS [J Udgivelse 2007

Siger man horror, teenker de fleste p& Resident Evil.
Men faktisk var der et spil der udkom tidligere: nemlig
Alone in the Dark. Dengang hed helten Edward Carnby,
og det hedder han faktisk stadig. Helt praecis, hvad der
er sket i spilkronologiens mellemliggende 80 ar vides
ikke, men det spiller en vigtig rolle i spillets plot.

Praecis som Resident Evil 4 gjorde det, vil det nye
Alone in the Dark leegge sterre vaegt pa action, hvilket
absolut ikke kan veere darligt. Grafisk ser Alone in the
Dark flot ud, med masser af sma detaljer og interaktive
omgivelser som New Yorks Central Park og omgivende
kvarterer. Alone in the Dark ser speendende ud, med et
grafiksystem der bygger pa Havok 3.0-fysikmotoren, en
knudret historie, cliffhangers i bedste 24 timer-stil, og
selvfolgelig forstyrrende og deemoniske vaesner. Vi
gleeder os til at se neermere pa det under E3-messen.

Red Steel

O Format WII O Udvikler UBISOFT MONTREAL [ Udgiver UBISOFT
[ Genre ACTION [ Udgivelse NOVEMBER 2006

Der er altid speending om nye maskiner, selvom
Nintendos nye Wii har delt spillere verden over i to lejre.
Den ene, der er lidt lige glad med Nintendo og som ikke
far hjertebanken, nér maskinen vises frem og den
anden, der glaeder sig over Nintendos mange geniale
frembringelser. Ligegyldigt hvilken lejr man méatte tilhore,
er det sveert at afvise Ubisofts Red Steel. Ordinzgere
skuddueller som kendes fra ‘almindelige’ FPS’ere
blandes med svaerdkampe, hvor fiernbetjeningen og
nunchaku-controlleren tilsammen skulle give folelsen af
at veere der selv. Systemet skulle vaere mindst lige s&
sofistikeret som andre FPS’ere, og muligheden for
multiplayer splitscreen vil sikkert veere prikken over i’et
for nogle. Spillet skulle tilpasse sig efter ens spillestil, sa
der vil vaere noget for enhver smag, nér Nintendos Wii
og Red Steel hand i hadnd marcherer ind i butikkerne.

The Darkness

[0 Format X360/PS3 [0 Udvikler STARBREEZE STUDIOS
[ Udgiver 2K GAMES [J Genre ACTION [J Udgivelse EFTERARET 2006

The Darkness er s& at sige det mandlige modstykke til
tegneserieheltinden Witchblade. The Darkness’
borgerlige navn er Jackie Estacado, og han er tidligere
lejemorder for mafiaen, men efter at have faet en raekke
underlige kreefter, star alskens ondskab pa spring for at
fa han ned med nakken. Helt praecis, hvordan spillet
bliver i den endelige udgave, er sveaert at sige, men to
ting er sikre: man kontrollerer Jackie Estacado, og malet
er at eliminere en ond mafioso. Estacados magiske
evner og deemoniske hjzelpere spiller med garanti en
stor rolle. Udvikleren er Starbreeze, der med det
mesterlige The Chronicles of Riddick: Escape from
Butcher Bay, satte sig pa verdenskortet. Om de formar
at omdanne en udmeerket tegneserie til et fremragende
spil, skal ikke kunne siges, men forhabentlig udvikler
Starbreeze deres spilmagi igen.

Resistance: Fall of Man

O Format PS3 [ Udvikler INSOMNIAC GAMES [J Udgiver SONY
[0 Genre ACTION [ Udgivelse NOVEMBER 2006

Nar udvikleren Insomniac viser noget frem, tier man
stille og lytter efter. Resistance, der tidligere var kendt
som [-8, portreetterer en krig, hvor den saedvanlige
Allierede styrker kontra tyskere-politik er blevet smidt
ud af vinduet. | stedet tager menneskeheden kampen
op mod lede insektagtige fiender i alle former og farver.
At Insomniac ogsa star bag den sublime Ratchet &
Clank-serie, fornzegter sig ikke, idet Resistance byder
pé eksotiske vaben med fantastisk ildkraft.

Granater, der spyer pigge og et vaben der affyrer
malsegende néle, blander sig med gamle bekendte
som shotguns og maskingeveerer. Visionen er dyster og
pé ingen made munter, og Resistance ser ud til at vaere
spillet, der blander krigens raedsler fra Thin Red Line
med det futuristiske fra Halo og tilseetter en knivspids af
Blacks pyrotekniske storladenhed.






Format:
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Udgiver:
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CRYSIS

De tyske tryliekunstnere viser hvordan fremtidens Pc-spil
bor tage sig ud. Jesper har set neermere pa actionbraget

/4 vad fanden er det der!?”, skriger en panikslagen soldat, mens den

overlevende del af mandskabet farer ud pa dzekket af det enorme

hangarskib. Ud af eksplosionernes regtége traeder et gigantisk,

metallisk monster, der med sine lange, edderkoplignende ben er

som taget ud af War of the Worlds. Uden megen betaenkningstid,
abnes der ild mod den ti meter hgje skabning, der mest af alt virker ligeglad med
beskydningen. | stedet begynder den en form for energi-opladning ved munden,
og der gér ikke mange sekunder, for jeg regner ud, hvad der skal til at ske. ”I
deekning!”, rdbes der nytteslast, mens de uheldige ofre forvandles til en frossen
ispind, der hurtigt splintres i tusindvis af stykker, mens det tonstunge monster
vader hen over dem.

Den tilbageveerende deling af modige soldater, eller maske bare folk med ingen
anden udvej, kommer dog hurtigt til sans og samling og skyder igen mod den
gigantiske robot med samtlige tunge skyts. Et par minutter senere ligger den
livigst tilbage p& det senderrevne hangarskib, mens de overlevende samles op af
en forsinket redningspatrulje. P& trods af de mange ofre, s har hele kampen

veeret et imponerende syn — ogsa selvom jeg har slugt det hele fra tilskuersofaen,
mens Bernd Diemer, spillets designer, klarede eerterne. "Hvad | sa her, var kun et
af spillets mange boss-kampe, hvilket giver Crysis en masse episke slag”.

Jeg kan kun nikke genkendende. Selvom dette beted slutningen pa alt, hvad vi
fik at se direkte af Crysis, s var det et imponerende syn, og jeg felte mig naermest
hevet ind i Spielbergs nylige genfortolkning af klassikeren War of the Worlds. Men
stoler man pa Cevat Yerlis ord, Cryteks praesident, s vil Crysis kunne tilbyde
meget mere end blot store robot-edderkopper og en brat slutning.

Vi kiggede som udgangspunkt p&, hvad vi gjorde galt i Far Cry, hvor
eksempelvis historien ikke helt holdt vand”, siger Yerli, der ikke er bange for at
afslore deres gennembrudsspils mangler. ”"Derfor har vi nu forsegt at udjsevne alle
hullerne og levere en samlet set bedre oplevelse”. Det lyder naesten for godt til at
veere sandt. Far Cry fra 2002 &d mig rat, og jeg kiggede aldrig tilbage. Spillet
havde naturligvis sine fejl og mangler, som de fleste spil har det, men det tyske
jungleunivers tryllebandt mig fra forste palmesvaj.

Crysis betyder dog ikke et brud med de naermest paradisiske omgivelser.



Spillets historie bygger nzermest pa fire distinktive spildele, der
alle relaterer sig ngije til historien. Her er et mystisk fartgj styrtet
ned pd en @ i Stillehavet, og de to aerkefiender, USA og
Nordkorea, der allerede er i dyb konflikt med hinanden, foraerer
ikke bare sadan et fund vaek. Derved bliver Crysis forste del et
guerilla-taktisk angreb pa koreanske soldater i de teette
jungleomgivelser, men meget zendrer sig, nér det mystiske
rumskib pludselig abner sig og udsender en kraft, der fryser
hele gen til is. Pludselig flyder paradiset over med ikke-jordiske
robotter, der bestemt ikke er venligtsindede, og de to tidligere
eerkefiender ma std sammen for at overleve i den bidende
frost, hvor kampene senere rykkes hen pa store hangarskibe. |
sidste ende far de overlevende dog endelig keempet sig ind pa

det mystiske rumskib, men hvad der sker her, vil Cevat Yerli
ikke ud med — andet end inspirationen er kraftigt er hentet fra
James Camerons Aliens, hvilket en kort koncept-video tydeligt
viste. Vigtigst af alt er, at kampene i dette rumskib bliver
kaempet frit svaevende — der er nemlig intet tyngdepunkt!

Crysis er ren og skeer "alien terror”, som Yerli udtrykker det,
og holdet har forsggt at undga tankelose skydescenarier, som
de hjernedede mutanter fra Far Cry lagde op til. | stedet vil
bade spillets mennesker og rumveesener veere intelligente, og
derved bliver det oftest en taktisk kamp for spilleren. Dem som
kender til Far Cry ved dog godt, at selvom det oftest var bedst
at eliminere modstanderne stille og fra distancen, sa var det
ikke den eneste vej frem, og med Crysis forsgger Crytek at
gore spillet endnu mere ikke-linegert og underholdende for
enhver person. Gennem en sékaldt Ambient Al er det blevet
veesentlig lettere at keempe mod flere fiender samtidig, sé er
du typen, der ikke gider, at ligge og blive beskidt i mudderet,
mens du sigter, men blot treekker vabnet og leber skrigende
mod fienden, sé er der hab forude.

Crytek har samtidig forsegt at gere spillet mere &bent og
varieret ved at tilbyde en raekke dynamiske tilpasnings-
muligheder. Eksempelvis kan helten bruge sin fremtidsrustning
til opné& ekstra fart, styrke eller forsvar, hvilket &bner op for en
reekke super-naturlige og ifelge Crytek helt uplanlagte
begivenheder. Vil du sparke dere op, kaste med palmetraeer
eller rive en tank fra hinanden som en bedre Hulk, sa fa et
styrke-boost og du er klar, mens ekstra fart kan give Matrix-
lignende egenskaber, hvor du undgér kugler. Vabnene vil
ligeledes kunne justeres med en lang raekke opgraderinger. De
fleste er tilbagevendende tiltag som lasersigte, lyddaemper og
alt i den dur, men den sakaldte taktiske ammunition er et helt
originalt tiltag. Her kan du indstille kuglerne til en lang raekke
funktioner, men det vigtigste er, at du selv bestemmer, hvornar
de skal aktiveres. Veelger du at skyde en vagt, kan du vente til
han er veek fra andres dsyn og derefter aktivere kuglen, der
bade kan draebe eller lzegge ham roligt til sevn. Kuglen kan

Cryteks imponerende bus-
kads er en dedelig feelde.
Bladene afslorer fiendens
bevaegelser og de tarnhgje
palmer kan knaekke enhver
ryg, hvilket betyder at du
skal skyde med omhu...

Selvom de fleste spillere naeppe vil keempe sig
igennem mere end brekdele af det keempemaessige
hangarskib, sa valgte Crytek at bygge skibet op fra
bunden. Derved kan de mere eventyrlystne tage pa
opdagelse overalt pa amerikanernes vigtigste
vaben.



ogsa bruges i radar-gjemed, s& du altid ved, hvor den
pageeldende vagt befinder sig, eller til simpelthen at
hjernevaske fienderne og f& dem over pa din side.

Alt dette lyder naturligvis lovende, men indtil videre er dette
kun store, flotte ord fra Crytek, og ikke meget mere. Selvom vi
fik enkelte elementer at se i den overraskende korte
praesentation, s& mangler den tyske udvikler stadig at bevise
en lang raekke af sine pointer. Hvad der derimod er
indiskutabelt, er det grafiske niveau i Crysis. Spillet er det
forste til at benytte CryEngine 2.0, der ligesom forgaengeren
gor et fantastisk arbejde, hvorvidt det geelder keempe
udendgrsarealer eller mindre, lukkede rum. Det er stadig
junglen, der er det absolut mest imponerende, og med
preecise skygger, en lang reekke effekter som motion blur og
depth of field samt fyldig vegetation, der kan knaekkes pa ma
og fa, sa bliver det haesbleesende flot at keempe sig igennem
junglen. Det hele er ikke kun lzekkerier for gjet; den sérbare
natur kan bruges til at knzekke fienden, s& det handler om at
passe pa faldende palmetrzeer!

Med et steerkere fokus pa historien, er Crysis’
singleplayerdel hovedsagligt i fokus i gjeblikket, men Crytek er
naturligvis ikke blind overfor det multiplayer-potentiale, de
enorme og detaljerige omgivelser tilbyder. Der bliver indbudt til
massive kampe pé nettet med bade tanks og fly, og selvom
alle de saedvanlige spilmuligheder som Capture the Flag og
Deathmatch er tilstedevaerende, sa satses der voldsomt pa
den nye Power Struggle. Her felger man en ny trend, hvor der
bade bliver plads til skonomiske ressourcer og erfaringspoint,
séledes at onlineoplevelsen bliver langt mere progressiv og
dynamisk, end det var tilfeeldet med Far Cry. Flere detaljer
omkring multiplayerdelen, blev der ikke plads til, mest af alt
fordi Crytek fortsat arbejder intenst pa at finde den rette
balance.

Der er ingen tvivl om, at Crytek er en ambitigs udvikler. De
har muligvis kun et enkelt storspil pa bagen, men nar dette
hedder Far Cry, s& ved man, at det er nogle tunge drenge,

Spillets indledende guerilla-
kampe bliver en ikke sa
virkelighedsfjern duel
mellem de amerikanske og
koreanske tropper, der sa
senere ma sla sig sammen
for at tryne overmagten.

man er oppe imod. Selvom jeg stod model til en alt for kort
praesentation, der kunne fa en skepsis frem i selv den mest
godtroende journalist, s& er det sveert ikke at opbygge en vis
tillid til de tyske drenge.

Crytek er en malbevidst udvikler, der kender sine styrker
og svagheder og ved, hvor de vil hen. Lige nu presser de alle
deres kreefter pa at lave et storslaet PC-spil, der pa én gang
skal tilbyde bade en haesblzesende, varierende og ikke mindst
skreemmende oplevelse. Crysis bliver sandsynligvis ikke ren
guld og grenne jungler, men leverer Crytek blot en brekdel af,
hvad de lover, skal man berede sig pa tysk handarbejde, nar
det er allerbedst. Spillet stér i gjeblikket til udgivelse engang i
slutningen af dette &r og jeg har sveert ved at vente.

_Jesper Nielsen



God

var

Ares er tilintetgjort og Kratos er den nye krigsgud. Men hvad med Zeus?

Sumpen er dyster, ildelugtende og en smule frygt-
indgydende. Kratos, den graeske krigsgud, vandrer
selvsikkert gennem pytter af beskidt sumpvand, mens
skrigene af noget skjult i den tykke tage, giver ekko
gennem det dode landskab. Pludselig dumper to udede
i rustning ned fra himlen. Kratos smiler en smule mens
han vejer sine vaben, de to flammende sveerd, som er
fastheeftet til hans arme. De udede bevaeger sig
langsomt hen mod Kratos, der blot afventer dem med
en overlegenhed.

Hurtig som en klapperslange gar han pa det
nzermeste i vredesudbrud. Svaerdene hvisler gennem
luften, Kratos snurrer rundt i luften som en ballerina med
hundegalskab og de to rustningsklaedte udede bliver
med skreemmende effektivitet forvandlet til skrotmetal
og hakkemad. Leengere inde i sumpen steder Kratos pa
noget, han ikke tidligere har set: fem hjelmklaedte
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Format PlayStation 2
Udvikler Sony Santa Monica
Udgivelse Februar 2007

skeletter med sveerd i stedet for arme.

- Det er et direkte nik til Ray Harryhausens skeletter,
siger Tim Moss, der er lead programmer p& God of War
IIl. For de uindviede var Ray Harryhausen en af de
ypperste effektmagere inden for faget stop-motion. Han
var manden bag den sekvens i filmen Jason og
Argonauterne, hvor Jason keemper mod en haer af
skeletter. Det er sveert, ikke at smile over denne digitale
tribut til Harryhausen, for The Bog, den bane som Tim
Ross viser frem, handler netop om at finde Jasons
gyldne skind. Undervejs steder Kratos p& menneskelige
soldater, der keempede sammen med Jason. Det passer
ind i det oprindelige God of War-univers, og jeg
fornemmer tydeligt, hvad alle tilstedeveerende
journalister teenker: ”Lad mig prove det der!” og "Wow,
det ser godt ud!”

God of War Il far det til at krible i fingrene. Godt nok

ligner spillet forgeengeren, men nér forgeengeren
imponerede med sin hoje tekniske standard,
velfungerende gameplay og gennemarbejdede lyd- og
billedside, kan det naeppe siges at veere en darlig ting.

Men hvad er s& grunden til, at Kratos mé i aktion
igen? | God of War draebte Kratos Ares, den oprindelige
krigsgud, efter at Ares havde narret Kratos til at draebe
sin egen familie. Svaret skal findes i de intriger, der hele
tiden dukker op i den graeske mytologi. For mens det
bare var Ares, der narrede Kratos i God of War, er det
nu selveste Zeus, gudernes overhoved, der har set sig
gal pa ham. Kratos er en langt mere skénselslgs og
brutal gud end Ares, og selv Zeus faler sin position
truet. Derfor fierner Zeus alle de kraefter og vaben som
Kratos fandt i God of War.

Det er i sig selv en god historie, men samtidig en
fremragende undskyldning for at lade dig starte p& bar
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Zeus fjerner alle kraefter og vdben som
Kratos har fundet, hvilket er en frem-

ragende undskyldning for at starte forfra |
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Kratos er en kraftkar, og udnaevn-
elsen til den nye krigsgud har
abenbart givet anledning til et
besgg i fitnesscentret. Kratos er
staerkere end nogensinde, og har
nu adgang til et sterre arsenal af
bevaegelser. Eksempelvis kan han
nu bruge sine svaerd til at kravle pa
vandrette flader med, hvilket giver
en endnu sterre variation.

-
= e
-
r —
—
— =

_ Natu_rligvis v

bund. Efterfelgende tager Kratos ud pa en ny rejse
gennem mytologien, denne gang til verdens ende for at
finde Skaebnesgstrene i et forseg pa at zendre sin
skaebne. Men hvad betyder det sa? Er God of War I
bare en kosmetisk forbedret udgave af God of War?
Langt fra.

- Der er altid plads til forbedringer, siger Tim Ross,
mens han slagter en kyklop. God of War Il byder nemlig
bade pa en finpudsning af de gamle elementer og
frembringelsen af helt nye. Lad os tage det fra
begyndelsen. Ingen af de gamle magier og vaben vil
veere at finde, da Kratos far stillet et helt nyt saet til
disposition. Tim Ross demonstrerede en magi, der
sendte pile efter fienderne. De var langt hurtigere end
Zeus’ tordenkiler, og gjensynligt langt mere effektive. En
anden magi, som Tim kaldte en slags is-shotgun, blev
ogsa demonstreret. To brede trykbelger af is stod ud fra
Kratos arme og viste sig effektive, nar fiender skal

il magier og vaben igen kunne

S opgraderes ved hjzelp af de rede sjeele
SN e oul— ,
kaster af sig, nar de endelig dor
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elimineres hurtigt. Naturligvis vil magier og vaben igen
kunne opgraderes ved hjeelp af de rade sjeele, fiender
kaster af sig, nar de der.

Men der er andet end nye vaben. Kratos har mere
oppe i germet end som s&. Som noget nyt kan han bruge
de flammende svaerd til at svinge sig fra forudbestemte
punkter. En ganske abenlys tilfgjelse for enhver, der bare
har brugt fem minutter til at taenke over, hvad Kratos
egentlig ville veere i stand til. Hvad de fleste naeppe
havde forestillet sig er den vildskab, der bliver lagt i en
sa enkel handling. Manden bag God of War, David Jaffe,
udtalte engang, at God of War mest af alt handlede om
vrede og vildskab. Det er tydeligt allerede pa dette
stadie af God of War II's udvikling. Kratos svang sig
gennem luften pa en made, der fik Tarzan til at ligne en
gigtplaget, gammel mand.

Vildskaben er ogsa at finde i et andet, nyt element.
Nu kan Kratos til en hvis grad bruge miljgerne til sin

fordel. Ved hjeelp af sin overmenneskelige styrke, forméar
Kratos at veelte sgjler, séledes at fienderne falder til
jorden. Ogsa kampene har faet endnu et pift vildskab.
Utroligt, nér man teenker p& den form for ukontrolleret
vildskab og raseri, som etteren var fyldt til randen med. |
God of War hoppede Kratos bare rundt om og pa
kyklopen, for at levere en kniv lige i gjet pa den som et
coup de gras. | God of War Il afslutter Kratos kampen
med at rive gjet ud pa kyklopen, en handling, der virker
s& brutal, at samtlige tilstedevaerende sagde "Ooohh”
mens der blev skaret ansigter.

- Det er en made at gere det sjovt at samle pa
gjnene pa, siger Tim Ross. Kyklopgjne fungerer &benbart
som enten feniksfjer eller gorgongjne fungerede i God of
War. Samtidig var det et herligt gensyn med de bemani-
inspirerede kampe, der gjorde kampene til andet og
mere end bare tilfeldige knaptryk. Tim Ross lovede
ogs4, at God of War |l ville introducere spilleren for



Man kan ikke stole pa fiendemes udseende i
God of War Il. De mindste fiender kan sagtens
veere de farligste. De sma fyre med okseme,
der rider pa kykloper, er eksempelvis ret
sejlivede, mens en enorm lavaminotaur ikke
viser sig at vaere den udfordring han ser ud til at
veere. Der er ogsa blevet plads til mange flere
bosser i denne udgave. Holdet ved godit, at et
af de fa kritikpunkter der kunne rettes mod
spillet, var at der var for fa episke kampe i stil
med Minotauren og Hydraen, som dem har
holdet fokuseret endnu mere pa i toeren.

1‘{.‘!_

David Jaffe, manden der i sin tid fandt pa at lave God of
War, holder gje med udviklingen af God of War 2. ”I
spilverdenen er det sjeeldent at en efterfelger er lige sa god,
eller bedre end originalen, men jeg tror at det her bliver
undtagelsen, med hensyn til kvalitet, gameplay og historie.
Jeg har altid sagt at God of War var mit dremmespil. Saddan
er det ikke laengere, God of War 2 er virkelig spillet jeg altid
har ensket at spille.” | toeren bruger Santa Monica Studios
mange af de ting, der pagrund af tidspresset, ikke blev
plads til. Det betyder bl.a. at Ikaros-vingerne, du maske har
set i den dokumentarfilm pa God of War-skiven, far plads i
spillet sammen med en masse gader og forbedringer. Vi fik
ikke set vingere i den E3-demo som vi kunne spille.




S, THEET T

Den opmaerksomme spiller vil sikkert nikke genkendende til Kratos’
konflikt med Zeus. | Pandoras Tempel i God of War, var der en
mosaik der viste en dedelig tage kampen op mod gudemes konge.

Ikaros-vingerne, der var blevet droppet fra det forste
God of War, selvom mekanikken mere eller mindre var
feerdig. Ikaros-vingerne sa vi dog intet til ved
praesentationen. Derimod sé vi Kratos, der red pa en grif
lavet af magma. Denne sekvens mindede uhyre meget
om Segas klassiske Panzer Dragon og viste Kratos i
luftkamp med en fiende. Det meste af tiden blev der bare
skudt mellem de to duellanter, men Kratos’ vildskab
fornaegtede sig ikke. Til sidst sprang han op pé ryggen af
den fjendtlige grif, draebte ved hjeelp af endnu en
bemani-sekvens dens rytter, for afslutningsvis at rive den
ene vinge af griffen. Latter og "Woo!”-rab akkompag-
nerede Kratos, da han sprang ned fra den staekkede grif

" tationen, men vi fik i stedet lov til at se

Kratos ride pa en grif lavet af magma...

T

og susede mod jorden.

- Kan vi forvente os mere, sparger vi. Tim Ross
smiler. — Skal vi ikke sige, at vi godt vil have nogle
hemmeligheder?. Det burde naesten veere svar nok.

Men det er ikke slut der. Vi bliver lovet et sterre spil.
God of War Il vil veere storre end forgeengeren pa alle
punkter. Kampsystemet har endnu mere finesse og
dybde, noget der virker fantastisk, nar man tidligere har
veeret vidne til et veritabelt festfyrvaerkeri af flammer,
gnister og blod. Der vil ogsa veere flere undervaben,
hvilket bliver interessant. Det eneste undervaben der
optradte i God of War var Blades of Artemis, en stor, bl3,
uhyggelig effektiv klinge, der viste sit veerd ved at fjerne
modstandernes lemmer. Tim Ross lovede ogsa mange
flere bosser - et af de fa kritikpunkter der har veeret i
forhold til etteren - og jeg haber inderligt pa at vi
kommer til at se mere til dens slags kamper, specielt
noget der minder om kampen med den store minotaur,
lige inden man finder Pandoras Aske.

Nye fiender, eller gamle med nye bevaegelses-
menstre, er allerede naevnt. Men God of War Il vil ogs&
byde p& samarbejde mellem fienderne. Nogle sma

|1 God of War Il vil de ting Kratos
finder, have direkte indflydelse pa
gameplayet. Jasons gyldne skind
vil eksempelvis skane Kratos fra
Medusaemes forstenende blik.
Mytologiens forskellige magiske
objekter burde kunne give Kratos
en helt anden tilgang til spillet. De
sakaldte Blades of Chaos er der
dog ikke rort ved, hvilket er rart.

fiender med ekser kan nemlig ride pa kykloper, hvilket
ger dem dobbelt s& farlige. Denne udvikling ger det
nedvendigt at eliminere de sma fyre forst, og det sa
hurtigt som muligt, inden man gar i kedet pa kyklopen.
Tim Ross var fuld af selvtillid, selvom den kode der blev
vist frem og som vi spillede, ikke var helt stabil. Og det
med god grund. God of War Il ser ud til at blive 'mere af
det samme’, blot endnu bedre end for og er uden et spil
mange andre udviklere ville vaere pavestolte over at
kunne kalde deres. Personligt var Tim Ross ikke i tvivl
om, hvad God of War Il preesterer;

- God of War 2 er din PlayStation 2 sat i overdrive.
Det er et af de sidste store spil til PS2. For som vi siger
hos Santa Monica Studios, vi takker af med et brag,
griner Ross. Det er sveert at forholde sig seerligt skeptisk
overfor Ross’ kommentar, givet firmaets baggrund og
sublime spiloplevelse. God of War 2 tegner ganske
enkelt til at blive spillet, der lukker og slukker PS2 med
et gresgnderrivende knald. Det er bare en skam, at jeg
forst kommer til at se det underskenne Graekenland igen
engang i begyndelsen af &r 2007.

_Asmus Neergaard
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Anmeldelser

Information

Platform Xbox/PS2/PC
Udvikler O Interactive
Udgiver Eidos
Genre Action
Udgivelse 26. maj
Antal spillere 1
Anb. Alder 18 ar
Testet version PS2, PAL
Plus God kontrol.
Fabelagtig musik.
Masser af vaben og
muligheder. En del
gode gjeblikke.
Minus Dérlig Al,
ugennemskueligt
banedesign. Irrite-
rende save-system.

Karakternogle

1/10 Forkasteligt
2/10 Ringe

3/10 Darligt

4/10 Under middel
5/10 Godkendt
6/10 Rimeligt

7/10 Udmaerket
8/10 Godt

9/10 Fantastisk
10/10 Mestervaerk
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Vabenhandlerens vade drem

Hitman Blood Money er fyldt til randen
med vében, der kan opgraderes et utal
af gange. Fra storre magasiner, til at blive
stojsvage og sagar med mindre rekyl.
Desuden er det muligt at fa et fraekt
lasersigte pa et par af dem, og de er
faktisk er til stor hjeelp pa visse mis-
sioner. Alle dine indkebte vaben kan
medbringes pa en given opgave, men de
giver strafpoints, hvis de efterlades.

Hitman Blood Money

Den klonede massemorder finder pistolerne frem til flere planlagte mord

Operaen i Paris. Jeg star i en mork bas
og holder gje med Richard Delahunt, der
mistaenkes for at szelge born til et liv
som sexslaver. P& scenen er den be-
romte operasanger Alvaro D’Alvade i
gang med prgverne til Puccini’s Tosca.
Bundet til en peel afventer han stykkets
hejdepunkt; en henrettelse. Men dagens
prover bliver alt andet end skuespil og
teaterblod. Jeg har nemlig skiftet
pistolattrappen ud med en aegte af
slagsen fra Anden Verdenskrig, s& nar
skuddet om lidt lyder, har jeg dreebt et af
mine to méal uden nogensinde at lofte en
finger. Hvordan jeg skal f& ramt pa
Delahunt, er en anden sag. Jeg har
mineret taget og héber lidt pa, at jeg kan
sende en enorm lysekrone ned i hovedet
pa ham, men han forlader aldrig sin VIP-
loge, sa jeg finder min lyddeempede

pistol frem, skyder ham fra basen ved
siden af og forsvinder hurtigt ud gennem
deren. Hans livvagter kigger suspekt pa
mig, da jeg gar forbi dem i mine grenne
arbejdsoveralls og mit ene meter, det der
viser deres mistaeenksomhed overfor mig,
begynder at stige faretruende hurtigt.
Alligevel gér jeg med beslutsomme
skridt mod toilettet, hvor jeg skifter til mit
klassiske sorte habitsaet, samler min
kuffert med dertilherende snigskytteriffel
op, for herefter at begive mig mod ud-
gangen. Der er ingen der stopper mig,
da jeg traeder ud i Paris gader og
langsomt forsvinder jeg ind i
menneskemaengden.

Hvis der er noget der giver en sug i
mellemgulvet, sa er det nar en mission i
Hitman Blood Money gennemfores,
nejagtig som danske 10 Interactive

havde planlagt det. Det fales helt rigtigt
at ga uhindret gennem et nedlagt tivoli,
draebe de udsete mél og forsvinde, for
nogen overhovedet opdager noget. Det
bringer et smil frem pa leeberne, nar en
vinbonde og hans sen, stranguleres pa
deres farm i Chili uden at bare én af
vagterne nogensinde reagerer, og jeg
triumferede, da jeg som patient pé en
klinik for alkoholikere, drasbte en
tidligere mafia-medarbejder, sa han ikke
kunne vidne i retten. Men for hver gang
jeg jublede, var der tyve, hvor jeg
forbandede spillet langt veek. Hvor jeg
havde lyst til at fa skiven ud af min
maskine, kaste den sa langt gjet raekker
og glemme alt om Hitman. Og hvorfor?
Fordi IO Interactive, til trods for at dette
er det fierde spil i raekken, stadig ikke
helt har formaet at signalere preecis,

Et andet syn

Agent 47 holder kaden-
cen pa fornemste vis.
Ikke alene er mission-
erne blevet mere nuan-
cerede og interessante,
men sanseindtrykkene
pa lyd- og billedsiden
er ren gjeguf - iszer
igennem det famose
kikkertsigte. Blood
Money er krzes for de
kendere, som endnu
ikke er blevet treet
shigmord og streg-
koder. 810

_Steen Marquard
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Udvalgte karakterer. GR Nr. 69

PSP / Sony
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i~ | Guitar Hero 9/10
n PS2 / RedOctane
.t" - F Dragon Quest 8 8/10
P -': - PS2 / Square Enix
‘-'l’n"" .2 Top Spin 2 8/10
X360 / 2K Games
= Tomb Raider Legend 7/10
Xbox/PC/PS2 / Eidos
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hvad du kan og hvad der er forventet af
dig pa& en mission.

Noget af det bledes der op for med
inkluderingen af penge. For ud over at
kunne kebe nye vaben, opgradere dem
med f.eks. et lasersigte, lyddeempe det
eller forsyne det med et starre magasin,
sd kan du nu kebe dig til oplysninger.
Jo mere specifikke de skal veere, jo flere
penge koster de, men det virker bare
ikke helt efter hensigten. At fa serveret
det hele som en manual, der s& bare
skal felges, ger spillet ekstremt kedeligt,
og hvis du helt afstar fra at bruge
oplysningerne, som jeg gjorde, s&
bruger du utallige forseg pa at teste
greenserne for, hvad der er tilladt. Det
gamle "prev og prov igen”-koncept
slider mig ganske enkelt op.

Dertil kommer den hablase Al, der
allerede fra forste bane viser huller 4 la
dem du finder i en schweizerost. Det er
sveert at planleegge et mord ned i mind-
ste detalje og sa opdage, at fordi du har
taget din pistol frem i et aflukket rum pa
forste sal, s star tre betjente i keel-
deren klar til at skyde dig. Heldigvis er
det fejl, der for det meste skal provo-
keres frem, men hvis der er et sted,
hvor Hitman-serien seriost har brug for
et skud vitaminer, s& er det p& dette
omréde.

Holdet har dog lyttet til mange af
anmeldernes andre kritikpunkter og

9/10

Opgaven i den franske opera er
en af spillets allerbedste. Der er
masser af muligheder for at
komme ind pa missionens to
mal, men ger du det pa den helt
rigtige made, sa foles det ogsa
ekstrem givende.

leverer nu en lejemorder, der er langt
smidigere og styringsvenlig end
nogensinde for. Agent 47 kan nu kravle
op ad rer, stakitter og blomsterholdere,
og hans saedvanlige snigen, der
ligesom hans lgb, foregik et par
centimeter over jorden, er erstattet af
en fyr, der nu er fast forankret pa jorden
og har betydelig mere tyngde.

Bedst af alt er dog seriens nye
Notority-system og medfgalgende
avisforside. Som du gennemforer de
mange missioner, stiger genkendelsen
af dig, specielt hvis du bare skyder vildt
omkring dig og ikke er diskret, og s&
bliver det sveert at tage naeste job.

Hitman Blood Money er underhold-
ende, ingen tvivl om det, men jakke-
saettet strammer unaegtelig flere steder
end det gjorde i Contracts, og til trods
for en afpudset grafik, mere opfind-
somme missioner og et helt nyt penge-
aspekt, s& foles det lidt som om serien
for alvor er begyndt at treede vande.
Der skal for alvor til at ske helt nye
landevindinger i serien, hvis ikke Hitman
skal ende som endnu en serieprodu-
ceret eksportvare.

_Thomas Tanggaard

7/10

Grafik 8 Gameplay 7 Lyd 9 Holdbarhed 7
Underholdende, men ogs stillestdende

Battlefield 2: Modern Combat
X360/ EA

710

Pokemon Link 6/10
NDS / Nintendo

Blazing Angels 6/10
Xbox, PS2, PC / Ubisoft

Driver Parallel Lines 6/10
PS2, Xbox / Atari

Far Cry Instincts Predator 6/10

X360 / Ubisoft

Project Zero 3: The Tormented 7/10
PS2 /2K Games

Death Jr. 6/10
PSP / Konami

Trapt 4/10
Ps2/ 2K Games

Key of Heaven 3/10
PSP / Sony

Dead to Rights: Reckoning 3/10
PSP / Namco

Urban Chaos:
Riot Response

Et sted mellem vanvid og absolut kaos

Platform Xbox/PS2 Udvikler Rocksteady Udgiver Eidos Genre Action
Udgives 19. maj Antal spillere 1-8 Testet version PS2, PAL Anb. Alder 18 &r

| dag den 22. september har The
Burners sat det sociale boligbyggeri
Angel Hights i flammer. Et angreb pa
omrédets socialt udsatte taler sit
tydelige sprog. Jeg tror ikke, disse
personer ville forstd betydningen af
ordet empati, om de sa fik det skaret
ud i pap. En "burner” har forskanset sig
bag et stort maskingeveer og afholder
politiet fra at komme de ngdstedte
borgere til hjeelp. Jeg beskytter mig bag
mit specialudviklede skjold, finder
snigskytteriflen frem og sender et
projektil af sted med skurkens hoved
som modtageradresse. | en kort
slowmotionsekvens ser jeg hans hoved
eksplodere, mens han falder livies ned
pé kneeene og flader ud pa maven.
Bade jeg og Havok-fysiksystemet har
udfert dagens forste gode gerning.

Jeg begiver mig mod bygning F og
mader en séret politibetjent. Jeg beder
forstehjeelperen lappe ham sammen.
Med brandmand Johnson ved min side,
traeder jeg ind i bygningen, hvor flam-
merne breder sig og regen presser sig
ned i luftvejene. Pa med regdykker-
masken, som er udstyret med infrarede
briller. Jeg harer hosten nogle vaerelser
veek og far Johnson til at slukke brande
og nedbryde dere for at fa den
nodstedte reddet ud blokken, alt imens
burnerbanden skénselslost skyder til
hgjre og venstre, farer frem med
motorsave og kaster molotovcocktails.

Det ma allerede nu sta lysende klart,
at Urban Chaos ikke er et typisk FPS-
spil. Nok er gameplayet ikke genrede-
finerende, men scenariet er usaed-

vanligt. Dét at kunne give ordrer til og
beskytte plejepersonale og brandfolk,
giver spillet sit eget seerpraeg og

gameplaymaessig variation i en genre,
der tit kun handler om blod og kugler.

Ser man bort fra redningsfolkene og
det Counter Strike-inspirerede politi-
skjold, er Urban Chaos et geengs, men
underholdende FPS-spil. Historien, som
fortaelles af CNN-klonen Channel 7,
omhandler alle mulige hist-op-og-kom-
herned-historier om store firmaers rolle i
bandeoptgjerne, borgerrettigheds-
forkaemperes fordaekte spil for at traede
ind i magtens korridorer, og andre
uvedkommende nyheder. Nogle fiender
forstar at krybe i skjul, mens andre
tordner frem, maske i den tro, at de er
omgivet af et uigennemtraengeligt
kraftfelt, og skjoldet serger for, at man
altid kan beskytte sig, nar situationen
spidser til.

Urban Chaos er flot, velproduceret
og voldelig FPS-action med en
menneskekeerlig overbygning. De nye
tiltag til trods, s& er spillet ingen wow-
oplevelse, men byder ikke desto mindre
pé god, intens underholdning.

_Henrik Bach
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Grafik 7 Gameplay 7 Lyd 7 Holdbarhed 8
Flot og ganske underholdende debut

Urban Chaos er praeget af vildskab og vanvid. Det foles en smule skreemmende at ga rundt i en lovies
by pa jagt efter uskyldige civile, der har brug for din hjeelp, og netop dette ger spillet meget anderledes.
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En laekker detalje er at du kan veelge at spille med bots. Og vi skal hilse og sige, at de er alt anden en kanonfede. Her skal du nok fa kam til haret, uanset om du er hzerdet eller nybegynder.

Information

Platform Nintendo DS

Udbvikler Nintendo

Udgiver Nintendo

Genre Action

Udgives Ude nu

Antal spillere 1-4

Anb. Alder 12 ar

Testet version Amerikansk

Plus Fantastisk lyd. Solidt
sortiment af multiplayer-
baner og muligheder.
Preecis kontrol.

Minus Kontrollen vil
forsage kramper.
Middelmadig
singleplayer.

Metroid Prime: Hunters

Universets bedste dusgrjeeger har fundet vej til din lomme

Fra den sorte stilhed toner det blodrode
Nintendo-logo frem, hvilket normalt
varsler om en helt speciel oplevelse. En
lysende kugle falder fra den gverste
skaerm ned pa den nederste, og den lille
maskine udander nogle nzesten
krakelerede toner, der langsomt blandes
sammen til en naesten sirene-agtig
hymne. Jeg har det hele tiden som om,
noget i leengere tid har ligget i dvale og
nu observerer mig, mens det langsomt
vagner op, jeg er med andre ord endnu
engang, tradt ind i det naesten
ubeskriveligt stemningsfyldte Metroid-
univers.

Mens det typisk er Zelda og Mario
som bliver hevet frem, n&r man nasvner
navnet Nintendo, har det altid veeret
gigantens mindre omtalte heltinde, som
for alvor feengede mig. Kampen pa
planeten Zebes i Super Metroid var et
dybt inspirerende stykke spilmagi, der

gjorde det fuldstaendigt umuligt for mig,
ikke at opdrive hvert kapitel i serien.
Seriens hejdepunkt, indtil videre, blev
dog naet med Metroid Prime, der i min
bog er det eneste spil, jeg med
sikkerhed, nogensinde ville kunne have
givet et ti-tal uden at komme til at
fortryde det. Problemet med spil af en
sadan kaliber er dog, at det saetter
enormt store forventninger til ethvert
fremtidigt kapitel, forventninger som
bestemt ikke blev bekraeftet af den
bovede demo af spillet, der fulgte med til
de forst solgte Nintendo DS-konsoller.
Jagten pa rumpiraterne og den
bizarre, vandmandlignende Metroid-race,
har altid veeret fyldt til bristepunktet med
en tyk stemning, delvist inspireret af film
som Aliens, men tilsat udviklerens egne
ideer. Det forste og mest rammende
element, der adskiller demoen af
Hunters fra det feerdige spil, er at denne

helt unikke stemning nu péa forunderlig
vis, er blevet flyttet over i den lille
maskine. Introen hiver dig helt ind pa
livet, allerede efter den forste tone har
sneget sig af sted fra lydkredsene, og
det futuristiske menusystem, der
selvfolgelig betjenes udelukkende via
stylusen, er et strejf af den pureste
spilgenialitet. Praecis som serien har
gjort det for, er du allerede fanget inden
spillet har taget sin egentlige start.

| stedet for at bygge videre pa den
historie der blev fortalt i GameCube-
serien, har holdet i Hunters valgt at
skabe en historie om et utal af artefakter,
som tilsammen udger et mytisk vaben.
Den nye vinkel i forhold til seriens
gennemgéende historie, kommer dog af,
at seriens helt Samus Aran, pludselig
ikke er den eneste duserjaeger mere.
Faktisk introducerer spillet hele seks
individuelle duserjaegere, der ligesom

Et andet syn

Jeg var ekstrem skep-
tisk efter at have lagt
demoen fra mig, og
jeg havde aldrig troet,
at Hunters kunne blive
sd glimrende som det
er reelt er blevet. Til
gengeeld er det ret
abenlyst at spillet er
designet til multiplayer
kampe, og det er det
du skal kebe det for.
Dette er ikke GC-
udgaverne pa et
handholdt format, det
er noget helt nyt. 8/10
_Thomas Tanggaard



Der findes et utal af forskellige
vaben. Blandt andet findes der
en is-kanon med skud der
ricocherer frem og tilbage,
samt en fortreeffelig snig-
skytteriffel og en ild-pistol, der
bogstavelig talt szetter ild i
bagdelen pa dine fiender...

Kanden, Spire, Weavel, Sylux, Noxus og Trace hedder Samus dusgrjeegervenner. De har alle sammen
forskellige kampstile, vaben og baggrundshistorier. Du kan trygt stole pa, at de vender tibage i andre
Nintendo-sammenhaenge, som f.eks. i det kommende Smash Brothers-spil.

vores heltinde ogsa er pa jagt efter de
sagnomspundne artefakter, og endnu
vigtigere bliver til spilbare figurer i den
imponerende multiplayerdel.

Med spillet veerende en FPS-
oplevelse, har et af de storste
spergsmal altid veeret, hvordan
kontrollen skulle kunne fungere pa en
s4 lille maskine. Kyoto-giganten har
med typisk Nintendo-snilde tacklet
dette, ved at lade den trykfelsomme
skaerm fungere som musematte, mens
stylussen far lov at agere mus. | praksis
giver dette en knivskarp kontrol, der
dog vil skeere den mindre udholdende
skare af spillere fra, der ikke vil kunne
komme sig over, den til tider krampe-
fremkaldende made, du bliver nadt til at
holde konsollen pa.

En af mine sterste bekymringer,
inden jeg gik i gang med Hunters, var at
det fokus der var pé at skabe en impo-
nerende FPS-multiplayer oplevelse i
handholdt form, ville g& ud over spillets
singleplayer, og denne var desveerre
berettiget. Selvom der bliver budt pa
meget af det velkendte og solide
gameplay fra de tidligere spil, formar
Hunters aldrig at ryste folelsen af sig, at
baner savel som figurer og vaben er
designet med Deathmatch i tankerne.
Veaek er de ekstremt ekspansive baner
fra tidligere kapitler og ind fra siden er i
stedet mindre, hvor de samme passa-
ger bliver genbrugt til det maksimale.
Ligeledes formar de opfindsomt
designede duserjaegere heller aldrig at

blive en reel frygt, men fremstar mere
som ekstra steerke fiender uden nogen
seerlig betydning.

Brilleret bliver der til gengaeld med
multiplayeren, der bade kan spilles
lokalt og over Internettet ved hjeelp af
Nintendos fantastiske online-service.
Hver duserjeeger adskiller sig markant
med individuelle muligheder og grafiske
designs, og de mindre baner kom
ligeledes her til sin ret. | stedet for bare
at veere en dum paklistret multiplayer-
del, kreevet af genren, er der i stedet
géet virkelig megen omtanke i at
balancere banerne og give spilleren
masser af teknikker at kunne
perfektionere.

Hvor der tidligere blev satset pa at
give den bedste spiloplevelse for en
spiller, synes tankerne hele tiden at
have veeret rettet mod multiplayeren
med Nintendo DS-versionen, og
speargsmalet er derfor, hvor du har dine
forventninger. Med historien fuldfert og
masser af timer brugt i kamp mod
andre duserjaegere verden over, har jeg
nydt Samus selskab endnu engang,
men slet ikke i samme omfang som for.

Men er du til multiplayer action over
Nintendos WiFi-forbindelse, sé& er der
ingen vej uden om Hunters.

_Thomas Nielsen

8/10

Grafik 9 Gameplay 9 Lyd 7 Holdbarhed 9
Ekstrem staerkt multiplayer-spil

Me & My Katamari

Find din katamari frem og red jorden igen

Platform PSP Udvikler Namco Udgiver namco Genre Action/Puzzle
Udgives 12. maj Antal spillere 1 Testet version Europa Anb. Alder 3 ar

Nana-nanananaa-nanana-na-na-nana-
naaahhh. Dem af jer, der har spillet
enten Katamari Damacy eller We Love
Katamari, ved naturligvis, hvilken
melodi, jeg nynner. Det er et stykke tid
siden, jeg sidst har rullet katamaris med
prinsen, men jeg begyndte neesten med
det samme at nynne med pa de herlige
melodier, da jeg satte UMD-disken i min
handholdte maskine. Jeg kebte det
forste spil til PlayStation 2, Katamari
Damacy pa en tur til USA for ca. et ar
siden og blev med det samme fasci-
neret af den ekstremt nuttede musik,
den skenne spilidé, og naturligvis den
komiske konge og hans skaeve familie.
Historien bag Me & My Katamari er
ligesa absurd, som den er politisk
ukorrekt. Den komiske konge faldt af pa
den, styrtede mod jorden og ramte
havet med sin enorme krop og van-
vittige fart, s& han startede en tsunami,
der skyllede en hel g-gruppe veek. Nu
er det sa op til prinsen at rette faderens
store fejl. Ved at rulle den superklistrede
katamari (en kugle, der ligner et stykke
hundelegetoj) over forskellige hverdags-
ting. Bade inde i husene, ude pa
gaderne og dyreparker, skal prinsen
forsoge at bygge helt nye ger til de
tusindvis af dyr, der ikke laengere har
noget hjem. Det kan bl.a. vaere at skabe
en o af laekre delikatesser til en irriteret
krabbe, eller sammenrulle en lyd-
deempet o til en person, der gerne vil
synge, men helst ikke vil forstyrre
nogen. Ger du det rigtig godt, laser du
samtidig op for nye spilmodes og deko-
rative hatte og tgj, der sa kan puttes pa
den lille gronkleedte prins. Det store
spergsmal, for jeg satte spillet i

maskinen, var, hvordan Me & My
Katamari ville fungere uden muligheden
for at bruge Dual Shock 2-kontrollerens
dobbelte styrepinde pa Sonys
héndholdte PSP. Til at starte med foles
det, indremmet, ikke lige sa intuitivt,
men som tiden gér, bliver det helt
naturligt, og snart fiser du af sted uden
de store problemer. Min eneste anke er,
at spillet lzener sig lidt for meget op ad
den analoge styrepind. Efter en times
spilleri begyndte min tommelfinger at
dunke lidt, mens leengere spilsessions
nzermest resulterede i de indledende
ovelser til gigt. Det er dog ikke Namcos
fejl, men i stedet Sonys designere, der
efter min mening har fejlplaceret den
analoge styrepind pa PSP-maskinen.

Ud over dette er Me & My Katamari
netop et spil, der passer til en
handholdt, idet det lokker dig til at tage
en omgang mere for at fa dbnet op for
en ny bane, eller bare sl& din gamle
rekord. Min svenske redakter Petter
Engelin plejer at sige "at lidt smerte
aldrig har skadet nogen”, og nar det
kommer til dette spil, s& giver jeg ham
ret. Me & My Katamari er helt klart alt
for morsomt til, at ergonomiske
problemer med maskinen skal
odeleegge min nydelse af spillet.

Det er nemlig sveert, ikke at spille
Me & My Katamari med et fjollet smil pa
lzeberne samtidig med, at du nynner
den fabelagtige musik.

_Bengt Lemne
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Me & My Katamari bryder ikke med det fremragende design og det anderledes gameplay, som de to
forste spil gjorde til en succes, men manglen pa en ekstra analog styrepind kan desvaerre meerkes.
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Black & White 2:
Battle of the Gods

Pladsen i himlen er lige blevet en smule mindre

Platform PC Udvikler Lionhead Studios Udgiver EA Genre Strategi
Udgivelse Ude nu Antal spillere 1 Testet version Retail Anb. alder 12 &r

Jeg synes ofte, at jeg kan dele spil-
udvidelser op i to lejre. Enten laver de
spillet om pé den ene eller anden méde,
enten via mange nye tilfgjelser eller
eendringer i gameplayet, eller ogsa er
det blot mere af det samme. Til trods
for at Battle of the Gods indeholder et
par nye sager, sa er der i bund og
grund tale om, at fortsaette sit eventyr
som guddommelig entitet fra det
oprindelige Black & White 2. Men tro
ikke, at det afszet skal seettes i et darligt
lys, slet ikke, da vi her har med en
udvidelse at gore, som giver dig masser
af underholdning og udfordringer. Og
reelt set, sa er der vel ikke noget storre
egotrip, jeg som spiller kan tage, end at
sidde og lege gud og herske over liv og
dod — det er nu herligt at vaere
almaegtig fra tid til anden.

Af reelle nye ting i denne ombeering,
er der naturligvis flere bygninger, gude-
kraefter og @-baner - alt sammen herligt,
men den mest igjnefaldende nyskabelse
er en ny avatar. Som gammel Turtles-
fan fryder det mit hjerte, at udviklerne
har givet mig mulighed for at opdrage
en skildpadde. Inden jeg s& mig om var
han vokset stor og var blevet dobt
Michelangelo. Lidt handling skal der
naturligvis ogsa til, for at smede hele
menageriet sammen, sa forbered dig pa
at slds med de uddede skabninger, nar
en ny og gemen gud tager sin entré i
den Aztekiske verden. Igen er der
valgfrined for dig, om du vil bekaempe
ondt med ondt, eller lade det gode sejre
over det onde. Den valgmulighed har
immervaek vaeret en af seriens store
forcer. Personligt har jeg uhyre sveert
ved at veere en ond gud, men jeg ved at
nogle af mine kolleger pa redaktionen
bestemt ikke har det sadan. Det var

derfor med lysets side i baghanden, at
jeg kastede mig i kamp med markets
kreefter.

Som gud har jeg veeret vant til i det
oprindelige spil, at der skal loses et
veeld af opgaver for ens tilbedere. Lige
fra bygning af huse til udslettelse af
fiender. Hvad udvidelsen spaeder til
med, er langt flere sma mere eller
mindre excentriske opgaver. Og s& gar
der for alvor gogl over guderollen, da de
her opgaver er lidt af et slaraffenland.
Hvad siger du til at give dig i kast med
lidt curling? Eller hvad med at lege
skydetelt, hvor luftbgssen er erstattet
med lyn, der ville gere Zeus gron af
misundelse. Det er ganske givet sjov
adspredelse og tilfgjer lidt sprael, men
om det reelt set tilfgjer noget maerkbart
til gameplayet, det kan diskuteres.

Som omtalt er Battle of the Gods
ikke en skelszettende udvidelse, som
bringer noget nyt og radikalt til fadet,
men flere timer i selskab med det vel-
kendte gameplay, vil jeg nu heller ikke
kimse af. De nye ger er i hvert fald store
og giver god rum for udforskning af
alskens art, og selvskreven et par gode
og heaederlige slaskampe. Et solidt
gameplay og en aldeles smuk grafisk
side, gor det til en forngjelse, at se
mere til ens tilbedere, avatar og de
guddommelige udskejelser, jeg nu kan
rode mig ud i. Jeg vil derfor kalde
udvidelsen tiltalende, men ikke absolut
nedvendig, hvis du allerede har det
oprindelige spil.

_Steen Marquard
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Det er ikke sa forfeerdelig leenge siden at Black & White 2 blev lanceret, men alligevel foles det helt rigtig at
kunne udvide spillet nu med flere sma opgaver, landmasse og naturligvis en helt ny avatar. Herligt.

Ghost Recon:
Advanced Warfighter

Nervepirrende militaere udfoldelser i Mexico City

Platform PC Udvikler Grin Udgiver Ubisoft Genre Action
Udgivelse Ude nu Antal spillere 1-32 Testet version Retail Anb. alder 12 ar

For pokker, hvor udkommer der mange
skydespil med militeertema for tiden.
Overraskende nok er mange af dem
faktisk af en meget hej standard,
hvorfor det nok er derfor, at der skal
rigtig meget til, for at skille sig ud i
maengden. Inden laenge vil du vide
hvorfor, at netop Advanced Warfighter
er et af de spil, som i seerdeleshed
skiller sig ud fra den gaengse pabel.

At kalde spillet for realistisk, er nok
at straskke sandheden en anelse, men
ikke desto mindre er man lidt mere
bundet af menneskets fysiske begraens-
ninger end i mange andre af tidens
populeere actionbrag. Den kaere Scott
er ganske vist en supersoldat af format,
men der skal ikke mange kugler til, for
man falder livlgst til jorden. Jeg fandt
det utroligt tiltalende og nervepirrende,
at jeg ikke blot kunne lege Rambo hele
tiden, men at jeg trods alt skulle passe
godt pa legemlige skader.

Generelt set er den visuelle side
imponerende og alt lige fra mellem-
sekvenser til selve spiloplevelsen er helt
superb. Et uhyre sexet grafisk element
er den hyppige brug af den sakaldte
"billede i billede”-effekt, som spillet gor
mere brug af, end jeg for har set i nogle
Herlighederne stopper dog ikke her pa
gadget-fronten, da der er masser af
andre laekre sager - ikke mindst pa
vabensiden ligesd, som byder pa et
veeld af velkendte, samt futuristiske, af
slagsen.

Apropos plusser, sé er der altid en
bagside p& medaljen, selvom den kan
veere sveer at se. Jeg var heldigvis
aldrig helt alene i min segen i de farlige
gader. Med et par loyale svende som
folger bagtrop, var jeg mere rolig for, at
min ryg var deekket. Undervejs kunne
jeg give dem nogle enkle kommandoer,
men faktisk ma et af spillets fa ridser i

Pc-udgaven er ikke lavet af Ubisoft, men i stedet
svenske Grin, der har lagt et par ekstra multiplayer
muligheder og et mere taktisk gameplay i spillet.

lakken veere, at mine handlangere var
mindre klare i spyttet end jeg havde
hébet pa. Deres assistance var ikke
altid til topkarakter, men dog blev de
heller aldrig til decideret irritation. Og nu
jeg er ved kammerater, s& er der natur-
ligvis ogsa rig mulighed for at sender-
rive dine venner pé nettet, da spillet
tilbyder online-sjov med op til 32
samtidige spillere. Det forleenger
holdbarheden markant og fungerer
ganske glimrende.

Hvad der derfor hurtigt satte
standarden pa Xbox 360’eren, far nu
ogsa lov til at seette sit preeg p& PC-
fronten. Ganske vist er denne genre pa
PC’en godt gennemterpet, men det
indlevende gameplay og den
bleendende grafiske front, gor
oplevelsen til en sikker vinder pa alle
platforme. Konceptet med
hajteknologiske militeerlege vil du
immervaek have sveert at seette en
finger pa. Det her et et mesterligt spil
og du skal simpelthen opleve det.
_Steen Marquard
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Steerke piger og aber

Det er sjeeldent at piger eller
kvinder for den sags skyld, er
andet end storbarmede nikke-
dukker i spilsammenhaenge,
men i Dreamfall er bade Zoé og
April, steerke, kvindelige rolle-
modeller. Der er ogsa en sed
abe med ved navn Wonkers.

Information

Platform PC/XBOX
Udbvikler Funcom
Udgiver K E.Media
Genre Eventyr
Udgivelse Ude nu
Antal spillere 1
Anb. Alder 16 ar
Testet version PC, Retail
Plus Spilfigurerne er
staerke, milioerne
fascinerende og
handlingen djeevelsk
feengende. Simple,
men vellykkede puzzles.

Minus Kampsekvenser
er akavede og stealth-
scener primitive. Ani-
mationen plages af
skenhedsfejl.

Spilbranchen har altid yndet at
sammenligne sig med sin prestige-
maessige storebror, filmbranchen. Nu om
dage kerer sammenligningerne mest pa
omsaetning i dollars og cents, men der
var engang, hvor spildesignere ogsa
dremte om at give filmen kamp til
stregen med velfortalte historier. Jeg
husker det, som var det i gar: CD-
ROM’en var sidste skrig, alle talte om
interaktive oplevelser og bebrillede
universitetsprofessorer analyserede
eventyrspil.

Med Dreamfall: The Longest Journey
skruer de begavede nordmaend i
Funcom tiden tilbage til de glade
halvfemsere. P& afstand og med det ene
oje lukket ligner spillet maske nok et
action-eventyr i klassisk Jak & Daxter-
stil, og det er helt givet ogsd meningen.
Men abstraherer du fra kampscenerne
og stealth-sekvenserne — hvad du til
hver en tid er bedst tjent med -
abenbarer der sig et spil, der forst og
fremmest har en historie at forteelle.

"Det er meget et lyttespil, hvad?”,
bemaerkede min bedre halvdel for nylig.
Tre gange havde hun stukket hovedet
ind til mig, mens jeg spillede Dreamfall,
og hver gang havde hun fundet mig
tilbagelaenet lyttende, mens hovedper-
sonen Zoé Castillo ferte endnu en lang
samtale med en af spillets excentriske
skeebner. Jo, der snakkes meget i
Funcoms spil. Men samtidig er det en
keempe cadeau til nordmzendenes sans
for forteellerglaede og stemmeskuespil, at
du aldrig mister tadlmodigheden med den
kenne, keekke og ualmindeligt
charmerende Zoé.

Dreamfalls djeevelsk faeengende sci-
fi/fantasy-historie er sveer at referere,
uden at afslore for meget. Den tager sit
udgangspunkt i den engelsk-fadte
Castillo, der lever i en fremtidsudgave af
Casablanca. Unge Zoé har alle
muligheder for at skabe sig en lys
fremtid, men hun har sveert ved at finde
vej gennem det forreederiske ingen-
mandsland mellem pubertetslivet og
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Dreamfall: The Longest Journey

Norske Funcom leverer en opfalger til et af verdens allerbedste eventyr

voksenverdenen. Hendes lediggang far
dog en brat ende, da eks-kaeresten
Reza, dybdeborende reporter i
verdensklasse, far nys om en stor
historie og dernaest forsvinder ud i den
bla luft.

Zoé optager prompte jagten, godt
hjulpet pa vej af veninden Liv, der til alt
held er computerekspert i verdensklasse.
Hendes mission forer hende rundt om
verden og laengere endnu, og undervejs
far man som spiller lejlighed til at tage
styringen med yderligere to figurer —
deriblandt April Ryan, heltinden i The
Longest Journey. Strengt taget er
Dreamfalls historie hverken sandsynlig
eller fuldsteendig vandtaet, men Funcom
forteeller den med eminent overblik:
Handlingstrade laegges ud og bindes
sammen med legende lethed, og der
lurer altid en ny overraskelse rundt om
hjarnet.

Nar Dreamfall er sa faengende,
skyldes det ikke mindst en fantastisk
lydside. Stemmeskuespillet er vittigt,

Et andet syn

Hvorfor der skulle
stealth og kamp ind i
Dreamfall, fatter jeg
ikke. De er krampagtigt
tamt realiseret, men
evner heldigvis ikke at
aendre ved det faktum,
at spillet er et af de
mest fortryllende,
velfortalte og enga-
gerende eventyr i lange
tider. Funcom kan sag-
tens veere denne ud-
givelse bekendt. 810
_Henrik Bach



indlevende og i en klasse for sig, fra
britiske toser og japanske gorilla-botter
til australske bgller og kinesiske
gadesaelgere. Spillets musik folger trop
med en eminent blanding af symfonisk
filmmusik og rockede instrumental-
numre, der altid bade underbygger og
forstaerker spillets stemninger. Visuelt er
Dreamfall mere ujaevn: Veldesignede
miljeer og nydelige reflekser treekkes
ned af stive animationer og hyppige
indloadninger, der deler spilverdenen op
i bidder.

Stadig: Historiemaessigt er Funcoms
spil maske det mest medrivende, jeg
har anmeldt siden Beyond Good and
Evil. Som Michel Ancels oversete perle
fanger Dreamfall dig med sofistikeret
forteellergleede, ogsa nar spillet rent
gameplaymeessigt befinder sig i
letveegter-klassen. Her er kamp-
sekvenserne endda noget mere
akavede — men heldigvis ogs& mindre
hyppige — ligesom der ikke er platform-
puzzles og vandrees at forlyste sig med.

| stedet byder Dreamfall pa en
reekke mere traditionelle adventure-
puzzles, med koder, gader og objekter,
der skal findes og kombineres pa
sindrige mader. Funcom har
tilsyneladende vaeret nervgse for at lave
opgaverne for sveere for den menige
gamer, sd en garvet adventure-nerd vil

Det er seriens nyeste dele, der
ogsa er de svageste. Hverken
stealth- eller kamp-elementet er
seerlig godt og da holdet ogsa har
forenklet gaderne, sa vil haerdede
eventyrere desvaerre kunne lobe
igennem historien alt for hurtigt.

suse gennem spillet i rekordfart, godt
hjulpet pa vej af det intuitive og
elegante interface. Udfordringerne er sa
at sige ofret p& historiens alter, meget
som man ogsa sa det i King Kong,
endnu en Ancel-kreation. Til gengeeld
odelaegges indlevelsen i Zoé Castillos
eventyr aldrig af frustration over nok
engang at matte konsultere en
walkthrough, og det er bestemt vaerd at
tage med.

| bagklogskabens klare lys var
90’ernes spildesignere méaske nok pa
vildveje med deres dramme om filmiske
spil. De to medier er lige sa forskellige,
som de er ens, og det enes forcer kan
hurtigt blive det andets begreensninger.
Men Dreamfall er en keerkommen
pamindelse om, at et steerkt manuskript
ogsé kan gere en afgerende forskel i
computerspillets verden — et faktum,
mange af nutidens udviklere har fortjent
at fa genopfrisket. Her gar faengslende
figurer, fascinerende miljoer og handling
med holdning hand i hand med et
velsmurt adventure-gameplay, og facit
er fornem underholdning.
_Erik Petersen
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Adventure-lgjer, som vor fader lavede dem

Heroes of

Might & Magic V

Flere turbaserede eventyr-oplevelser

Platform PC Udvikler Nival Interactive Udgiver Ubisoft Genre Strategi
Udgives 26. maj Antal spillere 1-2 Testet version Guld Anb. Alder 12 &r

Den er helt gal! Jeg sidder i fladskaerm-
ens skeer og leder mine helte gennem
det uudforskede land. LED-displayet i
min clockradio star neermest og haner
mig over i hjernet og viser 01:59, og
min tandbeorste sidder godt fast i min
mundvig, der har den siddet i en lille
time, hvor det var, jeg sidst provede at
ga i seng. Men jeg kan ikke. Jeg skal
bare liiige udforske omradet bag de
bjerge der, og jeg skal bare liiige have
nok ressourcer til at kunne lave endnu
sejere enheder - ja, listen er lang. Jeg
ved jeg er uhelbredeligt ramt af Heroes-
syndromet.

Heroes-konceptet er ekstremt
enkelt, men dog alligevel sa uhyre
dragende. Du tager kontrollen over en
raekke helte og deres folgesvende i en
magisk verden fyldt med trolddom og
fabeldyr. Det geelder om at udforske
omraderne, bekeempe alskens vaesener
og erobre lande og slotte undervejs.
Ikke nok med det, du kan nemlig ogsa
veelge, hvilken typer hersker du vil
veere, hvor der er alt lige fra de morke
nekromantiske typer, oksesvingende
krigsherrer, over til klassiske riddere —
hvad du veelger pavirker naturligvis,
hvilke tropper du har til disposition.
Med det i bagagen er det sddan set
blot, at hoppe ud i det og give sig i kast
med de mange turbaserede udford-
ringer. Du kan rykke en hvis afstand,
bygge en enkelt bygning osv. per
runde, samtidig med at intet sker i
realtime, sa der er som sagt tale om et
spil til alle med hang til hygge (og folk

med lav stressteerskel). | Heroes of
Might & Magic V er ens helte nu langt
mere aktive i kampene, da de ikke blot
kaster spells, men ligeledes kan
galopere over slagmarken og sla pa
teeven - endda uden at fienden kan sla
igen. Kombineret med de mange
feerdigheder og specielle egenskaber
han/hun far i trit med at erfaring
opbygges, sé er der altsd langt flere
muligheder pa den taktiske front. Jeg
kunne skabe vidt forskellige helte og
hzertyper, som skulle keempe pa vidt
forskellige mader, s& udover at du skal
have det mere overordnede strategiske
overblik, sa er valgfriheden pa den
taktiske front i kampene fabelagtig. Og
jeg ma lige indskyde, at jeg nu kan se
reekkefolgen pé, hvilke af mine tropper
som ma sl neeste gang, og det er i
sandhed en keerkommen tilfgjelse.

Fladeskummen pa toppen er
naturligvis, at der er et veeld af nye
spells, monstre, typer af borge, omrader
og meget andet. Jeg synes, at det er
underholdende at se de mange nye
fantasifulde skabninger, men sgreme
ogsa at se de gamle kendinge, fra
tidligere spil, i 3D-afstebning.

Nival Interactive har rent faktisk
lyttet til seriens fans, og iseer hvad
angar de mange kritikpunkter, spillets
fierde udgave fik i forhold til treeren, og
sé fyldt den nye udgave med alle de
ting vi holder af — og lidt til. Der er ikke
sa meget nyt, men det hele er dejligt
afpudset og ekstrem velspillende.
_Steen Marquard
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Heroes of Might & Magic har ikke undergaet deciderede forvandlinger i gameplayet, men den visuelle
side er pudset af, din magi ser spektakulaer ud og der er masser af opgaver at ga i krig med.



Anmeldelser

Ape Escape P

Find nettet frem og fang de fraekke aber

Platform PSP Udvikler Sony Udgiver Sony Genre Action/platform
Udgivelse Ude nu Antal spillere 1 Testet version Europa Anb. alder 3 &r

Egentlig synes jeg, at det er ret fantas-
tisk, at et spil omhandlende tidsrejs-
ende aber, fik undertegnede til at sla et
smut tilbage i tiden. Rejs med mig
engang: Aret er 1999, og verden s&
anderledes ud. Microsoft havde

eksempelvis ikke gjort sit indtog pa
konsolmarkedet endnu. Mere konkret
var aret 1999 aret, hvor jeg fik fingrene i
mit forste joypad til PSOne med to
analoge pinde. For havde jeg bare den
almindelige digitale model. De to
paddehatteformede fyre dbnede en ny
verden, en verden der mest af alt gav
mulighed for Ape Escape. Dette spil
kunne kun spilles med et analogt
joypad, hvilket ma siges at veere ret
dristigt.

Nu spoler vi sa tiden syv ar frem.
Ape Escape er vendt tilbage, og mens
resten af verdenen har aendret sig, pa
nogle punkter mere end andre, s& er
Ape Escape neesten det samme som
for syv &r siden. Historien og banerne er
altsa praecis de samme som dengang
Ape Escape kom til verden, den gang
for laenge siden. Det er faktisk ikke s&
ringe endda, for Ape Escape var ikke
noget darligt platformspil, tvaertimod.
Ikke nok med at aber skulle fanges og
afgrunde skulle krydses, Spike fik
engang imellem noget nyt legetoj, der
kunne hjeelpe ham. En aberadar, der
kan finde skjulte aber. En slangebgsse
til at aktivere fierne kontakter. En

propel, der kan hjaelpe Spike over store
afstande. Nyt veerktoj giver samtidig
incitament til at vende tilbage til tid-
ligere baner, hvor der er aber, som ikke
kunne fanges forste gang. Spillets
levetid forlaenges, og der er nok at tage
fat pa.

Preecis den samme oplevelse som
dengang i 1999 er det alligevel ikke.
Den mest &benlyse grund er, at der er
sket meget i den periode. Platform-
genren har faet nogle vitaminindspraoijt-
ninger i form af eksempelvis Ratchet &
Clank eller Jak & Daxter. Ape Escape
foles ganske enkelt ikke sa friskt eller
nyt som dengang. Det er lidt langsom-
mere, simpelthen. Det geelder game-
playet, der virker som om det kerer i et
lidt lavere gear end resten af platform-
spillene vi meder nu til dags.

Hastighedsnedsazettelsen gaelder
dog sé sandelig ogsa med hensyn til
loadetider, der naesten er for irriterende.
Vil du spille et minispil, s& dukker der
en loadeskaerm op. Skal der laeses en
bane ind, s& dukker loadesksermen op.
Prover du at komme ind i et nyt omrade
af banen, sa loades der. Det er ganske
vist kun femten sekunder eller sddan,
der gar hver gang der loades, men til
sammen er det meget irriterende.

Lutter gleede er Ape Escape heller
ikke. Kameraet er ikke s& hurtigt som
det burde, hvilket gerne resulterer i, at
man ikke fanger den tumpede abekat,
man har brugt de sidste minutter pa at
snige sig ind pa. Det er heller ikke helt
let at ga over smalle broer, og det er
naesten sikkert, at man falder ned én
gang. Jeg kan sdledes ikke lade veere
med at vaere en smule skuffet over Ape
Escape P. Gameplayet er stadig solidt,
men kan foles en tand gammeldags,
mens grafik og lyd fungerer, uden pa
nogen som helst made at veere
prangende.

_Asmus Neergaard
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Full Spectrum Warrior:

Ten

ammers

Knaldhard militeerstrategi med laekker action

Platform PC/XBOX/PS2 Udvikler Pandemic Studios Udgiver THQ Genre Action/strategi
Udgivelse 26. maj Antal spillere 1-8 Testet version PAL Anb. alder 16 ar

Den er helt gal i den fiktive by Tien
Hamir. Bander, faktioner og civile med
vaben kaemper om de slidte, sand-
farvede gader og skrgbelige huse. Hvor
er det godt, at den amerikanske heer s&
har mig, en ung amerikansk soldat med
masser af mandsmod og nok streger pa
unifor-men til at vaere en fyr, der lyttes
til. Det er op til mig, naturligvis sammen
med min gruppe af ligesa barske og
professionelle berster, at sikre freden i
Tien Hamir.

Full Spectrum Warrior: Ten Hammers
fortsaetter, hvor den oprindelige og
anmelderroste original sluttede, om end
Pandemic nu har fyldt en del mere pa
oplevelsen. Tilgaengeligheden har de
dog ikke kunnet gare meget ved, og
hvis du var en af dem, der nesermest
faldt i sevn med kontrolleren i handen,
da du keempede dig gennem de
krigsheaergede gader i Zekistan, sa vil du
uden tvivl ogsa synes, at Ten Hammers
er mere af det samme - for det er det.

Heldigvis blader Ten Hammers op
pa andre og ret vaesentlig omrader.
Styringen er en del mere intuitiv, og
selvom Pandemic har begaet en broler
af format ved at placere snigskytteriflen
pa samme knap som du indkalder et
luftangreb, noget der i ovrigt flere gange
fik mig til at bruge tusindvis af ameri-
kanske dollar pa at senderbombe en
enkelt, forskanset militssoldat, sa har
firmaet forstéet at etterens underlige
spindelvaev af grupper, undergrupper og
mange knapkombinationer, simpelthen
var for meget. De har ogsé inkluderet
en raekke nye grupper og delings-
muligheder, sa du ikke kun er i besid-
delse af Alpha og Bravo, og pa visse
missioner kan du skifte mellem helt op
til fire grupper, hvilket giver serien et
helt nyt taktisk aspekt. Det er nu muligt

at flankere modstandere der ligger i
baghold, og det er virkelig tiltreengt.

Ten Hammers introducerer ogsé en
lang reekke nye keretgjer, hvoraf Bradly-
tanken er den mest interessante, fordi
du pa den made far lov til at vaere den
der deler taeskene ud. Spillet er dog
ikke uden fejl. Lydmaessigt er der en del
stemmegentagelser, der kan drive selv
den mest hardfere soldat til vanvid. Ting
som "One down!” og din feltlaeges "It's
the spinal injurys | hate”, bliver gentaget
hvert tiende sekund, muligvis ikke med
vilje, men det draeber noget af inten-
siteten. En anden ting er de tilrettelagte
kampe og overraskelser, som Pandemic
har i posen. De er for det meste alt for
scriptede og her ville en mere dynamisk
Al kunne have gjort en stor forskel.

Full Spectrum Warrior: Ten Hammers
er mere af det samme, men med en
reekke forbedringer. Det er bare svaert at
veere lige s& imponeret over toeren,
efter at have spillet Advanced War-
fighter, der bade leverer dyb strategi,
men samtidig giver dig direkte kontrol
over dine soldater. Alligevel er der ingen
tvivl om, at Ten Hammers er et solidt
spil med masser af intense gjeblikke.
_Thomas Tanggaard
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Stenhardt og strategisk udfordrende

Hvor det originale spil ikke tillod, at du f.eks. indtog taget og lod din snigskytte tage sig af modstanderne,
sa er det nu muligt at leegge daekild fra et vindue pa forste sal, og derved overraske eventuelle fiender.
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Anmeldelser

Buzz: The Big

Quiz

Og svaret er? Endnu et Buzz-spil, mine herrer...

Platform PS2 Udvikler Relentless Software Udgiver Sony Genre Quiz
Udgivelse Ude nu Antal spillere 1-8 Testet version PAL Anb. alder 3 ar

Buzz tigger om at blive skamredet. Det
er et koncept, der naermest er udteenkt
som en pengeko, hvor udvidelser
omhandlende alt fra sport, geografi,
film, kemi, fysik, tojmaerker og en
hulens masse andet kan inkluderes, og
sa ellers hzeldes ud pa en skive
halvarligt. Og jeg er ikke et gjeblik i tvivl
om, at jeg bare et &r fra nu af, kaster
handkleedet i ringen og haenger mine
store, rode knapper tilbage i skabet og
finder p& noget andet at lave. Men lige
nu og her, hvor det hele stadig foles
frisk, interessant og ikke mindst
morsomt, kan jeg ikke andet end at
elske Buzz: The Big Quiz.

Men hvad er Buzz helt praecist,
herer jeg dig sperge? Jo, det er faktisk
sé enkelt og ligetil, at det endnu engang
kan undre mig, at der skulle en gigant
som Sony til at tajle konceptet. Buzz er
et quiz-program. Det er de utallige
ugentlige shows, hvor vaerter med det
bredeste tandpastasmil, udlodder
enorme pengesummer, rejser til
Caribien eller franske kvalitetsbiler veek
til de kvikke hoveder, der kan svare pa
en lang reekke spergsmal, der for det
meste herer til i kategorien paratviden.

Buzz!: The Big Quiz er ikke
anderledes, bortset fra at praemierne
udebliver. Du vaelger en avatar, en eller
anden stereotyp kendis, der kan vaere
alt fra en cowboy til en funky
afroamerikaner og selveste Elvis,
beveaebner dig s& med en af spillets
specialdesignede ildrede keempe-
knapper (eller buzzere), og ger dig sa
klar til at vise din enorme viden. Hvor
Buzz: The Music Quiz udelukkende
handlede om musik og gav dig mere
end 1000 forskellige lydklip og mere
end 5000 spergsmal, sa er The Big Quiz
bredere, men ikke nedvendigvis sjovere.
Med udeblivelsen af musik i klipform,
bliver fortseettelsen nemlig en forstum-
met omgang, hvor din keerestes vreel

i |

eller lillebrors triumferende adfeerd, er
det eneste der bryder stilheden. Og sa
mister du unzegtelig noget af den
stemning, der var i det forste spil. Den
kunstige daselatter og studiestemning,
der folger med spillet, er nemlig ikke
meget veerd.

Der er ellers rigeligt at tage fat pa i
Buzz!: The Big Quiz, der daekker alt fra
film til historie, politik, sport, geografi og
en masse andet. Du skal genkende
landemeerker, kunne huske forfattere,
lande, popstjerner og kunne forbinde et
billede med eksempelvis to skue-
spilleres hobby. Visse af de mange
spilmodes har ogsa faet sma forbed-
ringer og endringer, og spil som Pass
the Bomb, er nu endnu mere faeengende,
men det rykker bare ikke ved det
faktum, at det du far med Buzz! The Big
Quiz, er flere spergsmal i flere kate-
gorier - du far reelt ikke nogen over-
raskelser, ikke et nyt spil, bare en pakke
nye spergsmal, minimale gendringer i
udseendet og et bredere fokus.

Kan du leve med det, s& er Buzz!:
The Big Quiz ret teet pa at veere mindst
lige s& underholdende som sidste ars
Buzz!: The Music Quiz, men ogsé kun
naesten.

_Thomas Tanggaard
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2006 FIFA World Cup

Varm op til fodbold-VM og fa Danmark med

Platform Xbox/PS2/X360/PC Udvikler EA Udgiver EA Genre Sport Udgivelse Ude nu
Antal spillere 1-4 Testet version X360, PAL Anb. Alder 3 &r

Sig neermer tiden, hvor alverdens
fodboldfans retter opmaerksomheden
mod verdensmesterskabet i Tyskland.
Med chips, @l, kompressorhorn og
andet standard-fanudstyr inden for
reekkevidde, saetter de sig klar foran
fiernsynsskaermen for at felge deres
helte p& grensveeren. Du kan dog
forkorte ventetiden p& kampene en
smule ved at kaste dig over
mesterskaberne i spilform. EA har
nemlig helt rutinemzessigt sendt et
FIFA-spil p& markedet.

Samlet set forer den nye skud- og
afleveringsteknik umiddelbart til et bade
letflydende og intenst angrebsspil.
Desveerre har bade dine egne hold-

kammerater og modstanderne det
stadig med at lgbe i letgenkendelige
lodrette eller diagonale monstre, hvilket
er skuffende. Lyden er ogséa monoton
og kommentatorerne er direkte
irriterende. Ud over dette er der ikke
den palette af muligheder som du ellers
kender det fra de arlige opdateringer
med manager-modes og alskens
leekkerier, s& det foles lidt tyndbenet.
Absolut ikke et nedvendigt keb.
_Carsten Skov Teisen
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Electroplankton

Teknisk charmetrold uden egentligt indhold

Platform Nintendo DS Udvikler Nintendo Udgiver Nintendo Genre Mini-spil Udgivelse Ude nu
Antal spillere 1 Testet version NTSC Anb. Alder 3 ar

Med boblende lyde og hvad der mest af
alt lyder som et symfoniorkester under
opvarmning, venter der dig ti forskellige
lydeksperimenter, der alle repreesen-
teres af forskellige racer af de vand-
mandlignende vaesner, som ogsa pryder
spillets forside. Hvert eksperiment
byder pé forskellige mader at pavirke
veesnerne pa, men hvad vigtigere er, er
at hvert eksperiment ogsé byder pa sin
egen palette af lyd og dertilhgrende
manipulation. Hvor en bane lader dig
spinde farverige plader rundt, der giver
mere lyd, jo hurtigere du spinder dem,
lader en anden dig pavirke vinklen,
hvorfra nogle smé frelignende individer
springer, rammer en blomst og dermed
laver forskellige lyde.

Electroplankton er en af de titler, der
synes at vaere perfekt til at vise den
héndholdte maskine fra dens mest
innovative side. Alle kan forholde sig til
de blippende melodier, der hurtigt
spyttes af sted fra maskinens gemte
lydkredse, og da melodier kan brygges

sammen pa fa sekunder uanset
erfaring, kan titlen veere en sand
opmaerksomhedsmagnet. Det sendrer
dog desveerre ikke ved, at dette
praktisk talt ikke er et spil, men snarere
ville have gjort sig godt som en
medfalgende teknisk demonstration af
maskinen, da den i sin tid blev lanceret.
_Thomas Nielsen
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GUILD WARS
FACTIONS

Vind umadelige rigdomme fra Guild Wars Factions

1. Hvilken genre er Guild Wars Factions?
1: MMORPG X: Action 2: Puzzle

o Hvem har lavet Guild Wars Factions?
1: Blizzard X: ArenaNet 2: Webzen

3. Hvor foregar Guild Wars Factions?

1: En anden dimension X: | gsten 2: under vandet

1 - 10 praemie:
Modtager hver 1. stk. musematte, bordkalender, Guild wars official Guide
samt 1. stk. trial key

Skriv dine svar ned, besgg herefter for at deltage. Husk at
skrive dit navn samt addresse pa dit svar, ellers kan vi ikke senere kontakte dig hvis du har vundet.
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VIND ET IMPERIUM
OG FEDE HOJTALERE

Gamereactor udlodder, i samarbejde med VU Games og JBL den nye Expansion Pack til Empire Earth
Il samt et par superfede Creature Il-hgjtalere fra JBL. Det eneste du skal gere er at svare pa det
felgende spargsmal.

1. Hvad hedder den nye udvidelse til Empire Earth 11?
1: The Art of Surrender X: The Art of Supremacy 2: The Art of War

o Hvilket studie har lavet Empire Earth Il -spillet?
1: Mad Doc Studios X: Stainless Steel Studios 2: Firefly Studios%

3. Hvilken genre er spillet?
1: Strategi  X: Rollespil 2: Action

1. praemie: Creature Il hgjtaleresaet + Empire Earth Il + Empire Eart Il Expansion pack
. praemie: Empire Earth Il + Empire Eart || Expansion pack
semie: Empire Earth Il + Empire Eart Il Expansior;egek
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DVD-anmeldelser

Blodig alvor

Sidste ars overraskelse vender tilbage med mindre bid
Saw i

Genre Gyser
Udgivelse 29. maj
Tekst Thomas Tanggaard

Saw var en skr&eammende
god oplevelse. Ideen med at
lade hele filmen forega i et
enkelt rum var stralende, og
da konklusionen endelig faldt
som en tonstung hammer,
havde jeg slet ikke regnet det
ud. Og selvfglgelig skal en
sadan succes gentages og
selvfolgelig, fristes jeg til at
sige, sa er Saw |l ikke i naer-
heden af den begavede
historie eller de overraskelser
som etteren bed pa, men den
er stadig afsindig under-
holdende.

Saw Il begynder med
tilfangetagelsen af Jigsaw,
den berygtede seriemoder,
der i etteren pinte og plagede
to maend til dede i en kaelder.
Han har forskanset sig i en
gammel lagerhal, og da
politibetjenten Eric Mathews
(Donnie Wahlberg) stormer
stedet med indsatsstyrkerne,

bliver han mirakulgst taget til
fange uden de store pro-
blemer. Men noget lurer i
baggrunden og snart gar det
op for Matthews, at Jigsaw
har kalkuleret det hele ind i
sine makabre planer. | stedet
for to maend i en kaelder, har
han samlet en raekke af dem i
et hus, der sa samtidig
langsomt bliver pumpet fyldt
med nervegas. Og veerst af
alt er, at Matthews egen son
Daniel er blandt dem.

Herfra bliver filmen, som
den forste, en opvisning i
ubehagelige mord og selv-
mord, alt imens Matthews
henholdsvis samarbejder og
gennemtaever den fatalt syge
Jigsaw, i habet om at f& sin
son tilbage i live. Skuespillet
er som i den originale Saw
kritisabelt og hverken Donnie
Wahlberg (tidligere New Kids
on the Block-medlem), Tobin
Bell (hvem sagde eegte B-
skuespiller?), eller for den
sags skyld Dina Meyer gor
meget veesen af sig, men det

er reelt ogsa ligegyldigt, for
hvem s& Saw for Cary Elwes
eller Leigh Whannells prae-
stationer. Nej, det man reelt
sidder og venter pa, er hvad
der sker til sidst, hvor for-
drejet det hele bliver og om
den kan overraske dig - og
det kan den. Nar Saw I
endelig spoler sit tidsforleb
tilbage, gar i kedet pa enkelte
ord eller saetninger som
Jigsaw har sagt, ja, sa sidder
du endnu engang og teenker;
det var fandens.

Desveerre er filmen bare
ikke ligesa opfindsom i sit
plot i denne omgang, og
udvidelsen af ofre ger mere
Saw I til en ungdoms-
splatterfiim end en egentlig
gyser som etteren, hvilket er
en skam. Saw er stadig noget
af det bedste, jeg laenge har
set og gyser-genren kunne
leere meget af den, men med
toeren siver vovemodet og
ikke mindst opfindsomheden
lidt ud, og det er en skam.
Alligevel underholdende. 7/10

Mirror Mask

Genre Action
Udgivelse 30. maj
Tekst Thomas Tanggaard

Mirror Mask er p4 mange méader
den sjeelelig opfoelger til Jim Hen-
sons Labyrinth, men den visuelle
side er langt mere vovet, og i ov-
rigt stovsuget for dukker. | stedet
er verdenen gengivet i sepiafarver,
underlige kruseduller og fyldt til
randen med collager af udklip,
smukke computergenererede
figurer og steder — og det virker.
Men manuskriptet og ikke mindst
skuespillet er ikke stramt nok. Fra
tid til anden dukker der de uma-
nerlig sjove og anderledes
Gaiman-betragtninger frem, som
jeg kender det fra begerne, men
for det meste er historien bare
banal og usammenhzangende. Det
gor det ikke bedre af at skuespillet
er s& ujeevnt. Stephanie Leonidis
gor det fremragende som Helena ,
men Jason Barry, der spiller
Valentine, er tdkrummende skidt
pa en helt ny made. | sidste ende
er Mirror Mask bare ikke god nok.
Det visuelle billede passer til en
dyr Hollywood-produktion, men
historien virker som noget taget ud
af en ti-sider lang bernebog og
den bliver aldrig neervaerende. 6/10

Morkets Vogtere

Genre Action
Udgivelse 9. maj
Tekst Thomas Tanggaard

Jeg ma indremme, at jeg aldrig har
leest Sergei Lukyanenkos trilogi, og
hvis den bare er tilnaermelsesvis
lige s& kedelig som den forste film
i denne trilogi, s& er det heller ikke
noget jeg kommer til. Historien er
dog til et genfortzelle og handler
grundlzeggende om at lysets og
merkets vogtere, for lang tid siden
har indg&et en aftale, og at denne
aftale nu brydes, hvilket sender
Anton (Konstantin Khabensky) ud
pa en farefuld rejse blandt
vampyrer, ugler og en masse
andet. Og misforst& mig nu ikke,
der er kimen til noget ganske fan-
tastisk i Night Watch, men det
kommer bare ikke til udtryk i
denne forste del. Treege samtaler,
ujeevnt skuespil (pa russisk
naturligvis) og en historie, der
synes trukket ud over et omrade
pé storrelse med Lolland, kunne
bare ikke fange mig. Maske
gemmer Lukyanenko det hele til
andet og tredje kapitel? Det haber
jeg inderligt pa. 5/10

Hellraiser Deader

Genre Gyser
Udgivelse Ude nu
Tekst Thomas Tanggaard

Jason og Freddy Kruger er for
leengst dede i mit gyserunivers,
men jeg har laenge haft svaert ved
at indromme, at det samme er sket
for Clive Barkers fabelagtige
historie om smerte, kod og dee-
moner, nemlig Hellraiser. Hellraiser:
Deader, der er intet mindre end
den syvende film i serien er
decideret pinlig. Den har ellers
nogle af de elementer, der skal til.
En ung videbegeerlig journalist, en
underlig dedskult, der tager
hinanden af dage og sa selvfolge-
lig den gadefulde terning, der
&bner deren til smerte og fortab-
else. Problemet er bare, at Hell-
raiser: Deader ikke rigtig har nogen
historie og at den aldrig er skraam-
mende. At skuespillet er helt til
hundene, er selvklart. Kari Wuhrer,
der ellers er veltrimmet og som op
til flere gange benytter chancen for
at vise sig negen, har ikke det der
skal til Nej, Deader er det sidste
stop pé vejen og jeg haber inder-
ligt pa, at en eller anden i rekvisit-
rummet kommer til at smide
terningen vaek, for det her er altsa
for tyndt hele vejen. 2/10

Tim Burtons
Corpse Bride

Genre Animation

Udgivelse Ude nu

Tekst Thomas Tanggaard

Victor Van Dort (Johnny Depp) er
et nervevrag. Han skal giftes med
Vitoria, men han er sa nerves og
danser naermest i cirkler om sig
selv, at han gér ud i den omkring-
liggende skov for at ove sig pa
sine bryllupslofter. Men at recitere
lofter i en skov, hvor Corpse Bride
(Helena Bonham-Carter) holder til,
kan have nogle frygtelige konse-
kvenser, og for Van Dort ved af
det, har han friet den udede unge
pige, der kraever, at han for evigt er
hendes. Der hvor Corpse Bride lidt
knaekker nakken, er i forsoget pa
at blade det hele op. Der sigtes
bevidst efter familierne, hvilket
efterlader den kulsorte humor fra
The Nightmare Before Christmas
pa gulvet. Karaktererne har ikke
lige s& mange facetter, filmen er
ikke proppet med skeeve
eksistenser og Burtons skove
virker ikke neer sa krogede og
merke i denne omgang. Den er
dog stadig virkelig god. 8/10
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Musik-anmeldelser

MANEDENS CD

Lyden fra feergerne

Teitur er tilbage med mere melankoli og afdeempethed

Teitur
Stay under the Stars

Genre Rock

Udgivelse Ude nu

Tekst Marie-Louise Wagner

Den feeraske troubadour med
den falsomme vokal og den
akustiske stil, er tilbage med
sit andet album. Han er en
omrejst herre, ham Teitur.
Han forlod det golde Faer-
oerne til fordel for den store
verden som 17-arig. Hans
talent og en god portion held
var nok til at bringe ham
rundt, og til sidst forleste det
sig i en pladekontrakt. | 2003
ramte debuten Poetry &
Aeroplanes pebelen. Faer-
gerne, som hverken har
eksotisk klima, billige ol eller
grisefester med Johnny
Reimar, og derfor aldrig har
interesseret den almindelige
dansker synderligt, blev
pludselig interessant, efter-
som de faktisk havde opfos-
tret en af tidens bedste
singer/songwritere. Den
sympatiske feering blev sdgar

inviteret til at spille for
Frederik og Mary i Arhus i &r
2004. Med debuten blev han
en kaempe succes i store
dele af verden, iszer i USA og
England.

Teitur ma siges at veere
kendt for en afdaempethed
og efterteenksomhed, der
tekstmeessigt er yderst
poetisk, og til tider ret hgijt-
flyvende. Det nye album er
ikke nogen undtagelse. Det
baerer staerkt praeg af en am-
bities ung mand, der oplever
mange ting i den store
verden, og formér at fange
enkelte gjeblikke, nedskrive
dem og senere levere dem
med stor overbevisning.

En stor del af numrene er
ind-spillet fra live optraedener,
hvilket giver de enkelte numre
en hvis autencitet, som er en
ganske freek finesse. Men pa
den anden side kan man
godt savne den fuldendte og
helstebte lyd, en studie-
indspilning giver.

Albummet indeholder en

tungsindig live-udgave af
Great Balls Of Fire, som
undertegnede stiftede
bekendtskab med forste
gang, da han optradte for
Frederik og Mary i Arhus, og
jeg har ikke hert nummeret
siden. Det har dog gjort et
stort indtryk, og Teiturs
fortolkning af den gamle Jerry
Lee Lewis-klassiker var et
gleedeligt genher.

Nummeret Louis, Louis er
fantastisk og en afspejling af
de mere lgsslupne og
energiske sider af pladen, der
ellers godt kan virke meget
nedtonede, hvor Waiting For
Mars og Baby You Don’t Ever
Have To See Me Again, er
gode eksempler pa Teiturs
melankoli og afdeempethed.

Teitur udfordrer sin vokal
enkelte steder, og det hores
iszer pa All My Mistakes, der
naermest er en falset-hymne,
men det fungerer godt. Et
blandet album, der alligevel
fremstar enestdende og
meget indbydende. &10

The Warning

Genre Electropop

Udgivelse Ude nu

Tekst Marie-Louise Wagner

Nogle nerdede drenge fra England
besluttede sig for at tage hver
deres synthesizer under armen og
lave noget knap sa stillestdende
electro-pop. Dette inferno af
synthesizer, kun opbrudt af en
trommemaskine og frontmaendenes
Joe Goddard og Alexis Taylor
vokaler, danner ramme om nogle
finurlige sange med humoristiske
tekster. Det er lettere folsomt
electronica med en masse af de
poppede elementer, og de
afdeempede vokaler er i stil med
The Lucksmiths.

Deres debut Coming On Strong
fra 2004 blev rost, og de har fortsat
den fine stil med deres nye album,
der er fuld af feel good og origina-
litet. Over And Over er et yderst
vellykket nummer med en masse
sjove effekter og elementer, der
viser, hvilket legesygt band vi har
med at gore. Titelnummeret The
Warning har et lzekkert beat og
minder mest en vuggevise med
yderst sarte vokaler. Det er delikat
og rert sammen pé en rigtig herlig
made. Laekkert. 8/10

T

Seeed
Next!

Genre Dancehall/Reggae

Udgivelse Ude nu

Tekst Marie-Louise Wagner

Tyske Seeed, der teeller rigtig
mange medlemmer, har leveret
deres dancehall i snart seks &r, og
der har ikke rigtigt veeret noget, der
har stoppet dem. Det har s&
resulteret i endnu et album, der er
fyldt op med 16 numre og en
masse engelsk loaded med tysk
accent, jaah man! Det er tysk lyrik
flettet med engelsk, og det i sig selv
er ganske fint. Velovervejede og
rammende linjer som Next! You had
a wife / now she's your ex / go get
a life / we give you soundtrax!,
rammer én hérdt og giver grund til
grundig refleksion over livets store
spergsmal. Eller... egentlig skulle de
tyskere bare have holdt sig til
produktion af kvalitetsbiler og
tilherende dufttreeer (Wunderbaum!)
- og i det mindste holde sig langt
veek fra en sveddryppende genre
som reggae. Hele albummet er en
parodi pa hele genren, teksterne er
triste og det musikalske ligesa. 3/10

Van Hunt

On The Jungle Floor

Genre Soul

Udgivelse Ude nu

Tekst Marie-Louise Wagner

Talentet spottes hurtigt, nar On
The Jungle Floor seettes i rotation.
Ikke nok med, at denne knaegt
har en soul-stemme, der tydelig-
vis er inspireret af en ung Prince,
sé er de musikalske arrange-
menter sd maettede, opleftende,
gennemforte og - for at benytte et
nydansk ord - ganske enkelt tight!
Intet er overladt til tilfseldig-
hederne. Det er neo-soul med et
steenk af noget andet.

De blade kanter bliver ofte
opbrudt af lidt stejende guitarlir,
der sorger for, at det hele ikke
bliver alt for nuttet og nougat-
blodt. Der bliver leveret tekster
med budskaber, og det overord-
nede emne er den der kjzerlighed,
ah den kjeerlighed. Det lyder
méske klichefyldt, men det holder
hele vejen. Mean Sleep, der er en
duet med Nikka Costa, er en
dejlig sang om heartache, hvori
der befinder sig en cheesy guitar-
solo, der ellers kun kan leveres af
Scorpions - og det er unaegteligt
lidt freekt! Det her er sweet stuff,
mmh... 8/10

The Vines

Vision Valley

Genre Pop

Udgivelse Ude nu

Tekst Marie-Louise Wagner

Det startede nu egentlig meget
godt for drengene i The Vines fra
Australien. Men efter to udgivne
albums og en del succes og
omtale, gik det for alvor galt for
den allerede noget berygtede
forsanger Craig Nicholl. En live-
optreeden i hjiembyen Sydney
endte med en ustyrlig Craig og en
davaerende bassist, der valgte at
udvandre midt i koncerten grun-
det Craigs opfersel. Craig fik
konstateret en autismelidelse og
behandling var pakraevet. Nu er
de tilbage med det tredje album,
der baerer preeg af et pessimistisk
livssyn, en oprersk tilgang til
tilveerelsen med titler som F*k Yeh
og Futretarded. Der er en syrlig
tone, og teksterne minder nu
mest om dagbogsuddrag skrevet
af en forbitret teenager. Intet nyt
og revolutionerende, men masser
af guitar og en forsanger der har
kysset asfalten 7/10
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