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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 veere 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.

ELSKVAERDIGT SPIL:

Udnaevnelsen “Elskvaerdigt 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 ALDERSGRZNSE:

Ved hver anmeldelse i Gamereactor informerer vi omkring den
rekommanderede alder som spillet er blevet tildelt. Dette er den sékaldte
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
aldersgreaenser 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 ogsa uden pa enhver spilaeske som
szelges i Europa.

Gamereactor tager ikke ansvaret for indsendt materiale som indsendes
uopfordret. De i bladet naevnte priser er vejledende og redaktionen pétager
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, s& kan du abonnere pa
magasinet. Du har mulighed for at tilmelde dig via www.gamereactor.net

Gamereactor findes p& mere end 700 steder i Danmark, heriblandt landets
storste elektroniske butikskeeder 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 sterste spilsite. Her
finder du hver dag masser af dugfriske spilnyheder, anmeldelser,
eksklusive reportager, interviews og alle de seneste previews.

11-06
Sa strommer spillene ind hos os

Julen nzermer sig og vi modtager mere end hundrede nye spil

S4 faldt den ferste sne, og som altid, nér det sker, s& var jeg en smule overrasket. | Iobet af efteréret kravler
jeg nemlig i noget naer et vinterhi, hvor computerskaermens blege lys er det eneste, jeg senser, og varmen
kommer fra en overophedet Xbox 360. Faktisk havde jeg nok slet ikke opdaget, at det allerede var november,
hvis ikke det var for den bugnende bunke af spil, der i gjeblikket flyder ud over det hele - for p& det punkt er
spilbranchen liges& forudsigelig, som butikkernes tidlige julepynt.

| november udsendes nemlig mere end 70% af alle de spil, der kommer i &r. Alle skal have en bid af
julesalget - selv dem, hvis spil slet ikke er faerdige og som bliver genstand for hidsige diskussioner pa
alverdens fora hen over juledagene, mener, at hvis de ikke ndr julesalget, s& kan de ligesa godt bestille en fin
kiste af ahorn og traekke l&get op over snuden. Om det er rigtigt, ved jeg ikke, men der er ingen tvivl om, at
redaktionen kan meerke en spidsbelastning fra slutningen af oktober og til midten af december, hvor spillene
s& langsomt stopper med at komme. Det efterlader samtidig januar, endnu en bidende kold méned, uden
seerligt mange spil, og dermed meget lidt at lave. Personligt ville jeg hellere have lidt flere efter julen, s& ogsa
januar s& en smule indbydende ud.

Men nér nu det ikke kan veere anderledes, sa skal | heller ikke snydes for novembers mange store titler.
P& neer Tony Hawk’s Project 8, der kom ind dagen for vi gik i trykken, og som det derfor ikke er forsvarligt at
anmelde, s& har vi stort set haft klgerne i alt. Thomas Nielsen har trodset krigens mange reedsler for at
forteelle dig alt om Call of Duty 3, Martin har fraeset asfalten i stykker i Need for Speed: Carbon, jeg selv har
spillet Gears of War og Rainbow Six: Vegas, til fingrene var ved at falde af, mens Carsten har leget feltherre i
Medieval II: Total War, og Steen har besegt den skreemmende
verden i FEAR Extraction Point.
Samtidig er det magasinet, hvor vi afslgrer alt om Halo 3, eller det
vil sige, i hvert fald det, Bungie gav os lov til at se. Der er lidt om
de nye koretgjer, vaben og baner, og sa fik vi et glimt af
singleplayerdelen, om end det ikke var meget. Hvis du bladrer lidt
laengere ind i magasinet, s& kan du lade Asmus forteelle dig alt om
det. Nar du har leest dette, er der desuden muligheden for at stifte
bekendtskab med Altair i Assassin’s Creed. Jeg fik forleden en
grundig gennemgang af spillet, og selvom der stadig er mange
ubesvarede spergsmal, sé er der ingen tvivl om at spillet bliver
fantastisk. Velkommen til et propfyldt november-magasin.

Thomas Tanggaard (Chefredaktor)

Medarbejdere

Jesper Nielsen

At Jesper pludselig er begyndt at interessere sig for smé glaskugler,
tilskriver vi hans mange timer med Actionloop, en anmeldelse, du kan
lzese leengere inde i magasinet, men at han ogsa gar rundt i hans
hjemmelavede Master Chief-kostume, mé& vaere Asmus skyld. Den
heldige globetrotter har simpelthen fyldt vores keere redaktionssekre-
teer med alle informationer om spillet, og drillet ham med resten.
Seetninger som "Jeg har veeret der, Jesper” og "Hvordan synes du
styringen var? néh nej...ha, ha...”, er neermest noget Asmus fyrer af
med fem minutters mellemrum. Jesper vil have den naeste tur, basta.

Thomas Nielsen

Som blommen i et zeg; s enkelt kan Thomas Nielsens liv beskri-
ves i denne maned. Ikke blot fik Thomas zeren af at spille Call of
Duty 3, han endte ogsé& med at tage pé nye eventyr i Phantasy
Star Universe, keempe mod superhelte i Marvel Ultimate Alliance
og endda teste Gears of War efter Tanggaard. Det eneste, der ma
vente til nzeste maned er Guitar Hero Il, der desveerre ikke var helt
feerdigt inden vi gik i trykken. Vi har dog p& fornemmelsen, at
dette ikke gor noget, han spiller bare Gears of War igen.

Asmus Neergaard

Hvis Nielsen er blommen i zegget, sa er Asmus guldhenen, der har
lagt det. | sidste méned var det Gears of War, i denne Halo 3, og
forleden var han ogsé redaktionens forste mand pé pletten til at
teste PlayStation 3. Han har dog méttet bede for dette med en
omgang lumre anmeldelser. Spil som Pokemon Mystery Dungeon,
Import Tuner Challenge og Mortal Kombat Armageddon, er ikke
ligefrem toppen af kransekagen, men Asmus, der stadig svaever af
sted efter madet med PS3 og Master Chief, tog det hele i stiv arm.

Dette magasin indeholder
materiale som du skal veere
18 ér eller over for at laese
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Brev & Mall Giv din mening til kende i Gamereactors brevkasse

Den handholdte revolution (manedens brev)
Jeg skaffede mig i sommers en Nintendo DS Lite da jeg
var pé ferie i USA. Jeg havde i lang tid ensket mig
systemet men kunne ikke klare det darlige beta design
og da jeg vidste en ny version ville udkomme maétte jeg
vente alt i mens fede spil strag lige forbi naesen pa mig,
s& som Phoenix Wright og Brain Training. Jeg vidste at
denne handholdte var en konsol jeg matte have, langt
tid for jeg havde provet den. Nintendos “mission” om at
det skal veere sjovt at spille passer mig perfekt og da
DS’ens trykfalsomme skserm samt dobbeltskaerm blev
annonceret kunne jeg naesten ikke fa armene ned mens
mange var utrolig kritiske overfor hvordan det nu skulle
ga med sadan et "gimmick”. Nu har jeg, sammen med
resten af verden, imidlertid konstateret Nintendos
mission er lykkedes pa flere punkter og der er meget
mere i vente! Da jeg efter at have kebt min DS Lite
havde spillet i et par timer fik jeg min kone til at prove
Brain Training. Det smil der bredte sig p& hendes ansigt
fra forste sekund var et gjeblik der vil std usandsynligt
klart i min hukommelse lang tid fremover. Pludselig,
efter i labet af fem minutter at have banket min Brainage
med flere lzengder, springer hun glad ud af sofaen gar
over til sin far pa godt og vel 70 &r, raekker ham DS’en
og siger "prov lige”! | lebet af fa sekunder ser jeg
samme smil, glaede og overraskelse hos svigerfar...
Jeg er 33 ar og har lige siden ZX Spectrum tiden
spillet alle slags spil pa alt lige fra Commodore 64,
Amiga 500, diverse konsoller og PC og altid har jeg folt
mig som lidt af nerd nér talen kom til at jeg godt kunne
lide spil. Selv online spil far mig ikke til at fele mig som
en del af et starre hele. Men den sommerdag i Lake
Forest i det sydlige Californien da min kone med glaede
tog min DS af mine haender og svigerfar faegtede los
med stylus’en, der folte jeg endelig at nu var der sket
noget som var anderledes. Pludselig blev alt forandret!
Mange taler om hvor stor en indflydelse analog
joystick’et har veeret eller hvor stor en betydning
Wolfenstein havde for spilleindustrien. Men i mine gjne
har intet veeret af sa stor betydning for spilleindustrien
og spilopfattelsen som det der er ved at ske med
Nintendos mission om spilgleede. At fa alle med i baden
- det er en revolution. Ogsé en lille tak til GR. | har
virkeligt knoklet for at jeg kunne fa info om spil og
industri, tak for det! /Mikkel Pind

Et brev med lidt af hvert

Som s& mange andre xbox fans s gleeder jeg mig vildt
til Gears of war udkommer til november, men sadan
som min pengepung ser ud lige nu bliver jeg nok nedt til
at vente til jul. Men pyt med det der er s& mange andre
ting man kan lave f.eks. at skrive ind til jeres brev og
mail konkurrence, og ellers hdbe pa at man har skrevet
méanedens brev. Og det er virkelig hvad jeg haber jeg
har, for da jeg s& at man kunne vinde Lego Star Wars 2
métte jeg bare vaere med, det lyder méaske barnligt men
efter jeg havde spillet det forste Lego Star Wars blev jeg
helt vildt med det, og det var pa grund af den gode
humor og multiplayer funktion spillet har, godt nok er
der fejl i spillet men hvilke spil er der ikke fejl i.

| september bladet af Gamereactor skrev Rower at der
var mangel pa forstaelse for spil og det at vaere gamer,
og det vil jeg give ham fuldt steendig ret i, for jeg

En helt ny verden

Manedens brev er skrevet af
Mikkel Pind og beskriver
gleeden ved at kunne dele sin
store passion: Gaming med
en ven eller partner. Og det
kunne Nintendo DS gore.

oplever ogsa at folk enlig ikke helt forstar, hvorfor man
har lyst til at sitte (hvis det er sddan det staves) sig ned
foran kassen og teende for sin konsol/computer og s&
ellers spille i et par timer, men det der virkeligt kan
irretere mig, det er nar folk tysser p& en nar man
sammen med en eller flere af sine venner snakker om
spil. Som sagt giver jeg Rower helt ret. Til sidst vil jeg
gerne gnske jer tillykke med jeres nye site, der er
smadderflot, men jeg syntes at der mangler en sege
funktion i brevkassen, s& man kan se man kan finde
nogle bestemte spergsmal istedet for at man skal lede
efter det manuelt. /Michel Paag Almind

En offliner gar online

Jeg er, og har altid veeret konsol freak. Jeg er offline og
jeg skal veere offline, ellers gér jeg jo bare hen og mader
en, som hugger min bruger eller sddan noget. For det er
jo dagligdag i den grumme online verden. Aldrig har jeg
interesseret mig for online verdenen, og jeg er stolt af
det. Det gik jo s&dan da Xbox Live kom op at kere at
man enten var online eller offline. Jeg var offline. Nar
man sidder med en Gamecube og en PS2 uden nogen
for Internet til nogen af dem, s& kan man kun blive
stemplet som offline. Her for nyligt fik jeg en ny
computer, ikke noget vilddyr men en helt fin en der
havde lidt under hjelmen. Og n&r man nu har en
computer med kreefter sa skal de jo proves af ikke? S&
jeg gik ned i den lokale EB Games efter skole og efter
lidt snak med ekspedienten som jeg, i min provision
som kerne kunde, kendte i forvejen. Endte jeg med at
kabe online spillet Guild Wars. Jeg var skeptisk jeg
forventede faktisk at det var darligt, jeg havde jo brugt

3-4 ar af mit liv pa at forteelle mig selv at online spil var
”slemme”. Da jeg kom hjem og satte det i maskinen
viste det sig ganske rigtigt at veere et halvdarligt spil.
Men lige for jeg gav op og smed det ind bagerst i
skabet, kom der en frelsende engel til mig. Hun var, lige
som mig, pa et lavt niveau men hun havde tydeligvis
masser af erfaring i online spil. Hun var fra Belgien og
hun viste mig lyset: At samarbejde om at nedlaegge det
ene monster efter det andet, det var vidunderligt. Hvad
er det der sker med mig? Har online verdenen endelig
sl&et sine kler i mig, eller er det bare ren uforfalsket
spilglaede? Hvis jeg ikke passer pa, er det jo WOW der
ligger i tasken efter naeste bytur. /Simon Greve-Poulsen

Hvor er de gode Pc-spil henne?

Jeg er en af de gutter som bliver ved med at holde fast i
PC'en og uanset hvad andre siger er det klart den
bedste platform. Jeg syntes bare vi bliver overset lige
for tiden, misforstd mig nu ikke. Der kommer mange
fede spil til PC, men de rigtige gode spil, dem som jeg
gerne vil spille greever at jeg gar ud og investere mange
penge i en af de nye next-gen maskiner. Men har ikke
lige s& mange penge. Har dog teenk lidt p& at kebe en
PS2 fordi jeg vildt gerne vil spille Shadow of the
Collosus og Metal Gear Solid 3: Snake Eater. Jeg ved
godt at der bade kommer BioShock og Crysis til Pc,
BioShock ser godt ud mens Crysis sikkert bare er
endnu et FPS (skal vi have flere af dem?) Spil til Pc som
er sjove og hvor der er brugt nyteenkning, ikke alle de
kedelige FPS oplevelser. Men der findes stort set ikke
maerkelige og exotiske spil til PC og det syntes jeg er
synd. /Jesper Flindt
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En skatesandkasse
Med udgivelsen af Ska-

te, har EA teenkt sig at =
ga op i mod Activision

og deres velkendte Tony
Hawk’s-serie. Om spillet

kan dette, ma tiden vise,

men det ser unzegteligt

meget flot ud allerede.

Den 24, novembel

[_Uet SKUlle Nave veeretdd |

_Hvis dy erian at Konamis iod-__}

SKATE

EA maser sig ind pa Tony Hawk’s domaene med Skate!

Nar du siger Skateboarding, sé siger du ogséd  EA nu gerne vil have fat i med Skate, der er vi ret sikre pa at firmaet for fyldt godt pa

automatisk Tony Hawk — og med god grund. under udvikling hos EA Black Box, holdet der ~ tanken med velkendte toner fra alverdens

Activision har med stor forstéelse for genren netop har sendt det seneste spil i Need for punkbands og hiphopgrupper.

forméet at fusionere skaterlivet med tonstung Speed-serien pa gaden. Omdrejningspunktet bliver dog spillets
s MUsik og en laekker grafik. Der har uden tvivl Grafikken ser flot ud i Skate og kender vi grafikmotor, der siges at vaere meget

veere dyk i kvaliteten og nogle kapitler har EA, sé vil spillet givetvis veere fyldt til randen omfattende og kompetent, samt online-delen

enten veere uden fornyelse eller bare med andre og flere kendte skatere end der skulle fungerer som en reguleer

retningslose, men det har ikke afskraekket Danny Way og PJ Ladd, der indtil videre er sandkasse. Skate lanceres til Xbox 360 og

det faste publikum. Og det er det publikum de eneste to der er annonceret. Desuden er PC engang i lebet af ar 2007.

(Muti||)» Det forste billede

Tomb Raider_
Anniversary Edition
Et klassisk eventyr i nye klaeder

For mange er det originale Tomb Raider stadig seriens sterste oplevelse. Core
Design lykkes uden tvivl med at udgive et spil om &ret, men som serien voks-
ede sig storre blev ambitionerne ogsa mindre og mindre. Tomb Raider Legend
gjorde dog meget for at rette op pa dette og det er derfor ikke s& overraskende
at Crystal Dynamics, holdet bag netop Legend nu er blevet sat til at lave en
sékaldt Anniversary Edition af det forste spil. En slags remix udgave, der inde-
holder alle spillets store gjeblikke. Anniversary Edition bliver altsa er en tur
tilbage til Laras redder, et keerligt gensyn med store dinosaurer og Midas hand.

Den 9. december
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MANEDENS

Fem minutter med...

Thomas Nielsen, passioneret spiller og
velkendt spilskribent pa Gamereactor

Hvilken konsol var den forste, du
kobte. Kan du huske det?

- Det er faktisk lidt pinligt, men min
forste "rigtige” konsol var en Super
Nintendo, som blev kebt i England
efter at have raspillet Street Fighter 2
og Axelay hos en ven. Inden da hav-
de den primeert stéet pd C64 og Ami-
ga. Efterfalgende er nzesten samtlige
populger konsoller dog blevet tilfajet
samlingen.

Hvilket spil var det forste, du kebte?
- Rocky Horror Show til Amstrad
CPC464 som var en noget speciel
oplevelse. Efter det stod den pa
Mastertronic, Codemasters og
specielt Thalamus titler til Commo-
dore 64, som efterfulgtes af de vaes-
entligt dyrere Super Nintendo titler.
Ja, jeg var en af de f& de betalte
naesten 1000,- for den amerikanske
version af Killer Instinct.

Hvilket spil var det forste, der
virkelig fascinerede dig?

- Way of the Exploding Fist til Am-
strad var fantastisk og viste mig hvor
dybt et spil kunne vaere. Det var dog
forst med spil som Super Mario
World, Axelay, Street Fighter 2 og
Super Metroid, at jeg indsa at jeg til
evig tid ville veere fanget og fasci-
neret af spilverdenen.

Dit absolutte favoritspil?

- Det er et af de spergsmal som kun
eksisterer for at give mig ondt i ho-
vedet. Svaret eksisterer ganske en-
kelt ikke, for de mange fantastiske
oplevelser jeg er blevet givet gennem
spil kan ikke rangeres over hinanden.
Skal jeg svare mere mandigt méa et af
de bedste dog vaere SpeedBall 2 til
Amiga, som jeg stadig spiller den dag
i dag. Fantastisk gameplay, grafik og
lyd, og sa er det fra Bitmap Brothers

som stadig er den mest coole
spiludvikler nogensinde.

Favoritkonsol?

- Sikkert Super Nintendoen fordi det
er den maskine der startede det hele
for mig. Dengang var der sd mange
af spillene der for mig var saerdeles
ojendbnende, og oplevelsesmaessigt
var sé langt foran alt andet jeg havde
provet. Super Metroid, Final Fantasy
og Super Mario World eendrede mit
syn pa elektroniske spil for evig tid.

Det vaerste spil, du har spillet?

- Igen et spergsmal som jeg ikke tror
seerligt mange, eerligt kan svare pa.
Castleween ville vaere et godt bud,
hvilket efterfelgende har veeret foran-
ledning til en masse vittigheder Tang-
gaard og jeg i mellem. | nyere tid har
Gothic 3 dog veeret et godt bud, da
jeg var en af de fa der ndede at f&
den seerdeles gdelagte og uspilbare,
anmelderkode installeret pa Pc’en.

Hvad spiller du i gjeblikket?

- Call of Duty 3 som du skulle kunne
finde andetsteds i bladet, samt Dead
Rising. Nar tiden er til det, elsker jeg
dog at hive Guitar Hero frem, smide
den til anlaegget og give den fulde
smadder et par timer af gangen.

Hvilket spil venter du mest pa i
ojeblikket?

- Final Fantasy XlI eller Rogue Galaxy
til Playstation 2. Maskinen er slet ikke
ded endnu, og efter at have gennem-
fort Okami for nyligt, er jeg ekstremt
spzendt p& mere eventyr. Rogue
Galaxy har jeg set frem til lige siden
jeg herte om det forste gang. Level 5
kan ikke gere noget galt.

Nielsen genspiller i gjeblikket Gears of War, mens
han trzener sig op til anmeldelsen af Guitar Hero II.

MINUS

Selvom ideen med at kabe
masser af smating til spil, ikke
er dum i sig selv, sa virker
udnyttelsen af den pa Xbox
Live indtil videre ret grotesk.
Penge for snydekoder, EA?

Den méske mest ventede
udvidelsespakke nogensinde,
rog lige en tur pa veerkstedet i
sidste sekund. Vi ma vente til
kalenderen viser 2007 for
World of Warcraft er Klar igen.

Konsollen er lige pé trap-
perne i USA og Japan, men
der er stadigvaek masser af
rapporteringer og rygter om
problemer, der fortseetter med
at plage konsollen. Og det er
stadig ikke rart, at der forst
er udsigt til maskinen i 2007
herhjemme! Vi fatter stadig
ikke helt hvorfor. Skuffende.

PlayStation-3

CANAL+ NU UDEN
BASKETBALL, SUK...

Folg redakterens dagligdag pa sitet, hvor han
snakker om bager, film og fritidsinteresser...

Jeg ser Carnivéle i gjeblikket, og den er hard at
komme igennem efter anden af Prison Breaks forste
saeson. Det er nu ikke fordi Carnivéle er decideret
darlig eller jeevnt kedelig, det er bare fordi serien
snegler sig af sted. Den tager sig meget god tid.
Jeg er igennem de forste otte af seriens 12 forste
afsnit der udger saeson et, og jeg er stadig ikke et
skridt teettere pa at finde hoved og hale i historien.
Det er noget med et omrejsende cirkus af misfostre,
en dreng med umadelige kreefter, en neermest
vanvittig praest og en dvaerg, der hele tiden siger
”Management siger at vi skal til Babylon...” Inden-
for de forste otte afsnit er der ikke sket noget, der
ikke kunne ske i fire, men af en eller anden grund,
s& har manusforfatteren faet lov til at lade plottet
udfolde sig langsomt. Det samme gzelder billed-
siden. Folk der kigger pa folk, der studerer et eller
andet pa himlen eller i horisonten. Et sadant klip
kan snildt vare et halvt minut. Ikke gang nar en ny
instrukter tager over sendres tempoet bare en
smule. Carnivéle kerer laaaangsomt...

| pvrigt s& hader jeg Canal+. Jeg har haft "Det er
os med de bedste tv-kanaler” siden februar i ar.
Efter mange overvejelser og et godt, jaevnt udbud af
film og sport, fik jeg overtalt min keereste til at fa
hele programpakken, ikke mindst for selv at kunne
se NBA, noget jeg ned godt af i foréret i form af
finalerne. Men der bliver ingen NBA i &r. | stedet har
ledelsen hos Canal+ bestemt sig for at sende mere
golf, flere genudsendelser af allerede spillede
fodboldkampe og mere tennis, men en ugentlig
NBA-kamp? Nej det kan der ikke blive tale om. Vi
skal endelig ikke, for den i forvejen helt horrible hyre
vi skal have, sende basketball, det er jo bare en
marginal sport. Faktisk er det eneste jeg kommer til
at savne Go C med Hans Wiklund og det er lige for
han er de ekstra penge vaerd. Naesten, sagde jeg...

Na, men jeg ma tilbage til november magasinet
der indeholder en artikel om Halo 3. Ja, du leeste
rigtigt. Vi besogte, eller det vil sige, Asmus besagte
Bungie i deres amerikanske studie og fik spillet en
hel del multiplayer og meget, meget lidt single-
player. Vi forteeller og viser det hele frem i naeste
méaned. Og nu ingen bestikkelse via pengeoverfo-
relser eller pantseettelse af din lillebror eller lille-
soster, jeg ma intet sige fer november ellers s& star
Microsoft med mine nedre regioner i haenderne.
Hvilket ikke skulle veere rart.
/Thomas Tanggaard
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Gears of War

For nylig kastede Tanggaard sig ud i kam-
pen mod de grimme Locust-monstre, for
at kunne give jer en anmeldelse af Gears
of War p&4 GRTV! Anmeldelserne pa GRTV
i november méned teeller udvidelsen til
FE.A.R. Extraction Point, Rainbow Six
Vegas, Mortal Kombat: Armageddon,
Pokémon Mystery Dungeon og flere...

Trailershows

<
XXI & XXl

| trailershow XXI & XXII ser Ana og Tho-
mas naermere pa de nyeste spiltrailere. |
XXI er det spillene Canis Canem Edit,
Vanguard: Saga of heroes, Tony Hawks
Project 8 og Lost Odyssey. | trailershow
XXIl er det The Darkness GTA - Vice City
Stories, Devil May Cry 4, Vampires Rain &
F.E.A.R. Extraction Point. Sa husk at stille
ind hvis du vil vide noget om spillene.

Gadgets Live!

P& Gamereactor ngjes vi som bekendt,

PlayStation 3

En kelig fredag madte vi op hos Nor-
disk Film i Valby, bevaebnet med et
kamera og en saek nysgerrighed.
Anledningen var en invitation til et par
timer i selskab med Sonys PlayStation
3. Allerede fra forste sekund var det
abenlyst, at maskinen var laekker.
AEstetisk set er maskinen maske ikke
sa ken, men ellers er den fyldt med
teknologiske godbidder, der fremkalder
savl i feinschmeckeres mundvige.
Joypaddet iszer blev undersegt, og
manglen pa rumble var ikke sé slem,
som man kunne have troet. Faktisk
lagde vi slet ikke maerke til at det
manglede - det naturligvis pa grund af
spillene. | det store hele var spillene
meget interessante, selvom ingen af
dem viste flair for fornyelse. Til
gengeeld er de varierede, hvilket
bestemt geor dem egnede til en
lancering. Se Asmus spille mere end
fem forskellige spil og her alt om
maskinen, der lanceres i marts nzeste
ar. Se mere pa www.grtv.dk

e

Breakdance

| denne méaned har David og Sonic fra

ikke med at skrive om alt det spaendende
grej, der kommer denne vej forbi. Snart
kan | nyde udsendelser om Xscreen — et
stort 60” leerred med gode muligheder,
Pioneers nye lydsystem til Xbox 360, og
sé kan | endelig gleede jer til en vaske-
2egte test af Panasonics Blu-ray-afspiller.

DM i Tekken Dark
Resurrection

Tekken Dark Resurrection er netop ud-
kommet til PSP, og vi har veeret i EB
Games pa Stroget i Kbh. for at daekke en
kvalifikationsrunde, hvilket du kan klikke
dig ind og se pa GRTV.dk! Vil du vinde en
PS3 og mede andre gamere, s med op
til finalen den 11. nov. i EB Games Fiske-
torvet i Kebenhavn, som vi ogsa daekker!

» PA WWW.GAN REA

Scenen er Din, givet Ana breakdancelek-
tioner og vist, hvad de kan. Louise har set
pé en Mercedes AMG SL55 Speciel Edi-
tion og vi har talt med upcoming rock-
bandet Disco Ensemble, som spillede i
Pumpehuset, og madt den smukke sven-
ske sangerinde Lisa Miskovsky.

World in Conflict

Det svenske produktionsselskab blev til i
1997 og de blev hurtig kendt for Ground
Control-serien, der var innoverende i Real
Time Strategi-genren. Lige nu arbejder de
hardt pa at feerdiggere det meget lovende
World In Conflict. GRTV besggte deres
studie i Malmo for at prove spillet og tage
en snak med skaberne bag projektet. Se
det hele online p& www.grtv.dk

U \

Udsendelserne veelter ud pa nettet og du far
mere af alt det du sa godt kan lide

Gamereactor TV er spil-tv til dig, der vil have mere
end bare at lzese om de nyeste spil og anmeldelser-
ne af disse. Du kan nemlig se bladets anmeldere
forteelle om deres spiloplevelser, se trailere og in-
game fra spillene lang tid fer de kommer pa gaden,
og derved fa en fornemmelse af, om spillet er noget
for dig. Vi leverer anmeldelser, previews, rapporta-
ger fra spilmesser og spiludviklere, interviews med
gamedesigners og producenter og sidst men ikke
mindst trailershows, hvor Ana Fugl og Thomas
Tanggaard viser de nyeste spiltrailere frem og for-
taeller om spillene.

Men vi laver meget mere end bare spil-tv. Vi har
en lang reekke gadget-programmer, hvor Game-
reactors egen gadget-redakter, David forteeller om
alt det nye gadget gagl pa mar-kedet. Men vi er
ogsa ude i marken og se pa, hvad der rerer pa sig
rundt omkring. Vi deekker alle mu-lige slags events,
ser pa biler, er til gallapremierer, interviewer rock-
bands og musikere, filmer skate og meget, meget
mere! Vi filmer og klipper i hgjere tempo end
nogensinde fer, og nu er vi ogsé i bla-det, i hdb om
at kunne friste jer lsesere med vores ekspanderende
programflade.

Senest har vi vaeret med Asmus ude hos Nor-
disk Film og teste PlayStation 3. Vi var i Malmé og
se pa Massive’s nye World In Conflict, og vi deek-
kede den seneste kvalifikationsrunde i DM i Tjekken
pa PSP, der blev afholdt i EB Games pa Straget den
21. oktober. Vi har veeret i Pumpehuset og tale med
det finske upcoming rock band Disco Ensemble (og
nej, det har ikke noget med disco at gere, red.), der
ogsa spillede pa arets Roskilde Festival. Vi madtes
med Lisa Miskovsky p& Phoenix Hotel i indre by og
fik en snak om hendes nye plade Changes, og tro
det eller ej, men den svenske sangsild er vild med
first person shooters.

Og sidst men ikke mindst var Ana inde og fa
nogle lektioner af breakdance-drengene David og
Sonic, der ved samme lejlighed viste os, hvorfor de
har s& stor succes, som de har! Vi synger pa sidste
vers med programmer fra spilmessen i Leipzig. Vi er
ved at sortere i billeder af de sprogligt totalt inkom-
petente tyskere, der forseger sig p& engelsk og de
fantastiske og letpakleedte boothbabes, der span-
kulerede rundt p& messegulvet, til stor forngjelse for
alle. Sa klik dig ind og se, hvad vi kan tilbyde dig pa
www.grtv.dk - der er masser at se hver dag.

/Julius Telmer
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= . Gadget-gogl!

Sa er der kvinder pa spil. Vi s& det tidligere pa aret, hvor

Nintendo kom med deres Nintendo DS i en lettere femi- , Nl undSkyldnlnger for at fOkusere pé denne Slde

nin version, og nu er turen altsd kommet til Sonys PSP.

Der er pa ingen méde andret ved funktionerne — den Nu er det tid til virkelig at blive imponeret. November byder p& nok af de spaendende tekniske

kan nu bare matche det fine strut-skert du kebte i | undskyldninger, til vi egentlig har kunnet koge det ned til én side. Bare se Pioneers prisvindende
lerdags... Tanggaard. plasma-skaerm — kunne man enske sig andet til Xbox 360. Eller hvad med Microsofts kommende MP3-
afspiller? Du kan fa dig et overblik p4 www.gamereactor.dk/gadgets.

- OO GOSN

iriver S10

Cirkapris: Ukendt

iriver S10 vejer ikke mere end 17,5 gram
og fylder ikke meget mere end en teend-
stikeeske, men de smé mal ger ikke no-
get ved specifikationerne. Den har en
1,15-tommer farveskserm, FM-radio og
plads til 2GB rigtig god musik.

i
—
R
e ]
Lttoe, et s g
[= ] L ]
LG Chocolate

Cirkapris: 4000,-
Nu er der kommet hvid choko-
lade i aesken, da LG ogsé har
hoppet pa hvid/sort-vognen.
Desuden er de da heller ikke
for fine til, at den samtidig
kommer i pink. S& er der alts&
ogsa lidt til toserne, ikke?

Microsoft Zune
Cirkapris: 1.500,-
Nu mener Microsoft dbenbart, at
Apples iPod har veeret laenge nok pa
markedet uden naevneveerdig kon-
kurrence. Sa hvis man skal gere
tingene ordentligt, ma man jo gere
det selv, synes de at mene. Zune
erpé gaden den 14. november.

Aardwark
Cirkapris: 349,-

Engelske Aadvark har lavet
de sma IP-trolde kaldet Ver-
balls. De ger dig opmaerksom
pé opkald over computeren
pa en lidt alternativ made og
s& mimer den dine samtaler.

Canon IXUS 900 Ti
Cirkapris: 4.399,-

Canon har sdmaend kreeret et ka-
mera, der kan genkende dig. Med
teknologien Face Detection regi-
strerer kameraet automatisk, hvil-
ket ansigt fokus skal laegge pa.
Vores har vi indstillet, s& det ikke
fokuserer pa Asmus — smart. Det
er lavet af titanium og har faet
plads til 10 megapixel, der gor det
til kameraernes Ferrari.

Microsoft Xbox 360 Live Vision
Cirkapris: 350,-

Du er nu s& heldig, at Microsoft
kommer med deres Live Vision — et
webcam til Xbox 360 — s du bade
kan se og here dine venner tude,

ndr du gang pa gang taever dem.

Det kan bruges i Totemball og Ubi-
softs Rainbow Six: Vegas-spil.

Sony Pearl VPL-VW50
Cirkapris: 29.000,-

Sé& kommer der endnu en luksusperle fra Sony,
der har det borgerlige navn VPL-VW50. N&r man
nu en gang er sa glad for film, spil og andet, der
skal blaeses op i stort kvalitetsformat, s& giver det
vel sig selv, at det skal gares ordentligt.

pris: 69.999,-
e mener, at Pioneer er de bedste pa plasma-markedet, og med
s nye topmodel, er det sveert at sige dem imod. 5000EX er et aegte
-monster med 1080p-kvalitet og 3000:1 i kontrast. Skaermen har
op féet EISA-prisen for bedste HD-komponent, s& dette er fierns
meget gerne vil have ind i din stue, hvis du vil imponere venne
odt nok skal du dybt ned i lommerne, men det kan vaere det

ser kvaliteten pé dette 50” plasmaskasrm.
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PIXELERET KARLIGHED

Jeg vil slet ikke udelukke, at nér du sidder og
leeser Gamereactor, sa dremmer du om selv en
dag, at blive en del af redaktionen som dine
helte Thomas Tanggaard, ja og endda jeg selv.
Men du har sikkert ogsa spurgt dig selv: Hvor-
dan ger jeg lige det? Her er guiden, der gen-
nem fem lette trin, guider dig til en position
som spiljournalist. Faktisk er det eneste, du
egentlig skal gere for at blive spiljournalist, at
skrive en guide om, hvordan man bliver spil-
journalist — for har du gjort det, s& ma du jo
ogsé veere en? Skriv din guide ved hjeelp af
disse fem lette trin:

Den forste del af din guide skal veere s&
pinlig abenlys, at der naermest ikke er brug for
den. Sperg leesere om han/hun kan lide spil og
er interesseret i dem, og om vedkommende
kan skrive en del ord efter hinanden, sadan at
de danner en saetning (ligesom denne her).
Dette er du ngdt til at gere, fordi du vil blive
forundret over, praecis hvor mange illitteraere
personer, med en passion og kendskab til
f.eks. dybhavsfiskeri eller kroket, der faktisk
ender med at blive spiljournalister, fordi de ikke
har leest en guide om, hvordan man bliver spil-
journalist og bare endte med at blive det. Det
er muligvis ogsa en meget god idé, at forklare
preecis, hvad en spiljournalist er. Fordi selvom
der er mange derude, der gerne vil veere spil-
journalist, s& er det de feerreste der ved, hvad
det indebeerer (p& den méde er der mange, der
lokkes ind i et helt andet fag, f.eks. kloakar-
bejder). Maske kunne du ogsa gé ind i en
diskussion omkring, hvorvidt spiljournalist er
den rigtige betegnelse for det, en spilanmelder
i virkeligheden laver. De fleste sidder bare pa
deres flade rov, spiller et spil og s& pakker de
bagefter deres meninger sa meget ind, at det
ikke pavirker hverken annoncesalget eller den
tabelige leesermasse, der stort set kaber alt
det, der bare markedsfares tilstreekkeligt for.
Faktisk er der s& mange, der elsker lyden af
spiljournalist, og det er selvom ordet spil foran
journalist odelaegger megen af prestigen.

2. Nar du har faet alle forklaringerne af vej-
en, s er du kommet til det punkt, hvor du skal
til at forteelle folk, hvordan de bliver en segte
spiljournalist. For at komme godt rundt om det
punkt, sa skal du bare finde pa et eller andet.
Her er det godt, at lave guiden som en slags
spergsmal og svar-guide, der er let at finde
rundt i:

Har jeg brug for en uddannelse?

Ja, absolut. Hvis du har en uddannelse, spe-
cielt indenfor journalistik, s& er du mere end tre
uger foran alle andre, der arbejder pa et maga-
sin. Desuden vil du kunne skrive i det der ko-
desprog og det kan godt ende med at impo-
nere nogle mennesker. Det bedste af det hele

Mathew giver dig opskriften pa hvordan du bliver en rigtig god spiljournalist. Alt du skal gore er at laese hans fremragende guide, sa er den i vinkel.

AT ARBEJDE I
SPILBRANCHEN:

Som programmer

Rejs til et velrenommeret uni-
versitet, leer at programmere i
C-++, brug fritiden pa at skabe
spiluniverser og nye teknikker,
elsk det at programmere, lav
en portefalje og sog sa et job.
Fa det job hos en mindre ud-
vikler s& du ikke forsvinder i
mangden, som hos f.eks. EA.

Rejs til et velrenommeret

universitet, leer at bruge 3D
Studio i din fritid, elsk det at
skabe og rendere figurer, lav
en portefalje og sog sé et job.
Undga at ende et sted som
f.eks. Travellers Tales, hvor de
aldrig far lov til at lave deres
egne figurer eller ideer, men
udelukkende skal lave tarve-
lige licensspil med absolut
intet indhold. Der dgr man.
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Som deS|gner:

Bliv enten en programmer eller
kunstner, og brug sa fem ér af
dit liv pd at slave derud ad,
indtil du endelig bliver forfrem-
met. Desveerre er du pa dette
tidspunkt s udslidt og des-
illusioneret, at du er mere end
tilfreds med at lave det samme
lort igen og igen. Derfor ber du
sege et arbejde hos f.eks. EA,
Travellers Tales eller The Col-
lective, sa er den i orden.

Som kunstner:

er dog, at du vil vaere mange tusinde kroner
fattigere, fordi du har levet pa SU de seneste
mange ar og nu har valgt en branche, hvor du
naermest ikke far len. Du kan ogsa bare lave
en raekke krav, som en potentiel spiljournalist
skal opfylde:

1. Gennemfor Ninja Gaiden med lukkede gjne
og braekkede tommelfingre. 2. Lees en raekke
bager og laer, hvordan man bruger et semi-
kolon. 3. F& et arbejde som spiljournalist. For
at gore dette skal du naturligvis sege et job,
kleede dig paent pa til interviewet og lade
veere med at opfere dig som en idiot. Det kan
maske godt overraske dig lidt, men bare fordi,
du gerne vil veere spiljournalist, s& betyder det
ikke, at du skal veere en. Chancerne for at du
er en ulaekker, lille idiot, der tror, at fordi du
har gennemfort Ninja Gaiden og ved hvad et
semikolon skal bruges til, s& er du automatisk
ogsa en spiljournalist. Men et godt interview
vil pille de fleste af den slags mennesker ned
og f& dem til at g& hulkende hjem.

At blive en freelance spiljournalist er ikke
mere kompliceret, end at sege et job, du ger-
ne vil have hos et magasin eller site. At veere
en freelance journalist er hardere og kraever
absolut en langt mere grundig guide. Det ville
faget i hvert fald gere, hvis ikke der allerede
var en million guides til det i forvejen, men
hvad fanden, her er en til:

E-mail er den bedste ven. Send mails til
redaktionerne og sparg dem, om de vil have
dit stof. E-mail PR-drengene og bed dem om
at sende en masse spil. Hvis du ikke kan
skrive en paen, ledig mail, s& kan du slet ikke
skrive. Glem alt om at vaere en spiljournalist
med det samme. Skriv s& mange artikler og
anmeldelser, du overhovedet kan gratis, pa
den korteste tid, du overhovedet kan. Og ikke
i din blog. Hvis du ikke er god nok til at skrive
for et site, der i forvejen ikke betaler dig, sa er
det fordi, du ikke kan skrive. Glem alt om at
veere en spiljournalist med det samme. Gratis
spil er ikke en lgn i sig selv, penge er. Leer
samtidig at leve lige pa greensen af fattigdom,
s&dan lidt som at det er en sejr, hvis du over-

hovedet far penge for det og kan kebe tre
varme maltider om ugen.

4. Nu er du kommet til din konklusion.
Denne del af din guide skulle gerne opsum-
mere alt, du har skrevet indtil videre, samt
konkludere, hvordan du bliver en spiljournalist.
Bare skriv et eller andet selvoptaget pladder
og giv et par eksempler pa din egen ve; til
toppen (en lille biografi), for hvis du har skre-
vet en guide om, hvordan man bliver en spil-
journalist, s& ma du selv veere en og derfor vil
folk gerne vide mere om dig. Der er dog ting,
du aldrig skal neevne i din guide eller i dine
ansggninger:

”"New” Games Journalism, fordi det at for-
teelle om dine oplevelser med et spil, frem for
bare at lave en slags liste over spillenes kate-
gorier i grafik og gameplay, lyder som en total
fiasko. Hvem gider laese noget, der er spaend-
ende og godt skrevet, hvis man bare kan fa
serveret et par fakta om antallet af spillere,
spilmodes og et par tekniske termer? Du skal
heller ikke neevne, at du skriver, fordi du bare
ikke kan lade veere. At veere spiljournalist er
ikke et kald, det er bare et job som alle andre,
og de fleste af dem der skriver, er kun blevet
opfordret til det gennem en guide i stil med
denne her. Sig aldrig, at du vil skrive om og
leve af spil, selvom det ikke giver en rimelig
lon. Det gor man bare ikke.

Sig heller ikke, at du kan andet end at
skrive om spil. Folk kan kun lave én ting. En
kulturjournalist har intet tilfelles med en
spiljournalist, og de feerdigheder som de har,
kan ikke bare bruges pa tveers af faget — hold
nu op. Du skal ogsa lade vaere med at sige, at
hvis du ikke bliver en spiljournalist, s& bliver
det sikkert en eller anden med en passion og
viden omkring dybhavsfiskeri. Det giver dig
ikke ligefrem jobbet. Okay, det var vist det. Nu
er du en spiljournalist.

_Matthew Kumar

Gamereactors klummeskribent Mathew Kumar skriver bl.a.
for Internet-magasinet Insert Credit og det trykte musik-

in Plan B. Alle i og i i klummen er
udelukkende hans og deles ikke nedvendigvis af redaktionen.
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er du kun for noget he
nyt'og laekkert indhold?

Vi er en iPod-generation. Vi er generationen,
der kaber enhver elektronisk dims, der kan
forsede vores hverdag. Og vi stopper ikke der.
Vi keber tilbeher i massevis. lkke kun den
praktiske slags som stremforsyning og here-
telefoner; vi keber nye ringetoner, baggrunds-
billeder, nye covers og sagar smilies. Ting, der
tager et par minutter for enhver veluddannet
grafiker at lave, koster maske en ti-tyve kroner
og vi smider gladelig penge efter det.

Jeg vil gerne indreamme, at jeg aldrig i mit
liv har teenkt mig at give ud af mine hardt op-
sparede penge for en grim kopi-ringetone eller
en baggrund, der portreetterer en eller anden
bla fra, som oversvemmer MTV med reklamer.
Det synes jeg dog er for latterligt. Men nu har
jeg heller aldrig géet super meget op i hverken
mobiltelefoner eller MP3- afspillere. Hvad jeg
derimod gér op i er spil og selvom det har ven-
tet laenge, ser det ud til at udgiverne endelig
hopper med pa tillaegsvognen. Det er isaer
Microsoft, der har muliggjort alle de sma tilleeg
gennem de sakaldte "microtransactions” pa
Xbox Live. Et i sig selv fint tiltag, der tillader
alskens tilbeher til dine spil og som ger det
muligt, at tilfredsstille naesten alle. Ogséa Sony
og Nintendo kigger interesseret pa, mens de
venter pa lanceringen af deres konsoller. Isger
Sony virker opsat pa at fortseette trenden med
annonceringen af, at man skal kebe sig til
samtlige biler og baner i Gran Turismo HD
online. Fint, s& betaler jeg jo ikke for alle de
hundrede biler, jeg alligevel aldrig far brugt.

Modtagelsen fra alverdens gamere har dog
veeret mindre blid. B&de Microsoft og spillenes
respektive udgivere er gang pa gang blevet
udskeeldt, hvis de har sat et lidt for hejt pris-
meerke, eller et prismaerke overhovedet, pa
deres sma downloads. "Hvorfor skal jeg betale
for sma billed- eller temapakker til min Xbox
3607 Hvorfor koster ekstra-tilbehoret til Ghost
Recon: Advanced Warfighter s& overdrevent
meget? Og er det ikke lidt latterligt, nar der
frigives ekstra indhold til et spil samme dag
eller for det udkommer, og vi s& endda skal
betale for det? Det burde da have veeret i
spillet.” Hvad der forekommer en smule gade-
fuldt er, at hardcore gamere, i lsengere tid har
gleedet sig ufattelig meget til, at ekstra tilbeher,
episodisk indhold og andre forbedringer til spil-
lene blev mere udbredt pa konsollerne.

Det er noget, som hidtil har vaeret naesten
eksklusivt til PC-markedet, hvis brugere har
nydt godt af lzekkerier fra badde udviklere og
mod’ere. Isger pga. en manglende betalings-
infrastruktur har PC-kulturen vendt sig til, at alt
skal og ber veere gratis. Man har jo kebt spillet,
sa hvorfor betale for ekstra? Altsd med mindre
det er meget store ting, som en udvidelses-

TING DU KAN
K@BE ONLINE

Temaer og knapper

Pa ethvert storre, officielt site
kan du downloade fansite-kits,
wallpapers, temaer og en hu-
lens masse andet, alt sammen
gratis. P4 Xbox Live Market-
place koster disse ting penge,
o0gsé selvom det tit er genbrug
af ting udvikleren allerede har
udsendt. Keb dem ikke.

Lumines Live!

Lumines Live! er bundsolidt,
men undskyldningen om at
spillet udsendes i bidder, fordi
det ellers overskrider Micro-
softs er kun halvdelen af
sandheden. Det gor samtidig
kebspolitikken uoverskuelig og
forer til at du keber masser af
ekstra ting. Det kan blive dyrt.

Ghost Recon
Advanced Warfighter
Udvidelsen til Ghost Recon
Advanced Warfighter, havde
maske et lidt pebret prispunkt
for nogle, men der var reelt
masser af indhold til prisen.
Desvzrre skaber en sédan ud-
videlse ogsa et skel online
mellem dem der har indholdet
og kan spille samme, og dem
der ikke kan veere med mere.

pakke! Det er dog vigtigt, ikke at se sig blind
for virkelighedens realiteter. Det koster penge
at lave et spil. Rigtig mange penge faktisk. Og
det bliver fortsat dyrere og dyrere. Spilpriser-
ne er allerede steget, og med mindre der sker
noget drastisk, s kan det sagtens fortszette.
Det koster derfor ikke overraskende ogséa en
masse arbejdstimer, at lave selv det mindste
ekstra tilbeher til dine spil, og pengene skal
vel falde et sted, ellers virker det da ret nyt-
teslost at lave det. Spilindustrien bliver jo
ogsa nedt til at tjene sine penge, iszer nar
pengeglubske investorer sidder og savler over
de konstant stigende salgstal.

P& Xbox Live hjeelper det ikke, at Microsoft
naermest skal gennemtaeske ethvert stykke
indhold for fejl eller problematiske tendenser,
for det bliver tilgaengeligt for offentligheden,
og eftersom indhold sjaeldent accepteres af
den amerikanske gigant ferste gang, sé vil det
atter koste arbejdstimer. Dyr, dyrere, dyrest.
P& den méade er det jo fuldsteendig under-
ordnet, hvorvidt et tillzeg udgives pa spillets
udgivelsesdato; man far den pakke, man be-
taler 500 kr. for og ikke en dyt mere. Det er
hvad udgiveren og udvikleren har fundet som
rimeligt indhold i forhold til prisen, og resten
ma altsd koste ekstra. Og det er vel for sa vidt
heller ikke et problem, s lzenge tilleegget ikke
er en streng nedvendighed for at spillet fun-
gerer on- eller offline.

Kritikken er nu ikke sa sort og hvid, som at
folk altid klager over microtransactions i sig
selv. Det er mere urimeligheden i nogle af de
priser, der opstilles. Selvom f.eks. billedpak-
kerne pa Xbox Live hverken er strengt ned-
vendige at eje, eller koster specielt meget, sa
virker det en anelse grotesk at betale for en
reekke ikoner, der er sd utydeligt sma, at man
er bange for at have faet gra steer, nar man

kigger p& dem. Desuden tager branchen nu
ogsa efter min smag lidt for meget fat pa
ideen om, at alt skal szelges separat, s& man
kun keber det, man vil have, og at alt sddan
set skal szelges online. Jeg ville aldrig i livet
kobe en Halo-billedpakke trods min store pas-
sion for spilserien, men en pakke med billeder,
temaer, videoer og andre lzekkerier til sma&
penge ville straks veere noget helt andet. Hvis
jeg pludselig begyndte at kebe smating pd ma
og f&, sa ville det méske virke som smé penge
i starten, men i leengden ved jeg udmaerket,
hvordan den samlede pris hober sig op. Og
det er et sted, jeg bestemt ikke har lyst til at
besgge. Jovist er vi iPod-generationen, og der
er garanteret en masse yngre spillere, der
labber microtransactions i sig, men det bliver
bare ikke os alle sammen. Nogle er klogere.
En ting, jeg eksempelvis har set meget &
klager over, er de utallige ekstra missioner til
Oblivion, som er udkommet lebende efter
spillets udgivelse. Jeg har en tese om hvorfor:
Obilivion foltes som et fuldfert og komplet spil,
uden nogle smarte smutveje eller afskarne
hjerner. Her er der valuta for pengene og man
foler som forbruger virkelig ikke, at man kan
forlange mere for den plovmand, der er langet
over disken. Med den indstilling kan det der-
for heller ikke veere sveert, at acceptere ekstra
missioner med rimelige prismeerker. Sa naeste
gang du springer hovedkulds ud i en micro-
transaction, sa overvej lige, om du er tilfreds
med de penge, du allerede har lagt pa bordet,
og lad det tjene som en guide. Der er ingen
skam i at kebe noget, man ikke foler, man
allerede har betalt for.
_Jesper Nielsen

Gamereactors klummeskribent Jesper Nielsen er en af

i 1s faste ar og ibenter. Alle
meninger og holdninger i klummen er udelukkende hans og
deles ikke nodvendigvis af resten af redaktionen.

Jesper mener, at grunden til at der ikke har vaeret meget brok omkring ekstra materialet til The Elder Scrolls IV: Oblivion, skyldes at spillet i forvejen foles
helstebt og feerdigt. Ekstraindholdet er derfor til fans der allerede har brugt hundredvis af timer pa at gennemfere spillet og nu leder efter nye eventyr.
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Lost Planet: Extreme Condition, The Darkness, Elebits,

Indhold Stuntman 2, Motorstorm, Virtua Fighter 5, L.A. Noire, Rouge
Galaxy og Half-Life 2: Episode 2.
|

Gamereactor tester kommende spil

Glemte jeg kuglerne?
Lost Planet kan med lethed
stresse dig, nar dit T-Eng
meter nar bunden og du er
lobet tor for kugler. Og det er
praecis hvad der er sket pa
dette billede. Sig farvel...

HAZ

Hand Lrenade

[ Format X360 [0 Udvikler CAPCOM [J Udgiver CAPCOM [ Genre ACTION [ Udgivelse FORSTE KVARTAL 2007

Lost Planet: Extreme Condition

Velkommen til den golde og ugaestfri EDN Ill. Tanggaard er klar til vaebnet kamp

Biograffilm har en keempe indflydelse pa japanske Keiji Inafune. Hver eneste gang han szetter sig ned for at designe et nyt spil, treekker han dybe spor direkte til biografleerredet.
Og det er ikke altid hjemlandets klassikere, der traekker mest, men i stedet er det de stort anlagte, amerikanske kassesucceser, der tit er inspirationskilden. Fra Onimusha, der
ganske vist foregik i det feudale Japen, men mest af alt mindede om en amerikansk actionfilm, med en asiatisk stjerne i hovedrollen over Dead Rising, der er en abenlys hyldest til
Romeros film om de levende dede og nu til Lost Planet, er der ingen tvivl om, at Inafune har et klaptrae flydende i &rerne.

Maske virker Lost Planet ikke som om det er inspireret af filmens verden, men efter fem minutter med introen er der ingen tvivl: Lost Planet er den japanske udgave af James
Camerons Aliens. Fra det gjeblik, du ser rumskibet staevne ud i galaksen, til det tidspunkt, hvor de forste kolonier stables pa benene og emigranterne mader planeten EDN III’s
oprindelige beboere, bliver det hele krystalklart. Kampen for at overleve i et gold miljg, der er fyldt til randen med Akrid, bliver omdrejningspunktet for alting. Veebnet til teenderne
med raketkastere, kuglespyttende maskingeveerer og eredevende granater, kaster du dig i rollen som Wayne, sen af en koloniens ferste beboere, ud i en dedsdans med Akrid-
monstrene, en lang reekke pansrede, langbenede veesner med sylespidse teender.

| gjeblikket snurrer en fem baner lang beta-udgave af Lost Planet i min maskine, og den giver en meget god indikation af, hvad spillet kommer til at indeholde. Hvor vi normalt
far kraftigt beskarede baner uden mellemsekvenser tilsendt pa redaktionen, sa er denne seneste udgave reelt de forste 2-3 timer af spillet, sd atmosfeeren og temaet kraviede




ANNONCERET - Mass Effect (PC)

Pc-ejerne elsker Bioware, men det er ved at vaere lzenge siden, at firmaet har lavet
en rollespil til formatet. Det ger de sa nu, hvor det engelske PC Gamer kan afslore
at Xbox 360-spillet Mass Effect ogsa er pa vej til en harddisk i naerheden af dig.

Kaempe store vaben

| Lost Planet er vabnene no-
get af det der er brugt mest
tid pa. Nar du f.eks. samler
en langsomt ladende laser-
kanon op og fyrer den af, sa
eksploderer skeermen i et
inferno af farver og effekter.
Det der uendelig godt ud.

Hia

lynhurtigt ind over huden pa mig. Jeg far ogs& med det samme svaret p&, hvor spillet
foregar, noget der ikke var til at pejle sig ind pa i den forste kode. De golde og
ugeestfrie landskaber er ikke jordiske, men i stedet komplet fremmede. EDN Ill, som
jordens befolkning kalder planeten, er det seneste sted, der er blevet koloniseret, og
det er her slagene foregar. Historien holdes péa et minimum og forklares reelt kun, fer
jeg ifert en velforret jakke og pilothjelm vandrer ud i de heje snedriver. Plottet star pa
forviklinger, bedrag og et veeld af karismatiske karakterer — altsa typisk Capcom.

Med fin puddersne op til anklerne og et varmt geveer i haenderne, begiver jeg mig
gennem landskaberne. Demoen der kan hentes over Xbox Live Marketplace, er i denne
kode spillets anden bane, og med kun et par andringer, minder det hele uhyggeligt
meget om det, du sikkert spillede dig igennem under arets E3-messe. Store udenders-
omréader bliver langsomt erstattet med parkeringskeeldre, lagerbygninger og smalle
klafter. Et par baner senere bruger jeg gentagende gange Waynes kabel til at bestige
en raekke ruiner, for jeg havner midt i en Akrid-rede og méa lade mit enorme
maskingeveer tale. Herefter en det en tur pa en sveeveplatform, for jeg star ansigt til
ansigt med en af spillets bosser. P4 en slette steder jeg ogsé ind i en keempemaessig
sneorm, der insisterer pa at jeg bliver dens eftermiddagsmad. Det hele er formidabelt
lavet. Visuelt er Lost Planet ogsa lzekkert. Til trods for temaet og tonsvis af sne, sa
leger Capcom med kreefterne i Xbox 360. Den funklende energi, der strommer ud af
monstrene som du skyder dem til plukfisk, den lyserade aftenhimmel med en
kaempemaessig grélig rokke sveevende i baggrunden og de smuldrende ruiner, er
elegante. Selv mellemsekvenserne, der afspilles med spillets egen grafiske motor, ser

UDS/ETTELSE - Contact

Det anderledes og spzendende Contact, der er under udvikling hos Grasshopper
(holdet bag Killer 7) er desvzerre blevet udsat i Europa. Mens bade japanerne og
amerikanerne kan spille det i ar, s& ma vi vente til begyndelsen af naeste ar.

indbydende ud. Det er ikke Gears of War, maskinens nok flotteste kraftpraestation til
dato, men det er unzegtelig solidt. Desveerre viser denne fem baner lange demo ogsa
en del svaghedstegn. Et opgraderingssystem, som der tales meget om pa alverdens
fansites, er ikke til at opsteve nogen steder i spillet. Wayne har de vaben, som han nu
engang har. lkke engang nyt udstyr er til at opdrive. Vejen frem bliver i stedet
velorganiseret action, men jeg savnede lidt noget mere dybde. Selv en sé overfladisk
serie som Devil May Cry, giver dig muligheden for flere forskellige, opgraderede vaben
og magier - Lost Planet giver dig bare flere kugler og flere monstre at bruge dem pa.
Selv T-Eng-aspektet, hvor du langsomt forvandles til en ispind, hvis du ikke samler den
naturlige varmeenergi op, virker som et mislykket forsgg pa at skabe lidt flere facetter i
noget, der udelukkende er et actionspil. Efter de fem baner, jeg har spillet, higer jeg i
hvert fald ikke efter mere, og s&dan burde det neeppe veere?

Kan multiplayerdelen redde Lost Planet? Muligvis, jeg var i hvert fald svaert
begejstret over den, da jeg fik skrabet en time ind p& kontoen under arets X06 i
Barcelona. Balancen var eminent, folelsen af at mgje hele horder af modspillere ned i
en mech, virkede uendelig godt, og vabenudvalget (der naturligvis gar igen i single-
player) var tilpas varieret til, at der kunne stables nogle forskellige strategier p& benene.
Men er det nok? Det vil tiden vise, nér Lost Planet udsendes i begyndelsen af ar 2007.
_Thomas Tanggaard

Gamereactor siger: Smukt, haesblaesende, men ogsa meget ensformigt spil, der mangler
lidt dybde, for det for alvor kan blive et af ar 2007’s mest interessante spil.



Beta-test

Gamereactor tester kommende spil

The Darkness

ANNONCERING - Harker

The Collective, der bade har staet bag spil som Wrath, Marc Ecko’s Getting Up: Contents
Under Pressure og The Da Vinci Code, har netop meddelt, at de arbejder pa spillet Harker,
der handler om vampyrdraeberen Jonathan Harker. Spillet lanceres til PS3 og Xbox 360.

Holdet bag Riddick overgiver sig til den marke side

[ Format

The Darkness er et usselt valg af en licens. Ja, det synes jeg faktisk. En tegneserie fyldt
med halvkikset, amerikansk gangsterromantik og kulsorte, magiske tentakler. Det er
uinteressant og smaglest. Havde det veeret en hvilken som helst anden spiludvikler, s&
er maveplaskeren luret lige om hjernet. Nu er det bare sadan, at udvikleren bag The
Darkness i spilform, ikke er hvem som helst - det er Starbreeze Studios. Samme
Starbreeze, der forvandlede stenstatten og morderen Riddick, til et tidslest og
mindeveerdigt mestervaerk i The Chronicles of Riddick.

Lige siden sommeren 2004 har svenskerne arbejdet ufortradent pa deres mastodont-
projekt. Spilmzessigt bygger det videre pa The Chronicles of Riddick: Escape from But-
cher Bay, med et farstepersonsudsyn, der lynhurtigt kan skiftes til tredjeperson, som det
bliver nedvendigt. En af de ting, Starbreeze virkelig lykkes med i det forrige spil var
genresammenblandingen, for selvom Riddick, set fra farsteperson, burde have handlet
mest om at skyde, sd handlede det i lige s& stor stil om at skabe intriger, udkeempe
naeveslagsmal og snige sig uset gennem skyggerne.

| The Darkness er det dine overnaturlige kraefter, der skal vaere variationen. Hoved-
personen Jackie er nemlig besat af en urgammel kraeft, der giver ham masser af mu-
ligheder, for at udeve nogle ret s& prangende effekter. Dine tentakler beskytter dig mod
at komme til skade, og kan bruges til at spidde folk pa og kaste objekter rundt og tveers
gennem lokalet med. Du kan endda sende en tentakel pa en slags rekogniserings-
opgave i ventilationsskakter, og sa overraske folk bagfra. Har du ekstra mange kreefter,
kan du ogsa skabe et sort hul, der suger mabler, skurke og andet i et rum ind. Under-
vejs stoder du ogsa pa de sédkaldte Darklings. Disse er smadjeevle, der ger mere og
andet end bare at foje deres mester, men som for det meste er medgerlige, sé leenge de
bare far lov til at dreebe et eller andet. Udstyret med henholdsvis en rusten sav eller en
ordentlig muggert af en hammer, gar de lgs pa de fleste forbrydere med stor iver. Disse
kan ikke hidkaldes, uanset hvad, men kun treekkes pa, nar der er blaeksort merke i naer-
heden. En indikation af, hvornar dette er muligt, kommer i form af lamper med statisk
elektricitet omkring sig. Skyder du dem i stykker, kan du herefter trykke pa ”Y”, hvorefter
de sma, blodterstige sataner vrimler frem. En anden lzekker detalje, der har stor betyd-
ning for indlevelsen, er, hvordan det er lykkes Starbreeze at opbygge et helt tv-netvaerk i

Glem laste sekvenser

Normalt ville et spil begynde med
en treeningsbane, hvor du sa laerer
alle funktionerne, men i The Dark-
ness er det lige pa og hardt. Fak-
tisk er pre-renderede sekvenser
ikke i hoj kurs hos udvikleren. Du
skal selv deltage hele vejen...

[J Udvikler STARBREEZE STUDIOS [] Udgiver 2K GAMES L[] Genre ACTION [J Udgivelse AR 2007

spillet. Finder du et fiernsyn undervejs, kan du saette dig ned og se neermere pa de
forskellige tv-kanaler, fyldt til randen med programmer og film. Der er ingen gentagende
sekvenser, der bare karer i ring, men i stedet rigtige film. F.eks. findes hele klassikeren
Nosferatu i fimmerkassen, ligesom det er muligt at se berne-tv og nyheder. Da jeg
snusede rundt omkring pa en byggeplads og skabte kaos, kunne jeg f.eks. se et ekstra
nyhedsindslag, der fortalte alt om hzendelsen og informerede mig om at politiet var pa
vej. Det er dog ikke alt, der er lige godt i The Darkness og der er stadig en del spergs-
maélstegn ved, hvorvidt spillet binder alle disse ting sammen. Pa stdende fod virker
Darkness-kreefterne slet ikke s& sjove, som jeg havde habet pa. Selvom holdet stadig
har en del arbejde med at finde balancen i spillet, sa er spergsmalet stadig, hvor meget
variation, der kommer til at vaere i den endelige udgave.

Det samme kan siges om Darklings, der kun kan fremkaldes pé& bestemte steder,
noget, der igen begraenser dine muligheder for at lege med systemet. En anden ting er
grafikken, som ikke er dybt imponerende. Til trods for en avanceret motion capture-
teknik og en egenudviklet fysikmotor, er folelsen af et mere afpudset og langt mere
detaljerigt spil, end f.eks. det to &r gamle The Chronicles of Riddick, ikke rigtigt til stede.
Det er slet ikke grimt, det er bare ikke rasende overdadigt.

_David Fukamachi Regnfors

Gamereactor siger: Action er altid sjovt, sorte tentakler er ikke. The Darkness foles
laekkert, men bare ikke rigtig godt endnu. Maske ser det anderledes ud naeste ar.
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Beta-test

Gamereactor tester kommende spil

Elebits ligner maske lidt Nintendos eget Pikmin, men nar du ferst griber wii-moten og gar pa jagt efter
de sma vaesner, viser der sig et helt andet spil. Der er naemere tale om en FPS-oplevelse.

NETOP ANNONCERET - Tomb Raider: Anniversary Edition

Det har lzenge svirret med rygter og nu har Eidos sa bekrzeftet dem. Det originale Tomb Raider-
spil genfortolkes af amerikanske Crystal Dynamics, men gennem spilmotoren fra det seneste
spil, nemlig Tomb Raider Legend. Glzaed dig til et gensyn med den velkendte gravrover.

Elebits

Den klassiske serie far en overhaling

O Format Wil O Udvikler KONAMI [ Udgiver KONAMI [ Genre ACTION [ Udgivelse DECEMBER

For 10.000 &r siden slog lynet ned og med sig bragte det en race af sm4, elektriske
veesner kaldet Elebits. Forestil dig en kombination mellem den pussenuttede charme
fra Pokémon og en elektrisk als stedende evner, og du har en Elebit. Takket veere
disse har mennesket slet ikke behovet at bekymre sig om vedvarende energi,
udskiftning af AA-batterier eller lignende. Men s& en dag skete der pludselig noget
med de sma Elebits. De forsvandt og efterlod sig en klode fuldsteendig uden
elektricitet. Kan du geette, hvem der skal fange Elebits og genoprette ro og orden?
Rigtigt geettet. Det er nemlig dig.

Veerktojet, der skal hjzelpe dig pa din feerd, er en dims, der far Half-Life 2s Gravity
Gun til at ligne en rekvisit fra en science fiction-film fra 50’erne. Foruden en strale,
der kan indfange Elebits, kan vabnet ogs& manipulere med omgivelserne. Processen
kunne ikke veere mere enkel. Du peger simpelthen bare og trykker p& en knap. Mere
fingergymnastik ligger der ikke i spillet. Simpliciteten ger det nemt at g& ombord i,
og du kan i stedet bruge energi pa at lede efter de sma flygtige vaesner. Det kraever
dog sin mand, at finde dem og lure dem ud af skjul. | bedste tilfeclde er de sky, i
veerste tilfeelde gor de absolut alt, hvad de kan for at komme vaek fra dig og din
tyngdekraftsbestridende pistol. Vabnet har to former for powerup. En lammer alle
Elebits i naerheden, mens den anden omdanner pistolen til et maskingevaer med
malsegende feerdigheder. Sidstnaevnte ger spillet en smule mere hektisk, idet alle
Elebits pa skeermen far pamalet en skydeskive. Herefter geelder det bare om, at
skyde s& hurtigt som muligt for at indfange de generte fyre.

Ved at fange Elebits skaffer man sig mere elektricitet og mere energi til pistolen.
Det tjener to formal: Ferst og fremmest bliver elektriciteten brugt til at drive
forskellige husholdningsmaskiner, greesslamaskiner, fiernsyn og sa videre. Pistolen
bliver ogsa steerkere efterhanden, hvilket ger spilleren i stand til at lofte sterre og
tungere ting. Til at begynde med starter man i kekkenet og ma ngjes med at lofte
sma ting som tallerkener, papaesker og gulergdder, men som spillet skrider frem vil
biler og huse ikke vaere nogen hindring. Elebits kan gemme sig overalt, s& derfor
bliver man nedt til at undersage alle objekter i ens nzerhed. Her gaelder det ikke bare
om at rydde hylder, temme skabe og veelte absolut alt, du kan finde, ned p& gulvet.
Smaé handlinger bliver ogsa belennet med Elebits. En enkel handling er at teende for
en vandhane og se Elebits sprejte ud. Lidt mere avanceret bliver det, nér spillets
microovn har faet energi nok. S& kan man stoppe en pakke popcorn ind i den, og
belenningen er endnu engang en dynge Elebits.

Alle genstande i spillet kan manipuleres pa den ene eller den anden made. Lase
genstande kan loftes og smides med. De fleste genstande skal bare flyttes, men hist
og her er der genstande, der har lidt flere muligheder. Med et kaekt sving med
héndleddet kan man kaste en basketball lige i kurven, hvilket naturligvis betyder en
regn af Elebits. Fysikken er ikke lige pa kornet, hvilket betyder, at genstandene foles
en tand for lette. Tallerkener og papaesker flyver rundt regnet lidt elegant gennem
luften. Det eendrer sig forhabentlig, nér spillet havner i butikkerne. Dere af forskellig
art samt elektriske apparater kan ogsa manipuleres. Dare &bnes ved, at feestne
pistolens strale pa et derhandtag og simpelthen bevaege handen, som dbnede man
en der i virkeligheden. Ligeledes &bnes der for vandhaner ved, at gribe ved hjeelp af
pistolen og dreje i handleddet. Ikke nok med, at bevaegelserne minder meget om
dem, man udferer i sin dagligdag, de ger det ogsd hamrende nemt at spille.

Kontrollen er fantastisk solid og det varer ikke mange sekunder, for selv den
starste nybegynder jonglerer rundt med sigtekornet som Clint Eastwood i en bedre
Dirty Harry-film. Der er samtidig en vis underholdningsveerdi i et hive guleredder op
af jorden, for at lure Elebits frem. Stilen som spillet lzegger for dagen byder pa
primeerfarver sa det basker og burde virke indbydende pa alle. Den er dog pa ingen
méade i naerheden af den fest af farver og grafiske leekkerier, som eksempelvis Super
Mario Galaxy blzerer sig med. Foruden spillet hoveddel skulle der ogsé veere
udfordringer, hvor man skal opsamle en vis portion watt pa kortest tid, samt veere
fermere med en Wii-mote, end vennerne er det.

Kontrollen samt den store tilgaengelighed teeller absolut i Elebits faver, og det
bliver bestemt spaendende at bruge mere tid i selskab med de smé& vaesner. Det
lader til at Wii allerede fra starten skal huse en del interessante oplevelser.

_Asmus Neergaard

Gamereactor siger: Elebits er et interessant og meget anderledes bud pa et Wii-spil. Vi
glaeder os til at fa det feerdige spil mellem haendemne.






Beta-test

Gamereactor tester kommende spil

L.A. Noire

0 Format PS3 [ Udvikler TEAM BONDI [J Udgiver ROCKSTAR
[J Genre ACTION [J Udgivelse AR 2007

N&r man bliver vred nok over, at ens dreammespil skal
presses ud pa markedet, for det overhovedet er feerdigt,
s& tager man sit gode tej og gar. Og det var preecis,
hvad Brendan McNamara, manden bag Sonys fejl-
behaeftede The Getaway-spil, gjorde. Turen gik hjem til
Australien, og her fik han stablet Team Bondi og pro-
jektet L.A. Noire pa benene. Sony bed ind pa projektet,
og var i leengere tid udset rollen som udgiver, men nu
bliver det s& i stedet stenrige Rockstar. Om det far no-
gen betydning for spillet, der som titlen antyder, er et
rigtigt amerikansk politidrama i segte noir-stil, vides ikke,
men udgiveren har det med at give sine udviklingsstu-
dier rigeligt med plads og penge. Indtil videre er L.A.
Noire kun en trailer p& et i forvejen tomt site, men ryg-
terne taler om et spil i stil med The Getaway (minus de
mange fejl, naturligvis). Vi gleeder os til &r 2007.

1

Virtua Fighter 5

O Format PS3 O Udvikler SEGA AM 2 [ Udgiver SEGA
[ Genre FIGHTING [ Udgivelse MARTS 2007

Mens der er arlige mesterskaber i Tekken, s& lever Vir-
tua Figther-serien et mere tilbagetrukkent liv - og med
gode grunde. Seriens deempede palet af veltraenede
kaempere, stikker ikke ud til hejre og venstre, og dens
omdrejningspunkt: Det afventede gameplay og minu-
tigse fodarbejde, giver forst pote efter mange timers
ovelse, hvilket gor, at alle andre end de mest haerdede,
aldrig finder ind til de dybere lag. Med PlayStation 3-
udgivelsen af Virtua Fighter 5, er der dog hab forude.
Segas magelese kampspil ser her formidabelt ud
kerende i hgj oplgsning, og bare det mindste tryk pa
maskinens Sixaxis-kontroller, far din kampklare karakter
til at svinge med lemmerne. Vandeffekterne er overda-
dige, hastigheden glidende og elegant, mens baggrund-
ene naermest stréler, s& selv hvis rygraden i serien ikke
helt fanger, s ma de grafiske muskler gore det.

Rogue Galaxy

O Format PS2 [ Udvikler LEVEL 5
[ Udgiver SONY [ Genre ROLLESPIL [J Udgivelse 2007

Udvikleren Level 5 er efterhdnden blevet synonym med
kvalitet. Efter fantastiske spil som Dark Chronicle og
Dragon Quest VIII, arbejder Level 5 nu pé den vestlige
udgave af Rogue Galaxy. Et plot om galaktiske krige,
jagten pé evigt liv og rumpirater danner grundlaget for
spillet. Ikke at historien vil vinde priser for originalitet,
men den er hamrende solid. Et af de vigtigste elementer
i rollespil er historien og personlighederne, og i Rogue
Galaxy ser de ud til at veere et overmal. Et andet impo-
nerende element ved Rogue Galaxy er den tekniske
standard. Qvelse ger som bekendt mester, hvilket be-
tyder, at Level 5s sidste spil, bare har vaeret opvarmning
til deres opus nummer 1. Leekker cel-shadet grafik, et
kampsystem der geor kampene interessante, samt stort
set ingen loadetider overhovedet, vil gore Rogue Galaxy
til en godbid, nar det udkommer engang naeste ar.

Stuntman 2

O Format PS3 [ Udvikler FACTOR 5 [J Udgiver SONY
[ Genre ACTION [ Udgivelse AR 2007

Reelt var der intet galt med ideen bag Stuntman, det var
udferelsen, det kneb med. Den lidt rigide styring, de
mange gennemspilninger af de samme tyve sekunder
og det faktum, at spillet til tider virkede mere som en
teknisk praveklud for det neeste Driver-spil, holdte det
tilbage. Nu har Atari sa valgt, at satse entydigt pa
Driver-serien og lade andre fa en bid af kagen, og det
har betydet, at THQ har kebt Stuntman-licensen. Ind fra
siden har den amerikanske gigant inviteret Paradigm
Studios (der ogsa arbejdede pa spillet under Atari), og
det er nu deres job at fa Stuntman 2, et spil der seetter
dig bag rattet pa alverdens keretojer og beder dig om at
udfere stunts, til at vise, hvorfor den oprindelige idé og-
sa er en rigtig god spiloplevelse. Grafikken er i gjeblik-
ket imponerende, fysikken rimelig og opgaverne ret sa
varierende. Men kan Paradigm ga hele vejen?

ANNONCERET - Enchanted Arms (PS3)

Det lader til at Xbox 360-ejerne ikke far lov til at have Enchanted Arms, eller Em Enchant Arm
som spillet ogsa hedder i Japan, i fred. | hvert fald har From Software meddelt, at der arbejdes
pa en PlayStation 3-udgave og at spillet burde vaere klar engang i begyndelsen af naeste ar.

O Format PS3/X360/PC [0 Udvikler VALVE
[ Udgiver VALVE/EA [J Genre ACTION [J Udgivelse 2007

Med den store hovedperson ude af billedet kan det
veere sveert at se, hvordan Half-Life 2 skulle kunne fort-
saette. Her snakkes der naturligvis om megabyen City
17, og ikke den anonyme helt Gordon Freeman. Svaret
virker ganske lige til. | Episode 2 er handling og loka-
liteter flyttet til de omgivende skovomrader, hvor naturen
kommer til at agere dystert bagteeppe til den fortsatte
modstandskamp mellem Combine, mennesker og Vorti-
gaunts. Naturligvis bliver der introduceret nye vében,
fiender og mere i Episode 2. To meter hgje Huntere kas-
ter sig i veelten og tramper mennesker under foden,
mens Gordon kommer til at tage kampen op mod lys-
ende Myrmidont i en underjordisk rede. Tilsaet nye
avancerede systemer til Source-grafikmotoren og
Episode 2 ser ud til at vaere en vaerdig opfolger. Gorden
vender tilbage engang i &r 2007 og vi er spzendte.

-

Motorstorm

O Format PS3 [ Udvikler EVOLUTION STUDIOS [J Udgiver SONY
[ Genre DRIVING [ Udgivelse MARTS 2007

Med en erfaren chauffer kaldet Evolution Studios og
PlayStation 3 speaendt for vognen, ser Motorstorm
spaendende ud. Rent grafisk byder spillet byder store
bjergomrader og nogle ret imponerende partikeleffekter.
Det er dog ikke grafisk, spillet forsoger at imponere. Det
er i stedet intelligensen og vildskaben hos de forskellige
karere, der virker som et frisk pust. | stedet for at inklu-
dere missiler og bomber, foregar de indbyrdes kampe
ved hjeelp af kelerhjelme og skub. Det kraever taktik, alt
efter hvilket keretgj, man veelger. Store, tunge lastbiler
behandler ikke rallybiler paent, rallybiler giver ATV ere en
hard medfart og sa videre. Ydermere kreever hvert kore-
toj en bestemt rute gennem banerne. Nogle har det
sveert ved mudder, andre skovler sig gennem det. Kors-
len og destruktionen bilerne imellem er faktisk Motor-
storms vigtigste aspekt og dette fungerer strélende.
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Ingen bots her mester!

P& mange spilleres enskeseddel
star der Bots. Hvis der ikke lige var
venner online, kunne man traene
mod bots. Det vil der ikke vaere
noget af i Halo 3. Gutterne hos
Bungie vil hellere bruge tid pa at
forbedre netvaerkskoden, udvide
selve spillet og optimere det.




HALD J

IKLEDT MORKEGRON KAMPRUSTNING TAGER VI HUL PA
SIDSTE KAPITEL | HALO TRILOGIEN

Platform XBOX 360 Udvikler BUNGIE
Udgiver MICROSOFT Udgives 2007 Genre ACTION

yden af et gregoriansk munkekor og synet af en

ringplanet & la Larry Niven, betyder for manges

vedkommende kun én ting: Halo. Det tredje spil i

serien er maske det mest ventede spil pa Xbox
360, s& nar Bungie inviterer til et kig, siger man ikke nej
tak. Sammen med en gruppe journalister fra hele Eu-
ropa, ankommer vi til Bungie Seattle. Ved forste gjekast
ser bygningen fuldstaendig anonym ud. Ingen store
gledende neonskilte eller lignende bekendtger, at netop
hér har Bungie til huse. Forstaeligt nok, eftersom en
sé&dan reklame uden tvivl ville tiltreekke maengdevis af
spilfans, der lige vil have et glimt af Halo 3, snakke med
Frankie eller komme med forslag til, hvordan spillet
egentlig skal skrues sammen.

| et dunkelt fremvisningslokale, hvor 20 fladskaerme
viser den lgjerlige skyformation fra Halo 3’s annon-
ceringstrailer, bliver vi hurtigt introduceret til dagens
forste store skuffelse. Vi kan ikke f& noget at vide om
spillets singleplayerdel. Ikke kun fordi Bungie, som altid,
beskytter historien med naeb og kler, men fordi den
simpelthen ikke er parat til at blive vist frem. | stedet er
det spillets multiplayerdel, samt forskellige nye finesser,
der vil veere fokus for dagens praesentation.

Forst og fremmest far vi forklaringen pa, at Assault-
riflen fra Halo dukker op i Halo 3. ”I Halo havde vi det
problem, at Assault Riflen (AR) opferte sig mere som en
maskinpistol, mens pistolen var morderlig effektiv”, siger
Jaime Griesemer, Design Lead. "Derfor indferte vi i Halo
2 Battle-riflen (BR) og SMG’en. Her fungerede vabnene
preecis som de skulle. Da vi s& gik i gang med Halo 3,
spekulerede vi pa, hvad vi kunne forbedre. Vi fandt

hurtigt ud af, at spilbalancen sagtens kunne forbedres.
Det er sveert at lave et godt startvaben. Hvis det kunne
Dual Wieldes (Master Chief baerer et vaben i begge
haender), ville spillere ikke gere andet end det. Kunne
man lave praecise hovedskud, ville kampene kun dreje
sig om det. Vi ville have et vaben, som var effektivt selv
mod spillets steerkeste vaben. Med alle disse krav i
tankerne endte vi med en AR, med et par modifika-
tioner. Den har lidt laengere raekkevidde og er mere
preecis.”

P4 et stort leerred sveever et kamera rundt om en
Spartan-kriger og giver et glimt af det nye vaben.
Samtidig ger Jaime opmzerksom pa, at man altid kan
se, hvilke vaben en soldat bzerer rundt pa. "Nu kan man
rent faktisk se, om en fiende har en shotgun pa sig,
inden det er for sent.” Samtidig giver denne lille visuelle
godbid spillet lidt mere realisme. Nu dukker vabnene
ikke bare op i haenderne p& Master Chief og kompagni,
som ved magi. Den storste umiddelbare aendring ligger
dog ikke i et starre arsenal, men i den nye kontrol.
Preecis som i Halo 2, kontrollerer hver af de to
skulderknapper et vaben. Men nar det drejer sig om at
lade vabnene og samle nye op, begynder
forandringerne at vise sig.

"Vi kunne sagtens have overfert Xbox-kontrollen
direkte”, forklarer Jaime. "Men vi gjorde det ikke, for de
to joypads er forskellige. Den starste forskel er, at Xbox-
joypaddets sorte og hvide knapper er blevet aendret til
brugbare bumpere.” | Halo 3 kontrollerer de to bumpere
bade erhvervelse af vaben samt ladningen af dem. Et

kort tryk p& en bumper genlader et vaben, mens et langt

tryk udskifter vaben. Legende let i teorien, men en
gendring der skal lzeres, hvis man har Halo 2s kontrol-
skema pa rygmarven. Indferelsen af de to bumpere har
imidlertid gjort X-knappen arbejdsles, og pa de blank-
etter, der forklarer, hvordan man styrer spillet, star der
under X-knappen blot *Classified”. "Det er fordi, vi ikke
er parate til at vise jer det endnu. Knappen far skam en
funktion. | kan bare ikke fa den at se”, siger Jaime og
prikker til vores kollektive professionelle nysgerrighed.
Har det noget med kontrol over Al-styrede allierede at
goere? Den aktiverer méske en art varme- eller natsyn?
Eller skulle knappen monstro aktivere et energiskjold i
stil med dem, Jackals baerer rundt p4? Jaime smiler
bare. ”Jeg kan virkelig ikke fortaelle jer det.”

Vi bliver smidt ud pa en multiplayerbane kaldet
Snowbound. "Denne bane viser lidt af, hvad Xbox 360
har gjort os i stand til”, siger Jaime. | stedet for at veere
fuldsteendigt omgivet af klipper eller lignende, er
halvdelen af banen kun afgreenset af nogle sma
maskiner. Bag disse straekker en snedaekket edemark
sig sa langt gjet reekker. Maskinerne er automatiske
maskingeveerer, der senderriver enhver, der matte driste
sig uden for spilomradet. Foruden de automatiske
maskingeveerer rummer Snowbound ogsé en anden ny
idé. | banens to baser finder man energiskjolde, der
uden problemer lader soldater passere igennem, men
skyr alle former for granater og ammunition. Disse
skjolde kan meget vel betyde forskellen pa liv og ded i
et spil Capture the Flag.

Pa trods af hestekraefterne, der gemmer sig under
l&get pa Xbox 360, er det sveert at sluge dagens nzeste




Harddisk er intet krav

Det er ikke nedvendigt at have en harddisk for at spille Halo 3. Men den vil vaere et krav, hvis man vil udnytte
spillet fuldt ud. Uden en harddisk vil man veere afskaret fra at gemme film og naturligvis downloade forskellige ting
via Xbox Live, som eksempelvis temaer, billeder og lignende - samt evt. nye baner nar de engang kommer.
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Jeg kender en bad!

Stadig kun 16 spillere

spillere, holder Bungie fast i
spillere som maksimum. Ellel

ligegyldige brikker i spillet.

i f.eks. Battlefield 2142.

En journalist fik udtalt ‘Bots’ som 'Boats’, en art fartej, som Jaime Griesemer ikke ville udelukke kunne dukke op. Hvad przecis det kan betyde for
Halo 3 og dens multiplayerdel er uvist, men det lyder unaegteligt speendende. En sejlende Master Chief med folge?

skuffelse. Spillet ligner til forveksling Halo 2; ganske vist
bledere at se pd, med lidt flere detaljer, men ellers ligner
det Halo 2. "Jeg kan lade de to spil kere side om side”,
siger Jaime, da han bliver gjort opmaerksom pa det.
"Halo 3 ser faktisk bedre ud.”

Skuffet kan jeg dog ikke veere over gameplayet.
Inden laenge har alle vaennet sig nogenlunde til den nye
kontrol og den nye bane, hvilket straks saetter gang i en
herlig actionfyldt Deathmatch. Granater fyger gennem
luften, vildfarne plasmaskud traekker lysende striber efter
sig og projektiler pisker mellem erene pa folk. Det er
lynhurtigt klart, at diskrete grafiske forbedringer og
fiflerier med kontrollen, ikke har zendret p& underhold-
ningsveerdien, der stadigvaek er tarnhgj. Efter et par

runder Deathmatch stér Jaime og de andre gutter fra
Bungie parat med et nyt spilmode. "I kender sikkert
Oddball”, siger Jaime. "Det her har samme regler, men
vedkommende, der bzerer kraniet, beveeger sig
lynhurtigt. Vi kalder det Ninja Oddball!” | hgjere grad end
for handler Ninja Oddball om at kende banen og dens
kringelkroge. P4 Snowbound kan man med succes
anvende de mange underjordiske tunneller, til at gemme
sig i. ”Vi kalder det Playertraits”, siger Jaime. "De tillader
os at tildele spillerne forskellige egenskaber. | Halo 2 var
der Juggernaut, hvor Juggernauten havde et steerkt
skjold. Her i Halo 3 kan vi g& videre. Oddballen giver
eksempelvis hastighed, men vil lave meget mere.
Helbred, ammunition, styrke... Vi skal se mere til

Mens andre spil @ger antallet af

begynder folk at fole sig som

Dermed vil du altsa ikke i den
kommende treer kunne spille
kampe i stil med dem du finder
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Playertraits om lidt.” Jeg begynder at svede i haenderne.

En ny bane bliver startet op. En klassisk Capture the
Flag-bane, kalder Jaime den. Apropos baner, hvor
mange baner vil der s& veere i Halo 3? Jaime kigger pa
Tyson Green, der er sdkaldt Multiplayer Design Lead. "Vi
kan i hvert fald afslere, at der er tre baner”, siger Tyson
og griner. "Alvorligt talt, sa vil der veere omtrent det

”DET HER HAR ER DE SAM-
ME REGLER, MEN VEDKOM-
MENDE DER HAR KRANIET
KAN BEVZAGE SIG LYNHUR-
TIGT. VI KALDER DET FOR
NINJA ODDBALL!”

samme, som der var i Halo 2.” Han lader et kamera flyve
pa tveers af banen. ”Det her er Highground”, forklarer
han. "Angriberne begynder i bunden, mens forsvarerne
begynder i toppen.” Highground udspiller sig pa en
bakke, hvor en sandstrand er angribernes base.
Forsvarernes base er et gammelt fort p& toppen af
bakken. Denne nye bane med diverse hemmelige
tunneller og fiffige indgange er dog ikke det mest
interessante. Jaime bruger lejligheden til at introducere
to nye vében til Halo-universet:

"Brutes har en stor rolle i Halo 3. Derfor vil man ogsa
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Skal du smides, soldat?

En ny opfindelse pa banen Valhalla er de sakaldte Menlaunchers. | stedet for et teleportsystem, kaster disse maskiner soldater pa tveers af slagmarken.

Prov at forstille dig otte flyvende soldater pa vej mod fienden med stor hastighed - det lyder naesten for godt til at veere sandt.

stede pa mere af deres teknologi som eksempelvis...
vaben”, siger Jaime og lyder som om, han er ved at
afslere mere end han ma. "Brutes er bade hgjtekno-
logiske og meget primitive, hvilket blandt andet viser sig
ved denne her sag.” Vabenet ligner mere eller mindre en
babyudgave af Halo 2-vabenet Bruteshot.

”Brutes kan manipulere med plasma og alt det der
gejl, men de bruger teknologien til at affyre glodende
metalpigge mod fiender.” Af samme grund bliver
vabenet kaldt en Spiker. ZArgerligt nok feles Spikeren
mest som den sékaldte Needler, dog uden de sma
finesser. Spikerens skud ser ikke ud til at veere svagt
malsggende, €j heller eksploderer de, ndr de har siddet
i ofret laenge nok. | de efterfelgende kampe, ser det
heller ikke ud til, at nogen af de tilstedevaerende
journalister tager vabenet til sig. Mere interessant er den
nye h&ndgranat. Den er ogsé lavet af Bruteteknologi,
hvilket tydeligt afspejles i dens barbariske udseende.
Den ligner overvaeldende meget en morgenstjerne.
Jaimes demonstration viser, at granaten sidder fast pa
overflader og eksploderer vaek fra disse. "Det er en
retningsbestemt eksplosion”, siger Jaime og kaster en
granat, der rammer en soldat og spraenger ham i luften.
”Séadan en fyr her kan i teorien rydde en korridor eller et
lille rum, hvis man placerer granaten rigtigt.”

Efter et par runder med Capture the Flag, star det
klart, at der ikke er eendret noget siden Halo 2. Alfa og
Omega er planleegning og holdarbejde. Man vinder ikke
mange kampe pa simpelt, dumdristigt heltemod og




h
selvmorderiske frontalangreb. Snart bliver Highground
skiftet ud med en ny bane, dagens sidste. Navnet er
Valhalla, hvilket burde sende sma glimt af stolthed af
sted, i enhver hjerne med en smule Vikingeblod i &rerne.
Endnu engang mé introduktionen af banen dog vige for
praesentationen af andre ting.

Den forste er et menneskeligt transportmiddel, der
med Jaimes ord "tillader spilleren at komme hurtigt
rundt pa banen”. Fartgjet er en ATV med kaelenavnet
Mungoose, og vakse spillere af Halo 2 ved, at netop dét
fartej blev droppet under udviklingen. Nu er det altsa
tilbage. Det er ikke bevaebnet, til gengaeld kan en
passager sidde bagpa og give en vis beskyttelse.
Styringen af ATVen er mere eller mindre som den man
finder hos Warthogen, hvilket vil sige god og spaendstig.
Samtidig giver dens hurtighed og smalle sterrelse
anledning til vilde redningsmangvrer, hvor en spiller i
sidste gjeblik bliver reddet og kert vaek.

Et nyt menneskeligt vaben runder dagens fremvisning
af nyskabelser af. Det er en enorm laserkanon, der gar
under navnet Spartan Laser. Den lader i omkring fem
sekunder, for den skyder. Til gengaeld smadrer den alt,
der méatte komme i vejen. En lille sigtelaser hjeelper
skytten til at sigte og advarer méalet om, at vedkom-
mende snart bliver ristet. Spartan Laseren er placeret
midt p& banen, séledes at begge hold er nadt til at lobe

»ET NYT VABEN RUNDER
DAGENS FREMVISNING.
DET ER EN ENORM LASER-
KANON, DER GAR UNDER
NAVNET SPARTAN LASER”

grusomt hurtigt for at fa fingrene i den. Vi justerer hele
tiden spilbalancen”, forsikrer Jaime os. "Det bliver ikke
sadan, at en kamp vil blive afgjort af hvilket hold, der far
de steerkeste véaben forst.” Spartan Laseren og
Mungoosen bliver nu testet i en omgang Capture the
Flag. En speciel udgave, hvor Playertraits spiller en rolle.
Udgaven hedder Flag Tank, og navnet siger det hele.
Baereren af flaget er langsom, men enormt godt armeret.
Mens han langsomt bevaeger sig mod sin hjembase, er

lkke som Brute

P4 trods af at Brutes vil fi en central rolle i Halo-historien, vil de ikke have
tilsvarende indflydelse i multiplayer. De er ganske enkelt for ubalancerede og
kan derfor ikke bruges online, hvor balancen skal vzere helt perfekt.

Plasmasveerdet vender tilbage

—

Jaime Griesemer lovede, at plasmasvzerdet ville dukke op igen. Det vil dog nu have ammunition i multiplayerkampe séledes, at det har en
svaghed. Og det er stadig ikke muligt at dual wielde det. S& mon ikke dette aendrer lidt pa den made svaerdet bruges i fremtidens kampe?

det op til holdkammeraterne at beskytte ham og hjeelpe
ham. Han kan nemlig heller ikke bruge fartgjer.

Dagen bliver rundet af med en praesentation af det
nye Matchmaking-system. Nu kan spillere stemme, hvis
de ikke vil have en bestemt bane samt lave private spil
og lade vildt fremmede komme ind i legen. P& den made
kan man nyde de meget specialiserede spil med lav
tyngdekraft, udvalgte vaben og andre faktorer, uden
nodvendigvis, at have venner der gider spille dem. En
anden og langt mere interessant funktion bliver kaldt
"Save Film”. Denne funktion optager kampene til
harddisken. Det &bner op for nye strategiske muligheder,
i og med at spillere kan se kampe og lzere af deres
fejltagelser. Men Bungie hdber ogs3, at folk med passion
for Machinima & la Red Vs. Blue, vil bruge funktionen.

En tredje kreation bliver kaldt Service Numbers.
Jaime forklarer: "Det er en lille tal- og bogstavkombi-
nation, der sveever over dit hoved, i stedet for dit
emblem. Vi h&ber, at den ger det nemmere at spille.
Eksempelvis kan man ngjes med "Hey, C14! Der er
nogen bag ved dig!”, frem for "Hey, du der sglvstjerne
med sma rade lyn der — Ah, lige meget...” Service
Numbers bliver forh&bentlig en ligesa stor del af din
identitet som dit emblem og dit gamertag.”

Dagen er overstaet og alligevel er vi ikke helt feerdige
endnu. "Vi har noget, vi gerne vil vise jer. Vi viser det kun
én gang, glimtet er kort og vi besvarer ingen spargsmal.

Vi optog det fra et singleplayerlevel tidligere pa dagen.”

En Warthog drener gennem et merkt bylandskab. En
kvindestemme siger et eller andet, mens Marty
O’Donnells musik fra Halo 3 annonceringstraileren
akkompagnerer handlingen. En skytte sidder bagpa
Warthogen og beskyder fiender uden for billedet. |
baggrunden bevaeger en stor skikkelse sig ind i et
ukendt fartgj. Videoklippet ender da Warthogen meder
fartgjet. Kvindestemmen lod meget som Cortana, men
hvordan hun dukker op i spillet, vides ikke. Bymiljoet
lover dog godt. En kamp pa Jorden stér hejt p& mange
spilleres enskeseddel. Den store skikkelse i baggrunden
er formentlig en Brute, og keretojet er endnu et eksem-
pel pa den mere fremtraedende rolle, som Brutes spiller.
Det er maske en art Brute-tank.

Det sidste glimt var uden tvivl dagens mest
spaendende begivenhed, idet det forteeller om de ting, vi
ikke fik at se. Multiplayerdelen ser ud til at blive mere af,
hvad Halo 2 bed pa, hvilket kan betyde, at parolen ”If it
ain’t broke, don't fix it”, er kendt hos Bungie. Var man
tilfreds med multiplayerdelen i Halo 2, er der bestemt
noget at se frem til i Halo 3.

Hvad angér singleplayer, ja, s& holder Bungie kortene
teet pa kroppen. Jaime kan dog afslere én ting: *Ja, Halo
3 vil have en slutning. En slutning, der vil vaere det hele
veerd.”

_Asmus Neergaard
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ASSANMN S CREED

Det tredje korstog skal stoppes, og du er den eneste der kan gore
det. Tanggaard har set neermere pa Ubisofts seneste actionspil

Platform PS3/X360/PC Udvikler UBISOFT Udgiver UBISOFT Genre ACTION

F

TRAILEREN SOM Ubisoft viste frem ved dette ars E3, er meget teet pa den grafiske kvalitet som selve spillet har. Kun animationerne halter en smule efter, og det er altsa kun i forhold til filmen. | spillet er de stadig imponerende.

Itair stér en halv kilometer udenfor
. byen Acre, et faestningsvaerk, der har

skiftet haender op til flere gange
gennem denne lange troskrig. Vi befinder os
under det tredje korstog. Richard Lovehjerte
marcherer laengere ind i det hellige land i jag-
ten p& Saladin, men mellemgstens hersker er
ikke parat til at opgive det sagnomspundne
land uden kamp, s& kristne og muslimer
kolliderer pa slagmarken i nogle af verdens-
historiens mest blodige slag. Der er dog en
naermest draebende stilhed udenfor Acre - ikke
engang Altairs skimlede hest vrinsker i den
lune morgenluft, da lejemorderen kravler op pa
sin tro felgesvend.

Den kutteklaedte dreeber rider langsomt
mod byen. En gdelagt bro kraever et mindre
spring, men den forceres let af Altairs smukke
araber. Forud ligger Acre indhyllet i et underligt
blat filter, et bevidst visitkort fra spillets krea-
tive leder Nicolas Cantin, der har givet hver af
spillets fire centrale byer deres helt eget ud-
tryk: ”Vi har givet Acre et koldt, blat filter, for at

give byen en mere moderne profil og dens helt
egen personlighed. Hver by har sit helt eget
filter, s& spilleren vil kunne genkende dem, blot
ved et flygtigt kig. Pa det tidspunkt Altair
besgger Acre, har byen de seneste tre ar veeret
under forskellige herskere og soldaters
myndighed.”

Altair kravler ned fra hesten, beveeger sig
ind gennem menneskemaengden og dybere ind
i byen. Hans kappe smyger sig omkring hans
slanke og veltrimmede krop, mens den hvide
farve, far ham til at blive et med menneske-
havet af folk pa vej til og fra deres arbejde.
Ude af syne for alt andet end en tigger og et
par zeldre kvinder, griber han fat i afsats pa en
bygning og kravler forsigtigt mod toppen. Og
her viser Patrice Desilets, spillets kreative
leder, for alvor et af spillets trumfkort frem:
Parkour, eller Free Running, som faenomenet
ogsé hedder. Angiveligt opfundet af Sebastian
Foucan og dyrket af tusindvis af mennesker
verden over, er det en livsfarlig sportsgren,
hvor byens jungle af stél, asfalt og beton

bruges som et klatrestativ. Og det hele er fanget
med stor praecision i Assassin’s Creed, Ubisofts
seneste spil, der er under udarbejdelse hos
holdet der ogsa stod for Prince of Persia: The
Sands of Time. Altair kan gribe fat i alt, kravle
hen ad fritlagte speer, hoppe fra bjzelke til bjaelke
og svinge sig mellem de mange faldefeerdige
huse. Acre bliver lige pludselig en legeplads, der
kan udforskes og udfordres pé alle teenkelige
mader, ikke mindst fordi, der ikke er nogen
“rigtig” vej rundt i byen.

Desilets viser, hvordan intet er umuligt i
Assassin’s Creed og hvordan systemet lader
spilleren veelge vejen frem. Siddende pé toppen
af en bygning, spejder hans elektroniske avatar
ned over menneskemaengden og hans offer, en
leder, der tilsyneladende profiterer p& korstoget
og som skal draebes. Rundt om hjernet star en
vogn med hg i, og Desilets laver et sékaldt Leap
of Faith ud over kanten af bygningen og ned i
vognen. Altair rejser sig uskadt. Men Desilets
kunne lige s& godt veere kravlet ned fra den
anden side af bygningen, veere géet tilbage og



PA ORNEVINGER

Alt omkring Altair er ngje
udregnet. Haetten der far
hans hoved til at ligne en
orn i profil og kappen der
spreder sig ud som et szet
vinger, nar han hopper ud
fra en bygning. Elegant...




Normalt kan spillets solda-
ter ikke foretage de sam-
me halsbraekkende klatre-
ture som Altair, men for at
vi kunne fa et indtryk af
byens storrelse, legede
Ubisoft lidt med reglerne.

o
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kravlet ned af en stige eller hoppet ned pa den
naermeste stalds vakkelvorne tag, for at komme
teettere pa offeret. Alt i byen er syet sammen
med en usynlig, magisk snor, og det er denne
design-maessige finesse, der tillader dig at kravle
pé enhver teenkelig overflade.

Men fremvisningen af Assassin’s Creed
handler om mere og andet end spillets Parkour-
inspiration, det er i lige sa hej grad den kunstige
intelligens, som Desilets selv er imponeret over,
og naturligvis vil vise frem. Efter lidt roden med
spillets debug-menu og et par indstillinger, der
aldrig vil veere en del af det feerdige spil, har
byens soldater undergéet et kursus i akrobatik og
jagter nu Altair hen over byens hustage, ned ad
stiger og hen ad facaderne. Lige meget hvor
Patrice guider spillets lejemorder hen, s& folger to
soldater efter. Det er ikke, for han kommer uden :
for deres synsfelt og deres hukommelsesplagede
sind, at de holder op med at jagte ham. Til
gengeeld har byens befolkning faet feerten af
ham, og da han stille kravler ned af en kridthvid i
facade og igen befinder sig blandt befolkningen, r
bliver en eeldre dame opmaerksom p& ham og F
tilkalder vagterne. Pludselig star seks rustnings- *
kleedte vagter klar til at arrestere Altair, og der er
ingen vej uden om et par reguleere sveerddueller. 4
Der blokeres, svinges og traedes til side, vagter
falder, men andre tager deres plads og langsomt
bliver cirklen taettere. | et uopmaerksomt gjeblik

- s i ¥ el _‘- - . rammer en af vagterne Altair, der falder om pa

SV/ERDDUELLERNE er dynamiske og altid overraskende. | den demo vi fik lov til at se, ventede vagterne pé at det blev deres tur. Sadan er det ikke i det fzerdige spil.  jorden. Den kolde bla farve erstattes af en



DER ER fire store byer i Assassin’s Creed og du kan ride til dem alle fra begyndelsen. Et veeld af sidemissioner og opgaver er ogsa fra starten klar til udforskning.

blodred. Det er vist Game Over for Ubisofts
akrobatiske helt. Et gjeblik senere toner en
fremtidslignende menu frem pa skeermen og en
kvinde, tilsyneladende en lzege eller forsker,

rejsende. Jades sgde smil afslerer mere end
hun sikkert ved, og vi lzener os alle tilbage i
visheden om at det, vi netop har set af
Assassin’s Creed, er en meget lille del af det

ET OJEBLIK SENERE TONER EN
FREMTIDSLIGENDE MENU FREM

sperger dig om noget. Her skynder dog bade
spillets producer Jade Raymond og Patrice
Desilets, at skrue ned for lyden og reboote
konsollen, for jeg for alvor kan tyde det hele.
Jade vender sig mod os og siger: "Det er
naturligvis ikke noget vi kan snakke om...”. En
kvik journalist kan alligevel ikke naerer sig og
sparger om hele Assassin’s Creed foregér i en
virtuel virkelighed, eller om Altair er tids-

feerdige spil. Allerede ved arets E3-messe var
der rygter og spekulationer i luften. De sma
udfald i billedet, de momenttaere streger i
traileren og Ubisofts meget kontante udmelding
om, at dette var starten pa en spilserie, beted,
at alverdens spilfora vendte vrangen ud pa sig
selv for at finde hoved og hale p& det hele. Og
siddende her et halvt &r senere til en ny prae-
sentation af spillet, viser, at der meget vel er

| demoen fik vi vist hvor-
dan Altair kunne bruge sit
specielle “byttesyn” til at
udpege sit mal. Fjenden
lyser op og det ger det let
for vores lejemorder, at
planlzegge mordet bedre.
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Hvis ellers der er noget til
at falde ned i, sa kan Altair
sagtens hoppe ud fra hoje
bygninger. Denne funktion
kaldes Leap of Faith og
kan bruges, hvis du skal
hurtigt vaek efter et mord.

hold i rygterne. Altair er muligvis del af en
organisation af lejemordere, der rejser frem og
tilbage mellem verdens mest notoriske
braendpunkter, i jagten pa at stoppe de eller
den mand, der styrer det hele, som en
marionetdukkeforer styrer sit teater.

Spekulationerne lader jeg dog ligge til
fordel for, hvad jeg rent faktisk kan se og far
fortalt, for der er rigeligt at beundre i Assas-
sin’s Creed, og det er selvom vi kun far lov til
at se spillets begyndelse, et tidspunkt i spillet,
hvor Altair gar fra at veere en hensynslgs,
arrogant og driftsstyret lejemorder og til at
blive en velovervejet, balanceret kamaeleon.
Han mister sin rang og sine vaben til fordel for
at skulle starte helt forfra — alt sammen, fordi
hans mal Robert De Sable, en magtfuld
tempelherre, undslipper hans mordforseg.
Samtidig giver det Ubisoft en undskyldning for
at leere dig tingene fra bunden, i stedet for at
lade det veere en mester i mord, og dermed
bliver spillets prolog ogsa dets tutorial —
elegant.

P& det visuelle omrade smelter fiktion og
virkelighed sammen. Allerede tidligt i forlebet
med projektet blev en historiker inviteret ind
over. Han fandt gamle dokumenter, optegn-
elser og historiske papirer frem om korstogene,
tempelherrerne og den tids mytiske lejemor-
dere, Hassassins. Sammen med Corey May,
spillets forfatter, fandt holdet en tone og et
udtryk, der passede til tiden og som samtidig
gjorde oplevelsen helt anderledes, end andre
spil i samme genre. Det ville have veeret let, at
lave en simplificeret historie om haevn eller om
tempelherrerne og deres uméadelige rigdomme,
men May, der kommer fra filmverdenen og
som i gjeblikket arbejder pé intet mindre fem
manuskripter til biograferne, ville dykke dybere
ned i den historiske periode. Derfor kommer

L ]

AT DR/EBE ET maél har naturligvis store konsekvenser. Sa snart du har draebt en fiende, szettes hele styrken af soldater ind pé at finde dig. Her kommer befolkningen til din
hjeelp, hvis ellers du har behandlet dem ordentlig. Du kan gemme dig i sterre menneskemaengder og helt forsvinde med lidt hjaelp fra indbyggerne i byen.

Assassin’s Creed til at indeholde mange lag.
Der er Altairs dannelsesrejse og en dybere
forstaelse af hans hverv, plottet omkring, hvem
der presser pa for at holde blus i religions-
krigen, og hvilken vej den politiske vind blaeser.
Desuden er der en god del rygter og myter,
ting som farst for nylig fik nyt liv i forbindelse
med Dan Browns bog Da Vinci Mysteriet. Der
er en god historielektion gemt i spillet, og en
god portion dagdregmmeri.

Alligevel har holdet aldrig veeret bange for
at vige fra middelalderens snzerende band, nar
det har veeret nedvendigt. F.eks. nar det
kommer til spillets mange kampe. Her er der
mange op-tegnelser om sveerdkampe og
sveerdfeegtning — et emne, som optager Jade
Raymond meget, men som hun ogsa var ngdt
til at se stort pa i forbindelse med Assassin’s
Creed: "l virke-ligheden er der mange af de
sveerd, vi har inklu-deret, der slet ikke kan

bruges, som vi ger, men det blev jeg ngdt til at
se helt bort fra. Mange af dem vejer et tons og
kan slet ikke bruges pa den akrobatiske made,
men her er det spilproduceren i mig tager over.
Et spil skal stadig vaere sjovt og give den der
"wow-folelse”. Det skal ikke vaere en kedelig
gentagelse af historiske optegnelser. Det er
trods alt et spil.”

Det samme geelder Altair, spillerens virtuelle
avatar. Designet af ham er inspireret af grnen.
Med hans heette trukket godt ned over hovedet
og set i profil, ligner han mest af alt en mennes-
kelig rovfugl pa jagt efter sit naeste bytte. Alt er
gennemtaenkt, selv farven pa hans kappe, et
element, der bringer holdet videre til Assassin’s
Creed sidste trumfkort, nemlig muligheden for at
forsvinde i menneskemaengden som en
kameeleon. Alt efter hvordan Altair opferer sig
overfor byernes befolkninger, vil hans
muligheder enten blive flere eller feerre. Da
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DA UBISOFTS lejemorder hverken er en superhelt eller har hzetten klistret fast til hovedet, sa vil Altairs ansigt og identitet pa et tidspunkt

blive afsleret. Det samme gor hans historie, en historie der uanset om Ubisoft vil indramme det eller ej, blander fortid og fremtid sammen.
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spillet er abent i stil med et sandkasse-spil, sa
vil gennemforelsen af sidemissionerne gere ham
venner med bade lokalbefolkningen og de
mange religigse grupper, som findes i omradet.
Desilets viser, hvordan lejemorderen, efter at
have draebt et mal, lynhurtigt forsvinder ind i
menneskemangden og ender som en del af en
procession, der gar gennem byen. Vagterne
leder forgaeves efter ham, men allerede efter et
halvt minut, ma de opgive og vende tilbage til

DESIGNET AF
ALTAIR KOMMER
FRA ORNEN

deres poster. Imponerende.

Men ser vi sd nogensinde ansigtet pa Altalir,
eller vil Ubisofts nye antihelt for evigt veere et
mysterium? Jade Raymond er ikke bange for at
svare pa dette: "Altair er ikke nogen supermand
og hans haette er ikke limet fast til hans hoved,
sd som eventyret skrider frem, s& vil du
utvivisomt leere ham bedre at kende — ogsé af
udseende. Et par journalister, der igen ikke kan
neere sig for at stikke til holdet, sperger om
Assassin’s Creed 2 foregdr i en helt anden
tidsperiode og om det er det HUD’et i
begyndelsen er til... og det der Anima, som der
stod lige for... og... spergsmalene kunne
fortsaette i det uendelige, men de preller alle
sammen af p& Ubisofts rutinerede mandskab, sa
vi forlader alle kontoret, for i stedet at f& en bid
mad nedenunder.
_Thomas Tanggaard
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LOKALBEFOLKNINGEN skifter som du besgger de andre byer i Assassin’s Creed. Hvor Acre er under beszettelse af engelske tropper og dermed ikke har en muslim i miles omkreds, sa er andre byer stadig under Saladins kontrol, hvilket
betyder at byens udforming, forskellige grupper af mennesker og mél er anderledes. Her ses Altair liste over en af byens buer i en ikke besat by. Desuden er filteret her ikke leengere blat som i Acre. Dette er bevidst fra Ubisofts side.
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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

Karakternogle

Anmeldelser

Pa de morke landeveje
Det bedste af Need for Speed:
Carbons baner, foregar ude pa
de blaeksorte landeveje, hvor
en enkelt fejl, kan koste dig en
tur ud i en bundles slugt. De-
sveerre er fysikken noget under-
lig og ligger konstant et sted
mellem realistisk og arkade.

Information

Platform Multi
Udbvikler EA Black Box
Udgiver EA
Genre Driving
Udgives Ude nu
Antal spillere 1-8
Anb. Alder 12 &r
Testet version PAL
Plus God fartfornem-
melse og lyd. Auto-
sculpt-funktionen.
Reesene i bjergene.
Minus Tyndslidt under-
grundskoncept. Der er
ikke sket meget nyt
siden sidst. Kort
karrieredel.

Need For Speed: Carbon

EA’s succesfulde bilserie traenger til noget af en gevaldig NOS-indsprgjtning

i er alle forskellige og vi har
vores egne meninger, men der
er altid visse ting, vi kan enes

om, og sé er det, at de infamase
guldarer opstar. Nar en udvikler rammer
en guldare, sa kan der ske mange ting.
Enten s& udfordrer udvikleren sig selv
og bliver ved med at holde konceptet
friskt, ved at krydre det med masser af
nye ideer og tiltag. Desvaerre er der
ogsa masser af udviklere, som naegter
at give slip pa deres guldare; de vil ikke
tilfeje noget nyt, da de derved risikerer,
at produktet ikke bliver slugt rat af de
mange tilbagevendende fans. Need for
Speed er blevet et soleklart eksempel
pa sidstnaevnte - det cementerer seriens
seneste spil.

Du ankommer til en ny by i en ny bil,
men for du far set dig om er din gsen
blevet totalskadet, du er blevet truet pa

livet og samtidig har du ogsa faet en
bande, som er villig til at hjaelpe dig i
tykt og tyndt; alt sammen pa solle ti
minutter, hold da op. Det er selvfolgelig
bare for at fa handlingen af vejen, men
lidt tamt virker det altsa alligevel. Sidste
gang var det Rockports gader og fortov,
der lagde asfalt til dine dedskersler,
denne gang er det Palmont City. Udover
at stedet er placeret midt i bjergene,
hvis snzevre harnalesving, der i ovrigt
ogsa skal breendes gummi af pa, sé er
den veesentligste forskel, at byen er
opdelt mellem adskillige bander, og de
skal alle besejres og trynes, for du kan
kalde dig selv for undergrundens konge.
Spillets egentlige hovedpersoner er
selvfglgelig stadig bilerne, de toptunede
sleeder, hvis hestekraefter og polerede
overflader, teender julelys i gjnene pa
enhver, der har bare det mindste tilovers

for genren. Der er ogsa over 50
forskellige at veelge og vrage imellem og
de kan alle tunes, pudses og optimeres
efter eget enske. Den nye Autosculpt-
funktion tillader dig at forme og model-
lere din @se millimeter for millimeter,
indtil den er fuldstaendig unik. Helt klart
et tiltag, der nok skal f& mekanikerentu-
siasterne til at spendere timevis foran
skeermen. Desveerre holder det ikke helt,
da du (stadigveek) ikke har muligheden
for at endre en s& enkel ting som din
nummerplade. Udover de fa mangler er
Autosculpt ganske sjovt og det tog mig
ikke lang tid at forvandle en udkert, tam
Mazda RX-8 til et ildredt, hejlydt mon-
ster, komplet med brede faelge og et
dannebrog pa taget - laekkert.

Selve gameplayet er stadig bygget
op om midnatsreesene i metropolens
neonbelyste gader. Der er denne gang

Et andet syn

Jeg elsker rigtig gode
arkade-spil og har
brugt adskillige timer
med Ridge Racer-
serien. Desuden sad
jeg limet til skaermen
da det forste Need for
Speed Underground-
spil ramte gaden. Men
siden er det gaet ned
ad bakke og Carbon
foles mest af alt som
en opgradering af en
opgradering. Jeg gider
ikke mere. 6/10
_Thomas Tanggaard



Karakterer fra GR #74 Splinter Cell: Double Agent 9/10 Battlefield 2142 810 Killzone Liberation 5/10

X360, PC / Ubisoft PC/EA PSP / Sony
= Company of Heroes 9/10 Kingdom Hearts Il 710 Legend of Spyro 510
#‘_ PC/THQ PS2 / Square Enix Xbox, PS2, GC / Vivendi

NBA 2K7 9/10 Power Stone Collection 710 Ys The Ark of Napishtim 5/10
X360 / 2K Games PSP / Capcom PSP / Konami
Dark Messiah of Might & Magic 9/10 Curious George 6/10 Scarface: The World is Yours  5/10
PC / Ubisoft PS2/EA PS2, Xbos / Vivendi
Pro Evolution Soccer 6 8/10 The Godfather 6/10 Over the Hedge 5/10
PS2/Xbox / Konami X360 / EA Multi / Activision

Det er igen kun muligt at reese om
natten, hvilket er lidt af en skuffelse.
Vejene bliver for ens, du mister lysten
til at se pa flere neon-effekter og din
Xbox 360 far aldrig rigtigt spillet med
alle de grafiske muskler. Desuden er
serien ved at treede dedvande. Der
laves nu sa smé aendringer i oplevel-
sen, at det praktisk talt er umuligt at
kende forskel pa spillene i serien
lzengere.

Udover raesene pa de smalle bjergveje og muligheden for at

pakalde dine wingmen og fa dem til at hjeelpe dig, er der ogsa
blevet plads til en ny form for leb, nemlig den nye drift-funktion.
Tydeligt inspireret af den nyeste The Fast and the Furious-film,
bliver din gse pludseligt let som en fier og skal derefter smoges
gennem de mange skarpe sving uden at bilen beskadiges. Det er
dog noget af en smagssag og bestemt ikke en tilfojelse, der vil
falde i god jord hos alle. Er du en aegte drift king?

tre forskellige bilklasser at veelge imel-
lem, hver med deres fordele og ulem-
per. Af de nye ting, som Black Box ogsa
har tilfgjet, er at du nu har dine bande-
medlemmer, kaldet wingmen, til at
assistere dig, hvis du far problemer.
Med et enkelt tryk pa en knap, er dine
kumpaner klar til at ramponere mod-
standerne, finde genveje til dig eller
lignende. Kombineret med de forskel-
lige bilklasser, var det meningen, at det
skulle give serien et taktisk islaet, men
problemet er bare, at dine holdkamme-
raters hjeelp er totalt overfladig, da du
sagtens kan klare dig uden dem, og
derfor ender det med blot at vaere en
ligegyldig gimmick. Der er flere forskel-
lige former for lob i singleplayerdelen,
og de er ganske varierede og godt
realiseret, men bedst er dog de lange
lob pa de snerklede, morke bjergveje,
hvor en lidt for hgj hastighed i et sving,
nemt sender dig flyvende ud over
kanten, pa vej ned i en bundlgs slugt.

| forhold til hvad 360’ern kan yde, sa
er grafikken ikke vildt imponerende,
men den er flydende, og uanset hvor
hurtigt du drener gennem gaderne, sa
hakker eller halter det aldrig. Dog er det
irriterende, at du kun kan raese om
natten - jeg savner en dagscyklus og
nogle smukke solopgange, da det
andet bliver lidt trivielt. Lydmeessigt star
serien steerkt som altid, med et solidt,

broget soundtrack og en motorbrum-
men, der minder dig om, hvor mange
hundredvis af dollars og hestekraefter,
der gemmer sig under motorhjelmen.

Need for Speed har veeret nede ad
adskillige forgreninger inden for driving-
genren, men ligesa stille er serien be-
gyndt at sta stille, og ligner efterhan-
den bare en ded fisk, der ligger i
strandkanten. Jeg ved ikke med dig,
men kombinationen af biljagter og
gangstersleeder er altsa ikke lzengere
nok til at f& mig op ad seedet. At Car-
bon naesten ingen fornyelser har i for-
hold til tidligere spil, understreger blot
dette. Serien har lidt sveert ved at finde
sig selv, men vi ma habe, at det sker,
inden den bliver ligesa intetsigende,
som hende dullen i spillets intro.

Hvis du var helt vild med Most
Wanted, eller endnu bedre, hvis du
aldrig har spillet det, s& kan Carbon
godt anbefales som et lettilgeengeligt
arkaderaes, men hvis du har faet nok af
det nedslidte koncept, s& gem dine
penge, indtil serien har faet en gevaldig
saltvandsindspreijtning... hvis det alts&
nogensinde sker.

_Martin B. Larsen
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Star Fox Command

Halvkedelig rumreaev boltrer sig pa to skaerme

Platform Nintendo DS Udvikler Q-Games Udgiver Nintendo Genre Action Udgives 24. november
Antal spillere 1-8 Testet version Amerikansk Anb. Alder 3 &r

orst, og maske vigtigst, er det
E at forstd, at dette er en opfol-

ger til den originale serie og
ikke det Zelda-lignende eventyr, vi sidst
oplevede Fox McCloud i, hvilket bety-
der masser af rumskibe og farlige luft-
dueller. Alligevel er alt ikke som vete-
raner af serien vil kunne huske, og med
hoppet til en ny konsol, samt valget af
en ny udvikler, bliver der faktisk budt pa
radikale, men ikke ubetinget succes-
fulde forandringer i spiluniverset.

Tonen er blevet mere voksen og
inden du overhovedet far lov til at
komme i gang med det egentlige spil,
bydes du pé en baggrundshistorie, der
forklarer, hvad der er sket med det
sagnomspundne hold, siden vi sidst s&
dem. P4 trods af at hele karakteren-
semblet er en flok talende dyr, er de
forskellige skeebner underligt dystre, og
naermest sorgelige i enkelte tilfeelde.

Helt s& morkt er dog ikke spillets
storste nye tiltag, som bedst beskrives
som et strategisk verdenskort, der skal
vise sig, at udgere en markant del af
oplevelsen. Kortet er, hvor du kan for-
vente at skulle sidde igennem storste-
delen af dialogen, der ogsa udger den
underliggende historie. Foruden dia-
logen er kortet dog ogsé, hvor du tak-
tisk skal veelge, hvilken rute dine fly
skal tage imod fjenden. Praecis ligesom
i reelle strategispil, er her masser af
faktorer, som spiller ind. Tager skjuler
fienden, omveje byder p ekstra bonus-
ser osv. Alt er dog tidsbaseret og hver
bane er opregnes over et bestemt antal
omgange, som du s& har til at finde og

udrydde modstanderne - sker dette
ikke, viser spillet ingen nade og lader
dig starte forfra.

Meadet med fienderne pé kortet, er
hvad der transformer spillet til noget
lignende det, nogen af os vil kunne
huske fra storhedstiden. Med adskillige
variationer af det originale Arwing-fly,
alt efter hvem du veelger som pilot,
bliver du budt pa baner, hvor specifikke
fiender skal skydes ned for at frigive de
stjerner, der til sammen lader dig
fuldfere en bane. Jagten pa stjernerne
er eerlig talt ikke seerlig inspirerende,
hvilket desvaerre heller ikke kan siges
om de to andre variationer af temaet. |
den ene skal en base overtages, hvilket
gores ved at nedskyde simple mal, for
derefter at holde sit fly inden for nogle
faste rammer i stadig stigende fart,
inden dodsstedet kan saettes ind. | den
anden skal et missil skydes ned, inden
det rammer din egen base, men ogsa
dette viser sig kun at veere en simpel
variation af det gameplay, du pa dette
tidspunkt allerede har oplevet.

Fox McCloud har forhabentlig ikke
set sit sidste eventyr, for selvom Star
Fox Command bestemt ikke er seriens
bedste spil, er der preecist nok tilbage
af det oprindelige gameplay til, at man
husker, hvor fantastisk serien var den-
gang, og dermed kunne blive igen.
_Thomas Nielsen
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Halvskuffende gensyn med rumrzeven
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Star Fox Command er en af de titler, som pa papiret ma have set enorm attraktiv ud, for blandingen af
nye ideer og det originale bundsolide gameplay, burde ikke kunne fejle, i hvert fald ikke i teorien. Ide-
erne foles dog aldrig helt godt udfert, og irriterer mere end de akkompagnerer det originale gameplay.



Anmeldelser

Rainbow Six: Vegas

Logan Keller indtager syndens by, til en omgang revere og soldater. Tanggaard er taget med...

Information

Platform Xbox 360
Udvikler Ubisoft Montreal
Udgiver Ubisoft

Genre Action

Udgives 24. november

Antal spillere 1-16

Anb. Alder 18 ar

Testet version PAL

Plus Leekker grafik. God
styring. Fuldfed multi-
player. Eminent at-
mosfeere.

Minus Den til tider vak-
lende intelligens. Pro-
blemerne med hastig-
heden. Manglen pa
savepoints.

ainbow Six 4: Lockdown er
m Ubisofts sterste lussing til dato.

Fansene - og nar det handler
om Rainbow Six-serien, sa er det altsa
nogle harde hunde - pillede spillet fra
hinanden, stampede pa det og vendte
ojeblikkeligt verdens nok bedste taktiske
actionserie ryggen. Den franske gigants
forseg péa at blede anti-terror-oplevelsen
op, faldt ikke i god jord; der var absolut
ingen grund til at lave en halv EA med
skrue. Tiden efter lanceringen og de
kummerlige anmeldelser blev brugt pa at
slikke sarene, redde, hvad der kunne
reddes af Ding Chavez og Co’s sgnder-
skudte kevlarveste, og tage en tur til-
bage til briefingrummet. Rainbow Six
havde brug for luft, nye ideer og en
hvilepause.

Den nye luft har Montreal-holdet
fundet pa Las Vegas neonoplyste gader.
| et sandt grafisk inferno af rede labere,
funklende enarmede tyveknzegte, blink-
ende neonskilte og glimtende guldbe-
leegninger, slar Rainbow Six: Vegas sig

Forste gang, du logger pa bliver du bedt om at
kreere din online-avatar, og her kan du naturligvis
veelge og vrage mellem en masse ansigter, hartyper

og @gjne, men du kan ogsa koble dit Xbox 360-
kamera til og s& scanne dit eget ansigt ind. Proces-
sen er ikke helt smertefri og kraever god belysning,
en stor talmodighed og lidt held, men har du det, sa
toner dit ansigt pludselig frem pa skeaermen.

nu lgs i et helt andet landskab, end hvad
fans tidligere har keempet sig igennem.
Veek er de stovede fleekker, enorme
luksuslinere og beskidte, urbane miljoer.

Rainbow Six: Vegas begyndelse er
desveerre spillets store akilleshael.
Missionen, der foregér pa greensen til
Mexico, er ligeséd meget en slet gemt
treeningsbane, som det er en spvndys-
sende introduktion til seriens taktiske
baggrund. Med lidt for meget babypud-
der og gode rad, ledes du gennem den
ene tilrettelagte og laste situation efter
den anden. Byens gyder er kedelige,
ensformige og sandfarvede, mens fjen-
derne er den rene kanonfode. Desuden
ser du ikke noget til anti-terror-oplevel-
sens steerkeste kort: Kommando-
vinduet, der giver dig mulighed for at
guide dine to kolleger i kamp. Dette
kommer forst, nar du nar byens kirke og
modes med dem.

Keller nér dog til Las Vegas, hvor
resten af spillet sa stort set foregar.
Gennem det opfindsomt opbyggede
Calypso Casino over Downtown Vegas,
til Vertigo Spire og Dante’s Casino, er
der rigeligt med bade smukke og nerve-
pirrende gjeblikke. Unreal-motoren ar-
bejder pa hejtryk for, at vise alle sevaer-
dighederne frem, mens du sammen med
kollegerne Kan og Gabe, redder gidsler
og neutraliserer terrorister. Desveaerre har
det grafiske overfladighedshorn sin pris.

Vil du lzese mere end 2000 anmeldelser? Besog: www.gamereactor.net
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Elegant grafisk oplevelse
Flot ser det ud, nar du treeder ind
pa teeppet i Dantes Casino og
langsomt bevaeger dig ned gen-
nem de endelese gange, fyldt til
randen med mentslugende maski-
ner, hojtpolerede glasarealer og
marmorsgijler. Det kan dog maer-
kes pa hastigheden, der til tider
falder drastisk, noget der skuffer.
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Las Vegas er syndens hule i mere end en forstand, og det er her du, i skikkelse af Logan
en ny terroristcelle praecis, hvorfor de aldrig burde have bare taenkt pa at udruge skumle
gidsler og finde frem til gruppen bag det hele. Rainbow Six: Vegas er et ca. 10-12 timer |

Nogle gange nedsaettes hastigheden for
meget, og illusionen af et aleglat terro-
ristspil med masser af muskler, star
pludseligt i et helt andet lys — specielt
hvis Gears of War lige har snurret i
maskinen.

Rainbow Six-serien har dog aldrig
handlet om, hvor mange polygoner, dine
anti-terror tropper bestér af, eller hvor
meget glitter og diskotekslys, der kan
braendes af p& skaermen, men i stedet
om stenhard planlaegning, perfekt udfer-
te gidselredninger og timede angreb. Og
her skuffer Vegas ikke. Kommando-hjulet

Et andet syn

Jeg elsker tatiske spil
som S.W.A.T og Rain-
bow Six, sa jeg var
med det samme gre-
bet. Hastigheden er
dog et problem og
Al’en skulle veere pud-
set af, men oplevelsen
fejler ikke noget. Et
godt spil. 7710

_Steen Marquard



dig desorienteret. Den kunstige
intelligens er ogsa opfindsom og kan
sagtens fange dig i et baghold, hvis du
ikke passer pa. Andre gange kan en
skudveksling tage flere minutter, fordi
du simpelthen ikke kan fa ram pa dit
mal, der hele tiden gemmer sig bag en
sgjle eller en mur. Til gengeeld er dine
sidemaend Kan og Gabe, ikke altid lige
kvikke. Maske er det den 98% feerdige
udgave af spillet, der spolerer dette
aspekt af spillet, eller ogsa kan Ubisoft
bare ikke udjeevne det bedre, men der
var flere gange, hvor mine to venner
hang fast i kasinoets inventar og
simpelthen naegtede at flytte sig. Dette
viste ogsa et af spillets andre proble-
mer: En udtalt mangel pa lebende save-
punkter, sa jeg ikke skal spille de sam-
me 10-15 minutter om og om igen. | et
taktisk actionspil, er det ikke meningen,
at du skal blive mere og mere sloset,
som tiden gér pa grund af genspil.
Advanced Warfighter er stadig et
steerkere spil end Rainbow Six: Vegas.

Mario Slam Basketball

Rarlaeggeren dunker sig til en sportsfiasko

Platform Nintendo DS Udvikler Square Enix Udgiver Nintendo Genre Sport Udgives 24. november
Antal spillere 1-4 Testet version Amerikansk Anb. Alder 3 &r

f en eller anden grund virker
m det usandsynligt, at en halvfed

blikkenslager med skovsnegl|
hen over lzeben og kikset tgjstil, naer-
mest har overtaget verdensherredom-
met. | hvert fald i gsten, hvor den lille
mand bliver brugt mere end Paris Hilton
pé verdensplan — og der skal altsa
meget til.

Mario Slam Basketball er i al sin
enkelthed et basketball spil med alter-
native regler. | stedet for at score almin-
delige point, skal man samle menter, og
ens score bestemmes ud fra det antal
monter, man har samlet ind idet bolden
bankes i kurven. Med til at gore det
hele lidt sjovere, er muligheden for at
indsamle diverse genstande pa banen,
som man sé kan tonse efter modstan-
derne, ndr kurven skal forsvares. Kort
sagt, Mario Slam Basketball er basket-
ball med et alternativt regelsaet, over-
trukket med et puttenuttet Mario-tema.

| de mange kampe, jeg har spillet i
Marios, Bowsers og Ninjas basketball-
sko, har jeg klaget og brokket mig over
spillets kontrol. Der er ganske enkelt for
meget fokus pa at skamride trykskeer-
mens funktioner. Alt, undtagen mine
spilleres grundlseggende bevaegelser,
skal udferes ved hjeelp af denne
skaerm, og det efterlader mig gang pa
gang med krampe i handledet. Jeg skal
holde min skulderknap inde, mens jeg
udferer en krampagtig dans henover
den blanke trykskaerm, blot for at skifte
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spiller. Hvorfor ikke bare lade mig tryk-
ke pa ’A’? Ligeledes skal jeg naermest
danse en hel ballet henover skeaermen,
blot for at forsvare min kurv — og nar
skaermen sa ikke altid gider reagere, sa
bliver det hele pludselig kaotisk. Hvor-
for ikke bare lade mig trykke pa 'B’?
Det er virkelig aergerligt, for selve
Mario-atmosfaeren er intakt. Spillets
charmerende persongalleri er helstabt,
ligeledes er de mange, farvefulde
baner, der hver iszer tager udgangs-
punkt i de enkelte hovedkarakterers
hjemsted. Jeg fik lov til at dyste i Bow-
sers morke middelalderborg og Donkey
Kongs junglearena, for blot at nsevne
nogle f& af de eksotiske lokali-teter.
Men hvad ger det, ndr noget sa essen-
tielt som spillets kontrol, bare ikke fun-
gerer. Det bliver heller ikke bedre af, at
den kunstige intelligens for det mes-te
bare star og kler sig selv bagi, nar
kampene spilles i de ellers sa
farvestralende arenaer.

Mario Slam Basketball er en
skuffelse. Det kan godt veere, at jeg
render rundt med et gammelmands-
héndled, men jeg kunne ikke spille en
kamp med Mario og Co. uden at f&
krampe. Det overambitigse forseg pa at
gare trykskeermen til epicenter for hele
oplevelsen, blaeses ud i intetheden,
ganske enkelt fordi det er sé elendigt
udfert. Der skal nok veere dem, der
synes at kontrollen er &h sa fantastisk,
og fred veere med dem, det skal de
have lov til. Jeg er bare ikke en af dem,
der kan tage til takke med det.
_Nicolas Eimge
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 Keller, en helt igennem toptraenet specialsoldat, skal vise
 terrorplaner. Det handler om at taenke taktisk, redde
angt eventyr, men sa er det jo ogsa multiplayer.

Den kunstige intelligens er mindre
svingende, hastigheden virker glattere

er intuitivt, det er let at sende dine
kolleger hen foran en der, klar til at
storme stedet pa dine ordrer, mens du
selv tager en anden indgang og
overrasker terroristerne bagfra. Selv
haengende i en line og kun udstyret
med en pistol, kan du plaffe intetanen-
de lejesoldater ned med lyddeemper pa
og sa ellers treenge ind, uden at blive
opdaget. Alligevel er der ikke noget, der
er let i Rainbow Six: Vegas. Et eller to
velplacerede skud fra en terrorist sen-
der dig gjeblikkeligt i gulvet, mens
strejfende skud slerer dit udsyn og ger

og balancen mellem at udfordre dig og
bare lade dig spille de samme 10 mi-
nutter om igen og igen, virker bedre
realiseret i Ghost Recon. Alligevel er
Vegas bade underholdende, kreevende
og ret givende, og sé er det milevidt fra
den fiasko, Lockdown viste sig at vaere,
hvilket burde vaere mere end nok til give
det en chance.

_Thomas Tanggaard
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Engagerende taktisk action i syndens by

Den besveerlige kontrol ger det til lidt af en provelse at klare sig i pressede situationer, szerligt nar

svaerhedsgraden stiger, som man avancerer i turneringerne. Mario Slam Basketball udnytter maske
Nintendo DS optimalt, men glemmer lidt at det ogsa skal veere til at spille. Det er faktisk sergerligt.



Anmeldelser

F.E.A.R Extraction Point

Sa deles der heftigt ud af blyforgiftningerne

Platform PC Udvikler TimeGate Studios Udgiver Vivendi Genre Action
Udgivelse Ude nu Antal spillere 1 Testet version Retail Anb. alder 12 &r

eelt set rummer Extraction
m Point ikke meget mere, end
ovenstaende billeder giver

udtryk for. Der er tale om et miks af en
skrabet Half-Life 2 og Max Payne, som
suppleres lidt op med et knivspids af
okkultisme og en lille spogelsespige,
der virker noget sa bekendt. Max
Payne-elementet repraesenteres af den
snart overbrugte bullet time-effekt, som
lader dig slove dine omgivelser ned i
tid, mens du selv kan plaffe ufortredent
los. Det fungerer fint, men originaliteten
lader vi lige sta lidt.

Du er dog ikke en uheldig eller
uvildig helt denne gang, men en
hardcore soldat, som er en del af en
indsatsstyrke med speciale i paranor-
male anliggender. P& din allerforste
mission gar alt dog galt og inden laenge
er der blod, spagelser og horder af an-
gribende fiender omkring dig. Hvilket
bedre middel er der dog, end blot at
syndersmadre sin vej ud af et dilemma?
Her er det ganske rigtigt der, hvor hist-
orien og de mange sma spidsfindig-
heder egentlig falder i baggrunden, og
hvor jeg bare er glad, sa leenge fiender-
ne bliver ved med at stimle om mig,
som hysteriske teenagepiger til en pop-
koncert. Alt dette var noget af charmen
ved det originale FE.A.R., og jeg ad det
i mig med velbehag.

For mig er Extraction Point dog et
par skridt tilbage. Indremmet, det er
fyldt med action, lige p& og hardt, men
det byder slet ikke pa nogle naevnelses-
veerdige overraskelser, og uhyggen er
langt fra s& fremtreedende, som i det
originale spil. | dette tilfaelde er mere af
det samme altsa ikke lig med en suc-
ces, ifolge mig Selvom jeg var under-
holdt gennem hele oplevelsen, sa var
friskheden hurtig vaek. Spillet foles
gennemgaende meget lig sin forgaeng-
er, pa godt og ondt. Der er fortsat

Extraction Point indeholder drabelige skyts, sa-
som shotguns, raketter og den frygtindgydende
Armacham type-7 particle rifle (Quakes Railgun)

smaek pa dyret og tonsvis af ildkampe,
men de mange trange gange og kor-
ridorer, foles ofte som et traegt deja vu.
Hertil kommer holdbarheden. Jeg
forventer ikke, at kunne bruge flere
dage pé en udvidelse, men dog allige-
vel, at der er nok spilleri i sigte, end at
jeg kan na eventyret igennem péa én
solle aften.

Extraction Point er lidt af en mave-
puster, men et af de store lyspunkter
var uden tvivl minigunen. Med sadan en
mellem haenderne faler jeg mig som
Blain-figuren fra filmen Predator.

Betyder alt det her, at vi har med en
skidt udvidelse af gore? Slet ikke, det er
blot en vare i en klasse under det oprin-
delige F.E.A.R. Det gor det dog alligevel
til en oplevelse over middel, og fans af
den forste rutschebanetur kan helt
sikkert spaende selen og gere sig klar til
endnu en torn i begivenhedsrige
omgivelser. Til jer andre ville det maske
ikke skade, at kigge efter andre
alternativer til et friskt adrenalinsus,
men et eller andet skal der jo ske, mens
vi venter pa Episode Two til Half-Life 2.
_Steen Marquard
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Flot, men ogsé kort og ensformigt

Vil du lzese mere end 2000 anmeldelser? Beseg: www.gamereactor.net

Import Tuner Challenge

Tokyos gader er en kedelig legeplads for biler

Platform Xbox 360 Udvikler Genki Udgiver Ubisoft Genre Driving
Udgivelse Ude nu Antal spillere 1-2 Testet version PAL Anb. alder 3 ar

mport Tuner Challenge tager
n udgangspunkt i gaderzes pa de

japanske motorveje. Anh nej,
taenker den aerede laeser, hvor lyder det
bare utrolig spaendende! Jeg ved det
godt, det lyder sindssvagt speendende.
Derfor piner det mig ogsa at forteelle, at
spillet slet ikke er speendende. Slet ikke
faktisk. Konceptet er ellers jaevnt inte-
ressant, om end ufatteligt uoriginalt. Du
keber en bil, justerer dens udseende
samt ydeevne og racer mod nogle
andre motorbeller. Vinder du, tjener du
penge. Sa enkelt er det. Det er Tokyo
Highway Battle-serien, nu bare med et
nyt navn. Kontrollen af bilerne er ikke
heldig. Genki har &benbart veeret i tvivl,
om der skulle satses pa autenticitet eller
en mere arkadeagtig styring. Derfor
seetter kontrollen sig midt mellem to
stole og synes det ene gjeblik at opfor-
dre til vilde udskridninger, mens det
naeste tilskynder en mindre dumdristig
korestil.

Spaendende er kerslen heller ikke.

Du kerer som sagt rundt pa japanske
motorveje og leder efter rivaler at kere
imod. Nu har motorveje desveerre aldrig
veeret de rene adrenalinbomber, og de
bliver det heller ikke i Import Tuner
Challenge. Harnalesving og deslige er
reget ud af vinduet til fordel for blade
sving, der ikke burde f& nogen til at
ryste pa handen. Omgivelserne er heller
ikke seerlig interessante. Bygninger,
store som sma og alle gra, star side om
side og ger sit til, at farvepaletten aldrig
kommer pa hardt arbejde. Bilerne selv
er mere interessante, idet deres detalje-
grad, takket veere klistermaerker og
andet gejl, er noget hgjere end omgivel-
sernes. Der er i gvrigt flere muligheder

for at gare bilerne personlige. Mulighe-
derne er ikke overvaeldende i forhold til
andre spil, men de er rimelige.

Du kerer som sagt rundt pa de
japanske motorveje og alt imens du
prover, ikke at kede dig for meget, leder
du efter modstandere. Finder du en, kan
du udfordre ham ved at blinke med
forlygterne. Herefter kan det kun g& pa
to mader. Enten er din bil hurtigere end
hans, hvilket betyder, at du saetter ham
af eller nemt skubber ham ind i mod-
kerende trafik, eller ogsé kerer han fra
dig og efterlader dig i en sky af udsted-
ning. Der er ingen spaendende dueller.
Hvad der er irriterende, for ikke at sige
en smule deprimerende, er, at man ikke
kan se om en modstander er hurtigere
end én selv. Der er ikke andet at gere
end at udfordre ham og hébe pa det
bedste. En omtrent ligesd opmuntrende
oplevelse kommer, hvis man spiller via
Xbox Live, idet modstanderne her som
regel har de steerkeste biler og det
leekreste tilbeher. Lyspunktet er dog, at
modstanderne ikke er s& debile som i
singleplayer.

Import Tuner Challenge er sjovt nok
det modsatte af en latterlig bil med det
leekkert lydanleeg. Import Tuner Chal-
lenge er et ligegyldigt og kedeligt spil, til
en interessant konsol med masser af
muligheder. For metaforens skyld er
Import Tuner Challenge en kasette-
bandsafspiller i en Lamborghini. Med
mindre man ligefrem har lyst til kere
rundt p& japanske motorveje, er der
ingen grund til at bruge penge pa
Import Tuner Challenge. Iszer ikke, fordi
der allerede findes langt bedre alterna-
tiver p& Xbox 360, som eksempelvis
Project Gotham Racing 3. Lad Tokyo
Highway Battle sta p& hylden, uanset
det nye navneskift.

_Asmus Neergaard
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Kaert barn har mange navne, men uanset hvilket navn du giver Genkis Tokyo Highway Battle-serie, s& bliver
den ikke anderledes. Dette er gaderzes af den kedelige slags, med grafik af den umanerligt skuffende slags.
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Anmeldelser

Gears of War

Undergrundens slibrige kryb meder modstand fra fremtidens toptraenede laederhalse

Skal vi spille sammen?
Co-op, enten i samme stue
eller via Xbox Live, er fabelag-
tigt. Her spiller du Marcus Fe-
nix, mens din ven overtager
partneren Dominic. Undervejs
kan du vaelge nogle mere eller
mindre kosmetiske ruter gen-
nem flere af spillets baner.

Information

Platform Xbox 360
Udvikler Epic Games
Udgiver Microsoft
Genre Action
Udgives 17. november
Antal spillere 1-8
Anb. Alder 18 &r
Testet version PAL
Plus Begavet og ekstra-
vagant grafik. Sublim
styring. God, solid
action. Laekker musik.
Minus Foles kort.

et skakternede gulv er malet i
E blod, knogler og indvolde. Sgj-

lerne i den engang s& smukke
parlamentssal haenger naermest ikke
sammen laengere, og Chesterfield so-
faen, der sagtens kunne geres brugbar
igen med lidt knofedt, ligger nu i et virvar
af treestumper, mebelsem og gennem-
hullede laederstykker. Endnu en over-
veeldende ildkamp er overstaet, og vi
lever stadig. Jeg trykker forsigtigt pa den
overste skulderknap og beder Marcus
Fenix om at genlade hans Lancer. Res-
ten af holdet af COG-leederhalse gor det
samme og beveeger sig langsomt frem-
ad, mens de daekker hinanden. Vi er
dybt inde i fiendens territorium og nar
det bliver merkt kommer de knivskarpe
Kryll frem fra grotterne dybt under byens
asfalt. Vi er ngdt til at skynde os.

Selvom Epic Games forste Xbox 360-

spil er en rutschebanetur, en segte tour

de force, med nok isenkram til at forsyne
et mindre land i Afrika, s& har Eric Ny-
lund, forfatteren bag bl.a. Halo-bggerne,
lagt usaedvanlig mange kraefter i at
udstyre Epics grafiske overfladigheds-
horn med en ordentlig historie. Fenix er
en plaget mand med en samvittighed,
der reekker langt ud over hans ordrer,
hans restsag var en parodi og hans rolle
i slaget ved Aspho Fields er staerk
overdrevet. Der er ingen halvtime lange
filmsekvenser i Gears of War, i stil med
f.eks. Metal Gear Solid, og universet er
ikke stebt pa et sa bredt fundament som
f.eks. Half-Life 2, men spillet forméar
alligevel at fa fusioneret de ra, haesblaes-
ende kampe med en del plotdrejninger
og overraskelser.

Der er dog ingen tvivl om, at det er
grafikken, der far dig til at miste pusten
de forste mange timer. Et ekstremt
begavet design, der blander det antikke

Vil du lzese mere end 2000 anmeldelser? Besog: www.gamereactor.net

Roms ekstravagante pyntelyst med
nutidens storbyer som bl.a. Prag, skaber
den mest fantastiske stemning, nar du
sammen med resten af Delta-kompag-
niet, lister ned gennem de senderskudte
ruiner, i jagten p& undergrundens kravl.
Majestaetiske sgjler, enorme mosaikvin-
duer, kridhvide parlamentsbygninger og
statuer, ligger spredt ud over hele Sera.
Det er ingen tvivl om, at stedet var uen-
delig smukt for den skaebnesvangre dag.
Det hele flyder i ovrigt af sted uden
nogen som helst form for nedseettelse i
hastigheden.

Trumfkortet er dog den aleglatte sty-
ring, der lader dig skyde, kravle, hoppe
og shige dig rundt om alt. Et enkelt tryk
pa 'A’ far Fenix til at klistre sig fast til
den naermeste mur, hvorefter han med et
enkelt pres mod enten hgjre eller venstre
kan rulle fra den ene side af en derab-
ning til en anden. Er der en betonpille i

Et andet syn

Efter at have spillet
Gears of War kan man
mazerke, hvor dejligt
det har veeret for Epic
at arbejde med andet
end Unreal. Grafiskt er
spillet simpelthen
bledende smukt, bog-
stavelig talt. Single-
player mangler rigtigt
nok en smule varia-
tion, men en meget
solid onlinedel rader
bod pa det. En af de
bedste titler pa Xbox
360.910

_Asmus Neergaard



naerheden, veelger han automatisk den,
og er der lzengere end et par skridt
derhen, foretager han et rullefald, for
ikke at blive gennemhullet af fiendens
kugler. | alle andre spil ville denne form
for komplet mangel pa sterre indflyd-
else veere en skuffelse, men i Gears of
War, hvor ildkampene er omdrejnings-
punktet, er det en nedvendighed - og
der gér ikke lzenge, for du overhovedet
ikke teenker over det lzengere. Det
eneste der kraever noget tilvaenning er
at starte motorsaven op for enden af
Fenix’ Lancer, og sé bore den dybt ind i
kedet pa en intetanende Locust-soldat,
men selv det bliver med tiden helt
normalt - skreemmende nok.

Gears of War mangler dog til tider
lidt variation. Selvom Cliffy B. og resten
af holdet har stremlinet ildkampene og
lavet et sanselest godt spil, sa er der
tidspunkter, hvor deja-vu oplevelsen er
s& markant, at du ikke helt kan undga
at teenke "Og hvad s& nu?”. Andre
gange er det bare ikke lykkes, at
fusionere ideen med selve skelettet i
spillet. En leengere tur i en pansret bil,
hvor du enten sidder ved maskinge-
veeret eller bag rattet og kerer dyret
gennem barrikaderne af udbreendte
biler og rustne tender, foles tom og
ligegyldig, som et stykke paklistret
ekstra materiale - heldigvis varer den
kun fem minutter. Samtidig er ni timer

Spillets bosser kommer i et veeld af
storrelser og alle med hver deres
svaghed. Her er vi blevet fanget i en
Emulsion-mine af en Corpser, der
hellere end gerne ser os dode.
Kuglerne preller af pa den, s& hvad
ger man sa?

ikke helt nok til at stille manges sult, og
det var hvad det tog for mig at stryge
gennem hele spillet pa Casual. Jeg
prevede naturligvis bade Hardcore og
Insane (sidstnaevnte skulle veere at
sammenligne med Halos Legendary
indstilling), og da du naturligvis der hele
tiden ved denne indstilling, sa varer
spillet leengere, men ikke pa grund af en
mere raevesnu kunstig intelligens eller et
decideret laengere spil, blot fordi du pa
den made er mere sarbar overfor fien-
dens kugler.

Gears of War er uden tvivl det mest
ambitigse, smukke og actionfyldte spil
til Xbox 360 indtil videre. Epic har ramt
min hovedpulsére med et adrenalin-
chok, der far munden til at st& p& vid
gab og mine gjenaebler til at svie. Ni
timer er maske en lidt sveer pille at
sluge for de virkelig haerdede, elektro-
niske soldater, men nar du ser rulle-
teksterne tone frem p& skaermen, sidder
du samtidig med en af de bedste folel-
ser i maven i lang tid, nemlig en folelse
af at have oplevet et af den digitale
underholdningindustris sterste spil i
lange tider. Og deraf kommer ti-tallet.
_Thomas Tanggaard
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Gun Showdown
Yeeehaa!! Velkommen til Det Vilde Vesten

Platform PSP Udvikler Rebellion Udgiver Activision Genre Action
Udgives 3. november Antal spillere 1-6 Testet version Europa And. Alder 18 ar

er er ikke en eneste sund og
rask dreng, der er vokset op i
vores del af verden, uden at

have brugt en god del af barndommen
pé at lege cowboys og indianere, og
grunden er ogsé abenlys. Det Vilde
Vesten var et sted, hvor de lovgivende
magter og de fredlgse, havde lige stor
indflydelse pa tilveerelsen. Det var en
verden af krudtreg, skurke og guld-
miner. John Wayne og Clint Eastwood
bragte spaendingen til det hvide leerred,
og nu er den blevet fort videre igen, til
din PSP vel og maerke.

Hovedpersonen | Gun Showdown er
den barske cowboy Colton White, der
med en hurtig hand pa seksleberen og
en rap replik pa tungen, altid er klar til
de mange farer, den &bne preerie byder
pa, og da hans far myrdes, tever han
ikke et gjeblik med at begynde jagten
pa faderens morder. Det er en spesend-
ende historie, der er rigtig godt fortalt,
med lige dele plot-twists og action.
Hvis du traenger til en pause fra hoved-
historien, er der masser af sméa
sidemissioner at ga i gang med. Det
hele er bygget op omkring sandkasse-
princippet, men hvor andre spil i den
genre har velsignet dig med total frihed,
sa foles det lidt mere indskraenket i
Gun. Sidemissionerne er begraenset til
det omrade, du befinder dig i, altsé der,
hvor jagten pa faderens morder har fort
dig hen. Folelsen af at kunne gore
preecis hvad du vil og ga hvorhen du
vil, forsvinder altsé&.

|lkke desto mindre, sa er sidemis-
sionerne gennemteenkte og godt var-
ierede. | det ene gjeblik skal en dili-
gence eskorteres gennem et farligt
omrade, i naeste gjeblik skal du ede-

Nar du bruger Quickdraw,
saenkes hastigheden
betydeligt, og mens
fienderne snegler sig af
sted, bliver sigtekornet
trukket rundt fra mod-
stander til modstander.

leegge et illegalt hjemmebraenderi pa
sheriffens ordre. At flere af mission-
erne er pa hesteryg, skaber kun ydere
afveksling. Ser man bort fra den lettere
mangel pa frihed, s& er det en action-
cocktail, der underholder hele vejen.

Hen ad vejen begynder problemerne
dog at komme frem, og det er iszer ka-
meraet, der skaber de storste frustra-
tioner. PSP’en vil for evigt lide under, at
Sony i sin tid valgte ikke at designe den
med to analoge styrepinde, og derfor er
kamerastyringen blevet flyttet over pa
symbolknapper. Selvom det fungerer
udmeerket, s& kreever det altsd noget
mere tilvaenning.

Til PSP-versionen af Gun har Rebel-
lion heldigvis ogsa tilfgjet visse ting, sa
de hardcore cowboys, der venter med
spaending, har lidt ekstra at rive i. Der
er blevet tilfgjet nogle fa ekstra missi-
oner til singleplayerdelen, ikke det helt
vilde. Derudover kan Showdown prale
med ogsa at indeholde en multiplayer-
del. Ved at hoppe pé nettet kan du
spille enten Deathmatch eller Capture
the Flag. Hvis du hellere vil lade seks-
loberen hvile lidt, kan du ogsa tage et
slag poker online.

Gun Showdown er et rigtig godt
spil. Det leverer underholdning hele
vejen og er helt klart et af de bedste
actionspil til PSP. Det er en flot blan-
ding, der med sit varierede og solide
gameplay, holder dig fanget foran den
lille widescreen i mange timer.

_Martin B. Larsen
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Medieval lI: Total War

Sa er det tid til at finde svaerdet og sadlen frem

Platform PC Udvikler Creative Assembly Udgiver Sega Genre Strategi
Udgivelse Ude nu Antal spillere 1-8 Testet version Guld Anb. alder 16 &r

Det myldrer frem med folk, der samler vaben, leder efter overlevende - eller ribber de dede for deres sidste
jordiske ejendele. Det burde blive gjort til storslaet musik af Carl Nielsen, mener feltherrer Carsten.

edieval 2: Total War tager afsaet
m i ngjagtig samme historiske

periode som det forrige, med
alt, hvad der horer til af drama og intri-
ger, pa og uden for slagmarken. Er du
mest til strategi, diplomati og intriger,
kan du give dig i lag med spillets tur-
baserede strategi-del. Hvis du pa den
anden side giver fanden i stillesiddende
ressource-bogholderi, vil det nok vaere
pa det dramatisk opdaterede Battle
Map, du vil tilbringe mest tid.

De forste Total War-spil imponerede
med et dengang svimlende antal sol-
dater og enheder pa slagmarken sam-
tidig. | neerbillede s& man dog det sam-
me ubarberede ansigt og de samme
synkrone bevaegelser hos alle soldater. |
det nye spil bliver soldaterne genereret
individuelt. P4 den méade far den enkel-
te soldat sin egen karakter og delingen
optraeder betydeligt mere levende, selv
om du som spiller fortsat styrer hele
enheder. Nar en soldat nedleegger en
modstander, ser han sig straks om efter
nye mulige ofre, eller efter daekning for
modstanderens pile. Sma detaljer,
nuvel, men nér nu man som spiller ’kun’
har kontrollen over hele delinger, s&
bidrager de til at give spillet en fin og
dynamisk finish. Du vil séledes ogsa se
dine delinger foretraekke daekning,
tilbagetog eller ligefrem desertering,
hvis modstanderne er ved at fa
overtaget - eller hvis du har kastet dig
lidt for overmodigt ud i et angreb, uden
at have udviklet det nadvendige udstyr.

Tro nu ikke, at du har de samme
enheder til radighed, uanset hvilken
fane du forer. Treening af walisiske
langbueskytter er, ikke overraskende,
kun til radighed for styrker fra de bri-
tiske territorier — ligesom den szerlige
ekspertise fra de spanske vaben-

smedijer ikke er til meget gavn for andre
nationer. Derimod herer det til dagens
orden, at nationerne i spillet benytter sig
af spioner og snigmordere.

Det strategiske kort i Medieval 2 har
en vis lighed med Civilization-serien. |
sidstnaevnte spil kan du udvikle kultur,
religion og uddannelse sa langt, at du
mé& nejes med at lade dine byer be-
vogte af fodtudser, beveebnet med
spyd, bue og pil. | Medieval 2 er dine
virkemidler betydeligt mere tro mod
historien og kulturen. Det gaelder f.eks.
om at holde sig pa& god fod med Vati-
kanet, selv om din egentlige hensigt er
at underlaegge sig nyt land.

Medieval 2 er bade flot, spaendende
og medrivende, men det har sin pris.
Spillet har nemlig noget neer tarnhoje
systemkrav. Selv p& min relativt nye PC
med et ganske kraftigt grafikkort, er jeg
nedt til at seette kvaliteten pa stort set
samtlige detaljer til Low — og alligevel
far jeg ikke nogen overbevisende flyd-
ende afvikling af spillet ud af dét. Det
sidste er nemlig pokkers afgerende for
en preecis styring af enhederne i kamp.

Alligevel vil jeg ikke tove med at
betegne Medieval 2: Total War som en
kompetent videreudvikling af en kendt
og provet formel. P& slagmarken bliver
de drabelige slag loftet til nye filmiske
hejder, og der er fgjet nye dimensioner
og yderligere dybde til intrigerne i den
turbaserede strategi-del af spillet. Pa
spilfronten er Creative Assembly stadig
nogle af de bedste til at lave store,
medrivende middelalderslag.

_Carsten Skov Teisen
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Vil du lzese mere end 2000 anmeldelser? Beseg: www.gamereactor.net

Actionloop

Nintendo fodrer hjernen med farvede kugler

Platform Nintendo DS Udvikler Nintendo Udgiver Nintendo Genre Puzzle
Udgivelse 24. november Antal spillere 1-2 Testet version Amerikansk Anb. alder 3 &r

ugler her, kugler der, kugler alle
m vegne. Store kugler, sma
kugler, rade kugler, bla kugler.

Ja, efter at have tilbragt halvdelen af
flyrejsen til Atlanta tur-retur med
Actionloop, er det sveert, ikke at blive
lidt rundforvirret. Men nar et klassespil
som Lumines kan skabe en lignende
effekt, kan det vel ikke veere helt slemt.
Actionloop er et ganske vanedan-
nende puzzlespil. Det er bygget pa
samme formular som Zuma, et spil, jeg
allerede har spenderet en hel del timer
p&, bare med et anderledes og de-
sveerre ogsa noget mere kedeligt tema,
en slags retro sci-fi stil. Bedre kan det
vel ikke beskrives. Til laesere, der ikke
helt kan forlige sig med Zuma, sa gar
det kort sagt ud pa, at man skal affyre
en kugle fra en lanceringsrampe mod
en perlesnor af kugler, der konstant
rykker neermere mod et mal, som de
under ingen omstaendigheder ma na.
Hvis man skyder en kugle ind i keeden
séledes, at der er tre eller flere kugler i
treek, forsvinder de kugler og hullet i
kaeden vil kun samles, hvis hver ende af
keeden har samme farve kugle.
Actionloop bringer ikke voldsomt
meget nyt til den velkendte formular,
selvom spillet formér at udnytte Nin-
tendo DS’ens effekter i et vist omfang.
Den trykfelsomme skaerm tillader blandt
andet mere end én affyringsrampe,
mens mikrofonen til tider bruges til at
puste skyggende skyer vaek. Derudover
er der inddraget et par andre tiltag, der
dog mere irriterer end gavner, og her
menes iseer de elektriske vaegge og
kugler, der blokerer vejen for din
affyrede kugle. Selvom jeg bestemt ikke
skal laegge skjul pa, at jeg hurtigt 1&
begravet i spillet og at det utvivisomt
har mange timer i sig endnu, sa fandt

"\. —, il { !
Grafikken er heldigvis sa enkel og intetsigende,
at du ikke ser andet end de farvede kugler.

jeg aldrig Actionloop voldsomt drag-
ende eller fascinerende. Som sagt, s&
var det en overraskelse og forbavselse,
at jeg sad med et Nintendo-spil mellem
haenderne, for det mangler virkelig den
charme og folelse, som Nintendos krea-
tioner normalt er kendt for. Bade den
grafiske og lydmaessige stil er generisk
og direkte kedelig, og jeg leengtes hur-
tigt efter Zumas frodende jungletema.
Retro-stilen virker maske tiltalende i
praksis, men lyden slukkes hurtigt.

Der er ingen tvivl om, at Actionloop
er det ideelle spil til Zuma-fans, som
onsker at tage spillet med pa farten, og
Nintendo DS er ikke overraskende en
ideel platform til denne type spil. Det er
skam underholdende nok, dog med lidt
for mange irritationsmomenter, og har
indhold nok til de naeste mange togture
gennem landet, men det mangler sim-
pelthen sa meget stil og charme, at
man skulle tro, man er havnet i 80’erne.
Men kan du se forbi dette, s& er det
med at fa kuglen affyret.

_Jesper Nielsen
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Det virker maske ikke sa abenlyst, eller det gjorde det i hvert fald ikke for Jesper, men Actionloop er
Nintendos seneste spil i deres Touch Generations-serie, der forsgger at hive endnu flere demografier
ind pa spilmarkedet. Han fandt ferst ud af dette, da han bladrede lidt i den medfelgende manual.



The highly-anticipated puzzle game sequel featuring music from
. Black Eyed Peas, The Chemical Brothers, Fatboy Slim, Gwen
1 Stefani, Junior Senior and more. Get addicted all over again!

K.E. Media henviser til nermeste
forhandler pé telefon 89 44 22 33 «.e-mepia
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Call of Duty 3

Den farste virkelighedstro krig i spilfform - Call of Duty 3 saetter en helt ny milepzel

Information

Platform Xbox 360
Udbvikler Treyarch
Udgiver Activision
Genre Action
Udgivelse 10. november
Antal spillere 1-24
Anb. Alder 16 ar
Testet version PAL
Plus Fantastisk lyd og
grafik. Leekre udvidel-
ser af gameplayet.
Utrolig kaotisk.
Minus Sma kontrolpro-
blemer. Et par irrite-
rende, spilstoppende
fejl.

Cig

vad laver jeg her? Det var det,
m jeg utallige gange havde spurgt

mig selv om, inden vores mand-
skabsvogn blev beskudt og jeg endte
liggende her. Vennerne er revet i stykker,
hele liv géet til grunde i lobet af blot et
par sekunder. Jeg savner mor og far og
resten af familien s uendelig meget, og
dog néede jeg, et par sekunder efter
vognen havde trillet rundt om hjernet og
alt var blevet morkt, at onske, at jeg var
dad, sa jeg kunne komme veek fra dette
helvede. Det eneste, der har holdt mig
géende indtil nu er malet; en verden,
hvor tyranner og diktatorer, ikke kan
komme til magten. Jeg kan hgre stem-
mer ngerme sig, stemmer jeg kender,
stemmer som snakker engelsk. Sergen-
ten star nu over mig og hjeelper mig pa
benene igen; jeg er ikke dod og det er
krigen desveerre heller ikke.

Call of Duty 2 var det absolut bedste
Anden Verdenskrigsspil til dato, det her
er tusinde gange bedre. Jeg vil ikke pro-
ve at bilde jer ind, at jeg nogensinde har
oplevet krigens reedsler pa egen krop,
men alligevel kan jeg med aerlighed i
stemmen forteelle, at de sidste ti timer
med Xbox 360’eren, fales som det taet-
teste, jeg nogensinde har veeret pa
krigsmarkernes kaos. Med skrig og skral
bliver jeg efter en kort introduktion smidt
ud i en virtuel krig, der er mere hidsig og

Vil du lzese mere end 2000 anmeldelser? Beseg: www.gamereactor.net
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Velkommen til kaos
Call of Duty 3 er det rene kaos
hele tiden. Granater eksplo-
derer i nzerheden af dig, huse
smadres til ukendelighed og
vennerne dor omkring dig. Du
kommer ikke teettere pa en
verdenskrig end dette vanvit-
tige inferno af ild og kugler.

Muligheden for at overtage en tank er godt realiseret. Pludselig er du ikke lzengere bare en fodtusse,
men et monster, der kan fierne hele grupper af fiender. Keretgjerne har ogsa faet plads i multiplayer-
delen, hvor de giver serien et lidt mere Battlefield-agtigt preeg. Det fungerer i ovrigt stralende.

kaotisk, end alt andet, jeg ellers har
oplevet. Skuddene lyner fra forste
sekund forbi mine erer med en séddan
kraft, at jeg naesten taber kontrolleren de
forste par gange. Med et rodet overblik
bliver jeg rabt til mine sanser af min
Sergent, der febrilsk skriger, at jeg ma
fortsaette, lige meget hvor overvaeldene
det hele forekommer. Folger jeg ikke
med resten af truppen, kan jeg ligesa
godt ligge mig til at dg, og netop den
tanke ger at mine fingre endelig far
fremmanet de rigtige kommandoer, sa
jeg ikke lzengere er en stillestaende

skydeskive. Forestil dig, at dette blot er
et udpluk af de oplevelser, du far inden
for den forste halve times i spillet og at
dette kommer fra en anmelder, der har
provet alt, hvad genren har at tilbyde -
s& har du meget god idé om, hvorfor
karakteren ligger i den rigtig gode ende
af skalaen.

Dette er ikke genopfindelsen af den
dybe tallerken, men samtidig er det hel-
ler ikke kun del to i finpudset tilstand.
Hvor en ny udvikler bag roret kunne
have betydet mindre kompetence, har
det i stedet betydet en serigs adrena-

Et andet syn

Anden Verdenskrig er
ikke min foretrukne
slagmark, for der
mangler altsa et eller
andet i vabnene. Alli-
gevel er jeg slet ikke
bange for at indrom-
me at Call of Duty 3 er
et fabelagtigt spil med
en fremragende grafik,
der sagtens kunne fa
mig omvendt. Super
solidt hele vejen. 810
_Thomas Tanggaard



linindsprgijtning fra et hold, der bestemt
ikke har teenkt sig at st i skyggen af
nogen andre. Sma tilfgjelser, som mulig-
heden for at kaste fiendtlige granater
tilbage, naerkampe af den slags, der
virkede sé intense i Resident Evil 4 i
form af Quick Time-events, samt mange
flere, tilfgjer kun yderligere bonuspoint
til det bundsolide gameplay, der altid
har veeret grundlaget for serien.
Opgraderingerne er ikke kun blevet
ved gameplayet, men er ogsa overgaet
resten af pakken, og her er det umuligt
at komme uden om spillets teknik.
Havde det ikke veeret for det retina-
smeltende Gears of War, ville der ikke
have vaeret nogen tvivl om, hvad der
grafisk var tidens mest imponerende
konsoltitel. Eksplosioner, der river byg-
ninger fra hinanden, ekstremt detalje-
rede figurer i hobetal og minutiost detal-
jerede landskaber praeger konstant
billedet, uden pa noget tidspunkt at fa
veertskonsollen til at hoste bare en en-
kelt gang. Faktisk virker det som om, at
der allerede for alvor er ved, at komme
gang i kredsene pa Microsofts konkave
vidundermaskine, for spillet med
musklerne bliver der ogsa pa lydsiden.
Lyden er i sig selv spillets maske
mest imponerende aspekt og fortaeller
uden om hvad du kan se, hele tiden,
hvor omfattende et kaos, du egentlig

Det er normalt sveert at fa
Quick Time-events til at virke
som en naturlig del af game-
playet, men med Call of Duty
3 det er virkelig lykkes Trey-

arch at fa det til at virke helt
normalt. Det ene gjeblik sni-
ger du dig ned gennem en
skyttegrav, det nzeste skal
du overmande en tysker.

befinder dig i. Der er kaelet for alt og du
kan forvente ekko-effekter, hylene
projektiler og paniske skrig i et skreem-
mende, konstant udviklende sound-
track, der pa en og samme gang for-
mar, at vaere morbidt og svimlende
imponerende.

Nar jeg alligevel ikke kan give Call of
Duty 3 den absolutte topkarakter, er det
primeert p& grund af nzesten mikrosko-
piske problemer med kontrollen og en-
kelte tekniske problemer, som skulle
have veeret elimineret. Alligevel ber Call
of Duty 3 ganske enkelt ses som mile-
peelen inden for genren, nar det drejer
sig om Anden Verdenskrig. Dedikati-
onen i at forbedre en serie, der allerede
var i toppen af genren, taler for en ud-
vikler, der i den grad har villet markere
sig selv, og det er mere end lykkedes.
Dette er mere underholdende, faeng-
ende og medrivende, end hvad jeg
havde turdet habe p3, og er du til gen-
ren, bor du med det samme trodse
kulden og regnen og leegge en slat
penge for at blive transporteret direkte
til slagmarken.

_Thomas Nielsen
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Pokemon Mystery
Dungeon: Rescue Team

Pokémonerne har brug for kunstigt &ndedreet

Platform Nintendo DS Udvikler Chunsoft Udgiver Nintendo Genre Action RPG
Udgives 10. november Antal spillere 1 Testet version Amerikansk Anb. Alder 3 &r

ad mig hurtigt ridse situationen
. op: Du er af ukendte grunde

blevet forvandlet til en Poké-
mon og placeret i en verden af Poké-
moner. Situationen taget i betragtning
finder du ud af, at du lige s godt kan
etablere et redningshold, der kommer
nodstedte Pokémoner til undsaetning.
Kender man lidt til Pokémon, og bliver
man sat til at udteenke situationer, hvor
Pokémon kunne kombineres heltemod,
ender man formodentlig hurtigt med
spaendende idéer. Forestil dig eksem-
pelvis, at slukke skovbrande med
Squirtle, vilde redningsaktioner til havs
med Lapras eller lignende. Det lyder
faktisk ret speendende. Men i stedet for
at lade inspirationen fa frit lob og even-
tuelt udnytte den trykfelsomme skaerm
pa Nintendo DS, har udvikleren Chun-
soft i stedet valgt at bygge spillet op
som en kedelig og forudsigelig sékaldt
Dungeon-crawler, hvor man render
gennem forskellige huler og kaemper
mod fiender i en uendelighed.

Hver dag i spillet byder pé en ny
aktion, hvor dit redningshold bliver til-
kaldt enten via holdets postkasse eller
via en opslagstavle ved det lokale post-
hus. Her bliver malet for aktionen samt
lokaliteten ridset op. Hver aktion sender
dig og din Poké-makker ud i en tilfael-
digt genereret hule/grotte, hvor ting
skal indhentes, vaesner reddes og fjen-
der besejres. Til tider skal Pokémon-
erne fodres, da de sma pus ellers
besvimer af sult. Meget hurtigt bliver
denne formel tyndslidt. Konceptet har
aldrig veeret dybsindigt, og Pokémon-
lakken bliver meget hurtigt slidt af.
Hvad der gjorde Pokémon sa interes-
sant i forste omgang, var samlermen-
taliteten kombineret med det strate-

giske rollespilselement. | Pokémon
Mystery Dungeon handler det kun om
at draebe fjender. Kampene, der lige-
som al bevaegelse er turbaseret, slaeber
sig af sted. Til sidst leder man bare
efter udgangen for at komme videre,
hvilket ikke er let, fordi alle fiendtlige
Pokémoner synes tiltrukket af dig som
fluer af en sukkerknald. Samtidig er
kamperfaring en god ting, nar man
stoder pa spillets bosser. Kampene
bliver bare aldrig interessante.

Det hjeelper heller ikke, at alle huler
er tilfeeldigt genererede steder. De kan
enten gare banerne lette eller sveere.
Nogle gange ligger trappen til naeste
niveau nzesten lige ved siden af start-
punktet, mens den andre gange ligger i
den helt anden ende af niveauet. Den
tilfeeldige generering af banerne sikrer
en naesten uendelig variation, men
bevirker samtidig, at hulerne aldrig
bliver interessante. Hverken aestetisk
eller rent gameplaymaessigt. De ligner
mere eller mindre hinanden med
kedelige baggrunde og de samme
Pokémoner.

Pokémon Mystery Dungeon:
Blue/Red Rescue Team er bare ikke
godt nok. Kampsystemet er seldgam-
melt, grafikken lidt for simpel, mens
lydsiden irriterer chokerende hurtigt.
Det kan selv ikke Nintendos serke-
nuttede Pokémoner andre pa. Med
mindre man er verdens storste Pokeé-
nerd, skal man undg& Mystery Dun-
geon og vente pa et rigtigt Pokémon-
eventyr til Nintendo DS.

_Asmus Neergaard
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At do i en grotte bliver et stort irritationsmoment.

Du mister nogle af dine penge og ret mange ting.
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Phantasy Star Universe

Neonfarvede lyssveerd og rygende plasmapistoler

Platform PS2/PC/X360 Udvikler Sonic Team Udgiver Sega Genre MMORPG
Udgivelse 24. november Antal spillere 1-6 Testet version X360, PAL Anb. alder 12 ar

4 trods af at mange vil prove at
E forteelle dig noget andet, vil du

gere godt i, med det samme at
sla tanken om online-rollespil ud af
rummet mellem dine grer, inden du
begynder pa Phantasy Star Universe.
Ja, sterstedelen af spillet vil bestd i at
hoste erfaringspoint og opgradere din
figur, med nye evner og sterre vaben,
men decideret rollespil finder du ikke
meget af. Preecis ligesom Diablo, der i
stor grad var inspiration til forlaberen
for dette spil, er her tale om en ople-
velse, der har mere til faelles med Ataris
gamle Gauntlet, end med det egentlige
rollespil. Med andre ord, s& kan du
forvente langt mere action end historie,
og dette pa trods af, at der med denne
nye inkarnation er blevet plads til en
decideret singleplayerdel.

Lige meget, hvor hgjt smarte marke-
tingsfolk vil rAbe op om, at spillet denne
gang er blevet tilfgjet et singleplayer-
eventyr, vil du meget hurtigt finde ud af,
at dette er en titel, der kun er noget
veerd, hvis du veelger at krydre den med
din bredbandsforbindelse, samt Xbox
Live-abonnement. Online forvandles de
store byer pludselig til levende omrader,
hvor du med lidt snilde kan finde andre
spillere pad samme niveau at tage pa
jagt med. Smedje-systemet, hvor du
kan sammenszette og opgradere dine
egne vaben, far pludseligt langt mere
substans, fordi du kan diskutere sam-
mensaetninger med dine kollegaer.
Bedst er dog samarbejdet, der opstar,
hvis hver enkelt karakter forstar sin rolle
pa holdet og formar at bruge sine evner
herefter, praecis som det burde vaere

forméalet med ethvert onlinespil af denne
art. Med erfaringen fra den forste on-
lineversion af Phantasy-universet, har
Sega ganske tydeligt haft en enorm
erfaring at treekke pa, nér det kommer
til, hvad man kan presse ned pa en
kontroller af genveje og muligheder.
Med et par enkelte klik er det muligt at
sammenseette et utal af animationer,
der spreder sig over hilsener, danse og
andre beveegelser, der gor verdenen til
et langt mere levende sted. Bedst af alt
er dog det reviderede kampsystem, der
giver hurtig og nem adgang til lebende
at skifte vaben, sdvel som at kombinere
kort- og langdistance kampe uden
besveerligheder.

Er der et definitivt skuffende element
ved Segas nyeste online-verden, er det
den sparsomme teknik, det hele er
bygget op pa. | spillets bedste gjeblikke
ligner det mest af alt et PlayStation 2-
spil i hej oplesning, mens man pa andre
tidspunkter kommer i tvivl om, hvorvidt
der overhovedet er sket noget rent
teknisk, siden den originale spils debut
pé Dreamcast.

Om Phantasy Star Universe vil veere
noget for dig, kan hurtigt afgeres ved i
forste omgang at tjekke, om du har en
ordentlig bredbandsforbindelse, samt et
Xbox Live-abonnement, for uden det, er
der ingen grund til at investere i spillet.
Er du sa til konstant hestning af er-
faringspoint, samt jagten pa bedre ud-
styr og den ultimative figur, er der mas-
ser at ga i gang med. Det er ikke radi-
kalt anderledes, men det er absolut
underholdende sammen med tre-fire
andre eventyrer.

_Thomas Nielsen
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Som felge af genreregleme bliver historien i singleplayeren udgjort af et persongalleri, der ved feelles
skaebner bliver fort sammen, for at forhindre en naerstdende katastrofe af intergalaktiske proportioner.

Vil du lzese mere end 2000 anmeldelser? Beseg: www.gamereactor.net

Mortal Kombat
Armageddon

S4 er det blevet tid til den helt store klassefest!

Platform PS2/Xbox Udvikler Midway Udgiver Midway Genre Fighting
Udgivelse Ude nu Antal spillere 1-2 Testet version Xbox, PAL Anb. alder 18 &r

En apokalypse kalder alle krigere, som nogensinde har optradt i Mortal Kombat, sammen til en sidste kamp.
Samt en omgang gokart-kersel, i al venskabelighed, naturligvis. Midway traekker serien gennem solet.

ortal Kombat Armageddon
m (MKA) er det sidste af sin slags

pa den nuveerende generation
af konsoller, og méaske det storste til
dato. Stort set alle personager, kendte
som ukendte, obskure som mere nor-
male, nye som gamle, optraeder her.
Tallet lober op pé hele 62 personer.
Scorpion og Sub-Zero maenger sig med
Bo ’'Rai Cho, Goro og Meat. Har du
provet eksempelvis Mortal Kombat
Deception, ved du, at hver karakter har
tre kampformer til radighed - en med
vaben og to med naeverne. Kombinerer
du tre kampformer og deres adskillige
slagkombinationer, og MKAs sammen-
rend af personer, ville du ende med et
fuldsteendigt uoverskueligt antal com-
bos, der skulle memoreres. Derfor kan
der &ndes lettet op, for i MKA er der
kun to kampformer per person - en
med vében og en uden. Desuden er
forsvars-metret fra Deception droppet,
hvilket ger spillet endnu mere enkelt.

Kampsystemet er enkelt, hvilket gear,

at spillet aldrig nar fingerekvilibristiske
hojder som eksempelvis Virtua Fighter
4. Et element, der desvzerre ogsa er
blevet forsimplet, er de klassiske
Fatalities. Noget nyt er, at du selv kan
lave dine Fatality-angreb, ved hjeelp af
bestemte knapkombinationer. Systemet
hedder Kreate-A-Fatality og ved hjaelp
af dette kan man rive armene af
modstanderen, taeve vedkommende
med dem og sa videre. Sjovt de forste
par kampe, men nar Mortal Kombat
blev beremt p& de forskellige karak-
terers faste Fatalities, er det eergerligt,
at de nu er forsvundet. Hvor sygt det
end lyder, s& kommer du til at savne, at
se Sub-Zero rive skelettet ud af sine
modstandere. Som noget nyt kan du

ogsa lave din helt egen kriger, med
vanvittig kraftige slagkombinationer,
sjove hatte og s& videre. Kreate-A-
Kharacter, som systemet, med vanlig
Mortal Kombat-humor, kalder sig, er pa
trods af visse begraensninger ret solidt,
og man kan bade genskabe sig selv,
sine venner eller forskellige beromt-
heder. De mangler dog den brutale
charme, som de klassiske figurer ejer.

Mini-spillet i MKA hedder Mortal
Kart og placerer nuttede udgaver af
figurerne i diminutive gokarts. Selvom vi
her bevaeger os ind pa et territorium,
hvor buttede blikkenslagere og over-
gearede pungulve tidligere har slaet
deres folder, er Mortal Kart ret sa vold-
somt. Foruden en raekke powerups, der
laegger sig til figurernes varemaerker, er
banerne spaekket med dodsfaelder, som
hurtigt kan gere kort proces pa de sma
gokarts. Et overvoldeligt kart-spil ville
med garanti udfylde en niche pa et
marked, hvor selv lgbehjulet er reprae-
senteret i spilform, men Mortal Kart
braekker nakken pa bade variation og
balance.

Mortal Kombat Armageddon lever
mere eller mindre i fortiden. Grafikken
ser, med f& undtagelser, ud, som den
gjorde dengang i 2001, da Mortal
Kombat: Deadly Alliance kom frem,
mens kampsystemet er gumpetungt og
mangler elegance. Det er egentlig synd,
for mens spillet er forngjeligt nok,
mangler det teknisk raffinement og
gameplaymaessig tyngde.

_Asmus Neergaard

5/10

Grafik 6 Gameplay 5 Lyd 7 Holdbarhed 5
Underholdende, men utilstraekkeligt spil



SID MEIER RETURNS TO REINVENT THE GAME

Craotors of the workd's best strategy gome,

Sid Meier and Firaxis Gomes put you in chorge of
building the greatest il empire in the nafion! Manage
frmins, corgo and your batiom line white engaging in
allout comorote warfore ogoinst rival tycoons, shck
entreprenaurs and robber barons!

L ok, epand Fewrs and rifes. Pavepon
s pna waich the worid reme i B

"MEI|IER'S-

e -
T & A]LROA IINAE
s J—
e B e e et stnded | l I | I “..
[ B roremmas e g.E f@’ |

ek T Y, B FIRAXIS 'il"li'il'l i “ |[I:|-ITI

© 2006 Take-Two Interactive Software and its subsidiaries. Allrights reserved. Sid Meier's Railroads!, 2K Games, the 2K logo, Firaxis Games, the Firaxis Games logo and Take-Two Inferactive Softy l d/or registered trademarks of Take-Two Interactive Software, Inc.
3 Developed by Firaxis Games. NVIDIA, the NVIDIA Logo, and other NVIDIA Marks are registered ‘rademarks or rademarks of NVIDIA Corporation in the United States and other countries. All rights reserved. GamaSw nnd the “Powered by GameSpy” design are trademarks of GameSpy

y

Industries, Inc. Uses Bink Video. (npynglw ©1997-2006 by RAD Game Tools, Inc. Uses Miles Sound System. Copyright ©1991-2006 by RAD Game Tools, Inc. Portions of this software are indluded under license: ©2006 Scaleform Corporation. All rights reserved. This product contains
software fechnology lcnsed from GameSpy Indusres, Inc. ©1999-2006 GameSipy Idusties, Inc. Al Rights Resrved. Uses Gamebryo software ©1999-2006 Emergent Game Technalogis. Alrightsreerved. Microsof, Windows and Windows 95, Windows 98, Windows NT, Windows
2000, Windows ME, Windows XP and DirectX are registered trademarks of Microsoft Corporation. All other marks and trademarks are the property of their respective owners. Product of the United Kingdom.

ll\.‘_‘\~11 | i peg.info | pegw.in‘fo l'\_‘_ -‘\Il

K.E. Media henviser til nzermeste forhandler pé telefon 89 44 22 33 - www.kemedia.com l\

K-E-MEDIA



Anmeldelser

Styringen af det giftige kvikselv var stram og velfungerende, og opgaverne varierede og morsomme.

Mercury Meltdown

Verdens mest kendte sglvkugle ruller videre

Platform PSP Udvikler Ignition Entertainment Udgiver Atari Genre Puzzle Udgives Ude nu
Antal spillere 1-2 Testet version Europa Anb. Alder 3 ar

ver et &r senere og nu uden
E Archer MaclLean ved roret, er

den ondulerende stjerne til-
bage. Grafikken har holdet ikke faet
teemmet - i stedet for de neonfarvede,
designmaessige fiaskoer, der blev lavet
med etteren, har de denne gang ladet
sig inspirere af celshading-teknikken,
en tegneserieagtigt, groft optegnet stil,
der var fremherskende pé graensen til
det enogtyvende arhundrede. Det er
tilsyneladende sadan, at Ignition
Entertainment, som en regel skal vaere
seks til otte ar efter alle andre.

Heldigvis er mange af de andre proble-
mer forsvundet. Kameraet fungerer pa
samme made som tidligere, men holdet
er nu bevidst om, hvad det kan og ikke
kan. At du samtidig kan fortsaette med
at spille efter tiden er lobet ud, er end-
nu et plus. Mercury Meltdown er et fint
puzzle-spil, og har du allerede Lumines,
sa er dette en udmeerket rejsepartner.
_Thomas Tanggaard
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Marvel Ultimate Alliance

Superheltene stér i ko for at sla pa taeven

Platform X360/PC/PS2/Xbox Udvikler Raven Software Udgiver Activision Genre Action Udgives Ude nu
Antal spillere 1-4 Testet version X360, PAL Anb. Alder 12 ar

ntet mindre end et hundrede og
n fyrre karakterer fra det sagnom-

spundne tegneserie univers,
optraeder inden enden er ndet af Marvel
Ultimate Alliance, og selvom det aldrig
bliver muligt at tage kontrol over dem
alle, giver det spillet en vis autoritet.
Med sa stort et persongalleri vil du med
sikkerhed na at mgde dine favoritter,
samt adskillelige, du enten havde glemt
eller slet ikke vidste eksisterede.

Helt s& overraskende og overveeld-
ende er selve gameplayet dog ikke. Der
er i stor grad tale om en stremlining af
actionrollespil som Baldurs Gate: Dark
Alliance, der i sig selv var en stremlining
af spil som Blizzards Diablo. Som stan-
dard er det hele konfigureret sadan, at
maskinens kunstige intelligens selv sty-
rer, hvordan de forskellige erfaringspoint
og udstyr, man far ved at teeve skurke,
fordeles. Udviklerens forglemmelser er
dog, hvad der for alvor ruinerer spillets
vigtigste element: Heltene. Et af de
mest uheldige eksempler er at man i
starten af spillet bliver vist, hvordan man
kan samle ting op, som kan bruges som
vaben. Praver du eksempelvis at samle
et gammel jernrer op, har du lige plud-
selig et vaben, som slar langt hardere
end Thors Mjelner, er mere effektivt end
Wolverines kler og beskytter lige sé

godt som Captain Americas skjold. P&
samme made kan det virke underligt at
se superhelte, der angiveligt skulle
kunne lofte adskillige hundrede tons,
have sveert ved at bugsere en simpel
kasse frem og tilbage. Det er ikke nemt,
at saette en finger pa, hvor det helt
preecist er géet galt for Marvel: Ultimate
Alliance. Mest af alt virker det bare som
om udvikleren, under pres, har taget
nogle darlige beslutninger, og glemt en
del detaljer. Og der er sergerligt.

Dette spil indeholder potentielt den
ultimative alliance af superhelte og
skurke, men vil du have det ultimative
superheltespil, m& ventetiden desveerre
udskydes pé ubestemt tid.

_Thomas Nielsen
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Er du til Marvel, s& bliver du ikke skuffet over spil-
lets ca. 140 superhelt. Det er imponerende mange.

MotoGP

Gem ikke den borede Puch Maxi helt vaek

Platform PSP Udvikler Namco Bandai Games Udgiver Sony Genre Driving Udgives Ude nu
Antal spillere 1-8 Testet version Europa Anb. Alder 3 &r

et er pokkers afgerende i racer-
E lob i spilform, at illusionen om

fart fungerer. Derfor kan det
veere en spgjs oplevelse, at kere motor-
cykel pa sin PSP, nar man samtidig skal
holde gje med, at man kommer af ved
det rigtige stoppested.

MotoGP fungerer pa sin vis glimren-
de pa PSP, i hvert fald er det helt ba-
sale skelet i orden. Man har taget en
stribe motorcykler, tilsat et passende
udvalg af kerere fra virkelighedens
verden og krydret retten med et —
desveerre lidt for beskedent — antal
baner. Desveerre er slutresultatet derfor
ogsa blevet temmelig fersk.

Der mangler ellers ikke udfordringer,
eller rettere frustrationer. Uanset om du
spiller Arcade eller Season mode, er
styringen aldeles ubarmhjertig. Du tager
med naermest usvigelig sikkerhed en
forleens salto ud over styret, hvis du
kerer for steerkt eller langsomt ind i et
sving. Du kan selvfelgelig blive bled i
knaeene og give efter for trangen til at
sla Brake Assist-funktionen til, si farten

bliver justeret automatisk i svingene,
men det er jo naesten for nemt. | Sea-
son mode kan du som en anden su-
perliga-traener, blive forfremmet, fyret
eller tilbudt optagelse pa et nyt hold,
som konsekvens af dine resultater. Men
der er i praksis, ikke den store forskel
pé holdene. Muligheden for at udvikle
en karriere, er med andre ord ikke fulgt
til ders med et gameplay, der giver
mening. Det mest ophidsende er vel i
grunden, at du kan veelge farve pa
styrthjelmen.

Ingen tvivl om det. MotoGP ser
forrygende flot ud, og motorernes brol
lyder ganske realistisk. Men der er
noget skematisk og rutinepraeget over
oplevelsen. lllusionen om fart kommer
aldrig helt op at ringe — s du risikerer
derfor heller ikke, at kere for langt med
bussen.

_Carsten Skov Teisen
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KONKURRER MED GAMEREACTOR HVER MANED OG VIND FEDE PR/AEMIER -

HVORDAN SKAL
FREMTIDENS MP3
AFSPILLER SE UD?

Vind en Zen V Plus 2 GB MP3 afspiller og en
masse andre fede praemier fra Creative
m vordan skal verdens mest cool MP3 afspiller se ud om 12 maneder?

Design dit forslag - gerne i 3D, og begrund hvorfor netop denne afspiller er
verdens fedeste.

PRAMIER:

1 X Zen V Plus 2 GB (street dkr 1.199,-) 1
1 x ZEN V Armband (149,-)

1 x ZEN Auvana headset (dkr 799,-) I
Send dit forslag til:

STOR GEARS OF WAR
KONKURRENCE

1.

1: Epic Games X: Microsoft 2: Travellers Tales
2.

1: Bruce Alden X: Marcus Fenix 2: Morten Reichel
1.Praemie:

XBOX 360 konsol + Gears of War spil + Gears of War faceplate

2 - 5. Praemie:
Gears of War spil + Gears of War faceplate

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.

VIND DIN EGEN ™
FREMTIDSKRIG -

]

1: Digital lllusions X: id Software 2: Blizzard .IF

: 1: 2142 X: 1942 2: 2642

fecee e
g
Wt

&

=212 -
BATTLEFIELD

16 JIEN

i
Skriv dine svar ned, besgg herefter for at deltage. Husk at
skrive dit navn samt addresse pa dit svar, ellers kan vi ikke senere kontaktedig hvis du har vundet.
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DVD-anmeldelser

MANEDENS FOKUS

I

Et actionbrag!

J.J. Abrams genopfinder Ethan Hunt og actionfilmen

Mission
Impossible Il

Genre Action
Udgivelse Ude nu
Tekst Thomas Tanggaard
Den forste Mission Impos-
sible-film var forsigtig, den
ville vaere teet péa sit ophav
som muligt (den gamle tv-
serie, der havde lagt de
amerikanske seere ned i
70’erne), og derfor blev den
aldrig rigtig heesbleesende.
Dette radede toeren bod pa,
da Hong Kong-instrukteren
John Woo tog over og fyldte
agentverdenen med hurtige
damer og endnu hurtigere
motorcykler, men til gengeeld
forsvandt alle forbindelser il
Mission Impossible. Nu var
det i stedet en anden udgave
af James Bond, bare med en
langharet Tom Cruise i ho-
vedrollen. Jeg hader i ovrigt
stadig den film som pesten.
Hvor er det godt, at in-
strukter J.J. Abrams (Lost og
Alias) og manusforfatter Alex
Kurtzman (Alias) sa kan hive

det hele sammen og levere
arets allerbedste actionfilm,
for det er preecis, hvad Mis-
sion Impossible Il er. Ethan
Hunt, igen spillet af Tom Cru-
ise, menneskeliggeres, Philip
Seymour Hoffman viser, at
skurke kan spilles pa en helt
ny made, og Michelle Mo-
naghan er Hunts abenlyse og
nuttede akilleshzel. Desuden
bruges firmaets maskefaer-
digheder fremragende og der
er masser af gadgets, dyre
mobiltelefoner og leekre biler.
Skuespillerpreestationerne
er noget naer sublime i dette
tredje kapitel. Seymour Hoff-
man, der fik en Oscar for
hans portreet af Truman Ca-
pote, er en af de mest syd-
ende, ondskabsfulde skurke
nogensinde. Han er en sten-
hard forretningsmand, der
ikke lader noget eller nogle
komme i vejen for ham. Som
direkte modpol er Ethan Hunt
ikke leengere bare en firska-
ren, veltraenet agent. Han er
blevet gift, har valgt et job

bag et skrivebord i stedet for
et i felten og er godt tilfreds
med sit liv — i hvert fald indtil
en gammel elev fanges bag
fiendens linier med en lille
spraengladning i hovedet.
Dette hiver ham tilbage ind i
jobbet som agent og giver
J.J. Abrams muligheden for,
at lave nogle ekstremt smuk-
ke og overrumplende action-
scener. Og dem er der en del
af: Biljagter, skududveksling-
er, naeevekampe og eksplo-
sioner praeger billedet hele
vejen. Og det hele er ret
elegant lavet.

Faktisk er det kun filmens
sidste tredjedel, der gar en
smule galt; tempoet falder et
par takker, pointer og over-
raskelser, du godt anede var
der, traekkes lidt for langt ud,
og superskurken Davian der
pa den mest uspektakuleere
made overhovedet, hvilket er
zergerligt. Alligevel edelaegger
det ikke helhedsindtrykket af
filmen som vaerende med-
rivende og elegant. 8/10

16 Blocks

Genre Action/drama
Udgivelse 28. november
Tekst Thomas Tanggaard

| 16 Blocks bliver Jack Mosley
(Bruce Willis) bedt om at fragte et
vidne, Eddie Bunker (Mos Def), il
en retssal kun seksten boligkarreer
veek. Det lyder som et forholdsvis
ligetil job, hvis det ikke var fordi
Mosley havde en fael gang tem-
mermaend og Bunker er et kron-
vidne i en storre retssag med seks
korrupte betjente. Kollisionskursen
er kort sagt lagt, og da Jack stop-
per undervejs for at forsyne sig
selv med lidt spiritus, forseges
Eddie snigmyrdet. Og sé starter
jagten for alvor. Richard Donner
har ikke lavet sin bedste film med
16 Blocks. Nok er ideen om et 16
gader langt drama en god idé, nej,
det er faktisk en fremragende idé,
men Donner far som instrukter,
ikke det meste ud af det. Selvom
filmen ret hurtigt ger det klart, at
Mosley og Bunker er nedt til at
veaere der inden kl. 10.00, s&
bruges tiden aldrig effektivt i fil-
men. 16 Blocks er ikke dérlig, men
det er langt fra Richard Donners
storhedstid med Dedbringende
Vében. En okay, men langt fra
fremragende film. 6/10

Aquamarine

Genre Komedie
Udgivelse Ude nu
Tekst Martin B. Larsen

De to unge teenagere Hailey og
Claire har et keempe problem. Der
er kun fem dage tilbage af som-
merferien, s& skal Hailey rejse over
pa den anden side af kloden.Som
om det ikke var nok, s& er de beg-
ge to vilde med den samme fyr,
byens eftertragtede livredder, og
han skal scores. Samtidig skal
hans on/off keereste, den modbyd-
elige blondine, selvfolgelig ogsa
jordes. Det hele virker uoverkom-
meligt, indtil der sker et mirakel. En
havfrue bliver skyllet op pa land og
hun har lige store proble-mer som
pigerne selv. De tre dan-ner hurtigt
en klike med det formal, at fa gjort
alle de ovenstaende ting, inden
sommeren slutter. Det er den ty-
piske omgang pigefnadder, om
jagten pa den sede fyr og om livet
med pigeproblemer, serveret med
tam humor og dialoger s& absurde,
at man skulle tro, at det er de pi-
ger, der er med i filmen, der har
skrevet den. Sukkerseg og plad-
derromantisk. 4/10

The Woods

Genre Drama
Udgivelse 14. november
Tekst Thomas Tanggaard

The Woods begynder, da Heather
Fasulo, en adfeerdsvanskelig ung
pige med pyroman-tendenser sen-
des til Flaburn Academy. Efterladt
af hendes forzeldre pa stedet,
hvoraf faderen i ovrigt spilles af
Bruce Cambell (ja, ham fra Evil
Dead), vikles hun langsomt ind i
skolens usagte regler, pigekliker og
myter om den omkringliggende
skov. Pludselig forsvinder et par af
pigerne i nattens mulm og merke.
Politiet underrettes ikke af skolens
rektor og i pigernes senge er der
kun visne blade. Imens horer Heat-
her stemmer, opdager nogle skjul-
te kreefter og veeves leengere ind i
greenselandet mellem fantasi og
virkelighed. Der er absolut kimen til
noget godt i The Woods, men his-
torien traekkes i langdrag, skolens
stab af laerere er for mystiske,
mens pigerne pé skolen, stort set
alle sammen overspiller i en sadan
grad, at det gor det hele pinefuldt
at se pé. Jeg ved ikke helt, hvem
publikummet er til The Woods,
men filmen er ikke uhyggelig nok
til gyserfans og ikke teset nok til
en pigeaften. 3/10

Da Vinci Mysteriet

Genre Drama/Thriller
Udgivelse 7. november
Tekst Thomas Tanggaard

Symbolforskeren Robert Langdon
kaldes til Louvre, hvor en professor
er fundet draebt. Kriminalbetjenten
Bezu Fache har tilkaldt ham med
skjulte hensigter, han regner nem-
lig med at Langdon er morderen.
Heldigvis tror datteren af den
dreebte professor pa Langdon, og
sammen med kryptologen Sophie
Neveu, stikker Robert af for at
bevise sin uskyld. Herfra rodes
parret ud i en historie om den for-
svundne gral, skjulte selskaber og
den trosbundne organisation Opus
Dei. Men hvor bogen er fyldt til
randen med spekulationer og in-
formationer (nogle mere rigtige end
andre), s& er filmen en omgang
overfladisk pladder, der ikke kom-
mer langt i at gengive de mange
mysterier. Men det er bestemt ikke
det veerste, nej, det kommer nér
Tom Hanks og folge dbner mun-
den. Dialogen er traeg, skrevet
uden folelse og leveret med endnu
mindre. Bogens fans graeder og
filmpublikummet keder sig. 5/10
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Sikke en sod pige

Marie-Louise har en svaghed for tyske Tokio Hotel

Tokio Hotel

So Laut Du Kannst

Genre Rock

Udgivelse Ude nu

Tekst Marie-Louise Wagner

Da jeg sa coveret til dette
album forste gang, teenkte
jeg: Sikken sad lille pige, der
er pa forsiden. Det var s& en
dreng, og han hedder Bill -
han er 15 &r, og stylet, s& han
ligner en frigid lillepige med
lidt for meget eyeliner. Ban-
det, der teeller fire unge men-
nesker, har spillet sammen
siden 2003, og blev i 2005
opdaget af Universal, der
stoppede nogle midler i det
habefulde band. Den eeldste i
bandet er 18 &r, og de har pa
kort tid taget hjemlandet
Tyskland med storm. De be-
vaeger sig nu ud over de 16
delstater — og hvem havde
troet, at et band fra Magde-
burg med en 15-arig for-
sanger i spidsen (hvis stem-
me just er tradt over i over-
gangens modnere fase),
nogensinde skulle ramme

teenagevaerelser landet over
herhjemme? lkke desto min-
dre er det en realitet. Jeg er
gaet lidt i teenager og hilser
teenagetysken velkommen!
Der synges pa tysk, og
det har jeg en stor svaghed
for. Alting kan siges meget
federe pa tysk. Teksterne er
fuldbyrdede teenage-frustra-
tioner, der synges med stor
overbevisning — og det ma
siges at veere direkte fra kil-
den, da Bill befinder sig lige
midt i de famgse teenage-
dage. Der er s&dan en uhgj-
tidelig stemning over num-
rene, og samtidig ger dreng-
ene virkelig et helhjertet for-
s@g pa, at komme ud med
nogle budskaber til deres
unge medmennesker. Umid-
delbart er det slet ikke en
genre for mig, men det gen-
nemferes pa en original facon
- og de sma drenge er nu
meget nuttede. Der er rebel-
ske rocknumre som Lass uns
hier raus, hvor der bliver bru-
gt lidt frirum til at gere om-

verdenen klart, at disse dren-
ge er de nye unge stjerne-
skud i Tyskland. Helt andre
indtryk far man, nar balladen
"Rette mich”, afspilles — det
er albummets sande sjeeler,
og bladrer man sine teenage-
soskendes playlister igen-
nem, finder man maske dette
lille, yndige nummer. Jeg har
faet en personlig favorit pa
albummet. Durch den mon-
sun er de tre sma ord, der
danner rammerne om en
tekst, der beskriver, hvordan
livet som teenager ofte foles:
Bumset, uretfeerdigt, skole-
treet og sa er hele verden
som bekendt imod én, s&dan
generelt: Irgendwann laufen
wir zusammen — durch den
monsun, dann wird alles gut.
For en gangs skyld synes
jeg teenage-hypen over et
band er berettiget. Det er nok
ikke musik for en moden
mand i 30’erne — men der-
imod et godt alternativ til alt
det letkabte bras, der haerger
teenagernes gregange 7/10

»
Fidibus
Soundtrack
Genre Hiphop/soul

Udgivelse Ude nu

Tekst Marie-Louise Wagner

Et soundtrack til Hella Joofs store
efterarsfilm, det skal da ikke g& min
naese forbil Jeg har ikke set filmen
(endnu!), jeg har hert lidt hist og her
- og nar jeg hurtigt skimmer ned
over tracklisten, er der ingen tvivl
om, at der her er tale om en smé-
kriminel, gangster-agtig film - og
dermed ogsa et rimeligt hardkogt
soundtrack, smaekfyldt med lir,
besveergelser og tunge rytmer.
Natasja starter ud pa albummet
med Op med ho’det, som hele vej-
en igennem er et udsegt nummer.
Man bliver sa glad af de trestende
ord, og jeg er hurtigt overbevist om,
at det hele jo ikke er sa slemt. Vi
kommer blandt andet ogs& omkring
Bikstok Rogsystem, Jokeren ham
selv, Burhan G, hiemmedrengen
USO og Track72. Det er stjerne-
spaekket inden for genren, og
generelt er det underholdende,
livsbekraeftende og ganske let at
fordeje — og det er ikke nogen
darlig egenskab! Det passer lige ind
pa en kedelig efterarsdag, hvor
man treenger til lidt rim og sving-
ende tracks. Soundtracks kan veere
helt okay, tilsyneladende. 7/10

Sleepy Brown

Mr. Brown

Genre Soul

Udgivelse Ude nu

Tekst Marie-Louise Wagner

Patrick Brown, en merkgledet
smoothie, der har mixet soul, R&B
og hiphop, til en ganske blandet
misfornejelse pa et 13 numre langt
album. Brown er producer, og har
blandt andet haft OutKast og TLC i
sin vareteegt. Nu prover han for
anden gang med at udgive et al-
bum. Det er ganske tilforladeligt,
det han har faet stablet p& benene
her. Han er inkarneret af alt, hvad
der betegner en bled hiphop’er, og
albummet er ikke nogen nyskabelse
inden for genren. Det starter ud
med et laskkert soul nummer, I'm
soul, der er styret af nogle fraekke
trommer og et dybt beat, der styrer
tankerne direkte mod noget fraekt
og mert. Den folges op af Marga-
rita, der er en herlig legestue. Men
s& er det ogsé som om gassen gar
af ballonen, den merke smoothie
indeholder ikke rigtig flere perler
eller leekkerier. Det er en skam, for
han viser format i starten. 7/10

Badly Drawn Boy
Born in the UK.

Genre Singer/songwriter

Udgivelse Ude nu

Tekst Marie-Louise Wagner

Britisk charme, en guitar og et
repertoire pa tekstsiden, der fav-
ner godt og bredt over hverdag-
ens sma episoder, mirakler og
mere melankolske indfald. Han er
helt fantastisk, ham der Damon
Gough, der gemmer sig bag ali-
aset Badly Drawn Boy. Det er det
femte album i reekken, og de fore-
géende har vaeret store succeser.
Han er mester i at beskrive en
keerlighed, der engang fandtes
mellem to mennesker, hvor keer-
ligheden nu er udmattet, og man
ma hver sin vej. Han har en sken
tendens til, at pakke alt det der
ikke er sa rart ind i noget bledt og
smukt — og ordene: "sometimes
you just have to walk away — re-
member | do love you” i numme-
ret Promises, bliver det pludseligt
okay, at to elskende forlader hin-
anden for at sege nye veje. Mu-
sikken er sken, Gough er en emi-
nent tekstforfatter og den melan-
kolske afdeempethed kan kun
vaere beundringsveerdig. Titel-
nummeret Born in the U.K. er i
ovrigt et finurligt stykke musik
med en vis nationalmelodi. 9/10

New Found Glory

Coming Home

Genre Punk/pop

Udgivelse Ude nu

Tekst Marie-Louise Wagner

Fem mand hejt band fra Florida.
Forsangeren er spaekket med
tatoveringer, haret er farvet sort,
tojet er maske lidt mere slidt end
normalt, og et par badges er til-
feeldigt fordelt p& en sort laeder-
jakke. Der behoves naeppe flere
ord, genren er let genkendelig og
det er gaet steerkt inden for denne
de sidste ti ar. Der er et overflo-
dighedshorn af unge maend, der
gerne vil hoppe pa belgen af pop-
pet punk — og bliver det ikke hele
tiden bare lidt for meget af det
samme, der lires af? Jo, men dis-
se drenge har alligevel veeret med
fra 1997, og har formé&et at skabe
sig en fornuftig karriere, i et virvar
af velmenende punkbands fra
Staterne. Et par gennemlytninger,
og jeg er slet ikke med pa belgen.
Jeg kan ikke saette min fedtede
finger pa noget specifikt. En stille
stirren ind i vaeggen, intet indtryk
gor de. Det her er kedeligt. 4/10



VOLKERDALL

LIVE OUOD RAMMSTEIN WORLD TOUR

CONCERT FOOTAGE FROM FRANCE, JAPAN, ENGLAND AND RUSSIA

20THNOVEMBER 200B

STANDARD EDITION: SPECIAL EDITION: LIMITED EDITION:
10UD/1COPACKAGE 20Ul /1 CDPACKAGE 180 PAGE TOUR PHOTOD-BODOK
140 MIN. LIVE VIDED 140 MIN. LIVE VIDED 20VDs /2 COs

75 MIN. LIVE AUDIO 75 MIN. LIVE AUDIDO 150 MIN. VIDED = 140 MIN. AUDIO

PLUS 30 MIN. DOCUMENTARIES PLUS 50 MIN. DOCUMENTARIES

r



MNintendo

Fokuser. Putt. Birdiel

Wi

.
WiiSports

ANGEE

L

8. december

Wi

Move you




