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TESTET VERSION:

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

ELSKVARDIGT SPIL:

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

ANBEFALET ALDERSGRANSE:

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

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

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

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

Velkommen til 80 siders intensiv spilleesning

Selvom novembers og decembers bugnende spilkatalog uden tvivl overskygges af den snarlige lancering af
Xbox 360, sa er det intet mindre end en kanon jul, vi gar i mede pa de eksisterende konsoller. Allerede her i
november lanceres nogle af arets allerstorste og mest ventede spil — og som altid, har vi haft stort set alle
under luppen. Men det har holdt hardt. Du laver ikke 80 siders intensiv spilleesning uden at blive noget ujsevn
i kanterne. Renderne under gjnene er blevet dybere, manglen pa sgvn kan virkelig begynde at maerkes, og
vores konsoller er sd smat ved at overophede, i forseget pa at aede alt det vi propper i dem. Ja, selv
harddisken i vores toptunede PC er ved at sta af.

Men vi har gjort det, vi har samlet verdens nok bedste spillzesning pa de kommende 80 sider, og du kan
se frem til at laese alt om World of Warcraft: The Burning Crusade. Modsat de fleste andre, har vi veeret pa
beseg hos Blizzard forud for annonceringen af udvidelsen, og det er der kommet syv teetpakkede sider
leesning ud af. Vi har ogsd, som de eneste, faet den feerdige udgave af Ico-holdets seneste spilbedrift,
Shadow of the Colossus mellem hzenderne, og i en stemningsfuld artikel forteeller vi dig s& alt, der er veerd at
vide om det mesterlige spil. Dette krydres af med beta-tests af det yderst lovende Gears of War, Too Human

Medarbejdere

og Biowares Mass Effect. En ordentlig skovfuld anmeldelser skal
du heller ikke snydes for, s& derfor &bner vi ballet med alt fra
Peter Molyneuxs The Movies over Peter Jackson’s King Kong, til
Soul Calibur 3 og Psychonauts. Selv Call of Duty 2, Gun, The
Warriors og Quake IV har vaeret under kniven. Der ligger mere
end 22 anmeldelser og venter pa dig pa de glittede sider.

| ovrigt, og det er der mange der har spurgt om, er kebeguiden
ikke droppet, den er blot en tur forbi vores formgivers bord, for at
f& den overhaling, den s& inderligt traenger til, n&r Xbox 360
indtager markedet og PSP samt Nintendo DS for alvor bliver
interessante platforme. Den vender tilbage i vores december-
udgave med fornyet styrke og et helt nyt design.

Thomas Tanggaard (Chefredaktor)

Thomas Nielsen

Nielsen har ogsé veeret pa overarbejde i denne maned. Forst fik
Ratchet: Gladiator en tur i maskinen, dernzest var det Tim
Schaefers herlige platformspil Psychonauts, og til sidst greb
han PSP’en for at anmelde Twisted Metal: Head On. P4 sitet vil
du i de nzermeste dage kunne leese hans anmeldelser af Jak X:
Combat Racing, SSX On Tour og Castlevania, ligesom han gor
klar til at gennemspille de forste af redaktionens Xbox 360-spil.
Jo, han er en travl, men ogsé heldig spilsjeel.

Steen Marquard

Vores assisterende redakter har ikke féet et roligt gjeblik i denne
méned. N&r november og december banker pé deren, er alle nedt
til at give et nap med, og derfor har Steen bade haft Tony Hawk’s
American Wasteland, Battlefield 2: Modern Combat, Call of Duty
2 og en hulens masser DVD’er gennem anmeldermellen.
Resultatet af hans hérde arbejde kan du naerstudere pé de
kommende sider. Og jo, vi pisker ham ogsé indg&ende i
december maned. S& kan han leere det.

Asmus Neergaard

For Asmus har det veeret en forholdsvis stille maned, men til
gengeeld kvitterer han med en tur til England, hvor han skal se
neermere pa EA’s ventede The Godfather, der naturligvis bygger pa
den klassiske gangsterfilm af samme navn. | samme moment vil
han ogsa hygge sig med Lemmings til PSP, og méske endda et par
af lanceringstitlerne til Xbox 360. Asmus gér i evrigt stadig rundt i
leedervest pa redaktionen og raber "Can you dig it!” — hejst
besynderligt. Men har fik ikke fingrene i spillet.
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Brev & Mall Giv din mening til kende i Gamereactors brevkasse

Hvorfor zeder vi det rat?

Vi gamere bor vaere bedre til at stoppe op og
overveje, hvem der egentlig saetter rygterne i
gang, hvem der udveelger screenshotsne og
hvem der styrer, hvad der skal st& i et preview
- det er 100% spilproducenterne, de samme
som fordeler vores sparepenge mellem smé
halvfede aktioneerer i jakkesaet. Alle teenker
det samme: Der bliver lavet for mange
halvfeerdige, fejlbefeengte, uinteressante,
uopfindsomme, EA, mere-af-det-samme, FPS,
filmlicens pis-spil. Feelles for dem alle er, at
hvad der er sparet i udvikling, er brugt pa
hype-markedsfering. Derfor ender et spil som
Driv3r alligevel i haenderne pa alt for mange
mennesker, som burde have féet et, i det
mindste, feerdigt spil.

Derfor er det vigtigt, at vi er skeptiske og at
vi stiller krav. Vi skal ikke stille os tilfredse med
nogenlunde gode spil, med rimelig grafik og
okay gameplay, nej vi vil have det bedste.
Derfor skal vi kun kebe og hylde det bedste,
alt andet skal sables ned, hvis vi kan komme
af sted med det. Det lgser sidste maneds
debat om mellemkaraktererne, for de burde
slet ikke eksistere. Enten er det godt eller ogsa
er det bare "ikke godt nok”. Vi har som
gamere ikke rad og tid til mere end et par spil
om maneden. De to spil vi investerer i, skal
veere gode, og vi gider ikke finde os selv som
ofre for spin og hype, for det betyder, at vi far
rad til et godt spil mindre, og det er jo lige til at
graede snot over.

Det er her Gamereactor kommer ind i
billedet; for det er jeres job at serge for, at de
gode spil havner i vores PC’er og konsoller. Og
jeg savner mere kritik fra jeres side, og det
geelder ikke kun anmeldelserne, for det skrev
Thomas Vigild jo allerede i sidste uge. Nej, jeg
gider ikke leese flere previews med store lofter
og lyseregde hands-on. Hvad skal jeg
overhovedet bruge et preview til, det er jo ikke
en beta-version, jeg skal kaste 500 bobs efter.
Min konklusion ma blive, at jeg er totalt i
ubalance; for jeg elsker jo previews, det er
som at rasle med pakkerne inden man pakker
dem op, et forskud p& gleederne. Men jeg ma
vel bare huske mig selv p3, at jeg skal vaere
mere kritisk, nér det geelder spilfirmaernes
markedsfering. /Simon Halbo

Kvinderne ma selv i gang

Er det ikke snart pa tide, vi ser pa denne sag
pa en lidt anden made? Man herer utroligt
meget om, hvordan kvinder bliver
tilngermelsesvis forvist fra videospil, pa grund
af overproportionerede bryster osv. Men hvad
forventer man? Er der nogen, der rent faktisk
tror, det var teserne i Old Town, der fik piger til
at se Sin City (hvis de overhovedet sa den).
Hvis man vil have kvindelige spillere, skal man
have kvinder til at lave spillene. Det kan godt
veere, at det rent faktisk var maend, som

lavede ting som Dawson's Creek og Sex and
the City, men mon ikke kvinder havde en del at
skulle have sagt om det? Det er da sergeligt,
at kvinder ikke skal fole sig tiltrukket af andre
spil end Nintendogs og The Sims. Og jeg er
selv en mand/dreng, men det var ogsa bare
mit syn pa sagen. /Jacob Hartmann

Den pure sandhed

Jeg vil bare gerne, for det forste, sige, at |
laver et rigtig godt blad, og s& er det tilmed
gratis. Men nu til det vigtigste; Thomas Vigild,
du kan da ikke veere bekendt at hakke alle
spilmagasiner ned med din mening om, at det
er déarligt at give karakter for et spil, fordi du
ikke mener, at man kan skaere det sddan ud.
Det er da noget vrovl! (men alle har jo ret til, at
skrive deres mening) Og nej, det at give en lav
karakter er ikke som at reekke fuckfinger af
firmaerne, der har lavet spillet! Det er at sige
sandheden. Det var det hele, tak fordi jeg
matte skrive min mening, vi ses i det nzeste
magasin /Julie Xueni Ma

Hvorfor spiller vi spil?

Ja, hvorfor ger vi det egentlig? Altsa spiller
spil? Er det for at fa tiden, vi ellers altid klager
os over, at vi ikke har nok af, fordrevet? Eller er
det for at skyde et skud surrealisme og fantasi
ind i kroppen og tage os langt veek fra livets
hektiske og aldeles g&defulde side? Eller
spiller vi for at vaere noget, vi normalt ikke
kan? Eller for at kunne veere det, vi i vores
inderste dromme gerne vil vaere? Hvem har
ikke dremt om at hoppe p& svampe og samle
menter dagen lang? Eller skyde horder af onde
nazier? Eller er det bare fordi det er skide
sjovt? /Niels Larsen

Hvor er de gode spil?

Hvor blev de gode gamle spil af? Nu vil jeg
ikke veere en af dem, der surt kritiserer alle nye
spil der kommer, men jeg synes, nutidens
spilleveranderer glemmer ordet "gameplay".
Electronic Arts korer f.eks. bare pa gengivelser
(EA SPORTS-spillene), The Sims og ellers bare
filmspil, og hvis vi nu helt serligt skal sperge os
selv; hvor meget gameplay er der egentligt i de
spil? Du kan gleedeligt spille det i de forste to
dage, men allerede der er du traet af det og vil
egentlig bare kyle det ud af vinduet, i hdb om
at glemme det. Jeg haber af hele mit hjerte, at
de nye konsoller vil skabe noget speendende
til os spillere, der ikke bare falger strammen af
massemarkedet. /Michael Seiche

En helt anden fremtid

Shh... kan du here det? Hor godt efter! Det er
lyden af tusindvis af sma tudekiks-spillere, der
lige nu tuder over, at Xbox 360 ikke lever op til
naeste generations standarder! Wow, fantas-
tisk, siger jeg bare! Jeg er bare s& glad for, at
mine Xbox-venner er ved at g& ud af deres

Brev_
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Hvad synes | om udtalelsen
fra Microsofts side, at PS3
ikke kommer til Europa far
engang i ar 2007? Jeg synes
selv at det er latterligt, at de
kommer med sadanne
udtalelser. Dem fra Microsoft
har jo ikke den fierneste idé
om, hvad der foregar inde bag
Sonys lukkede porte...

Hvorfor skal de fare
markedskrig?! Kan de ikke
bare lave to gode konsoller
med gode spil, 0g sa kan vi
selv valge?

Tja, jeg havde selv forestillet
mig en foraret '07-udgivelse
herhjemme. Alt andet synes
jeg lyder urealistisk.
Udtalelsen vil jeg ikke lige
kommentere p& nuvarende
tidspunkt.

Det lyder da meget realistisk.
PS2 udkom i Japan d. 4 marts
2000, og kom farst til Europa
d. 24. november. Det er knap
ni maneders mellemrum. Sa
hvis PS3 kommer til fordret
2006 i Japan, passer det da
meget godt med slutningen af
2006/starten af 2007 i
Europa.

0g hvis man sa tager PSP'ens
nylige lancering med ind i
kalkulationerne, s kan man
godt se, hvor det forer hen.
Foraret 2006 skal nok passe
for Japan, men tvivler sgu’ pa
en EU release i efteraret 2006.

Well, det vel meget naturligt,
at Microsoft bruger dette som
led i deres markedsfering.
Ydermere er industrispionage
jo utrolig udbredt, sé jeg tror
da, Microsoft har ret godt styr
pa, hvad der er realistisk,
selvom det er fortrolig viden i
Sony.

Jeg tror sgu, det nok er rigtigt,
det Microsoft snakker om. De
har nok bare fundet den
seneste release fra Sony frem
og lavet en udtalelse om den -
og hvorfor de ger det? Pga. at
de vil have flere folk til at
kabe Xbox 360-maskiner osv.,
for det giver jo flere gryn i
kassen. Jeg skal selv have en
PS3 og en Revolution, maske
endda en Xbox 360, det
kommer an pa, om jeg ligger
med nok penge inde pa min
konto.

gode skind pa grund af ren og skeer skuffelse!
Undskyld, men er der en eller anden lov eller
bibel, hvor jeg kan sl& betydningen af
nzestegenerations-standarden op? Bare sé jeg
kan se at spilbare, flotte og lovende spil er
langt mere misledende end CGl-sekvenser og
tomme lgafter! Rolig nu! Det er ikke fordi, at jeg
vil stange Sony! Selvfalgelig ikke. Men hvorfor,
GRI!? Hvorfor? Jeg har veeret leenge pa
Gamereactor, men jeg har aldrig set s& meget
dobbeltmoralskhed. Hvorfor er det lige at alle
klager over, at der ikke er innovation til mere?
Og hvorfor klager alle ogsa over, at vi fokuserer
alt for meget pa grafik? Og alligevel sa klager
folk, gudhjeelpemig, ogséa over at Xbox 360
ikke har en god nok grafik til at sta distancen i
forhold til deres dremme? Er det ikke ligesa
innovativt som Katamari Damacy, s& kan det
sendes ad helvede til, er det s&dan det er?
//Hardcore gameren

Naestegeneration handler i bund og grund om
forskel. Hvis der ikke er nogen synlig forskel
pa den nuvaerende generation og naeste, sa
kan folk vel med rette vaere skuffede? X05
viste med al tydelighed at nzeste generation
presses ud for der overhovedet er brug for den
- desveerre.

Nintendos fjernbetjening

S& kom dagen, pa dette &rs Tokyo Game Show
blev kontrolleren for forste gang vist frem for
offentligheden. Den forste kommentar pa
alverdens spilsites var "Nintendos
fiernbetjening”. Den var nu heller ikke for ken,
efter min mening. Med et eller andet tutte
nuttet look, méske skabt af pastelfarverne. eller
bare fordi Nintendo ikke kan andet, fik mig til at
teenke pa baby-legetej. Hvorfor dropper
Nintendo ikke pastelfarverne? Bare dette fik
mig neesten til at opgive al hdb om en
revolutionerende kontroller. Det gjorde det
bestemt ikke bedre, at Nintendos salgsvideo
var bygget op omkring nogle japanere (som
altid), der hoppede rundt i deres stue, mens de
brugte kontrolleren som sveerd fiskestang og
jeg ved ikke hvad. Det eneste man ikke s8,
hvad Nintendos revolutionerende
"fiernbetjening" kunne bruges til, var spil. Man
sd ikke et eneste klip spil. Ikke engang et
formodet spil. S& nu er der ikke s& meget
andet at gere end at vente og desperat habe
pé en revolution fra Revolution. /Neo Andersen

Hold fast p4 Mathew Kumar

Jeg har stort set leest alle spilmagasiner der er
at leese, men ndr jeg &bner Gamereactor og
leeser Mathew Kumars underlige og alligevel
fantastiske kronikker, s& sker der noget
specielt. Ham er | nadt til at holde fast pa. Hiv
ogsé gerne ham Vigild ind over. Det er god,
saglig leesning, der far en til at teenke lidt over
det hele. /Nikolai Kastrup
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De vigtigste datoer

4 november

8 november

11 november

17 november

18 november

18 november

18 november

25 november

25 november

25 november

2 december

| Splinter Cell 4 dommes Sam Fisher til livsvarigt faengsel i USA bedst beskyttede faengsel. Det er din opgave at fa ham ud derfra med list og snilde.

Eksklusive Splinter Cell 4 screens

Efter datterens tragiske ded i Chaos Theory,
virker det som om noget har slaet klik i
hjernen p& Sam Fisher. Ovenpa en serie
voldsomme bankroverier og et brutalt
gidseldrama med dedelig udgang, bliver
Sam tilfangetaget og stillet for en dommer.
Straffen er héard, elve livstidsdomme i traek.
Kun lige ankommet bag feengslets mure
meader han Jamie Washington, en livstids-
fange med band til John Browns hzer, en
kriminel organisation med hovedszede i New
Orleans. Med et feelles mal i sigte lykkes det

dem begge at slippe ud af faengslet og
herefter introducerer Jamie Sam for
organisationen. Men praecis, hvad der venter
Sam, er noget uklart.

Det er altsd et helt nyt Splinter Cell og en
helt anden Sam Fisher, som Ubisoft praesen-
terer i seriens fijerde kapitel. Hvor de i de
tidligere spil gik ud pa at rode rundt i
baghaven hos lyssky militaerledere og
terrorister, sa gar det denne gang ud pa at
dykke dybere ned i Sams egen situation. De
forste screenshots fra faengslet fortaeller da

ogsa historien om et langt mere rat og
dystert spil. Sam tvinges nu til at klare sig
uden det hgjteknologiske isenkram og i
stedet forlade sig pa hans reflekser.

Som seedvanligt satser Ubisoft meget pa
den visuelle og lydmaessige del af oplevel-
sen, ligesom de forsgger at ga helt nye veje
gameplaymaessigt. Men det er ikke det, der
forst og fremmest teender flammen i os, nej,
det er udsigten til, at en af verdens mest
anonyme og kedelige spilhelte, nu for alvor
bliver et rigtigt menneske.




Slagfast Tekken-vinder

Hen over sommeren og i lobet af efteraret har
Gamereactor gennemfort et storstilet mester-
skab i Tekken 5, og den 10. september gik
det sa los pa Fisketorvet i Kebehavn i EB
Games. De tidligere rundevindere skulle
medes til den ultimative plads pa toppen af
podiet. Men det blev hverken Sidney
Overgaard, Rune Burgaard, Peter Nabbe, eller
nogle af de andre finaledeltagere, der skulle
videre til Stockholm. Det blev i stedet Phi Ly,
der vadede direkte ind fra gaden og taevede
alt og alle i Tekken 5. Kampene rasede ellers
godt og grundigt i runderne op til finalen, og
selvom flere ogsa gik sejrrigt ud af deres
kampe, sa var det sveert at holde pusten hele
vejen. Specielt Rune Burgaard virkede skuffet
over sin tidlige hjemsendelse og sagde:

"Hvad gjorde jeg egentlig forkert? Jeg blev
for nerves og begyndte at lave for meget af
det samme hallgj, for mange af de samme

tricks, men mest af alt var det nervegsiteten.
Jeg har nemlig spillet med Jan fer, og har
egentlig aldrig haft nogen problemer med
ham. Men nar man bliver presset, s bliver
det lige pludselig sveaert.” Selv Peter Nabbe,
der havde teevet en tidligere Danmarksmester,
kunne ikke g& distancen. Han sagde bl.a.:
Jeg reg ud til en bedre spiller end mig, s&
det er der ikke noget at gere ved. ” | sidste
ende blev det Phi Ly, en decideret outsider,
der ikke havde deltaget i de landsdaekkende
indledende runder, der gik videre til finalen i
Stockholm. Her kom han op mod Norges
Espen Hauge og Sveriges Jonathan
Wahlstedt, der dog var tydeligt meerket af, at
skulle spille den nordiske finale i forleengelse
af det svenske mesterskab. Her tabte han til
danske Phi Ly, mens vores danske udsending
métte bide i stovet overfor Norges Espen
Hauge, der om nogen har tjek pa Tekken.

Tempo_Nyheder

Zombien Stubbs slaeber sig til Europa

Efter laengere tid i spillimbo star det nu klart at Stubbs the Zombie: Rebel
without a pulse, fra Wideload Games, der som bekendt er stiftet af Alex
Seropian, en af de oprindelige folk bag Microsofts guldkalv Bungie Studios,
er pa vej til Europa med lidt hjeelp fra udgiveren THQ. Spillet er annonceret til
Pc og Xbox og forventes pa gaden engang i midten af november. Vi glaeder
os meget til at se naermere pa spillet og vil naturligvis have en anmeldelse af
det fodslaebende spil klar sa snart det overhovedet er muligt.

Holdet bag Ico er klar til PS3 og PSP

Det lader til at Fumito Ueda og hans talentfulde hold (Ico og Shadow of the
Colossus) er mere end klar til nzestegenerationskonsollerne. | hvert fald kunne
han i et interview med Dengeki PlayStation meddele at han, meget naturligt,
ser frem til at lave spil pa bade PS3
og PSP, men at der ikke ville
komme et spil ud af bestraebel-
serne lige med det samme. Ueda
udtrykker i interviewet ogsa en stor
interesse for at lave spil pa PSP’en,
men siger at maskinen mere
indbyder til ikke-realistiske spil og
at et evt. PSP-spil bl.a. kunne have
figurer med enormt store hoveder.
Shadow of the Colossus, hans
seneste spil, lanceres i Europa i
februar ar 2006.

Ingen PlayStation 3 for ar 20072

Mens Sony stadig ikke vil ud med hvornar PlayStation 3 lanceres og
udelukkende holder sig til "foraret 2006", sa har Microsofts engelske chef Neil
Thompson intet i mod at udtale til bl.a. det britiske branchemagasin MCV. Han
mener nemlig ikke PlayStation 3 nar til Europa fer ar 2007. MCV citerer
endvidere en "chef hos en stor udgiver" for at sige, at han ikke ville vaere
forbavset, hvis PlayStation 3 forst lanceres i foraret 2007 i Europa.

Indtil videre er det taenkbare scenario at PlayStation 3 lanceres et eller andet
sted i april/maj nzeste ar i Japan, at maskinen herefter tager turen til USA og
udgives i august/september for herefter at vende blikket mod Europa.

700.000 solgte Advent Children film

Det lader til at Square Enixs andet CGl-udspil Final Fantasy VII: Advent
Children allerede nu klarer sig langt bedre end biograffilmen Final Fantasy:
The Spirits Within. | hvert fald naede salget af filmen forleden 700.000 solgte
eksemplarer og det er efter kun en maned pa butikshylderne. Tallet bestar
bade af den regulaere DVD-udgave, UMD-udgaven til PSP og en speciel
Limited Edition-version. Sidstnaevnte er en lzekker boksudgave bestaende af
bl.a. filmen, en figur, en kasket, t-shirt, keyring, manuskriptet og masser af
features og trailers. Og sa naturligvis det originale Final Fantasy 7.

S.TA.LKER. fo.rs.i.n.k.e.s. i.g.e.n.

Ja, s& er det sket igen. Efter utallige forsinkelser og udskydelser, ser det nu
ud til at THQ og GSC Game Worlds millionsatsning S.T.A.L.K.E.R. Shadow of
Chanobyl endnu engang er faldet for tidsgraensen. Holdet bag spillet ensker
ikke at kommentere praecis hvilket problemer projektet nu er havnet i, men
indrommer at spillet ikke er pa gaden far engang i ar 2006 - og tidligst
engang fra oktober 2006. Hvem sagde Duke Nukem Forever?

Sony overvejer Guild Wars-strategi

Efter den solide succes som ArenaNet har haft med Guild Wars, sa lader det
nu til at Sony overvejer at bruge samme metode. Firmaet vil simpelthen skabe
et online-spil, hvor det eneste du betaler for er selve spillet, hvorefter alle
timerne online er gratis, ganske som i Guild Wars. Der hvor der i stedet tjenes
penge er pa udvidelser, nye vaben og verdener. Sony Online Entertainment er
allerede i gang med et sadan spil og det forventes pa gaden nzeste efterar. Vi
holder gjne og ere abne og vender tilbage nar vi ved mere.

Tetsuya Mizuguchis Lumines hitter

Det helt brillante puzzle-spil Lumines ser endelig ud til at have faet vind i
sejlene. Efter kun at have solgt 70.000 eksemplarer i hjemlandet, sikrede spillet
sig et salg pa 300.000 solgte eksemplarer i USA. Forleden rundede Lumines sa
180.000 solgte spil i Europa og dermed nar spillet op pa intet mindre end
550.000 solgte eksemplarer, hvilket er uendelig flot. Gamereactor kvitterede i
ovrigt med et flot 9 ud af 10 mulige til spillet i vores august-nummer.
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Fem minutter med...

Bjorn Madsen, spildesigner pa Perfect Dark
Zero hos Rare i Twycross, England

- Den allerferste konsol, hvis jeg ma
udvide definitionen en lille smule, var
en Nintendo "Game & Watch” Fire.
Og det bedste af det hele var, at den
kom ud af det bla. Min mor, som
arbejdede som sundhedsplejerske,
syntes ikke lige at det var god
opdragelse at saette bornene til at
spille, men en dag sneg min bror, far
og jeg os ud af huset og vores far
kebte et Game & Watch bip-bip spil.
Jeg kan forestille mig, at der faldt
braende ned, men min bror og jeg
opdagede det aldrig, for vi sad fuldt
optaget med at redde folk, der
hoppede ud af et braendende hus.

- Da vores familie kabte en Amstrad
CPC 664, fulgte der en spilpakke
med, der indeholdte Jet Set Willy,
Daley Thompson’s Decathlon, Beach
Head og Sabre Wulf. Sabre Wulf blev,
skreemmende nok, kodet af de to
fyre, jeg arbejder for i dag. Hold op
jeg vold-spillede det spil!

- Sa er det nok nu, jeg ikke burde
sige Kameo og PDZ, ikke? Det
passer nu engang. Hvis Microsofts
spil er diskvalificerede, sa er det nok
udvidelsen til Battlefield 2. Jeg har
den her drgm, selvom jeg ved det
aldrig bliver til noget, om at spille en
fuld tidslinje i Civilization 4, nar det en
gang er pa gaden.

- Hele Metal Gear Solid-serien. Det er
kvalitetsspil, helt sikkert, men jeg har
det ligesom om, jeg spiller en
animéfilm uden undertekster. Alle
sammen har darlig frisure, og det
meste af det de siger, gar ind af det
ene gre og ud af det andet.

- Jeg arbejder heldigvis for et firma,
som giver os masser af gratis spil, s&
det er egentligt et stykke tid siden,
jeg har kabt et spil. Jeg tror det var
Battlefield 2, som jeg virkelig ma
prove at se, om jeg kan finde mere
tid til at spille.

- Et sharewarespil der hedder
Wonderland. Det er ikke fordi det er
undervurderet, men snarere, at det
slet ikke bliver anmeldt. Uafhaengige
udviklere har det rigtig sveert med at
skabe opmaerksom om deres spil,
uanset hvor gode de er. Wonderland
er lige sa godt for bern og voksne;
det er nuttet, sjovt, giver hjerne-
gymnastik og mange timers
underholdning.

- Prinsen fra Prince of Persia. | det
ojeblik han bliver smidt ned i
fangekaelderen, begynder han at lgbe
hen imod udgangen. Sa snakker vi
altséd om en fyr, der aldrig tever!

- Jeg burde nok sige et eller andet
retro, men jeg ma indremme, det er
Xbox. Der er intet, der slar Colin
McRae med en god controller, eller
Halo for den sags skyld. GameCube-
konsollen kommer nok pa anden-
pladsen. Er der nogen, der ikke kan
lide cel-shaded Zelda?

- Dungeon Siege I, Conker: Live &
Uncut og Battlefield 2. En gang
imellem kan du ogsa se mig spille en
smule The Sims 2.

Bjorn laegger i ojeblikket sidste hénd pa Rares Xbox
360-spil Perfect Dark Zero, der pa gaden d. 2. dec.

MANEDENS
MINUS

Braendte skiver

Vi modtager tit toptitlerne pa
hjemmebraendte, halvslgje
billige DVD- og CD-Rom’er,
der bare ikke virker. Tjek lige
skidtet inden | sender det
asted ikke venner?

S.TALKER.

Der er vist ingen tvivl om at
GSC GameWorlds ventede
FPS-oplevelse er ved at blive
denne tids Duke Nukem
Forever. Kan det snart blive
mere pinligt...

Rockstar

Intet Liberty City Stories for
lanceringsdagen, siger
Rockstar. Derfor ingen
anmeldelse i magasinet.

Debug PlayStation 2
Efter fem harde ar der vores
maskiner langsomt, men kan
vi fa nye? Nej, da det er da
naermest umuligt... eller?

Shadow of the
Colossus

Snigskytterifler

Game Boy Micro

Xbox 360 debug

screendumps direkte fra

a5 EISIEY

ar du 53 chancen for at gare
det pa din PSP, mens du

erlighederne og vi glader os
[ Imcliclie v SOME A0l |

erede SO a Do
tatic & Nat il
dor boldor bolo voion Donno
maneds magasin er ska

med skiven buldrende i bag-

grunden hele tiden. Yo...der!
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ANA FUGL GLZADER
SIG TIL VINTEREN

S

Endnu en travl méned pa Gamereactor er get.
Det nyeste herinde er, at vi har faet mikroovn og
kan nu nyde laekre, lune mikroovns retter fra
nzermeste supermarked... MUMS? S& for tiden
bliver de vigtigste beslutninger taget over
koledisken. Vi har ogsa haft en praktikant herinde i
en uge, Lasse Johansen, en kvik ung mand, som
har sat sit praeg pa vores hverdag og i forummet.
Efteraret er gamernes szeson, og der er ikke noget
bedre end at sidde pakket ind i dyner med varm
kakao, chips, smager og chokolade pa stuebordet
og spille det spil, som man har i konsollen for
tiden. Jeg har brugt utallige timer p& Star Ocean,
men bliver lidt utdlmodig en gang imellem, for
undertiden sker der ikke saerlig meget i spillet, og
jeg sidder og onsker, at jeg havde en trampolin jeg
kunne hoppe lidt p&, bare for at rare mig lidt og f&
nogle aggressioner ud. Det er s& desvaerre ogséa
arstiden til at finde gummirgjserne og regntejet
frem fra gemmerne. Vi er pa vej ind i den merke
tid, men heldigvis er der ogsa masser af nye spil
og GRTV, som kan forsede hverdagen.

Der er blevet lavet en masse fede GRTV-
programmer, bl.a. har Thomas Tanggaard og
Benke Lemne vaeret i Amsterdam for at daekke
X05, og der er et Interview med Ben Mattes om
Prince of Persia: The Two Thrones, bare for at
nzevne et enkelt. Vi har ogsa faet en ny media-
player, som gor det lettere og mere overskueligt
for vores seere at finde de programmer, de vil se,
og jeg har faet en ny medvzert, Casper Dam.
Sammen skal vi udforske nye terreener. | har
masser at se frem til i november; J-Popcon bliver
afholdt i Valby og Casper og jeg skal ind og tjekke
det ud, og hvis | er heldige smider vi nogle klip af
os, syngende karaoke, ind over et af
programmerne - og mon ikke, der ogsa kommer et
nyt Bloopers show? Casper sgger i gvrigt ogsa
hardcore spillere, som er medlem af en klan eller
et guild til et speendende nyt program, sa hvis du
er interesseret, sa tjek det ud p& GRTV. Ikke nok
med det, s& er vi ogsa i gang med at fa et
lanceringsevent op at std, i forbindelse med vores
blad, s& | kan komme og preve nogle af de nyeste
spil og fa stukket bladet i handen pa vej ud. S&
hold gje med nyt om det p4 Gamereactor.net. Der
er i det hele taget en masse nyt, sa husk at kigge
med. GRTV er jo til for dig.

_Ana Fugl
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“Storsldet actioneventyr”
Helle Sihm, Daghladenes Bureau

* kKX

“Masser af charme, humor

og effektfuld action”

Kent Hansen, Jydskevestkysten

% kK ok

“Zorro i topform! Eventyr,

action og ikke mindst humor”
e Claus Hesselberg, TV2 Lorry/Brunch

“Farverig fornojelig
af formidabel energi”

Ebbe Iversen, Bé

“De flotteste og mest
- gennemforte stunts i lang tid”

“Efterdrets hidtil bedste actionbrag.”

LEGENDEN OM ZORRDO

Se den i: Imperial, Palads, Cinemaxx, Biocity Téstrup, Kinopaleet Lyngby, og i yderligere 45 biografer landet over
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Kumar fortaeller om under-
lzegningsmusikken til hans

Det er sveert at fatte, at det naesten er et ar
siden... Det er november 2004 og jeg vandrer
rundt i Paris’ gader, mine fodder naermest
sleeber sig hen af asfalten pa en gatur, der bl.a.
har inkluderet en spontan grillbar-konkurrence i
Street Fighter 3 (jeg tabte... igen og igen) og et
kig p& byens mange seveerdigheder. Pludselig
treekkes jeg med ind pa et veertshus, jeg den
dag i dag bare ikke kan huske navnet pa. Med
en ol i handen, kravler jeg op ad trappen til
forste sal, hvor jeg bliver mgdt af en mand, der
sidder og spiller p& en gren melodica til gleede
for alle i rummet.

P& det tidspunkt vidste jeg ikke, at denne
mands unikke forstéelse af musik, ville f&
spilverdenen til ikke bare at ende som den
centrale del af mit liv, men ogsa vaere
underleegningsmusikken til den. Manden hed
Tanguy og med hans lille Ukulele-orkester
spiller han musik fra computerspil med en
s&dan overbevisning, at jeg her et ar senere,
har lyst til at spaene tilbage til Paris, veelte op
af trappen og kysse ham pa lzeberne.
Problemet er nok, at han ikke kan huske mig
og at det et eller andet sted ogsa ville veere en
smule underligt.

Nar jeg teenker tilbage pé det, og jeg kan
naturligvis ikke vide dette med sikkerhed, s&
ma computerspil og musik engang veeret
kollideret med Buckner og Garcias "Pac-Man
Fever”, der indeholdte s& klassiske linier som
”"I've got Pac-Man fever, Pac-Man fever, I'm
going out of my mind.” Preecis hvordan et
halvfjerdser disco-nummer s& blev til Aphex
Twins hjernevridende Pac-Man gennem
Marcus Brigstokes ofte misforstaede joke
”Computer games can't affect kids that
much.”, aner jeg ikke. Jeg mener, hvis Pac-
Man i virkeligheden smittede af p& os, sa ville
vi jo alle fare forvildet rundt i nogle dunkle rum,
2ede los af piller og lytte til ensformig musik —
og det ger vi jo ikke, eller?

Hvad jeg til gengeeld ved, er, hvor meget
der er tilgeengeligt pa nettet for den lytter, der
vil gere spilmusik til underlaegningstonerne i
deres liv. Mens sites som det fabelagtige
http://www.C64audio.com saelger CD’er med
klassiske C64 numre fra sa velkendte
lydtroldmaend som Martin Galway, endda
spillet pa Galways helt egen C64, og andre
tilbyder bade software og musik, s du kan
lytte til de velkendte NES-melodier, naturligvis i
naermest perfekt gengivelse, sé har jeg altid
veeret mere interesseret i cover-versioner.

Et af de mest interessante aspekter ved
gaming, er, hvor sveert det er at vaerdsaette det
hele, hvis man er en del af det. Nar en eller
anden teenager herer ”Anarchy in the UK”
forste gang og virkelig kan meerke i mellem-

LAD MUSIKKEN
VZAERE MED DIG
HELE VEJEN

Dette er helt klart et af de
bedste musik-spil nogensinde.
Som U-1 udstyres du med en
guitar og nar markets krafter
s& kommer og banker pa din
dor, sa er det bare med at fyre
op for spaden og give dem
kam til haret. Du mé ganske
enkelt ikke gé glip af dette helt
eminente spil. Musik og game-
play gar op i en hgjere enhed
og bliver til noget fantastisk.

Sonys s&lsomme Ico er et
tydeligt bevis p& at musik skal
bruges med omtanke. For det
meste lgber du rundt i de
tomme slotsgange, med kun
lyden af fodtrin omkring dig.

Et andet spil fra samme hold
der tilgengeeld indeholder et af
de mest fantastiske lydspor
nogensinde er Shadow of the
Colossus. Smukke flgjter
blander sig med store
orkesterbrag og ekstrem solidt
komponerende melodier.

Intet, absolut intet kan sl&
Nathan McCrees uddedelige
toner fra det allerfgrste Tomb
Raider. Musikken bruges kun i
visse situationer, men passer
perfekt til det enkelte gjeblik
og er med til at skabe en helt
unik atmosfeere hele vejen.

Et eller andet sted gor musikken noget ved os alle. | Mathews tilfzelde er det Tanguy Ukelele Orchestra.

gulvet, hvad det ger ved ham, sa behgver han
bare at finde sig en guitar og klimpe lgs pa
den med fingrene. Ja, han behover ikke
engang have alle sine fingre. Django Rienhart
klarede sig helt fint med kun to af den slags.
Men nar selv samme teenager spiller, lad os
sige, Wario Ware (vis pixelerede og
snotforvirrende gameplay er mindst lige sa
hovedlgst som det bedste fra Sex Pistols), sa
er det sveert at overskue de kreefter, der er
lagt i at skabe preecis sddan en oplevelse. Ja,
det er faktisk en smule skreemmende. Og
hvordan far man sa sluppet de folelser los?

Méske er det bare mig, og det her er ikke for
at latterliggere de mange vaesentlige mod og
remake-grupper, der huserer pa nettet, men
antallet af helt fantastiske spilmusik-
coverbands er proportionelt med, hvor let det
i realiteten er at samle en guitar op og sa
ellers hylde guruer som Shigeru Miyamoto og
Yu Suzuki.

Tag nu f.eks. The Minibosses, der er et af
de mest hylede spilmusik-coverbands
overhovedet, og det er selvom deres website
(http://minibosses.com/) er hurtigt smidt
sammen og relativt ufeerdigt. De er
udelukkende interesserede i NES-covers og
deres katalog indeholder bl.a. et isende kaligt
og ekstrem laekkert medley af Metroid,
Metroid/Kraid. For fans af Megaman, er der
ingen vej uden om Bubble Man-nummeret,
der uden tvivl er noget af det bedste jeg
nogensinde har hert. Deres naermeste
“konkurrenter” i en slags Blur/Oasis 1996
britpop Battle of the Bands, mé utvivisomt
veere de fire drenge fra Californien i The
Advantage (du kan finde deres rodede og
mindst lige s& ukomplette site pa
http://www.theadvantageband.com/). Deres
Nintendo-covers er teknisk set helt fantastiske

og keligt tilbageleenede i forhold til The
Minibosses naermest bragende kompositioner.
Og den helt store fordel (advantage, fik du
den?) ligger i, at det faktisk stadig er muligt at
f& fat i deres CD, der indeholder et
gleedesudbrud af en coverversion i Bubble
Bobble-temaet.

For at veere helt erlig, sé har jeg ikke
skrevet denne klumme for at det skulle handle
om dem, p& samme made som det ikke skulle
handle om Press Play on Tape, et band du
med sikkerhed kender, da de kommer fra
Kebenhavn (tjek dem ud pa http://www.press-

playontape.com/). | sidste ende s& handler det
faktisk kun om, hvordan jeg far det nér jeg
herer "Mario Land City Spleen” med Tanguy
Ukelele-orkester. De stille instrumenter, der
nzermest synger til hinanden og de klarer
stemmer, der varsler om introduktionen til
Super Mario Land, er for mig lyden af solens
straler, der rammer LCD-skaermen pa min helt
nye Game Boy tilbage i 1990 pa en varm
sommeraften. Mine ojne befinder sig neermest
inde i spillet og alle mine sanser kerer pa
hgjeste niveau, og det simple, men samtidig
underskgnne Gumpei Yokoi-producerede spil
flyder neermest ind i kroppen p& mig. Det er
hvordan Tanguys version af temaet til Space
Harrier, naermest lyder som en dunkel
undergrunds-arkadehal i Blackpool, der hiver
mig tilbage i kabinettet med mine haender
krampagtigt fastholdt i et jerngreb omkring
joystikket. Gor spilmusik til underlsegnings-
tonerne til dit liv. Besog The Tanguy Ukelele
Orchestra pa http://www.miniclash.com/tuo/
_Mathew Kumar
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”Jeg synes det er godt, at de har et forspring.”.
Ordene siver lige sa stille og roligt ud af
munden pa Anders Lauge Madsen, redakteren
for GameZone, mens han hanker op i hans
taske og begiver sig mod udgangen - og han
er ikke den eneste, der har det sddan. Efter en
noget langtrukken praesentation af Xbox 360 i
hjertet af Amsterdam, slentrer vi sammen ned
af en bred grussti. Hans ord indrammer meget
fint den generelle stemning mange af
spiljournalisterne imellem. Microsoft har
underleveret. De har punkteret den helt
naturlige livscyklus for en konsol og skal, med
alt hvad den kan treekke, simultanlancere Xbox
360 i henholdsvis USA, Europa og Japan. Det
er en ambitiogs plan, der bakkes op af et
gennemfort og endnu mere ambitigst Xbox
Live-tiltag, men spillene mangler i den grad
den sidste polering, maske et mindre
kvantespring i visse projekters tilfeelde, for at
overbevise os om, at den anden december er
dagen, hvor nzeste generation starter.

Den amerikanske gigant har naturligvis ikke
faet det lettere ovenpa Sonys abenlyse store
David Copperfield-trylleshow fra &rets E3-
messe, hvor stort set alt, hvis ikke alt, var CGI-
sekvenser og ikke havde en dyt med
virkeligheden at gere. Phil Harrison ville
naturligvis ikke ud med sandheden, men som
interview efter interview gjorde ham mat i
knzeene, blev det dbenlyst, at PS3 ikke far et
spil, der ligner den omtalte Killzone-video. Det
var ikke in-game, det kunne ikke spilles sadan
og i evrigt havde flere engelske CGl-
specialister ikke kunnet holde munden lukket
pé& messen. Séledes blev det klart, at Axis
Animations fra Glasgow stod bag den ekstremt
flotte, men absolut ikke spilbare Killzone-film.
Imens forsggte Microsoft at holde sig for gode
til den slags ragsler. De lod spilpressen gribe
joypaddet og tage turen gennem de tidligere
koder, spil, der pa det tidspunkt, ironisk nok,
blev drevet af steerke Power Mac’s. Der var
ingen sammenligning og efter messen stod det
klart, at Sony havde vundet forste omgang. De
havde vundet pé praesentationen og brolagde
nu vejen med skyhgje forventninger. Urimelige
forventninger.

Desveerre er det Microsoft, der nu kommer
til at bade for det. Firmaet stikker, som den
forste af tre konsolfabrikanter, nakken helt frem
og sesaetter i december deres bud pa en
naestegenerationskonsol. Og det er med de
helt store armbevaegelser. To forskellige pakker,
tradlese joypads, en 20GB harddisk, en langt
mere omfattende Xbox Live-del - og jeg kunne
blive ved. P& et punkt, og det er nok det
vaesentligste, ser fremtiden dog ud til at lade
vente pa sig. Og misforstd mig nu ret. Xbox

ER DETTE VIRKE-
LIG FREMTIDEN?

Efter tre platformskift er Kameo
endelig klar til at indtage
verdens mange hjem. Det ser
ikke rigtig “naestegenerations-
agtigt” ud, men det virker som
et gennemfprt action-RPG med
en rigtig god humor.

Det kommer farst i slutningen
af &r 2006, men sa lander et
&gte nestegenerationsspil sa
ogsa endelig. Eminent grafik,
helt fantastisk action, omslut-
tende lyd og masser af solid
Al, gar uden tvivl Epic Games
Gears of War til et spil der kan
flytte konsollerne fra butikken
0g hjem i de mange stuer.

Metal Gear Solid-serien har
altid testet Sonys maskiner af
rent teknisk og der er ingen
tvivl om at Metal Gear Solid 4,
der indeholder en eldre version
af Snake, kan blive et af de spil
der for alvor viser hvad en Play-
Station 3 kan. Hideo Kojima er
vel reelt ogsa den eneste
producer der indtil videre har
vist at hans spil rent faktisk
béde ser og lyder s& godt som
det gor i traileren - det blev
nemlig vist fremi real-time og
ikke som en tandlgs CGI-film.

Ak ]

Nintendo 64-spillet har stadig
Klassikerstatus, men der skal
virkelig til at ske store tin, hvis
Rares opfalger Perfect Dark
Zero skal ende som andet end

en maveplasker. Kedelige
baner, ubalancerede vaben og
en, i nastegenerations termer,
kedelig grafik, skuffede mange
af messegangerne ved X05.
Veerst af alt var dog multi-
player delen der virkede
halvfeerdig og uinspireret.

Et perfekt eksempel pé at
Xbox 360 i farste omgang er
som en steerk Pc. Forskellene
mellem Pc og Xbox 360-
udgaven er minimale og har
du bare et nogenlunde nyt
grafikkort i din Pc, vil du have
set det meste af det for.

360 har kapaciteten til at levere segte
underholdning i en helt ny klasse. Det er en
maskine vis visioner nok skal huse store
klassikere, og det er en konsol vis succes
uden tvivl bliver storre end den eksisterende
Xbox. Men denne jul far Ken Kutaragi
desveerre ret. Xbox 360 er Xbox 1.5, og arets
X05 understregede dette pa mest skuffende
vis. Perfect Dark Zero er stadig spillet der
landede pa maven med et ordentligt knald,
Project Gotham Racing var mere poleret, fyldt
med utallige, metervis flere polygoner og
naermest olieglinsende biler, men nér man
bragende ind i den naermeste barriere, sa faldt
hastigheden og det hele hakkede. Desuden
var Al’en ikke et klap bedre, til trods for de
mange flere regnekraefter. Microsofts bedste
kort p& handen var Kameo, et spil der har
skiftet format tre gange og som, ifelge Peter
Moore, er bade bredden og dybden i
spilkataloget. Det er usandsynligt, at Kameo
kan hive barnefamilierne ind over. Kameo er
Microsofts bud pa Zelda, men Microsoft har
ikke Nintendos etablerede fanbase.

Veerst af alt er dog ikke, at Xbox 360
denne jul kommer til at skuffe, nej, det veerste
er at det behovede den ikke at gore. Uanset
kvaliteten af tredjepartsprogrammer og
Microsofts massive stette til udviklerne, sé vil
det tage de fleste udviklere et par ar at finde
ind til kernen i maskinen. Det kan ikke
forceres i jagten p& markedsandele og
muligheden for at veere forst ud af
starthullerne. Det vil tage tid at fa pudset
spilkoncepterne helt af, hive de sidste draber
blod ud af maskinen og derved levere et
vaskegegte naestegenerationsspil. Det er
derfor, at Epic Games utvivisomt kommer til at
lzegge en samlet spilpresse ned med Gears of
War neeste ar. Det er derfor, at Biowares Mass
Effect virkelig ligner gudernes sode nektar, og
Silicon Knights Too Human er et serigst bud
pé fremtiden. Men det er naeste ar. Nojagtig
som Crackdown, Halo 3, og hvad giganten
ellers har i @ermet, sé sker det forst i
slutningen af nzeste, det ar, hvor hele
branchen fra spilmagasiner til butikker og
kunder, reelt er klar til at begive sig ind i

fremtidens spiljungle. Ikke nu hvor vi snubler
over enhver lille gren.

Dette ar ma du ngjes med spil, der enten
ligner eller er marginaler flottere, bedre og
storre end deres PC-faetre. Det er ikke
ligesom springet fra PlayStation til PlayStation
2, eller hoppet fra Nintendo 64 til GameCube.
Jo, smider du tekniske briller pa og begynder
vi at rode rundt i tekniske fagtermer som
multi-pass effekter og geometry instancing, sa
kan Xbox 360 i virkeligheden nogle impo-
nerende ting — du saelger bare ikke spil pa det
og slet ikke, hvis de flottere overflader kun
kan ses af den mest garvede spiljournalist pa
et femtentusind kroner dyrt fladskaerms-tv. |
virkeligheden er det heller ikke sadanne ting,
den brede forbruger, dem der langt hen af
vejen skal investere i en Xbox 360, gar efter.
De skuler til prisen, ser p& grafikken og
overvejer sd om det er fremtiden. Bagefter
overvejer de, om den ber koste s& meget og
bliver sikkert enige med sig selv om, at de kan
vente.

Jeg ved godt at det lyder enormt vredt,
typisk vrissende og uendelig spiljournalist-
agtigt, at se alt med solbriller pa, men uanset,
hvordan man vender og drejer det, sa er
denne jul ikke aret, hvor naestegenerations-
spillene indtager hylderne. Denne jul kan du
leene dig tilbage i lsederstolen og nyde grafisk
flottere versioner af eksisterende Xbox-spil pa
din dyrt indkebte fladskeerm med tradlese
joypads, men fremtiden far du ikke lov til at
opleve for engang i slutningen af ar 2006.
_Thomas Tanggaard

Flot ser det ud nar bilerne i Project Gotham Racing 3 draner ned af asfalten, men nar du rent faktisk tager joypaddet i
handen, sa er virkeligheden en helt anden. Nedszettelser i hastigheden, biler der stadig lyder som en stovsuger og
middelmadig Al, star stadig pa menuen. Og nej, Killzone 2 kommer aldrig til at se sadan ud nar du spiller (lille billede)
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Beta-test

Gamereactor tester kommende spil

[ Format XBOX 360 O Udvikler EPIC GAMES [ Udgiver MICROSOFT [J Genre ACTION [ Udgivelse EFTERARET 2006

Gears of War

Indhold Gears of War, Mass Effect,
Too Human, TOCA Race Driver 3,

Dead Rising, We Love Katamari.

Epic Games viser, hvordan nzeste generation ber tage sig ud pa Microsofts Xbox 360

Varmen er trykkende i det lille rum. Spiljournalister fra hele kloden skubber til hinanden
for at f& en bare rimelig plads i sofaen eller pa de billige plastikstole, mens en synlig
traet Cliff Bleszinski, eller Cliffy B som han ogsa bare kalder sig, forseger at fa samtlige
clip-on mikrofoner til at sidde nogenlunde fast i hans t-shirt. Forventningerne til Gears
of War var allerede for X05 enorme, men efter et par halviunkne dage pa messegulvet,
hvor reaktionerne til de mange séakaldte naestegenerationsspil har veeret yderst
beherskede, sé er det blevet op til Epic og Cliffy, at redde Microsofts aere og vise at
den kommende konsol ikke bare er Xbox 1.5. Og det ger han overbevisende.

Gears of War handler om Marcus Phoenix, en tidligere militeerfange, der kastes ind i
kampen mod The Locusts, en samling vaemmelige monstre, der reelt kun burde
eksistere i de mest ubehagelige mareridt. Nu er de imidlertid virkelige og godt pa vej til
at udrydde den menneskelige race, s& det er med is i maven at Marcus og hans
soldaterkammerat Dom, samt resten af Delta-kompagni, begiver sig mod en
emulsionsfabrik, der pludselig er blevet overrendt af nogle mystiske veesner. Reelt skal
vi til at se introduktionen fra garsdagens pressekonference en gang til, men det har jeg
ikke det fierneste imod. Af en eller anden grund kan jeg slet ikke fa nok af Gears of

War. S4 jeg seetter mig til rette i sofaen, klar til at blive underholdt endnu engang.

Demoen starter med at en enorm, pansret bil bremser hardt op i en mudret skov,
mens regnen siler ned. Med en klassisk "hisss”-lyd abnes deren til keretejet og ud
traeder de tonstunge Gears, en betegnelse for fremtidens soldater, der er en del af
forsvarsenheden Cog, og som reelt er det sidste forsvar mod de invaderende Locusts.
"Alt det her afvikles direkte pa den feerdige Xbox 360-hardware, og det karer naturligvis
i real time”, siger Cliffy B. og smiler stolt. Han griber joypaddet og styrer langsomt
Marcus mod den morklagte fabrik. Rustningen glimter i lyset fra bilen, regnen rammer
barken pé traeerne og vandrer ned mod jorden, mens et par lyn slar ned forude.
Atmosfeeren er tryllebindende og den visuelle side af Gears of War er ekstrem
indbydende. Marcus gér forsigtigt frem mod den naermeste lagerbygning og i skeeret
fra et lyn skimter vi i et splitsekund et eller andet pa en rusten rerledning. Der er ingen
tvivl, der foregar et eller andet pa emulsionsfabrikken. Pludselig kommer det til
ildkampe mellem den udsendte Gears-deling og de lyssky Locusts. Et slimet og
ekstremt aggressivt vaesen udsender en skingrende lyd og spreenger en del af paererne
i fabrikshallen. Visse steder er nu helt merklagte og det er sddan The Locusts bedst



NETOP ANNONCERET - Voodoo Nights

Fra holdet bag Cold War, kommer nu Voodoo Nights, der i ferste omgang er
annonceret til Pc og Xbox 360. Spillet loverat udnytte den sakaldte “makker’-feature
ved at lade dig skifte gnidningslest mellem spillets to karakterer. Udgivelse i ar 2006.

Den visuelle stil blander Epic Games typiske vaben og tungtbevasbnede karakterer med et udprasget
osteuropaeisk banedesign. Det er en besnaerende cocktail der virkelig tager fordel af maskinens kreefter.

kan lide det. "Laeg meerke til at lyset konstant blinker pa fabrikken. Det er fordi stedet
mangler en keerlig hand, og det er faktisk ogsa en gameplay-finesse”, forteeller Cliff ivrigt.
"The Locusts opererer bedst i merket, s& du kan kun vide dig sikker, hvis du holder dig i
lyskeglerne. Nogle gange er dette ikke engang nok, nogle af de mindre vaesner, dem jeg
kalder Wretches, kan udsende et hgjfrekvensskrig der smadrer lamperne i et omrade,
hvilket gor at du ma ty til nedblus eller anteendt inventar.”. Cliffy guider Marcus ned
gennem fabrikkens darligt oplyste korridorer og holder udelukkende fienderne tilbage med
veltilrettelagte skud fra hans shotgun.

Alligevel handler Gears of War ikke om at lgbe hovedkulds ind i stimer af fiender.
Marcus og Dom er nadt til at sege deekning og skyder du fra en position bag f.eks. en
kasse, sa er chancerne for at ramme mindre. Det samme geelder, hvis du lober;
preecisionen mindskes betragteligt og strategien gar af flgjten. Her bryder Stephen
Superville, spillets Al-programmer ind og forklarer praecis, hvad der skiller Gears of War
ud fra meengden; "Ud over den tilrettelagte scriptede Al, der naturligvis er nodt til at vaere
der, fordi vi forteeller en historie, sa kan fienderne reagere intelligent p& alt, hvad du métte
kunne finde pa. De ved f.eks. at et veeltet bord kun giver dig beskyttelse i f& sekunder, de
koordinerer deres angreb mod dig og vil s&gar preve at flanke dig.”

Og kedeligt bliver det aldrig. Selvom demoen kun viser et minimalt udsnit af den
feerdige oplevelse, ser jeg Marcus lege skydetelt med en handfuld Locusts, mens han
siddende i en gammel minevogn, langsomt kerer laengere ind i fabrikken. Uhyggen er i
hejseedet, der er spandevis af action og grafikken blaeser derudad, glat, detaljeret og
uendelig smuk - uden tvivl det jeg forbinder med et naestegenerationsspil.

Jeg gér fra preesentationen af Gears of War fuld af forventning til Xoox 360. Microsoft
skal lige igennem et forste &r, der utvivisomt ikke byder p& den slags spil, hverken jeg selv
eller andre forbinder med en ny generation af konsoller, men nar naeste efterar banker pa
deren, s vil Gears of War vil utvivisomt veere et af det mest eftertragtede stykker
elektronisk underholdning til formatet.

_Thomas Tanggaard

Gamereactor siger: Gears of War lugter af naestegenerations-materiale fra den overdadige
grafik til lyden og den skraeemmende kompetente Al. Sadan skal fremtiden se ud.

NETOP ANNONCERET - They Hunger: Lost Souls

Oven pa en lang reekke ikke-kommercielle udgivelser, giver amerikanske Black
Widow Games sig nu i kast med deres forste reelle betalingsspil. They Hunger: Lost
Souls hedder Pc-spillet, der trackkes af HL2-motoren og som lanceres i november.

Mass Effect

Canadas bedste historiefortaeller tager pa rumrejse

[ Format XBOX 360 [ Udvikler BIOWARE [ Udgiver MICROSOFT [ Genre ROLLESPIL [J Udgives AR 2006

Star Wars: Knights of the Old Republic katapulterede Bioware ind pa Xbox-
konsollen med et brag, der kunne heres flere galakser vaek. Og selvom firmaet
efter min mening underleverede med Jade Empire, sa var mine forventninger til
deres seneste, og indtil X05 hemmelige spilprojekt, skyhgje.

Alle spiljournalister havde forventet sig et nyt kapitel i Knights of the Old
Republic, et genfundet samarbejde mellem Lucas Arts og Bioware. | stedet fik vi
Mass Effect — og den slags overraskelser er som regel en del bedre. Mass Effect
er firmaets til dato mest ambitiose spilbedrift. Spredt over tre eventyr, der gerne
skulle udgives med et &rs mellemrum, giver Mass Effect dig mulighed for at
skubbe hele menneskeheden rundt ved hjeelp af dine intergalaktiske
beslutninger. Du er selv kaptajnen Specter, der leder en mindre gruppe
fredsbevarende tropper pa et enormt rumskib. Hvor du vil flyve hen og hvordan
du vil lgse eller tilspidse situationen i universet, er op til dig — deraf titlen Mass
Effect. Alt hvad du ger, har vidtraekkende konsekvenser i det store, merke
ingenting. Det er holdet bag netop KOTOR, der tager sig af dette Xbox 360-spil,
sa vi ved med sikkerhed, at det er i gode hzender.

Det er ogsa stensikkert, at spillets grundlzeggende rollespilsfacetter er i
orden. Krydret af med tusindvis af tilpasningsmuligheder, vaben og et ikke-
turbaseret kampsystem, skulle Mass Effect gerne tiltale mere og andet end den
gaengse rollespiller. Du guider nemlig dit hold af soldater rundt udelukkende ved
hjeelp af ret enkle kommandoer. Dertil kommer, at kampene udspiller sig pa
neermest action-facon. Der er absolut ingen ventetid og skyder du med din
laserriffel, s& sker det gjeblikkeligt.

Visuelt er spillet ogsa af en helt anden kaliber end bade Star Wars: Knights of
the Old Republic og Jade Empire. Stilen er tidlig Buck Rogers fusioneret med
Ménebase Alpha, hvilket betyder masser af teetsiddende, hvide drager med
fartstriber og et naermest retrofraekt vaben og miljgdesign. At spillet ogsa
bevaeger sig ud af helt nye veje i forhold til at formidle felelser, var helt &benlyst
under min korte praesentation. Mass Effect er stadig mere end et ar fra
udgivelse, men ligner her halvandet ar inde i udviklingen, en helt naturlig og
ekstrem flot evolution af rollespilsgenren. Spillet har i hvert fald potentialet til at
ende som det mest livagtige, episke og omfattende rollespil nogensinde.
_Thomas Tanggaard

Gamereactor siger: Sprudlende, flot og episk rollespil med masser af nye tiltag
og en ekstrem smuk visuel overflade. Vi glaeder os allerede.

Mass Effect, vil som Too Human, lanceres i trilogi-form. Mellem udgivelserne vil den canadiske
udvikler endvidere udgive masser af ekstra materiale via Xbox Live, sa du aldrig keder dig.



Beta-test

Gamereactor tester kommende spil

[ Format XBOX 360 [J Udvikler SILICON KNIGHTS [ Udgiver MICROSOFT [ Udgivelse VINTEREN 2006

Too Human

NETOP ANNONCERET - Stubbs the Zombie

Efter laengere tid i spillimbo, har THQ netop meddelt, at de tager sig af Wideload Games
forste spil til Pc og Xbox med titlen Stubbs the Zombie: Rebel without a Pulse. Spillet er
skabt af Alex Seropian, en af stifterne bag Bungie og forventes pa gaden i november.

Silicon Knights tager sig keerligt af nordisk mytologi i et yderst ambitiost projekt

Klokken er et par minutter i et, da Bengt Lemne og jeg selv forsigtigt banker pa deren
til basen, hvor Silicon Knights holder til. Vi star ikke pa listen over folk, der bare kan
snige sig ind til en privat praesentation, men det har ikke stoppet os tidligere, og det
gor det heller ikke i dag. Vi er ganske enkelt nedt til at se Too Human og here alt om
dette ambitigse spil. Hvad har drengene fundet pa denne gang?

Heldigvis er der géet et eller andet galt. Praesentationen skydes i gang uden en
eneste anden spiljournalist er til stede, og selvom Dennis har veeret i gang siden
klokken otte, sa trastespiser han hellere et par smakager mere i stedet for at tage en
regulzer pause. Han giver os i stedet en forklaring pa preecis, hvilket slags spil Too
Human er: "Too Human er spillet, vi har villet lave siden 1993. Det var for vi
overhovedet overvejede at lave Legacy of Kain. Spillet handler grundlaeggende om,
hvad der sker nér teknologien invaderer vores samfund, hvad det egentlig vil sige at
veere menneske og hvad en menneskelig sjeel overhovedet er.”, siger Silicon Knights
praesident Dennis Dyack, mens han retter pa brillerne. Vi sidder i en trang og uendelig
varm bas, mens tung housemusik pumper lgs lige uden for deren. Men for holdet
overhovedet kunne kaste sig over hjertebarnet, sa kom der bade et Metal Gear Solid-
projekt og et fremragende gyserspil ”i vejen”. Firmaet samarbejdede nemlig med

Hideo Kojima p& GameCube-udgaven af Metal Gear Solid: The Twin Snakes og fik
flere gode rad og fiduser med pa vejen fra selveste Shigeru Miyamoto, nar det gjaldt
Eternal Darkness. Det er de erfaringer, der nu pgses ned i Too Human, der har vaeret
intet mindre end tolv &r undervejs.

Too Human foregar i en fiern fremtid, hvor enorme krige over tusinder af ar,
langsomt men sikkert har fremprovokeret en istid. Menneskeheden er pé retraete og
har bygget resterne af deres civilisation pa Aesir-teknologien. Aesirerne er samtidig de
guder, der forseger at beskytte menneskene mod for leengst glemte kamprobotter, der
efter adskillige tusind ar i dvale, nu er vaekket til live og skénselslost jagter
menneskeheden. Du spiller Balder, en af de sidste bastioner mod robotterne, og du er
samtidig den gud, der er mest menneskelig. "Alt hvad | har set indtil videre, ogsa den
korte trailer, er in-game. Vi har naturligvis leget lidt med kameravinklerne, men det er
s&dan Too Human kommer til at se ud. Vi bruger Epics Unreal 3-motor, retter den sa til
og forbedrer den en hel del, specielt med henblik pa vores kamera- og kampsystem.”
forklarer Dennis. "Helt grundleeggende sa er det et actionspil, der blander neerkampe
med skyderi, og faktisk p& en made man aldrig har set for. Pa det her projekt
samarbejder vi sammen med nogle af Hollywoods og Hong Kongs allerbedste



Du kan godt strege Ubisofts tredje Ghost Recon-spil fra din indkebsliste. Den
franske gigant har nemlig meddelt at Ghost Recon Advanced Warfighter ikke
laengere er en lanceringstitel, men i stedet udsendes i februar ar 2006.

Fordi Silicon Knights ikke skal bruge en masse kraefter pa det teknologiske aspekt (holdet bruger Unreal
3-motoren) sa er tiden i stedet géet med at @se pa med historie, animationer og laekker grafik.

stunthold, alt sammen for at f& de mest overbevisende og glatte animationer, der
nogensinde er set i et spil.” Holdet Dennis snakker om er FAST, der bl.a. har staet for
koreografien i The Chronicles of Riddick, Bulletproof Monk og Hero. Og hvis det gar
som Silicon Knights haber pa, sa skulle det gerne udmente sig i et af de mest
omfattende, dybe og givende kampsystemer nogensinde. En mulighed for helt
gnidningslest at sammensaette en lang raekke ekstravagante bevaegelser til en flot
kampstil. Sammen med det massive fokus pa kamera-systemet, skulle det gerne
sikre, at Too Human ikke bare ligner, men ogsé foles som et vaskezegte
nzestegenerationsspil. Dennis kalder ideen for interaktiv kinematografi: "Nar du spiller
Too Human, sa vil det foles som at spille en film, for dem der sidder ved siden af vil
det foles som at se en film, bortset fra at det hele er interaktivt og kontekstsensitivt.
Det er et ekstremt intelligent kamera vi har med at gere og jeg tror virkelig at det er
noget, der vil blive lagt maerke til nar spillet lanceres.”, siger Dennis Dyack.

At Silicon Knights har store planer for Too Human kan ogsé ses pa manuskriptet,
der breder sig over tre spil. Ideen er at det forste spil i trilogien skal lanceres engang i
lobet af vinteren &r 2006, og herefter vil der over de to neeste ar slippes yderligere to
spil i serien. Selv multiplayer, som Dennis dog ikke vil kommentere endnu pa grund af
spillets tidlige stadie, vil vaere en stor del af oplevelsen. Silicon Knights forsager altid
at fremelske de komponenter i et spil, der er vigtige i forhold til konsollens publikum,
og mens Metal Gear Solid-samarbejdet handlede om at forfine det cinematiske look,
sa er der ingen tvivl om, at Xbox Live er Microsofts helt store force, hvilket meget
naturligvis har faet holdet til at bruge mange ressourcer pa at skabe en balanceret og
interessant multiplayer-del, der kan spilles over Xbox Live.

Vi forlader Dennis Dyack med skyhgje forh&bninger til Too Human. Nordisk
mytologi blandet med et cinematisk kamera, en storstilet historie og et sirligt udvalg af
velkoreograferede animationer, kan veere det der skal til for at katapultere bade Silicon
Knights og Microsofts Xbox 360 ind i rampelyset. Svaret far vi i slutningen af ar 2006.
_Thomas Tanggaard

Gamereactor siger: Smukt, ambitiost og storstilet actionspil, der blander nordisk
mytologi med robotter, en istid og tusindvis af velkoreograferede animationer.

SPILFORSINKELSE - Ghost Recon Advanced Warfighter

NETOP ANNONCERET - FIFA Street 2

FIFA Street har tilsyneladende vaeret en stor succes for Electronic Arts og
enhver succes folges altid op af en fortszettelse - i dette tilfelde FIFA Street 2.
Det er EA Canada der star for udviklingen af spillet, der er pa gaden i ar 2006.

We Love Katamari

Den rullende prins vender tilbage til jorden

O Format PS2 [ Udvikler NAMCO [J Udgiver NAMCO [ Genre ACTION [ Udgivelse FEB 2006

Da prinsen var feerdig med at rulle den maegtige magnetkugle og stjernerne igen
fyldte himlen, syntes alt endeligt at vaere som for igen. Men jammerskrig fra
jordens befolkning og ensket om flere eventyr med prisen og magnetkuglen, var
mere end universets konge kunne holde til, og snart var prinsen igen pa vej mod
jorden. Sadan lyder forhistorien til We Love Katamari, og hvis naiviteten allerede
her har afskreekket dig, s& vil spillet sikkert ogsa gere det. For alle os andre
venter der dog et eventyr ulig alt andet du har spillet.

Katamari Damacy var et af de mest charmerende bekendtskaber, jeg havde
forngjelsen af at spille p& min PlayStation 2 sidste ar. Nar jeg ikke nynnede med
pa det vanedannende soundtrack, var jeg fortryllet af den pastelfarvede verden
og det originale gameplay. Med taendstiktynde ben, rund krop og ovalt hoved,
skubbede den lille prins rundt pa en magnetisk kugle, som sugede alt til sig. Jeg
startede med mindre ting som knappendle og viskelaeder, men som kuglen
voksede sig storre, voksede ogsa dens magnetiske krzefter, og snart kunne intet
skjule sig for prinsen og kuglen. Kuglen skulle rulles fordi prinsens far, universets
eneveeldige hersker, som kun snakkede i scratch-lyde, ved et uheld havde
odelagt alle stjernerne pa himlen. Stjernerne blev erstattet af de kugler, prinsen
havde rullet, og alle var glade, alle undtagen de europaeiske PlayStation 2-ejere,
som aldrig fik lov at nyde spillet, fordi ingen gad udsende det herhjemme.

Dette er en opfelger, og det ville det veere synd at sige, at der er sket seerligt
meget nyt i We Love Katamari, men da det kun er ganske fa herhjemme, der
provede det originale spil, vil det ikke betyde noget. Dette er jeres forste
chancen for at preve noget helt andet. Med de to analogpinde styrer du miniput-
prinsen rundt pa de forskellige baner, der oftest byder pa en tidsgreense indenfor
hvilken, du skal have faet magnetkuglen op i en udvalgt sterrelse. Mélene
varierer en smule fra bane til bane, men det grundliggende tema forbliver det
samme, uden pa noget tidspunkt at blive kedeligt.

Du vil med sikkerhed aldrig have provet et spil som We Love Katamari for, og
chancerne er foruroligende sma for, at du inden for den kommende arraekke vil
fa chancen for at prove et spil som We Love Katamari igen. Vores beta-version
har nu snurret i maskinen i en uges tid, og det er simpelthen umuligt at modsta
pa nuveerende tidspunkt. Kombinationen af originalt gameplay, grafik og lyd,
samt den ekstremt enkle og naive humor, er sa opkvikkende, at vi ikke kan
huske, hvornar vi sidst har set noget s anderledes og forfriskende.
Magnetkuglen ruller videre og vi kan ikke vente pa den feerdige version.
_Thomas Nielsen

Gamereactor siger: En miniput-prins og hans kugle viser, at spiloriginaliteten
stadig stortrives hos visse udviklere. Gleed dig til neeste ars syrede oplevelse.

e

Katamari Damacy fik aldrig chancen i Europa til trods for de flotte anmeldelser og mange priser. Nu
har EA imidlertid taget toeren under vingerne, og det betyder at du nzeste ar kan rulle derudad.



Beta-test

Gamereactor tester kommende spil

TAL

NETOP ANNONCERET - Forbidden Siren 2

Det oprindelige Forbidden Siren var en szelsom oplevelse. Spillet fokuserede mere pa at undga
monstrene i morket end at hovle dem ned med alskens isenkram - og det lader til at skraek-
eskapaderne fortszetter sadan med Forbidden Siren 2, der stér til udgivelse engang i ar 2006.

Der mangler ikke realisme i dette
tredje spil. Hvis du spiller med
simuleret skadesmodel og de
normale opsaetninger, kan du let
ende ude i sandfanget. Tungen = a
skal holdes lige i munden.

O Format PS2, XBOX, PC [0 Udvikier CODEMASTERS [ Udgiver CODEMASTERS [ Udgivelse FEBRUAR 2006

TOCA Race Driver 3

Codemaster tilbyder igen spirende talenter en virtuel racerkarriere med masser af udfordringer

Jeg kan ligesa godt krybe til korset med det samme: Jeg er et hablost racingvrag. Far
jeg ikke lov at sl& mig lgs pa& den bingere asfalt med jeevne mellemrum, begynder mine
haender at ryste, blodkarrene i mit hoved traekker sig sammen, og jeg far en ustyrlig lyst
til at fylde mit legeme med varme kastanjer, og s& gar det forst helt galt. Jeg er endt i
situationen talrige gange, for som med en ond omgang temmermaend har jeg det med
at glemme, hvor slemt det egentligt er.

Sidst jeg meerkede symptomerne og burde have smidt Gran Turismo pa, ignorerede
jeg folelsen og sa i stedet et afsnit af Friends. Set i bakspejlet var det utilgiveligt dumt,
og de forbipasserende, som s& mig samle kastanjer med en sjzeldent set iver pa den
lokale legeplads, har nok ogsa teenkt deres.

Nu jeg er godt i gang med at afslere mine inderste hemmeligheder, skal det ogsa
frem, at jeg ikke er lige imponeret af alle racingspil. Hvis du laeste artiklen om emnet i
oktober-magasinet, hvor vi kérede tidernes bedste spil i genren, s& herer jeg til blandt
simulationsentusiasterne. Ridge Racer, Outrun og WipeOut er klassikere, men de keder
mig. Nar bilen foles som om, den er forsynet med pigdaek, og udvikleren bare ikke har
forsegt at skabe en bilfysik med veegtfordeling, G-kraftspavirkning og hvad der ellers

dertil horer, sa har jeg ikke den store lyst til at speende sikkerhedsselen og jage pedalen
i bund. Det virker nyttelest og som om, at realismen er ligesa fravaerende som i Pac-
Man. Jeg ved, jeg treeder mange arkadefans over tecerne, men sadan er det, ndr man
leegger sandheden p& bordet.

Til gengeeld har Gran Turismo, Enthusia, GTR og TOCA Race Driver realisme, om
end i varierende maengder. Efter at have haft en tidlig kode af Codemasters seneste
historiedrevne racer i maskinen vil jeg mene, at TRD3 placerer sig et sted mellem GT og
GTR. Et DTM-Igb i Tom Kristensens Audi pa Nurburgring burde ikke veere s& vanskeligt.
De fleste fartdjaevle kender allerede banen ud og ind - inklusive undertegnede — men
det hjalp mig ikke i naevneveerdig grad. Selvom jeg fik en raketstart og overtog 3-4
modstandere pa de forste 30 meter, gik det allerede galt i indbremsningen til forste
hejresving. Jeg mistede bagenden og snurrede ud i sandfanget.

Med list og lempe fik jeg langsomt guidet bilen tilbage pa asfalten, men i naeste
sving fik mine sandede og nedkelede daek bilen til at overstyre kraftigt med endnu en
snurretur til folge. Havde jeg ikke sldet den simulerede skademodel fra, var det
tvivisomt, om jeg overhovedet havde kunnet vende tilbage til asfalten. Der er ingen tvivl



NETOP ANNONCERET - Crackdown

Crackdown eller Riot Act som spillet vil blive kaldt i Japan, er Real Time Worlds
forste spilbedrift pa Xbox 360. Spillet er en fusion af GTAs abne gader, toon-
shading og superkreefterne fra diverse superhelte-spil. Det er ude naeste ar.

-

TOCA Racer Driver 3 indeholder en bred
vifte af biler og rees. Du kan bl.a. szette dig
bag rattet pa Monster tucks, Quad bikes,
Dirt buggies, gokarts og Formel 3-biler.
Bilerne er opdelt i 35 forskellige klasser og
spreder sig over 160 mesterskaber. Du
kommer ikke til at savne udfordringer.

om, at tyske touring cars er benzindrevne monstre, der skal teemmes, for man kan
udnytte kreefterne under motorhjelmen. Det forhold gengives godt i TRD3.

Det gik bedre i det europeeiske V6-mesterskab for Renault Clio’er pa Brands Hatch
Grand Prix-banen. Det kompakte karosseri, den bedre vaegtfordeling og de veesentlig
feerre hestekreefter, gjorde det noget nemmere at holde mig p& asfalten og opna en
god placering. Et indycar-leb, et GT-lob, et australsk V8 Supercars-leb, et lab for
Mercedes W25-modellen fra 1930’erne og et offroadlgb for Mitsubishi EVO IV- og
Subaru Impreza 22B-modellerne, var ogsé tilgaengelige i denne beta-version, og som
TOCA-debut er jeg positivt overrasket over, at Codemasters kan gabe over s& mange
forskellige discipliner, uden at nogle af dem falder igennem.

| alle ovennzevnte lob oplevede jeg god kerefysik, i snit 20 biler pa banen ad
gangen, en aggressiv Al, maerkbare forskelle pa de forskellige biler og masser af
mulighed for at tune og tilpasse bilopszetningen, sa den passer til temperament og
kereforhold. S& hvis du har bare den mindste interesse i simulerede racerlgb, sa ser
der uden tvivl ud til at veere en omfattende palette der her serveres.

Der lader ogsa til at der er masser at g& i krig med i den feerdige version. Alt fra
monstertrucks over quad bikes og dirt buggies, til gokarts og Formel 3-biler fordelt pa
35 klasser og 160 mesterskaber, er inkluderet, og der er 45 baner og forskellige
variationer af samme, som i virkelighedens verden. Grundet den nye skademodel kan
du ikke bare punktere hjulene og krelle karosseriet, men ogsé beskadige motor og
gearskifte, hvilket af naturlige &rsager forveerrer chancerne for at komme pa podiet.

Det eneste problem, jeg kan gjne i denne beta-test kode, er grafikken. Den kan
ikke betegnes som imponerende. Nok er det unfair at sammenligne med Gran Turismo
- ikke mindst p& grund af de mange biler pa banen samtidig — men ikke desto mindre
har Polyphony vist, hvad maskinen kan, og det kan Codemasters ikke presse ud af
Sonys aldrende konsol. Bade biler og baner virker som et flashback til &r 2002, hvis vi
lige ser bort fra GT3. Ikke desto mindre gleeder vi os her pa redaktionen til at f&
fingrene i det feerdige produkt, som er sat til udgivelse i slutningen af februar 2006.
Hvis en beskeden grafisk flade viser sig at veere TOCA 3’s storste problem, sa ser
fremtiden slet ikke skidt ud for det fartglade sim-publikum, og der kan naturligvis na at
ske meget pa de neeste tre, fire maneder.

_Henrik Bach

Gamereactor siger: Alt tyder pa, at Codemasters har endnu en omfattende racerperle
under opsejling. Nu mangler vi bare at holdet pudser grafikken en smule af.

NETOP ANNONCERET - Castle Wolfenstein

id Softwares velkendte Castle Wolfenstein-serie far endnu en omgang, denne gang
pa Microsofts kommende Xbox 360. Der vides pt. intet om det naeste kapitel i serien,
men Todd Hollenshead og drengene star klar med mere nazi-action naeste ar.

Dead Rising

Fodsleebende action i det gamle indkebscenter

[ Format XBOX 360 [ Udvikler CAPCOM [ Udgiver CAPCOM [J Genre ACTION [ Udgives AR 2006

Capcom er om nogen det firma, der introducerede os for de fodslaebende zombier i
spilsammenhaenge. Gennem et hav af mere eller mindre succesfulde gyserhistorier,
har jeg faet lov til at hugge, skyde, trampe og braende diverse udede i smastykker
- og med Resident Evil 4 ndede deres udskejelser det absolutte toppunkt. Maske
er det derfor, at Keiji Inafune, manden bag bl.a. Megaman og Onimusha 3, slet ikke
syntes at laegge nogle reelle kraefter i Dead Rising.

Spillet er en tro kopi af George A. Romeros Dawn of the Dead, hvilket
indebaerer, at du er speerret inde i et keempe indkabscenter, med tusindvis af udede
summende konstant omkring dig. Eller det vil sige, det var meningen, men som jeg
nér til bunds i mine spergsmal til Inafune, s falder snakken mere og mere pa
begraensningerne, han har vaeret nedt til at indfere i udviklingen af Xbox 360-spillet.
Der vil nok ikke veere tusindvis af zombier tilstede pa skeermen hele tiden, far han
mumlet, nok naermere hundredvis — og givetvis i den lave ende af den skala. Det er
egentlig ogsa ligegyldigt for mig, for efter at have provet det pa gulvet aftenen for,
sa nzerer jeg ikke meget hab for Dead Rising. Det foles mest af alt som en blodig
omgang Dynasty Warriors, blottet for spaending eller gys.

”Jeg stillede mig selv et spergsmal”, siger Keiji Inafune; "Jeg ville se hvad der
skete med et almindeligt menneske, der smides ind i en ualmindelig situation.
Hvordan tackler man sa&dan en situation?” Svaret, tror jeg faktisk, jeg selv har pa
rede hand. Man samler gjensynligt alskens skidt og skrammel op fra gulvet, og gar
sa ellers bare i gang med at sendertzeve alt med en underlig kuler og et
sevndyssende tempo. Og det er reelt, hvad Dead Rising handler om. | rollen som
journalisten og fotografen Frank, ender du bag et indkebscenters polerede facade,
kun beveebnet med et kamera og hvad der ellers kan rives fri fra vaeggen, eller
findes pa gulvet. Hvad du laver derinde er op til dig.

Desveerre var den halve time med Dead Rising, som jeg kunne meve mig til pa
det propfyldte messeguly, et skuffende bekendtskab. Kontrollen var upreecis og
uendelig enkel. En knap til at banke los pa& de naermest opleste udede, og en til at
hoppe med. Resten er bare gentagelse pé gentagelse. Mest skuffende var dog, at
Frank aldrig sloges med mere end tre-fire zombier pa en gang. Resten stod paent
og ventede i baggrunden, som statister i en decideret pinlig Bud Spencer-film.
Spillet udgives engang i starten af naeste r, og til den tid vil vi s& forhdbentlig f& et
mere nuanceret billede af Capcoms ferste Xbox 360-spil.

_Thomas Tanggaard

Gamereactor siger: Dead Rising ligner indtil videre en vaskeaegte dedtraver, der
virkelig har brug for en blodtransfusion for overhovedet at sta pa benene.
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Infinity Ward returns with more cinematic intensity and chaos than ever before, in
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Verdens 12
bedste rollespil

Drabelige dueller, ondskabsfulde bosser og fabelagtige eventyr.
Vihar fu.'r-i_?t verdens 12 bedste rollespil frem og fortzeller alt.

reed du da Aeris dede for gjnene af dig? Brugte du maneder pa at
jagte selv de meste lgse rygter pa nettet ned, i hdbet om at du pa
en eller anden made kunne bringe hende tilbage til livet? Holdte
du ud ved s leenge du overhovedet kunne i Final Fantasy VI i
hébet om at:‘Shadow kunne najombord pa din ballon? Fortabte du dig
fuldsteendig i Chronos tidsrejsende eventyr og sad du naermest selv. med klap
for gjet og krumsablen fremme, mens du spillede dig igennem Skies of
Arcadia? Det gjorde vi.ogsdet er farst ndr man som spiller har veeret helt
derude, forst nar alt andet omkring dig forsvinder i en tage, at du for alvor
opdager hvad et rigtig godt rollespil kan tilbyde den haerdede eventyrer.

At lave lister over ting er ikke emsrimelig méde at graduere ens forhold til ting
og specielt i denne maned, hvor genren er rollespil har det veeret sveert at give
slip pa sit hjertebarn i jagten pa en stremlinet, kort liste. Hvordan far man f.eks.
Grandia, Suikoden og Dark Chronicle ind pa en plads, hvis der kun er 12 af
slagsen og hvor saetter man overhovedet en stopper. Er Zelda f.eks. rollespil?
Hvorfor kom Phantasy Star Online ikke med og hvad med Baldur’s Gate? Nej,
denne maned har veeret den sveereste hidtil. Eventyr som Final Fantasy VII, hvor
Cloud bliver en del af Avalanche, drager ud pa eventyr, mister Aeris og far haevn
over Sephiroth er ikke bare et spil,,det er en oplevelse.

De fleste af redaktionens hoveder sad limet til skaermen ude af stand til at
gere andet end at smare et par madder og heelde et nyt glas sodavand op. Et
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par af os forlod slet ikke lejligheden i de fjorten dage eventyret varede — og det
var ikke forste gang. Desveerre er rollespillet ogsa en flygtig sagsfor mange.
Barrikaderet pa teenagevaerelset med ugers sommerferie eller bare fritid, havde
vi.ingen problemer med at spendere flere hundrede. timer i jagten pa ufattelige
rigdomme eller verdens storste skurk. Vi havde ingen steder vi skulle vaere og
intet der skulle ordnes: Tilveerelsen var s& uendelig let at overskue.

| dag er rollespil noget vi forgeeves forseger at presse ind i en hektisk
hverdag, hvor indkab, bernepasning og keeresten ogsa skal have plads. Det er
eventyr der konstant seettes pa stand-by, mens truende deadlines og meder
overtager kalenderen'= og nar man engang vender tilbage, s& skal der et storre
notearbejde til at finde hoved og hale i eventyret. Aftner bliver brugt online pa
Gamefags i hdbet om at en enkelt passage kan fa én tilbage. pa rette spor —
nogen gange sker det aldrig og derfor ender spillet pa hylden som eventyret vil
aldrig oplevede.

Med karingen af Verdens 12 bedste rollespil siger vi samtidig ogsa farvel til
denne artikel-serie. Vi kunne blive ved. med at remse vores yndlingsserier op,
men man skal stoppe et ellerfandet sted og det har vi valgt at gere med
rollespillene. Men frygt ikke, vi vender tilbage med flere lister, denne gang bare
pa nettet, hvor du s& ogsa selv pa et tidspunkt selv kan vaere med et at
udvaelge de spil du anser for at veere de absolut bedste. For du har sikkert ogsa
en del favoritter, har du ikke? Tak for denne gang og pa gensyn derude.
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12 Shining Force Il

FORMAT Megadrive UDGIVER Sega AR 1993

Efter en lidt slej og kedelig start med
Shining in the Darkness, fik Segas
serie for alvor tyngde og med Shining
Force Il ndede den et hgjdepunkt. Med
nzermest tegneserie-leekker grafik, en
masse karakterer, der kun kunne
anskaffes ved at tage péa et veeld af
sidemissioner og en vedkommende
historie lykkes det Shining Force Il, at
hive os veek fra Final Fantasy-spillene.

11 Phantasy Star IV

FORMAT Megadrive UDGIVER Sega AR 1994

Segas rollespilsrumserie startede ikke
som et online-spil, men som en regulaer
offline-affaere, der skulle saette en
stopper for Squares dominans pa
markedet. Der var tale om et traditionelt
eventyr, men i en tid hvor alt var
spundet omkring middelalderen, magi
og drager viste Phantasy Star at der
ogsa var plads til et rumeventyr. Solid
underholdning hele vejen.

10 Planescape Torment

FORMAT PC UDGIVER Interplay AR 1999

Intet nzermer sig Planescape Torment,
nar det kommer til dystert gameplay og
historie. Du vagner op i et rum med en
masse zombies ude af stand til at huske
hvem du er, og som der rippes op i
fortiden streammer minderne sa frem.
Planescape var stort set det mest
omfattende, anderledes og dybe spil du
kunne komme i neerheden af og dets
muligheder syntes uendelige.

TIREET.
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09 Baldur’s Gate

FORMAT PC UDGIVER Interplay AR 1998

Det er ikke muligt at lave en RPG-liste
uden at f& smidt Baldur’s Gate i
gryden. Spillet der foregik i den
omfattende rollespilsverden Forgotten
Realms, var fyldt til bristepunkt med
eventyr af enhver art. Alle de vaesent-
ligste steder var genskabt med sans
for selv den mindste detalje. Et
ambitigst eventyr der stadig star
distancen den dag i dag.

08 Skies of Arcadia

07 Neverwinter Nights

06 Super Mario RPG: Legend of the Seven Stars

FORMAT Dreamcast UDGIVER Sega AR 2000

Segas vidunderlige Skies of Arcadia smed dig ned pa
daekket af et flyvende sereverskib og ud i en vidunderlig
verden i kampen mod Valua-emperiet. Designet var
praeget af pangfarver, smukke og opfindsomme
karakterer samt et solidt kamp-system. Historien inde-
holdte en meaengde drejninger og overraskelser og s& var
spillets sidemissioner sma eventyr i sig selv. Helt klart
veerd at fé fingrene i - méaske pd GameCube?

FORMAT PC UDGIVER Atari AR 2002

Under rustningen pa Neverwinter Nights dunkede hjertet
fra Dungeons & Dragons seneste regelsaet og det gjorde
en verden til forskel. Alene kunne du spille dig gennem
mere end et 60 timer langt eventyr, mens du med venner
og en god portion eventyrlyst kunne skabe dine helt
egne historier. Neverwinter Nights var aldrig Pc’ens
flotteste spil, men det var uden tvivl et af de allermest
faengende - og vi spiller det skam stadig.

FORMAT Super Nintendo UDGIVER Square/Nintendo AR 1996

Den ferste og eneste gang de to japanske giganter
arbejdede sammen var tilbage i 1996, da Square og
Nintendo i feelleskab udgav Marios ferste rollespils-
eskapade i en dengang imponerende pre-renderedet
grafik. Her var alt hvad hjertet kunne begzere.
Faretruende slotte, frodige skovstier og brandvarme
lavahuler - og specielt atmosfaeren gjorde Marios eventyr
til et meget vellykket projekt. Bleendende oplevelse.
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05 Secret of Mana

FORMAT Super Nintendo UDGIVER Square AR 1993

Endnu et Square-spil og endnu et forrygende eventyr.
Secret of Mana var det, sa vidt vi kan huske, forste
rollespil der gav to spillere muligheden for sammen at
ga pa eventyr. Eventyret var blaendende, uendelig smukt
og til tider helt overraskende og det er sveert ikke at
huske tilbage pa Secret of Mana som et af den tids
allersterste eventyr. Selv i dag har spillet en lang raekke
kvaliteter som andre forsager at kopiere sig til.

02 Final Fantasy VII

FORMAT PSone UDGIVER Square AR 1997

Historien om Cloud Strife og hans indlemmelse i
Avalanche, er en historie et utal af rollespil-fans har
oplevet igen og igen. Square tog kvantespring i
forbindelse med udviklingen af Final Fantasy VIl og
leverede et af de mest opslugende, dybe og helt
igennem smukkeste eventyr nogensinde. Her var
overdadig magi, chocoboavl, et utal af opfindsomme
karakterer og en vaskeaegte skurk. Ahh hvilke minder.
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04 Final Fantasy VI

FORMAT Super Nintendo UDGIVER Square AR 1990

Det tredje spil der kom til Vesten, og paradoksalt nok
det sjette spil i serien, forbleffede alle med en fantastisk
historie, sat i en verden hvor magi var en forbudt og
sjeelden ting. Skurken var den klovnelignende Kefka, der
pa trods af sit udseende ikke var til at grine af. Han var
gennemsyret ond, og man var glad da han endelig bed i
graesset efter en lang kamp med alle dine karakterer.
Argerligt at spillet aldrig blev udgivet i Europa.

03 Star Wars: Knights of the Old Republic

FORMAT Xbox UDGIVER Lucas Arts AR 2003

Efter et utal af skuffende Star Wars-spil, s& viste
Bioware sent i &r 2003 hvordan et intergalaktisk eventyr
kunne tage sig ud. Fyldt til randen med missioner,
sidemissioner, Sithfyrster, jedi-riddere og en hel galakse
at boltre sig i, veeltede Knights of the Old Republic en
samlet redaktion omkuld med et brag. Dette var alt det
vi nogensinde havde ensket os og vi blev haengende i
udkanten af meelkevejen i ménedsvis.
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01 Chrono Trigger

‘ VERDENS BEDSTE ROLLESPIL l

FORMAT Super Nintendo UDGIVER Square AR 1995

En helt almindelig eftermiddag pé det lokale marked under Millennial Fair, bliver starten pé et storstilet eventyr med
tidsrejser, uforglemmelige karakterer og masser af kampe. Chrono Trigger var og er stadig forud for sin tid. Det var et spil,
der legede med hele RPG-genren og som fra ferste gjeblik vendte den pa hovedet. Her var Magic og Techniques, to helt
forskellige kampstrategier der skulle beherskes og bruges for at besejre spillets allersterste skurke. Her var karakterer,
opfundet og designet af selveste Akira Toriyama, der til trods for nzermest ikke at udvikle sig gennem hele spillet, virker
levende, multifacetterede og med deres helt egen agenda. Og sé& var der Yasunori Mitsudas udedelige toner i baggrunden.
Hvem kan f.eks. nogensinde glemme det afsluttende tema Outskirts of Time eller Chrono Corridor? Det er sveert ikke at
elske Chrono Trigger uhzemmet og kalde det verdens bedste RPG-spil — mest af alt fordi det er det.
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PURSUIT FORCE

Have you got what it takes to be in the Pursuit Force? Will you do anything to stop crime...
even if that means using methods you won’t find in any police handbook? Engage in intense
combat whilst hanging onto moving vehicles, dodge bullets, and defy gravity to jump
between cars mid-chase to bring five of the Capital City’s worst gangs to justice.

Pursuit Force™ © 2005 Sony Computer Entertainment Europe. Published by Sony Computer Entertainment Europe.

Developed by Bigbig Studios Ltd. Pursuit Force is a trademark of Sony Computer Entertainment Europe. All rights reserved
“L”and “—_—." are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. All rights reserved.






PC
BLIZZARD
VIVENDI UNIVERSAL GAMES
ONLINE ROLLESPIL
AR 2006

Gamereactor tog turen til Los Angeles for, som eneste nordiske magasin, at
besagge Blizzard og se hvilke online-eventyr holdet er klar til at forteelle

MIKAEL SUNDBERG




Det kan markes pé Quel'Thalas at elverne er besatte af magi. Ikke nok med at alle traser springer ud i guldfarver, der
svaever ogsd smé krystaller rundt med forseglede demoner i. Blodelverne vil absolut g4 langt i jagten pa magien

Jeg er Telperiel “Silver” Madell. Jeg befinder mig i
Blackrock Spire mellem Burning Steppes og Searing
Gorge. Jeg har veeret her utallige gange for, hver gang
med nye kammerater, og det har veaeret lige
spaendende hver gang. Men trods alle mine eventyr
leenges jeg efter noget mere, et andet sted. Azeroth
foles trangt. Varmen fra dveergenes ovne slar op mod
mig fra dybet, jeg fierner haret fra ejnene og terrer
skidtet af mine kinder, samtidig med at jeg lofter min
hellebard ned fra sin position p& ryggen. Pa den anden
side venter fienden, bag mig forbereder magikerne sig
pa endnu en omgang. Da alle har gjort sig klar, stormer
jeg som en af de forste over broen mod den kamp.
Jeg er Mikael Sundberg. Jeg befinder mig i Los
Angeles, Californien. Et velkendt sted for spil- og
filmbranchen, s& velkendt, at det nsermest ikke foles
virkeligt. Dette er det sidste sted pa jorden, som jeg
forventede at skulle besage. Jeg landede aftenen for,
efter godt tyve timers flyvning, og har faktisk stadig lidt
jetlag. Smoggen ligger tykt over byen sa langt gjet
reekker og varmen er s& smat begynde at blive
irriterende, specielt da jeg tidligt pa formiddagen star
foran en anonym kontorbygning iklaedt min sorte
Transformers t-shirt. Indenfor haenger der et banner for

R ARYAH A

Praecis som med de andre racer starter blodelverne pa et ret afgreenset
omréde, hvor fienderne ikke er sarligt aggressive, og hvor du langsomt
kan Izere de forskellige facetter af spillet. Men inden lzenge rejser du sé ud
pa din farste store rejse. Forst gar turen til byen Silvermoon, hvor Kael'Thas
hersker over de tilbageblevne blodelvere. Allerede fra starten findes der
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masser af steder at udforske, som f.eks. det

har i skrivende stund mere end fire millioner aktive
online-spillere, et helt utroligt tal, hvis det
sammenlignes med spil som Everquest 2, der teeller
sine spillere i hundredtusind. Selv koreanske Linage 1

"TITLEN BURNING CRUSADE ER TAGET FRA TITANEN
SARGERAS 0G HANS BURNING LEGION-HAR”

World of Warcraft, og i hjernet af lobbyen star der
ogsé en figur af Nova fra Starcraft Ghost, naturligvis i
normal sterrelse. Jeg stér foran Blizzards hovedkvarter,
og inden leenge far jeg lov til at kigge naermere péa
udvidelsen til et spil, som jeg har lagt langt over tusind
timer i de seneste mange maneder. World of Warcraft

og 2, med ca. to millioner og Final Fantasy XI, med
lige under en million, kan ikke sammenlignes med
World of Warcraft. Selv Rob Pardo, chefdesigneren
hos Blizzard, er overvaeldet: "Vi havde naturligvis
forventet at det skulle g& godt, men specielt i Europa
er det gdet langt over forventningerne. Jeg tror, det

kommer sig af at spillet er sa lettilgaengeligt, men
samtidig dybt og ret avanceret for mere kraevende
spillere.”

Vi saetter os ned i en lille hiemmebiograf, mens Jeff
Kaplan og Shane Dabiri, henholdsvis designer og
producer, forteeller om den kommende udvidelse.
Titlen bliver World of Warcraft: The Burning Crusade,
en titel som garvede Warcraft-spillere med sikkerhed
kan nikke genkendende til. Det bliver et ret stort stykke
reelt indhold, der denne gang skal udforskes. "Vi
hzever det maksimale niveau til 70 med denne
udvidelse”, siger Jeff. "Faktisk handler det om hvor
meget nyt materiale der kommer til”, indskyder Shane.
Vi vil ikke skabe en ny zone for spillere der er pa
niveau 60, hvorefter alle bare udvandrer dertil. Vi giver i
stedet spilleren flere omrader at veelge imellem”.

Det mest abenlyse tiltag, for jer der endnu ikke har
smugkigget pa screenshotsne, er, at der er to helt nye
racer i udvidelsen. En af racerne er stadig pa
tegnebordet og kan derfor ikke vises frem i dag. Det
eneste jeg far fortalt er, at denne race allerede findes i
spillet, men indtil videre ikke har vaeret spilbar. Det er
dog ikke de naermest mytiske pandaer, der minder om
samuraier; "Vi ville faktisk ikke kunne szelge spillet i
Kina, hvis det var pandaer der rendte rundt og draebte
hinanden.”, siger Jeff. Selv hdber jeg p4, at det er de
bjernelignende pelsklumper, vi far lov til at spille.

Det bliver dog i ferste omgang Horden, der nu far
adgang til blodelverne. Blodelverne var oprindelig
natelevere, men forsggte sig med magi, noget som de
andre elvere s sig sure pa. De udviklede sig til
hejelvere og kaldte sig s& senere for blodelvere, som
en slags hyldest til deres faldne kammerater i krigen
mod Horden. "Boldelverne er magi-narkomaner”, siger
Jeff. "De respekterer naturen praecis som natelverne,




men samtidig sé kigger de pa traeerne og siger: uden
tvivl smukke, men hvordan kan vi gere dem bedre? De
skaber deres hjem og haver ved at manipulere med
naturen gennem magi.”

Blodelverne er ogsa en smule mindre en natelverne,
og faktisk sa er de ogsé en smule mere velskabte og
smukke end de ofte dyriske og muskulgse natelvere.
Det er naturligvis et designmaessigt valg fra Blizzards
side, for at erhverve flere spillere til Horden. "Folk der
spiller en karakter i Horden har indtil videre kunnet lave
en minotaur-lignende skabning, et monster med gren
hud, en bl trold eller en karakter, som er ved at g4 i
oplesning, men faktisk vil mange spillere gerne have en

bygger videre pa deres detaljerede historie og smider
om sig med referencer, referencer som gamle spillere
kan nikke genkendende til.

Da det bliver tid til at praesentere den nye verden
for os dukker Chris Metzen op. Chris ligner med af alt
et 80’er rock-fortidslevn med tunge solvkaeder og
oreringe, men han er givetvis det storste nord i
rummet, undertegnet inkluderet. Hans kontor rummer
en helt vanvittig blanding spilbeger, Transformer-figurer
og andet tingeltangel. Det lykkes ham ogsa kort at
kommentere mit Decepticon-logo pé t-shirten. Det var
ham, der oprindeligt tog den noget skrabede historie
fra etteren, "vi havde orker, mennesker og Stormwind,

"BLODELVERNE ER EN SMULE MINDRE END

NATELVERNE 0G FAKTISK OGSA EN DEL SMUKKERE”

mere normal karakter.” Blodelverne vil naturligvis fra
starten have deres egen startzone, placeret i
Quel'Thalas leengst mod nord i Azeroth. Jeg fik bl.a. lov
til at se Eversong Forest, en magisk skov, hvor alt er
orange, men ogsa et sted der er forvredet og breendt,
fordi Arthas har vandret gennem stedet med sin heer i
Warcraft 2: The Frozen Throne. Og det er preecis derfor
blodelverne har allieret sig med Horden: de har en
faelles fijende i Arthas, og desuden var de udedes leder
Sylvanas oprindeligt en hgjelver. Hele vejen gennem
praesentation maerker jeg tydeligt, hvordan Blizzard
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det var det”, forklarer Chris og skrev en lille afslutning
som indledningen til Warcraft 2. Siden dengang har
han veeret manuskriptforfatteren pa serien.

Chris remmer sig og starter: "Det her bliver en
smule kompliceret, men det er okay, for jeg elsker

kompliceret”. Titlen Burning Crusade refererer til titanen

Sargeras og hans Burning Legion, som holder til i
Outland, i det der stadig eksisterer af orkernes gamle
hjemstavn Draenor. "Sargeras er en veeldig
ondskabsfuld... gut. Hans eneste mal i livet er at
invadere verdener, temme dem for magi, bruge al

Nogle af de hejelvere der i dag findes i spillet "opgraderes” til blodelvere, men Chris pointerer samtidig at der vil findes smé
grupper tilbage, som en slags fortabt race. Sammenligningen med Ringenes Herre-trilogien er mere end sléende.

0

levende og sa rejse videre. De eneste, som nogensinde
har lykkes med at stoppe ham, er orkerne og
menneskene. Nu er han godt i gang med at dbne nye
portaler i Outland og udvider samtidig sin haer markant,
s folket fra Azeroth er tvunget til at dbne portalen til
Draenor igen for at stoppe ham.”

"Et af problemerne med handlingen i World of
Warcraft”, fortsaetter Chris, “er at de nuveerende ledere,
Thrall, Jaina og Tyrande, er helte. De kan ikke begynde
at draebe hinandens bern, sa fungerer universet ikke
leengere. Men vi vil have at menneskene og orkerne
gennemteever hinanden, for sddan noget er sjovt. Vi
elsker vold. Derfor dbner vi porten til den gamle

i
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verden, hvor alle minderne fra den store krig stadig
findes. Her findes der ingen ledere, der kan holde styr
pé tropperne, og sa vender de tilbage til deres gamle
vaeremader.” Outland vil veere opbygget i flere
forskellige zoner og pa meget forskellige grundlag.
Zanger Marsh er for eksempel et landskab som forst
og fremmest bestar af enorme sumpe og som
naturligvis huser en masse sky vaesner. Netherstorm er
et omréde, der er flaet i stykker af magien fra alle de
abne portaler. Det bestar stort set af fritsveevende
klippestykker. Hvordan er det lige man skal rejse rundt
der? "En af de ting vi introducerer i denne omgang er

”VI INTRODUCERER
FLYVENDE RIDEDYR |
BURNING CRUSADE”

flyvende ridedyr”, forteeller Jeff. "I gjeblikket designer
vi en slags drage, som kun kan rejse rundt i Outland,
sa | vil ikke kunne se dem i Iuften over Ironforge eller
andre steder. Allerede i forbindelse med det
oprindelige spil ville vi gerne have haft flyvende ridedyr,
men det kunne ikke lade sig gere. Denne gang er de
med fra starten. Det bliver dog kun spillere pa det
maksimale niveau 70, der kan gere brug af dem. Pa
den méade kan de komme til helt nye omrader og
opgaver.”

Men hvad sker der s& med den oprindelige
Warcraft-verden, Azeroth. Bliver Orgrimmar og
Ironforge spoagelsesbyer, nar alle spillere pludselig

Quel'Thalas er ekstremt smukt i dagslys, men fuldsteendigt magisk om natten. Jeff teender forsigtigt for strammen og
pludselig star den underskenne elver-by badet i det mest fantastiske lys. Der ser enormt imponerende ud.

QUEL'THALAS

stremmer gennem portalen til Draenor? Nej, der
fokuseres ogsa pa at lave materiale til det eksisterende
univers. World of Warcraft var et nyt kapitel Warcraft-
fortaellingen og The Burning Crusade bliver endnu et.
Nu bliver bl.a. derene til det spogelseslignende
Karazhan-slot i Deadwind Pass, som visse spillere
maske allerede har set udefra, &bnet. Her udforte
magerne Medivh og Khadgar deres eksperimenter og i
dag er de overste etager af slottet derfor befolket af
bizarre, magiske vaesner.

Jeg papeger ogsa, at der findes et afspzerret
omrade midt i Stormwind og sperger derfor Chris om,
hvad der findes derinde. | de naeste sekunder er der
helt stille i rummet og sa siger han: "Jeg ved hvad der

findes derinde, men det kan jeg ikke fortaelle videre...
men det er ekstrem cool.”

Mere spzendende endnu er Caverns of Time.
”Nozdomu er tidens avatar og Caverns of Time er hans
stue”, siger Chris — og derfor kan alt ske. Her kan man
rejse til vigtige steder i historien og deltage i episke
slag. Vi far lov til at hjeelpe Medivh med at &bne
portalen til Draenor for forste gang. Der kommer endda
til at veere en separat slagmark, hvor vi far lov til at
ligge i skyttegravene i Draenor under krigen fra
Warcraft 2. Vi far ogsa lov til at befri Thrall fra hans
feengsel i Durnholde Keep, fra tiden for han blev
hersker over Horden i Warcraft 3. Og vi far lov til at
hjeelpe ham og de ovrige ledere i den sidste og
afgerende kamp mod deemonen Archimonde. Spillere
som har fulgt serien vil kunne genkende en masse;
“det er meget i stil med Night EIf 7, bortset fra at man
nu selv er med”. Samtidig far helt nye spillere
muligheden for at se hvad de er géet glip af, mens de
lzerer mere om universet og dets detaljerede historie. |
teorien kan Caverns of Time bygges ud i al
uendelighed og méske endda give en lille smagsprove
p&, hvad der sker i fremtiden, f.eks. i forhold til
Warcraft 4.

Et stort spergsmal er naturligvis, hvad der sker for
de spillere, som ikke investerer i udvidelsen, men som
er mere end tilfredse med at summe rundt i den
oprindelige verden? "Alle fortseetter med at spille pa
samme server og derfor vil vi naturligvis give alle
mulighed for at downloade blodelverne, eftersom de vil
stode pa dem fra tid til anden. Men de nye omrader fra
udvidelsen, som Quel’Thalas og Outland, vil veere
blokeret for de spillere. De kan selvsagt heller ikke
skabe nye karakterer med de to nye racer.” Dermed
ikke sagt at Blizzard har glemt de trofaste spillere.
Firmaet vil fortseette med at udgive opdateringer til
spillet. Det er faktisk selv samme gruppe pa ca. 70
medarbejdere, der star for bade de mange patches og
selve udvidelsen. P4 den made passer det hele
sammen bade design- og historiemaessigt.

En stor nyhed, som lanceres sammen med version
1.9 i slutningen af dette ar, maske mens du leeser
dette, er Ahn’Qiraj, et omrade i den sydlige del af
Kalimdor. Alle som har veeret p& eventyr i Kalimdor, er
sikkert stedt pa de irriterende insekt-veesner, som
findes overalt der. Nu kommer der sa en del nye
missioner og mange af disse gar ud p4, at finde ud af
hvor de reelt kommer fra. Men det er forst nu vi far
mulighed til at bese@ge deres hjemegn.

Det viser sig, at insekterne styres af et folk som
kaldes Qiraji, et insektfolk med helt tydelige egyptiske
undertoner. Ved en feelles indsats kan spillerne pa flere
servere abne porten til Ahn’Qiraj og dermed komme til
to gigantiske zoner. Den ene passer utvivisomt bedst
til den mindre dedikerede spiller, som "kun” kan samle
tyve venner, altsd det samme som det nuvaerende
Zul'Gurub. Det andet omrade bliver til gengeeld det
sveereste i spillet, fyldt til randen med nye monstre
som f.eks. gigantiske Anubis-statuer og et sted der er
to til tre gange storre end Molten Core. Vi snakker



enorme kampe og uendelig mange timers
underholdning — og mindst lige s& mange timers
forberedelser og taktik-diskussioner. Men nu findes der
jo ogsa spillere, som ikke har tid til eller overhovedet
orker at bruge hele dagen pé et eventyr. Derfor smider
Blizzard ogsé en lang reekke missioner ned i pakken
for enspaenderen. En anden ret sjov detalje i Ahn’Qiraj
er, at du kan skaffe dig forskellige insektdyr at ride og
flyve pa. De kan dog kun bruges i det omréde og er,
meget naturligt, noget der forhgjer ens status.

Alt det er der altsa allerede i version 1.9, men jeg
fik ogsa lige kigget ned over listen med ting der
forventes smidt i versioner helt op til 1.12, og lad os

CAVERNS OF TIME Tarren Mill

Nzest efter blodelverne og Outland er det nok Caverns of Time
der er den store nyheden i udvidelsen. Her kan du mgde
Warcraft-kendisser fra en tid for de blev legender. Jeff viste forst
Tarren Mill frem, hvori borgmesteren proklamerede “Taren Mill
og Southshore skal forevigt vaere venner”, en udtalelse som
mildest talt skulle vise sig at vaere falsk. Herefter tog vi turen til
Durnholde Keep, til en tid hvor stedet var intakt, og hvor Thrall
sidder i sin celle i feengslet. De der har lzest “Lord of the Clans”-
bogen kan med rette skrige nu, som jeg allerede geor det. Og
gamle Warcraft 2-spillere vil uden tvivl kunne genkende
designet pa portalen, der er genskabt pixel for pixel fra toeren.

bare sige; der er ingen risiko for at komme til at kede
sig indtil udvidelsen kommer. En ting vi dog er nadt til
at vente pa er den nye beskeeftigelse: Jewelcrafting.
Med den kan spillere skabe magiske aedelstene med
et hav effekter, som sa efterfelgende kan seettes i
forskellige vben og andet godt.

"Vi ved at spillerne elsker at finpudse deres ting”,
siger Jeff. ”Sa derfor tog vi konceptet fra Diablo 2,
hvori det er muligt at forbedre sine vaben som det
lyster én”. Sammenligningen med Final Fantasy VIl er
uundgaelig og Jeff indremmer da ogsa, at spillet har
veeret en kilde til inspiration. Alle os der har spillet
World of Warcraft gennem laengere tid, havde

Medivh var fra fadslen kontrolleret af Sargeras. Titanen fik ham til at &bne portalen til Draenor og startede krigen mellen orkerne og menneskene. Til sidst blev
han t&m Karazhan stormet af hans gamle ven Lothar og hans lerling Khadgar - Medivh blev draebt. Nu er Karazhan et forladt sted, men hiemsggt sted.

naturligvis et utal af spergsmal, vi gerne ville have
besvaret omkring funktioner og finesser, og drengene
gjorde da ogs4, hvad de kunne for at besvare vores
spergsmal, samtidig med at de fortalte os om spillets
begraensninger. F.eks. er der mange der har klaget

VI VIL HAVE AT HVER
KLASSE | SPILLET ER
HELT UNIK”

over, at mange karakterer ligner hinanden og at det er
umuligt at eendre kropsform og leengde pa sit
spilavatar. "Vi fokuserer i stedet p& udrustningen, der
udskiftes lobende igennem spillet, i stedet for som i
City of Heroes, at skabe en karakter og et kostume fra
starten og s& vaere sadan resten af spillet.”

Men Rob indremmer gerne, at mange hellere end
gerne ville kunne laegge hjelmen fra sig til fordel for en
masse fraekke frisurer. At skabe de nye modeller er
som sadan ikke et problem, men nér det handler om
animationerne, er det et spergsmal om at prioritere
mellem nyt materiale og det at trimme det
eksisterende. Alle animationer i World of Warcraft er
lavet i handen, og antallet af gode animatorer er ret
begraenset. "Spargsmalet vi stiller os selv er; vil vi
hellere have flere forskellige danse eller skabe et cool,




Spillere som har undersegt invasionen af insekterne i det sydlige Kalimdor, far allerede for
udvidelsen mulighed for at tage pa eventyr . Ahn'Qiraj er nemlig et yderst ambitigst tiltag.

nyt monster?”, siger Rob. Der vil heller ikke vaere nye
klasser i de kommende opdateringer. Vi vil have at
hver klasse forbliver unik. Vi har flere unikke
egenskaber til hver klasse i udvidelsen og vi vil hellere
give lidt til alle, i stedet for alt til én ny klasse.”,
forklarer Rob. "Men der skal nok komme helt nye
klasser i World of Warcraft, de kommer bare ikke til at
vaere en del af udvidelsen. Hvis det blev séadan, sé ville
folk givetvis forvente, at der var en ny klasse i hver
eneste udvidelse, og det er en uholdbar situation, da vi
regner med at udgive en udvidelse arligt.”

"SPILLET SKAL HOLDE
MINDST FEM AR”

Der har ogsa lzenge veeret rygter i omlgb omkring to
nye funktioner; nye helteklasser, man kan starte forfra
i, efter at have néet det maksimale niveau i sin
nuveerende klasse, og sa naturligvis muligheden for at
fa sit helt eget hus. *Vi kan reelt ikke sige noget om
det endnu. Vi arbejder pa det, men siger vi noget
konkret om disse planer allerede nu, s& ender det med
at folk har nogle enorme forventninger til disse tiltag,
forventninger vi maske ikke kan opfylde.”, og han
fortseetter; "Problemet med helteklasser er, at det ogsa
skaber en stor ubalance og helt vanvittige tal, som
ikke betyder en pind”, siger Rob og giver mig et par
eksempler pa systemer i Everquest og Dark Ages of
Camelot, som faktisk har skuffet spillerne. "Det er en

BLIZZARD

JUSTIN THAVIRAT, GRAFISK DESIGNER

ROB PARDO, PRODUCENT

sveer balance og vi vil ikke skabe noget, der pa papiret
lyder fantastisk, men noget som faktisk ogsa fungerer i
spillet.”

Det allerstorste spergsmal er dog; hvordan ser
fremtiden ud for en World of Warcraft-spiller? Selve
udvidelsen er jo stadig et godt stykke vaek. "The
Burning Crusade lanceres ikke i ar.”, siger Chris.
Alligevel har Blizzard masser af planer for de

kommende tolv mé&neder, og regner med at kunne
holde spillet kerende de neeste fem &r. Allerede nu er
de godt i gang med den anden udvidelse, men det
betyder ikke at arbejdet med det oprindelige spil
stopper. De nye modeller i The Burning Crusade
kommer til at indeholde ca. 20% flere polygoner end
de nuveerende, og grafikken vil ogsé fa et ngk opad,
som tiden gar. Dog er grundtesen, at s& mange som
muligt skal kunne spille World of Warcraft, uden at
ramme systemkravs-muren. S& World of Warcraft 2?
"Det kommer ikke s& leenge det oprindelige spil er
populzert.”. Hvilket reelt kan vaere adskillige ar, da
Blizzards fantastiske verden reelt kan udvides i det
uendelige, noget firmaet allerede har vist at de har lyst
og kreefter til at gaore igen og igen.

World of Warcraft har, helt alene, abnet en genre op
for den brede befolkning. En genre, som tidligere har
veeret s& kompliceret og tidskraevende, at kun de
faerreste kunne veere med. | dag findes der ikke
mange, som ikke kender til spillet, og alle kender en
eller flere personer som spiller World of Warcraft. Selv
stjerner som Dave Chapelle har naevnt feenomenet pa
sit stand-up show. Nu &bner der sig, helt bogstaveligt,
en ny dimension i spillet, som vil kunne kraeve
hundredvis af timer af vores i forvejen dyrebare tid.
Maske er det pa sin plads at sperge Rob, om der er
noget Blizzard ikke kan gare med World of Warcraft-
universet? Rob Pardo taenker sa det knager og siger
sa til sidst "nej”.

_Mikael Sundberg
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Shadow of

the Colossus

Fra saelsomme borge til knejsende stenkaemper. Vi har set
neermere pa Sonys storslaede eventyr til PlayStation 2

Over de aertegronne og sepiafarvede klipper svaever et par fugle. Vinden
suser gennem de aeldgamle slugter, mens de for laengst dede treeer
knager under dens voldsomme tarv. Denne verden er anderledes, magisk
og samtidig uendelig faretruende. Dette er hjemstedet for enorme
kaemper, landets legendariske vandrende slotte og stenborge, de
sékaldte Colossi, der hvilelgst slentrer rundt p& golde klipper og henover
uddedt graesterv. Jorden buldrer under dem med ethvert skridt de tager
og deres gigantiske kroppe star som en steerk silhuet imod den askegré
himmel, mens lyden af tusindvis af englestemmer byder mig velkommen.
Jeg sidder overskraevs pa min sorte hest Agro, med mit glinsende sveerd
pegende direkte mod himlen. Om et gjeblik har jeg min nzeste
destination, min naeste udfordring. Endnu en stenkaempe vil falde i jagten
pa, at f& min keereste tilbage til livet. Jeg kan ikke leve uden hende, og

jeg vil gere hvad som helst for at eendre hendes tragiske skaebne.

Shadow of the Colossus maler fra starten et af de mest fabelagtige
billeder set i computerspilssammenhaenge. Der antydes kun, hvad der
maske er sket med din keereste. | stedet for at pegse pa med tyndslidte
klicheer om onde troldmaend, livgivende krystaller og et kongerige pa
randen af oplgsning, lader Sonys hzaedrede Ico-hold dig i stedet saette
egne ord og folelser pa eventyret. Du skaber rent faktisk dit eventyr, din
mission og meningen med det hele. Det er et staerkt virkemiddel, som
holdet allerede med Ico mestrede til fingerspidserne. Hvem husker f.eks.
ikke Yorda? Gennemsigtig, fe-agtig og aldeles hjeelpelgs, sad hun
speerret inde i et trangt bur. Du anede ikke, hvorfor hun sad der eller
hvem hun var, men du vidste, at hun fortjente en bedre skaebne, et bedre
liv. Selvom der aldrig blev ytret bare to sammenhaengende szetninger



Det er ved hjeelp af pelsen at du far adgang til de enorme kolosser. Men du kan ikke
holde fast i al evighed, derfor skal der hele tiden holdes gje med det solide grab-meter.

Ico-holdets deempede palette af sertegrenne nuancer og sepiafarver, er med til at suge dig ind i eventyret. Hvem ved, maske ligger slottet fra eventyret i Ico derude et eller andet sted?

”De store Colossi er organiske, naermest dyreagtige vaesner, der
bevaeger sig gennem landskabet som fantastiske fortidslevn”

mellem mig og Yorda, sa forstod vi hinanden. Nar jeg greb hendes hand og ferte
hende gennem de utallige gange, op ad snoede trapper og over smalle broer,
stolede hun trygt p& mig. Nar jeg inderligt tryglede hende om at hoppe over et
bundlgst hul, s& gjorde hun det. Hun vidste, at jeg kun ville hendes bedste. Nar
merkets handlangere sivede op gennem slottes gulve og manifesterede sig som
flygtige skygger og jeg herte hendes reedselsskrig, s kom jeg med det samme.
Intet skulle gare min nyfundne ven noget ondt.

Selvom Fumito Ueda og Kenji Kaidos seneste spilbedrift ikke er en decideret
opfolger til Ico, s& summer det klassiske spil stadig i de elektroniske kredse i min
PlayStation 2, mens jeg spiller de forste baner af Shadow of the Colossus. Jeg har
pé fornemmelsen at slottet, det slot jeg hjalp Yorda med at flygte fra, ligger lige
rundt om naeste hjorne. Jeg er nzesten sikker pa, at jeg, hvis jeg kniber gjnene
sammen, kan skimte det i horisonten. Alligevel er der ogsa noget nyt, friskt og
uendelig dragende over Shadow of the Colossus. Tanken bag spillet er
grundleeggende helt anderledes end Ico’s, og s& alligevel overhovedet ikke. | Ico
skulle jeg keempe mig vej gennem en uendelig stor labyrint af gange, rum og haller, i
Shadow of the Colossus er min labyrint en vandrende mastodont, der konstant
vender reglerne pa hovedet og kraever min fulde opmaerksomhed. Deres svagheder
er placeret rundt omkring pa det knudrede og pansrede ydre — og de er ikke lette at
komme til. Og s& er min bane, min labyrint, altid p& en evig vandring.

Spillet leger helt basalt set med tanken om spilbosser. Hvis klimakset i ethvert
godt computerspil er de enorme, steerke og helt igennem kraevende bosser, hvad

sker der s, ndr du laver et spil bestdende udelukkende af disse tonstunge
stenkaemper? Og kan man overhovedet lave et spil, hvor der ingen kanonfade er,
ingen horder af generiske fiender, der med jeevne mellemrum skal besejres? |
Shadow of the Colossus er de gigantiske Colossi nemlig bade banen og fienden,
hvilket vender alt det man normalt forbinder med et spil p& hovedet. Adgang til dem
sker gennem minutigs planleegning og en god portion tdlmodighed. Deres
svagheder belyses ved hjeelp af dit svaerd, og de meget synlige designmaessige
ledetrade er lette at forstd. Der kan gribes fat i pels, mindre klippeudspring kan
bruges til at hejse sig videre op ad ydersiden p& monsteret, mens sma viadukter og
flaekker er perfekte til at klemme bare et par fingre ind i.

Designmaessigt er det ogsa til at spotte Uedas inspiration og forkeerlighed til Ico.
De store Colossi er organiske, naermest dyreagtige vaesner, der bevaeger sig
gennem landskabet som fantastiske fortidslevn. Deres ansigter og kroppe er et
virvar af mayaernes smukke, men samtidig uhyggelige masker, aztekernes firskarne
dukker og gotikkens knejsende spir og polerede, sorte overflader. Pa trods af deres
storrelse bevaeger de sig med en ynde ulig noget andet dyr. De indgyder fra forste
ojeblik respekt og frygt. Oven over dem haenger en gra, livies himmel. Alligevel
bager et seelsomt lys, ikke ulig det du maske kender fra Ico, ned over de golde
sletter. De to spil deler utvivisomt samme univers, og som du begiver dig ned
gennem raekken af stenkeemper, og dermed forskellige miljger, begynder spillets
farvepalette ogsé at blive mere genergs. Det askegra udskiftes med blgde bl toner,
det pletvise grenne graes bliver til balgende marker af svajende gront.




Vaesnerne i Shadow of the Colos-
sus kommer i et vaeld af afskyg-

ninger. Fra gaende til flyvende og
sagar svemmende. Alle kraever
meget forskellige taktikker.

L
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Det kriminelt oversete Ico har
pa verdensplan ikke solgt
mere end ca. 600.000
eksemplarer. Til trods for at
holdet vandt flere Game
Developers Choice Awards
og blev hyldet af en samlet
anmelderskare, sa endte
spillet hurtigt i butikkernes
tilbudsspande. En del af
skylden skal findes i Sonys
naermest ikke-eksisterende
markedsfoering, resten i den
bergringsangst, som stadig
plager mange forbrugere.
Idag er Ico et eftertragtet
samlerobjekt. Specielt den
japanske special edition.



Din allerbedste ven

| Shadow of the Colossus kommer du ingen vegne pa to fedder. Det mystiske land
straekker sig sa langt gjet rackker og du er derfor nedt til at ride rundt. Her kommer
din hest Agro dig til hjzelp. Agro kan bringe dig op pa siden ad de fleste Colossi og
finder altid tilbage til dig, hvis du skulle fa forvildet dig for langt vaek.



De sma ledetrade til opfattelsen af et feelles univers er ogsa endnu
mere tydelige, hvis Ico pé et eller andet tidspunkt har snurret i
maskinen. Ganske som i starten af Ico, hvor den lille dreng med den
hornede hjelm befinder sig i et rum med sarkofager, naturligvis med
alle de andre drengebern, som for ham er blevet fort til slottet,
indeholder introen til Shadow of the Colossus et skjult nik til dette
spil, med keempe totems af alle de Colossi, spillet senere sender dig
ud for at draebe. Hver gang du draeber en, sendes du bevidstles
tilbage til templet, hvor underlige, gennemsigtige, sorte vaesner
interesseret venter pa at du vagner, for herefter at forsvinde. Jo,
ledetradene er der.

Et aspekt der ogsa gar igen i begge spil er unddragelsen af en
skaerm, overplastret med informationer. Kolosserne findes ved hjeelp
af sveerdet. Du peger ganske enkelt din klinge i en retning og venter
sd pa svar. Mzerkes en svag rumlen ned gennem skeeftet, s er det
din destination, det er der den naeste udfordring venter. Der er ingen
indbyggere med informationer til gengzeld for sméjobs. Ingen mini-
spil, der skal gennemferes i det uendelige for at du optjener nok
penge og absolut ingen kasser, der skal skubbes eller stables for at
du kan komme videre. Det typiske A-B-C-design, som verdens
mange udviklere konslost bruger og misbruger, stiller Fumito Ueda
spergsmalstegn ved - og det virker fra forste gjeblik. Kun et par
enkelte hjeelpemidler har holdet veeret nedt til at ty til. Et sakaldt

”Det typiske A-B-C-design
som verdens mange
udviklere misbruger, stiller
Ueda sporgsmalstegn ved”

grab-meter, der lader dig vide, hvor lzenge du kan holde fast, er
livsvigtigt. Uden dette har du ingen fornemmelse af, hvor lsenge du
kan haenge fast i dyrets manke, eller hvor glat en overflade i
virkeligheden er. Du er ogsa nedt til at vide, hvornar dine kraefter
vender tilbage i armene, sa du kan klatre videre. Et livmeter har
holdet ogsa veeret nedt til at inkludere. Et for dig og et for monsteret,
men det er s& ogsa det. Resten af billedet fyldes med de smukkeste
dale, bjerge og rullende bakker.

Rent teknisk set er det imponerende at den gamle PlayStation 2
overhovedet kan traekke Uedas ambitiose projekt. Der er stort set
intet loft for sterrelsen p& de mange Colossi og det er sjeeldent, at
teamet holder igen med de smukke skygger, partikeleffekter og
detaljerede, vidtreekkende landskaber. Desveaerre har det ogsa sin
pris. Shadow of the Colossus ligner et spil, der kunne treenge til lidt
mere plads. Det ligner et spil, der fortjener Sonys kommende
PlayStation 3. Nar du haenger 30 meter oppe i luften pa et gigantisk
monster, mens du forseger at drive sveerdet ned i ryggen péa det og
samtidig kastes fra side til side, s& brydes en smule af fortryllelsen.
Hastigheden nedszettes, det elegante monster hakker en smule i
sine graciose bevaegelser, og folelsen af at veere til stede i et magisk
land udviskes. Det er ikke meget, men det er nok til at du lsegger
meerke til det.

Alligevel er Shadow of the Colossus utvivisomt et af de mest
dragende eventyr nogensinde. Turen p& hesteryg gar over smalle,
odelagte stenbroer, gennem vindheaergede slugter og over golde
marker i jagten pa stenkaemperne, og er fortryllende. Kun bevaebnet
med et svaerd, en bue og de bare naever, smides du hovedkulds ind i
de drabelige kampe, og eventyret ombord pa en af disse kolosser
kan ikke sammenlignes med noget andet spilgjeblik. Aldrig for har en
boss veeret et s& centralt omdrejningspunkt for bade banedesignet,
strategien og selve kampen. Det kan godt veere at Ueda og Kaido
selv mener, at Shadow of the Colossus, der har veeret mere end tre
ar undervejs, har taget for lang tid at skabe, men det er et spil, der
vil blive husket i meget leengere tid. Shadow of the Colossus er
grunden til at du i sin tid begyndte at interessere dig for spil.
_Thomas Tanggaard

Denne Colossi er spillets tredje fiende. Han holder til oven pa et keempe tempel ude i vandet og er fra starten ikke til at
komme ind pa. Selv ikke nar han hamrer sit sveerd i jorden er der en tydeligt vej op ad hans krop. Lasningen er at stille
dig pa en stenplade i nzerheden og sa lade ham sla sit sveerd ned i den. Dette smadrer hans rustning og giver dig plads.
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Anmeldelser

Setsuka er spillets sveereste
karakter at komme i gang med.
Hun kraever timevis af ovelse for
at komme til sin ret i arenaen.

Information

Platform PS2
Udvikler Namco
Udgiver Sony
Genre Fighting
Udgives 16 november
Antal spillere 1-2
Anb. alder 16 ar
Testet version PAL
Plus Flot grafik. Dybt og
gennemarbejdet
kampsystem. God
kontrol. Masser af
figurer.
Minus Loadtiderne. De
interaktive sekvenser.
Strategi-delen.

Soul Calibur 3

Kampen om det eftertragtede og forbandede sveerd fortsaetter i arenaen

Sveerd rammer okser, stave smadrer
mod massive metalskjold og lynhurtige
knive pareres af en hellebard. Lyden af
metal runger i den enorme katedral og
det hvide marmorgulv lzegger ryg til hele
balladen. Kampen om det forbandede
Soul Edge og forvredne Soul Calibur,
fortseetter ufortrodent i Namcos
vabenbaserede tredje udspil, der pa
nogle punkter vender tilbage til redderne
og pa andre forsegger at laegge en god
portion ny areana-asfalt med plads til et
strategi-indslag, turneringer og
muligheden for at sammenseette din helt
egen karakter fra bunden. Heldigvis
slipper holdet af sted med en stor del af
de nye indslag, men der er ogsa et par
skuffelser i vente.

Men er det s& pa hejde med det

nzermest legendariske Dreamcast-spil?
Nej, Soul Calibur 3 mangler den
balance, der gjorde det originale spil s&
feengende. Det er bedre end det nu to ar
gamle Soul Calibur 2, mere friskt,
poleret og har en storre dybde i
kampsystemet, men den nzermest anale
perfektion og fintuning som Soul Calibur
stadig har, er ikke helt til stede i dette
tredje kampspil. Noget af det skyldes
firmaets designfilosofi. Serien skeler
nemlig ikke til, om du helt kaotisk bare
banker lgs pa knapperne, i habet om at
lande en storslaet kombination, eller om
du har brugt adskillige timer i traenings-
salen for at pudse dine feerdigheder af.
Der er naturligvis en stor forskel pa
udfaldet af kampe, hvor den ene part
rent faktisk spiller sin karakter med alle

Karakternagle

de facetter, der kan drives ud af den og
hvor den anden bare trykker forvildet pa
slagknapperne, men det giver Soul
Calibur-serien en mulighed for at rumme
bade dedikerede fightersjeele og
amatorer, der bare vil hive vennerne
forbi til en hyggelig aften.

Og det er ogsa tilfeeldet med Soul
Calibur 3. Det er let at se spektakulaere
resultater allerede indenfor de forste par
timer, men bruger du timer, uger, eller
maske endda maneder pa at laere
dybden i figurerne, sa viser spillet sit
rigtige ansigt. Lynhurtige angreb, perfekt
timede blokeringer og minutigst udferte
kast og greb gar op i en hgjere enhed.
Der er desuden deemmet godt op for
distance-angreb og afventende spillere
denne gang, s& det er slut med at ligge

1/10 Forkasteligt
2/10 Ringe

3/10 Darligt

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

7/10 Udmeerket
8/10 Godt

9/10 Fantastisk
10/10 Mesterveerk

Et andet syn

Indenfor vaben-
baserede kampspil er
Soul Calibur-serien det
ypperste, og det er rart
at se, at Namco har
fundet storformen frem
til treeren. Det udvisker
nogle af toerens mere
uheldige indslag til
fordel for et mere
afbalanceret spil og
starre dybde. 8/10
_Thomas Nielsen



Fear 9/10 Heroes of the Pacific 8/10 Mario Superstar Baseball 6/10
Udvalgte karakterer. GR NrG4 - IRboyfVyfcmms o il GC / Nintendo

Resident Evil 4 9/10 = Ultimate Spider-Man 710 Serious Sam 2 5/10

PS2 / Capcom PS2, Xbox, PC / Activision Xbix, PC / 2K Games

Nintendogs 8/10 Pac ‘n Roll 7110 WRC Rally Evovled 5/10

NDS / Nintendo NDS / Nintendo PSP / Sony

Pro Evolution Soccer 5 8/10 Without Warning 6/10 Darkwatch 4110

PS2, Xbox / Konami Xbox, PS2 / Capcom Xbox, PS2 / Ubisoft

BIA: Earned in Blood 8/10 Genji 6/10 Coded Arms 3/10

Xbox, Pc / Ubisoft PS2 / Sony PSP / Konami

Tony Hawk’s

Modsat alle andre Anden
Verdenskrigs-spil sa giver Earned in
Blood dig virkelig folelsen af at vaere
en del af en sammen-rystet gruppe.
Dine kammerater er ikke bare kenslos
kanonfgde, men venner der skal hives
gennem endnu en dag. Modsat
passer de ogsa pa dig og redder dig
tit ud af meget vanskelige situationer.

livies pa gulvet hele tiden, eller sta i den
anden ende af kamparenaen og s& bare
vente p& modstanderen.

Spillets tre nye karakterer, altsd dem
som reelt er helt nye, bestar af munken
Zasalamel, der med styrke og fart som
Rock og Astaroth, er et godt valg, hvis
du gerne vil give nogle lussinger, der
virkelig synger. Han svinger med lethed
sin blankpolerede le rundt om sig og
har faktisk en del gode kombinationer
at prale af. Dette folges op af Tira, en
punk-lignende pige, der med hendes
knivskarpe chakram, en slags
hulahopring, er forholdsvis let at ga til.
Hun summer nzermest hen over gulvet
som en dedsensfarlig ballerina og tager
ikke lang tid at blive fortrolig med.
Setsuka er uden tvivl den sveereste og
mest balancerede af de tre karakterer,
men er ogsd, som stort set den eneste
karakter i spillet, ikke en du kan spille
ved at hovle los pé knapperne.

Visuelt er der ingen vej uden om
Soul Calibur 3’s elegance. De forskellige
arenaer skinner om kap, og nar du
f.eks. indtager en svaevende platform i
et byggerod i Kairo, eller udkaemper
dueller pa et plateau med udsigt over
en frodig dal, hvor et vandfald pjasker i
baggrunden og skaeret af en regnbue
lige kan anes, sé bliver det ikke meget
flottere. Selv nar du meder spillets
slutboss og verden reelt star i flammer,
mens en enorm meteor fleenser himlen
bag dig, er det sveert at tage gjnene fra

landskabet. Det er dog ikke alt ved Soul
Calibur 3, jeg er lige begejstret for.
Chronicles of the Sword, der reelt er et
strategi-spil med indlagte kampe og
mulighed at bruge dine egne karakterer
pa slagmarken - og det er ikke impo-
nerende. Lange loadetider, kedelig
kampe og en mangel pé dybde, draeber
denne del rimelig hurtigt. Det ser bedre
ud for Tales of the Sword, der er denne
udgaves arkade-mode med indlagt
historie. Hvad der dog irriterer en del er
spillets historiesekvenser, der ikke kan
droppes, fordi de indeholder et minimalt
interaktivt gjeblik, hvor du f.eks. skal
undga et tandhjul eller blokere et slag.
Desuden er loadetiderne mellem
banerne for lange, maske p& grund af
teksten, der skal leeses, eller din figurs
rejse hen over kortet — uanset hvad, er
det et irritationsmoment.

De f& ting skal dog ikke forhindre
mig i, at kalde Soul Calibur 3 for et
solidt spil. Namco har pudset det hele
af, trukket nogle af de dyder, der gjorde
originalen s& feengende tilbage i
arenaen og skabt det absolut bedste
vabenbaserede kampspil, der er til at
opdrive i gjeblikket. Det nar bare stadig
ikke stjernerne, som originalen.
_Thomas Tanggaard

8/10

Grafik 9 Gameplay 8 Lyd 7 Holdbarhed 8
Brillant voldsporno hele vejen

American Wasteland

Baggy pants, ra skater-attitude og grinds

Platform Xbox/PS2/PC/GC Udvikler Neversoft Entertainment Udgiver Activision Genre Sport
Udgivelse Ude nu Antal spillere 1-2 Testet version PAL Anb. Alder 12 ar

Alle skolegarde har haft deres skaterfyr.
Jeg kan tydeligt huske dengang jeg gik i
folkeskole, hvor skateboardbelgen
pludseligt veeltede ind over os. At det
sa var de her ekstremt kiksede smalle
skateboards af plastik fra legetojs-
forretningen vi kejtede rundt med, det er
s& en anden sag. Og det var da heller
ikke fordi jeg blev synderligt god til det.
For mange er Tony Hawk-serien det
eneste med skateboard pa konsollerne,
der dur. | lobet af &rene har serien
gennemgéet en lang raekke forbedringer
og faet diverse nye tiltag, men kernen
har immervaek veeret at afstedkomme
afsindige tricks og stunts i beton-
junglen pé et braet med hjul.

Med American Wasteland far vi mere
af det samme, men med stort fokus pa
at indarbejde mere historie i skateboard
-eventyret. Du starter nemlig som en
ung aspirerende skater, som umiddel-
bart er alt andet end cool pa et
skateboard. Rent faktisk kan du godt
pakke alle dine store evner sammen til
at starte med, da din karakter slet ikke
kan udfere dem for, han har leert at
udfere dem i spillet. | begyndelsen er
man ikke meget mere end en falde-p&-
roven-skater, med blot de mest basale
tricks i eermerne, men lgbende leerer
ens karakter mere og mere avancerede
af slagsen. Den almindelige Story-mode
vil for de flestes vedkommende kunne
gennemfoeres over et par aftener, men
Wasteland rummer naturligvis mere end
det. Classic Mode er en kending, som
lader dig lege rundt i mere eller mindre
velkendte baner - alts& velkendte for

dem, som har spillet de tidligere Tony
Hawk-spil. Og skal der mere guf i
posen, er der ydermere mulighed for at
lege veeltepeter pa en BMX-cykel.
Faktisk fungerer denne cykeldel
overraskende godt, jeg savnede naesten
helt pedalerne, nér jeg vendte tilbage til
breettet - hvilket er overraskende.

Det mest fremtraedende nye i
Wasteland ma siges at veere den GTA-
lignende opbygning i banerne, eller vel
at maerke banen, da det hele haenger
sammen som ét stort omrade. Her kan
du helt semlest kere fra miljo til miljig pa
tveers af L.A., alt sammen mens du som
den unge kngs, du er, hjelper det lokale
sleeng med en lang reekke geremal.
Wasteland er en helstabt oplevelse,
men den helst store wow-faktor
udebliver. Det kan naturligvis veere
sveert, at genopfinde den nye tallerken
hver gang, men det foles en anelse som
om, at drengene hos Neversoft kerer pa
automatgear — i hvert fald p& gameplay-
fronten. Alligevel er Wasteland et
ganske rart sted at haenge ud.

_Steen Marquard
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Grafik 8 Gameplay 7 Lyd 8 Holdbarhed 7
Godt, men skabelonskéret skater-spil

Efter to Underground-spil har Tony Hawk-serien brugt lidt tid i taenkeboksen. Resultatet er et spil der i
langt hgjere grad finder gnisten frem i haerdede Tony-fans. Der mangler dog stadig et par nye tiltag.



Anmeldelser

INFILTRATE TRE EMFIEE

LOON THROUGH THE

ALHAMERA INTERLIOR

JENHY

Information

Platform Xbox

Udbvikler Neversoft

Udgiver Activision

Genre Action

Udgivelse 11. november

Antal spillere 1

Anb. alder 18 &r

Testet version PAL

Plus Godit
stemmeskuespil.
Interessant og
overraskende historie.
Masser af variation.

Minus Kameraet og den
irriterende Quick Draw-
mode.

$

Gun

Stemningen er i top i Gun, der med et manus
skrevet af manden bag The Mask of Zorro og The
Doors formar at overraske hele vejen.

LAUNDREY

Indtag det vilde vesten til hesteryg med to rygende pistoler

Hvis der er en genre, der er under-
udviklet pa konsollerne, sa er det
western-spillet. Vindhekse, nerve-
pirrende sekslgberdueller ved
middagstid, redhuder og diligencer, der
droner hen over den golde preerie,
forfulgt af ravere, er i staerkt underskud.
Og det er et eller andet sted underligt,
for livet i det vilde vest bed pa lidt af
hvert. Det var en tid, hvor det var helt i
orden at gennemhule en saloongaest
med et gokkejern, hvis du ikke lige
kunne lide hans whiskystinkende ande,
eller bare var godt og grundigt treet af, at
han rippede dig af i poker. Det var en
tid, hvor byens bordeltgser sveermede
om dig, hvis du havde veeret s& heldig at
finde guld i det nzermeste &lgb, og en
tid, hvor der stadig var uudforsket land
at ride rundt pa.

Heldigvis har Neversoft, holdet bag
Spider-Man og en god portion af
Activisions succesfulde Tony Hawk-spil,

faet gjnene op for western-spillet og
leverer i Gun, den til dato bedste
cowboy-oplevelse - om end det
naturligvis ikke siger meget. Gun lugter
allerede fra introen af penge. Activision
har tydeligvis ikke ville lave et
venstrehandsspil, men har i stedet heeldt
pé& med dollarslugende skuespiller-
stemmer, musik og et manuskript af
selveste Randall Jahnson, manden bag
drejebogen til film som The Mask of
Zorro og The Doors. Og det maerkes fra
forste ojeblik. Nar Kris Kristofferson som
Coltons fader, viser dig rundt i
landskabet og beder dig afpreve din
riffel eller pistol, var jeg allerede
imponeret og klar til at smide
cowboyhatten pa hovedet og komme
derudad. Veerre bliver det heller ikke, da
jeg steder pa bade Ron Pearlman, Tom
Skerritt, Brad Dourif, og Lance
Henriksen som Thomas MacGruder.
Stemmeskuespillet er virkelig i top Ogsa

historien, der vaever sig ind og ud af et
veeld af missioner, er vaesentlig mere
interessant end den slags normalt er.
Coltons vej mod Empire City, og dermed
jagten pa faderens morder, er
interessant og vedkommende hele vejen.
| realiteten er der dog intet nyt i Gun.
Skal det presses ned i en trang
genreboks, og det skal det, fordi det er
den letteste made at n& rundt om
gameplayet pa, sa er Neversofts seneste
spilbedrift en sirlig cocktail af Grand
Theft Auto, Max Payne og en god
portion af tv-serien Deadwood. Den
abne sandkasse, som Rockstar i &revis
har haft succes med i GTA-spillene, har
fundet vej til Neversofts cowboy-
oddysse, hvilket betyder, at du til hest
kan drive fra by til by i jagten pa
opgaver. Og her viser de typiske
scenarier deres ansigt. Wanted-plakater
forer til deciderede klapjagter pa
forbrydere, samtaler med saloon-ejere til

PROTECT SUAPY AND THE APAGHES |

Et andet syn

Gun er et laekkert spil,
der med et klokkerent
design, god historie og
masser af varierede
missioner, er det
bedste western-spil
nogensinde. Specielt
hvis du, som jeg, er
cowboy-fanatiker. Kun
en lidt traeg kontrol,
det faktum, at grafik-
ken kunne vaere bedre
og at spillet hen mod
slutningen falder lidt
sammen, hiver det ned
i den samlede
bedemmelse. 7/10
_Petter Engelin



vigtige informationer og ledetrade til
videreudviklingen af historien. Gun
virker, fordi det er ekstremt varieret. Det
ene gjeblik beskytter du en diligence pa
vej mod en nybyggerby, det nzeste
skreemmer du en flok indianere vaek fra
en bro, s& de kinesiske arbejdere kan
blive feerdig med den. Senere skal du
rense en by fra en opiumhule, jagte ulve,
spille dig til masser af dollars, og endda
padle af sted i en kano. Hvor Total
Overdose, der p4 mange mader minder
om Gun, aldrig helt blev sit eget spil, s&
udvider Neversofts western-spil paletten
af muligheder med mini-spil, der virkelig
foles integreret i spillet.

Der hvor Gun kommer lidt til kort er i
kampene. Spillet blander tredjepersons-
action med muligheden for at zoome ind
pé fienderne i en Quick Draw-mode, der
saetter hastigheden pa brovtende
banditter og hidsige redhuder markant
ned, alt imens din sekslegber buldrer
derud af i normal hastighed. Det giver
dig muligheden for at nedplaffe en lang
reekke fiender, for de overhovedet nér at
fa handen pa skeden. Problemet er
bare, at det ikke altid virker, mest af alt
fordi du hurtigt leber tor for Quick Draw-
tid, bedst som du star omgivet af
forbrydere i en menneskefyldt saloon,
og til dels fordi tre-fire kugler tit, slet
ikke er nok til at sende en fijende seks
fod under jorden. Kameraet ger ogsa sit
til at forvirre dig og farer tit rundt i
lokalet, s& det kan veere sveert at
orientere sig. Desuden er strategien i
alle kampene den samme. Lidt rask lgb

Gun emmer af action og bruger
virkelig sandkasse-preemisserne
péa en god méade. Til gengeeld
virker Quick Draw-elementet er
smule rodet og kameraet kunne da
ogsé have veeret bedre - specielt i
de lidt mere trange rum, hvor det
flakker uhaemmet rundit.

pa stedet og en omgang knaptrykkeri,
er for det meste det der skal til for at
nedleegge fienderne. Som dit arsenal af
vaben udvides, bliver mulighederne
naturligvis flere og en smule mere
varierede, men kamp-delen er og bliver
stadig Guns svageste aspekt.
Mere behageligt bliver det, nar du
svinger dig op i sadlen og rider ud pa
eventyr. Styringen af Coltons hest er
intuitiv og ligetil. Du kan skyde fra
hesteryg, banke sporene ind i siden pa
den for at fa den til at lebe hurtigere,
(men pas nu pa med at overdrive det,
for s& kan du risikere at dreebe den),
samt at bruge den som et vaben.
Neversofts cowboy-oddysse er et
ekstremt velproduceret spil, der med
lige dele krudt, kugler og indlevende
stemmeskuespil, virkelig fragter dig
tilbage til en tid, hvor pistolen blev
trukket sa snart der var det mindste
tegn pa ballade. Der er keelet for de sma
detaljer og brugt uendelig meget tid pa,
at f& det hele til at haenge sammen
indenfor sandkasse-pramisserne. Kun
det lidt mangelfulde kamera, den til tider
besveerlige kontrol og det tyndbenede
Quick Draw-koncept traekker ned, men
det er ogsa nok til at ga fra godt til
udmazerket.
_Thomas Tanggaard
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Battlefield 2:

Modern Combat

Stralende online-soldater pa konsollerne

Platform PS2, Xbox Udvikler Digital llusions Udgiver EA Genre Action Udgivelse 17. november
Antal spillere 1-24 Testet version PAL Anb. alder 16 ar

Stakkels, arme Kasakhstan. Jeg har
netop hzerget landet i Ghost Recon 2:
Summit Strike, sa der er ikke meget
fred at hente for de kaere indbyggere,
nar nu Modern Combat ogsé tager sit
afsaet i det problemfyldte omrade. Jeg
har leenge ventet pa, at se Battlefield
komme til live p& konsolmarkedet, men
jeg har samtidig vaeret ekstrem skeptisk
angéende, om det kunne lykkes, at
bevare det samme feel, jeg holder sa
meget af i Battlefield 2 til Pc. Det viser
sig dog hurtigt, at evnerne hos dreng-
ene i Digital lllusions raekker langt ud
over Pc-platformen.

Selvom der ikke har veeret meget at
komme efter pa singleplayer-fronten i
Pc-versionen, s& far vi som sagt denne
gang mulighed for at haerge gennem
Kasakhstan pa konsollerne. Her far du
som nyudklaekket menig mulighed for
at lzere alle spillets aspekter og sma
facetter at kende. Muligheden for at
skifte gjeblikkeligt mellem ens Al-
medspillere, er en god lille gimmick, der
ger, at du aldrig skal bruge tid pa at
traske rundt i landskabet. Det vil altsé
sige, at du kan skifte soldattype, nar
det det passer dig, hvilket er en
interessant indgangsvinkel. Ligeledes
optjenes der lgbende medaljer, s& du
far adgang til nye og mere interessante
vaben og andet udstyr til arsenalet.

Alt dette er naturligvis ganske
underholdende for en stund, men inden
leenge foles det hele lidt for tilrettelagt
og uinspirerende - og Al-soldater er
immerveek ikke lige s4 tilfredsstillende
at skyde, som menneskelige
modstandere. Det blev hurtigt klart for
mig, at jeg ikke skulle finde de helt
store guldeeg pé offline-fronten, for at
tilfredsstille min krigsiver. Hvorfor s&
kebe spillet? Jo, det er naturligvis i

multiplayer-mode, at oplevelsen i
sandhed kommer til at funkle. S er det,
at jeg godt kan leve med en lidt fesen
singleplayer-oplevelse, for, nar jeg gar
online med Modern Combat, sé& er der
haesblaesende krig i vente. Et par
handfulde baner og op til 24 spillere ad
gangen, seetter hurtigt tingene i
perspektiv, og min tid som offline-soldat
blev hurtigt nyttig pa den kaotiske
slagmark. Alle de geengse klasser af
soldater er tilgaengelige, og en lang
reekke vében ligesd, ganske som
forventet, men koretojer og deslige er
ikke helt, som jeg kunnet have habet.
Fysikken i f.eks. Humvees er helt ude i
skoven og foles mest af alt som at kare
rundt i en Legoklods. Som altid er der
noget for enhver smag, om du sa er til
snigskytten eller soldaten med de store
kanoner. Pakker man hele ramasjanget
ind i masser af muligheder for
klandannelse og kontrol, samt VolIP (tale
over nettet), sd er der tale om en
helstebt oplevelse pa din PS2.
Battlefield er og bliver dog bedst pa
PC’en, men taget konsollernes
muligheder - eller rettere begraens-
ninger — i betragtning, s& er konver-
teringen mere end fornuftig.

At kobe Battlefield 2: Modern
Combat uden at have adgang til at
spille online, vil veere som at kebe
benzin uden at eje en bil. Det kan vaere
sjovt at lege i singleplayer-delen for et
kort gjeblik, men det er altsd online at
dette spil viser taender, og det skal du
veere indstillet pa.

_Steen Marquard
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har leveret varen. P4 Xbox mangler der dog ikke noget, men selv her er Modern Combat et fornuftigt spil.
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Quake IV

Velkommen til planeten Stroggos soldat!

Platform PC Udvikler id Software/Raven Udgiver Activision Genre Action
Udgives Ude nu Antal spillere 1-16 Testet version Retail Anb. Alder 18 ar

Jeg vrider og drejer mig, men der er
intet jeg kan gere. De har spaendt mig
fast. Som en fabriksvare, rulles jeg ned
af et mareridtsagtigt samleband, hvor
rundsave og knive parterer alt, der
matte komme forbi. Mine dage som
menneske er talte. Om fa sekunder
indszetter de en chip i min hjerne, sa
jeg ikke leengere kan teenke
selvsteendigt. Jeg bliver en Strogg.
Ovenstdende lyder maske som noget
fra en gyser-agtig science fiction-thriller
af lettere perverteret kaliber, men det er
faktisk bare en af de rigtig mange
glimrende scener i Quake 1V, det
selvsagt fierde spil i Quake-serien.
Historien i Quake |V fortsaetter, hvor
Quake Il slap. Der er ikke sket de store
eendringer, hverken gameplay- eller
historiemaessigt — men det fungerer nu
alligevel ganske glimrende.

| den storste del af spillets forste
halvdel, render man tit og ofte rundt
med andre marinesoldater, som faktisk
er enormt effektive. Enkelte af dem kan
sdgar reparere og helbrede dig, og
selvom de er programmeret til at
beveege sig fra A til B, virker de
alligevel enormt livlige. De fleste baner
er fantastisk designet, selvom der er en
overhaengende Doom lll-fornemmelse
over det hele — og man sidder tit og
ofte med en folelse af deja vu.

Quake IV er god gedigen underhold-
ning fra start til slut. Og s& heller ikke
end pind mere. Spillets historie mangler
indhold, og de mange skyd-alt-du-ser-
ellers-dor-du-selv-sekvenser bliver ofte
ensformige. Der er ikke de morke,
skumle korridorer og laboratorier, som
ikke er spaekket til renden af blod-
torstige veesner i alle afskygninger, og
selvom det for det meste er sjovt at
tage sit brede vabenarsenal i brug, s&
kan man godt savne lidt variation af og
til. Raven har dog forsegt at variere de
mange skydesekvenser med et par

anderledes koretojs-sekvenser, der
blandt andet indebaerer at kare rundt i
en kampvogn i et keempe
udendersterraen, samtidig med man at
skyder alt, der bevaeger sig. Som
yderligere variation, kan man ogsa
seette sig i en mech-agtig robot, i
hvilken man ogsa skal meje horder af
Stroggs ned.

Multiplayer har altid veeret alfa og
omega for Quake-serien, og da i seerlig
grad for Quake Il Arena, der slet ikke
havde nogen singleplayer-del.
Desveerre er multiplayer-komponentet i
Quake IV intet andet end en tro kopi af
Quake Il Arena fra 1999. Komplet med
mange af de samme baner, vaben og
kommentatorspor, er skuffelsen
komplet. id Software provede i det
mindste med Doom Il at skabe en form
for nyskabende multiplayer, hvor de
fleste kampe blev udkaempet i
lommelygternes skeer, men i Quake IV,
flyver Raven os i bogstaveligste
forstand tilbage til forrige artusinde.
Quake IV er et bladende flot spil, der
underholder i de 10-12 timer det varer,
men der mangler virkelig nogle overras-
kelser og lidt pionerand for at gere det
hele en smule mere spaendende.
_Nicolas EiImge
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Psychonauts

Lev livet som hjerneagent i sindets afkroge

Platform Xbox/PS2/PC Udvikler Double Fine Productions Udgiver Majesco Genre Action/Platform
Udgives 25 november Antal spillere 1 Testet version Xoox, PAL Anb. Alder 12 &r

Hvis du er en af de mange, der savner
adventure-genren og undrer dig over,
hvor den egentligt forsvandt hen, er der
en stor chance for, at navnet Tim
Schaefer, vil f& nogle helt specifikke
dele af din hjerne til at reagere pa en
uventet made. Sommerfuglene i maven,
som pludselig begynder at flakse igen,
skyldes sikkert, at Tim Schaefer var en
af maendene bag sa fantastiske
adventurespil som Monkey Island, Day
of the Tentacle og Grim Fandango. Spil
som den dag i dag, stadig star som
nogle af de sterste spiloplevelser for
mange af os. Hvis din hjerne stadig er i
gang med at reproducere de fantastiske
minder, ber du holde tanken, for selvom
Schaefers nyeste spil ikke er af
adventure-genren, er det fyldt med den
vidunderlige fantasi, dialog og humor,
som var de definerende elementer i de
fornaevnte titler.

Psykisk sommerskole er lige gaet i
gang med sit nyeste kuld af potentielle
hjerneagenter, og med kontrollen over
Razputin, eller Raz som han ynder at
blive kaldet, er det dig der far lov at
treede ind i den underlige verden.
Psykisk sommerskole er et sted, hvor
du leerer at traede ind i andres hjerner
og hjaelpe dem af med deres problemer,
langt mere effektivt end nogen psykolog
nogensinde ville kunne gere. Som en
bonus beviser udvikleren Double Fine
Productions, at det ogsa er et sted, der
ger sig fortrinligt som veert til et
platformseventyr.

Som du kender det fra enhver skole,
er sommerskolen befolket af alskens
forskellige typer og storrelser, som alle
sammen har givet udvikleren rigeligt
med muligheder for at vise deres
overlegne evner inden for kreativ dialog.
Du vil meget hurtigt finde ud af at dette
foles som en levende verden, hvor du
far langt mere ud af spillet, hvis du ikke
bare Igber fra bane til bane. Nzesten alt
og alle har forskellige ting at fortzelle og

dele, og med et s& velskrevet
manuskript er det en forngjelse at folge
op pa, hvad der er sket siden sidst,
med spillets persongalleri.

Psychonauts naermest drypper af
original tankegang og stil, og da det er
en psykisk sommerskole, du befinder
dig pé, bestér alle banerne af forskellige
personers hjerner, som du far lov til at
udforske. | stedet for bare at vaere en
undskyldning for et par platforme og
fiender, har hver bane et helt unikt
tema, alt efter hvilken persons hjerne
det er, man befinder sig i. Traumer,
gleedesoplevelser og minder, udger alt
sammen banernes tema og de fiender
man meader, og alt sammen er
overrumplende gennemtaenkt.
Psychonauts forkleeder nydeligt de
genrerestriktioner, man normalt ser spil
af denne genre bundet af. Der skal
stadig indsamles dingenoter, men her er
de forkleedt som mindefragmenter og
skeletter i skabet, som man nydeligt
hjeelper med at kurere. Det samme kan
siges om de fiender, der skal besejres
og de kontakter, der skal aktiveres, og
alt sammen er det s& utroligt originalt,
at det ville vaere en skam at afslare for
meget her.

Dette er noget sa sjeeldent som et
platformspil, der primeert vil appellere til
den eeldre gruppe af gamere. Alle aldre
vil kunne fa noget ud af spillet, men sa
meget af spillets charme ligger i
originaliteten og dialogen, at det er de
som forstar vittighederne og
sammenhaengen, der vil brele af grin,
nar udvikleren viser sig fra sin bedste
side. For fans af Tim Schaefer, vil dette
med stor sandsynlighed kunne blive
arets definitivt sterste spiloplevelse.
_Thomas Nielsen
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Anmeldelser

Selvom det ikke giver mening at guide skovens
ubestridte konge rundt i junglen og senere New
York City, sa er de gjeblikke, hvor du far lov til at
rase ud som Kong, berusende. Der er enorm stor
tilfredshed i at knaekke keeberne pa en dinosaur.

Information

Platform Xbox, PS2, PC

Udbvikler Ubisoft

Udgiver Ubisoft

Genre Action

Udgivelse 17. november

Antal spillere 1

Anb. Alder 12 &r

Testet version PAL

Plus Billedsken og
vellydende preesen-
tation. Gennemtaenkt
action-gameplay. God
brug af en licens.

Minus Lovligt linezert og
seerdeles scriptet.

Peter Jackson’s King Kong

Keempeabernes konge er pa et digitalt triumftog i Ancels licens-spil

Computerspillets historie rummer en
lang tradition for elendige spillefiims-
adaptioner. Med den rigtige filmtitel pa
omslaget kan selv det veerste bras
saelge som varmt brod, og derfor lader
mange spiludviklere sig friste til at spare
pa anstrengelserne. Hvis man tjener
pengene hjem uanset hvad, hvorfor sa
gore sig umage? Se blot pa Batman,
Catwoman, Robocop og en hulens
masse andre - det er uden gnist, uden
lyst. Heldigvis er King Kong undtagel-
sen, der bekreefter reglen: Med Michel
Ancel — Rayman, Beyond Good & Evil — i
spidsen har Ubisoft helt tydeligt sat alle
sejl til for at skabe en spilmatisering i
luksusklassen.

Som manuskript-forfatteren Jack
Driscoll felger du i spillets begyndelse
den eergerrige filminstrukter Carl
Denham til den mytiske Skull Island,
hvor Denham vil indspille en sensationel
drama-dokumentar. Jack, Carl og resten

af filmholdet gér i land pé under de
veerst taenkelige vejrforhold og spredes
hurtigt for alle vinde pé& den ugaestfri
klippeo. Her har tiden staet stille, og
udover en vis kaempe-gorilla finder du
bade bidske dinosaurer, keempe-
edderkopper og forvoksede skorpioner
blandt indbyggerne - for ikke at naevne
Skull Islands menneskelige isleet, et
grumt og formarket stammefolk.
Historien kommer for alvor i omdrej-
ninger, da den yndige skuespillerinde
Ann tages til fange og ofres til King
Kong. Resterne af det strandede
filmhold ivaerkseetter efter bedste evne
en redningsaktion, og meget mere er der
egentlig ikke at sige om spillets plot.
Jack far felgeskab af filmkolleger og
skilles fra dem igen; Carl tages til fange
og reddes igen; Ann undslipper Kong og
fanges igen. Men naevnes skal det, at
man flere gange undervejs far mulighed
for at overtage styringen med selveste

King Kong - og selvom det ikke giver
den store mening i forhold til spillets
historie, er det stadig aldeles forrygende.
King Kong-banerne er forngjelige
svinkeeerinder i et spil, som i gvrigt ger
en del for at fremme realisme og
stringens i indlevelsens navn. Her er
ingen malere og teellere, der viser dit
helbred i procent og dine fiender pa en
radar, og der findes ingen pistoler med
ubegraenset ammunition, magisk
svaevende over jorden p& Skull Island.
Blodet suser for orerne og gjnene ser
redt, n&r du séres, og Jack forteeller selv,
hvor meget ammunition, der er i
pistolkammeret. De vaben, du finder pa
din vej, er nedkastet med fly af en
kollega pa filmholdet — og nar den
sparsomme ammunition Ilgber op, m& du
tage til takke med de lokales efterladte
treespyd og knogler fra rddnende
kadavere. Der er teenkt over det hele.
Her runder vi en vigtig del af spillets

Et andet syn

Jeg kan ikke undsige
mig King Kongs store
charme. Nok er spillet
holdt i et jerngreb rent
historie og udviklings-
maessigt, men stem-
ningen er helt fabel-
agtig, styringen velfun-
gerende og billedsiden
er fantastisk. Hvis bare
alle udviklere ville
bruge en licens pa
denne made. 8/10
_Thomas Tanggaard



King Kong er et spil der dropper livmeteret, radaren og andre hjaelpemidler til fordel for realisme. Spyd
kastes pa gjemal, skade illustreres ved blodrede pupiller og gevaerets magasiner teelles op af Jack selv.

appel: Som strandet kan og mé& du
keempe for overlevelse med alle
forhadndsveerende midler. Mindre
byttedyr kan nedleegges og bruges som
lokkemad for starre, ligesom
spydspidser kan anteendes og saette ild
til ufremkommelige gevaekster. Nar du
endelig far en pistol eller et geveer
mellem haenderne, gzelder det om at
maksimere effekten af hvert eneste
skud, hvilket ofte ogsé indebzerer at
soge tilflugt i huler og bag sgjler. Health-
systemet kender vi fra Halo: Séres du
mange gange i treek, er det slut. Men
rammes du kun én eller to gange, kan
du veere heldig at soge i ly og komme
dig.

Til sammen rummer disse elementer
en vis taktisk dybde. Men samtidig
hersker der aldrig nogen tvivl om, at
King Kongs eerinde dybest set er at give
spilleren en spzendingsladet
rutschebanetur af en spiloplevelse.
Trods de behaendige genrefornyelser er
det et ekstremt lineeert spil. Det ses
bedst i de baner, hvor du spiller den
store primat selv i tredjepersons-
perspektiv: Kameraet er fastlast, der er
kun én vej frem og styringen er enkel
indtil det primitive. Til gengeeld leverer
banerne et forrygende action-kick, nar
Kong fejer pterodaktyler til side og river
tyrannosaurus rex-dinosaurer i stumper
og stykker med et gredavende bral.

Oplevelsen bliver ikke mindre af, at
det hele er bade forunderligt smukt at
se pa og utroligt medrivende at lytte til.
Iseer p& billedsiden er King Kong en

rendyrket forngjelse: Skull Islands
fugtige junglemiljoer er stemnings-
maettede symfonier i tdge og solstrejf,
holdt i en stilren og udtryksfuld bla-gron
farvetone, ligesom spillets monstre er i
en klasse for sig. Seerligt imponerende
er de enorme tyrannosaurusser, der
bade ligner og bevaeger sig sa livagtigt,
at man ikke kan andet end lobe
skrigende bort. Hvilket da ogsa er den
helt rigtige lasning, i hvert fald nar man
befinder i stakkels Jack Driscolls sko.

Skal Michel Ancel og Ubisoft have
pé puklen, skal det veere for spillets
ekstremt lineaere og relativt korte forlab.
Men s& laenge det stér pa, leverer King
Kong en udsegt filmisk spiloplevelse i
klasse A, hvor en smuk praesentation
supplerer et gennemteenkt gameplay og
kontrolsystem pé& fornem vis. Igen og
igen finder man sig pa kanten af sit
saede, nar Jack Driscoll ser sig
nodsaget til at nedleegge et storre
kobbel praehistoriske praemiemonstre —
kun bevaebnet med en handfuld spyd
og lidt sund fornuft.

Kan Peter Jacksons udgave levere
bare halvt s& meget spaending, vil der
veere god grund til at glaede sig over
abe-kongens genkomst. Endelig et
licens-spil der tager bade filmen og
spilpublikummet seriost.

_Erik Petersen
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Sly 3: Honor

Among Thieves

Vaskebjorn med nye kleptonami-tendenser

Platform PS2 Udvikler Sucker Punch Udgiver Sony Genre Action
Udgives 11. november Antal spillere 1-2 Testet version PAL Anb. Alder 7 &r

En langfingret, adraet vaskebjorn, en
superklog, nerdet skildpadde, en
muskules, lysered flodhest og et
hovedkvarter i en tegneserieudgave af
Venedig. Ni ud af ti ville tro, at det var
scenariet i en udsendelse pa Disney
Channel. Den sidste tiendedel ville vide,
at der er tale om en platformserie til
PlayStation 2, og ville formentlig ogsa
veere nedt til at erkende, at han/hun
trods sin modne alder havde tilbragt
timer i selskab med den aparte trio.
Selv kunne jeg aldrig dromme om at
bilde folk ind, at Sly-serien ikke sagde
mig en hujende fis, for mine gjnes
flakken og mit kropssprog ville afslare
mig omgaende. Sly, Bentley og Murray
star mit hjerte ligesa nzer som Jak,
Daxter, Ratchet og Clank.

Der er sket ting og sager i Sly-
universet siden sidst. Den ulykke, som
ramte Bentley i toeren, har medfert, at
han nu er bundet til en kerestol, og den
skyldbetyngede Murray har tilbragt tid i
den australske bush med sin spirituelle
lzeremester og naegter nu pure at gribe
til nogen form for vold. Samtidig har Sly
faet nys om, hvor hans tyvefamilies
skatkammer er gemt, men der er et
problem. Det er s& godt beskyttet, at de
tre barndomsvenner ma rekruttere
dygtige folk udefra, hvilket bringer
trioen til blandt andet Venedig,
Australien, Holland og Kina. Sly 3
revolutionerer ikke serien. Den opgave

betroede Sucker Punch Band of Thives,
som gjorde op med den faste spil-
struktur og i stedet flitede med de
nyere GTA-titlers free-roaming-koncept.
Honour Among Thieves minder pa
mange omrader om toeren. Alle
vennerne er spilbare figurer, der er en
del minispil, du kan kebe power-ups og
har friheden til at ga p& opdagelse i dit
eget tempo. De nye tiltag kan groft sagt
opsummeres i fire ord: nye figurer og
storre sammenhaengskraft. Sucker
Punch elsker at hylde andre udviklere. |
etteren var det Hideo Kojimas Metal
Gear Solid, der fik et keerligt skulder-
klap. Denne gang er det, ud over SCEI's
kommende titel, en anden af
stealthgenrens sveerveegtere, der
blinkes til. Hvis jeg siger "beveeg den
analoge pind i cirkelbevaegelser, og
vent p&, at controlleren vibrerer for at
abne et pengeskab”, hvilke
associationer far du sa?

Sly-serien genopfinder hverken sig
selv eller genren i Sly 3, men det gor sa
uendelig lidt set med mine gjne. Sucker
Punch har gjort det helt rigtige. De har
ikke forsegt at vende serien pa
hovedet, men pudset serien af, tilfort
den mere subtile tiltag og pakket det
hele ind i den mest charmende grafik
og humor. Det er ikke den dybe
spiltallerken, men det er under-
holdende. Hvis folk helt alvorligt mener,
at Sly kun henvender sig til bern, sa har
kommunen skrevet helt forkert pa mit
sygesikringsbevis.

_Henrik Bach
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Velfungerende platform-spil for alle aldre

Sucker Punch har som sadan ikke faet smidt en masse nyt ind i treeren, de har i stedet pudset det af
de allerede har forngjet os med en gang, og sa smidt en ny historie og et par karakterer ned i gryden.



[T

'M.“M::s " T

~

==

footage from all three Matrix™ films » Epic new ending to the Matrix™ Trilg

Experience The Matrix through the eyes of The One and decide your own path.

Assume the role of Neo and relive your favorite scenes and battles from the blockbuster movie trilogy.

* 1000's of martial-arts-style fighting moves » Battle hundreds of Agent Smiths » Over 15 major characters from 2
as well as brand new ones « Never-before-seen training levels prepare you for the

e -

¥

kot =l

16 PC

W &G e Soe. Erviariinreend e 'WEE (000 T R © Fimer Sma. Eleriadrerant Ine The e Pl of Moo sofware ond oy iepecis © 005 o, I A Sghis Rsanved. Pubisned and Sedrouied b Bar furooe
A NILE ars] Be NTAR oo ore reoesienes] irademayris of A imleraches Inc. & oy el are e properhs o T reepecinge. omenes




il v o/

o H T o il -

b

175, = T = LA
|_...I..

Wwww-thematrixpathofneo-com

nJ
=
=]
=
fiJ
el
i
>-
Lo
=N



Anmeldelser

Information

Platform PC
Udvikler Infinity Ward
Udgiver Activision
Genre Action
Udgivelse Ude nu
Antal spillere 1-32
Anb. Alder 12 &r
Testet version Guld
Plus Fantastisk og intenst
krigsdrama. Lyd og
billede ger indlevelsen
komplet.
Minus Nogle fa Al-fejl. Et
lidt for velkendt tema.

Call of Duty 2

Infinity Ward skruer bissen pa i et velpoleret og haesbleesende krigsdrama

D-dag! Baden gynger voldsomt p& det
urolige hav. Jeg stér teet pakket sammen
med mine soldaterkammerater og
klemmer hardt om min trofaste riffel.
Adrenalinen pumper gennem min krop,
mens vi neermer os den franske kyst,
hvor tyskerne allerede har pabegyndt
nedskydningen af mine kammerater i de
forreste bade. BLAM! Jeg nér netop at
opfatte lyden af et projektil, der
gennemhuller metal, inden mit ansigt
sprojtes til af blod fra hovedet pa
soldaten foran mig, der eksploderer som
et overmodent graeskar. Kaos bryder ud
i raekkerne og frygten griber fat i mig,
men i det samme maerker jeg et kraftigt
bump idet baden rammer strand-
bredden, og pludselig forceres vi alle ud
pé den abne strand, hvor et utal af mine
faldne kammerater ligger senderskudte
og forvredne.

Jeg er et par skridt ude i det vade
sand, da chokket af en granat tvinger

mit legeme til at kollapse. Mit syn slores
og en intens hyletone stikker uafbrudt i
mit kranie som en issyl. En opmaerksom
feltlaege tilser min skade og far mig
hastigt pa benene igen. Omtumlet griber
jeg min riffel og tager sigte mod en tysk
maskingeveerrede, hvor lyden fra det
tordnende dedsinstrument pludseligt
stilner, da min kugle gennemborer den
tyske skyttes hjerte. Alligevel seetter
frygten ind igen, da mit blik vender sig
mod den tarnende klippeside leengere
oppe pa stranden. Hvordan skal jeg
nogensinde overleve dette inferno?

Call of Duty 2 er et atmosfaerefyldt
spil i seerklasse. Der er uden tvivl mange
spil, der har serveret en heftig oplevelse
af krigens kaotiske atmosfeere, men intet
spil formar at suge mig ind i det intense
krigshelvede, som denne efterfolger til
mastodonthittet fra 2003 i virkeligheden
ger. Selvom Medal of Honor-feberen pa
det tidspunkt rasede, s blev Call of

Duty hurtigt et hit, og her to &r efter
bliver der atter skudt med skarpt pa PC.
For nogle méneder siden tog jeg en tur
til Polen for at mgde Infinity Ward,
udvikleren af spillet, som gavmildt
fortalte vidt og bredt om udviklingen af
det nzesten feerdige CoD2. Allerede
dengang var jeg ikke i tvivl om, at holdet
ville prove noget nyt af og rette de sma
fejl, som originalen havde — men de er
géet meget lzengere end det. De har ikke
alene lyttet til de mange horder af fans,
mens de knoklede pa spillet, de har
ogsa haft flere krigsveteraner ind over
udviklingen. Resultatet er en endnu mere
gribende og realistisk version af Anden
Verdenskrig.

Nu skal ordet realistisk maske tages
med et gran salt, men Infinity Wars har
forsegt at fa hevet spilleren lzengere ind i
det kaos, en krig i virkeligheden er.
CoD2 er derfor ikke bare en gentagelse
af sig selv i en visuel- og lydmaessig

Med toeren er fienderne blevet
endnu mere drevne. Al kan
stort set lave de samme krum-
spring som du selv kan.

Et andet syn

Hvis du har mod pa
endnu et verdenskrigs
FPS er Call of Duty 2
dit bedste bud lige nu.
Infinty Ward viser
endnu engang deres
talenter med et spil der
grafisk, og specielt
sonisk star staerkt. Er
du til genren og er du
ligeglad med at der
praktisk talt ikke er
sket noget siden sidst,
kan du roligt investere
dine penge i Call of
Duty 2. 8/10

_Thomas Nielsen



flottere tour de force, nej, det rummer
langt mere. De tre mest prominente nye
tiltag er den vaesentligt forbedrede Al, et
helt nyt health-system, masser af raben
og samtaler soldaterne imellem - samt
tilfojelsen af roggranater. Fjenderne
folger heller ikke leengere slavisk et
angrebsmenster, men tilpasser sig i
stedet dit mindste pafund. De er drevne,
opfindsomme og noget af en handfuld.
Desuden suser fly hen over hovedet pa
dig i intense luftdueller, mens Al-styrede
soldaterkammerater der i drabelige
dueller bare fem meter lsengere fremme.

Faktisk er modstanderne nu langt
mere snu og ondsindede. De mestrer
granater og kan finde ud af at flanke dig,
sa forvent ikke et sekunds fred i de
mange baner pa tveers af det
krigsheergede Europa. Health-systemet
er |ant fra Bungies mesterlige Halo-serie,
og det er til at forsta hvorfor. Nu har du
ikke laengere en bar forneden skeermen,
der langsomt sedes op, men som du
tager skade slores dit syn i stedet og du
bliver langsommere. Visuelt er det
bleendende lavet, og du er aldrig i tvivl
om hvor teet deden egentlig er pa at
indhente dig. Alligevel er Master Chiefs
regenererende skjold ikke en
undskyldning for at storme en
geveerrede, eller veelte ind af doren i et
hus i Nordafrika, den slags straffes
stadig prompte med deden.

Heldigvis er du ikke alene pa
slagmarken, der er altid en deling af
soldater lige i neerheden, og de er
mindst ligesa gode til at improvisere sig
frem. Jeg folte mig aldrig alene gennem
hele spillet, da der altid var en venlig
sjeel neer til at hjeelpe mig. Og selvom

jeg ikke direkte kunne hundse rundt
med dem efter forgodtbefindende, sa
tilpassede de sig glimrende til min taktik
og angrebsmeonster. Keedes dette
sammen med et veeld af speendende og
ekstrem udfordrende baner, samt grafik
og lyd af hgjeste kaliber, er der ikke
meget andet tilbage end at overgive sig
til spillets draebende gode atmosfeere.
Call of Duty 2 er som at blive
smaskforelsket igen.

Men hvad med Anden Verdenskrig,
er der er snart ikke blevet kogt nok
spilsuppe pa den tidsperiode? Svaret
ma veere et rungende nej. Ganske vist
har vi veeret vidne til en lind strom af
WW2-spil gennem de sidste par &r, men
det ma veere, hvor god oplevelsen er af
de forskellige slagmarker, som skal vaere
i hgjsaedet. Jeg har selv overvundet D-
dag i adskillige tidligere ombaeringer,
men aldrig har det voldsomme
sammenstod foltes sd intenst og
dirrende spaendende.

Call of Duty 2 er alt det, jeg kunne
have habet pa og lidt til. Tilfgjelsen af de
mange nye elementer, store som sma,
gor, at vi ikke blot har med en version
1.5 at gere, men en helstabt oplevelse,
der nok skal gere de fleste forpustet
foran skaermen. Og nér du far pusten
igen kan du derefter udfordre 31 andre
spillere i en af spillets mange haes-
bleesende multiplayer-baner, hvor
postyret ingen ende vil tage.

_Steen Marquard
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Intenst, drevent og yderst spandende

The Warriors

Bandekaos i New Yorks overmalede gader

Platform PS2/Xbox Udvikler Rockstar Udgiver 2K Games Genre Action
Udgives Ude nu Antal spillere 1-2 Testet version PS2, PAL Anb. Alder 18 &r

"Can you dig it?”, rdber Cyrus ud til
maengden af bandeledere og
medlgbere, og det kan jeg sddan set
godt. Stemningen fra Walter Hill’s 1979
kultklassiker er perfekt indfanget, og
introen vidner om den typiske sans for
detaljer. Rockstar har ganske enkelt tjek
pa formen og leverer et fraekt spil med
bade jagong, bandetegn og leessevis af
referencer til filmen. At det nok ogsa far
fleeberigets forstemand Jack Thompson
op af stolen, er en helt anden snak. Men
spillet gar ogsa s& meget lezengere. Reelt
er The Warriors mere et forspil til den
gamle film end en bleg efterligning. Det
er et spil, der hzelder pa4 med
velbalanceret, historisk fylde og s&
ellers samler det hele til sidst i mordet
pé Cyrus. Undervejs er det sa op til dig
at fylde hullerne ud.

The Warriors fortzeller historien om
en gruppe unge, utilpassede drenge,
der sammen med en hulens masse
andre bander, regerer hver deres lille
bydel. Nye medlemmer skal hverves,
der skal skabes kaos og gennemtaeves
rivaler — sédan er livet dbenbart i New
York i 1979. Oven pa dette summer en
starre historie, der naturligvis munder
ud i mordet p& Cyrus, bedst som han
forseger at fa samtlige bander til at blive
en reguleer heer. Der er mere historie,
mere drama og generelt en god dialog i
The Warriors. Hvad der til gengaeld
mangler i spandevis i The Warriors, er
god grafik. Spillet er et hovedlost
sammenrend af Grand Theft Auto og
Manhunt, komplet med grimme,
udvaskede baggrunde, enorme kasser
som haender og en generel kedelig
palette. Det er forstaeligt, at Rockstar
veelger at genbruge en motor, der i den
grad har skaffet dem millioner pa
kontoen, s& set med heerdede gjne er
det ogsa en motor, der har udtjent sin

veernepligt. Mange af de grafiske
nuancer, sdsom de mange banders
seertegn, gar nzermest tabt i det
pixelerede helvede, spillet reelt er fra tid
til anden. Lyden klarer sig vaesentlig
bedre og bestéar faktisk af et solidt
soundtrack og overbevisende stemmer.
Heldigvis skal et spil som The
Warriors ikke bedemmes udelukkende
pé den visuelle side af projektet, men
ogsé pa det egentlige gameplay, og her
er der absolut noget at hente. Kameraet
kan godt blive forvirret og heenge fast i
forskellige dele af baggrunden, hvilket
irriterer, nér du star og banker lgs pa et
rivaliserende bandemedlem, men det
odelaegger alligevel ikke oplevelsen. The
Warriors indeholder nemlig et ret godt
og naturligvis ogsa brutalt udvalg af
spark, slag og kombinationer af disse,
der pa en eller anden saer made, ger
det stuerent at sgnderbanke ens
modstander, velvidende, at det graenser
til det ubehagelige. Oven i dette, s& ger
The Warriors faktisk brug af en god Al,
der allerede fra starten svaermer ned
over dig og bruger samtlige tricks i
bogen, hvilket ger, at du er nedt til at
benytte dig af alle spillets facetter for
overhovedet at overleve p& New Yorks
gader. The Warriors kunne sagtens have
veeret bedre, ikke mindst pa det visuelle
plan, hvor der gar lige lovligt meget
legoklods i det hele, men det rykker
ikke ved det faktum, at spillet er
vaesentligt bedre end det skuffende
Manhunt og kun et dusin knivieengder
darligere end firmaets millionszelgende
Grand Theft Auto-serie.
_Thomas Tanggaard
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Brutalt, aegte og ekstremt blodigt spil

Der spares ikke pa volden i The Warriors, hvor du kan sammenszette slag og spark til ondskabsfulde
kombinationer, der sa hagler ned over rivaliserende bandemedlemmer. Rockstar kan stadig.



Information

Platform PS2

Udbvikler Insomniac Games

Udgiver Sony

Genre Action

Udgivelse 18 november

Antal spillere 1-2

Anb. Alder 3 &r

Testet version PAL

Plus Gode vében.
Masse af action.Solid
humor og en rigtig god
atmosfeere.

Minus Ingen reel fornyelse.
Opgaverne bliver
ensformige. Lyden
mangler bid.

Anmeldelser

Ratchet: Gladiator

Ratchet folder sig ud som aegte gladiator i Gleeman Vox store Tv-show

Spiludviklerne verden over er en snedig
og udspekuleret samling underhold-
ningssoldater, der selv mod hzerdede
anmeldere nogen gange formar at
overbevise med spil, vi ellers troede vi
havde set en million gange for. Basalt
set kan jeg ikke finde nogen grund til,
hvorfor jeg stadig underholdes i s& stor
stil af rotten og robottens eventyr.
Faktum er dog, at jeg endnu ikke har
veeret i stand til at trykke pa eject-
knappen pa& min PlayStation 2 for at give
skiven og konsollen en velfortjent pause.
Der er ikke sket seerligt meget siden
sidst, og de stremligninger af game-
playet, som udger den storste forskel
kontra tidligere afsnit i serien, vil ikke
falde i alles smag. Underholdningen er
dog stadig i top, om endt lidt slidt.
Reelt er baggrundshistorien et tyndt
daekke over, hvad der bedst kan ses
som en stremligning af alle de tidligere
kapitler i Ratchet-serien. Platforms-

elementet, der siden det forste spil er
blevet tonet ned fra titel til titel, er nu
naesten ikke eksisterende, og banerne er
i stedet bygget op, s& du hele tiden har
forskellige specifikke opgaver. Disse
bestér oftest i at aktivere forskellige
lasemekanismer, eller udradere et
bestemt antal fiender til fods eller i et af
spillets fartgjer. Opgaverne krydres
gerne yderligere med specifikke
tidsrammer eller valg af vaben, samt
mere ekstreme regler for spillere, der
gerne vil opna alt i Ratchet: Gladiator.
Som noget nyt bliver du gennem hele
spillet akkompagneret af to robotter,
som gor deres for at hjaelpe til. Det er
muligt at give dem simple kommandoer,
sa man f.eks. selv undgér at skulle
aktivere forskellige kontakter og kan
fokusere pa at besejre fienderne i stedet.
Indpakningen af grafik og lyd har
Insomniac Games altid haft styr pa, og
det samme kan siges om Gladiator, med

| Ratchet: Gladiator har Insom-
niac fuldstaendig stevsuget
spillet for platformselementer,
nu handler det i stedet om at
tilintetgere alt og alle indenfor
snaevre tidsrammer.

nogle enkelte undtagelser. Lyden lider en
smule under, at man er deltager i et tv-
show og derfor bliver ledsaget af tabelig
og gentagende kommentator snik-snak
spillet igennem. Grafikmotoren er blevet
presset for sine sidste kraefter og leverer
enkelte transparent effekter som ikke er
set for, samtidig med at der denne gang
er flere fiender péa skeermen end tidligere
i serien. Ratchet: Gladiators akilleshzel
er, at det pa trods af udviklernes flid,
alligevel foles som noget fans af serien
har spillet for. Det er et spil, som uden
problemer ger alt bedre end de fleste
konkurrenter, men som i forhold til sig
selv, ikke har form&et at forny sig nok.
Og det er altsd en skam.

_Thomas Nielsen
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Potent platformskyderi uden nytaenkning

Et andet syn

Jeg har aldrig vaeret
den storste fan af
Ratchet and Clank, og
efter at duoen er gaet
hen og blevet action-
soldater uden reelt
indhold, sa er jeg stort
set staet af. Det er flot,
kontrollen er stram og
veltilpasset, vabnene
er mange, men
gladiatorkampe i en
uendelighed er bare
ikke mig. 8/10
_Frederik Rossell
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Shattered Union

Turbaseret borgerkrig i 2010’ernes Amerika

Platform Xbox/PC Udvikler PopTop Software Udgiver 2K Games Genre Strategi
Udgivelse Ude nu Antal spillere 1-2 Testet version PAL Anb. alder 12 &r

Shattered Union starter godt. | en
veldrejet intro skildres det, hvordan
demokratisk underskud og brutal
terrorisme langsomt bringer USA anno
20183 til oplesningens rand. Forbunds-
staten splintres i seks fraktioner, opdelt
efter geografiske og kulturelle skille-
linier, og med tiden ger ogsa EU og
Rusland deres entré i det store
rivegilde. Hvem skal udgere det nye
magtcentrum i et splittet USA?
Republikken Texas? Det nord-vestlige
Pacifica? Eller maske det californiske
Commonwealth? Scenen er sat for en
forrygende gang fremtids-krig — en vare,
udvikler PopTop desvaerre ikke helt
formar at levere.

Shattered Union er for det forste
ingen udsegt forngjelse, hverken at se
eller hare pa. Det tredimensionelle USA-
kort tager sig nydeligt ud pa screen-
shots, men pa skeermen er det grumset,
detaljefattigt og ensformigt. Spillets
enheder er hverken veldesignede eller
livagtigt animerede, og lyden er fesen:
Tosede effekter, et kikset synthesizer-
soundtrack og absolut ingen
menneskestemmer, til at give spillet
noget hardt tiltreengt personlighed. En
skrabet preesentation ville ikke veere
den store akilleshael, hvis spillet havde
rettet sig mod den dedikerede
lzenestols-general, men Shattered
Union har ambitioner om at ramme
bredere end som sa.

Som i Nintendos halvgeniale
Advance Wars-serie gar PopTop efter
simpelt, men dybt gameplay. Shattered
Union er designet til at vaere nemt at
samle op, men sveert at mestre, og den
ambition lever det ganske godt op til.
Det havde nok veeret en fordel gradvist
at accelerere antallet af tilgeengelige
enheder snarere end straks at konfron-
tere spilleren med 25 forskellige, men

T ...

svagheder og styrker illustreres
fornuftigt med et overskueligt antal
stats per enhed — hvor mange af spillets
sekskantede felter kan den tilbage-
leegge per tur, hvor langt kan den
skyde, hvor hardfer er den og sé videre.
Efter en forvirret begyndelse indfinder
overblikket sig hurtigt. Langt hen ad
vejen er spillets strategiske spids-
findigheder ogsa ganske intuitive. Store
tanks er langsomme, men hardfere,
mens det modsatte geelder for mindre
tanks. Fodtusser er gode mod andre
fodtusser, og ellers ikke — til gengaeld er
de billige. Fly er eminente til
bomberaids, men sérbare overfor
antiluftskyts og sa videre.

| det hele taget har Shattered Union
ikke meget at byde p&, som ikke er set
for — hvis ikke i Advance Wars, sé i et af
de utallige nichespil, der praeger PC-
markedet. Spillets Al er oven i kabet
usaedvanligt svag og mangler helt sans
for at steekke magtfulde fraktioner og
for at seette svage, men betydnings-
fulde modstander-enheder ud af spillet.

Sandt at sige er Shattered Union
ikke noget darligt strategispil. Faktisk
rummer det byggeklodserne til et rigtig
godt et af slagsen, men en primitiv
kampagne, skrabet praesentation og
allehande designfejl, reducerer spillet til
middelmadighed. Til gengeeld ma det
medgives, at der er gode multiplayer-
muligheder — man kan bade veere to om
én konsol eller spille via Xbox Live. PC-
berovede genreentusiaster kan give
spillet en chance pa den konto, men
alle ber holde tilbage
_Erik Petersen
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Strategi-spil med potentiale til mere

Pursuit Force

Livet som nyudkleekket betjent er ensformigt

Platform PSP Udvikler Bigbig Studios Udgiver Sony Genre Action Udgivelse 16 november
Antal spillere 1 Testet version Europa Anb. Alder 12 &r

At Bigbig Studios har forsegt at
genskabe en blanding af scenen fra
Indiana Jones, hvor gravrgveren
springer fra bil til tank og Neos
haesblaesende motorvejs-slagsmal i The
Matrix Reloaded, er sdmaend en god
idé. Problemet opstar forst, nar holdet
efterfolgende skal spinde et helt spil
rundt om konceptet — for det kan man
ojensynligt ikke. Springet fra bil til bil
fungerer gnidningslest, og nar du ved
hgj fart sveever som en ballerina mellem
de blankpolerede gser, s foles det helt
rigtigt. Selv nar jeg temte magasin efter
magasin ud i forbryderne, var jeg aldrig
i tvivl om, at det her var en god
omgang action.

Tyve minutter senere var jeg dog
ved at do af kedsomhed. Bigbig

Studios forseger at variere det tynde
grundlag med béde, motorcykler, en tur
bag et Gaitlin-maskingevaer og nogle
helt skandalost skidte til fods-
missioner, der i den grad traekker
tempoet ud af spillet. Der er ingen tvivl
om, at Pursuit Force herer til blandt
topkandidaterne, nar det geelder grafik
og lyd - faktisk er det teknisk noget af
en perle. Desvaerre er gameplayet
forenklet og til tider sevndyssende, Det
ger Pursuit Force til en skuffende
samling pixels — desveerre.

_Thomas Tanggaard
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Flot, men ensformigt action-spil

Xenosaga Episode li

Ga pa eventyr i universet og sindets afkroge

Platform PS2 Udvikler Monolith Soft Udgiver Sony Genre RPG Udgivelse Ude nu
Antal spillere 1 Testet version PAL Anb. Alder 12 ar

At kalde manglen p&4 RPG-udgivelser i
Europa for en japansk hetz er maske
nok bade tabeligt og paranoidt, men
det mé give stof til eftertanke, at det
europaiske publikums forste made
med Xenosaga ogsa sker i form af en
efterfolger. Xenosaga er, som det vil
veere de fleste RPG-interesserede
bekendt, arvtageren til sci-fi-hittet
Xenogears til PSOne. Det foregar i en
fiern fremtid, hvor menneskeheden har
forladt jorden og sagt tilflugt i det
uendelige verdensrum. Teknologiske
fremskridt har gjort det muligt at klone,
genmanipulere og udvikle “over-
mennesker”, androider, cyborgs og
biologiske krigsmaskiner.

De spilbare figurer KOS-MOS,
MOMO, Junior (alias Rubedo og
"model 666”) og Ziggy, er alle kun
delvist mennesker, og der gar tid, for
man lzerer at drage graensen mellem,
hvem der er menneske, og hvem der er
resultatet af et biologisk /mekanisk
eksperiment. Selvom plottet ikke styrer
fri af genrens klicheer og heller ikke er
af Square-kvalitet hele vejen, er
Xenosaga II’'s mange filmsekvenser,
som er skabt med spillets egen

grafikmotor, sjaeldent plagsomme og
gab-indbydende, men informative og
vedkommende. Den dybere forstaelse
af historieforlgbet er dog forbeholdt
amerikanere og japanerne, for hvad
hjeelper det os europzeere, at XSlI har
gode figurskildringer, nar vi ikke kender
den forste halvdel af historien?
Kampsystemet er ellers speendende,
om end set for, og spillet er, specielt
set i manglen af RPG-spil ganske
hzenderligt, men heller ikke mere.
_Henrik Bach
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Endelese filmsekvenser i det store univers
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Information

Platform PC

Udvikler Lionhead Studios

Udgiver Activision

Genre Simulation

Udgives 11 november

Antal spillere 1

Anb. alder 12 &r

Testet version Guld

Plus Godt genremade
mellem en business-
simulator, filmveerktoj

og Sims-livsstil.
Fornem billed- og
lydside.

Minus Dine egne
filmvaerker er ikke
integreret ordentligt i
gameplayet.

For forste gang i lange tider har
Peter Molyneux rent faktisk holdt

hvad han har lovet. The Movies -
er en spaendende simulator, der

blander Theme Park-serien med
muligheden for selv at lave film.

The Movies

Hgj cigarfering i filmbranchens overhalingsbane med selveste Molyneux

Filmbranchen er sexet. Ingen tvivl om
den sag. Alle vil gerne ind i varmen og
se deres navn pa det hvide lzerred, og
meget fa nar nogensinde méalet. Men
hvis virkelighedens filmbranche er tung
at danse med, s& kan The Movies til
gengeeld kobes formedelst til et
overkommeligt belab hos den naermeste
spilforhandler. Legendariske Peter
Molyneuxs nye baby saetter spilleren
ved roret af et filmselskab i Hollywood,
hvor forretningen skal plejes og
stjernerne forkeeles. Der er endda
mulighed for at spille en aktiv rolle i
filmenes tilblivelse, fra manuskript over
instruktion til post-produktion.

Lyder det for godt til at veere sandt?
Fra de forste annonceringer har
forventningerne til The Movies veeret
heje, men ogsa tempererede af bange
anelser om, at den vidtleftige Molyneux
og hans Lionhead Studios nok engang
ville f& sveert ved at indfri lofterne.
Heldigvis rummer The Movies faktisk alt,

hvad vi er blevet lovet. Det er et
gennemarbejdet og fascinerende spil,
med en paen handfuld nye ideer
integreret i en solid, velafprovet Theme
Park-struktur. Alligevel knager helheden
en smule i fugerne.

The Movies tager sin begyndelse i
1920. Som chef for et nystartet
filmselskab har du en stor opgave foran
dig. Personale i alle afskygninger —
skuespillere, filmcrew, manuskript-
forfattere, forskere osv. — skal hyres,
kontorer, produktionsfaciliteter og
studier skal bygges, og det hele skulle
gerne munde ud i en perlersekke af
populzere og kommercielt succesfulde
film. Kendere af Molyneuxs Theme Park
vil nikke genkendende til
fremgangsmaden, hvor du starter med
en tom graesplaene og bygger din
virksomhed op helt fra bunden.

Med hjeelp fra den velfungerende on-
screen hjeelp, bliver det hurtigt til en
omfangsrig filmfabrik, og det er en
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forngjelse i sig selv, at se sine
medarbejdere myldre fra opgave til
opgave. The Movies’ billedside er dejligt
spred og imedekommende, og ens lille
arbejdsheer tager sig altid
overbevisende ud — ogséa nar man
zoomer helt ind pa livet af dem.

Men i praksis er der nu darligt tid til
sadan at ga pa sightseeing i sit
skaberveerk, for der er altid noget at se
til. Manuskripter skal igangseettes,
castes og filmes, nye filmteknologier,
rekvisitter og studie-kulisser skal
udvikles, og de stjerner, man har
tilknyttet sit filmselskab, skal plejes.
Netop stjerne-plejen er en af de
vaesentligste tilfojelser til et ellers
forholdsvis regelret business-simulator
gameplay. Man kommer snildt til at
teenke pa The Sims, nér man far til
opgave at bygge forlystelser,
indkvartering og andre bekvemme-
ligheder til sine forkeelede forsteelskere
og primadonnaer - helst paene og

Et andet syn

Hvor er det dog rart nar
Peter Molyneux for en
gangs skyld rent faktisk
leverer det han lover.
The Movies er en herlig
fusion af Theme Park
og reelt filmskaberi,
fulgt til dors af en
leekker grafik, god
lydside og et overskue-
ligt interface. 8/10
_Jesper Nielsen



Et aspekt af The Movies der
desveerre ikke falder sa heldigt
ud, er muligheden for at skabe
sine egne film. Reelt er der
masser af muligheder og timevis
af lettilgeengelige temaer at rode
rundt i, men bedommelsen af
dine film halter. Al’en kan ganske
enkelt ikke gennemskue hvor
gode dine film i virkeligheden er.

luksugse og i nydelige, veldekorerede
omgivelser. Som i Maxis’ kassesucces
skal der holdes ngje gje med stjernernes
humer, og lenforhgijelser, assistenter og
drukture imellem indspilningerne kan
vaere ngdvendige midler i kampen for at
forhindre et truende hysteri-anfald.

Det vigtigste gameplay-element i The
Movies — og vel nok det, der har veeret
allermest omtalt pa forhand - er
muligheden for selv at deltage i arbejdet
med selskabets (kort)film-produktioner.
Relativt tidligt i spillet bliver det muligt at
bygge en facilitet til "custom script-
writing”, og her kan man kombinere
forskellige scener til en slags sammen-
hzengende historie. Udgangspunktet er
den genre og de kulisser, man veelger,
og herfra er der rige muligheder for at
veelte sig i Hollywoods mest
heederkronede klicheer. Ideen med at
kombinere sig til en film via en raekke
arketypiske scene-moduler — "mand
bliver skudt”, "par overraskes af
monster”, "kvinde skriger” osv. — er
faktisk temmelig genial, og Lionhead
Studios har ramt et fint kompromis
mellem valgfrihed og overskuelighed.
Hvert modul indeholder endda en raekke
variationsmuligheder i skuespil,
rekvisitter og kamerafering, og nar man
lidt senere ogsa far last op for en post-
production facilitet, kan man tilmed
leegge stemmer pa sine film og klippe
dem nydeligt til.

| sig selv fungerer filmproduktionen
overraskende godt — og som spillet i
ovrigt, udmeerker de sig ved et eminent

brugervenligt interface. Problemet er
bare, at The Movies ikke forstar at
belgnne ens anstrengelser. Computeren
har ingen mulighed for at forholde sig til
film-frembringelsernes kvalitet, og derfor
bliver de ikke bedemt specielt hgjere
end de tilfeeldigt genererede
produktioner, der skrues sammen af
spillets virtuelle filmfolk. De kreative
udfoldelsesmuligheder mangler med
andre ord en egentlig berettigelse i
spillets overordnede gameplay — bade
de Sims- og Theme Park-inspirerede
aspekter. Spergsmalet er s, hvor meget
spillet reelt er vaerd, hvis du ikke lige er
interesseret i at levere kortfilm til
themoviesgame.com? Heldigvis en hel
del. For der er rigeligt at tage sig til som
direktor i sit helt eget filmselskab, og
isaer den kvindelige del af befolkningen
vil givetvis nyde muligheden for at
passe, pleje og forkeele spillets sma
primadonnaer. Hele herligheden er
eminent fulgt til deren i vanlig Lionhead-
stil, fra den detaljespackkede billedside
til det luksuese soundtrack, der elegant
reflekterer tidens toner. Laeg dertil et
gameplay, der stiger i kompleksitet i det
helt rette tempo og et tema, der rammer
lige ned i alle film-nerders vildeste
drengedremme - s& har du et spil, der
bestemt er bekendtskabet veerd.

_Erik Petersen
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En film-nerds drem, trods knagen i furerne

Sniper Elite

Beskyt Berlin mod de invaderende russere

Platform Xbox/PS2/PC Udvikler Rebellion Udgiver Ubisoft Genre Action
Udgives Ude nu Antal spillere 1-8 Testet version Xoox, PAL Anb. Alder 16 &r

Kuglen rejser over 150 meter, men
plgjer sig alligevel med stor ngjagtighed
gennem gjet pa mit mal. Han falder
livigs om pa jorden, mens hans maend
farer forvildet rundt og forgaeves
forseger at fa oje pa mig — enkelte
geveersalver géar af, men overhovedet
ikke i den retning, hvor jeg er.

Sniper Elite giver dig i den grad
magt som en spilgud. Som en anden
guddom sidder du flere etager oppe
med udsigt over et senderbombet torv,
mens en myretue af russiske og tyske
soldater myldrer fordi nedenfor. Det er
dig der bestemmer, hvornar livet tager
en drejning og hvem der skal forlade
denne verden. Til gengeeld er du ogsa
krigens mest udsatte soldat. Et skud fra
din nuveerende position er nok til at
fienden aflurer dit gemmested og
begynder en klapjagt pa dit hundetegn.
Du er nadt til hele tiden at skifte
position i ly af murbrokker og sydende
bombekratere, for at finde vej til dit
naeste tilholdssted.

Spillet gér dog leengere i sine
bestraebelser pa at gengive
snigskyttens liv, med et veludfert
system, der tager hgjde for vindretning,
dit pulsleje og hvor meget luft du har i
lungerne. Stilles svaerhedsgraden pa
mere end blot det absolutte minimum,
kraever Sniper Elite en del af dig — men
belgnningen er ogsa derefter. Fem
minutters ventetid kan resultere i et
perfekt skud direkte gennem hovedet
pé det udpegede mal. Og for, pd maske
en lidt makaber facon, at give dig
endnu storre tilfredsstillelse, falger du
kuglen fra den forlader kammeret til den
sidder plantet i panden pa en uheldig
soldat. Rebellions spil forzerer dig dog
intet. Berlin er ikke proppet med
abenlyse stillinger for en kraesen
snigskytte. Du bruger liges& meget tid

liggende pé jorden i skjul af et par lose
murbrokker og sandsaekke, som du ger
siddende hgijt over det hele. Berlin er i
ovrigt paent lavet uden at veere
prangende. Grafikken holdes i
deempede jordtoner med tyk, sort rag
stigende op fra de mange bombe-
kratere, mens udbraendte sporvogne og
lastbiler flyder i gaderne. Detaljegraden
er dog begraenset, og i et spil, hvor der
kan zoomes meget ind med din riffel, er
det tydeligt at se, at Rebellions storste
bekymring ikke har veeret grafikken.
Det samme geelder kameraet, der
som i s& mange andre spil, ikke
fungerer pa lidt plads. Trapper, smalle
gange og sma derabninger bliver et rod
at navigere sig igennem, mens
kameraet skiftevis gor vaegge og dig
selv gennemsigtig for at kompensere.
Sniper Elite er et spil for dig, hvis du
konstant veelger snigskytteriflen i Halo 2
eller Socom. Det er et spil der dyrker
det stille drab, den lange distance og
de mange forberedelser forud for det.
Det kan ogsa spilles lidt mere tilbage-
lzenet, men det tager naturligvis noget
af elegancen fra et s& nervepirrende spil
som Sniper Elite.
_Thomas Tanggaard
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Langdistance-drab og masser af ventetid

Sniper Elite er fyldt til randen med nervepirrende gjeblikke, hvor du kun har sekunder til at placere et skud
i panden pa dit mal. Det kraever stenhard planlaegning og masser af talmodighed at udfere et drab.
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Anmeldelser

007: From Russia

with Love

Englands bedste agent traekker i jakkesaettet

Platform Xbox/PS2/GC Udvikler EA Games Udgiver EA Genre Action Udgivelse 18 november
Antal spillere 1-4 Testet version Xbox, PAL Anb. alder 16 &r

Sean Connery gor comeback som den dedsens-
farlige engelske agent med licens til at drasbe.

At hive Sean Connery, for mange den
eneste rigtige James Bond, tilbage i
jakkeseettet er en mindre genistreg. Det
samme geelder de designmaessige
valg, der treekker hardt p& filmen From
Russia with Love fra 1963. Det er et
eller andet retro-keligt over at sidde
bag rattet p& den gamle Aston Martin
og freese rundt om Big Ben med et
fortidslevn af en raket pa ryggen.
Desveerre, og det er til trods for
EA’s altid flotte preesentation, s& er 007

From Russia with Love en gang
ordinaer action med tarveligt
banedesign, et taleligt auto-aim og
hvad de selv kalder et Bond-fokus. Her
er lidt rees, et par snigermissioner, hvor
du helst skal snige dig rundt
ubemaeerket og sé ellers action i stride
stramme, hvor fingeren helst ikke skal
forlade aftraekkeren. Og jo, der er et
skrabet RPG-system i kredsene, og de
ekstra frineder holdet har taget i
forhold til originalmanuskriptet, gor da
heller ikke noget, men nér det hele
alligevel foles sa skabelonskaret og
sjeelelost, som det ger, sé bliver Bonds
vej til SPECTRE noget akavet. Fans af
de sidste par Bond spil, gar dog ikke
galt i byen From Russia With Love, der
er mere af samme agent-skuffe.
_Thomas Tanggaard
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Retro-chikt, men sjeelelast Bond-spil

Capcom Classics

Collection

Arkade-nostalgi med flair og friture

Platform PS2/Xbox Udvikler Capcom Udgiver Capcom Genre Samling
Udgivelse 18 november Antal spillere 1-3 Testet version Xoox, PAL Anb. alder 3 &r

Der er masser af chancer for at mede sin
barndom i Capcoms solide spilsamling.

Med Capcom Classics Collection far
alverdens hablgse games-nostalgikere
lejlighed til at genopleve de gyldne
tider. Konverteringer af arkade-
klassikere er blevet en selvforsteerk-
ende trend pa det sidste, men
heldigvis har Capcom bagkataloget til
at retfeerdiggere opsamleriet. Nar
udedelige klassikere som Street
Fighter Il, Ghosts’n’Goblins og
Commando flimrer henover tv-
skaermen, kan man lugte de fedtede
friture-fritter helt hjem i dagligstuen.

Men gensynsglaeden er nu mere
end blot og bar nostalgi. Flertallet af
spillene p& Capcom Classics

Collection holder stadig vand, og
mange af dem kunne lzere nutidens
spildesignere en lektion eller to om
faengende gameplay og fundamental
spillegleede. Klassiker-stemplet bor
anvendes mere varsomt, nar snakken
falder p& det lodret scrollende
western-skydespil Gun Smoke, den
opfindsomme platform-favorit Bionic
Commando og det ligeledes lodret
scrollende sci fi-skydespil Exed Exes.
Gun Smoke har ondt i opfind-
somheden, Bionic Commandos
styresystem fungerede betydeligt
bedre p& Commodore 64 og
konsollerne, og Exed Exes’ friske ideer
kan ikke helt deekke over, at det er
underveeldende i tempo- og
grafikafdelingen. Tretten certificerede
klassikere, tre mellemvarer og seks
middelmadigheder. Er det nok?

For mig var det mere end rigeligt.
_Erik Petersen
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Buzz: The Music Quiz

Sony vender igen spilbranchen pa hovedet

Platform PS2 Udvikler Relentless Software Udgiver Sony Genre Party Udgivelse Ude nu

Antal spillere 1-4 Testet version PAL Anb. alder 3 ar

Buzz bliver leveret med fire helt specielle
kontrollere, som via en adapter tilsluttes
din PS2’s USB-port - allerede der lgb
min mund i vand. Kontrollerne har alle
en stor rgd knap foroven og samtidig fire
knapper i hver deres farve — bl, orange,
gron og gul. Det gaelder naturligvis om,
at svare pa spergsmal indenfor
musikkens verden ved hjeelp af denne
kontroller, men i stedet for blot at skulle
afgive svar pa samme made igen og
igen, findes der i spillet en lang reekke af
enormt underholdende typer af
konkurrencer.

Jeg havde derfor samlet mine to
bradre, Kristian og Peter, for ihaerdigt at
saette dem pa plads, hvad angar
musikviden. Buzz er virkelig nemt at ga
til, ikke mindst da det er p& dansk, men
ligeledes fordi du kun skal bruge
fornaevnte kontroller gennem hele spillet.
Man starter ud med at veelge, hvor
mange spillere der deltager, samt om
spillet skal veere kort, mellemlangt eller
langt. | bedste Sims-stil skal du og dine
modstandere nu veelge en person til at
repraesentere sig gennem showet. Buzz
udspiller sig nemlig fuldsteendig som et
klassisk quizshow, med Buzz den kaekke
veert, samt hans veldrejede kvindelige
medhjeelper som pendant — kitsch, men
det rammer lige i gjet. | det hele taget er
der lagt stor veegt pa humor, hvilket de
karakterer man kan veelge bestemt ogsa
afspejler. Det endte med at vi lignede
henholdsvis Barry White, Jam Master
Jay og Kid Rock — naturligvis i vi-betaler-
ikke-royalties naerved og naesten kopier.

Scenen var nu sat og vores quiz-
ivrige avatarer tog nu deres pladser pa
podiet, sa spillet kunne seettes i gang. |
bedste Mygind-stil gar Buzz i gang med
at praesentere os spillere, samt fortzelle
lidt om quizzen, for derefter at overlade
ordet til den smukke assistent med sine

ekstremt karakteristiske hofter.

Buzz rummer mere end 1.000 af
slagsen, med dertilhgrende 5.000
spergsmal — nok til at holde de fleste
beskeeftiget i mange, mange timer. Og
tro ikke at det kun er MTV-generationen,
der kan veere med, nej, du kan frit vaelge
om | skal dyste i nyere musik, aeldre
musik eller hele pivtgjet. Sa der er alt
lige fra Bert Bacharach til Beyonce
Knowles - hele seks artiers hits. At
lillebror Peter fik flest point under vores
mange quizrunder den aften, gav mig sa
blot endnu mere grund til at vende
hurtigt tilbage til en fortjent revanche. Du
far med garanti pulsen op af spaend-
ingen, og lattermusklerne kommer ofte i
brug. Buzz er et af de spil man ikke lige
sidder hjemme og spiller alene pé en gra
efterarsdag. Naturligvis er der mulighed
for at spille solo, men det er virkelig ved
flere spillere, gerne i hejt humer, at
oplevelsen bliver bleendende - det er et
spil der samler hele familien til masser af
timers morskab. Alle med hang til quiz
og spergelege, burde allerede i dag
anskaffe sig Buzz! The Music Quiz, der
er en mindre genistreg.

_Steen Marquard
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Morsomt og gennemfort quiz-spil

AHTET A kW e Nl

&

1000

Du kan stort set vaere hvem du har lyst til pa Sonys quiz-show. Nojagtig ligesom pa virkelighedens shows
handler det om at vaere hurtigst pa aftraekkeren - og sa gor det heller ikke noget hvis du ogsa kan svaret.



o

ment America Inc. Al ri

i Y ‘."
Enterta
| 5
4
I. !
4%

lemark of Sony

)

8
. @ =
x
=
g
Ay
£ -
3
=
2l
é‘ - -
Fa ¥
e
ol i
5
£
Bl i -
= - |
‘g— -
£
38
=
: 4
- " &
5 4 i
u(.; 'Hl .
L f
£ R wiiiy
i v
= ]
£
) [
g v
g
5
% - '.‘,:' .. Fae = --. I i .
s iy w | | %, » THE KILLER
12+ R * : L /=3 ¥ RACING GAME.
;_: g .
% www.pegi.info




Information

Platform Xbox

Udvikler Vicarious Visions

Udgiver Activision

Genre Action

Udgivelse Ude nu

Antal spillere 1-4

Anb. Alder 18 &r

Testet version PAL

Plus En helvedes god
stemning. De gamle
udgaver af Doom
felger med. God
underholdning

Minus Alt for kort. Tilfejer
ikke serien noget nyt.
Gameplayet er en anelse
for enkelt

Anmeldelser

Spillets to nye vaben er en grabber ikke ulig den du
maske kender fra Half-Life 2. Det andet er The
Avrtifact, et vaben der udelukkende fungerer pa
sjeele. Stemningen er helt i top og lyden ger sit til at
skraemme dig, men gameplayet er for simpelt.

Doom 3: Resurrection of Evil

Livet pa Mars er stadig er gjensynligt stadig lidt af et helvede

Man kan sperge sig selv, hvad der
egentlig er sa forbandet rart ved Mars.
Luften er meget tynd, jorden og himlen
rod, og sa er der jo ogsa noget om, at
helvede bogstaveligt talt bryder los
deroppe i tide og utide. Doom 3:
Resurrection of Evil (RoE) foregar to ar
efter Doom 3. En kvindelig forsker og
naturligvis et hold af Marines tager til
Mars for at lede efter kilden til et
nadsignal. Kilden viser sig at veere et
objekt kaldet The Artifact, og ligesa
snart en af soldaterne rorer ved
tingesten, gar situationen naturligvis fra
asken i ilden.

Der er nogle fa nye elementer i RoE i
forhold til Doom 3. Der er tilfgjet to
rekvisitter, der hver iszer prover at
indsprgijte lidt dybde i universet. Det
forste er et vaben kaldet Grabber, og det
er mere eller mindre en kopi af
tyngdekraftspistolen i Half-Life 2.

Grabberen kan bruges til at hive ting
som ammunition eller forstehjeelps-
pakker hen til spilleren. Den har ogsa en
langt mere interessant funktion; den kan
nemlig bremse de energikugler, som
visse fiender benytter sig af, og ligefrem
slynge dem tilbage til afsenderen. Det
ser enormt bleeret ud, men er desveerre
ikke seerligt nyttigt. The Artifact er den
anden dims man far fingrene i. Denne
tingest giver adgang til en funktion
kaldet Hell Time, hvilket kort sagt giver
tiden et sirupsagtigt preeg. Det giver
mulighed for at beveege sig rundt, skyde
og genlade i normalt tempo mens
fienderne er fanget i slowmotion.

The Artifact benytter sig af sjeele for
at fungere, hvilket betyder at de stakler,
der er blevet dreebt, ender deres dage
som braendstof. Fjenderne er iovrigt
flotte, velanimerede og detaljerede.
Disse hopper, kravler langs gulvet, vakler

og pa andre mader bevaeger sig mod
dig med en til tider uhyrlig realisme. RoE
lever pa stemningen og denne bliver
underbygget af lydsiden, der i den grad
ma siges at veere ildevarslende. Som lidt
ekstra bonus folger de klassiske Doom-
spil med RoE, hvilket giver Doom-
jomfruer et indblik i serien. Spillene
fungerer ganske glimrende, selvom det
maske er en smule deprimerende at
spille Doom Il og indse, at serien ikke
har udviklet sig meget siden. For det er
nemlig problemet. Alt imens genren
tager kvantespring andre steder, sa vil
Doom ikke andet end at vaere et flot og
en smule uhyggeligt.

_Asmus Neergaard
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_Carsten Skov Teisen
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Anmeldelser

Information

Platform PS2/Xbox
Udvikler Konami
Udgiver Konami

Genre Action

Udgivelse Ude nu

Antal spillere 1-2

Anb. Alder 3 &r

Testet version PS2, PAL

Plus Forlaeggets fine
humor er intakt.
Nydelig preesentation.
Gode ogjeblikke.

Minus Slovt tempo og et
lettere monotont
gameplay. Er reelt ikke
for bern.

Nick Park’s vidunderlige og aerke
engelske par Walter og Trofast,
er to virkelig gode karakterer, der
sagtens kan vaere stjerner i et
platformspil. Problemet er bare
at Konami ikke rigtig har lykkes
med at fa lavet andet end et
skabelonskaret og tempo-
maessigt langsom oplevelse ud
af det, hvilket er aergerligt.

Wallace & Gromit

Grib dit stovsuger-geveer og drag ud pa jagt — varkaninen er Igs!

Det bliver ikke meget mere britisk end
Wallace & Gromit. Flittige te-pauser,
familizere hafligheder og anakronistiske
landsby-omgivelser, udger vaesentlige
omdrejningspunkter i de elskelige
claymation-kortfilm af Nick Park.
Folijetonen om Wallace og Gromit har
netop fundet vej til en spillefiim — "The
Curse of the Were-Rabbit” — der igen har
givet anledning til spillet af samme navn.
Og mens Konami naeppe har haeldt lige
sa& mange mandetimer i deres spil, som
Park har lagt i den notorisk omstaen-
delige claymation-produktion, sa har de
helt tydeligt gjort sig umage. Den
visuelle stil mangler i sagens natur
originalens handgjorte kvalitet, men er
derudover ramt perfekt pa kornet — fra
de udtryksfulde, eminente Park’ske
karaktermodeller til de stemningsfulde,
ekspansive bymiljoer.

Spillet laner liberalt af Park og co.’s
gakkede pafund og rammer forlaeggets
tone fornemt, ogsa i kraft af
stemmeskuespillet og den hyggelige
baggrundsmusik, der er af klokkeklar
spillefilmskvalitet. Problemet kommer,

nar Wallace & Gromits zerkebritiske
hygge-historier skal konverteres til noget
spilbart. Strukturen er af den
efterhdnden obligatoriske GTA3-slags,
hvor Wallace og Gromit — der i
singleplayer-udgaven styres pa skift —
halser rundt i et stort bymilje og patager
sig opgaver fra de lokale. Undertiden er
missionerne integreret i bymiljget, men
som oftest tager de form af separate
baner eller mini-games.

En god del af tiden gar med at rydde
byen for kree, ofte i aflukkede haver eller
parker. Konami har veeret flittige til at
integrere smé& puzzle-agtige elementer i
processen, men ellers er opgaven altid
den samme: Skadedyrene skal gennes
ind i Wallace og Gromits vogn - typisk
via nogle sezerlige, udlagte stovsugerror —
og det skal ske indenfor en stadigt mere
stram tidsplan. Spillets udfordringer
loses ofte bedst ved at prove og prove
igen, til man kan missionerne udenad,
og det har aldrig veeret undertegnedes
foretrukne type problemknusning. Det
kan man sa veere enig i eller ej, men at
monotonien relativt hurtigt ger sit indtog,

vil de fleste sikkert medgive.

En del af problemet er spillets
adstadige, barnevenligt tempo. Det er
en fordel i al den stund, at det ofte
kreever god tid at justere kameraet i teet
beboelse, men det er skidt, fordi det
sammen med det monotone, lidt
uopfindsomme gameplay begraenser
spillets appel til de ti-arige og nedefter.
For dem ville der pa den anden side
veere en del at komme efter — inklusiv
fine muligheder for two player co-op —
men de feerreste danske bern vil forsta
Curse of the Were-Rabbits engelske
tekst og tale. Dermed har Konami, trods
deres rettidige omhu med den fornemme
praesentation, sparet pa et af de mest
afgerende punkter overhovedet - ud
over gameplayet, selvfalgelig, som ogsa
godt kunne have brugt en ekstra gang
finpudsning.

_Erik Petersen

6/10

Grafik 7 Gameplay 6 Lyd 7 Holdbarhed 6
Masser af humor, for lidt gameplay

Et andet syn

Jeg elsker Walter og
Trofast, men der er
langt fra de herlige
claymation-film til de
knap sa gennemforte
og tit monotone spil.
Curse of the Were-
Rabbit er desveerre
ikke anderledes.
Konami har forsogt at
smide lidt ekstra i
posen, men ender
med et skabelon-
skaret action/
platform-spil. 5/10
_Thomas Tanggaard
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Anmeldelser

Twisted Metal: Head On

Hovedlgs vold uden nyt under motorhjelmen

Platform PSP Udvikler Incognito Udgiver Sony Genre Action Udgivelse Ude nu Antal spillere 1-6

Testet version Europa Anb. alder 12 ar

Spilkoncepter er sjeeldent seerligt
komplekse, og hvis Rome-strategiserien
repreesenterer det ypperste vi nar inden
for gennemteenkt spilkoncept, ber
Twisted Metal med stolthed sté i den
anden ende af spektret. Twisted Metal
har altid veeret et af den slags spil, man
kunne forestille sig forst blev teenkt pa
til en alkoholsveedet mandeaften: ”"Lad
os lave et spil med store biler med
missiler og maskinkanoner, og lad os
bemande dem alle med et persongalleri
af seriemorder-lignende individer”. lkke
overraskende har publikummet vaeret
der siden serien debuterede pa PSOne,
og det er dette publikum, udvikleren nu
héber pa i mellemtiden har erhvervet sig
en PSP. Da omdrejningspunkt er kamp
pa fire hjul, er det forste du bliver budt,
valget mellem et bredt sortiment af
forskellige koretojer. Fra monstertrucks
til motorcykler og brummende V8’s,
veelger du alt efter, hvad der passer din
spillestil bedst. Hvert koretgj er
desuden bemandet med et sortiment af
skumle figurer, hvis historier binder
spillets lgse og ligegyldige historie-del
sammen.

Selve gameplayet folger glimrende
op pé det enkle koncept og leeres inden
for ganske fa sekunder af selv de mest
uerfarende PSP-ejere. Kort sagt skal
der skydes pa alt, hvad der beveeger
sig pa skaermen, samtidig med at du
opsamler de forskellige slags missiler
og bonusikoner, som frejdigt er blevet
spredt over de mange baner. Hver bil er
udstyret med et saet uudtemmelige
maskinkanoner, men for at forvolde
serigs skade, ber du gere brug af
sortimentet af missiler, som spreder sig
over effekter som ild, is og decideret

skade. Yderligere er hvert fartoj udstyret
med et specialvaben, som dog
almindeligvis kun viser sig at veere en
mere potent version af et af de tre
fornsevnte elementer.

Basalt set har Twisted Metal seriens
gameplay altid veeret en slags Death-
match, som man kender det fra FPS-
genren, men med alskens forskellige
slags fartgjer i stedet. Gameplay af
denne slags kreever derfor ogsa en
hérfin kontrol, og her kommer Head On
i problemer, da kontrollen p&4 PSP’en
simpelthen ikke er praecis nok. Selvom
realistiske styreegenskaber for hvert
koretoj er et af de mest fremmede
koncepter i Twisted Metal-universet,
keemper du ungdvendigt meget med
styrekrydset.

Igennem hele spillet havde jeg
folelsen af, at mange af fejlene kunne
have veeret fikset, hvis udvikleren havde
haft en smule mere tid, men Twisted
Metals storste problem er der desveaerre
ikke nogen, der kunne have gjort noget
ved. Det virker simpelthen som om
tiden har forbigaet det basale koncept,
der ligger til grunde for Twisted Metal-
serien. Med s& kompetente og finpuds-
ede deathmatch-oplevelser, der efter-
handen findes pa ethvert format i dag,
virker det ungdvendigt klodset at skulle
keempe med Head On’s fartgjer.
Twisted Metal: Head On er et spil som
de blevet lavet tilbage i midten af
halvfemserne.

_Thomas Nielsen

5/10
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Spilevolutionen glemte Twisted Metal

L.A. Rush

Dron middelmadigt gennem byen Los Angeles

Platform Xbox/PS2 Udvikler Midway Udgiver Midway Genre Driving
Udgivelse 18 november Antal spillere 1-2 Testet version Xbox, PAL Anb. alder 12 &r

LA Rush finder sted i den californiske
by Los Angeles. lkke en by, der er
inspireret af Los Angeles eller visse
omrader, men hele Los Angeles. Det er
meget asfalt, der skal hentes frem, og
alligevel klares opgaven fint. Byen er
delt op i fem omrader, hvilket dog ikke
pavirker spillet, idet man kan tage fra
den ene side af byen til den anden
uden at stade pa loadetider.

Styringen af bilerne fungerer ogsa
glimrende. Det er tilpas nemt at glide
rundt om hjerner i vilde udskridninger
og smutte mellem biler pa vejene. Det
er ret hyggeligt at kere rundt i LA og se
byen an. Det famese Hollywood-skilt
kan ses, og smadres, hvis man skulle
veere i det destruktive hjorne. LA
Convention Center er ogsa at finde,
hvilket giver mulighed for at se stedet,
hvor den beremte E3-messe finder
sted hvert ar.

Nu er spillet imidlertid ikke en
turistguide, men en chance for at
breende daek af. Det er der rige
muligheder for i de mange lob. De
forgér ved, at du skal kere s& hurtigt
som muligt gennem en raekke punkter i
byen. Vinder du, er belenningen penge.
Taber du, er der ikke andet at gore end
at prove igen. Et stort problem i LA
Rush er at nogle ting i spillet kan
odelaegges, mens andre ikke kan.
Lygtepeele, postkasser og brandhaner
kan sagtens plgjes ned. Mure kan ikke,
mens plankeveerker og hegn godt kan.
Selvom nogle hegn ikke kan smadres.
Forvirret? Der er ingen rigtig logik i,
hvilke genstande der kan smadres og
hvilke, der ikke kan. Man héber bare, at
den naeste genstand, der rammer ens
kolerhjelm, ikke er boltret til jorden.

Modstanderne er ligeledes en kilde
til irritation. Skulle du selv kere galt,

slar spillet over i slowmotion, séledes
at du virkelig kan se glasskar og andre
bilfragmenter slynge af sted som
faekalier fra en utilfreds chimpanse.
Samtidig kan man nyde synet af
modstandere, der uden problemer
passerer forbi uheldet, som om
chauffgrerne besad overmenneskelige
reaktioner, der er Spider-Man veerdig.
Skulle du endelig have tjent en paen
slat penge sammen, kan man besoge
West Coast Customs. Drengene fra det
hippe MTV-program er med i spillet, og
vil hjertens gerne ’pimpe’ ens biler mod
et mindre vederlag. Det fungerer
desveerre praecis som i programmet,
hvor de teknikkyndige drenge ordner
bilen, som de vil have den, og hvor
ejeren ikke har noget at skulle sige.
Hvis man ser bort fra muligheden
for at kere rundt i hele LA, er der intet,
der adskiller LA Rush fra maengden af
andre spil, der kombinerer biler med
hiphopslang. Synd, for LA Rush kunne
godt have vaeret et godt alternativ til
EAs Need for Speed-serie, eller
Rockstars bundsolide Midnight Club 3:
DUB Edition.
_Asmus Neergaard

5/10
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Endnu et skabelonskéret, udpimpet bilspil

i

LA Rush indeholder hele Los Angeles at rulle rundt i. Til gengeeld indeholder det ogsa modstandere
med naermest overnaturlige evner og West Coast Customs, der meget gerne vil pimpe din ose.
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Skriv dine svar ned, besog herefter
www.gamereactor.net/konkurrencer for at deltage.
Husk at skrive dit navn samt addresse pa dit svar, ellers
kan vi ikke senere kontakte dig hvis du har vundet.

Vi gnsker dig held og lykke i konkurrencen.

1. City of Angels 2. City of Heroes 3. Halo

Hvad hedder den onde leder i CoV?
1.Lord Recluse  2.Darth Vader 3. Jokeren

Hvilket format udkommer CoV pa?
1. Mobil 2.PC 3.PS2

Skriv dine svar ned, besog herefter
www.gamereactor.net/konkurrencer for at deltage. Husk
at skrive dit navn samt addresse pa dit svar, ellers kan vi
ikke senere kontakte dig hvis du har vundet.
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DVD-Anmeldelser

Sin City

SF Film, Ude nu / Tekst Thomas Tanggaard

Jeg havde frygtet det veerste. Efter at Hollywood for snart
fem &r siden fik gjnene op for det enorme bagkatalog af
tegneseriehelte og universer, har alt veeret vendt og drejet, i
jagten p& det nzeste store biografhit. Spider-Man gjorde det
mere end haederligt, Hulk landede som en stor, gren
maveplasker, mens Daredevil var dedsdemt allerede fra
starten. Men alt det har jeg kunnet leve med, fordi jeg ikke
havde felelser i klemme. De var i det mindste ikke i gang
med at odelzegge favoritter som Matt Wagner’s Grendel,
eller Frank Miller’s overdadige sort/hvide noir-univers Sin
City, s hvad ragede det mig, om andre tegneserier blev flaet
fra hinanden pa det store leerred? Det var indtil jeg herte om
Sin City og mexicanernes forstemand Robert Rodriguez - s
begyndte jeg for alvor at blive bange.

Sin City er dog det mest perfekte Hollywood nogensinde
er kommet pa at gengive en tegneserie pa en strimmel film.
Det er et &benlyst hjertebarn for bade instrukter Robert
Rodriguez og Frank Miller, der som bekendt er medinstrukter
pa Sin City, og det mzerkes fra starten. Billederne er
naermest eksakte kopier fra mit nu falmende seriehzefte,
dialogen er som revet ud af taleboblerne pa siderne og
skuespillerne er henholdsvis Marv, Hartigan og Dwight.
Kendere af Frank Miller vil vide, at manden har skrevet
mange knudrede, fabelagtige og til tider skraemmende
historier, s& nér Sin City med sine 124 minutter render hen
over skaermen, s& har makkerparret valgt at fokusere
udelukkende pa tre af Millers sma historier. Der er tale om
gengivelser af The Hard Goodbye, That Yellow Bastard og
Big Fat Kill. Fiimen &bner med That Yellow Bastard, en
historie om Hartigan, en r& politiveteran i Basin City, der med
en truende hjertefejl, er pa jagt efter en morder, der gerne
flaenser sma piger i smastykker. Den anden, og uden tvivl
ogsé bedste historie, handler om moderen Marv, der efter en
velsignet nat med luderen Goldie, vagner op og finder hende
dod. Herefter folger vi Marv’s brutale haevntogt, der leder
ham pé sporet af sdvel en kannibal som en hejtstdende
preest. Sidste afsnit handler om Dwight, en privatdetektiv,
der pa den mest uheldige facon kommer pa kollisionskurs
med en politibetjent og luderne i Old Town.

Sin City er nsermest en lang, bleendende opvisning i film-
noir. Billedsiden er ekstrem besnasrende, volden er karikeret,
overdrevet og alligevel ra, mens historien og dialogerne gar
op i en hejre enhed. Ogsa skuespillerne, heriblandt specielt
Mikey Rourke, lever sig fuldsteendig ind i rollerne og leverer
nogle af deres karrieres bedste praestationer. Det her er
virkelig en af de mest gribende, velfungerende og smukke
film, jeg har set i lange tider, og har du bare det mindste
mod pa noget anderledes, er der ingen vej uden om Sin City.
Dette er uden tvivl &rets bedste film. 10/10

Star Wars: Revenge of the Sith Lords

SF Film, ude nu / Tekst Thomas Tanggaard

Sa sker der endelig noget. Efter to skuffende kapitler i George Lucas’ episke rumsaga Star Wars, er den aldrende
instrukter og forfatter endelig ved at finde formen igen. Det her er Empire Strikes Back-filmen i den nye trilogi.
Fyldt til randen med frygt, had, haevn og laessevis af intriger, serverer Lucas os endelig en film, der er veerdig til at
baere navnet Star Wars. Her viser Anakin sit virkelige veesen, motivationen for overhovedet at opsege og dyrke de
morke sider af kraften. Der hives i de helt store hjertestrenge, skuespillet funkler og den veltilrettelagte slagplan,
som Sith-fyrsterne gennem &revis har planlagt, ender i et brag af en afslutning, hvor galaksen kastes ud i en
ugennemskueligt merke. Hvorfor George Lucas har ventet s& lzenge med at preesentere os for et afsnit, der rent
faktisk indeholder det hele, vides ikke, men det er skuffende at opleve det ved seriens afslutning. 7/10

Land of the Dead

Universal, 14 december / Tekst Thomas Tanggaard

Hvis du virkelig vil overfortolke en zombie-film, s& er jeg sikker pa, at du kan fa alverdens spydige bemeerkninger
om racisme, sygdom eller krig ud af dem. Sadan har det altid veeret og George A. Romero, manden der
kickstartede hele belgen af fodsleebende, splatteraction med bl.a. zombiefilmen Dawn of the Dead, er heller ikke
bleg for at indremme, at han fra tid til anden har sneget en lille politisk kommentar ind blandt indvoldene og alt
blodet. | Land of the Dead tager det desveerre overhand. Veek er gyset, gruen og de neglebidende passager.
Zombierne er gjort til den tredje verdens fattige, der forgeeves forsgger at komme ind i det forjeettede Fort Europa —
pegefingeren er sa tydelig, at det er til at breekke sig over. Sidst men ikke mindst kerer historien i cirkler omkring
sig selv, med et utal af tynde skuespilpreestationer, Nej, sa hellere Zack Snyders freekke remake version af Dawn of
the Dead, der pé& fornemste vis genoplivede de vandrende dede. 3/10

Fantastic Four

Universal, 6 december / Tekst Steen Marquard

Det virker til at nye ideer indenfor filmbranchen er svaere at spotte. Nytaenkning og originale manuskripter er
naermest en sjeeldenhed, da instrukterer og manuskriptforfattere kaster sig glubsk over tegneseriehelte og deslige.
Sam Raimi klarede efter min mening det glimrende med Spiderman, men Fantastic Four er en gevaldig omgang
overfladisk sjusk i forhold til. Fantastic Four’s historie er ekstrem tynd og behaeftet med ganske ringe
skuespillerpreestationer, pa greensen til det pinlige. Maske vil Jessica Albas svulmende kavalergang og de mange
nydelige computereffekter retfeerdiggere, at se den en enkelt gang pa en rigtig temmermaendssendag, men filmen
er og bliver et godt eksempel pa, at superhelte ikke altid er sa super. Den eneste gode skuespiller blandt truppen
ma veere Michael Chiklis, som ger det glimrende i tv-serien The Shield, men de mange lag af skumgummi i hans
Thing-dragt saetter desveerre en gevaldig deemper p& hans udfoldelser. De “fantastiske” far... 4/10

Sahara

Universal, 14 november / Tekst Steen Marquard

Det er helt tydeligt, at Sahara lige fra starten prover at vaere en moderne udgave af Indiana Jones. Den rummer alle
elementerne, lige fra forsvundne skatte og smukke piger, til selvsikre helte med et glimt i gjet. Matthew
McConaughey spiller den velbevandrede opdager Dirk Pitt, som i sin segen efter et sagnomspunden gammelt
skib, The Ship of Death, rejser til Afrika. Her steder han dog hurtigt pa en raekke adfeerdsvanskelige personager,
som har deres egen agenda i den skoldhede erken, og sé er der prompte lagt op til eventyr og ramasjang. Kaster
vi den leekre Penélope Cruz ind manegen som filmens babe, samt Steve Zahn som comic relief, s& burde vi da
have en god oplevelse pa bundlinien. Desveerre er det ikke helt tilfzeldet, da den i forvejen lidt diffuse historie
gnidres ud af de mange actionscener, samt af den mindre heldige sammenszetning af filmen. 6/10

War of the Worlds

Paramount, 16 november / Tekst Steen Marquard

Den oprindelige War of the Worlds formaede at fange et helt lands opmaerksomhed. Det var oprindeligt et herespil
skabt af H.G.Wells, som i 1953 for forste gang kom pa det store leerred. Et halv arhundrede efter proves der igen
kreefter med jordens overtagelse, hvor Tom Cruise spiller den fraskilte foraelder, som ma flygte fra de grusomme
rumvaesener for at redde sig selv og sine to barn. Filmen er centrerer om den lille familie, og netop den
indgangsvinkel er enorm effektiv. Den reedsel de oplever ved, at fa hele deres tilveerelse vent pa hovedet, illustreres
glimrende af Spielberg, og deres kamp for overlevelse skildres pa nervepirrende vis. Cruise er atter i topform som
den akavede weekendfar, som ikke alene keemper med invasionsstyrken, men ligeledes med at prove, at skabe et
bénd til hans egne bern, som han darligt kender. Slutningen er dog lidt af et spark i skridtet. 7/10

Batman Begins

Warner Home Video, 22 november / Tekst Steen Marquard

Efter at Burton slap taget p& Batman er det géet gevaldig ned af bakken for den kappekleedte flagermus.
Historierne blev mere og mere platte, og hverken Val Kilmer eller George Clooney passede ind i rollen — uanset om
der var brystvorte pa batdragten eller ej. Batman Begins, som titlen antyder, visker tavlen ren og starter forfra.
Christopher Nolan formér at give os en langt mere menneskelig og dyb felelse med Bruce Wayne og hans
nocturne alter ego, som pé bleendende vis spilles af Christian Bale. Veek er de mange unedige gadgets og
computereffekter. Der fokuseres pé historie og karakterudvikling, hvor vi felger den r&dvilde unge Bruce fra at veere
et forskreemt kid, til at blive den sorte ridder, de kriminelle frygter i nattens merke. Batman Begins er et af arets helt
store filmvaerker, kun overgéet af Sin City. 9/10
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T.A.T.U - Dangerous
And Moving

Interscope, Ude nu / Tekst Jannik Tai Mosholt

Der var engang, for ikke sa forfeerdelig lzenge siden, hvor det
store spergsmal i det kollektive bevidsthedsrum var, om de
to smaekre poptoser i russiske t.A.T.u. virkelig var lesbiske,
eller om det bare var et perverteret og perfidt mediestunt fra
deres manager/bgrnepsykologs side. Den Trevor Horn-
producerede "All the Thing’s She Said” var uanset hvad et
vaskeaegte monsterhit, med sin blanding af sen 80’ernes
bombastiske lydbillede og det nye artusindes knastarre
produktion. Al form for street cred og spaending forsvandt
dog som dug for solen da t.A.T.u. pigerne begik
karriereselvmord med verdens veerste optraeden i Eurovision
Song Contest. Efterfolgende fled det med historier om, at de
to piger var gaet fra hinanden, havde faet hver sin (mandlige)
kaereste, og t.A.T.u virkede pludselig som en russisk
lynkineser.

Sédan skulle det dog ikke helt g&, For nu er de to yndige
ungmeer nedkommet med en opfelger til succesen.
Dangerous And Moving er pa alle mader en opfolger;
albummet beskaeftiger sig mest med hele tiden febrilsk at
forsege pa, at genskabe de tidligere sanges potentiale, og
det gor det godt. Det er et seerstudie i overpompos lyd,
desperate pigehvin, der kan f& enhver til at blive blad i
knaeene og en sand overdosis af erehaengere. Fernaevnte
Trevor Horn har denne gang kun produceret én skaering, den
smakedelige "Craving”, men til gengeeld ger alle andre
producere deres bedste for at lyde ligesom ham. Forste
reelle skeering pa aloummet, All About Us, er en kommentar
til alle dem, der, ligesom jeg, troede at t.A.T.u. var en saga
blot. Det er mesterligt produceret og er en fin reminder om,
at disse to toser altsé har vaeret savnet pa en hastigt
blegnende popscene. Har man set videoen til nummeret,
star det dog stadig klart, at en stor del af t.A.T.u.’s styrke
ligger i provokationen. Her fortzelles historien om mordet pa
en lidt for voldelig elsker, placeret i et barbie-agtigt plastic
univers, hvor de to t.A.T.u.-piger ser ud som om de er
voksfigurer stukket af fra museet.

Dangerous And Moving burde dog vaere god nok i sig
selv til at treekke laesset, og ikke saette sin lid til skandale for
at blive hert. Mod slutningen af albummet far man godt nok
fornemmelsen af et gammelt og, der ikke kan trackke mere.
Med Dangerous And Moving er det dog lykkes for t.A.T.u. at
komme over skandalerne og vise, at de rent faktisk har mere
end lidt kysseri og suggestion at byde pa. Det er et godt og
et fuldt ud professionelt stykke hitlistepotentiale. Nu mangler
vi bare at finde ud af det der stadig nager lidt i baghovedet.
Er de eller er de ikke!? 8/10

Annie - DJ-Kicks
K7, Ude nu / Tekst Jannik Tai Mosholt

Mix CD’er udvalgt af enkelte personer, kan vaere et interessant blik ind i dennes inspirationskilder og lydmaessige
verdenssyn. DJ-Kicks-serien har holdt et hgjt niveau fra starten af, og det laver den lille nordmand Annie bestemt
ikke om pa. | lebet af 17 skeeringer ledes vi igennem den unge dames syrede univers, der indeholder alt fra Bow
Wow Wows skenne | Want Candy, over to numre med Annie selv og til den anden yderpol, hvor Death From Above
1979 far en langt mere tilgeengelig version af sig selv gennem et remix. Hvor Annies DJ-Kicks udspil maske aldrig
bliver en favorit pa hjiemmestereoen, kan den snildt agere lydtapet til lidt heftig druk og en lille smule dans. S& er
soundtracket til fredag og lerdag da i det mindste hjemme. 7/10

Goldie Lookin Chain - Safe As Fuck

Warner Music, Ude nu / Tekst Jannik Tai Mosholt

Glodie Lookin Chain er for sjov, det kan ikke veere anderledes. Med sange om medre med tissemaend, kunsten at
klzede sig ud som robot, n&r man skal kebe smager og glaeden ved en gokkesok, har det walisiske crew fra starten
af placeret sig s& langt veaek fra hiphoppens krav om street cred som muligt. Debutalbummet Greatest Hits, var en
lang grinetur med knapt s& meget vaegt pa det kvalitative. S&dan forholder det sig ogsa pa Safe As Fuck, forskellen
er bare at joken ikke er helt s& sjov nu, som den var forste gang. Your Missus Is A Nutter er et brag af en
forstesingle, men udover det sa virker produktionerne ikke helt s& oplagte, og s& er der pludselig stort pres pa den
lyriske formaen. Her kommer Goldie Lookin Chain virkelig til kort. Safe As Fuck er for dem der engang syntes at
Bloodhound gang var sjove, men nu om dage gerne vil have lidt mere end en konstant strem af sange om
kensorganer. 6/10

Ryan Adams & the Cardinals — Jacksonville City Nights

Lost Higway, Ude nu / Tekst Jannik Tai Mosholt

Det er efterhanden en gammel traver, at den gode Ryan Adams laver alt for mange plader, og en sterre intern
kvalitetskontrol ville klzede ham. S&dan er det ogs& med Jacksonville City Nights, endnu en blandet landhandel af
skidt og kanel. Men faktum er bare, at selv en halvgod Ryan Adams udgivelse er bedre end det meste.
Jacksonville City Nights bevaeger sig endnu lzengere ud i Country land end Ryan har veeret lzenge, og det
afdezempede lydbillede med den fine slide guitar i front, fungerer upéklageligt. Ryan Adams har en stemme, der
formér at ga direkte i hjertekulen uden at virke anmasende, og det er umadeligt sveert ikke at holde af en mand,
der foler sig nodsaget til at udgive hver en strofe han indspiller. Alligevel er Ryan Adams en af den slags, man rent
faktisk kunne anbefale at f& udgivet en opsamling. Hvis ikke manden selv vil luge ud, s& kan hans pladeselskab vel
gere det for ham? 7/10

Sugababes - Taller In More Ways

Island Records, Ude nu / Tekst Jannik Tai Mosholt

@v! Nu var det ellers lige s&dan, at jeg var rigtig vild med Sugababes. Faktisk s& vild, at sange som Round Round
og Freak Like Me er blandt mine absolutte yndlinge. Sugababes har aldrig lavet et album, der var mindre end godt,
indtil nu. Taller In More Ways er nemlig en ganske gennemsnitlig og uinspireret indsats fra de tre smaekre popteser.
Forstesinglen Push The Button er ganske udmaerket i sin higen efter pophimlen, men udover den, er det kun It
Ain’t Easy, der formar at bryde bare en lille smule ud af de treette pigepopband-skabeloner. Det er eergerligt, jeg
havde forventet s& meget mere, men det her var altsd, hvad jeg fik. Det er ikke helt godt nok. 5/10

The Cardigans - Super Extra Gravity

Universal, Ude nu / Tekst Jannik Tai Mosholt

Personligt synes jeg, at Cardigans toppede med Gran Turismo. Her smed de pzaenheden af sig og forméede, pa
trods af sede Ninas blede stemme, at lave et rockalbum med kant. Det har dbenbart taget hardt p& bandet, for
Gran Turismo har vist sig at veere en enlig svale. Efterfalgeren Long Gone Before Daylight var naermest country, og
selvom The Cardigans er gaet en smule tilbage til der hvor de kom fra, er Super Extra Gravity bestemt ikke Gran
Turismo. Det er neermere en sadan lidt selvtilfreds og afslappet udgivelse, hvor det pa ingen made lyder som om
nogen investerer szerlig meget i det. Lille Nina synger stadig sa fint s& fint, og andet spiller tilbagelzenet og
kontrolleret. Super Extra Gravity er guf for fans, der har veeret med hele vejen, men szerlig interessant er det altsa
ikke. Erase and rewind! 6/10

Yor123 & Skandaali - Round the World

Playground, Ude nu / Tekst Jannik Tai Mosholt

Hiphop er ikke hvad det har veeret, og finsk Hiphop har aldrig rigtig veeret det. Det far vi nu endnu et bevis pd med
Yori123 & Skandaalis Round The World. Jeg skal ellers lige love for, at de to finner har veeret ude og hente venner
ind til at give en hadnd med. Albummet er proppet med respektindgydende navne som Inspectah Deck, Royce De
5’9” og Jeru The Damaja. Selv Ufo & Yepah dukker op - det er virkelig en verdensomsejling over havet det her. Det
er egentlig heller ikke pa det rapmaessige niveau at albummet halter, det er produktionerne den er gal med. Round
The World byder pa nogle af de kedeligste tracks undertegnede har hert meget lzenge. Der er ingen nye ideer,
ingen kreativitet og det lugter langt vaek af omtaget venstreh&ndsarbejde. Det er naermest uforstéeligt, n&r man nu
har brugt s& mange kreefter pa at hente alle mulige gaester ind. Hvorfor har man sa ikke givet dem noget ordentligt
at kaste deres skills henover? Heller ikke denne gang spillede Finland sig ind i hiphoppens superliga. 5/10
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