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TESTET VERSION:

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

ELSKVARDIGT SPIL:

Udneevnelsen "Elskveerdigt spil” er vores méde at sige, at du virkelig ber
kobe netop dette spil. Det elskveerdige stempel tildeles kun et enkelt spil i
hvert nummer og gives udelukkende til de allerbedste spil p& markedet.

ANBEFALET ALDERSGRZANSE:

Ved hver anmeldelse i Gamereactor informerer vi omkring den
rekommanderede alder som spillet er blevet tildelt. Dette er den sakaldte
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
aldersgraenser i PEGI-systemet er 3 &r og op efter; 7 &r og opefter; 12 ar
og opefter; 16 &r og op efter samt 18 &r og opefter. Disse
aldersrekommandationer findes ogsé uden p& enhver spilzeske som
seelges i Europa.

Gamereactor tager ikke ansvaret for indsendt materiale som indsendes
uopfordret. De i bladet nasvnte priser er vejledende og redaktionen patager
sig intet ansvar for eventuelle fejl. Artikler, billeder og annoncer méa 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 p& at modtage magasinet hver méned, sa kan du abonnere pa
magasinet. Du har mulighed for at tilmelde dig via www.gamereactor.net

Gamereactor findes pa mere end 700 steder i Danmark, heriblandt landets
storste elektroniske butikskaeder som bl.a. EB Games, GAME, Fona, Merlin
og Bog og Idé. Du kan ogsé finde os pa flere videregende 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.

06/07-06
En ulykke kommer sjeeldent alene

Velkommen til livet som redaktor

Kender du de der dage, hvor du glemmer toastbradet i risteren, treeder pa katten og kommer for sent til
bussen, kun for senere p& dagen at glemme en vigtig aftale med keaeresten? Velkommen til livet som redakter,
eller rettere til livet pa en redaktion. Et spilmagasin som Gamereactor virker maske glamourest, nar det ligger
der med sine glittede sider, og livet som spilanmelder har utvivisomt veeret pa manges enskeseddel over et
kommende arbejde, men giv dem 14 dage pa den anden side af skrivebordet og de Igber skrigende veek —
isaer hvis en uge af de 14 dage forgar pa E3-messen.

Selv en sé haerdet skribent som Jesper Nielsen, métte i dagene efter det elektroniske brag i Los Angeles
kapitulere og ga i hi. Hans gjenaebler dunkede, halsen var ter og indtrykkene fra mere end 800 spil farede
rundt i hovedet pa ham, og en kort overgang overvejede han helt at sige fra og sa ellers blive farehyrde et
eller andet sted i New Zealand. Det blev naturligvis ikke en lettere méned af at Titan Quest, hverken ville eller
kunne kere p& Thomas Nielsens monster PC. Nye drivers og et par venlige fifs fra Iron Lore selv hjalp ikke
meget. En ny version af spillet blev udsendt, men denne forsvandt i posten og med kun fem dage til deadline,
endte vi med at méatte hente det feerdige spil fra en FTP, der sneglede sig af sted med ca. halvtreds kilobyte i
sekundet. Forst 22 timer senere havde vi spillet mellem haenderne og Niller brugte de nzeste dage
indespeerret i forseget pa at na rundt om hele spillet, s& der kunne skrives en anmeldelse.

Bedre gik det ikke med de interviews, som vi havde planlagt. Sygdom, en reel mangel pa overskud og
decideret snovleri, gjorde det uendelig sveert at fa manedens "Fem minutter med...” i kassen, og der skulle
ogsa mere end lidt held til at f& bade Half-Life 2: Episode One og Loco Roco i kassen — men det lykkes. Det
sammen gjorde manedens kronikker, eksklusive nyheder og DVD-anmeldelser. Og det er s&ddan set det
eneste, jeg gerne vil have dig til at teenke over, ndr du om nogle fa sider lzeser dig gennem vores 17-sider
lange E3-artikel og neerleeser vores anmeldelser. Vi knokler for at f&
det hele til at vaere p& de 48 sider, magasinet i denne maned fylder
og ingen, absolut ingen af anmeldelserne, har vaeret som at klg sig
selv i nakken. Det er hardt arbejde, og usanset hvor meget du
dremmer om selv at sidde og spille spil, og maske endda fa penge
for det, s& ved du det nu: Det er dronhardt.

N&, men velkommen til sommerens store juni/juli nummer, der
som sagt indeholder bade alt om fremtidens mange spil, samt de
spil, du muligvis skal ud og kebe dig fattig i denne sommer.
Velkommen til endnu et nummer af Gamereactor.

Thomas Tanggaard (Chefredakter)

Medarbejdere

Thomas Nielsen

22 timer. S& lzenge métte Thomas have redaktionens PC
stdende med et FTP-program kerende i baggrunden, for han
langt om laenge havde adgang til en downloadet version af
Titan Quest, der rent faktisk virkede. Ventetiden blev spenderet
sammen med New Super Mario Bros., der ifalge Thomas, er
preecis hvad han havde brug for og som beted, at han fra tid til
anden var pa redaktionens eneste toilet i mere end en halvtime
ad gangen. Det kan en handholdt ogsa bruges til.

Asmus Neergaard

En ven i neden. Sddan kan Asmus altid betegnes. Mangler der
noget i magasinet, er en af redaktionens andre spilhoveder i en
krise rent skrivemaessigt, eller er der et interview der skal
oversaettes, s& er Asmus altid klar til at hjeelpe. Nar han ikke leger
redaktionens bleeksprutte, s gér tiden med Syphon Filter: Dark
Mirror og ikke mindst Shadow of the Colossus, som Asmus
forleden fik af Tanggaard. Det er dog et eksemplar af Loco Roco,
der star overst pa enskesedlen. Mon ensket opfyldes?

Jesper Nielsen

Gamereactors utvivisomt hardest arbejdende spilskribent lever
stadig. Efter en uge med pressekonferencer, mader, praesentationer,
fremvisninger, interviews og en generel tur gennem messens mange
stande, er Jesper tilbage pa dansk grund med en akut sevnmangel,
et hoved fyldt af indtryk og nerver s flossede, at han i de forste
fem dage ikke var til at opsteve pé redaktionen. Mon ikke han snart
er tilbage i fuldt viger? Vi savner i hvert fald hans entusiasme her pa
redaktionen og ensker ham alt det bedste.

Dette magasin indeholder
materiale som du skal veere
18 ar eller over for at leese




“The closest you’ll get to actually having a nightmare in a movie ‘[he er’ .
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Har vi brug for anmeldere? (Manedens brev)
Anmeldelser, anmeldere, kritikere, previews osv...
Redaktioner der anmelder de forskellige nye spil og
bedemmer dem ud fra et s& objektivt synspunkt som
muligt, er blevet hverdag for alle gamere; personligt s&
kaber jeg aldrig selv et spil, uden forst at bedemme
pressens kritik af det pageeldende spil. Men indimellem
s& kommer der altsa spil, der deler redaktioner i to
steerkt uenige lejre. | Gamereactors tilfeelde vil jeg
fremhasve Dead or Alive 4, som | anmeldte i #67 fra
Feb. 06. Heri roste Jesper Nielsen spillet og gav det en
rigtig flot karakter, 9/10...Men kigger man under
rubrikken "Et andet syn" s& ser man straks at Thomas
Nielsen er staerkt uenig og har ngjes med at give spillet
et simpelt 5-tal. Havde tilfaeldighederne gjort at det var
T. Nielsen og ikke J. Nielsen der havde skulle skrive den
fulde anmeldelse, s& havde redaktionens opfattelse af
spillet nedvendigvis taget sig noget anderledes ud.

Jeg er ikke ude efter Gamereactor, da jeg har den
dybeste respekt for jeres arbejde og indstats; dette var
bare det tydeligste eksempel pé& problematikken som
jeg kunne finde. Men for at komme til sagen, sa lad mig
formulere min konklusion klart og tydeligt: Har vi virkelig
brug for anmeldere? Vi er alle individer og derfor vil
vores meninger og opfattelser ogsé forme sig derefter. |
dette tilfaelde var jeg personligt enig med J. Nielsen,
men det andrer ikke pa det faktum at anmeldelser, til
trods for de bedste intentioner, kan blive meget
vildledende. Selvom en anmelders fineste kunst er at
forholde sig objektiv, s& glipper det altsd uundgaeligt
indimellem... sé... Nu er luften renset, i hvert fald fra min
side og jeg hdber pa at dette indleeg kan skabe en
informerende debat pa4 GRs hjemmeside. Jeg har fuld
forstaelser for hvis mit brev aldrig bliver offentliggjort
gennem jeres redaktion, det er trods ikke ligefrem en
kortformuleret tankestrem :) Tusind tak for et godt blad,
| fejer konkurrencen af banen, uden engang at f& sved
pa panden, og det kan de danske gamere ikke takke jer
nok for. Tak for opmaerksomheden... /Martin Larsen

Husk de traditionelle braetspil

Maske er det underligt, men jeg teenkte her forleden dag
en tanke. Den omhandlede, at spil generelt ikke er sa
vigtig alligevel, som folk nogle gange tror. Jeg mener,
der er nogle mennesker, som prioriterer de virtuelle
vidundere hgjere end alt andet. Er dette bare ikke at
overvurdere en lille smule? Selv spiller jeg pa konsol og
synes da at det er sjovt, men efterhdnden som tiden gar
sin fremadrettede vej, er f.eks. de klassiske spil som
Ludo, Skak, Dam osv. sl&et tilbage af computerspillene.
Online-faciliteter der ses pa spil som, WoW, Halo og
mange andre, har tryllebundet alverdens spilfanatikere til
skaermen og de har med hgj sandsynlighed glemt de
mere traditionelle braetspil. Godt nok er virtuelle spil en
genial opfindelse og har bragt nysgerrige og
interesserede foran skeermen, men hvad med lige at
tage et spil backgammon? /Danny Trang

Glem konsolkrigen, nyd spillene...

Jeg skriver her, i hdb om at f& en lille smule medhold. |
ojeblikket falder snakken i forummet meget pa konkur-
rencen mellem Xbox 360,Wii og PS3,hvilket ogsa er
yderst spaendende. Men gang pa gang, tager snakken

en ny drejning, og falder i sidste ende hen pa hvilken
konsol der er den bedste. Og i den sammenhaeng,
opstar der mudderkast til hgjre og venstre,hvilket er
yderst traettende. Og det er her jeg taenker: Hvorfor
fokusere sa meget pa hvilken konsol der er den bedste?
Jeg er selv en alsidig gamer, der ikke lader mig bide
maerke i, om konsollen er fra Sony, Microsoft eller
Nintendo, men derimod retter fokus mod spillene. For
uanset om mediet kan afspille DVD film,har steerkt
hardware, eller kan lufte hunden, sé er det altsé i sidste
ende spiludvalgtet, der burde vaere det centrale fokus.
Hvis spiludvalget appellerer til den enkelte bruger,
hvorfor s& bruge s& meget energi pa at overbevise alle
andre om at mediet er det bedste? Her teenker jeg ogséa
lidt p& debatten omkring hvorvidt Sony er 'copy cats'
eller ej. Jeg oplever mange der brokker sig over det
faktum at Sony valgte at putte 'tilt' funktion i deres
kontroller, eftersom Nintendo 'brugte' den idé farst.

Og i stedet for at se mulighederne i denne tilt funktion,
udnytter div. 'fanboys' muligheden, til endnu en omgang
mudderkast. Hvorfor m& man nu ikke lane andres idéer?
Hvordan ville spilleverdenen se ud i dag, hvis alle
firmaer valgte at tage patent pa deres idéer? Ville der sa
kun findes én RPG-serie? eller maske kun én konsol?
Veer &ben overfor flere end bare én konsol, udvid din
horizont, og dine spiloplevelser vil blive beriget meget
mere. /Heidi Fagerstrom

Vi har det ligesom dig Heidi, og har ogsa sveert ved at
forsté hvorfor al snakken omkring spil altid havner i
hvilken konsol der er staerkest og hvem der mangler at
finde pa noget selv. Maske bliver det aldrig anderledes?

L
oy

E3, hvad skete der egentlig?

E3 er forbi og de tre store har smidt deres bomber med,
mere eller mindre, pomp og pragt, og nu kommer s&
den store diskusion: Hvem var bedst? Var det Microsoft
med deres line up af store titler? Sony med Heavenly
Sword og pris oplysninger? Eller var det Nintendo med
deres inovative Wii-mote? Tjaa hvem ved, men jeg har
set alle de tre stores show (dog ikke live) og taberen er
desvaere klar: Sony trak nitten. Efter sidste ars brag af
et show var dette hvad de kunne finde frem: alt for fa
store seje titler, en alt for hgj pris og hvor blev Killzone
af? Mellem de to sidste er det dog sveert: Micrsoft
havde utrolig mange utroligt flotte titler og et udmaerket
show. Iseer Halo 3 var utrolig flot. Nintendo smed et
super godt show pa banen med live demonstrationer pa
Wii af bade: Red Steel, Wii sports og the Legend of
Zelda: Twillight Princess. De gav os ogsa en lang liste
af Wii eksklusive spil, inklusiv et nyt mario spil. Men vi
kunne godt have brugt nogle flere detaljer om pris og
den slags. Alt i alt vandt Nintendo nok E3 i &r. Jeg ved
ikke om i har en lignende artikel inde i magsinet men har
jeg ret eller har jeg spist s& mange ra kastanjer at jeg
har taget skade? /Simon Greve-Poulsen

Er ra kastanjer virkelig skadelige? S& ma vi hellere lade
veere med at aede lgs af dem pa redaktionen.

Nogj, hvor jeg hader det!
Jeg kan se det komme og jeg ved at det er uundgéeligt.
Nu holder | snart ferie og jeg skal vente til august med
at fa det neeste Gamereactor magasin. Hvordan kan |
finde p& at gere sddan noget? /Rasmus Jensen

Ll

Flere forskellige meninger

Martin Larsen er ikke i tvivl om at
Dead or Alive 4 er et godt spil,
ligesom Jesper Nielsen, men da L]
Thomas Nielsen i #67 gav det 5/10 i
. sit andet syn, gik det ogsa op for e
¥ ham, at anmeldere er af forskellige
meninger og at anmeldelserne
derfor bliver derefter. Han sperger:
Har vi brug for anmeldere? L
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I em po Dugfriske nyheder hver dag pa: www.gamereactor.net
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Nz!d for Speed: Carbon vil indeholde en"_%t omfatten%g i
it

del, hvori det bl.a. er muligt at r: mod dndre for res|

og ikke mindst deres bil - ikke helt ulig det fr.emrieende Juic
! -

| Need for Speed: Carbon er der
tre forskellige bilgrupper. Trim-
mede japanske biler, amerikan-
ske muskelbiler og eksotiske
sportsbiler - ekstrem laekkert.

De forste billeder fra EA’s gaderacer

Efter to Underground-spil og det seneste Need
for Speed: Most Wanted, vender spilgiganten
EA tilbage til de kulsorte asfaltveje, for at give
hgjoktan racing endnu en chance.

Det naeste spil i serien hedder Need for
Speed: Carbon og kommer til at veere centre-
ret omkring konceptet Canyon Racing. Det er
en populeer og ekstrem farlig form for raes, der
har sin oprindelige i udkanten af Tokyo og som
nu dyrkes at vanvittige amerikanere, der ikke
er bange for at szette livet p& spil, for at fa

noget respekt. Reelt er denne slags raes de
samme som traditionelle gaderaes ved
nattetid, men forskellen er at de nu foregar pa
slingrende bjergveje, hvor kilometer dybe
raviner, gradigt sluger alt, der ikke holder sig
pa asfalten — bare en enkelt fejl ender med
den visse ded.

| Need for Speed: Carbon har EA ogsa haft
et godt gje til THQ’s fantastiske Juiced, da
bade point- og penge-systemet er centreret
omkring respekt. | byen holder en masse

forskellige teams og grupper til (givetvis
kriminelle) og du veelger et af dem som dit
hold, og herefter er det altsé bare at kere
leekkert, ekstrem vovet og lige til graesen for at
vinde de andre teams respekt. Som du vinder
spillets forskellige raes, vinder netop din
gruppe mere og mere af byen som Need for
Speed: Carbon foregér i. Malet er naturligvis at
komme til at styre hele byen med hard hand.

Need for Speed: Carbon lanceres til Xbox
360 og PlayStation 3 denne vinter.




Draenei kan forst og fremmest
kendes pa deres bla tentakler,
der haenger fra kinderne. Det
er nemlig ikke noget specielt i
at vaere to meter hoj og bla i
ansigtet i World of Warcraft.

Draenei er med i Burning Crusade

Draenei er nu formelt bekrzeftet som den nye
Alliance-race. De har dzemonisk blod i &rene
men er gedle vaesener og vil kunne blive
warrior, mage, priest, paladin eller hunter.
Draenei og Blood Elves kommer til at nye
startomrader, som vil kunne holde op til level
20, preecis som ved de andre racer. Blandt
andet kommer Blood Elves til at kunne
udforske Deatholme, et omrade lig Strathole,
men blot lowlevel. Derefter kommer de til at
kunne ga videre til fellesomraderne som
Wetlands, Thousand Needles og Ashenvale.
Outland vil indeholde en masse nye
instances,bade for grupper pa fem mand og
for raids, bade hurtige af slagsen a la Onyxia
og episke felttog som Molten Core og Temple

of Ahn'Qiraj. Men allerede inden udvidelsen vil
det nye Naxxramas Necropolis blive dbnet og
byde pa de ondeste og sveereste fiender hidtil
- modstanderne i starten vil her svare til
slutbosserne i Ahn'Qiraj, dvs. ret s sveere.

Til slut beretter Jeff om,at karakterer pa
level 70 vil med god udrustning kunne slas
mod Ragnaros med blot 10 til 15 spillere, og
det pateenkes endda at selv Ahn'Qiraj og
Naxxramas kommer til at vaere overkomme-
lige ved maksimal level, s selv ikke-raids kan
komme til at opleve herligehederne i disse
instances. Ifalge de seneste rygter er The
Burning Crusade pa gaden i begyndelsen af
oktober maned, men det er ikke bekraeftet af
hverken Vivendi eller Blizzard.

Tempo_Nyheder

Grand Theft Auto IV i oktober ar 2007

Sony ikke sa meget som naevnte Grand Theft Auto IV pa pressekonferencen i
Culver City, mens Microsofts Peter Moore gjorde meget ud af at naevne at de
ville fa spillet d. 16. october 2007, hvilket tydede pa at det nzeste GTA-kapitel
ville blive eksklusivt til Xbox 360. Men sadan haenger det ikke sammen ifelge
Rockstar, om de ma om nogen vide hvad de taler om, da det er dem der
udvikler spillet. Rockstar forklarer i stedet at spillet kommer til bade
PlayStation 3 og Xbox 360, men at X360-udgaven far noget ekstra indhold.

Molyneux lader munden lgbe - igen

Peter Molyneux, manden bag spil som Black & White, brugte ikke kun arets
E3-messe til at fremvise Fable 2 til Xbox 360. Han rebede ogsa at Lionhead
Studios arbejder pa et andet projekt. Et der, hvor underligt det end lyder, kan
lave din morgenmad. Ved en E3-spergesession sagde Molyneux: "Jeg kan
annoncere at vi arbejder pa et andet spil pa Lionhead, men jeg kan ikke
fortzelle jer noget om det." Han tilfgjede klukkende at "det bliver det bedste
spil i alle tider.” Er dette det hemmelighedsfulde Dimitri? Og morgenmad?

Warner Bros laver Warcraft-biograffilm

Her pa Gamereactor har vi vaeret hardt fokuseret pa E3-messen, men i
kelvandet af de mange spaendende Warcraft-nyheder lyder det sig ogsa nu, at
der er planer om en Warcraft-film, til dem af jer det er gaet forbi. Paul Sams,
chief operating officer for Blizzard siger felgende om projektet: "Vi har segt
meget laenge efter det rette film-
studie til, at udvikle en film baseret
‘ pa vores universer. Mange studier
har tidligere kontaktet os angaende
os sadan et projekt, men det var
ikke for vi mgdtes med Legendary
Pictures, at vi folte vi havde fundet
den helt perfekte parter. De deler
vores hgje standarder for kreativ
udvikling, og fordi de forstar vores
vision angaende hele universet
omkring Warcraft-spillene. Vi ikke,
at der er et bedre filmstudie til, at
bringe Warcraft til det store lserred"

Star Wars-spil til Wii...

Det er naermest enhver spillers drengedrem, at kunne jonglere rundt med et

rigtigt ly d og redde ¢ 1, og siden Nintendo sidste ar viste deres
fiernbetjening frem, sa har rygtet omkring et Star Wars-spil til Wii ligget og
ulmet hele tiden. Det mest spaendende kom dog efter en E3-praesentation,
hvor en journalist fra sitet spurgte til muligheden for et vaskezegte Star Wars-
spil pa Wii med lyssvaerd. Her til svarede en talsmand fra Lucas Arts "Vi ved
godt at folk virkelig ensker det og vi kigger pa det." Ngj, hvor Wii glaeder os.

Metroid Prime 3 ved Wii-premieren

Nintendo har afsleret at nzeste kapitel i sagaen om duserjeegeren Samus Aran,
Metroid Prime 3, helt bestemt er en lanceringstitel. Udvikleren Retro Studios er
stille om spillet, men fa saftige stykker information er sivet ud. Blandt andet
dukker rengtensynet op igen, og inkluderer nu en strale der kan ga gennem
vaegge. Samus har ogsa faet et nyt skib hun kan rejse i, og dette kan ogsa
kontrolleres via en fiernbetjening. Mere nar vi naermer os en lancering.

Assassin’s Creed til X360

Assassin’s Creed, Ubisofts spil der blander Prince of Persia med Thief og en
god portion fornyelse, lader til at veere pa vej til andet end PlayStation 3.
Selvom spillet officielt kun udgives pa PlayStation 3, sa har nyhedssitet Noooz
snakket med en talsmand fra Ubisoft, der overfor dem har bekrzeftet at
Assassin’s Creed ogsa er under udvikling til Xbox 360. Pa spergsmalet om
hvorvidt spillet s& reelt er eksklusivt til PS3 klappede han i som en gsters,
hvilket tyder pa at Sony har sikret sig en eller anden tidseksklusiv aftale.

Irrational Games driller os

Irrational Games, der pa dette ars E3 imponerede meget med Bioshock, den

i ige opfolger til System Shock 2, leder i gjeblikket efter nye folk til deres
studie i Australien. Dette er i sig selv ikke sa maerkvaerdigt, men for lige at
gede jorden med lidt interesse har firmaet meddelt at de arbejder "pa en af
Pc’ens mest elskede serier nogensinde" og "at spillere vil ga amok nar de
finder ud af hvad det er." Vi har absolut ingen ide om hvilken spilserie Irrational
Games er blevet bedt om at viderefere, men det lyder ekstrem lovende.




Fem minutter med...

Brian Sullivan, stifter og preesident af Iron
Lore Entertainment, firmaet bag Titan Quest

- De fleste af de tidlige spil jeg
spillede, var nogle jeg lante af mine
venner. Det forste egentlige spil, jeg
kan huske at jeg selv kebte, var
Secret of Monkey Island fra Lucasfilm
Games. Jeg var vild med de fleste af
de tidlige eventyrspil.

- Jeg er mest en PC-spiller, og det
fleste af mine helt store spilleople-
velser kommer ogsé fra PC, men
skulle jeg veelge en konsol, s& skulle
det veere Nintendo 64. Jeg elsker de
uskyldige, sjove spil, Nintendo laver,
som bl.a. Mario og Zelda. De minder
mig om de spil, jeg spillede som
barn.

- Jeg har spillet mere end min andel
af darlige spil, men jeg vil ikke afslore
hvilke de er, med mindre naturligvis
det foregér over en god ol. Det der
dog for det meste frustrerer mig ved
mange spil, er at de er for kompli-
cerede og at interfacet ikke er seerligt
intuitivt.

- Det ma veere nogle af de vigtigste
folk hos Blizzard. Lige siden Warcraft
udkom i 1994, har de gjort det helt
fantastisk. Warcraft, Warcraft 2,
Diablo, StarCraft, Diablo 2, Warcraft 3
og nu World of Warcraft — de har alle
veeret fabelagtige spil, som jeg bare
har nydt. Jeg tror ikke der er en
bestemt person, jeg ser mest op til,
men som udvikler ma det klart veere
Blizzard. Jeg forseger hele tiden at
lave spil, der har samme hgje kvalitet
som Blizzards.

- Da vi startede pa Age of Empires,

MANEDENS
MINUS

Rollespil pa konsol
Dragon Quest, Final Fantasy
XIl, Rogue Galaxy og mere.
Ved udviklerne ikke hvor store
tidsrgvere disse spil er. Vores
kalender er allerede booket til
engang i 2008?

Brain Age

Det er ikke sarligt sjovt at fa
egoet gennemhullet. Iser ikke
af Ryuta Kawashimas pixel-
erede ansigt. Vi har i gje-
blikket en hjerne som en
mand pa 65 ar - super...
PR-folk i almindelighed

Vi venter stadig pa screen-
shots, interviews og spil-
koder. Hvor svaert kan det
vere at sende det ud?

E3-messen

Der er under et ar tilbage. Vi
skelver allerede ved tanken'
Hvem, hvordan og hvo

Uha, det bliver stenhardt...

s& vi det lidt selv som en slags
Civilization meder Warcraft. P& det
tidspunkt rodede vi ogsa lidt med et
andet projekt, en slags Doom meder
Myst, men hardwaren var slet ikke
kraftig nok til det projekt, sa vi
kastede os i stedet over Age of
Empires. Spil som Half-Life 2 og Far
Cry er nok det taetteste pa den vision
vi havde, men jeg ville gerne en dag
lave et sadan projekt.

- Lige nu, der er det vaerste den
(meget snart) styrtende forretnings-
model, som de fleste firmaer arbejder
med: Omkostningerne ved at lave spil
stiger ikke i takt med salget af spil-
lene, s& det er ikke noget der kan
blive ved pa denne made. P3 et eller
andet tidspunkt kommer der et
blodigt opger. Det koster al for
mange penge at lave et spil i dag.
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- Ud over at Titan Quest nzesten er
klar til butikshylderne? Jeg syntes
helt klart at det bedste er, at spil
bliver bredere og bredere accepteret
af masserne. Der er masser af
spilreklamer pa tv, og de fleste jeg
kender, har pa et eller andet tids-
punkt spillet et spil - selv folk, jeg
slet ikke ville have troet var gamere.
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- Lara Croft, fordi hun er sa freek (at
se pd) og fordi hun er ekstrem kalig.
Serien som sadan har haft nogle
harde &r, men jeg herer at hun er
tilbage i fin form i Tomb Raider
Legend fra Crystal Dynamics, sé jeg
haber hun er tilbage med manér. Det
skal hun altsa veere.

Brian Sullivan er medstifter af Ensemble Studlos og
har skabt il Age of pires for

Tempo_GRTV

SOMMEREN KOM
OG SA GIK DEN

Er livet ikke bare skent? Massive Attack i ererne,
solen skinner, eksamen er for mit vedkommende
overstaet og sommerferieplanerne er lagt. De sidste
par maneder har veeret ret hektiske; det at skulle
jonglere det sociale med eksamen og arbejde, er
altid en udfordring, og man skal jo ogsa huske at
stresse af et par timer om dagen med et spil...
Desveerre har jeg ikke haft tid nok til at kunne spille
hver dag, men de fa dage jeg har kunnet, har jeg
nydt i fulde drag. Et gennemfert rollespil som Dark
Chronicle er et spil, som har passet perfekt ind i min
travle hverdag. Jeg har haft muligheden for at sla
hjernen fuldstaendig fra og lade den genoplade.
Hvad skulle jeg gere uden spil?

Hvad er der sa sket inde pa GR af nyt? Ja, inden
leenge far vi en ny mand bag kameraet, som ogsa
skal klippe og redigere vores programmer. Det be-
tyder sé& ogsa, at vi skal sige farvel til vores nu-
veaerende kameramand Jakob. Det bliver lidt hardt
for mig, fordi Jakob og jeg startede herinde pa sam-
me tid, og jeg kommer til at savne ham og hans bil.
Men jeg gleeder mig ogsa pa hans vegne, for han
skal ud og prove nye udfordringer. Jeg ensker ham
alt held og lykke i fremtiden.

E3 er slut for i &r, men spaendingen fra den sitrer
stadig gennem luften. En gang imellem popper der
sma billeder og sekvenser op i hovedet, som giver
et sug i maven - vi har faet en lille forsmag pa hvad
der venter os i fremtiden. En bitter smag dukker
0gsa op i ny og nee, teenk hvis alt det man gar og
gleeder sig til, viser sig at veere skuffende! Det jeg
har sterst forventninger til er Nintendo Wii. Argerligt
dog, at de har eendret navnet, for Nintendo Revo-
lution lyder federe og passer bedre til konsollen. |
det helt store har det ingen betydning for mig, hvad
konsollen hedder, det er mere hvordan den fungerer
og hvordan spillene fungerer til den.

Jesper Nielsen blev sendt af sted til Los Angeles
sammen med et par drenge fra den norske og
svenske redaktion, for at deekke E3 for bladet og for
GRTV. Det har han klaret super flot, s& hvis | ikke
har né&et at downloade alle GRTV’s E3 programmer
til jeres iPods endnu, s& skynd jer at gere det, hvis |
gerne vil kunne felge med pé snakken.

Selv om E3 har fyldt meget pa programmet, har vi
selvfolgelig leveret anmeldelser, trailershows og
Gadgets-programmer, s& man ikke gér glip af alt
det andet der sker til hverdag.

_Ana Fugl
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Fraekke gadgets

Sommeren bugner af spaendende gamer-gadgets,
vilde mobiltelefoner og alt for sprade fiernsyn

Der er ingen grund til at vaere sur og deprimeret, hvis vejret endnu en gang ikke arter sig. Glaed dig
i stedet til ting, du ikke vidste fandtes. Som Ugobes lille dinosaur-robot, et serigst bilrat fra
Logitech eller mobilen, der gerne ville veere MP3-afspiller. Ménedens gadgets er klar...

Razer Krait Mouse

Cirkapris: 400,-

Musen er perfekt til strategispil og
rollespil, hvor hurtige og mange klik
ofte er nedvendigt. Laekker i formen,
flot i udseendet og uhyre praecis. Dette
er din kommende spil-mus.

————

Philips Cineos 42PF9631D/10

Cirkapris: 24.999,-

Philips nye plasma-skaerm har som noget helt nyt en integreret bag-
grundsbelysning kaldet Ambilight. Belysningen tilpasser sig filmens lys
og farver, s& billedet virker sterre end de 42”. Lyset giver ogsa en fornyet
filmoplevelse, der kunne bruges fornuftigt til film som Saving Private
Ryan eller en anden storfilm. Men pa Doom-filmen hjeelper det ikke...

Apple MacBook
Cirkapris: 8.669,-
Som med Apples iPod Nano kommer MacBook bade i en
sort og hvid variant, sa der er lidt til hver sin sindsstemning.
Den folger i fodsporene pa de nye baerbare computere, der
gemmer pé den dobbelte arbejdskraft i form af Intel Duo
Core. Dyret har plads til 80 GB sjov og ballade, som blandt
andet kan fyldes pa af det nye kamera kaldet iSight. Det
sidder, sa det kan bruges som webcam, eller man kan fyre
op for Photo Booth og tage en del snapshots med
forskellige effekter. Flot og laekker hele vejen.

Logitech G25 Steering Wheel

Cirkapris: 2.250,-

Logitech G25 er udstyret med et 6-trins gear og en
koblingspedal, s& du rigtig kan lege Vin Diesel. Rattet
kreever da ogsa kreefterne fra selv samme mand med
de to force feedback-motorer, der giver rystelser i hele
kroppen, nér du ligger dig rigtig ud i svingene. Et
push-down gear er der blevet plads til, s& du hurtigt
kan skifte gear i svinget og fa den perfekte kontrol.

\a——

BenQ-Siemens EF51
Cirkapris: Ukendt

BenQ og Siemens kommer i feelles-
skab med EF51, der bedst kan be-
tegnes som en mobiltelefon forkleedt
som MP3-afspiller. Den har dedikerede
musiktaster, plads til MiniSD-kort og et
1,3-megapixelkamera. En alsidig pakke
til den kreesne...

Archos AV 500

Cirkapris: 3.500,-

AV 500 er i hardtslédende st&l med en 4” skaerm, der virkelig forstér at
udnytte mulighederne. Musikafspilleren tager imod beskyttede musikfiler,
s& det er bare om at kebe sig fattig i musik fra internettet. Der er nemlig
plads til hele 30 GB, der kan veere alt fra video, billeder og musik. Det her,
Archos, er et pletskud fra Frankrig. S& skulle sommeren veere reddet.

Ugobe Pleo

Cirkapris: Ukendt

Firmaet Ugobe, der for har givet os Furby,
mener nu, det er pa tide at give os flere
elskelige kaeledyr, men med et tvist. Pleo
har 38 sensorer fordelt pa ben, krop og
hoved. Den har ogsa et stort folelses-
register, s& den reagerer meget levende.
Skreem den og den bliver forskraekket.
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Du kender det sikkert godt: du leeser en eller
anden E3-rapport fra messegulvet og skal plgje
dig igennem et eller flere afsnit, der handler
om, hvor hardt det er at deekke messen, hvor
treet journalisten er og faktisk hvor uudholdeligt
det hele reelt er blevet. Og sa teenker du
"Hvilken idiot. Han far lov til at spille verdens
bedste, nye spil, maneder for de udkommer og
for alle andre, og sé brokker han sig over det?

Ah jo, jeg har haft det p& samme made som
dig, men det var lige indtil jeg havde brugt de
to af messens tre dage i den gigantiske,
aflukkede Wii-sektion fyldt til randen med
mennesker, hvor jeg matte vente i timevis for at
fa lov til at spille bare smé dele af de mange
spil. Da dagene var gaet, havde jeg rundt
regnet spillet 12 minutter af alt der var p& Wii-
standen. Okay indremmet, det er maske en
overdrivelse, men at daekke Wii-standen har
uden tvivl veeret noget af det hardeste, jeg
nogensinde har gjort i min karriere. Og det
veerste? At jeg efter at have skulle treekke mig
gennem en pressekonference, hvor Reggie
Fils-Aime tordnede derudad pa traditionel vis,
komplet med lyd og billede, sa var Wii slet ikke
sa fabelagtig, som jeg havde regnet med, da
jeg endelig lagde hzenderne pa fiernbetje-
ningen.

Det er chokerende, det ved jeg. Specielt i
forhold til PlayStation 3. Fra det gjeblik Sonys
pressekonference var ovre, blev maskinen, og
ret retfeerdigvis ma jeg sige, gjort til skamme
af... okay alle. Alle gjorde grin med den. Med
en helt astronomisk pris pa 599 for den
version, som reelt er den eneste der er noget
veerd (den anden er helt til grin), en ny og
“innovativ” kontroller med beveaegelsessensor,
snuppet direkte fra Wii, gjort fuldstaendig
ligegyldig, fordi der ikke leengere er rumble i
joypaddet, var der ikke meget at rdbe hurra for.
Og spillene? Gran Turismo 4 HD, der, med
mindre du sidder og stirrer dig blind pa det 32
tommer store HD-tv, stort set ikke kan skelnes
fra originalen pa PlayStation 2. Eller hvad med
Genji 2, der ”indeholder kampe, der rent faktisk
fandt sted i det gamle Japan” her i blandt og
nu citerer jeg: “en kamp mod en kaeempe
krabbe”. Men det mest mesterlige var at slutte
pressekonferencen med MGS4-traileren; kort i
en speciel dyster og skanselsles tone og med
en chokerende slutning, talte Solid Snake for
os alle sammen, da han satte pistolen i
munden og sked hovedet af sig selv.

Men det var pa messegulvet, at de egent-
lige sandheder viste sig. Da vi var ndet et par
timer ind i andendagen af E3-messen, var keen
til Wii-standen s& lang, at Nintendo var nedt til
at lukke al adgang til standen. En standard
ventetid 18 p& omkring seks timer, bare for at

Arets E3-messe var, som altid, et stort kaos af lyd, billede og ivrige EB Games butiksassistenter, der gik fra stand til stand i habet om at score en masse
merchandise. For Mathew Kumars vedkommende blev to af messens tre dage udelukkende brugt pa Nintendos Wii-stand, alligevel ndede han aldrig at
spille mere end 12 minutter af den samlede spilmasse - og sa var han endda skuffet over oplevelsen. Men Super Mario Galaxy var fremragende.

MINE FAVORIT-
TER FRA ES...

Dead Rising

Fradende zombier, et keempe
supermarked og muligheden
for at kleede dig ud som
Megaman og derefter uddele
teesk til de levende dade. Jeg
elskede hvert minut jeg brugte
med spillet og er ikke i tvivl
om at det bliver rigtig godt.

Super Mario Galaxy
Mario er tilbage i topform. Nok
er Galaxy ikke det bedste spil
til at vise Wii-maskinens nye
funktioner frem med, men det
betyder heller ikke noget.
Spillet var et dejligt gensyn
med alt det der gjorde Super
Mario 64 sé stralende. Tak...

Yakuza

Kan du huske da du opdagede
at der ikke ville komme et
Shenmue 3? N&, men Sega
har gjort det godt igen med
dette flotte og actionfyldte spil,
der blander alt det bedste fra
Japan med sandkasse-filoso-
fien fra Europa. Det bliver
alletiders, venner.

komme inden for deren. Imens var der
neermest ingen pa PlayStation 3-standen pa
det tidspunkt, hvor messen ellers er bedst
besogt. Men til trods for den opkearte
stemning, der herskede omkring om mig, s&
fandt jeg heller ikke Wii synderlig spaendende.
Jeg héber virkelig, og jeg mener virkelig, at
maskinen stadig er et stykke fra at vaere
feerdig, for efter at have taget en tur rundt pa
Nintendo-standen, s& oplevede jeg noget i
denne dur: Forst kom jeg en tur forbi
demonstrations-omradet, hvor en raekke mere
eller mindre irriterende personer
demonstrerede Wii’s trommesaet, der lader til
at fungere pa den made, at du bare svinger
fiernbetjeningen i luften og derved trommer.
Det lyder fandeme fedt! Men det har intet med
sandheden at gore. Det de reelt gjorde, var at
bruge forskellige knapper pa fiernbetjeningen
til at ramme tommerne. Det er fuldstaendig
ligegyldigt, hvor de ramte, sé leenge de bare
trykkede de rigtige knapper ind. Forklar mig
lige, hvordan det bliver bedre end f.eks. at...
oh.. bare trykke pa knapperne?

Men hov, vent! Der er jo Wii Music:
Orkester-demonstrationen. Den er helt klart
bedre. Jeg mener, vi s& jo alle sammen
pressekonferencen, ikke? Den hvor Shiggy,
the Shigsta, Shub-Shiggurath eller hvad alle
de andre folk i Kodak-teateret kalder ham,
kom ud kleedt som en dirigent og begyndte,
meget skidt, husker jeg at sige, at dirigere
temaet fra Zelda. Hallgj, det s& da
fremragende ud, ikke? Han feegtede med
heenderne, gav den hele armen. Det sa
virkelig ud som om han dirigerede et stort
orkester. Men nej. Det var reelt bare en del af
showet, for i Wii Music: Orchestra, er alt du
gor, at bevaege dine haender i takt til musikken
— og det er det. Op, ned, op, ned. Men hey,
lad lige veere med at sige det videre.

An nej, sig at det hele ikke var sadan,
ikke? Okay, for at veere helt eerlig, s& var Wii
Sports-titlerne ekstrem spilbare, men de var
ogsa hule som et gammelt trae. Absolut ingen
dybde. Wario Ware: Smooth Moves var fabel-
agtigt, men ikke mere end et par grader bedre
end f.eks. Wario Ware: Twisted. Red Steel?
Helt igennem raddent. Metroid og Zelda?
Endnu opdateringer af velkendte klassikere.
Og jeg kunne fortseette.

Men ved du, hvad der virkelig var et kunst-
stykke? Super Mario Galaxy. Du kender det
sikkert, nér noget giver dig den folelse af, at
der stadig er noget godt tilbage i denne
verden. Som et stort kram fra den du elsker
mest af alt og s& ordene: "Det skal nok ga alt
sammen.” Super Mario Galaxy er det kram,
og hr. Shigeru Miyamto: det havde jeg virkelig
brug for at here. Selvom jeg skulle std i ko i
lang tid (du troede vel ikke, at jeg bare
spillede det én gang?), sa elskede jeg det
simpelthen. At det s naermest ikke brugte de
mange Wii-mekanismer, var en helt anden
snak, men det var lige, hvad jeg havde brug
for og hvad jeg elsker... et nyt Mario-spil.
Hvad siger det, kom jeg til at teenke pa, om
Nintendos fremtid?

Skal jeg veere helt zerlig, sa ved jeg det
ikke, men jeg ved, at alle inklusiv mig selv,
kun havde gje for enten PlayStation 3 eller Wii
pé dette ars messe, og det var en stor skam,
for ved du hvad jeg gjorde pa tredjedagen?
Jeg spankulerede over til X360-standen og
spillede Dead Rising hele dagen. Hele dagen.
Hold ekstra godt gje med de stille, siger jeg
bare, de kan ende med at chokere dig. Hold
oje med Microsoft.

_Mathew Kumar

Gamereactors klummeskribent Mathew Kumar skriver bl.a.
for Internet-magasinet Insert Credit og det trykte musik-
magasin Plan B. Alle meninger og holdninger i klummen er
udelukkende hans og deles ikke nedvendigvis af redaktionen.
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Spilindustrien er et herligt sted: Grand Theft
Auto-serien runder 12 millioner solgte eksem-
plarer af det seneste spil indenfor kun maneder
- noget der ville gore Britney Spears gren af
misundelse. P& E3-messen i Los Angeles vises
mere end 1200 spil frem for offentligheden, og
inden udgangen af 2006 har vi to nye konsoller
pa markedet. Hvad der er knap s herligt er, at
det ogsa denne jul vil veere 10-15% af den
samlede spilmasse, der udger 80% af den
samlede omseetning. Forvirret? Det var jeg
ogs4, da jeg forst herte det. Det kunne da
naermest ikke passe?

Indremmet: Tallene svinger lidt til hajre og
lidt til venstre, men sddan sat helt p& spidsen,
sa er det kun 10-15% af alle spil, der virkelig
tiener deres penge hjem - resten havner som
budget-titler og i tilbudsspande rundt omkring,
for evigt klemt ud af et marked, der kun
fokuserer pa blockbustere, mega-seellerter
produceret for adskillige millioner. Og det fik
mig til at teenke. Hvorfor er det sddan? Hvem
gider bruge to ar pa et spilprojekt sammen
med 99 andre personer, kun for at se ens
hjertebarn szelge 50.000 eksemplarer i Europa
og dermed mangle maske 200.000 ekstra
eksemplarer for bare at tjene omkostningerne
hjem. Hvem gider lave endnu et sandkasse-
spil, nu bare med et gangster-tapet, velvidende
at GTA-serien overstréler alt, og at dit eget
forseg ikke kommer i naerheden af denne
succes — og hvem gider fylde hylderne med
spil, der til forveksling ligner alt det andet der
star derude, uden nogensinde at fa noget reelt
ud af det? Spilindustrien tilsyneladende.

Og jeg forstar ikke helt hvorfor. Nar nu
spilindustrien de seneste ar har gjort alt for at
spejle sig i filmindustrien med rigtige skue-
spillere, enorme reklamer filmet af Hollywoods
mest fornemme instrukterer, gigantiske scener
og neermest ingen interaktivitet, var det sa ikke
pa tide at de ogsa begyndte at kigge lidt pa de
forretningsmodeller, som Hollywood eller film-
industrien i helhed benytter sig af? Jeg snakker
naturligvis om segmentering, budgetter og
forventninger til indtjening.

| spilbranchen virker det som om alt skal n&
blockbuster-status. Der er ingen sma projekter,
ingen fokus pa et mindre publikum end masse-
markedet og naesten alle spil produceres med
mindst 50-100 personer p& holdet, og for det
meste med endnu flere. Nar det kommer til
filmindustrien er det en helt anden sag. Her
laves keempemaessige film til biograferne, film
der udsendes direkte pa DVD og ting der ude-
lukkende skal pa tv. Budgetterne er naturligvis
derefter, og det samme er det vigtige overskud.
Ud over dette er der plads til nichefilm, pro-
jekter der vises frem i eksempelvis Cannes eller

SMA SPIL FRA
GANSKE SMA
STUDIER...

Darwinia

Engelske Introversion, der bl.a.
har staet bag Uplink og Dar-
winia, bestér kun af tre per-
soner. Alligevel lykkes det dem
at lobe med en eftertragtet pris
ved érets Game Developers
Conference samt at ende pé
Stream. Introversion arbejder i
ojeblikket pa Defcon, der
forventes ude i 2006.

Tempest 2000

Jeff Minter er en legende i
spilsammenhznge. Han har
skabt alle sine projekter alene
og er mere end nogenanden
en inspiration for klodens
mange udviklere. Hans bedste
spil er uden tvivl Tempest
2000. Jeff er beviset pa at det
ikke handler om starrelse.

Prince of Persia

Det oprindelige Prince of
Persia blev skabt af kun ni
mennesker, alligevel blev det
en kampe succes i starten af
halvfemserne og selvom op-
skriften er forsggt kopieret
utallige gange, sé er det ikke
lykkes andre at lave samme
fabelagtige spil, og det er med
150 mennesker pa holdet.

pa Sundance Film Festival, og som der ikke
bruges en krone pa at lave PR for. Disse film
lever af den gode omtale, mund-til-mund
metoden og det faktum, at de udfylder et hul,
som ikke kan daekkes af Hollywood. Der er
greesrodsbeveegelser, independent film,
selvfinansierede projekter osv.

Find lige luppen frem og stev den samme
diversitet frem i spilindustrien - den er naer-
mest ikke til stede. Til gengaeld er opkeb,
lukninger og giganter vejen frem. Alt samles,
der opmagasineres penge, teenkes i serier,

slags studie en chance? Hvad med at lave et
udviklingshus med kun 15 faste medarbejd-
ere, der dropper fotorealisme, velkendte
stemmetalenter og serie-mentaliteten til fordel
for et nyt, forholdsvis billigt spil, der med lige
dele innovation og méaske endda en licenseret
motor som rygraden i det hele, bare nar et
mal, der ikke nadvendigvis er "millioner af
solgte spil”? Det mé& kunne lade sig gere. |
Japan er der adskillige udviklere, der kun
bestar af fem personer, der laver gammeldags
shootere til et minimalt publikum, men det er

”Darwinia er maske ikke et spil der har bredt sig som en
steppebrand, heller ikke efter at det blev lanceret pa Steam, men
Introversion har det immervaek sjovt med det de laver”

allerede for det forste spil er udgivet og laves
enorme PR-kampagner — i 20% af tilfeldene
forer det til noget, i resten er det fuldstaedig
ligegyldigt. Er jeg den eneste der kan se, at
der skal noget nyt til? Hvis vi bare bliver ved
med at smide flere penge pé bordet, saetter
det uigennemtreengelig pokerfjees op og felger
stremmen, s& ma spilindustrien pa et
tidspunkt ga helt i std. Hvorfor ikke begynde
at teenke i andre rammer?

Det sker da fra tid til anden, det ved jeg
godt. Capcoms stiftelse af Clover Studios er
netop et rdb om plads til fornyelse og
udforskning af spilmediet, og engelske
Introversion, der selv den dag i dag bestar af
tre medarbejdere, bliver da ogsa ved med
leve af det, til trods for at de hverken kan
smide penge efter annoncer eller udvidelse af
deres lokaler eller maskinpark. Darwinia er
maéske ikke et spil der har bredt sig som en
steppebrand, heller ikke efter at det blev
lanceret p& Steam, men Introversion har det
immervaek sjovt med det de laver, og de lever
af det. Hvorfor er der ikke flere der giver den

Darwinia har et helt fantastisk grafisk udtryk. Gledende fraktal-genererede landskaber blandes med et anderledes gameplay til en rigtig god oplevelse.

tilpas stort til at de kan blive ved med at leve
af hinanden - en perfekt symbiose. Det er
bl.a. derfor jeg i gjeblikket er helt oppe at kere
over Xbox Live og dets arkadedel. Ja, der er
ogsa en undskyldning for at lave gengangere,
tamme fornyelser af klassiske spil og sé tjene
en ekstra klat p& dem, men det er forst og
fremmest muligheden for at de gamle ideer,
skabt af kun to-tre personer, stadig kan ende
som et spil, hvilket er forfriskende.

Jeg ved godt at spilindustrien er ny i
forhold til filmbranchen, og der er da ogsa
tegn pa at det gar i den rigtige retning, men
nogle gange ville jeg bare anske, at de fik
stovlerne op af betonen og fik gaet den ekstra
mil med det samme. Spildiversitet kommer af
lav risiko rent investeringsmaessigt, og
industrien overlever ikke pa blockbustere
alene.

_Thomas Tanggaard

Thomas Tanggaard er Gamereactors daglige redaktor for savel
det trykte medie som online-sitet www.gamereactor.net. Alle
meninger og holdninger i klummen er udelukkende hans og
deles ikke nodvendigvis af resten af redaktionen.
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WHAT DID YOU HAVE FOR LUNCH
THE DAY BEFORE YESTERDAY?

IF YOU DON'T REMEMBER
THEN T3 TIME TOY KEEP YOLUIR BRAIN YOUMNC,

DR KAWASHIMA'S BRAIMN TRAINING

Japanese newrascientist Dir Kawashima has scentifically proven Lhat
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avallable on Nintersdo D5, the handheld console by Nintendo,
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GAMEREACTORS RAPPORT

17 sider spaekket med E3-oplevelser

ette ars E3 var i lang tid forinden
blzest op til at veere den storste, mest
intense og ikke mindst nervepirrende
af slagsen. En rutine, der nzermest
gér igen ar efter ar, men denne gang var der
alligevel lidt at bakke op med. Bade Sony og
Nintendo skulle bruge begivenheden til endelig
at lofte de endelige slor for deres nye konsoller,
mens Microsoft métte hive alle kanonerne frem
for ikke at blive kastet i en tidlig grav.

For hgje forventninger har dog en tendens til
at draebe de endelige indtryk, men E3 2006 var i
stand til at seette hele branchen pa den anden
ende pa nogle fa dage. Det var vitterlig det
storste og mest intense i mands minde. Det var

en messe som fuldstaendig destruerede Sony,
mens Nintendo naermest blev baret pa en
piedestal til ma egen haeder. Microsoft
spillede de ud og forsegte
nzermest reekning til Nintendo i
et forseg pa ony. Men ser det
virkelig s& sort ud for Sony? Og var Nintendos
nye konsol virkelig et stort vidunder?
Gamereactor forsogte naturligvis at suge alle
de mange spil til sig og pa de naeste mange
sider kan du leese alt om afsleringen af Play-
Station 3 og Nintendo Wii, samt vores forste-
handsindtryk med konsollerne. Derudover har vi
naturligvis haft fingrene i kageddsen med alle de
bedste spil pa vej, bade i 2006 og videre frem.

™

Det har veeret en vanvittig hard ogg_;)é at presse
en tre-dages lang messe med over tlisind nye
spil ned i en 17-siders lang anikﬁen vi haber
at have bragt creme dé la creme, top
kransekagen, og hvad man nu ellers kan find
af savl-frembringende udtryk ned pa disse sider.
I hvert fald er de 17 kommende sider et

udtryk for hvad der kah ga hen og blive
fremtidens helt store spiloplevelser, sa s
E3-artikel sagtens kunne vaere 50-sider |
s& stadig ikke ville daekke hele messen, sa
vi alligevel at disse spil er helt fundementale
samtale emner de nzeste mange méneder. Szet
dig godt til rette og rigtig god forngjelse med
lzesningen!
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WII, NU MED JOYPAD
Nintendo er godt klar over at visse
spillere og udviklere givetvis gerne

T il fortszette med ogsa at spille og

udvikle “almindelige” spil. Derfor
fremviste firmaet ogsa et mere
normalt joypad, der bl.a. kan
bruges til bl.a. det nye Super
Smash Bros. Brawl.

t spille er at tro. S&dan lod Nintendos
A mantra, da de dagen for E3 bod

indenfor i Kodak Theatre i

Hollywood, der arligt bruges til den
storsldede Oscar-galla. Den dag var det
stjernebespaekkede publikum dog skiftet ud
med en savlende spilpresse, og pa scenen var
det ikke en vittig Billy Crystal, men derimod
spilguruen Shigeru Miyamoto, der bad
velkommen med verdens forste fremvisning af
Nintendo Wii. Neermest dansende hoppede han
ind pa scenen og svingede den nyskabende
fiernbetjening i takt med det virtuelle orkester i
baggrunden. En time senere havde Nintendo
fremvist konsollens innovative funktioner, loftet
sloret for en lang reekke nye spil som Super
Mario Galaxy og Metroid Prime 3, og efterlod en
sal fyldt med ivrige journalister, der havde
mindre utdimodighed end en seks-arig dreng pa
juleaftensdag.

Selvom Nintendo havde maskinen fuld

spilbar pa E3, s& var man godt og gedigent naiv,
hvis man troede, at man bare kunne g& ind og

Brug hele kroppen

leegge fingre pa maskinen. Den japanske gigant
havde samlet alle Wii-konsollerne i et aflukket
omréde, og der dannede sig hurtigt en ko pa
flere timer for at komme ind. Derfor var det
bestemt en dejlig fornemmelse, at kunne hoppe
foran og blive lukket ind gennem VIP-koen og
sende et overlegent smil til keen for de
dodelige. Indenfor blev man dog medt med
endnu et spektakel af folk, larm og keer af den
slags, hvor man ligesé godt kunne seette sig
ned og vente.

Med alt fra Zelda og Mario til Sonic og
Samus, havde Nintendo de helt store kanoner
klar, men hvor meget fokus alle spilikonerne end
matte tiltraekke, s& var den nyskabende
fiernbetjening messens helt store samtaleemne.
Hver eneste gang man snakkede med en ny
person, blev snakken hurtigt drejet i retning af
Wii og om personen havde lagt handen pa
fiernbetjeningen.

Pa trods af en dreebende utdlmodighed og
en ivrig spaending for at komme til den nye
konsol, sa var Nintendo dog ikke i stand til at

overbevise mig fuldstaendig i ferste omgang.
Jeg havde i forvejen min naturlige skepsis, der
mest af alt var preeget af den noget darlige
grafik, som jeg havde bevidnet p&
pressekonferencen. De primitive Wii Sports-spil
kunne tilgives og Zelda var naturligvis kun en
GameCube-konvertering, men hverken Metroid
Prime eller Mario var i stand til at udskille
konsollen fra sin forgaenger pa det grafiske
stadie. Ret overraskende var det Sonic i Wii-
format, der i min notesbog tog preemien for
bedste grafik.

Men grafik var en ret ubetydelig faktor i
meadet med Wii, og selvom konsollen p& ingen
méde vil gere et nyindkebt HDTV eere, s bliver
det ikke med det udgangspunkt, at folk gar ud
og investerer i Nintendos store satsning. Der
fokuseres tydeligt pa en helt ny gruppe af
spillere, hvor den nye fjernbetjening skulle
hjeelpe til at gere hele oplevelsen langt mere
tilgeengelig og intuitiv. Men her sa filmen ud til at
knaekke en smule: forud for hvert eneste Wii-spil
blev der givet en heftig introduktion til styringen.



Bade skaermen og standen var fyldt til randen
med meget specifikke instruktioner, mens
Nintendos sede kvindelige assistenter langsomt
forte en igennem hvert eneste skridt. Hvis det er
meningen, at hr. og fru Danmark skal kunne ga
direkte til spillene, sa virker det en anelse
gadefyldt, at en samling af de mest rutinerede
og veltreenede spillere pa hele jorden skal
instrueres i styringen.

Generelt virkede det ogsa en del nemmere at
spille Xbox 360 eller PlayStation 3 end Wii, og
det kommer ikke n@dvendigvis an pa den
arelange tilvaenning til de nuvaerende joypads.
et mest udbredte problem, jeg bemaerkede
in afprevning af Wii var, hvordan
eren ikke fungerede som en forlaengelse
e, men at hele oplevelsen derimod var
jernbetjeningen. Det virkede ikke
ne opfangede dine specifikke
igitaliserede dem, men at du
lille, bestemt bevaegelse for
i spillet. Og hvordan er

, at de ikke
e og fra side

orstéelse for

an eksempelvis
kunne reekke ud
n vaek med
situationer som

e, 0g sporgs-

de bliver i

var et af de spil,
ge kontrolleren alle
at banke dere op,

2 skyde, og selvom
e rimeligt, s&
utrolig langsomme
endo i stand til at
st hjulpet pa vej

Wii’s store styrke

Laes mere om E3- messen og spillene pa:

WWW.GAMEREACTOR.NET

EN FJERNBETJENING
Nintendos fiernbetjening ligger
overraskende godt i handen. Den
har ogsa let ved at opfange selv
dine mindste fagter, og nar forst
lyden stremmer ud af den lille
heijtaler i midten af den, sa foles
det virkelig som om du kommer
taettere pa spiloplevelsen.

af deres enorme og vidt populae
spil. Spil som Super Mario Galaxy bevarede
folks tiltro i Nintendos vigtigste navn, mens
Zelda atter trak teender ud pa massen af
hardcorespillere. Meningerne om Wii-
implementationerne i Zelda var dog en anelse
blandet, for selvom det fungerede ganske
fortrinligt, at smide en snere i vandet og sa st&
roligt og fiske, s& var der udbredte klager over
bueskydningen pa grund af kontrollerens
ekstreme folsomhed. Dette gik nsermest igen i
samtlige af de spil, der brugte den infrarade
sender som en slags styrepind, og da jeg
eksempelvis gik i krig med Wii-sports seriens
skydespil, sa farede prikken rundt pa skaermen
som en epilepsi-ramt stjerne.

Dette kunne dog nemt skyldes manglen pa
finjustering i spillene samt det faktum, at det
ikke altid er lige let at std op og sigte uden
stotte under armen. Hvorvidt dette skyldes, at
kontrolleren faktisk ikke har de egenskaber man
kunne habe, eller det bare kreever leengere
arbejdstid med konsollen fra udviklernes side, er
det endegyldige spergsmal undertegnede star
tilbage med.

Selvom jeg ikke er et sekund i tvivl om, at
Wii skal langes over disken her til efteréret og
hjem pé& hylden, s& skyldes det nu langt mere
de mange prominente spilikoner og den sand-
synligvis voldsomt lave pris end den dristige
fiernbetjening. Men mon det ikke vil lykkes med
tiden for Miyamoto og co., at komme ind under
huden pé styreformen og skabe den oplevelse,
hvor du vitterligt er i spillet? Jeg haber det.
_Jesper Nielsen

Sadan ser kombinationen af fiernbetjeningen og nunchucken
ud. Disse bliver brugt til fulde i Ubisofts kommende Red Steel
og Nintendos fremragende Super Mario Galaxy.



SUPER MARIO

En &gte blikkenslager i det ydre rum

Efter at tiet stort set alle rygter ihjel om et
Super Mario 128 i de forgangne &r, viste
Nintendo endelig deres flagskibstitel med
italieneren i hovedrollen frem péa dette ars
messe - og vi, her pd Gamereactor, skreg os
nzermest haese af glaede og sloges med en
bunke tyske journalister samt keempede os
forbi en raekke benhéarde standertoser, for at
kunne give jer vores indtryk af dette ekstrem
hotte spil. Vores bange anelser om at Mario
skulle kontrolleres med en eller anden vifte-
teknik, blev heldigvis hurtigt manet i jorden.
Han guides rundt ved hjeelp af den almindelige
joypad-styrepind. Wii-betjeningen bruges i
stedet til at interagere med omgivelserne. Peg
pa skeermen og frem toner et stjernformet
pegepind, som du kan bruge til at spaende
katapulter, ryste buske med og i det hele taget
give den italienske blikkenslager en hand med.
Med A-knappen kan Mario udfere alle de hop
og manevrer, han har leert sig gennem arene,

»SUPER MARIO GA-
LAXY KAN SAMMEN
FATTES | BARE ET
ORD: SPILGLZEDE”

mens B- og Z-knapperne p& Nunchuck-
betjeningen bruges til at centrere kameraet og
til at lave det beremte bagdels-dunk med.
Ryster du Wii-betjeningen, drejer Mario rundt
som en ballerina, noget der kan sl& projektiler
tilbage og som samtidig kan aktivere de
stjernekanoner, som findes rundt omkring i
spilverdenen. Det er en ekstrem lettilgaengelig
kontrol, der meget hurtigt sidder p& rygraden.

Excite Trucks

Sonic: Wild Fire

GALAXY
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Efter at have rystet nogle klokker med Wii-
betjeningen og samlet en raekke regnbue-
farvede noder op, var vi altsa klar til at drage
videre til den naeste asteroide.

Vaek er nemlig Super Mario Sunshines
sovnige ferieparadis og det er nu erstattet af
netop en galakse. Hele spillet foregér i rummet
pa sterre eller mindre himmellegemer, hvor
hver asteroide s& har sit helt eget tema. Alt fra
svajende graes-planeter til kolde is-planeter, et
soroverskib, nogle mystiske ruiner, lavasger og
treestubbe med kaniner, byder Super Mario
Galaxy pa. Alle himmellegemer har ogsa deres
egen tyngdekraft, hvilket ger, at Mario bog-
stavelig talt kan lgbe hele vejen rundt pa
asteroiden uden at falde. Begrebet "op” og
"ned” far et ordentlig hak i tuden. Vi madte tre
bosser i den demo, vi keempede os igennem:
En missilskydende robot-and, en kaempestor
edderkop med tilherende net samt en afslutt-
ende kamp mod et lavamonster. Ingen af
kampene var specielt svaere, men de demon-
strerede alle tre forskel-lige facetter af spil-
mekanikken i Super Mario Galaxy. For at teeve
edderkoppen skulle Mario, naturligvis ved
hjeelp af Wii-betjeningen, skyde en raekke
geleklumper, der hang fast i spindet, i hovedet
pa edderkoppen. Lidt ligesom at skyde med
bue.

Faktisk kan Super Mario Galaxy sammen-
fattes i bare et eneste ord: spilgleede. Masser
af ren, uforfalsket og legesyg spilglaede. Den
innovative brug af tyngdekraften gav sammen
med Wii-betjen-ingen en helt speciel oplevel-
se, og da vi hen imod slutningen af demoen fik
fat i vores forste stjerne og Mario rabte "You
got a star!”, sa kunne vi ikke lade vaere med at
tro, at vi alle har noget meget stort i vente.

Wii SPORTS

O Format Wil [J Udvikler/udgiver NINTENDO
[0 Genre SPORT [ Udgivelse 4. KVARTAL 2006

Selvom Nintendo havde de helt store skyts
med pa E3 i form af Mario, Zelda og Metroid
Prime, s tegnede Wii Sports spillet sig alligevel
hurtigt til at vaere grundstenen i hele Wii-
konceptet. Den szere samling af sportsaktiviteter
som baseball og tennis, var maske ikke det
mest heesblaesende at bevidne, der med simpel
grafik og opbygning i hgjere grad mindede om
en masse sma tech-demonstrationer af den nye
konsol, end et reelt spil.

Men det er maske ogsa, hvad hele
konceptet omkring Wii Sports er. Vi taler om
uhyre enkle aktiviteter, der sammenlagt stjeeler
en fem til ti minutter af din tid. Det var dog
tydeligt, at disse spil meget omhyggeligt var
bygget op omkring den revolutionerende nye
kontrol, hvorimod mange andre spil pa standen
bar praeg af gamle designkoncepter. Her sa man
i stedet en raekke minispil, som meget ngje var
opbygget efter de nye principper, hvilket i mit
forste mede bade medferte en reekke positive
og negative beteenkeligheder. Hvad der muligvis

Wil SPORTS STJZ-
LER SAMMENLAGT
FEM TIL TI MINUT-
TER AF DIN TID”

kom mest bag pa mig, var den relativt omfat-
tende instruktion som de s@de Nintendo-piger
gav, for man gik i gang med spillet. Samtidig
virkede det ogsa en anelse foruroligende, nar
man sa den samlede spilpresse og andre
hardcore gamere naesten konsekvent fejle i
spillene.

Pa trods af spillets specifikke formal med at
udnytte den nye kontrol, s& virkede det
desveerre ikke fuldstaendig overbevisende. Hvor
meget spillet egentlig fortolkede af mine
bevaegelser, nér jeg svingede ketsjeren, var ikke
til at gennemskue, men det virkede ikke helt
naturligt. Alligevel kunne man nzesten ikke lade
veere med at nyde ens bombastiske bevaegelser
i forseget pa endelig at ramme en bold, men
kan det holde i leengden?
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PLAYSTATION 3

Konsollernes ubestridte konge tabte arets store PR-slag
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olelsen af antiklimaks var udbredt,

da Sony to dage for E3 afholdte

deres saedvanlige pressekonference

i Culver City. Publikum var ellers géet
spaendt til plads i den stort anlagte sal midt i
firmaets egne filmstudier i Los Angeles, men
en raekke halv-kedelige spilfremvisninger, en
masse manglende titler og ikke mindst et chok
af en pris, skabte ikke ligefrem verdens bedste
stemning. Det absolut mest skuffende kom i
den efterfolgende mulighed for at prove
maskinen af. Sony havde lang tid forinden sagt,
at naestegeneration ikke starter for, de sagde til.
Nu havde de givet startskuddet, men det man
kunne leegge haenderne pa ved deres presse-
konference foltes mest af alt, som noget man
havde provet for. Og deres store hemme-lighed,
den indbyggede tilt-funktion i joypaddet,
formaede heller ikke at tage pusten fra nogen —
mest af alt fordi kun ét spil havde udnyttet

T .Illl‘il::;|
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funktionen. Da Los Angeles Convention Center
to dage senere slog derene op for E3, var det
heller ikke Sonys stand folk stremmede til. Det
er maske heller ikke en helt fair sammenligning,
da standen 18 placeret teet op af Nintendos,
som havde folk stdende i ko i flere timer for at
rore den nye Wii-konsol i nogle f& minutter.
Alligevel var Sonys stand, trods den pzaene
oppyntning, et trist syn for gjnene. Selvom Sony
havde formanet alle rygter i jorden og havde en
hel del spilbare konsoller pa gulvet, sa var
udvalget af spil en blandet forngjelse - man
savnede de helt store titler. Symbolsk var det
maske, at den PlayStation 3-titel der trak flest
folk, var en 15-minutter lang Metal Gear Solid
4-film, der blev fremvist pa en gigantisk skaerm
ved Konamis stand.

Gennem de tre dage messen varede,
formaede Sony dog at opbygge en del af sit
tabte momentum. De mere detaljerede preesen-

Med eller uden?

tationer af spil som Heavenly Sword fra Ninja
Theory og Resistance: Fall of Man fra Insomniac,
var i stand til at overbevise mig om, at Sony ikke
var kort helt ud i gruset. Og da jeg pa messens
sidste dag fik Ubisofts PlayStation 3-eksklusive
Assasin’s Creed at se, s& tog konsollen endelig
pusten fra mig. Selvom holdet bag Prince of
Persia: Sands of Time indtil videre korte spillet pa
en PC, sa var de overbevist om, at Sonys nye
konsol var i stand til at traekke det teknisk
imponerende og gameplaymaessigt revolutio-
nerende spil.

Da E3 lukkede derene for arets omgang var
der dog ingen tvivl om, at Sony stod tilbage som
den endegyldige taber af de tre konsolgiganter.
Nintendo havde stjalet showet med sin nyskab-
ende konsol, mens Microsoft havde masser af
interessante spil pa bordet. Sony fremviste
derimod en konsol, som “kun” matchede Xbox
360 i grafisk styrke, som fik et helt sindssygt




prismaerke og som ganske enkelt foltes en
anelse forhastet. En ting jeg iseer bed maerke i
var, hvordan den nye kontroller feltes alt for
almindelig. Den manglende rumble gjorde et
markant udslag, men derudover var der stort set
ingen forskel i forhold til, hvad PlayStation-ejere

»SONYS STAND
VAR, TRODS DEN
PZENE OPPYNT-
NING, ET TRIST SYN
FOR OJNENE...”

har siddet med de sidste mange &r. Den nye tilt-
funktion kunne heller ikke imponere mig vold-
somt, og da jeg tilfeeldigt snakkede med en
ansat fra Neversoft-holdet, der star bag Tony
Hawk-spillene, kunne han da ogsa fortzelle mig,
at de forst var blevet informeret om det nye
tiltag fa dage for E3. Og at de faktisk forst
havde modtaget de endelige udviklingsveerktejer
f& uger forinden.

Derfor var det heller ingen overraskelse, at
langt de fleste multiplatformsspil blev afviklet pa
enten PC eller Xbox 360, som udviklerne givet-
vis foler sig langt steerkere knyttet til. Det er dog
et problem, som ikke virker sa fjernt fra det,
Microsoft havde ved sidste ars E3. Her blev
Xbox 360-spillene ligeledes afviklet i ret tidlige
udgaver, og den manglende arbejdsrutine med
konsollen var tydelig. Det tilbagestaende
spoergsmal er dog, hvorvidt Sony har rad til at
std med samme problem, her et &r senere. Den
grafiske forskel de to maskiner imellem virker
uhyggelig snzever, og som Microsoft sa ofte
pointerede, sa bliver det sikkert muligt at
anskaffe sig en Xbox 360 og en Nintendo Wi til
samme penge som en PlayStation 3. E3 2006
placerede Sony for foden af bjerget, og
pludselig virker der lang vej til tops.

_Jesper Nielsen

Laes mere om E3- messen og spillene pa:
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RESISTANCE: FALL OF MAN

Anden Verdenskrig, monstre og store eksplosioner

- o

[ Format PLAYSTATION 3 [ Udvikler INSOMNIAC GAMES [] Udgiver SONY [] Genre ACTION [J Udgivelse NOVEMBER

Ud over en stor singleplayer del, kommer Resistance: Fall of Man ogsa til at indeholde koretgjer,

32 spillere online via Sonys nye online-service og en lzekker co-op-funktion. Laekkert.

Et af de eneste PlayStation 3-spil, som sidste
ar tydeligvis var den zegte vare og ikke bare en
flot video, var Ratchet & Clank-udviklerens
nyeste projekt, Resistance: Fall of Man.
Dengang hed det I-8 og var ret hemmelighed-
sfuldt, men péa dette ars E3 var det et af Sonys
helt store kort pa handen, hvor det skulle bane
vejen for et fuldblods FPS-offensiv pa PS3.

De forste indtryk jeg fik pd Sonys
pressekonference var dog ikke synderligt
positive. Da spillet blev fremvist, sa det ikke
meget bedre ud end sidste ar, og selvom det
ikke ville gare noget, hvis vi snakkede nogle af
de flotte, men falske fremvisninger, sé var
Resistance ikke nogen grafisk gjendbner pa
noget tidspunkt. Alt i alt mindede det om en
gang Call of Duty, der havde faet smidt en
kedelig gra-brun farvebette i hovedet og s&
ellers et par generiske sci-fi aliens. Og da man
efter pressekonferencen fik muligheden for at
give sig i kast med en multiplayerduel i spillet,
folte jeg absolut ingen iver efter at komme igen.

Heldigvis kunne en gennemgéende praesen-
tation pa E3 rette lidt op pa tilstanden, hvor
Insomniacs overhoved Ted Price, kunne belyse

Truslen fra rummet

>~

langt flere af spillets facetter. Resistance foregar
tilbage omkring Anden Verdenskrig, men for du
fortvivler, s& skal du alts& ikke keempe mod
tyskere denne gang. | stedet er dette et slags
alternativ univers, hvor Hitler aldrig fik tilranet sig
magten og fik sgsat sin krig, fordi nogle
fremmede vaesner kom i vejen — og dem ma
man jo st&d sammen mod. En ganske interessant
blanding af en alternativ fortid med fremtidige
elementer, ikke helt ulig det, vi kender fra
Wolfenstein.

Selvom der naturligvis vil vaere store kampe i
abne arealer, s er Resistance tiltaenkt en rolle
som sci-fi horror, hvilket byder pd mange

”RESISTANCE ER
EN INTERESSANT
BLANDING AF AL-
TERNATIV FORTID
OG NY FREMTID”

snaevre og merke korridorer. Der er lagt fokus
pa alle de hemmelige tunneller og faciliteter
bygget dybt under jorden, og dette aspekt i
spillet virker langt mere tiltalende end de ret
generiske kampe udenfor.

Problematisk for spillet er det dog, at
fienderne hverken virker saerlig skreemmende
eller intelligente, som ellers er en nogle-
ingrediens, hvis man @nsker at skabe en intens
oplevelse, der kan male ethvert ansigt hvidt. P4
vabensiden leges der med en raekke interes-
sante tiltag, der maske kan skabe lidt afbraek
overfor den saedvanlige smare, men derudover
haber jeg pa at se langt flere klagtige tiltag fra
den talentfulde udvikler, nar spillet neermer sig
udgivelsen.
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Microsofts helt store trumfkort er ved at veere klar

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

Selvom Microsoft efterhanden har
etableret sig som en fast spiller p&
konsolmarkedet, sa er det stadig
problematisk for softwaregiganten,
at kun ét spil, Halo, traekker en sa stor del af
slaebet. Men allerede p4 et tidligt stadie tegner
Gears of War sig til at kunne blive den nye
treekokse. Lige siden afsloringen af Xbox 360,
har spillet fungeret som den ultimative
laekkerbisken, med sin smukke visuelle side og
sit rd gameplay. Pa trods af dette har det hidtil
staet uvist, om spillet egentlig kunne komme op

Smuk, smukkere...

i samme luftlag som Halo, nar det kom til
spillets egentlige kvaliteter, men pa dette ars E3
fik vi langt om leenge mulighed for at lsegge
hénd pa det. Pa Microsofts pressekonference
havde spillets karismatiske designer, Cliffy B,
atter fort publikum igennem en hardtslaende
singleplayerbane i spillet, s& der floj blod og
kropsdele over hele lokalet. P4 messen var
retten dog en anelse anderledes: her havde
Microsoft gjort klar til et otte-mands multiplayer
inferno af den slags, som vi elsker allermest. Og
selvom vi taler om én enkelt lille bane, kun en

héndfuld vében til radighed og alt for lidt
spilletid, sa star Gears of War allerede tilbage
som en af de mest haesblaesende multiplayer-
oplevelser nogensinde. Selvom der ikke var
noget i min oplevelse med Gears of War, der
rabte nyteenkende, originalt og forfriskende, sa
passede det hele bare uhyggeligt godt sammen.
Det var preaecis, hvad et godt spil burde vaere:
sjovt! Desuden kraevede det en ordentlig bunke
intelligens og efterteenksomhed, uden at
oplevelsen blev frustrerende eller kompliceret.
Det her kan blive meget, meget stort...



THE LOCUSTS
Fjenderne i Gears of War er den
skraekindjagende Locusts-race,
der kommer i et vaeld af forskel-
lige afskygninger. Nogle er krav-
lende sma, lyssky skabninger,
mens andre er veltreenede sol-
dater, der sagtens kan bruge bade
vaben og deres intelligens.

Designet af Marcus Phoenix og hans soldater er tydeligvis en videreudvikling af Epics Unreal
Torunament-stil, men det er gjort en del mere beskidt, deempet og ra i Gears of War.

Laes mere om E3- messen og spillene pa:

WWW.GAMEREACTOR.NET

HEAVENLY SWORD

Mad den rgdharede kriger Nariko

[ Format PS3 [ Udvikler NINJA THEORY [ Udgiver SONY [] Genre ACTION [J Udgivelse NOVEMBER

er var fa spil, der allerede ved E3
2005 var ”aegte”, men Ninja Theorys
Heavenly Sword var et af dem, og
det pointerer Tameem Antoniades,
da vi mgdes med ham til en fremvisning af
holdets brusende actionspil i Los Angeles
Convention Center. Mens Killzone, Motorstorm
og The Getaway udelukkende var CG-skabte
demoer af kommende spil, sa har det lille hold
fra England hele tiden stolet pa at deres
teknologi, vision og grafik var steerk nok til at
modsta selv de mest kritiske gjne.

Hvor denne selvtillid kommer fra er til
gengeeld sveer at f& gje pa, nar man tager Ninja
Theorys turbulente fortid i betragtning.

pé kun en forholdsvis mager demo, gav Sony
nemlig Ninja Theory masser af penge til at
starte selve produktionen af projektet op, og
resultatet taler for sig selv.

Heavenly Sword er Tiger pa spring, drage i
skjul med en redharet, handlekraftig pige ved
navn Noriko i hovedrollen, og sa naturligvis
sveerdet Heavenly Sword, der faktisk har en
lang og interessant historie bag sig. | forste
omgang er det dog Nariko, en handfuld fiender
og et solidt kampsystem, der virkelig imponerer.
Og sa hendes rade har, der ifolge holdet
snupper en del af kraefterne i maskinen. Der er
maske ikke noget specielt nyt i Heavenly
Sword, der med store arenaer, masser af

“HEAVENLY SWORD ER TIGER PA SPRING,
DRAGE | SKJUL MED MASSER AF ACTION”

Som Just Add Monsters, skabte de ved
premieren af den forste Xbox Kung Fu Chaos
med fuld opbakning fra Microsoft.
Anmeldelserne var positive, flere endda
skrevet med store superlativer, men det kunne
spores pa salgstallene og en opfelger blev
lynhurtigt skrottet. Siden hen har holdet ledt
med lys og lygte efter en udgiver, og endnu
vigtigere en god portion penge, og det har de
nu fundet i Sony. Det er ogsé derfor at
Heavenly Sword ser s teeskegodt ud. Baseret

fiender og en stil taget fra Kung Fu-filmene,
reelt bare er en interaktiv film, men det er
preecis hvad PlayStation 3-konsollen er skabt
til, og vores tur gennem demoen var mere end
forngjelig. En god styring og et konstant hgijt
action niveau, viste at Ninja Theory har fat i
noget af det rigtige.

Om det s& ender som et dreeberspil, en
"must have”-titel, er stadig for tidligt at sige
noget om, men som november kommer teettere
pa finder vi ud af det.

Kampene i Heavenly Sword er dynamiske, flotte og til at finde ud af. Angrebene kan keedes sammen, fiender kan bruges som
vaben og sma treeborde samles op og kastes efter dem. Praecis hvor dybt spillet reelt er, er dog stadig sveert at sige.
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Kampene mod byens vagter
byens indbyggere. De skal

blematiske, specielt hvis du ikke i forvejen har et godt forhold til
spaerre en evt. flugtvej eller decideret holde dig tilbage.



Playstation 3

Laes mere om E3- messen og spillene pa:
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ASSASSIN’S CREED

Middelalderens bedste lejemorder er klar til at gore en forskel

[ Format PS3 [J Udvikler UBISOFT MONTREAL [ Udgiver UBISOFT [ Genre ACTION/STEALTH [J Udgivelse AR 2007

PlayStation 3 var muligvis ikke den storste
kulinariske oplevelse for spilsmagen pa dette
ars E3, men ét spil fra Ubisofts canadiske
Montreal studie, forméede alligevel at sikre
Sonys nye konsol en stor portion positiv
omtale. Under kodenavnet Project Assasin har
spillet lzenge vaeret holdt hen i de morke
keeldre af hemmelighed, men pa dette ars E3
hev Ubisoft taeppet til side og fremviste
Assasin’s Creed i al sin storhed for en udvalgt
skare. Det var et spil, som pa f& minutter gav
mig en kriblen i fingrene og en seer lyst til
alligevel at betale i omegnen af 5000 kr. for at
komme i naerheden af denne oplevelse.

Den medbragte E3-demo startede ud med
spillets antihelt, en haetteklaedt snigmorder,
ridende pa sin hest pa vej mod en by i
horisonten, omringet af en tyk mur. Holdet har
meget tydeligt hentet inspiration fra deres
foreg&ende projekt, Prince of Persia, i designet
af omgivelserne, der dog har rykket en tand
lzengere frem i tiden under mere Middelalder-
lignende strejf. Med udgangspunkt i dette
besluttede holdet sig desuden tidligt for ikke
kun at lave en enkelt by, men et keempe
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Ubisofts ambitioner er skyhgje og vores made med Assassin’s Creed var virkelig en oplevelse. En intuitiv kontrol, et godt hejt action niveau, masser af funklende grafik

og en imponerende horisont, var alt sammen med til at bleese baglommerne af vores bukser. Hvis det endelige spil byder pa endnu mere, bliver det helt fantastisk.

omrade med en lang raekke forskellige desti-

nationer, der tydeligvis skaberne rammerne for
en oplevelse ikke helt ulig The Elder Scrolls IV:
Oblivion. Assasin’s Creed er dog intet rollespil.

”DER ER UFATTELIG MANGE KLOGTIGE
IDEER PA SPIL 1 ASSASSIN’S CREED OG
UBISOFT HAR TJEK PA DEM ALLE”

Det er i stedet et projekt, der forseger fuld-
steendig at gere op med al nutidig spildesign og
skabe et kombineret action-, adventure- og
stealthspil, der p& én og samme gang tager
kampen op med alt fra Prince of Persia og
Obilivion til Hitman og Grand Theft Auto. Med de vigtigste elementer at kunne forsvinde i

en revolutionerende ny styring er knapperne pa maengden. Den canadiske udvikler viste blandt
fornem vis dedikeret til forskellige kropsdele, s& andet, hvordan det at hjeelpe en raekke munke

du med én knap styrer alle armbevaegelser, som
at klatre p& mure eller skubbe folk til siden,
mens bentgijet i tilfaelde af akrobatiske hop, eller

Pa hesteryg

det der ligner, styres pé lignende vis.

Bag de lukkede mure befandt sig et enorm
metropolis med mennesker i hobetal. Dette er
dog ikke unedig pynt, som set i s& mange
andre spil, for i rollen som snigmorder er et af

Perfekte hop

Nu med snigeri
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Assassin’s Creed sa blzendende ud pa messen og viste, som et af de fa spil pa PlayStation 3, hvilke kraefter der rent faktisk ligger
i maskinen. Med masser af mennesker pa gaden, et stor by du frit kan vandre rundt i og en sofistikeret Al, var det bundsolidt.

fra at blive overfaldet resulterede i, at han kunne
gé& sammen med munkene, som var han blot én
af dem. Et klegtigt forsvindingsnummer, der
gjorde snigmorderen i stand til at komme teet pa
sit mal.

Hvordan du behandler folk betyder utrolig
meget i Assasin’s Creed, isger nar du forsgger at
flygte fra mordstedet. Der er skam ingen stille
dod her: nar du ferst er kommet indenfor dadelig
distance af dit offer, er der ingen anden udvej
end direkte kontakt. Vagterne er straks over dig,
og sa handler det bare om at komme vaek i et
ruf. Hvis du tidligere har behandlet folk darligt, sa
vil de ikke hjeelpe dig, men i stedet skubbe eller
maske ligefrem holde dig tilbage, sa vagterne
kan gere, hvad de nu engang ger bedst.

Der er ufattelig mange klogtige idéer pa spil i
Assasin’s Creed, og Ubisoft formaede at bakke
det hele op uden, at det p& noget tidspunkt
virkede for planlagt. Den akrobatiske antihelt
kravlede pa mure, sprang fra tag til tag og alt s&
ud til at kunne benyttes i en eller anden grad.
Selv menneskemaengden kunne han skubbe til
side, veere det med handen eller skulderen. |
mine gjne var Assasin’s Creed den store redning
for PS3 pa dette ars E3, og selvom spillet
sandsynligvis vil udkomme pa andre platforme
med tiden, s& er dette et enormt traekplaster med
en overveeldende kombination af formidabel
grafik og nyskabende design.

Efter praesentationen gik der igvrigt rygter om
at Assassin’s Creed indeholdte flere
hemmeligheder end hvad Ubisoft viste frem -
bl.a. skulle spillet pa en eller anden made inde-
holde tidsrejser, hvilket ikke er usansynligt givet
spillets intention som veerende en del af en serie.
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System Shocks sjeelelige opfelger imponerer

O Format PC/X360 [ Udvikler RRATIONAL GAMES [ Udgiver 2K GAMES [] Genre ACTION [ Udgivelse UKENDT

orud for E3 var Bioshock et af de
spil end ikke ti vilde heste ville
kunne holde mig fra. Bare tanken
om en sjaelelig efterfolger til et af
tidernes bedste spil i min bog, System Shock
2, lavet af en lang raekke af det oprindelige
holds mest prominente udviklere, var nok til
at fa fleden til at skumme over.

Dermed skal det ikke tros, at de to spil vil ligne
hinanden til forveksling. Selvom en lang raekke
spilmzessige koncepter er géet igen, sa er
Bioshock et helt anderledes spil sat i et
ganske anderledes univers, der hurtigt
markerede sig som et af de mest originale og
spaendende pa hele E3.

Sat i et utopisk, eller méske naermere
dyssetopisk univers, er Bioshock baseret pa
en art deco-undervandsverden, der er gaet
fuldsteendig fra sans og samling. Engang s&
fredelig en by er hurtigt blevet forvandlet til et
dystert opholdssted for alskens sindssyge
veesner. Selvom samtlige af spillets figurer
ligner fremmede skabninger fra en anden
verden, s& er de faktisk alle tidligere normale
mennesker, der engang blot var almindelige
beboere i den flotte by. Som navnet tydeligvis
indikerer, sa er en stor portion af Bioshock
bygget op omkring frygt, hvilket er det mest
markante traek bibeholdt fra System Shock.

Den alternative art deco-stil fremhaever
dette pa det fornemmeste, og man foler sig
hurtigt som en del af en fortabt, smuk fortid,
hvor alt lige pludselig er gaet galt. Men hvad
og hvordan, ved man ikke. Det er denne
forvirring og manglende svar, der gor
BioShocks univers s inddragende. | bedste
naestegenerationsfacon er spillet bygget op

Visuelt er der ikke meget der kan sammenlignes med
Bioshock, der med en laekker art deco-stil, snuppet fra
20’ernes og 30’ernes USA, minder om et keempemaessigt
luksusskib parkeret tusindvis af meter under havet.

omkring en meget fri verden, séledes at hele
undervandsbyen star til fri udforskning og kan
endevendes pa ma og fa. Den fortabte by er
dog ikke et stille og kedeligt bekendtskab. Alle
de sindssyge beboere har skam deres egne
roller. Et eksempel herpa var den tonstunge
gigant i dykkerdragt, Big Daddy, hvis eneste
formal var at beskytte de skreemmende sma
piger kaldet Little Sister, som blodigt suger
genetisk materiale ud af alle de mange lig, der
flyder rundt omkring. Det rigtig interessante i
denne sammenhaeng er, at dette genetiske
materiale, kaldet Adam, fungerer som valuta i
den sindsforvirrede by. Derfor kan de sméa
piger veere en utrolig nyttig indtaegtskilde, men
de store bodyguards er noget, man virkelig
skal overveje at give sig i kast med.

Bioshock tegner til at blive en delikat
blanding af action og eventyr af den gode
slags, hvor man skal lgse relevante gader og
sta overfor moralske valg, der kan have
betydning for historiens videre forlob. Der er
ogsa blevet plads til en god portions rollespil i
og med, at man kan give sig selv genetiske

BIOSHOCK TEGNER TIL AT

BLIVE EN DELIKAT BLANDING
AF ACTION OG EVENTYR MED
GADER OG MORALSKE VALG”

opgraderinger med sakaldte plasmids, som
blandt andet giver ekstra fart og styrke.
Spillets otte forskellige vaben kan ligeledes
aendres og pilles ved ned til de mindste
detaljer, mens der ogsa vil veere mange
forskellige typer ammunition.

At Bioshock var et af de absolut flotteste
spil p& hele E3, var der ingen tvivl om
overhovedet. Alt fra vand var s realistisk, at
man naermest kunne bade i det, til det pa én
gang flotte og skreemmende art deco-design,
gor spillet til en sand fryd for gjet. Der er iszer
leget meget med lyset, der skaber de helt
rigtige stemningsbilleder, mens den rislende
lyd af vandet, der langsomt siver ind udefra,
perfekt akkompagnerer det ekko af et grin, der
lyder for enden af gangen.

Legenden bag System Shock 2, Warren
Spector, har ikke sesat den sjeelelige
efterfalger, men alt tegner i gjeblikket til, at
udvikleren Irrational har sat den helt rigtige
kurs. Med et af de mest markante, originale og
savl-fremkaldende spil pa dette ars E3 er der
ingen tvivl om, at man stér pa graensen til et
sandt mesterveerk. Hvis historien kan holde
vand (ha hal) og indlevelsen kan bibeholdes
hele spillet igennem, som den gjorde i den
detaljerede praesentation, s vil jeg naermest
trygle pa mine knee for at fa lov til at blive
skreemt fra vid og sans igen! Dette er et af de
meste lovende spil i lange tider.
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Nu med ansvar

MASSER AF LYS
En af det mest bemaerkelses-
veerdige visuelle hjeelpemidler er
uden tvivl Bioshocks brug af lys.
Lange skygger kastes som enor-
me monstre i de stille gange,
mens et underligt flimrende sollys
treenger ind gennem de store
vinduer. Det ser alletiders ud.



Laes mere om E3- messen og spillene pa: WWW-GAM EREACTOR- NET

INSPIRATIONSKILDER
Inspirationen til designet og hist-
orien for Bioshock, kommer fra en
lang raekke forfattere fra midten af
det tyvende arhundrede. Levine
mener at bl.a. George Orwell, Ayn
Rand og Huxley, har veeret nogle
af hovedkraefterne bag det uto-
piske og dyssetopiske univers.

| fremtiden slas nationerne om den sidste olie

0O Format PC/X360/PS3 [0 Udvikler KAOS STUDIOS [ Udgiver THQ [ Genre ACTION [J Udgivelse 4.KVARTAL 2007

Nar oliereserverne i den neermeste fremtid begynder at et storslaet krigsscenarium. Med naermest gigantisk
ebbe ud, sa dannes der en magtfuld alliance mellem store baner, der missionerne imellem, ikke har nogen
Kina og Rusland i kampen mod den vestlige dominans loading overhovedet, og omgivelser der kan edelaegges
hos USA og EU, som skaber en ny oliekrig i en hidtil ned til knoglerne, er dette et spil, der for alvor kan true
uset skala. Det er i hvert fald Kaos Studios (holdet bag Battlefield pa livet.

Battlefield-mod’et Desert Combat) formodninger i spillet Vores forste kig pa spillet var et imponerende syn, og
Frontlines: Fuel of War, der er et nyt, modigt forseg pa vi gleeder os til endnu mere hardkogt action i 2007.
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SUPREME
COMMANDER

Fremragende strategi

HELLGATE: LONDON [a..

London flyder over med helvedes yngel L s

O Format PC [ Udvikler/udgiver GAS POWERED
GAMES/THQ [] Genre STRATEGI [ Udgivelse 2007

] upreme Commander var dette ars helt
store overraskelse for undertegnedes
vedkommende. Den andelige opfolger
til Total Annihilation varetages af den

Alone in the Dark rutinerede udvikler Gas Powered Games, og pa

trods af en staerk konkurrent i Command &

Conquer 3, sa fik Supreme Commander mig til at

fole en dejlig, genkendelige trang til at opbygge

enorme heere og fuldsteendig hserge mine
modstandere, som ingen andre spil pa E3 kunne.

- i

O Format PC [ Udvikler FLAGSHIP STUDIOS [ Udgiver NAMCO [ Genre ROLLESPIL [] Udgivelse OKTOBER

ondon har oplevet masser af territorium. Vabnene er magiske udgaver af Spillet ser ud til at gere alt, hvad enhver strategifan
voldsomme begivenheder, og har gamle kendinge, men er ikke desto mindre nogensinde kunne onske sig. Der laves helt
overraskende nok overlevet dem frygtelig potente. Hele designet stammer fra enorme baner, der gennem et kamera a la Black &
alle. Byen bliver nu stillet pa alle diverse gamle optegninger af London, en White kan anskues fra alle slags vinkler og zoom-
tiders prove i spillet Hellgate: London, hvor videreudvikling af de gamle tempelriddere og niveauer. Derved bliver det langt mere overskueligt
dzemoniske krzefter har invaderet byen og Flagship Studios fascination af rollespil i at holde styr p& sin base og enheder, og det vil
truer med at gore livet meget surt for almindelighed. Det er ogsa til at se at Phantasy blive mere end nadvendigt med de krige, der
menneskeheden. Man kan sige sig sely, at Star Online, Segas online perle fra Dreamcast, planlaegges i Supreme Commander.
vaesnerne har fortjent en rovfuld af kaliber. har veeret en inspirationskilde, om end Bill Kampene bliver intet mindre end gigantiske
Spillet bliver udviklet af Flagship Studios, og Roper og drengene gar meget lzengere i deres - med hundredvis af enheder til lands, vands og i
hvis spillet virker mere end almindeligt bestraebelser, men tilfeeldigt genererede baner, Eye of Judgement luften, der kommer i alle storrelser, veere det de
besleegtet med Diablo, er der en logisk monstre og opgaver. mindste soldater eller enorme edderkoppelignende
forklaring pa dette. Flagship Studios er nemlig Spaendende er ogsé naerkampselementet. konstruktioner, der kan kvase de sma keretgjer
mere eller mindre skaberne af Diablo, bare i ny Her er der mere at hente end bare et slag med med et lille puf. Det mest interessante twist i spillet
forklaedning. Sleegtskabet forneegter sig ikke, riffelkolber. Der er forskellige slagtyper, og er den realistiske skadesmodel, hvor ethvert affyret
idet Hellgate bedst af alt kan beskrives som spilkarakterens egenskaber pavirker slagene. skud vil ramme en modstander naturligt. Det vil
Diablo magder Doom 3. Magi og de fantastiske Eksempelvis vil en svag karakter "kun” sl& ihjel sige, at affyrer du et missil mod en bé&d, men et fly
monstre blandes med haesblaesende med et slag, mens en staerk ditto reducerer kommer i vejen for dets bane, s& er der ingen kaere
skuddueller og nervepirrende naerkampe. vaesnerne til reguleert hakkemad. mor — flyet gér op i reg! Dette betyder et dejligt
Missionerne bliver udstedt af forskellige Bill Roper stér ved roret og yder mere end brud med de s& unaturlige kampforhold i
NPC, og gér typisk ud pa at finde et eller andet  en forbigéende folelse af at sidde midt i Diablo- strategispil, og blandet med flere andre geniale
relikvie og bringe det tilbage til dets rette ejer. universet. Vi glaeder os meget til at fordybe os i tiltag som muligheden for koordinerede angreb og
Saedvanligvis er der nogle store, slemme og kampen mod dzemonerne, placeret i London at spille pa to skeerme samtidig, sa tegner
ganske givet vanskabte tingester, der blokerer og krydret med de bedste elementer fra Supreme Commander til at blive naeste ars helt

vejen, og her treeder spillet ind pa skydespillets rollespillet og skydespillets verden. store strategiske oplevelse.

WARHAWK

Indtag luftrummet i en &gte draebermaskine med tilt-funktion

O Format PS$3 [ Udvikler INCOGNITO [ Udgiver SONY [ Genre ACTION [ Udgivelse NOVEMBER

Efter sidste ars flotte filmafsloring af demo, vi kunne give os i kast med. Den
efterfolgeren til PlayStation-klassikeren, sa var fokuserede primzert pa den nye styringsfunktion,
Warhawk pa dette ars E3 ikke i neerheden af som ikke foltes helt optimal endnu. Desuden
samme niveau. Det havde dog en raekke ting, indeholdte den kun fly-sekvenser.

som mange af de andre PlayStation-titler Derudover virkede spillet underligt blankt for
manglede, heriblandt en relativt imponerende kloge tiltag, men hvorvidt det skyldtes en demo
grafisk overflade med dunblede skyer og et presset af tid eller at spillet blot bliver et generisk
glitrende hav, mens det var den eneste titel til skyde-og-flyve spil, er sveert at gennemskue, men

konsollen, der gjorde brug af den nye tilt-funktion.  forh&bentlig har Incognito et actionbaest klar til
Ikke desto mindre var den en meget beskaret lanceringen af PS3 i november.
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MASS EFFECT

Bioware viser hvordan rollespilsgenren skal genfedes

[ Format XBOX 360 [ Udvikler BIOWARE [ Udgiver MICROSOFT [ Genre ROLLESPIL [] Udgivelse 2006

ongerne af rollespil har gennem
tiderne leveret den ene magtpree-
station efter den anden, men selvom
vi gang pa gang er blevet blzest vaek
af de canadiske kunstnere, s havde de pa
dette ars E3 medbragt intet mindre end deres
mest storsldede og ambitigse veerk hidtil.
Mass Effect kunne virke som et naesten
dumdristigt forseg pa at tage rollespil det naeste
skridt videre, men de to grundleeggere, Ray
Myzuka og Greg Zeschuk, havde medbragt al
det bevismateriale, der skulle til for at fa os til at
tro. Problemet med Mass Effect er, at dets
storrelse gor det sveert at vide, hvor man
egentlig skal starte, men for god ordens skyld,
s& foregar spillet i en fjern fremtid, der design-
maessigt leener sig en hel del op ad Star Wars-
universet, men selvfolgelig alligevel har et par
markante aendringer. . Med naermest et helt
univers til radighed er verdenen i Mass Effect
naturligvis ikke kun bosat af homo sapiens, men
alt hvad man kan finde pa af skeeve eksistenser.
Og ja, du lzeste fuldsteendig rigtig: i Mass Effect
har man faktisk et helt univers til radighed!
Modsat Star Wars: Knights of the Old
Republic, som Bioware sendte pa gaden for fire
ar siden, sa er Mass Effect ikke begraenset til

Stort eventyr

nogle fa planeter, men har hele galakser med
masser af forskellige planeter, der alle venter pa
at blive udforsket. Hertil skal det dog papeges,
at hver enkelt planet under ingen omstaen-
digheder er fyldt til randen med byliv og
menneskemaengder. | stedet vil mange vaere
ganske ede, men gennem procedurelle
teknikker kan du besege dem alle med din

L\
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OPFOR DIG PZENT

| Mass Effect kan du tale med
ethvert vaesen du meder, det er
sagar muligt at veere venlig, ube-
hovlet og decideret ligeglad. Alt
sammen har indflydelse pa hvor-
dan andre opfatter dig og hvad du
derfor kan fa ud af dem i form af
informationer og missioner.

overhovedet er faerdig med at tale, kan du gere
dette, hvilket ogsa skaber en mere aggressiv
fremtraeden fra din side. Hvordan den anden vil
reagere pa dette afhaenger fuldsteendig af
samtalens forudgaende forleb, hans person-
lighed og din egen styrke, men er det byens
overhoved, skal du nok ikke forvente den
paeneste modtagelse. Dette system er ganske

SPILLET HAR EN FORTRZEFFELIG GRAFIK,
DER SKABER REALISTISKE PERSONER”

planetfraeser af et koretoj, og der kan sagtens
gemme sig et par overraskelser, hvis du bare
spger nok. Bade af de gode og grumme slags!

Spillets kerne vil dog stadig udfolde sig i de
beboede omrader, hvor samtaler vanen tro vil
blive en central del af fremdriften. Det er dog
ikke engang en halv lagn, at konversationer i
rollespil ofte kan blive uhyggelig kedelige og
kenslose, men det prover Bioware nu endelig at
gore noget ved med et dynamisk system, der
skal skabe intense situationer aldrig set for. Nu
betyder det ikke laengere kun noget, hvad du
siger, men ogsa hvornar eller hvor hurtigt du
siger det. Vil du veere arrogant og bare slynge
en kommentar i hovedet, for den anden

godt hjulpet pa vej af en helt fortraeffelig grafik,
der skaber nogle af de mest realistiske personer,
nogensinde set i et spil. Ansigterne popper
naesten ud af skaermen og viser s& mange
steerke og forskellige udtryk, at man skulle tro at
karaktererne i Half-Life 2 havde faet en ansigts-
lammelse. Nar vi eksempelvis far demonstreret,
hvordan en samtale p& en bar ender op med, at
spillets hovedperson voldsomt traekker en
skyder frem og holder den et par centimeter fra
den skreekslagne bartender, velvidende at dette
pa ingen méde var forudbestemt, men styret af
spilleren, sa kan man godt kalde mig duperet.

Lyder det fedt, at kunne rejse universet tyndt
i dit helt eget rumskib og fore samtaler mere



Jade Empire blev beskyldt for at vaere for let og uden reel
dybde, dette retter Bioware nu op pa med Mass Effect.

intense end Clint Eastwood nogensinde kunne
gore det? Det er meget muligt, men spillets
absolut vigtigste egenskab ligger pa et helt
andet punkt: kampene! Bioware har i nogle ar
forsegt at presse rollespillenes tur-baserede og
statiske kampe til stregen, og selvom vi f.eks.
med Oblivion s& et meget flydende system, sa
er det intet i forhold til, hvad der er planlagt i
Mass Effect. Vi taler simpelthen om et decideret
tredjepersons-skydespil proppet ind i et rollespil,
hvor dine evner i felten, ikke overraskende er
preeget af din karakters statistikker.

Kampene vil umiddelbart blive holdt udenfor

S

Efter tre TimeSplitters-spil, har Free Radical smidt tegneseriefigurerne og de tematiske baner vaek,
til fordel for et helt spil med en gennemgdaende historie, mere voksent design og mere blod.

Laes mere om E3- messen og spillene pa:

byerne og vanen tro blive henholdt til fierne
lokaliteter, hvor det ikke vrimler med civile. Fordi
spillet ikke er en solo-mission, men er bygget
omkring en gruppe pa tre, sa er det taktiske
aspekt stadig et naglepunkt for Bioware i
skudduellerne. Dine to makkere hjeelper dig
naturligvis alt det de kan pa egen hand, sa det
er ikke umuligt at lobe direkte ind i kampens
hede og skyde lgs pa alt og alle. Dette vil der
dog sjeeldent komme meget mere ud af end det
rene blodbad af den dérlige slags, sé i stedet er
daekning og fremrykning vejen frem. | Mass
Effect kan du rent faktisk stadig fryse spillet
fuldsteendig, skifte over til dine hjeelpere og sa
ellers dirigere deres fremrykning og mal. |
demonstrationen sa vi blandt andet, hvordan det
derved blev muligt at holde to beskyttede
fiender hen, mens dine makkere angreb fra hver
sin side og flankerede dem.

Hvad der dog virkelig fik os til at tabe keeben
var, da et malplaceret skud pludselig fik dele af
en bro til at ramle ned over en fiende. Kampene
i Mass Effect virker altsa ikke bare som en billig
indsaetning af kendte og brugte principper, men

S -:-'.'u ¥

Variation

WWW.GAMEREACTOR.NET

synes at kunne udfordre deciderede actionspil til
stregen. Der er taktik, hardkogt action og mas-
ser af odeleeggelse, og dette er méske nagle-
ordene for at traekke nye folk ind i den fantas-
tiske verden af rollespil. For et rollespil er Mass
Effect stadig i bund og grund. Drevet af en,
forhabentlig, steerk historie, skal du ikke ulig
tidligere oplevelser rejse fra planet til planet for
at udfere missioner og lese gader, i hdbet om at
komme naermere slutningen. Selvom Bioware
meget bevidst valgte ikke at komme nzermere

»DER ER TAKTIK,
HARDKOGT ACTION
OG MASSER AF
ODEL/ZAGGELSE”

ind p& disse emner pa E3, s& vil der naturligvis
veere alle de saedvanlige elementer, som
muligheden for at forbedre sine karakterer, kabe
vaben, rustninger og andet udstyr som det
lyster, og der vil ogsa veere magiske kreefter af
en slags, nu hvor det canadiske hold ikke
lzengere kan benytte sig af Kraften eller
zeldgammel kinesisk magi.

Selvom E3 var fyldt til randen med lovende
titler, der kan f& enhver ventetid til at fales
fuldsteendig ulidelig, s& var der ingen tvivl om, at
Mass Effect hurtigt indtog pladsen for den mest
lovende af dem alle. Vi ved fra tidligere
oplevelser, at et gennemtaenkt og veludfort
rollespil med en steerk historie kan veere en
feenomenal oplevelse, men nar Bioware slipper
Mass Effect, kan det blive genrens genfedsel.

Kampene i Mass Effect er ikke turbaserede og langsomme, men der i mod real-time og ekstrem
taktiske, faktisk som en blanding mellem Knights of the Old Republic og Full Spectrum Warrior.

HAZE

Hjernevaskede soldater i junglen

[ Format X360/PS3/PC [ Udvikler FREE RADICAL [] Udgiver UBISOFT ] Genre ACTION [ Udgivelse 2007

Udvikleren bag den populaere TimeSplitters
serie, Free Radical, havde medbragt sit nye
projekt pa dette ars E3, og her var tidsrejser
og overnaturlige vaben skiftet ud med intens
jungleaction i bedste Far Cry manér.

Haze spiller ret interessant pa et B-films
plot, hvor en privat- og pengestyret militaer-
organisation seetter uskyldige og naermest
hjernevaskede soldater i felten. De moralske
dilemmaer omkring pengenes indflydelse pa
udpegelsen af ofre, virker til at veere et af

spillets helt store pointer, hvor nogle
styrkeforbedrende stoffer ligeledes virker til at
have indflydelse pa spillerens moral og
virkelighedsopfattelse.

Umiddelbart var Haze ikke et spil, der trak
voldsomt mange kegler pa E3, og virker zerlig
talt en smule uinspirerende, isaer med en
kedelig kunstig intelligens kastet oveni. lkke
engang en brunstig, hardtpumpet skuespiller i
militeeroutfit kunne formé& at gere praesen-
tationen voldsomt interessant.
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Will Wright erobrer nu en hel galakse pa din Pc

VELKOMMEN TIL

Spore blander en masse forskel-
lige spilgenrer sammen. Der er
regulzere shootere, strategi og re-
sourceindsamling a la Command
& Conquer, samt mere fredelige
SimCity-agtige dele. Det hele er

vaevet mesterligt sammen og

lader til at blive en solid cocktail.

-

Parringslege

Hvem skulle have troet, at The Sims

og SimCity bare var opvarmningen?

Forst var de kreationen af en storby,

og bagefter kreationen af en hel
familie. Skaberen bag begge populeere
spilserier, har nu smidt flajlshandskerne og vil
give spilleren kontrol over alt fra Skabelses-
beretningen, Biblen til en avanceret udgave af
rumkaplobet. Alt i et spil.

Det er utroligt, hvad et navn kan gere. Hvis
en fyr kaldet Bob Hobson havde stillet sig op pa
en kasse og fortalt om sit nye spil, hvor man
kan kontrollere skabninger fra cellestadiet til
solsystemets herskere, havde vi nok slukket
diktafonen og stillet os tvivlende op.

Nu hedder manden i stedet Will Wright, og
derfor er vi nu mere end almindeligt interes-
seret. Utroligt, ikke? Praemissen er enkel, faktisk
s& enkel at man kan undre sig over, at ingen
tidligere har kaeempet med projektet. Man starter
simpelt hen som en encellet organisme, og
derfra handler det om at udvikle sig til en race,

der kan beherske og udforske rummet.

Lidt af en mundfuld og alligevel ser det
overkommeligt ud. Selve kreationen af ens
vaesen er forholdsvis simpel. Forst skaber man
den onskede kropsfacon og udstyrer tingesten
med ben, arme, gjne og mund(e). Designet er

gante eller afskyelige, kan altsa forst realiseres,
nar spillet har snurret i en tid.

Nar ens art er udviklet tilstreekkeligt, skifter
spillet karakter. | stedet for at virke som en
dyrisk udgave af The Sims, handler det nu om
at opbygge en civilisation. Det er SimCity med

”SPORE TEGNER TIL AT BLIVE DEN ULTIMA-
TIVE BLANDING AF SIMS OG CIVILIZATION”

mere eller mindre helt op til dig, og selvom man
selvfolgelig kan skabe en nogenlunde men-
neskelignende skabning, er det sjovere at lave
uhyrlige kreationer hvor munde, kloer, hug-
teender og andre reservedele gér op i en hgjere
enhed. Inden skabningen smides ud i livet, kan
man teste den og se, hvordan den bevaeger sig
og pa andre mader opferer sig.

En ting skal man vaere opmaerksom pa, og
det er at nogle af delene er last fra dag ét og
forst lases op som spillet skrider frem. Ens
ypperste kreation, lad det vaere det mest ele-

rumvaesener. Her lukker Will Wright ogsé op for
godteposen, idet alle bygninger og fartgjer
ligeledes kan designes. De grimme vaesner kan
derfor kere i biler, der er mindst ligesa grimme.
Faunaen kan ogsé designes, hvilket betyder, at
man kan have en planet af grimme vaesner, der
feelder grimme treeer for at bygge grimme biler.
Herligt!

Will Wrights Spore tegner til at blive den
ultimative sammensmeltning af Civilization og
Sims-genren, og du kan vzere helt sikker pa at
vi holde indgéende gje med projektet.
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JUICED ELIMINATOR
KONKURRENCE

Fa gaderees i lommen med Juiced Eliminator til PSP. og fede faelge pa dytten.

[, i
\ L
Lad foden ligge tungt pa gaspedalen eller smag asfalten fra dine konkurrenter, der fraeser forbi dig. Nu er Juiced endelig kommet pa PSP, s du kan vinde dejvil

gaderzes tradlest over vennerne. Du kan gere det pa vej pa arbejde, pa stranden eller i den lunefulde skygge. F& de mest topgearede biler med i lommen med, Jul
Eliminator, der har faet plads til to ny lokaliteter — Chinatown og Angel Raceway — hver med otte unikke t!rer. Der er blevet plads til otte nye hold og-holdchefer,
nye biler med over 100 karosseri-komponenter. 1

] ]
1 - -

Du kan ogsa gejle din egen bil op med de fede feelge, som vi szetter pa hejkant med béade spillet Juiced Eliminator til PSP, biografbiletter {il filmen The Fast And The
Furious: Tokyo Drift og meget mere. E L

L’

Hvad hedder byen i det oprindelige Juiced?
- 1: Angel City X: Kansas City 2: New York City

Ufious ¢ Tokyo Drift
) Drift CD holder til solskeerm
Drift bil méatte

— C ift bil op g

Skriv din r ned, besog herefter www.gamereactor.net/konkurrencer for at deltage. Husk at
skrive dit navn samt addrﬁs:f_e_gadit svar, ellers kan vi ikke senere kontakte dig hvis du har vundet.
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Anmeldelser

Den rene Loco-volapyk

LocoRoco er udviklet af Tsutomu Kouno,
der tidligere har veeret banedesigner pa
Legend of Dragoon og Ico. Til Loco
Roco har han udviklet bade det grafiske
design, et sprog (som bruges i spillets
mange sange) og stemmerne til koret,
nar din orange klat deles i mindre styk-
ker. Dette har ikke nogen funktion i selve
spillet, men Kouno mente alligevel, at det
er detaljerne der gor Loco Roco specielt.

Information

Platform PSP

Udvikler Sony

Udgiver Sony

Genre Puzzle

Udgivelse 23. juni

Antal spillere 1

Anb. Alder 3 &r

Testet version Europa

Plus Intuitiv styring.
Fremragende design.
Bleendende musik.
Masser af udfordring.

Minus Til tider
frustrerende sveert.
Indeholder ingen
multiplayer-mode.

Loco Roco

Karakternggle

£

Tag med en Loco Roco ud pa rullende, pangfarvede eventyr

"Pocaratja am bernee, pocareef tjika
darie tree...“ synger de smé& stemmer,
mens ekstrem funky guitar og et par
klappende heender ligger rytmesporet.
Jeg er pa vej hen over en skrigende gren
greespleene i jagten pa blomster, blom-
ster der vil f& mig til at blive lige den
tand storre end jeg allerede er. Med et
halvfjollet smil pa leeberne, presser jeg
skiftevis hgjre og venstre skulderknap
ind for at tippe den verden min Loco
Roco, et neermest uformeligt, men ogsa
ekstrem nuttet orange veesen, lever i.
Jeg nér efter et par hop og en lille
trilletur frem til den rede blomst og seder
den gradigt. Pludselig har jeg fordoblet
min veegt, og jeg er lidt teettere pa at
have reddet min hjemverden fra en
faretruende sort masse. Ti minutter
senere er jeg rundet 18 fundne blomster,

veeret transporteret gennem slugter, over
klippeafsatser og ned gennem smalle
ror. Men modsat hvad jeg selv tror, har
jeg ikke set alt, hvad Loco Rocos forste
bane har at byde p&. Spillet opregner
min score, haner mig naermest for ikke
at have fundet det hele og presser sa mit
ego s& meget, at jeg trykker restart. Jeg
skal nok finde det hele. Fanden st i det.
Loco Roco er et ekstrem vanedan-
nende puzzle-spil. Intuitivt, ligetil og
bledende smukt. Ganske vist er ideen
maske ikke helt ny, jeg kan i hvert fald
huske at have spillet noget lignende i
Yoshi Topsy-Turvy, men hvor Nintendo
aldrig rigtig fik skudt raketten af og
leverede noget virkelig holdbart, s& har
Sony ramt midt i dartskiven. Loco Roco
tiltaler alle. Min keereste har spillet det,
min eeldste sgn forelskede sig straks i

det og jeg er selv faldet pladask for de
sma, overnuttede orange, lyserade, bl
og mange andre farvede Loco Rocos.
Og hvorfor ikke? Loco Roco leder ikke
efter en undskyldning for at bruge alle
PSP’ens knapper, det overdynger dig
ikke med undermenuer eller komplekse
analoge mekanismer, der skal mestres
for overhovedet at komme nogle vegne.
Alt det beder dig om er at tippe den
verden som vaesnerne bor i, enten mod
hajre eller venstre, resten klarer din lille
klat. Fra tid til anden skal du dog dele
dig i mindre stykker, s& du kan komme
ned i sma huller eller gennem snedigt
udteenkte maskiner, men det er ogsa det
leengste spillet gar i at kreeve noget af
dig. Og det er netop det, der gor Loco
Roco sé djeevelsk dragende. Alle kan
spille det og p& hver deres made.

1/10 Forkasteligt
2/10 Ringe

3/10 Dérligt

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

7/10 Udmeerket
8/10 Godt

9/10 Fantastisk
10/10 Mestervaerk

5

Et andet syn

Mit forste indtryk var:
Sikke en andssvag ide.
Min endelige konklu-
sion er der i mod: Lige-
sa originalt, som det er
vanedannende. For
selvom Loco Roco er
en anelse ensformigt
og lidt for enkelt, sa er
det alligevel ekstrem
sjovt. 810

_Petter Engelin
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PC / Ubisoft

NDS / Nintendo

Full Spectrum Warrior: TH 8/10
Xbox/PS2/PC / THQ

Heroes of Might & Magic V 8/10

Dreamfall: The Longest Journey 8/10
PC/Xbox / Funcom

Metroid Prime: Hunters 8/10

Urban Chaos: Riot Response  7/10
Xbox/PS2 / Eidos

Loco Roco starter roligt i
gronne omgivelser og med
masser af plads til at udfolde
sig, men som du kommer
gennem banerne, bliver det
hurtigt en del sveerere. Speci-
elt spillets is-baner kan vaere
djeevelsk snedige at tage sig
igennem, nar underlaget ikke
er til at sta fast pa.

Selv er jeg en af de der irriterende kom-
pletister, der slet ikke kan lszegge hove-
det pa puden, for selv den mindste ting
er fundet, og det gjorde i mere end en
uge Loco Roco til et dagligt mareridt —
om end et godt et af slagsen. For mens
Loco Roco reelt kan gennemfares pa en
enkelt dag, og stort set bare ved at tip-
pe geleklumpen mod enten hgjre eller
venstre, sa er det forst nar hele land-
skabet udforskes med millimeters
nojagtighed, at spillets sande vaesen
viser sig.

Sonys puzzle-perle er fyldt til randen
med hemmelige huler, sma og naermest
uigennemtraengelige passager, usynlige
mure og gemte bonusting. Nogle er
endda placeret sadan, at du preecis kan
se dem, men ikke har den fijerneste
anelse om, hvordan du nogensinde skal
fa fat i dem. Og nér du sé laerer
nuancerne i styringen og for alvor
begynder at hoppe rundt i landskabet,
springe fra platform til platform og
svinge dig i frodige lianer, sa kan du
ganske enkelt ikke laegge spillet fra dig
igen. Ogsa selvom det til tider er sa
sveert, at du har lyst til at kaste din PSP
gennem et stuevindue.

At Loco Rocos billede- og lydside
ogsa er en af de steerkeste, jeg er stodt
pa i arevis, ger kun oplevelsen s&
meget bedre. Kun en maned efter jeg
erkleerede branchen krig og kraevede

kunstnerne tilbage i spilindustrien,
overrasker Loco Roco med et fabel-
agtigt design af steerke farver, gennem-
forte karakterdesigns og en nsermest
organisk verden i 2D, der med en
leekker handanimation, virker ekstrem
overbevisende. Fra de glinsende
snelandskaber til de frodige, gronne
enge og til de krogede, dede traeer og
den ildevarslende rode aftenhimmel, er
Loco Roco et mindre mestervaerk. Mu-
sikken er ligeledes et kapitel for sig selv.
Det ene gjeblik er lydsporet funky, up-
beat og dansabelt, det naeste uhyg-
geligt med klagende skrig og hanlig
latter, og kun et par baner senere er det
deempet, drammende og nsermest
utydeligt. Alle melodier felges til dors af
barnestemmer, der i ren volapyk synger
dig gennem opgaverne. Der er teenkt pa
det hele i Loco Roco, og for fanden
hvor jeg elsker det. Sonys PSP har
leenge manglet noget originalt, noget
nyt og det er nu leveret i denne perle.
Smukt, vanedannede, chancetagende,
ekstrem godt designet og aldeles
fremragende. Loco Roco er helt
fantastisk.

_Thomas Tanggaard
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En absolut nadvendighed til din PSP

Hitman Blood Money 710
PS2/Xbox/PC / Eidos

Ape Escape P 7110
PSP / Sony

Me & My Katamari 7/10
PSP / Namco

B&W2: Battle of the Gods 710
PC/EA

Buzz The Big Quiz 6/10
PS2 / Sony

FlatOut 2

2006 FIFA World Cup 6/10
Xbox/PS2/PC / EA

Capcom Classics Collection ~ 5/10
PSP / Capcom

Electroplankton 4/10
NDS / Nintendo

Rampage: Total Destruction ~ 3/10
PS2/Xbox / Atari

Dead to Rights: Reckoning 3/10
PSP / Namco

Dadskearsel og leekker fysik i forventet toer

Platform Xobox/PS2/PC Udvikler Bugbear Entertainment Udgiver Empire Interactive Genre Driving
Udgives Ude nu Antal spillere 1-8 (1-6 PS2) Testet version Xbox, PAL Anb. Alder 12 &r

En malerisk smuk, men kelig sommer-
aften som denne indbyder til inden-
dersaktiviteter, foran fiernkassen eller
hensleengt i laenestolen med en god
bog. Livsnaervaerende typer kunne fole
sig inspireret til at finde kameraet frem
og tage et billede af moder jords eget
kunstvaerk. Men ikke mig. Jeg har valgt
en anden form for kunstnerisk udfold-
else — dodsraes pa4 mennesketomme,
amerikanske landeveje.

Og det ser ud til, at mine vinder-
chancer er gode, for mens de to for-
reste har travlt med at kere hinanden af
banen, plgjer chaufferen umiddelbart
foran mig stakit, havestole og bygnings-
beerende stolper ned, med en promille
pé den forkerte side af to. Jeg sma-
griner ved udsigten til en let sejr, men
ma finde en mere alvorlig grimasse
frem, da det gar op for mig, at det ikke
er modstandernes hasarderede korsel,
men min flinkeskoleattitude, der er
latterlig. Jo mere jeg smadrer, og jo
lzengere flyvehop jeg udferer, jo mere
nitropower belgnnes jeg med, og
selvom turneringsvinderen scorer en net
kontantpraemie, er det lige s& indbring-
ende at brage ind i sine rivaler, helst s&
hardt som muligt.

Nok har branchen allerede teaersket
langhalm pa konceptet, og selvom
FlatOut 2’s bilfysik og fysiksystem har
mere at bryste sig af end mange andre
spil i genren, og det faktum, at der er
bilklasser og events, som primaert
indbyder til rees, s& er det ikke simu-
latorentusiasten, der er keelet for her. Til
gengeeld har Bugbears opfolger en
vildskab, intensitet og energi, jeg ikke
kan undgé at blive revet med af. Hvis

Kratos har brug for et karriereskift, kan
han med fordel krydse Atlanten og fa en
snak med Bugbear. Han ville fole sig
godt tilpas pa landevejen, elske at hovle
gennem indkebscentre, lader og
drivhuse og veere pa hjemmebane i
destruction derby-arenaen, hvor netop
skénselsloshed og lysten til se de
konkurrerende biler ga op i reg, er
vigtigere end noget andet.

Han ville dog fa brug for en anden-
karer, for han ville naegte at udseette sig
for minispillenes lemlaestelse. Her m&
kereren finde sig i at blive slynget ud af
forerhuset og agere bl.a. bowlingkugle,
skihopper, basketball, fodbold eller
dartpil. Ja, s&dan kan et bilspil ogsa
tage sig ud. Det er befriende, men
kraever, at du kan se det morsomme i
skodeslos korsel og vanvittige kolli-
sioner, og ikke har noget imod at snyde,
sé vandet driver af dig. Glem alvoren,
og nyd tilvaerelsen som tikkende bombe
pa fire hjul. Ellers vil spillet bare veere
spild af din tid og penge.

_Henrik Bach
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Smid fornuften overbord, og ker sindssygt

Nojagtig som det var tilfeeldet med Bugbears forste spil, s& indeholder FlatOut 2 et laekkert fysik-
system, masser af specielle og ret sjove raes og et vaeld af helt vanvittige sammenstad og dueller.
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Information

Platform PC

Udbvikler Iron Lore

Udgiver THQ

Genre Action RPG

Udgives 30. juni

Antal spillere 1-4

Anb. Alder 12 &r

Testet version Guld

Plus Lzskre forfriskninger til
en stagneret genre.
Fantastisk flot grafik.
Feengende gameplay.

Minus Ikke stor nok
forskel figurklasserne
imellem. Mangler lidt
balance. Kreever en
meget steerk PC.

Titan Quest

Diablo far kam til haret, nar Ironlore udforsker det gamle Graskenland

Jeg hader at veer afhaengig af andre
mennesker, specielt nar det kommer til
den stadig dalende tid, jeg har til at
fordybe mig i de mange spilverdner
jobbet som anmelder, manedligt kraever.
Jeg er ikke i tvivl om, at nogle af de
mest episke spilmomenter i min
spildagbog, er skrevet efter massive
krige mod andre menneskelige spillere i
Advanced Warfighter, eller koordinerede
angreb i World of Warcraft, men vente-
tiden kunne jeg veere foruden.

For megen bleererovs-mentalitet,
ligegyldig sniksnak og generel spildtid
betyder, at jeg oftest hurtigt trykker pa
Escape-knappen nok gange, til igen at
bringe mig ud i Windows. Men heri
findes et mindre paradoks, for mens
storstedelen af spilverdenen drager
samlet mod Blizzards online epos,
savner jeg dengang, hvor jeg kunne
slagte oceaner af monstre uden at
behgve hjaelpen fra andre - dengang
hvor Diablo Il var kongen. Titan Quest
har den sidste tid veeret lasningen pa mit

paradoks, og star du i samme situation
er chancerne store for, at dette ogsa vil
veere lgsningen du har ledt efter.

| en branche fuld af kloner og
deciderede kopiprodukter, siger det for
alvor noget om talenterne hos Blizzard,
at ingen siden lanceringen af Diablo Il
har veeret i stand til at lave et spil, der
tilneermelsesvis var ligesa godt. Spillet,
der solgte millioner af eksemplarer, var
et skinnende eksempel p4, hvordan
konceptet ikke nedvendigvis behaver at
veere seerlig steerkt, hvis man har de
rette mennesker til at udfere det. Netop
talentet og tilfredsheden ved blot at ville
veere en klon, synes at vaere, hvad der
siden hen har ladet de mange kloner
glide i glemmebogen, og samtidig hvad
der adskiller Titan Quest fra alle de
andre.

Som selvdebt kvinde eller mand
treeder du ind i en verden, der i stedet
for blot at kopiere universet fra Ringenes
Herre, har draget sin inspiration fra
legenderne fra det gamle Agypten,

Hvem vil du vaere?

Der er otte skill masteries i Titan
Quest og ud af disse otte, kan du
som spiller vaelge to. Dermed er
spillets system langt mere flek-
sibelt end andre og du vil derfor
kunne skabe en tyv med magi, en
kriger med kaeledyr eller en healer
der ogsé er en mester tyv.

Graekenland og andre, i spilsammen-
hzeng, uudforskede kilder. Verdnerne
spreder sig over farvefulde skove,
sandede grkner, dunkle huler og meget
mere, og forméar i modsaetning til hvad
der for er set, at kombinere flere forskel-
lige scenarier i hver verden. Dette
betyder at jeg endelig slipper for den
slaviske tilgang til banedesign, hvor en
verden primaert er udgjort af huler, mens
en anden er baseret p& grkner og en
tredje pa grenne skove.

Der er stadig blevet brugt et
overordnet tema for hver verden, men
det &bne grafiske design betyder, at det
pludselig bliver langt sjovere og mere
spaendende at udforske hver en lille hule
og kloft i spillets massive baner.

Praecis ligesom alle sine forgaengere,
er ogsé Titan Quest mere eller mindre en
opdateret version af det gamle Gauntlet,
og sterstedelen af oplevelsen bestar
derfor ogsé i udryddelsen af utallige
typer af forskellige fiender, der altid
synes at veere i massivt overtal. Jagten

Et andet syn

Titan Quest er Diablo i
nye kleeder, det kan
Iron Lore ikke rigtig
skjule, men de har
skabt et leekkert, stort
og meget dybt action
RPG, der med et helt
nye karaktersystem,
masser af forskellige
skills og vaben, samt
en stort udvalg af
fiender, virkelig er
veerd at begrave sig i
et par uger. 8/10
_Thomas Tanggaard



pa nyt og bedre udstyr er en af de
storste drivkreefter for hele tiden lige at
skulle spille lidt mere, og her har
folkene hos Ironlore igen lavet en lille,
men tiltraengt forbedring. Alt efter
hvordan fienderne er beveebnet, vil de
efter at veere blevet besejret oftest tabe
den okse eller det svaerd, de fa sekun-
der tidligere provede at sla dig ihjel
med, og dette vaben er herefter til fri
afbenyttelse. Selvom det ikke sker altid,
er det en bemaerkelsesvaerdig made at
undgé den stemningsdraeber, det var at
draebe en flok myg eller lignende i Diab-
lo, der efterfalgende tabte en gylden
rustning. Ydermere giver det endnu et
pift til gameplayet, decideret at jagte
specifikke fiender, fordi de beerer et
stykke fortryllende udstyr, som du ma
have fat i. Jeg kan godt med det
samme sige, at timer er forsvundet,
mens jeg jagtede endnu et stykke
udstyr ned til min eventyrer.

Hvor jagten pa det perfekte udstyr
udger en del af det faengende game-
play, er det de konstante kampe og
udformningen af din figur, der fuldender
gameplay-lagkagen, og her er der igen
leekre nyheder i vente. Hvor du tidligere
har mattet beslutte dig for livet som
troldmand, kriger, amazone eller
lignende, har teamet bag Titan Quest
ladet sig inspirere af Guild Wars
omskrivning af regelbogen, og det er
séledes muligt at kombinere to vidt
forskellige klasser. Dette betyder, at du
nu bade kan vaere god i naerkamp,
samtidig med at du stadig kan udrydde

= @] E'I:l'a g
Som spiller rejser du ikke bare rundt i Graekenland, men faktisk i hele middelhavsomradet og Asien.
Glzed dig til steder som den kinesiske mur, Knossos labyrint og de haengende haver i Babylon.

| Titan Quest kan du bade
finde Relics og Charms. Relics
er sma stykker af et vaben
eller en genstand som en gud
har rert ved, mens Charms, er
en slags lykkeamuletter fra
dyr, der har magiske egen-
skaber. Et godt tiltag.

ALRS

modstanderne pa afstand med magiske
besvaergelser. Systemet giver uanede
muligheder for at lave figurer, der er
langt mindre skabelonskaret, og
séledes lader dig spille, som du har lyst,
frem for, hvordan udvikleren gerne sa
det ske. Desveerre er det ikke lykkedes
at skabe helt stor nok adspredelse
mellem nogen af de forskellige evner,
og enkelte figurkombinationer synes
markant steerkere end andre.

Det, Titan Quest i fremtiden ber blive
husket for, er ikke den formidable grafik,
der leverer flotte og brugbare effekter
pa stribe. Det er heller ikke klasse-
systemet, der lader dig vaelge to
forskellige klasser, og ej heller maden
hvorpé& det kan spotte fiendernes
individuelle udstyr.

| stedet bor det huskes for at vaere
det forste serigse bud pa en arvtager til
en leenge siddende konge, der med
tiltraengte forbedringer og visionen om
at vaere mere end en bleg kopi, er det
teetteste nogen endnu er kommet. Med
et par mindre, men alligevel
betydningsfulde fejl kan det diskuteres,
hvorvidt en ny konge har sat sig pa
tronen, men har du lyst til endnu
engang at drage p& monsterjagt, uden
at skulle vente p& de naermeste venner,
ber du bruge pengene pa Titan Quest.
_Thomas Nielsen
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New Super Mario Bros.

Verdens starste spilikon er i absolut topform

Platform Nintendo DS Udvikler Nintendo Udgiver Nintendo Genre Platform
Udgives 30. juni Antal spillere 1-2 Testet version Amerikansk Anb. Alder 3 &r

Med et enkelt tryk pa powerknappen og
et klik pa skeermen, byder Kyoto-
giganten med en overlegen sikkerhed
og imponerende afholdenhed, alle
velkommen til hvor det hele startede.
Det foles naesten som at finde den
store eventyrbog med alle de gode
historier frem igen, og der gar ikke
mange sekunder for Princess Peach
endnu engang er blevet kidnappet af
Bowser. Jeg faler nsesten at Mario lader
det ske, fordi ogsa han endelig har set
sit snit til at vende tilbage til platform-
genren. Det velkendte verdenskort,
hvorfra hver bane skal lases op, gor
endnu engang sin entré, og pludselig
synes alt igen ved det gamle.

Ikke alt er dog helt ved det gamle,
og noget af det forste du laegger meerke
til, er at alt nu er optegnet med poly-
goner, som ellers normalt plejer at vaere
grund til at give den gas med detal-
jerede 3D-verdener. Der er dog ingen
grund til panik, for spillet foregar stadig
pé et 2D-plan, og banerne besejres
stadig ved for det meste at lebe fra

2

venstre mod hgjre.

Det der gor dette New Super Mario
Bros. den lille tand bedre end konkur-
renterne er ikke en overlegen teknik -
selvom spillet uden tvivl harer til sig til
de mest imponerende pé konsollen -
eller et nyt gameplay twist, men i
ganske almindelighed det, at det er et
Mario-spil lavet af Nintendo. Her er ikke
tale om nostalgipoint eller rosenrode
minder om dengang alt var bedre, men i
stedet om en udvikler, der i den grad
har mestret sin kundskab og kender sit
publikum. Som fan har jeg digitale
sommerfugle i maven, hver gang jeg
styrer Mario ud i skaebnesvangre
situationer, og som gameplay-fanatiker,
smiler jeg, hver gang Nintendo legende
demonstrerer deres overlegenhed. Det
eneste jeg reelt har eergret mig over, har
veeret, at jeg ikke har haft mulighed for
at gemme spillet efter hver bane, men i
stedet har veeret ngdsaget til at bruge
maskinens dvalefunktion. Selv dette
klares dog med charme, og hver gang
man klapper konsollen sammen, nar
Mario lige at sige "Goodbye”, samtidigt
med at man hilses velkommen med et
"Maaario” ndr man genoptager spillet -
enkelt men uimodstaeligt.

Dette kan meget vel blive din bedste
oplevelse med din Nintendo DS indtil
videre, og den eneste grund til at jeg
endnu er en smule i tvivl, er at maski-
nen i den grad er blevet begavet med
ultra-staerke titler pa det sidste. Der kan
dog ikke vaere nogen tvivl om, at dette
er en titel, som alle ejere af konsollen
ber tage et naermere kig pa.

_Thomas Nielsen
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Gennemfort, lzekkert og aldeles sjovt

TAMGA

Mario vender tilbage til sin oprindelse, men uden at virke hverken gammeldags eller pladdernostalgisk.
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Syphon Filter:

Dark Mirror

Sonys superspion presser sig ned i lommen

Platform PSP Udvikler Sony Bend Udgiver Sony Genre Action/stealth
Udgivelse 28. juni Antal spillere 1-8 Testet version Europa Anb. alder 16 ar

En kemifabrik i Alaska er blevet angre-
bet af terrorister, og hvem sender man?
Naturligvis agenten Gabe Logan, der
engang for laenge siden forhindrede
superterroristen Erich Rhoemer i at
udlgse tredje verdenskrig ved hjeelp af
virusen Syphon Filter. Og hold godt
fast, for det bliver lidt af en rutschetur!
Gabe Logan kan naesten siges at
veere i familie med MGS-seriens Solid
Snake. De taler begge med macho-
stemmer, de har fingrene i laekkert grej
og de bliver naesten altid narret af en
hojere autoritet. Mens Snake indtil
videre har haft travlt med at spille kort i
Metal Gear Acid, ser det helt ander-
ledes ud med Gabe. Han byder nemlig
op til en gang tango af den sundheds-
skadelige, brandfarlige og blyholdige
slags. PSP’en er ikke sa veludrustet
som sin storebror. Her teenker jeg isaer
pa maengden af knapper. Den mest
markante forskel er vel, at PS2 har to
analoge styrepinde og PSP kun en lille
gajol-agtig tingest. Dermed kunne man
godt smide handklaedet i ringen og
opgive alle tanker om at lave et "rigtigt”
Syphon Filter. Sadan er det heldigvis
ikke gaet, og Dark Mirror ger det bed-
ste, det kan med de forhandenvaerende
materialer. Symbolknapperne fungerer
derfor som den manglende analoge
styrepind, og mens det ganske vist
kraever tilveenning, sa fungerer det.
Samtidig viser PSP’en, at den
grafisk sagtens kan formidle Syphon
Filter pa en tilfredsstillende made. lid
belger legende hen over widescreen-
skaermen, rog stiger til vejrs og eksplo-
sioner slynger folk rundt, som var de
kludedukker. Dark Mirror byder p& en

fin blanding af haesblaesende action og
stealth. Her betyder action ikke bare
voldsomme ildkampe, men ogséa eskor-
tering af civile, indsamling af objekter
og endda gader. Disse handler mest om
at finde en kontakt ved hjeelp af Gabes
fikse briller, men de giver et godt
afbreek fra de ellers fine actionsekven-
ser. Gabes briller har forskellige indstil-
linger, hvoraf to af dem er gamle ken-
dinge som natsyn og infrared. Begge
ret nyttige, men de formar ikke at sla de
sékaldte EDSU-briller, der far alle
nyttige dimser og kontakter til at lyse.

Actionsekvenserne er maske de
mest markante, og blandt de fineste pa
PSP hidtil. P4 denne slagmark lever
pacifister ikke lzenge, og det samme
geelder folk med et galoperende
Rambo-kompleks. Det der bliver belan-
net er den rette blanding af forsigtighed,
viden om at stoppe mens legen er god,
og naturligvis en god portion ildkraft.
Sidstnaevnte leveres blandt andet af en
ganske elegant riffel, der bade kan
skyde med smé& bomber, giftgas og
elektriske ladninger.

Syphon Filter: Dark Mirror er ganske
enkelt det bedste actionspil pa PSP til
dato. Det er en rutschebanetur af
hgjeste karat, og med en glimrende
multiplayerdel og grund til at vende
tilbage, er der absolut intet, der burde
forhindre Dark Mirror i at vaere en del af
samlingen.

_Asmus Neergaard

8/10

Grafik 8 Gameplay 8 Lyd 8 Holdbarhed 8
Haesblaesende og solid handholdt action

MotoGP ‘06

Find din lzederdragt frem til flere tohjulede rees

Platform Xbox 360 Udvikler Climax Udgiver THQ Genre Driving
Udgivelse Ude nu Antal spillere 1-20 Testet version PAL Anb. alder 3 &r

De fleste ville nok veere fristet til at tro,
at et racingspil med motorcykler, ikke vil
veere sd markant anderledes fra de fire-
hjulede kollegaer, men sa ville de tage
grueligt fejl. Det er en ganske anden
oplevelse at sidde pa en motorcykel
end foran rattet pa en bil, ogsa selvom
denne folelse skal formidles gennem
kontrolleren. Det kreever bestemt noget
tilveenning at f& det kraftfulde bzest til at
makke ret, men grundet det velfun-
gerende kontrollayout, som adled mit
mindste vink, sa gik der ikke lzenge, for
jeg nzermest |& vandret i de skarpe
sving. MotoGP er en, udover de faerre
hjul markant mere virkelighedstro ople-
velse, hvor tyngdekraften ojeblikkelig
straffer dig, hvis du drejer for uterligt
eller strejfer en bande. Er du derfor ikke
s& meget for at bremse og indeve
teknik, s& skal du nok se efter andre
asfaltveje.

Det mest oplagte er at kaste sig ud i
career mode. Du starter ud i Grand
Prix-klassen, men kan senere forlyste
dig med de sékaldte Extreme-klasser,
som er 600cc, 1000cc og 1200cc - s&
der er altsa tale om nogle heftige
motordron i de klassetrin.

Desuden kan det virkelig anbefales
at bruge Xbox Live, nar du gar i gang
med spillet. Ikke alene er der en lang
reekke meget velintegrerede multiplayer-
muligheder i det, men faktisk er career
mode liges& muligt at spille online. Det
foregér ved at du, i stedet for at spille
mod computerstyrede modstandere
gennem din karriere, teamer op mod
andre spillere verden over (eller i hvert
fald fra Europa).

Det virker utrolig godt, og du vil
sikkert blive s glad for det i lzengden,
at offline-kersel vil blive en saga blot.
Med det sagt har Climax dog brygget
en ganske hzederlig Al sammen, som
nok skal give dig kamp til stregen pé de
sveerere trin, men det er nu engang ikke
nogen haederlig substitut for mennes-
kelige modstandere, desveerre.

Banerne streekker sig over en lang
raekke lande, hvor blandt andet Japan,
USA, Spanien og mange flere, er pa
plakaten. Xbox 360’eren bliver teknisk
set brugt godt, og de visuelle og lyd-
maessige fronter smelter sammen til en
vellykket, fartdreven motorcykel-
oplevelse. Hvad der dog virkelig ger
spillet glimrende, er blot de gode
sanseindtryk, men det er i saerdeleshed
den velfungerende styring, som giver
dig kontrol til fingerspidserne. Mulig-
heden for at veksle mellem for- og
bagbremsen fungerer super godt, og
med den analoge styrepind kan du
variere meget praecist, hvor hardt
motorcyklen skal bremse og accelerere.
Spillets store svaghed er faktisk det
der sker udenfor banen, nemlig load-
tiden. Hvis du synes at Project Gotham
Racing tager langt tid at loade, s& bare
vent til du sidder spaendt og venter pa,
at komme til at kere i MotoGP 06. Taget
i betragtning af, hvor godt Climax
formér at udnytte de grafiske kreefter, s
kunne de med held trimme lidt af
loadtiderne, fordi de er virkelig
neglebidende lange. Ydermere kan
soundtracket godt blive lidt treettende,
isaer det du herer under de feromtalte
lange loadtider. Alligevel: Sgger du lidt
variation pa asfalten, sa vil MotoGP 06
bestemt veere noget for dig. Benzinen i
mit blod klagede i hvert fald ikke en
eneste gang.
_Steen Marquard
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Farten er hgj, landskabet naermest uendeligt og styringen bundsolid. MotoGP 06 er lige sa godt som
Climax sidste motorcykelspil pa Xbox, og er med de flotte visuelle side, virkelig veerd at kaste sig over.



Tourist Trophy: The

Real Riding

Genoplev GT’s baner

Simulator

ra ryggen af en motorcykel

Platform PS2 Udvikler Polyphony Digital Udgiver Sony Genre Driving
Udgivelse Ude nu Antal spillere 1 Testet version PAL Anb. alder 3 ar

e

Torbal Tima

Polypho B

Grafisk er Tourist Trophy lige s& imponerende som Gran Turismo 4, men det er forenklet, bruger de samme
baner og har en masse fyld, der reelt ikke kan bruges til noget i den store sammenhzaeng. Desvzerre.

Lad os fa det pa plads med det samme:
Tourist Trophy er lavet af Gran Turismo-
veteranen Polyphony Digital, og er reelt
en klon af den storsaelgende simula-
tionsserie. Fratreek biler og "driving”, og
tilfej motorcykler og riding”, s& har du
omregningsmodellen for, hvordan GT
bliver til TT. Selv titlernes initialer minder
skreemmende meget om hinanden. En
diskussion om, hvorvidt Sony forsager
at score kassen pa et letkabt koncept,
ville do efter 30 sekunder, om den sa
blev fert pd baggrund af de mest bane-
brydende, akademiske analysemodeller,
der elsker at komplicere noget sa
simpelt som sammenhzgengen mellem
medarbejdertilfredshed og produktivitet.
Jeg er pragmatiker og har aldrig haft
den store fidus til modeller.

Tourist Trophy har Gran Turismos
baner, menuer, interface, kareprover,
lyde m.m. Det er det mindst unikke spil
i lange tider, og mange vil sikkert have
sveert ved at betale fuld pris for et spil,
der ikke gar noget som helst for at
skjule, at det er en udvidelse, mere end
et selvstaendigt spil. Du skal dog ikke
have slidt mange millimeter af gummi-
ringene for at se, at TT ikke bare ligner
GT, men ogsé har sin firhjulede
storebrors kvalitet. Bag den slet skjulte
selvplagiering hviler en solid kerefysik,
der i modsaetning til de andre mc-spil,
jeg gennem &rene har spillet, gor
koreoplevelsen mere sammenhaeng-
ende og organisk. Vaek er stivheden og
staccato-karslen, som traeder sd
tydeligt frem i Namcos licenserede
MotoGP-serie, nér den sammenlignes
med Tourist Trophy.

Veek er ogsd de mange modstan-
dere, for Polyphony har ikke kunnet
presse grafikmotoren til at traekke mere

end hgijst fire karere, hvilket ikke undrer
synderligt set i lyset af den hgje grafiske
kvalitet, men alligevel tapper asfalt-
opgerene for den intensitet, de kunne
have haft. Men intet er s slemt, at det
ikke er godt for noget. Hvis de gvrige
modstandere havde tacklet banerne lige
sé kerelinjedisciplineret og fantasilost,
som dem du meder pé spillets 37 baner
— og der er ingen grobund for at tro
andet - ville det veere endt i kaos og
alligevel have foltes ensomt. Den eneste
reelle modstander er banerne, som skal
gribes an péa en ganske anden facon
end i GT.

En af mine anker ved GT4 var den
manglende nytaenkning. Serien traeder
vande, og derfor er det sveert at blive
teendt pa endnu flere kereprover. Lige-
som at Photo Mode er vendt tilbage,
kan jeg ikke undga at f& tanken, at
kereprgverne bare fulgte med som det
tynde ol. En kort tutorial havde veeret
mere end rigeligt. At bruge energi pa at
lave kereprover til fire karekort, synes
underligt, n&r de ressourcer kunne have
veeret brugt s& meget bedre. Tourist
Trophy er ikke kun en klon — det er en
forenklet klon. Der er langt mindre
indhold end i Gran Turismo, bade hvad
angar motorcykler, lebstyper og race
events. Spillet har ikke GT’s universelle
tiltraekningskraft og appellerer ikke
nedvendigvis til samme publikum, men
det har faet mine gjne op for motor-
cykelsporten, en opgave andre spil i
genren, ikke har kunnet lofte.

_Henrik Bach
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Street Fighter Alpha

Antology

En legendarisk gadekaemper sendes til taelling

Platform PS2 Udvikler Capcom Udgiver Capcom Genre Fighting Udgivelse 6. juni
Antal spillere 1-2 Testet version PAL Anb. Alder 12 ar

Af de udbudte spil denne samling
indeholder, er der ingen tvivl om, at det
primeert vil vaere mellem Alpha 2 Gold
og Alpha 3 valget star, hvis vennerne er
ovre til en gang kaerkommen kamp pa
2D- plan. Uden vennerne venter der
dog en flad oplevelse, som samtidig
skal vise sig at vaere opsamlingens
akillesheel. Problemet med denne
samling ligger nemlig ikke i spiludbudet,
men i den selektive sparsommelighed,
der er gdet i sammensaetningen, sa der
efterfelgende vil vaere mulighed for flere
opsamlinger. Det star ganske klart, at
Capcom ikke har orket at bruge mange
kreefter p& nyt indhold, og derfor vil jeg
ligeledes her kvittere med en oprems-

ning fra en af mine snart to ar gamle
anmeldelser, der dog passer skreem-
mende godt pa denne "nye” titel: "Det
er sveert at finde ud af, om Capcom
med denne opsamling, siger farvel til en
klassiker, eller blot efterlever mange
fans drem med en leekker samling af
serien. Blot det, at udvikleren i sin tid
formé&ede at udvikle fem forskellige
variationer af spillet, siger vel lidt om,
hvor hérdt serien blev malket.”
_Thomas Nielsen
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Super Monkey Ball
Adv Y

enture

Primater i glaskugler og en tyndbenet historie

Platform PS2/GC Udvikler Travellers Tales Udgiver Sega Genre Puzzle/Adventure
Udgivelse Ude nu Antal spillere 1-4 Testet version PS2, PAL Anb. Alder 3 &r

Du tager et velkendt puzzle-koncept,
der gér ud pé at trille en kugle med en
abe inden i — en Monkey Ball - gennem
forhindringer fra punkt A til punkt B.
Veer varsom med at szette farten for
meget i vejret, for det er ikke helt nemt
at bremse. Gar det for steerkt, triller
kuglen simpelthen i afgrunden, sa pa
mange méader ligner spillet det klas-
siske Brio-labyrintspil i tree.

Du placerer derefter Igjerne i fem
enorme, abne 3D-landskaber. Din figur
kan snakke med andre aber, lose
opgaver for dem, samle bananer og i
det hele taget udforske omgivelserne
bade vandret og lodret. Handlingen i
Super Monkey Ball Adventure kandi-
derer ikke just til Nobelprisen i litteratur,
men den binder alligevel landskaber,
figurer, minispil og klassiske Monkey
Ball-puzzles ganske underholdende
sammen. Abernes skingre ordlese
pludren er til gengeeld ved at drive mig
til vanvid. Sammen med den syntetiske
0og meget lidt varierede underlaegnings-
musik, ender den lydmaessige oplevelse
med at veere lige sd charmerende, som

at ridse en tallerken med en gaffel.
Veerst af alt er nok skiftet til eventyr-
spil. Hvor de to forste Monkey Ball-spil
var deciderede puzzle-oplevelser, s& har
aberne ikke s meget at gere i et
historiebaseret univers - og det traekker
ned. Det bliver ganske enkelt en tand
for kedeligt og uden dybde i plottet, er
du hensat til at hygge dig med mini-
spillene i stedet.
_Carsten Skov Teisen
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Anmeldelser

Information

Platform PC

Udvikler Valve

Udgiver EANalve

Genre Action

Udgivelse Ude nu

Antal spillere 1

Anb. Alder 18 ar

Testet version Steam

Plus Laekker grafik. God
Al hos Alyx. Solide
stemmer. God fort-
seettelse af historien
fra Half-Life 2.

Minus Lidt for kort ople-
velse. Intet nyt til mul-
tiplayer-folket.

Eventyret fortseetter

| Episode One kaemper Gordon
og Alyx sig ud af City 17. Cita-
dellet er faldet og der er nu kaos
i byen, men frihedskaemperne
har slet ikke vundet endnu. Selv-
om der ikke sker helt s meget
som vi havde habet pa i forste
episode, sa er vi tilfredse.

Half-Life 2: Episode One

Gordon og Alyx keemper sig ud af City 17 med combine-soldater i haelene

Hvad skulle indbyggerne i City 17 dog
gore uden den gode, gamle Gordon
Freeman? Sidst jeg tog rollen som den
ufrivillige helt med braekjernet, sluttede
eventyret alt for brat og jeg sad blot og
holdte vejret i en forventning om mere.
Jeg taler naturligvis om Half-Life 2,
forrige ars mastodonthit, som bed pa
det ypperste indenfor gameplay og
teknologisk formaen. Da jeg var feerdig
med spillet, havde jeg det preecist, som
nar man har lzest en rigtig god bog - jeg
var ked af at det var overstaet. Heldigvis
skal jeg ikke leengere sidde og vaere ked
af det, for Episode One er blot den
forste titel ud af tre planlagte udvidelser.
Og udvidelse skal tages helt bogstave-
ligt, da hvert kapitel fortszetter Gordons
eventyr i bedste "to be continued”-stil.

Episode One’s drivende kraft, rent
historiemeessigt, er at slippe levende ud
af City 17, som stadig haerges af
zombier og udenjordisk skravl. Du
indtager indlysende nok, igen rollen som
Hr. Freeman, som med umadelig

vedholdenhed, igen ger livet surt for
beseettelsesmagten. | HL2 var det
hovedsageligt pa egen hand det lob af
stablen, hvor mange af jer sikkert husker
de lange passager mellem madet med
ens fraender. Denne gang skal du dog
aldrig fole dig alene igen. Alyx, den
hjertevarme datter af den etbenede Dr.
Eli Vance, folger dig nemlig gennem tykt
og tyndt. Ikke alene er hun altid lige i
nzerheden og giver tiltreengt selskab,
men hun slar ogsa en proper nseve mod
de fiender, som kommer lidt for teet pa.
Skuespillet og stemmen er helt i top, og
jeg folte mig hele tiden drevet til, at
passe pa min gode virtuelle veninde.
Desveerre sé jeg ikke meget til de andre
velkendte ansigter, men det rodes der
forhabentlig bod pé i de naeste kapitler.
Faktisk er der meget f& nyheder
under solen i denne omgang. Det kunne
maske lyde som en negativ ting, men set
i lyset af det bleendende gameplay fra
Half-Life 2, er mere af samme skuffe,
ikke at kimse af. Det er da ogsa sveert

ikke at holde af den glimrende afveksling
mellem underfundige puzzles og heftig
action, men faktisk er der en hel del
episoder, som blander de to elementer.
Jeg husker isaer en scene med de
frustrerende antlions, som er forvoksede
farekyllinger med en ond agenda, som
kryber op af seerlige huller i jorden. For
at kunne begive mig videre, métte jeg
forst blokere alle omradets tre antlion-
huller med et stort objekt, for at stoppe
deres fremmarch. | bedste HL2-and var
det oplagt at bruge antigrav-geveeret og
daekke hullerne over med biler, men det
var ikke helt let at komme til dem, og
samtidig angreb de fordemte antlions
mig pé& helt utreettelig vis. Det er godt
nok noget som far pulsen op pa selv en
forholdsvis ung anmelder som mig, men
for pokker, hvor er det underholdende.

Nu skal det ikke blot lyde som om, at
det hele kun er en genopforelse fra
Valves side, der er til alt held nogle nye
initiativer i bagagen. Normalt finder jeg
det yderst uinteressant at tale om

Et andet syn

810
_Thomas Tanggaard




Der er ingen keretojssekvenser i Episode One. Alt foregar til fods med et laekkert vaben klistret til handen.
Glaed dig til til igen at skulle lege med tyngdekraften og nyd spillets helt nye og flotte HDR-lightning.

konkrete teknologier, men jeg er meget
imponeret over understettelsen af high
dynamic range lighting (HDR-lighting).
Det er noget som er blevet hypet meget
forinden udgivelsen, men de mange
lefter om mere indlevelse og fantastiske
visuelle effekter, bliver minsandten
indfriet. Jeg kunne naesten meerke,
hvordan solen bagte ned pa mit ansigt i
skeeret af de imponerende miljoer. HDR
blev faktisk brugt i ekstra-banen, Lost
Coast, som kunne hentes via Steam-
tjenesten i oktober, men det er her i
Episode One, at teknologien for alvor
far lov til at flekse med musklerne. Og
bare rolig, foruden de forbedrede
lyseffekter er der stadig tale om en
billed- og lydside i seerklasse.

City 17 ligner meget sig selv, og
Gordon og Alyx far lov til at flygte af
sted i undergrunden, i snaevre gange og
endda pa hustagene. Isger i under-
grunden, hvor det eneste sparsomme
lys er ens lommelygte og nogle fa
nodblus, er meget stemningsfuld. Igen
formér Valve at blande stemnings-
billeder, da spillet rummer alt lige fra
ojeblikke a la Resident Evil, over til ren
action, hvor fingeren skal klemmes
hardt ind pa aftreekkeren. Der er jo intet
som at plokke et par stavrende zombier
med en shotgun. Apropos zombier, sa
er der faktisk et enkelt nyt tiltag pa
fiendesiden, nemlig en zombine. Ikke
overraskende er det en combine-soldat
i zombieform, og de er en del grum-
mere end den gaengse slags. Udover at
massakrere diverse arvefjender, er der
som sagt ogsé en lang reekke puzzles i
vente. Her er det opfindsomhed fra

udviklernes hand, der praeger land-
skabet, nar du udseettes for alskens
forhindringer, som kun kan overvindes
med list. Jeg behover sikkert darligt
naevne, at der igen skal leges med
tyngdekraften og deslige for at komme
videre, et element som ogséa blev meget
brugt i HL2 — og liges& med stor
succes.

Et absolut skuffende element ved
Episode One er den meget korte
holdbarhed. Herligheden vil for de fleste
veeret overstaet pa en 5-6 timer, og det
er igen med en slutning, hvor du vil
sidde og tigge efter mere. Holdbar-
heden skal dog ses i lyset af prisen,
som blot er p& sma 20 dollars, cirka
120 kroner, samt at hele konceptet med
trilogien bygger over tre forholdsvis
korte kapitler. Desuden skal det
neevnes, at Episode One er et sakaldt
standalone-spil, dvs. du ikke behgver at
have gennemfort Half-Life 2 for at spille
det — selvom du i hgj grad skylder dig
selv oplevelsen, hvis det ikke er
tilfeeldet. Desuden er det ikke den
saedvanlige: storre pistoler, nye fiender
og flere baner-udvidelse som vi er
blevet vant til, men en fortseettelse af
historien, og det kan givetvis ogsa
skuffe nogle derude, i hvert fald dem,
der ikke i forste omgang lagde meget
veegt i historien. Jeg glaeder mig dog til
naeste kapitel i trilogien.

_Steen Marquard
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Brain Training

Seet de sma gra i omdrejninger med en DS

Platform NDS Udvikler Nintendo Udgiver Nintendo Genre Puzzle
Udgives Ude nu Antal spillere 1 Testet version Amerikansk Anb. Alder 3 &r

Menneskeheden generelt har meget
sveert ved at indse fejl hos sig selv. Iszer
intellektet er et emt omrade. Hvem ville
maske nogensinde indrgmme, at ved-
kommende var en idiot? Nintendo har
her et ”spil” hvis formal er at treene
hjernen op. Har du ikke brug for det,
siger du? Sa lad mig sperge om en ting:
Hvad fik du til frokost i forgars?

Den japanske hjerneforsker Dr.
Ryuta Kawashima mener, at hjernen
ligesom kroppen har virkelig godt af
daglig motion. Brain Training er lavet til
netop at treene den grd masse, der
befinder sig mellem grene pa folk.
Ryutas sveevende ansigt guider dig
igennem opgaverne, kommer med
opmuntrende bemaerkninger og holder
styr pa hjerneformen. Jeg mente
egentlig ikke at min hjerne havde brug
for motion. Efter ti minutter i selskab
med Brain Training blev denne selvtillid
skudt ned som en influenzaramt
musvage. Min hjernes alder var pa 65.
Lad mig forklare: Ifelge Kawashima-
sans teori er en hjerne pa 20 ar det
absolut bedste. Jo hgjere alder, jo mere
bovet er du kort sagt. Min hjerne er
altsd 45 ar mindre kvik end en hjerne i
fin form. Ikke ligefrem en dejlig made at
begynde en weekend pa.

Heldigvis sa det ikke s& sort ud
alligevel. Allerede dagen efter forbed-
rede jeg min hjernealder med 20 &r, sa
jeg mentalt set nu "kun” var 45 ar. |
skrivende stund er jeg 35 ar gammel,
og héber at jeg om et stykke tid kan
komme ned i tyverne. Hvordan maler
Brain Training hjernens alder? Ved
hjeelp af tre forholdsvis enkle tests, der
skal klares pa tid, kan spillet udregne,
hvor kvik du er. Proverne kan
eksempelvis veere at memorere sa
mange ord som muligt, regne tyve
regnestykker eller forbinde bogstaver
og tal. Disse ovelser kan ogsé tages
uden, at du nedvendig-vis far slynget
en hjernealder i ansigtet. Saledes kan

Syllable Count

Look at the text
on the left screen,

hjernen traenes inden den skal testes.
Det fine ved Brain Training er at det
virkelig udnytter DS’ens trykfalsomme
skeerm. Nogle gange skal der tegnes,
men for det meste skal der skrives. Tal
er Brain Training virkelig ferm til at
opfange, meget heldigt nar tallene til
tider kan se lidt pudsige ud, nar de
skrives hurtigt. Mindre heldig er Brain
Training nar det geelder bogstaver. Jeg
havde store problemer med at fa Brain
Training til at genkende mine bogstaver.
Selvom jeg maske ikke har verdens
smukkeste handskrift, gjorde jeg mig
meget umage, og alligevel kunne Brain
Training ikke skelne mine S’er fra mine
Gler.

Tal er altsé Brain Trainings force.
Dem kan man sandelig fa lov til at
jonglere med i den indbyggede
Sudoku-del. Inden Brain Training var jeg
ikke interesseret i det gamle japanske
talpuslespil, men nu er jeg bade ret
habil til og lidt bidt af det. Det leckre
ved Sudoku péa Nintendo DS er at det
feles rigtigt, nar du selv skriver tallene.
Desuden er spillet sa lzekkert indrettet,
at det kan kende forskel pa store og
sma tal, sdledes at du kan lave sma
noter inden de store tal seettes.

Gor Brain Training dig sa klogere?
Jeg har ingen anelse. Jeg feler mig pa
ingen made kvikkere. Til gengzeld nyder
jeg udfordringerne, der i den grad stiller
krav til hukommelsen og logikken. At
holde styr pa, hvor mange mennesker
der befinder sig i et hus, alt imens folk
bade stremmer ind og ud af det, er
ingen nem opgave. S& mens det
maske/maske ikke ger dig kvikkere, er
der i hvert fald udfordring at hente i
Brain Training.

_Asmus Neergaard
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Count the syllables
in the passage.

i lor & ey, i
[ & pepiaredl

number of syllables.

Brain Age har veeret en ekstrem succes i Japan, og det er ikke sveert at se hvorfor. Tal og ordlege
forbindes pa fineste vis og saetter gang i din logiske sans og hukommelse. Hvor gammel er din hjeme?



DVD-anmeldelser

MANEDENS DVD

At kede s

IJ...

Sam Mendes skildrer Irak-krigen pa en helt ny made

Jarhead

Genre Drama

Udgivelse Ude nu

Tekst Steen Marquard

Der er absolut ingen mangel
pa hverken krigsspil eller
krigsfilm i disse tider. Om end
det hovedsageligt er verdens-
krigene der skildres, s& er der
allerede et veeld af vaerker om
de mange mellemgstlige kon-
flikter, som verden har veeret
udsat for de sidste 15 ar.
Som regel er filmene fyldt
med haesblaesende action-
scener og sammenstad, hvor
det ofte er den ene side, der
portraetteres som heltene.
Jarhead tager et stort skridt
veek fra den type film, da det
er en autentisk skildring af
Anthony Swoffords oplevelser
under Desert Storm, som er
ganske fravigende fra, hvad

vi ellers ser filmatiseret.
Nogleordet méa veere
meningsleshed. Jarhead
handler nemlig ikke om selve
krigsaktionerne i Desert
Storm, men om den ventetid

soldaterne oplever inden, de
bliver sendt ud pa slagmark-
en. Kedsomheden i lejren er
beskrevet meget detaljeret,
og den vedvarende lige-
gyldighed, som soldaterne
oplever, gar direkte ind i
hjertet pa seeren. Den lange
ventetid munder ud i en
reekke tomhjernede fore-
tagender, hvor samtale-
emnerne er sex, onani og
hasard — hvad man kan
forvente af en gruppe drenge,
som keder sig dag ud og dag
ind.

Jake Gyllenhaal skildrer
den unge marineinfantrist,
Swofford, og ger det med
bravur. Har du set Brokeback
Mountain og Donnie Darko i
forvejen, er du ikke i tvivl om
den unge herres talent.
Ligeledes spiller Jamie Foxx
den harde sergent, som i
bedste Full Metal Jacket-stil
skriger og hundser med de
unge rekrutter. Heldigvis far
Foxx rollen til at fremsta
troveerdig og han falder ikke

ned i et klichefyldt hul, som vi
ser mange roller i den bold-
gade gore. Det er dog
Swofford som er i centrum,
og gennem filmen griner og
greeder vi med ham, idet han
bliver udsat for alverdens
fysiske og psykiske stra-
badser. Tro nemlig ikke at
meningslesheden i filmen er
lige med en kedsommelig
affeere, tveertimod.
Soldaternes made at
fordrive tiden p&, Swofford
tanker, samt de smé uforud-
sete ulyksaligheder, virker
dragende og utroligt under-
holdende. At filmen tilmed
ikke er spaekket med
moralske undertoner og
politiske budskaber er
forfriskende og ma betragtes
som rosinen i pglseenden. At
filmen forteeller om krig pa en
made, jeg sjeeldent har set
lige, samt dens basering pa
en sandfeerdig historie, ger
blot oplevelsen endnu mere
interessant. Helt klart veerd at
saette sig ned og se. 9/10
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The Ice Harvest

Genre Drama
Udgivelse 4. juli
Tekst Steen Marquard

Hvis jeg skulle naevne en skue-
spiller, som altid formar at bringe
sig selv ud i gevaldige problemer i
sine roller, s& ma det vaere John
Cusack. Til min store glaede er det
igen tilfeeldet i The Ice Harvest,
hvor han som advokaten Charlie
Arglist, forseger at liste ud af en
lille flaekke i Kansas med to milli-
oner dollars i bagagen. Det lyder
maske umiddelbart som en let
opgave, men nar der er tale om
mafia-penge og tidspunktet er
juleaften, sé forveerres situationen
gevaldigt. Som altid ger Cusack
det glimrende i rollen som den
noget forhippede og langfingrede
advokat, men resten af rollebesaet-
ningen stotter pa fornem vis op.
Billy Bob Thornton spiller hans
noget tvivisomme kompagnon og
danske Connie Nielsen er den
underskenne Renata, en sand
femme fatale. Det er kulsort det
meste af vejen og allerede efter f&
minutter i filmens selskab, stiller
man sig selv spergsmélet; mon de
nogensinde kommer af sted med
pengene? Serg for at f& set denne
lille perle, nar du kan. 8/10

Miinchen

Genre Drama
Udgivelse 27. juni
Tekst Steen Marquard

11972 bliver elleve israelske atleter
dreebt under de Olympiske lege i
Minchen. Gerningsmzendene,
som er udsendte fra den palaesti-
nensiske terrororganisation ved
navn Black September, tager
brutalt sportsfolkene som gidsler
og henretter dem. Som modtraek
rekrutterer den israelske regering
agenter fra Mossad (deres pendant
til CIA) til, at opspore de skyldige
og hzaevne de afdede. At tro, at der
er tale om et actionfyldt haevntogt
er dog meget langt fra sandheden.
Jeg tror, at Spielberg har valgt at
lave denne film, ikke fordi det blot
er en arefrygtindgydende forteel-
ling, men ligeledes for at skildre, at
agenter ikke kun er hjertelose og
umenneskelige mordere. |kke
alene skaber selve attentaterne
konflikter i gruppen, men indbyr-
des mistanke og paranoia bliver
hurtigt hverdagskost. Denne film er
en pamindelse om, at der altid er
to sider til samme sag. Intet er sort
og hvidt som i medierne. 8/10

Aeon Flux

Genre Action
Udgivelse 4. juli
Tekst Steen Marquard

Charlize Theron er sveer at gen-
kende, efter sin fabelagtige rolle fra
filmen Monster, i denne filmati-
sering af den populeere tegnefilms-
serie fra MTV Oddities. Der hersker
ingen tvivl om, at filmen ligger
meget langt fra det grafiske udtryk,
der var i tegnefilmene. Egentlig
ligger den langt fra pa naesten alle
omréader, og drager langt fra fuld
nytte af det ellers interessante
univers. Flux rummer et par rigtig
gode actionscener, men helheds-
billedet traekkes gevaldigt ned af
nogle meget stive og ligegyldige
skuespillerpreestationer. Theron er
en utrolig dygtig skuespillerinde,
men hun kommer slet ikke til sin
ret ved at spille Aeon, da replik-
kerne er noget uinspirerende og
hendes medspillere middelmadige.
Desuden er plottet ekstrem
gennemskueligt efter kun fa
minutter, hvilket er en skam. Dem
der har kendskab til tegnefilmen,
vil sikkert krumme teeer i hojere
grad end nytilkomne, men uanset
hvad er der tale om en omgang
generisk sci fi-tabernakel, du
hurtigt glemmer igen. 5/10

Brokeb@ck
Mountain

Genre Drama

Udgivelse Ude nu

Tekst Steen Marquard

Det er egentlig utrolig synd, at det
homoseksuelle aspekt ved Broke-
back har overskygget filmens
andre kvaliteter sa meget. Lad det
veere sagt, at der ikke blot er tale
om en liflig omgang med bosse-
cowboys og YMCA, langt fra.
Ganske vist er der tale om en film,
som skildrer et umage kaerligheds-
forhold mellem to cowboys, som
ma skjule deres folelser for hin-
anden fra omverdenen, men dra-
maet udspiller sig med sjzel og
gode skuespillerpraestationer. Jake
Gyllenhaal og Heath Ledger antag-
er rollerne som de to cowboys,
som meder hinanden pa en fare-
tjans péa bjergsiden af Brokeback.
Deres keerlighed udvikler sig
hurtigt, men de skilles i den tro, at
de aldrig skal se hinanden igen.
Selv de mest homofobiske méa
overgive sig for Gyllenhaal og
Ledgers velspillede roller, som
uanset dine egne prasferencer, er
absolut seveerdige. 7/10
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GUILD WARS FACTIONS 4

A
Vind umadelige rigdomme fra Guild Wars Factions

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

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

3. Hvor foregar Guild Wars Factions? e

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

1 praemie:
Modtager et szt hgjtalere fra Acoustic Labs, 1. stk. musematte,
bordkalender, Guild wars official Guide samt 1. stk. trial key

for at deltage. Husk at
ontakte dig hvis du har vundet.
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TABLE TENNIS

Vind det nye Table Tennis fra Rockstar
til Xbox 360. Vi har 5 stk. pa hgjkant.

RAMBO TRILOGY

Vind den nye Rambo Trilogy Box fra Warner
Pictures. Gamereactor udlodder 5 stk.

Skriv dine svar ned, beseg 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.

Skriv dine svar ned, beseg 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.




usik-anmeldelser

MANEDENS CD

West End Boys

Pet Shop Boys genopfinder sig selv med Trevor Horn

Pet Shop Boys

Fundamental

Genre Pop

Udgivelse Ude nu

Tekst Thomas Tanggaard

Hvis du havde sagt til mig, at
Pet Shop Boys, drengene
bag 1984-hittet West End
Girls, stadig ville veere pa
toppen i &r 2006, og endda
slippe et af deres allerbedste
albums i lange tider, sa havde
jeg nok grinet lidt, trukket pa
skuldrene og taenkt mit.

West End Girls var,
indreammet, et fedt synth-pop
nummer, men det 13 ligesom i
tiden at give den fuld skrue
pa plastik-keyboardet og
skubbe det lidt androgyne
image fremad i en spaed og
halvt talende vokal. Pet Shop
Boys havde en &egte firserlyd,
og jeg var ret sikker pa, at de
ikke ville n& langt ind i halv-
femserne. Siden hen er der
sket meget. Depeche Mode
og New Order har aendret
radikalt pa netop det lyduni-
vers, og da Massive Attack

slog til under Bristol-belgen,
s fik lyden igen en pa hat-
ten. Alt dette har Neil Tennant
og Chris Lowe baret sig
elegant igennem - og Pet
Shop Boys har faktisk skrevet
en del elektroniske hymner
over de seneste ar, ikke min-
dst det naermest hypnotiske
Go West, der er en fast
bestanddel af en enhver
engelsk fodboldkamp, om
end med en lidt anden tekst.
P& Fundemantal har de
to, nu zeldre herrer, allieret sig
med Trevor Horn, der som
bekendt har veeret Seals
faste producer i en arraekke
og som sendte t.a.t.u. til tops
for en del &r siden. Han har
det med at give enhvert band
lige flere strenge at spille pa,
og det gor han s& ogsé pa
Fundemental. Hans job har
veeret at give lydtapetet
endnu en omgang, og det
gor han sa fra ferste nummer,
Psycological, der faktisk har
en snert af Massive Attack
over sig. Pa Minimal star den

til gengeeld pa lidt Depeche
Mode, naturligvis med
Tennants helt karakteristiske
vokal, der ger det hele blodt
som smer og som aldrig
rigtig laegger sig over lyd-
sporet. Faktisk er det forste-
singlen, det lidt kedelige Im
with Stupid, der er album-
mets svageste led. Nok er
det klassisk Pet Shop Boys,
men det er bare en smule
kedeligt, helt praecis hvorfor
ved jeg ikke. Drengene skulle
have satset pa The Sodom
and Gomorrah Show, s&
havde come back’et kunnet
hores flere galakser veek, for
det er altsé eminent.

Pet Shop Boys vinder ikke
nye akolytter med Funde-
mental, men skiven er prop-
fyldt med velproduceret pop,
der smarer eret pa den helt
rigtige made og som har
veeret en fast bestanddel af
de seneste uger pa redak-
tionen. Imponerende, intet
mindre. Er de her ogsé nar vi
skriver 20167 &/10

Panic! At The
Disco

A Fever You Can't Sweat Out
Genre Punk/pop

Udgivelse Ude nu

Tekst Marie-Louise Wagner
Amerikanske Panic! At The Disco
bestar af fire unge maend, med
usandsynligt meget fart pa og ideer
der stritter i alle mulige obskure
retninger. De spiller til udsolgte
koncerter pa stribe i Staterne, og
deres hype bringer dem mange
teenage fans. Det er et ungt, og
med en sangtitel som Lying Is The
Most Fun A Girl Can Have Without
Taking Her Clothes Off, tilsyne-
ladende ganske ironisk band. Det
er da ogsé meget hyggeligt, nuttet,
spgojst etc., men det er ikke nok til
at bevare min udelte opmaerksom-
hed gennem et helt album. Der er
fart over feltet, og et nummer som
But It’s Better If You Do gar lige i
dansefedderne. Men der er stadig
langt imellem egentlig vellykkede
numre — man nar oftest at blive traet
af vokalen og de hidsige instru-
menter halvvejs inde i numrene. Det
er til tider direkte irriterende, og de
kan larme mere end en hel berne-
have, der er pa et fix blandet af red
sodavand og Creamy. Intentionerne
er fine nok, men kom nu... 6/10

Def Leppard
Yeah

Genre Rock
Udgivelse Ude nu
Tekst Marie-Louise Wagner

Def Leppard udgiver en tribute med
stor overbevisning. Der er tale om
covernumre af forskellige store
kunstnere i 70’erne. | &bnings-
nummeret bliver Marc Bolan og T.
Rex taget under keerlig behandling,
og 20th Century Boy er i sig selv et
enestédende nummer, s& her kan
Def Leppard ikke rigtig gere nogen
form for skade med deres kitsche-
de 90’er-frisurer. De slipper stort set
godt fra at lave covernumre af da-
tidens allerstorste helte — alt imens
de bibeholder den originale Def
Leppard-lyd. Filmen knaekker dog i
enkelte numre, iseer da Sweets
Hellraiser star for skud. Ydermere
bliver Roxy Musics Street Life tilfort
mere stoj, men jeg savner sa ufat-
teligt meget Bryan Ferrys vokal og
den sensibilitet, den tilforer et ellers
ukontrolleret og kantet nummer.

En sand hyldest til datidens britrock
og glam, som altid vil befinde sig i
en klasse for sig. 8/10

Pearl Jam

Pearl Jam

Genre Rock/grunge

Udgivelse Ude nu

Tekst Marie-Louise Wagner

90’er grunge-legenderne i Pearl
Jam er tilbage i stor stil. De lagde
héardt ud i 1991 med debuten Ten,
der blev en stormende succes i
heelene pa Kurt Cobain og co.
Der er gdet mange &r siden debu-
ten, og de har nu leveret et otten-
de studiealbum, fyldt med aggres-
sioner og en tung lyd, der ofte
stjeeler billedet fra ellers udmaeer-
kede kompositioner i den mere
stille ende. Parachutes og Inside
Job, er glimrende eksempler pa
bandets indfelingsevne og talent
for at skabe dynamik og ro i
enkelte numre. Nar det s& er sagt,
s& er albummet fyldt op med
velspillede numre inden for gen-
ren. Der lzegges hérdt ud med Life
Wasted, der er en sand rockhym-
ne og et perfekt abningsnummer
- s kender vi Pearl Jam igen!
Forsanger Eddie Vedder er med
sin eftertrykkelige vokal med til at
hojne standarden bemzerkelses-
veerdigt. Han tilfejer en bitter, men
rolig stemning til de uhgjtidelige
og skeerende guitarriff numrene
igennem. 7/10

The Raconteurs
Broken Boy Soldiers

Genre Pop
Udgivelse Ude nu
Tekst Marie-Louise Wagner

Jack White har i mange &r vaeret
en del af den sagnomspundne
duo The White Stripes, der er
kendt for sin minimalistiske lyd og
veerende leveringsdygtige i en
god omgang rock. Han er skam
stadig en del af duoen, men har
nu ogsa helliget sit legeme og
sind til et nyt projekt, der lyder
navnet The Raconteurs. Stilen er
stadig Jacks, og det minimalis-
tiske pryder hele albummet. Sam-
spillet i front med solisten Bren-
dan Benson fungerer godt og
giver bandet en saeregen lyd, der
skiller sig ud i en tid med overeks-
ponering af skrabet rock. Singlen
Steady, As She Goes har roteret i
2eteren et stykke tid og fungerer
perfekt som en teaser for resten
af det rockfyldte album. Generelt
er albummet overbevisende fra
ende til anden, og man kan jo kun
hébe p& mere, en skenne dag.
Rock’n’roll, baby! 8/10
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