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TESTET VERSION:

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

ELSKVZARDIGT SPIL:

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

ANBEFALET ALDERSGRZNSE:

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

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

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

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

09-06
Efteraret viser sit ansigt pa redaktionen

Sa har du igen en undskyldning for at sidde inde

September, arets forste efterarsméned og dermed den tid pa &ret, hvor spilbranchen langsomt skifter gear og
giver den mere gas, i form af flere udgivelser. Alligevel har der veeret rimelig tomt her pa Gamereactor. Vi tog
som bekendt allerede i sidste nummer hul pa september, fordi august var s& uendelig kedelig, og det har
efterladt os med lidt mindre i denne maned. Alligevel er maneden ikke helt uden store udgivelser. Eden
Studios Test Drive Unlimited, der naermest ugentligt er blevet vist frem i pragtfulde screenshots, er endelig
landet, og efter at have lagt kilometervis af varm asfalt bag sig, er Martin B. Larsen nu klar til at fortzelle alt
om hans oplevelser i leedersaedet. Det er i ovrigt ogsa Test Drive Unlimited, der pryder forsiden.

Ellers har denne maned stdet meget i George Lucas Star Wars-univers’ tegn. Steen har lagt Forces of
Corruption, den farste udvidelse til Empire at War, ind pa sin harddisk og kommanderet rundt med sine
tropper, mens jeg selv har genoplevet de tre bedste Star Wars-film, nemlig episode fire, frem og seks — denne
gang gennem Lego-klodserne. Imens har Thomas Nielsen spillet sig igennem nyfortolkningen af det klassiske
Ghosts 'n Goblins pa PSP. Fyldt til randen med deemoner, udede og et veeld af andre skabninger, har vi hert
sma glaedesudbrud fra ham, hver gang han gennemfarte en af spillets ekstrem sveere baner — der har til
gengaeld ikke veeret meget at juble over, nér det kommer til Infected, men det kan Thomas selv forteelle om
leengere inde i magasinet.

Og hvad har jeg selv lavet? Jo, de seneste tre uger har veeret spenderet p& mail med alle drengene fra
WipeOut-holdet. Igennem uger har jeg trukket anekdoter, designhemmeligheder og gamle minder ud af dem,
og det er blevet til en syv sider lang artikel, der fortzeller alt om Sonys hgjhastighedsserie, ogsa alt det som
ikke stér i de utallige pressemeddelelser. Hvis du nogensinde har
veeret bidt af serien, sd er du ganske enkelt nadt til at leese det
hele. Som altid har vi ogsé en reekke beta-tests klar. Henrik tog
turen ind til 1O Interactive, efter at Frederik Fusager, spillets
producer, forleden ringede os op og inviterede os ind til et kig pa
deres seneste spil Kane & Lynch: Dead Men. | en stor omtale
fortaeller Henrik dig alt, der er vaerd at vide om spillet. Og Erik har
et par ting i @ermet. | begyndelsen af august tog han nemlig en tur
til Skotland, for at besege Real Time Worlds og deres forste Xbox
360-projekt Crackdown, der er kraftigt inspireret af GTA-seriens
abne sandkasse og utallige af 70’erne og 80’ernes tegneserier.
Det hele far du pa de naeste 48 taetskrevne sider af Gamereactor,
der naturligvis er gratis. God forngjelse.

Thomas Tanggaard (Chefredaktor)

Medarbejdere

Jesper Nielsen

For Jesper har de seneste maneders orlov veeret tiltraengt. Efter
et ekstrem opslidende E3, hvor han bade maétte filme, inter-
viewe, spille og rende til meder, havde han brug for en laengere
pause veek fra spillenes verden. Jesper var dog tilbage i
topform ved arets Summer Meet 2006 i Tivoli, hvor han gav den
som kommende fotomodel. Han provede ogsé at fa Tanggaard
til at drikke spiritus, men den gik ikke. Lees hans kronik om
realisme kontra idealisme i denne udgave af magasinet.

Steen Marquard

Steen var ikke til at leegge ned, da hele holdet indtog Valhal i Tivoli
til en omgang vikingemad. Desveerre var det bare s&dan, at vores
bordreservation var udenfor, i noget der mindede om en mon-
sunregn, mens maden var decideret pinlig og ekstrem dyr. Den
assisterende redaktor fik dog taget om festen og inviterede hele
holdet p& cocktailbaren Gilt, hvor aftenen blev en del mere
hyggelig. Steen har stéet for ménedens anmeldelse af Star Wars
Forces of Corruption, som du finder lzengere inde i bladet.

Asmus Neergaard

Summer Meet 2006 var Asmus’ ferste chance for at made hele
holdet af skribenter, og det gjorde han med bravur. Selvom hans
mad, ligesom resten af holdets, var kold, uinspirerende og dyr, s&
var humeret hojt hele aftenen. Asmus underholdte ogsé hele bordet
med hans historier fra Gears of War-turen til USA, hvor han naer-
mest blev blodsbror med selveste Cliffy B. Desvasrre mé vi ikke
bringe artiklen for naeste nummer af Gamereactor, men der kan du
ogsa veere sikker pa, at vi forteeller dig alt om spillet.

Dette magasin indeholder
materiale som du skal veere
18 ér eller over for at laese
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Undgé de darlige spil

Hej GR. Jeg kommer lige med en lille klagesang... dog
ikke til redaktionen, bare rolig. | ger nemlig et rigtig godt
stykke arbejde med bade bladet og sitet! Det fortjener |
et stort bifald for! Nej... jeg kommer med en lille klage,
til spiludgiverne. Og til spilkeberne: Lad veere med at
kebe darlige spil! Nu ved jeg godt, at sterstedelen af
laeserne i dette blad ved, hvad de skal g& efter, men det
faldt mig alligevel ind at skrive det ned. Der er en ting,
jeg ikke kan klare, og det er pengemaskiner. Jeg naevner
ikke nogle navne, men der er altsd nogle udgivere, som
kun har penge i hovedet, og som ikke tager hensyn til
folk uden forstand péa spil. Det gar nemlig ud over os
andre - vi som saetter stor pris p& produktionsvaerdi og
originalitet. Ikke sagt, at folk uden s& meget tjek pa
spilverdenen, ikke saetter pris pa de ting, nej, for det gor
de. Problemet er bare, at de ikke altid ved, hvad det er
for et skodspil, de maske star med i handen ude i
forretningen! Og s lzenge folk keber de spil, bliver de jo
ved med at blive produceret. S& udgivere og udviklere:
Lad veere med at seelge alt det mag, og tag hensyn til
os kvalitetsbevidste! Og til spilkaberne: Undga at kebe
det! Noget helt andet er, at tiden vi gar i mede er rigtig
spaendende med hensyn til spil! Jeg er selv rigtig stor
tilhaenger af PC’en som spilplatform, og med alle de
gode spil, vi gar i made, kan man kun blive i godt
humer. Originalitet er der maske ikke s& meget af, men
produktionsveerdien lader til at vaere rigtig god iblandt
mange dem! Tag spil som Crysis, Supreme Commander,
C&C 3, HL2 Episode Two. Produktionsvaerdien er helt i
top, men originaliteten skal man i hvert fald lede efter!
Til gengeeld synes jeg, at det kommende Dark Messiah

of Might and Magic, ser rigtig lovende ud! Det er en
rigtig fed blanding af RPG og FPS, og det ser man ikke
sa tit, selvom man da er stedt ind i det for. At spillet gor
brug af Source-motoren, er kun et plus. Det ger et rigtig
godt stykke arbejde i spillet! /Peter Gidsel

Nu med endnu mere...

Er det kun mig, der er ved at veere godt treet af mange
(leeg meerke til mange, ikke alle) amerikanske spil-
udvikleres "more-is-better". Hvis de finder et koncept
der holder, sd i stedet for at forbedre det, og fore det et
skridt videre, s& siger de bare: "we got more characters,
more moves, more weapons" (stort gab). Et godt
eksempel er fremvisningen af Star Wars: Knights of the
Old Republic 2 p& E3 - manden der viste det frem,
sagde de (naesten) samme ord, og personligt var jeg teet
pa at falde i sevn. Det er ikke for at skulle favorisere (og
dog), men jeg synes, at man finder mere kreativitet |
Europa og Japan. | England har vi Criterion (Burnout), i
Tyskland Crytek (Far Cry), i Sverige Starbreeze
(Chronicles of Riddick: Escape from Butcher Bay) og
Digital lllusions (Battlefield). | Danmark 10 Interactive og
Deadline Games, bare for at tage et par stykker i
Europa. Hvis vi sa gar til Japan, har vi: Square-Enix
(Final Fantasy), Capcom (Resident Evil), Konami (Silent
Hill). De fleste af disse firmaer har inden for de sidste 2-
3 ar fornyet en eller flere genrer, og gjort dem mere
underholdende. /Kenneth Rasmussen

Generalisering hjalper ikke meget, Kenneth. Square
Enix har om nogen ladet Final Fantasy-serien blive
storre og bedre, i form af flere karakterer og effekter,

Spil er for nerder

Ifalge Rower mangler der en
forstaelse for spil og det er
vaere gamer. Han mener at der
mangler en bredere anerkend-
else af spilmediet og dets
evne til at fortrylle og under-
holde. Oblivion giver ham
mere end nogen film nogen-
sinde ville kunne gore...

mens Citerion, der i gjeblikket er i gang med deres
femte spil i Burnout-serien, nok naeppe har teenkt sig at
lave synderligt om péa deres bilspil. At spillene tiltaler
dig, er helt fint, men set i sammenhaeng med f.eks.
Knights of the Old Republic 2, er der ikke den store
forskel.

Den vidunderlige folelse

Marken dufter af grees, og blomster og luften er frisk. |
horisonten stiger solen op, og det er begyndelsen pa en
ny dag. S&dan starter en dag med harmoni og glzede.
Man fér en folelse af velbehag og synes selv man er
universets centrum. Den folelse vil man helst holde fat i.
En sadan folelse kan fa, hvis man leeser en rigtig
spaendende bog eller ser en helt fantastisk film. En god
historie med kaerlighed og livsglaede, eller en
spaendende fabel om aedle riddere og modige krigere
mod onde magter. Det er lige meget, det giver begge
den samme vidunderlige folelse af livsgleede og
velbehag. Det har spilfirmaerne ogsa luret. Spilfirmaer
producerer nu fabler om det onde, helten og store slag.
Spilproduktionerne bliver dyrere og dyrere, og store
filmstjerner hyres - det skal alt sammen give den
vidunderlige folelse. Men det lykkes sjeeldent, for det
skal alt sammen vaere med banebrydende grafik og
fotorealisme, eller foregd i store MMORPG'er. Det kan
sagtens veere et superspil, men den vidunderlige folelse
er der ikke. Den gode historie betyder noget. Det er den
der tryllebinder én, s& man har sveert ved at slippe det
igen. Gode film behover ikke at have gode effekter og
en god bog behaver ikke veere illustreret, for det er
historien der er vigtig. Om det s& er hobbitten med
ringen eller manden, der bliver uskyldigt feengslet. Sa
leenge spilfirmaerne bruger millioner efter millioner pa
grafiske motorer og avancerede fysiksystemer, vil det
ikke lykkes Men hvis man bryder normen og laver det
simple spil med den gode historie, s& kan vi fa folelsen i
vores krop og sind. Det handler ikke om kunnen, det
handler om penge. /Thomas Madsen

At spille spil = nordet

Jeg sad og leeste jeres debat omkring spil og film, og
kom til at teenke pa problematikken (hvis man kan kalde
det det) om at vaere gamer. Problemet er jo, at der er alt
for f& mennesker, der rent faktisk forstar, hvorfor folk
som mig og jer finder det at side og spille spil, sjovt. Der
er alt for mange, der simpelthen ikke kender til den
indlevelse, der ligger i mange gode spil. Film er en
anerkendt kunst, og det er noget alle ved, hvad er, og
ved hvordan de har det med det. Hvis man spiller spil,
bliver man nogle gange opfattet som lettere nordet eller
lignende, men nér jeg f. eks. lige har gennemfort
samtlige missioner i Oblivion, s& har jeg ogsa veeret i
spillet, hvilket giver mig en folelse og indlevelse, ingen
film kan give mig, men ogsa en distancering til mine
venner, som ikke faler sig bundet af interaktiviteten og
synes jeg er for langt ude, nar jeg vandrer rundt i vores
lejlighed og citerer diverse yndlingsspil ("by the nine
devines! kaffen er sur" - "ahh Esben! dearest of all my
friends!" , eller beretter om, praecist hvor i midtbyen, jeg
ville nedkalde artilleribombardement. Det jeg siger, er
nok bare, at jeg synes, at det er skide aergerligt, at man
som gamer, ofte bliver sat i bas. /Rower
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21. OKTOBER: 11.30-15.30 KOBENHAVN - EB GAMES (Stroget)
27. OKTOBER: 16.00-19.00 ALBORG - EB GAMES (Bispensgade 10)
28. OKTOBER: 11.30-15.30 ARHUS - EB GAMES (Bruuns Galleri)
03. NOVEMBER: 16.00-19.00 KOLDING - EB GAMES (Kolding Storcenter) |

04. NOVEMBER: 11.30-15.30 ODENSE - EB GAMES (Kongensgade 43)

11. NOVEMBER: 11.30-15.30 KGBENHAVN - EB GAMES (Fisketorvet)

VINI] EN PlAYSTAN[]N 3

Nordisk Film Interactive og Gamereactor i samarbejde med EB Games. Tilmeld dig og lzes mere om konkurrencen
pa www.gamereactor.dk/tekken. Du kan ogsé tilmelde dig i din lokale EB Games butik. *Vinderen modtager en PIayStato n3 pé releasedagen



Dugfriske spilnyheder hver dag: www.gamereactor.net

Kun Battlefield
Siden Electronic Arts kebte sig

til Digital lllusions, har den ude-

lukkende staet pa Battlefield-
spil. Vi haber dog pa at firmaet
ogsa snart kaster sig ud i det
naeste RalliSport Challenge.

Battlefield: Bad Cmpany

Digital lllusions tager slagmarken forbi PlayStation 3 og Xbox 360

Det svenske successpil Battlefield er over
arene dukket op i et veeld af forskellige
kostumer og med forskellige indgangsvinkler,
men da Battlefield: Bad Company forleden
blev vist frem, stod det klart af Digital lllusions,
nu satser mere p& et spil der ogsa kan spilles
alene. Preecis som navnet antyder, sa folger vi
et kompagni og handlingen siges at vaere
krydret af med sort humor. Det betyder natur-
ligvis ikke at Digital lllusions har glemt alt om
multiplayer delen, der ogsa i Bad Company

skulle blive preecis liges& dyb og indholdsrig
som man kan forvente fra et Battlefield-spil.

Digital Illusions arbejder i gjeblikket ogsa pa
Battlefield 2142 som lanceres her i lobet af
efteraret til Pc, og nu ogséa Bad Company,
samt et endnu ikke annonceret spil. Battle-
field: Bad Company benytter sig af studiets
helt nye frostbite-motor og grafikken som
vises frem i det forste billeder her pa siden ser
ogsé helt fantastiske ud.

En vigtig del af det nye spil bliver

miljgerne, der kan edeleegges:
"l en spilverden som er til at odeleegge i op til
90% tingene er mulighederne uendelige,
slagmarken forandres hele tiden og tvinger
spillerne til hele tiden at leegge en ny taktik”,
siger Digital lllusions Karl Magnus Troedsson,
producer pa Battlefield: Bad Company,
Battlefield: Bad Company lanceres til
PlayStation 3 og Xbox 360 nzeste . Om
ganske kort tid slipper EA ogsa detaljerne
omkring PC- og PSP-udgaverne.
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Just Cause er en zegte demo-succes

Ifelge Eidos er Just Cause, der er lavet af svenske Avalanche Studios, en
demo-succes over Microsofts Xbox Live Marketplace. Siden demoen af
sandkasse-spillet blev gjort tilgeengelig d. 24. august, har mere end 500.000
ivrige Xbox 360-ejere downloadet demoen og givet den en tur i kredsene,
hvilket ma siges at vaere imponerende. Thomas Tanggaard har taget sig
keerligt af Rico Rodriguez, spillets hovedperson, laengere ind i magasinet,
hvor han fortzeller alt om spillet. Just Cause er pa gaden d. 29. september til
Xbox 360, PlayStation 2, Xbox og sa selvfelgelig Pc.

PlayStation 3 i marts ar 2007

Sony Computer Entertainment Europe har truffet den kontroversielle
beslutning at udskyde udgivelsen af den laenge ventede PlayStation 3 i
Europa. Beslutningen kommer bag pa mange, idet Sonys Ken Kutaragi
tilbage i marts kunne fortaelle at PlayStation 3 ville udkomme simultant
verden over. Ydermere kunne SCEAs Kaz Hirai ved E3 bekrzefte planerne.
Beslutningen er taget pa grund af mangel pa sakaldte bla laserdioder. Dioden
er fundamental i PlayStation 3s Blu-Ray drev. Grundet manglen pa dioder vil
det veere svaert for Sony at producere maskiner nok til alle tre territorier.
Konsekvensen er at Sony i farste omgang fokuserer pa det japanske og det
amerikanske marked. Her er der i ovrigt ikke rokket pa udgivelsesdatoerne,
hvilket betyder at japanerne far glaede af maskinen fra den 11. november,
mens amerikanerne venter til den 17. november. Mens Sony keemper med at
producere maskiner nok, kan Microsoft og Nintendo gnide sig i hsenderne
over udviklingen. Microsoft, der praesterede at udgive Xbox 360 simultant
sidste ar, har lovet at der ikke vil vaere mangel pa maskiner i ar. Saledes med
Sony ude af billedet vil Nintendo og Microsoft have den lukrative julehandel
for sig selv. Sony fastholder at udskydelsen ikke har indvirkning pa visionen
om at have seks millioner PS3-konsoller pa markedet inden slutningen af
finansaret 2007.

Dark Messiah Special Edition pa vej

Nar Dark Messiah of Might & Magic lanceres i oktober maned, sa bliver det i
to udgaver. En er den normale med blot spillet, mens den anden er en
speciel edition der indeholder fire nye vaben til brug for singleplayer delen
samt et nyt skin til multiplayer delen. Derudover indeholder pakken et kort og
en ekstra DVD, tilsyneladende med film omkring tilblivelsen af spillet samt en
masse andet.

Dead Rising lider ingen salgsdeod

Capcom kunne i dag meddele, at deres nyeste hit, zombiespillet Dead
Rising, szelger over al forventning. Der er sendt hele 500,000 eksemplarer pa
markedet siden den amerikanske udgivelse i starten af august - dermed er
der ogsa store forventninger for salget, nar Dead Rising nar vore
breddegrader den 8. september. Faktisk gar det sa godt for Dead Rising, at
det er det hidtil hurtigst szelgende spil pa Microsofts Xbox 360 - og dermed
naturligvis ogsa pa naestegenerationskonsollerne.

EA afslarer prisen pa Nintendos Wii?

Ifelge det engelske branchemagasin Gamesindustry.biz, der har snakket med
COOQO’en og VP’en for EA’s Worldwide Studios, David Gardner, sa skulle
Nintendos kommende Wii koste omkring 170 dollar i Amerika, hvilket
omregnet til danske kroner er omkring 1000 danske kroner. | et interview som
Gamesindustry.biz bringer senere i denne uge, siger Gardner bl.a. folgende:
"Jeg har hort at prisen i Japan er omkring 170 dollar, men jeg ved ikke om
Nintendo ogsé har fundet en pris for Europa."

Gardner er heller ikke i tvivl om, at Wii vil blive de fleste konsolejeres anden
spillekonsol. Han sagde folgende: "Nintendo har en meget smart strategi. De
har taget et valg der er godt for forbrugeren. Nu har en evt. keber
muligheden for at kebe en Wii og en af de andre konsoller ved siden af."
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Fem minutter med...

Ed Boon, stolt fader til Mortal Kombat-serien
og legendarisk producer hos Midway

- Det forste spil jeg spillede er for-
mentlig Space Wars. Det var engang i
1976-77, tror jeg, og siden spillede
jeg ogsé Space Invaders og Pac-
Man.

- Jeg tror det var i forbindelse med
udgivelsen af Pac-Man. Jeg var om-
kring 15 &r og var egentlig mere in-
teresseret i, hvordan spillet var lavet,
end jeg var i at spille det. Siden leerte
jeg mig at programmere spil, og
s&dan begyndte det.

- Det er nok det faktum, at der er
gaet fjorten ar siden det forste spil,
og at serien stadig er blandt de bedst
seelgende. Det glaeder os, at vi fortsat
kan komme med fornyelser og for-
bedringer til serien, hvilket star i kon-
trast til andre serier, der bare gen-
tager sig, og det kan man afleese i de
faldende salgstal. Vi seelger stadig
millioner af eksemplarer, til trods for
at vi er henne ved det syvende Mortal
Kombat.

- Scorpion. Jeg har holdt af spyd-
angrebet lige fra spil ét, og desuden
lagde jeg stemme til ham i Mortal
Kombat, sa der er ogsa et personligt
element.

- Ja, oftest. Scorpion er jeg definitivt
bedst til at kontrollere.

- Det er nok Sub-Zeros, der hvor han

river modstanderens hoved af. Det er
lige godt hver gang.

- Et spil der hedder Guitar Hero. Det
er enormt cool, og jeg elsker de
gamle hits, der er i spillet. Inden
Guitar Hero kebte jeg God of War.

- Jeg kan virkelig godt lide PSP’ens
skeerm. Den er rigtig god, mens
DS’en har et stralende potentiale for
nye former for spil. For et kampspil
som Mortal Kombat, synes jeg dog
PSP er bedst.

- Jeg er ikke seerlig begejstret for
Dancing Stage-serien, men jeg kunne
veeldigt godt lide Guitar Hero.

- Det er et spil der hed Millipede, som
Atari lavede i begyndelsen af 80’erne.

- Nej, jeg synes at der er noget godt i
alle spil, som vi eventuelt kan bruge
til inspiration i vores spil. Det skulle
da lige veere nogle af Neo Geo-
spillene, som f.eks. World Heroes.

- Jeg kan godt lide Dead or Alive,
men jeg synes, at det var som at
spille Dead or Alive Ultimate eller
Dead or Alive 3.

- Enter the Dragon.

Ed Boon arbejder i ojeblikket p& naeste udgave af
Mortal Kombat. Vi gleeder os til at se det i aktion.

MANEDENS
MINUS

GTA-kloner

Javist, GTA-inspireret er
formentligt politisk korrekt at
sige, men skal vi nu ikke
kalde en spade for en spade
og en klon for en klon, eller er
det nu ogsa for meget?

Blu-ray Vs. HD-DVD
Nér det ikke er konsol mod
konsol, er det format mod
format. Hvorfor skal folk par-
tout diskutere om noget s&
intetsigende, nar ideen med
er, at man skal more sig?

Sony og GC

Sony omskrev en gammel
bogtitel til "Intet nyt fra
Leipzig”. Gamle trailere blev
vist frem igen, mens den
storste nyhed var en lysered
PlayStation. Hvad med at give
o0s rumble pa PS3 eller lign-
ende? Kom nu venner, der er
ikke lang tid til den 17. nov-
ember, men det ved | godt?

[ Ratamaet? Frrfitte fraktorar—
[ TedaROET SVETqer dug ti—
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Tempo_GRTV

Har du husket at folge med i Gamereactor TV pa
det sidste? Hvis ikke, s ga lige ind pa www.ga-
mereactor.dk/grtv og se, hvad vi har af godter til
dig. Den sidste maneds tid har vi veeret meget op-
taget af Leipzig og byens Game Covention-messe.
Sammen med Bengt fra Sverige, Frode fra Norge
og to hold kameraer, fik vi set over 80 spil, hvoraf vi
fik 20 interviews og preesentationer af producenter,
instrukterer og gamedesignere, som alle bliver vist
pa reaktorens egen tv-kanal GRTV.

For forste gang var jeg med ude for at deekke en
spilmesse, og det var en god oplevelse, selvom vi
teeskede rundt over det hele. Ligesa snart et inter-
view var i kassen, lab vi videre til det nzeste. De to
dage, vi var der, havde vi ikke et gjebliks ro, og til
sidst havde jeg sé ondt i fedderne, at jeg nzesten
ikke kunne g&. Fodmassage og fodbad var vel-
traengt efter messen, men vi kunne ikke bare slappe
af, da vi kom hjem. Nej, arbejdet kaldte. Det geelder
om at f& s& meget som muligt op pa sitet, inden
Leipzig bliver garsdagens nyheder.

Det er selvfolgelig ikke kun Leipzig, som har
stdet pa dagsorden herinde. Anmeldelser af Prey,
Dead Rising og manedens DVD-film, to biograf-
premierer, musik og skateevents, har preeget pro-
grammet i august. Ikke nok med det, sa har vi star-
tet en ny serie af programmer, som vi kalder Close-
up. Det forste pa programmet er om Diego Sartori,
som fortaeller om, hvordan han som uddannet me-
kaniker er blevet gamedesigner pa GTR2 for Sim-
Bin. | det nzeste program fortzeller Diego om, hvad
hans job bestéar af. Sa hvis du dregmmer om at fa lov
til at arbejde med spil, nar du bliver stor, s& ga ikke
glip af Diegos eventyrlige forteelling. Kun pa GRTV.

Sommeren er lige s stille ved at forlade os og
gor plads til bleest, gravejr og regn. | stedet for at
surmule over, at man ikke kan ligge og sole sig pa
stranden, s& brug tiden fornuftigt ved at tage et kig
pa, hvad fremtiden har i vente til dig, nar det kom-
mer til spil. Spillemessesaesonen er ved at starte op
og alle spilproducenterne keemper om, at vise deres
nyeste spil og konsoller frem. Indtil videre har vi
daekket Leipzig, og jeg tager til London i midten af
september, hvor Nintendo viser deres nye konsol
frem. Ugen efter skal vi til Nordic Game i Malmo -
og mon ikke, der ogsa bliver filmet lidt til Tokyo
Game Show. GRTV daeskker det hele, sa klik ind,
leen dig tilbage og nyd vores anstrengelser.

/Ana Fugl
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Gadget-paradis

Denne méneds gadgets har alle et lidt nerdet lys over sig. Men ger det s& meget, nar der nu findes s&
meget spaendende her i verden? Hvad siger du for eksempel til surround sound-szettet udelukkende til
Xbox 360, en kameramobil med voldsomme fem megapixel, eller hvad med din helt egen robot med
skaerm pa maven? — velkommen til nerdernes paradis!

Planar Xscreen

S4 er det slut med at vente pa merket, og leeg bare de tunge
merkleegningsgardiner fra krigen ned i kaelderen. Xscreen
giver dig skarp kontrast og masser af detaljer, selv om der
kun er tale om et lzerred. Det sorger for at reflektere lyset bort
fra leerredet, sa du kan se tv og DVD pa de 70” selv ved
hejlys dag. Gamereactor har levet efter det rad, og har nu faet

en ukendt nuance af hvid.

Motorola S805

Motorolas tradlese DJ-headset der fungerer over
Stereo Bluetooth (A2DP), er virkelig en gjenabner.
Uden nogen synlig mikrofon kan du modtage og
styre opkald. Selv her pa redaktionen, ogsa
kaldet krigszonen, fungerede de strélende.

Logitech MX Revolution

Logitechs nye MX Revolution er spaendende, i en meget
nordet forstand. Musen har faet en teknologi kaldet
MicroGear Precision Scroll Wheel, der ger, at du kan
scrolle utrolig hurtigt gennem dokumenter. Desuden har
den et hjul pa siden, sa du hurtigt kan hoppe mellem de
mange &bne dokumenter. Ja, det er nordet...okay?

LG KG920

KG920 har de revolutione-
rende fem megapixel i et
roterbart kamera, hvor man
kan vride bunden rundt. De
mange megapixel er nok til
print i fotosterrelse af god

kvalitet, s& bare knips lgs.
Ingen tror alligevel, at kva-
liteten bliver hej nok. En
leekker lille sag, uden tvivl.

SteelPad 5L

Steel har dog lzenge lavet nogle leekre produkter pa
den kant, og deres seneste produkt, SteelPad 5L,
er virkelig et fund til din mus. Métten er lavet af flere
lag plastik, der bade ger den hard og bled pa
samme tid. Ja, vi er nerder, s& er det sagt.

Pioneer HTP-XGS1

Dette ma vaere én af Xbox 360’s bedste venner. Pioneer har lavet et
surround sound-seet, der udelukkende arbejder sammen med Xbox 360,
sa du rigtig kan fa den fulde oplevelse af blandt andet Condemned eller
det kommende Dead Rising. Gadgetmasterens underbo har allerede faet
sig et ufrivilligt og teet forhold til adskillige Xbox 360-spil, da spil som
bekendt helst skal keres med en vis lydstyrke pa sattelit-hejttalerne.

-
T

2

RoboSapien RS Media

Godt nok er RS Media ikke voldsom stor, men Tang-
gaard er dbenbart reedselsslagen for ham. RS Media
kan jo ogsa vise film pa sin 43 x 32 mm store farve-
skeerm. Hvis du rigtig vil skraemme folk, kan du end-
da optage din stemme og leegge den ind pa et SD-
kort, s& han kan lyde som dig — ja, det ville veere
skreemmende. Vi elsker den lille feetter.
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Tak skeebne, ikke leesere? Sa er vi endelig ved
at vaere gennem den ekstremt langsommelige
sommer. Denne sommer har jeg spenderet i
mit bagkatalog af spil, hvor jeg samtidig fandt
ud af nogle spaendende ting (hvis du kan
huske sidste nummer?). Men det er ikke det
eneste, jeg har lavet. Denne sommer blev ogséa
aret, hvor jeg simpelthen ikke kunne modsta
fristelsen lzengere og fik lavet en konto pa
Second Life.

Jeg er helt sikker pa, at du har hert om det.
Det kan hentes p3, ja... www.secondlife.com,
og er, alt efter hvem du snakker med, en af to
ting. Enten er det et af de bedste og mest
summende virtuelle samlingssteder, en levende
social sandkasse, der pa det fineste afspejler
vores virkelige verden, eller ogsa er det i stedet
et stort, sexlugtende virtuelt orgie, der
indeholder en hvilken som helst fetich, du
nogensinde kunne dremme om, bare fort ud i
livet.

Hvis du er en tilhaenger af Second Life, sa
synes du nok, at spillet er det forste, og du vil
méske endda ogsé brokke dig over min grove,
brede generalisering af f&enomenet, men for at
veere helt eerlig, s er der altsa ikke nogen, der
ved preecis hvad Second Life er og hvad det
betyder. Hverken de talende slips fra Business
Week, med deres typiske hype af alle ting, eller
de akademikere og spilfanatikere, der i
forseget pa at definere spillet, konstant falder
over deres egne fodder. Ingen ved hvad det er,
punktum. Uanset hvad de finder ud af, s& har
jeg opdaget, at mens Second Life muligvis er
en succes som en virtuel verden, sé er det et
raedselsfuldt spil, med en grundstamme af en
blanding mellem et visuelt chat-program og en
smart kleed-din-egen-dukke-pa-funktion. Der
er ikke noget egentligt "spil” i Second Life, og
det er selvom min rejse ind i feenomenet,
udelukkende gik péa at lede efter dem. | min
sogning efter deltagerbaserede spil, fandt jeg
ud af, at ikke nok med at Second Life er et
reedselsfuldt spil, s& er det samtidig ogsa en
forfaerdelig platform overhovedet at lave et spil
pa.

Det mest abenlyse og populzere spil i
Second Life er uden tvivl Tringo, en slags
kompetitiv Tetris/Bingo, der er et s velkendt
feenomen i spillet, at man nu kan fa det til
Game Boy - og det kan veere, at det ogsa nar
ud pa andre formater. Som spil kan Tringo helt
klart have samme effekt pa dig, som alle andre
puzzle-spil. Den der "jeg skal lige have et spil
mere”-effekt er der helt klart, men set for sig
selv er spillet bare kedeligt. Desveerre er det
bare det mest gennemforte og spilbare spil i
hele Second World-verdenen, netop fordi det
er s& enkelt. Spil der er bare en lille smule

Numbakulla er en eventyr-g ikke ulig Myst or Riven, men eventyret er naermest umuligt at spille, ikke mindst fordi Second Lifes interface er langt fra
feerdigt. Ekstremt skuffende. Til gengzeld er det da i det mindste muligt at lave en spilkarakter der ligner én selv. Dette er naturligvis Mathew Kumar.

SMA SPIL FRA
SECOND LIFE

Golf

Golf giver ingen mening i Se-
cond Life. Du har ingen mulig-
hed for at se, hvor langt en
kelle kan sl&, mulighed for at
fa en anden kolle, se scoren,
og der er ingen engang et
putting-interface. Nogle af
hullerne virker ikke engang.

Dark Life

Dark Life er heller ikke meget
veerd. Det er et RPG, der er
mindre sofistikeret end selv de
mest skumle spil. Desuden
koster ethvert vaben eller item
rigtige penge. Det er méske
snedigt nok, men bare ikke
pengene verd - desvarre.

Samurai

Samurai-kampe! Det minder
méske en smule om Aquires
Way of the Samurai-spil, men
det er kluntet, darligt realiseret
spil, der koster en del, men
som ikke engang er sjovt i
mere end et par sekunder.
Hold dig langt veek fra det.

mere komplekse er altid fejlfyldte, rodede og
ligegyldige. Og det er uden tvivl Second Lifes
helt store fejl.

For eksempel har jeg i den forgangne uge
snakket med spagelser. Det er en ret speciel
fejl i spillet, der indtil videre opstér tit og ofte,
nar jeg logger p&, og specielt i den seneste
udgave af spillet. Fra tid til anden kan jeg ikke
se de andre spillere i Second Life. P4 den
méade snakker jeg med spagelser. De er ikke
fuldstaendig anonyme: Jeg kender deres
navne, men det er ogsa alt — og det slar
ligesom det hele fast, nar det kommer til
vigtigheden af, at kunne se den man snakker
med. Uden at kunne se hvem de i virkelig-
heden var, s& kunne jeg kun forhold mig til
hvad de sagde, uden nogensinde at fa en
fornemmelse af, hvem de var.

Spegelserne kunne ogsa forteelle mig, at
jeg ikke var den forste, der havde veeret
frustreret med tingenes tilstand og Second
Life som en spilplatform. De fortalte om
Primmies, et tilsyneladende fantastisk Second
Life-spil af Thomas Robinson, der var forsvun-
det allerede lzenge for, jeg overhovedet log-
gede pa forste gang. Det var vinderen af en
udviklingskonkurrence, som blev holdt af
Lindens og som blev bedemt med hjeelp fra
Doug Church. Hvad blev spillet draebt af? Det
seneste patch til Second Life. Og der er,
forteeller spegelserne mig, ingen struktur i
hvilken version, der skal patches. Second Life
er en decideret fejl som udviklingsplatform.

Spegelserne fortalte mig ogsd om Second
Lifes mange fora. De bliver snart lukket ned,
og det fik forleden et af forummets velkendte
ansigter, Clubside Granville, til at g& s& meget
amok, at han proklamerede, at han ville for-
lade universet for altid, og argumenterede ved
at sige: "I sidste ende er der ikke noget at

lave her, hvis du ikke selv er i gang med et
spilprojekt eller gerne vil have noget, der er
bedre end bare en edelagt udgave af IRC i en
3D-verden”, og at "Second Life kerer med en
mere end fem &r gammel fysikteknologi pa en
platform, der aldrig var fuldt udbygget pa det
tidspunkt og som er dérligt designet.”

Det mest deprimerende var, som spagel-
serne sagde det, at Clubside ikke var en
sortseer eller kveerulant. Han forsagte pé en
saglig og meget preecis made, at udpege
fejlene i spillet for at gere Second Life bedre.
Spegelserne fortalte bl.a. at han, sammen
med en raekke venner, havde forsegt at skabe
FPS-spillet SL Conquest, efter at have
opdaget en Linden-banner som sagde "I
sidste uge lavede jeg et multiplayer FPS-spil i
Second Life, i denne uge kraever jeg betaling
for at folk spiller det...”. Clubside forklarede
det selv sddan "Formalet var at demonstrere,
hvordan dette banners tilsyneladende pa-
stand, naermest var umuligt at fore ud i livet
pé grund af teknologiens begreensning og
omkostningerne ved den.”

Jeg har besoggt Carnage Island, de rester af
SL Conquest, der er tilbage. Her fik jeg hurtigt
en pistol af den naermeste spiller og blev en
del af, ja, du har geettet rigtigt, en tragikomisk
og helt igennem odelagt FPS-oplevelse. Car-
nage Island mangler en egentlig spilbalance,
specielt fordi jeg blev angrebet af en heli-
kopter to sekunder efter at have faet et
oversavet jagtgeveer. Skuffende.

Sidste gang jeg loggede pa var der flere
spoagelser end nogensinde for. Maske bliver
jeg et af dem en eller anden dag?

_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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Barndommen var et perfekt sted. Markerne var
altid grenne, solen dansede altid let henover
den azurbld himmel og der var intet, som ikke
kunne lade sig gere. Naiviteten dominerede
fuldsteendig vores sind som begrn, og forbleend-
ede os mere overfor virkelighedens barske
realiteter end den afdede Steve ’Crocodile
Hunter’ Irwin og hans ubeskyttede feerden
omkring nogle af klodens farligste dyr. Gradig-
hed, penge og magt var ukendte begreber, der
ikke kunne eksistere i denne naive verden af
uskyldighed. Som alt godt kom ogsa dette til
en ende, da man p3 et tidspunkt fik gjnene op
for alle verdens pletter, som ikke det staerkeste
syre-vaskemiddel ville kunne fjerne — end ikke
med Jakob Holms anbefaling. For verdens
onde er en naturlig del af livet og uden at rode
sig ud i de vilde filosofiske forklaringer, sa har
en helt altid brug for en skurk og et vaske-
middel altid brug for en plet. Kort sagt, intet
godt uden ondt.

Men hvad i hede hulen har dette overho-
vedet med spil at gere, kunne man passende
sperge. Jo, det forholder sig jo imidlertid sa-
dan, at computerspillene, preecis ligesom an-
dre medier, i tidernes leb har veeret udsat for,
ofte bruges som et tilflugtssted midt i virke-
lighedens uendelige storm af kaos og tumult.
Det er for mange personer en sidste chance for
at overleve vestens nyeste epidemi, stress,
hvor de uheemmet kan afreagere pé de digitale
kludedukker, der ma tage imod s& uendelig
mange taesk. Nu er computerspil ikke
nedvendigvis synonymt med velbehag, afstres-
ning og beroligelse, for langt de fleste af
verdens spiludevere. Mange ender endda pa
den intensive afdeling, hvor deres lokale
techsupporter desperat forteeller, at de ikke
skal g& mod den bla skaerm. Og hvis endelig
den tekniske del for en gangs skyld forlaber
smertefrit, s skal den forbistrede boss natur-
ligvis have overnaturlige evner, og du begyn-
der s& smat at overveje, om spillet decideret
har noget imod dig.

Der er stadig en konstant streeben efter vir-
kelighed i spilverdenen. Det er intet nyt mantra,
og har i lzengere tid veeret et overordnet mal for
mange udviklere. Selvom vi stadig far en rime-
lig portion alternative spil, der som et par flip-
pede afvigere omgivet af borgerklassen, smider
haemningerne og kaster sig ud i en farverig
feerden, sé& forsgger de fleste udviklere gang pa
gang at na skridtet videre med en fuldsteendig
troveerdig og fotorealistisk verden. Og trovaer-
dig skal bestemt ikke misforstds med realistisk:
jeg taler ikke kun om sports- og simulations-
spil. Ogsa eventyr- og sci-fi-genrerne straeber
efter troveerdige universer, som enten portreet-
terer en forglemt fortid eller en kommende

REALISME I
DINE SPIL?

Gran Turismo

Sonys bilspil bliver ofte mar-
keret som en simulator, men
enhver bilekspert vil hurtigt
opdage, at GT indeholder
masser af hjelpefunktioner.

Counter-Strike

Spillet der har tryllebundet
millioner har folk er noget af
det fierneste du kommer fra
virkelighedens strabadser. Det
er ren og sker action...

Battlefield 2

| virkeligheden er Battlefield
meget forenklet - sa let er det
slet ikke at kore en ameri-
kansk M1 Abrams tank. Bare
sd du ved det mester.

fremtid. Personligt synes jeg da i hvert fald, at
Oblivion virker en hel del mere virkeligheds-
nzert end Katamari Damacy.

Men hvorfor denne konstant straeben efter
det realistiske? Naturligvis indebaerer en digi-
tal genskabelse af vores naturlige omgivelser
en vis fascination, og maske endda serefrygt
overfor programmerernes naesten uendelige
kreefter. Vigtigst af alt tror jeg dog, det skyldes
vores konstante lyst til at blive smidt ind i
omgivelser og situationer, vi altid har dromt
om, men aldrig far mulighed for eller maske
har lyst til at gere i virkeligheden.

Desvaerre mangler der en vis forstaelse for,
at der er en fin greense mellem realisme og
idealisme. Nar man bliver smidt ind i sakaldte
realistiske omgivelser i Battlefield eller neesten
kan indsnuse duften af benzin i Gran Turismo,
s& er det i langt hejere grad et forfinet enske-
billede af virkeligheden, vi beveeger os ind i,
end faktisk at falge verdens soldater og race-
kerere i bedene. Langt mere realistiske spil
som Operation Flashpoint og GTR, har dog pa
ingen made oplevet succes i samme grad
som fernaevnte spil, og svaret pa hvorfor
rykker méske en anelse, hvis man kigger pa
den altoverskyggende succes, Counter-Strike
stadig er. Spillet ligner maske i de uerfarnes
gjne en kopi af virkeligheden, men spillet er sa
ultra-idealistisk, at en soldat ville tro han var
pa indkeb i den lokale brugs, fer det gik op
for ham, at dette var et blodigt spil mellem
ordensmagten og terrorister. Sandheden er

den, at vi faktisk ikke onsker en realistisk
oplevelse. P& neer nogle enkelte fanatikere,
der naermest river spillets kode fra hinanden,
for at undersgge om fy-sikkens love nu er
fuldsteendig efterlevet, sa foretraekker langt
storstedelen af klodens spillere en oplevelse,
der slet ikke volder samme besvaer som en
portreettering af virkelighedens strabadser. Og
med forstéelse! For virkelig-hedens verden er
bestemt ikke nogen fas-cinerende form for
underholdning. Den er besveerlig, kompliceret,
fyldt med fejl og stressende. Og foran os har
vi et medium, der med et trylleslag kan fierne
alle besveerligheder og give os en, nogen-
lunde, fredfyldt oplevelse. For hvad er det
egentlig, vi vil spille? Et spil, hvor du ikke kan
beveege en muskel uden at politiet er efter
dig, hvor folk konstant spytter dig i hovedet?

Sa husk, nzeste gang en udvikler bestrae-
ber sig pa at gere et spil mere realistisk, s&
lad vaere med at hoppe ti meter op i luften af
bar jubel. Nyeste tiltag er dynamiske reklamer
i spillene. Udviklerne siger, det @ger realismen.
Jeg siger, at realismen godt kan holde sig til
verden omkring mig. Jeg tager mine kampe
mod skattefradag og myldretidstrafikken i
virkeligheden, og mine kampe mod horder af
aliens og psykopatiske soldater i spillene, tak!
_Jesper Nielsen

Gamereactors klummeskribent Jesper Nielsen er en af
redaktionens faste anmeldere og klummeskribenter. Alle
meninger og holdninger i klummen er udelukkende hans og
deles ikke ngdvendigvis af resten af redaktionen.

Flot ser det ud nar NBA 2K6 eller NBA Live 06 smides i maskinen, men det har alligevel meget lidt med virkelighedens basketball at gere. | denne liga er
der ingen spillere der har et alkohol- eller narko-problem, der er ingen af dem der anklages for at have voldtaget en ung pige, og ingen af dem er plaget
af langvarige skader, der truer med at ruinere dem okonomisk. Spil er ikke realistiske, de er i stedet idealiske siger Gamereactors Jesper Nielsen.



THE ORIGTNA

— SR EE e

KICK SOME BRICK.

RELIVE ALL THI MUY AND MATCH BUVTL I AR LY RERDE
ACTIORMN OF THI TOLURE FAVOURITE YOUK FAVOLIRITE
LRI IMNAL TRILUMSY CHARALTERS VEHILULES

ON SEPTEMBER 13, THE FORCE BUILDS WITH YOLL

ROM

» PC
HNIMNTENGBO . |:|J_::|
xﬁx - (@ Eascles. NINTENCEDS. .&. . P|EI'}!'5|IEI[I(]H.E - cD

LEGOSTARWARSICOM



Crackdown, Kane & Lynch: Dead Men,

B eta t St Indhold Kingdom Hearts I, Killzone Liberation
- e

Gamereactor tester kommende spil

Bliv bedre og bedre

Indsamling af erfaringspoints i Cra-
ckdown foregar ganske intuitivt:
Korer du godt og gennemforer et
stunt, far du point i kategorien
Driving skill. Skyder du bad guys,
giver det ekstra Firearms skill, mens
det giver Melee skill at nedlzegge
fiender i decideret naerkamp.

[J Format X360 [ Udvikler REAL TIME WORLDS [] Udgiver MICROSOFT [] Genre SANDKASSE/ACTION [J Udgivelse EFTERARET/VINTEREN 2006

Crackdown

Manden bag Grand Theft Auto kommer kriminaliteten til livs i Pacific City

Han designede megasuccesen Lemmings og stod fadder til den endnu mere populeere Grand Theft Auto-serie. Rygterne vil vide, at han som leder af DMA Design var blandt de
forste i industrien, der var i stand til at kebe en Ferrari for sin hyre. Nu sidder Dave Jones i en stol i Apex City Quay Hotel og smiler imedekommende. Han ligner snarere en nordet
hyggeonkel end en spil-millionager. Sandt at sige er der heller ikke meget bling-bling over omgivelserne. Hotellet i sig selv er nydeligt nok, men Dundee, Skotlands fierdestorste by
og Jones’ fedeby, kunne vaere en hvilken som helst Nordeuropzeisk provinsstad. Svebt i regn og tadge, minder den om en trosteslost gra-brun udgave af Odense, bare med ekstra
bakker. Byen ligner kort sagt ikke et sted, hvor der taenkes store tanker.V

Men store tanker er lige netop Dave Jones’ speciale. Som chef for og grundleegger af Dundee-baserede DMA Design, opbyggede han et ry for at veere en innovationens
mand, der insisterede pa at tilfgje hvert spil noget nyt og unikt. Efter en lidt anonym start med de sidelzens-scrollende skydespil Menace og Blood Money, vakte DMA op igennem
1990’erne opsigt med det ene originalt designede spil efter det andet — fra kultfavoritter som Hired Guns og Body Harvest til crossover-sensationerne GTA og Lemmings. Siden
har Jones startet et nyt firma — Real Time Worlds — og den forste titel p& udgivelseskalenderen hedder Crackdown. Xbox 360-spillet benytter sig af den samme sandkasse-
struktur, som Jones i sin tid satte pa landkortet med Grand Theft Auto, og der er intet galt i at skrue forventningerne i vejret, for hvis Jones ikke skulle kunne forny den
efterhanden lidt forslidte sandkasse-genre, hvem skulle s& kunne? Altsa tager jeg ekstra godt fat om pennen og spidser grerne helt til, nar den imedekommende Dave Jones i
enerum skaerer rationalet bag Crackdown ud i pap: - Vores idé var at skabe optimale betingelser for alle de ting, spillere elsker at gere i den her type spil - smadre ting, skyde



ANNONCERET - Battlefield: Bad Company

Det lader til at verdens mange konsolspillere bare ikke kan fa nok af Battlefield-
serien. Nu har EA og svenske Digital lllusions s& annonceret det naeste kapitel
kaldet Battlefield: Bad Company. Det lanceres til X360 og PS3 i foraret 2007.

En af skill-kategorierne hedder Agility, eller adraethed, og her bliver du dygtigere ved at springe lystigt
omkring og samle bonusobjekter pa utilgeengelige steder. Sa der er ogsa lidt til platformspillerne.

folk, lave stunts — og s& belenne deres succeser med en rollespils-inspireret
opgradering af spillets hovedperson.

Hovedpersonen i Crackdown er en unavngiven super-betjent, der arbejder for et
uspecificeret Agency. Hans opgave: At rydde den kriminalitetshaergede Pacific City for
de tre bander, der holder byen i et jerngreb. Specifikt de puerto ricanske gadedrenge-
gangstere Los Muertos, The Volks, russiske eks-militeerfolk og det hejteknologiske
asiatiske forbryderkartel Shai-Gen. Alle taenkelige midler ma benyttes i kampen mod
den organiserede kriminalitet, og for Jones har det veeret afgerende, at spillets
missioner kunne gribes an i en hvilken som helst raekkefolge: - | princippet er der intet i
vejen for, at man kan starte spillet med at draebe byens mest magtfulde ’king pin’. Men
det bliver selvsagt sveert!, forklarer Jones, da han tidligere pa dagen praesenterer
Crackdown for en talsteerk spilpresse sammen med producer Phil Wilson. Netop den
eskalerende sveerhedsgrad fra bande til bande, er udset til at levere den samlende
struktur i Crackdown. Dels skal der samles erfaringspoints i en reekke kategorier, for
hovedpersonen bliver staerk og dygtig nok til at bide skeer med de helt store drenge;
og dels udger banderne en sammenhzengende enhed, hvor hver king pin’s magt hviler
pé en gruppe generaler — hver med sit overordnede ansvarsomrade i
forbryderorganisationen.

- For eksempel er der en Muertos-general, der star for bandens vabenleverancer.

ANNONCERET - EE.A.R. (PS3)

Det har egentligt verseret som et rygte igennem leengere tid, men nu har Vivendi sa
taget bladet fra munden for at meddele, at FE.A.R. der sidste ar udkom pa Pc, er pa
vej til PlayStation 3 og vil veere et af lanceringsspillene ved premieren d. 17. nov.

Lykkes det spilleren at infiltrere hans tungt bevogtede landsted og skyde ham en kugle
for panden, bliver hele banden med et slag ramt pa vabenforsyningerne. Man vil s ved
fremtidige sammensted kunne se, at Muertos-fodtusserne nu benytter sig af langt
mere primitive vaben, forklarer Phil Wilson.

Snakken om total frihed og dynamiske forbryderkarteller, veekker unzegtelig appetit
pa at provekere Dave Jones’ baby. Men det er spillets visuelle side, der for alvor far
taenderne til at lebe i vand. Mens Wilson og Jones forklarer spillets features, illustrerer
en anonym Real Time Worlds-medarbejder deres ord ved at suse igennem
farvestrélende Pacific City pa et medbragt film-leerred. Holdet peger selv pa
tegneserier som en vigtig inspirationskilde, og med et markant omrids og forsimplede
skygger laner designet af Crackdowns hovedperson det bedste fra cel-shading
teknikken, uden rent faktisk at benytte den. Pacific Citys bygninger synes nsesten
fotorealistiske, mens mablerne og alt det lose ofte er forsimplet indtil det primitive.
Byens medborgere er til gengseld muntert karikerede — isser de mere lyssky elementer.

Det lyder som noget rod, og er det vel strengt taget ogsa. Men da tiden endelig
kommer, hvor jeg kan udforske byen pa egen hand, til fods og i spillets mange og
varierede koretgjer, viser Crackdowns design sig at haenge glimrende sammen. Trods
Jones’ ry for at teenke stort og nyt snarere end egentlig visuelt, er det isazer billedsiden,
der giver Real Time Worlds’ debut-titel sit saerpreeg. Direkte adspurgt anslar udvikleren
Crackdowns bymilje til at veere cirka fire gange fire kilometer stort. Altsé 16
kvadratkilometer mod for eksempel det kommende Just Causes 1000 kvadratkilometer
store g-landskab. Timerne foran Xbox 360-konsollerne i Apex Hotels ’Art Gallery’
besvarer mange spergsmal om Dave Jones’ nye projekt, men &bner ogsa en del nye.
Crackdowns spaendende muligheder for to-mands samarbejde via Xbox Live, forbliver
en ubekendt faktor, for den nuvaerende udgave har mere end vanskeligt ved at
understotte det. | det hele taget er spilkoden et godt stykke fra at veere stabil, hvilket
ma veekke lidt bekymring hos udvikleren — udgiveren Microsofts deadline neermer sig
nemlig med stormskridt.

Med en kontroller i hdnden og begejstrede udbrud fra presse-kolleger i gret, ma jeg
dog bgje mig: Crackdown er sjovt. Om det er sjovt nok til at bevare sin appel ud over
de tre-fire timer, jeg havde det mellem haenderne, ma tiden vise.

_Erik Petersen

Gamereactor siger: Sjovt, tegneserieagtigt og actionfyldt spil, der dog mangler en del pa
det tekniske omrade. Mon holdet kan na det inden udgivelsen?



=y & w ANNONCERET - Yakuza 2

Mens vi stadig venter pa at Segas forste Yakuza-spil, skal finde vejen til de europzeiske spil-
hylder, s& kan det japanske gigant allerede nu annoncere en toer. Yakuza 2 vil bruge motoren fra

B t det 20 millioner dollar dyre forste spil til en fortsaettelse, der udkommer engang i ar 2007.
eta-test

Gamereactor tester kommende spil

Venner i neden

| Kane & Lynch skal holdet du
er sammen med mere ses
som en selvtaenkende og al-
tid behjeelpelig stetteenhed,
end en gruppe omvandrende
skakbrikker, der bare flyttes
rundt p3, forklarer Martin.




NAVNEZANDRING - Bully

over spillet, dettte dog for det overhovedet er lanceret, har firmaet valgt at skifte
navnet pa spillet til Canis Canem Edit, hvilket betyder hund spiser hund. Laekkert.

Rockstars kontroversielle mobningsspil Bully skifter nu navn. Efter en rackke klager

ANNONCERET - Assassin’s Creed (X360)

Ja, den er godt nok: efter utallige spekulationer, misforstaelser og rettelser,
lader det nu til at den franske gigant Ubisoft, har taget bladet fra munden og
annonceret en Xbox 360-udgave af Assassin’s Creed. Det er ude i marts 2007.

Kane & Lynch: Dead Men

Danske 10 Interactive fremviser den andelige efterfolger til Freedom Fighters

[ Format X360/PS3/PC [ Udvikler 10 INTERACTIVE [ Udgiver EIDOS [ Genre ACTION [J Udgivelse AR 2007

Du behover ikke rejse om pa den anden side af kloden, for at blive &ndeligt beriget eller
fa store oplevelser. Du kan blive en vigtig erfaring rigere ved det neeste gadehjorne.
Naturligvis vil seks maneder som backpacker i Indien udvide horisonten for enhver
vesterlzending, men vejen til menneskelig udvikling kan liges& godt ga gennem
lokalsamfundet. | spillenes verden hersker en lignende tendens. Nok lyder det flot, at
blive inviteret til det forjaettede USA og made folkene bag Gears of War, eller til det
neonoplyste Tokyo og fa guldkorn af Miyamoto. Men blot 15 minutters gang fra
Kebenhavns Hovedbanegard residerer en spiludvikler, hvis flagskib nyder stor respekt
overalt, fra Japan til den amerikanske vestkyst. Med udsigt til vandet ved Islands
Brygge arbejder lo Interactives folk — primzert holdet bag Freedom Fighters — netop nu
pa Kane & Lynch: Dead Men.

Kane og Lynch er et umage par med et anstrengt indbyrdes forhold. Kane er
forhenvaerende lejesoldat og har pa grund af sine gode talegaver, arbejdet som
forhandler i flere gidselsituationer. Han sidder p& dedsgangen og er sa afklaret med sin
skaebne, som det er menneskeligt muligt. Under en fangetransport meder han den
ligeledes dedsdemte Lynch, en fyr med en blakket fortid og medicinkreevende
problemer af psykisk karakter. Forbryderorganisationen The Seven er skyld i, at
fangetransporten aldrig nar sin destination. En gruppe haettekleedte mzend stopper og
gennemsgger transporten med ét for gje: at finde Kane, som The Seven har et
udestdende med. Det er forinden lykkes organisationen at kidnappe Kanes kone og
datter, hvilket efterlader Kane uden ét eneste kort p& handen.

Lead Animator, Martin Madsen, starter med at sla fast, at Kane & Lynch er let
tilgeengeligt. Styringen er gjort enkel og stevsuget for indviklede knapkombinationer.
Man skal kunne samle kontrolleren og komme i gang med det samme. Til gengaeld er
historien kompleks, ligesom den er hele spillets bindingsveerk. Faktisk vil man have
sveert ved at finde hoved og hale i historien efter den farste level, fortaeller Martin, men
det er en del af ideen. Spilleren far serveret historien i sma brudstykker, som med tiden
stykkes sammen til en sammenhaengende forteelling. At valget er faldet pa denne form
for historieforteelling, som det neertbesleegtede filmmedie har anvendt i artier, er
forstéeligt. Nar man bygger et spil op omkring en historie, skal den ogsa kunne holde
spilleren fanget. Jeg forstod p& Martin, at historiens tilblivelse er sket lige s&
fragmentarisk, som den forteelles, og at mange medarbejdere hos lo Interactive kan
kalde sig medforfatter i sterre eller mindre grad. | Kane & Lynch forseger lo, at forene
spillemaessig enkelthed og plotmaessig kompleksitet, en kombination, der ikke er
hverdagskost i spilbranchen.

Gameplayets enkelthed skinnede allerede igennem i den ferste af to baner, jeg sa
demonstreret. Kane, Lynch og to ekstra lejesoldater befandt sig pa taget af en
skyskraber i Tokyo, udkleedt som vinduespudsere. P& bedste Sam Fisher-vis firede
gruppen sig ned ad bygningssiden til et stort lokale, hvor et forretningsmede var i fuld
gang. F& sekunder efter at vabnene blev trukket, forvandledes madelokalet til en
reguleer kampplads. Vinduer blev knust, rade dekorationsbelaegninger spraengt af de
baerende sgijler, kontorstole veeltet omkuld, og mededeltagerne, som nu havde fundet
deres vaben frem, faldt liviese om pa det blanke gulv en efter en. Skududvekslingen
demonstrerede, at lo har kreeret et meget omfattende fysiksystem. | det tilstedende
lokale blev montrer med statuer af japanske soldater fra feudaltiden jaevnet med jorden,
og til sidst fik gruppen fat i en hr. Moto og vist nok en attachétaske med et veerdifuldt
indhold. Under den hele den hektiske ildkamp beskad de tre Al-kontrollerede karakterer
fienden efter bedste evne, som havde det veeret Ding Chavez og hans SWAT-soldater.

Kane & Lynch er langt fra feerdigt pa dette tidspunkt, men efter at have set to af spillets baner, er det tydeligt at Hitman-
seriens forsigtige og kalkulerede gameplay skiftes ud med et buldrende actioninferno, hvor spillets to hovedpersoner
far lov til at g4 amok med diverse automatvaben. Grafikken er i ovrigt allerede nu meget, meget laekker.

Ifelge Martin Madsen vil Kane & Lynch slet ikke kreeve, at spilleren ger sig samme
taktiske overvejelser som i Rainbow Six.

Den nzeste bane, som kronologisk er placeret for ovennzevnte, udspillede sig pa en
fashionabel natklub. Kane og Lynch matte meve sig gennem hundredvis af geester, som
bevaegede sig til den dansevenlige rytme og det taktfaste diskolys. Da Martin Madsens
kollega havde guidet den halvskaldede Kane med store ar i ansigtet og en braekket
naese, samt den langhérede og mindst lige s& barsk udseende Lynch vaek fra
dansegulvet, pandede han en vagt ned, tog dennes pistol og banede sig vej til chefens
gemak. Der er ligestilling mellem kennene i lo's seneste spil, for den kvindelige chef fik
efter en kort samtale et nakkedrag, blev bagbundet og smidt op pa skulderen af Lynch.
Derefter startede duoen et kort mundhuggeri, og den slags stemningsskabende
smasnak vil der veere meget af. Hvis animationerne af geesterne gjorde natklubben
livagtig pa vej ind, gjorde de den endnu mere levende pa vej ud. Da klubbens vagter gar
til modangreb, breder panikken sig pa dansegulvet. Geesterne Igber skrigende til hejre
og venstre, mens projektilerne flyver tvaers gennem lokalet. Et advarselsskud fra Kanes
pistol, far geesterne til at szette sig p& hug, s vagterne nemmere kan udpeges.
Perspektivet skifter fra tredjeperson til "over skulderen”, og de tilbageveerende fiender
mejes ned i en gredevende kakofoni af musik, skrig og pistolskud.

Grafikmotoren kan faktisk treekke op til 1000 karakterer samtidig, forklarer Martin,
men siger i samme andedrag, og med et glimt i gjet, at det kun er en teoretisk
mulighed, som holdet ikke har nogen planer om at udnytte, i hvert fald ikke i Kane &
Lynch. Ideer som forskellige typer granater og close combat-angreb som slag og spark
- evt. "geveerkolbe mader kaebe" - er pt. pa tegnebraettet, mens en co-op i splitscreen
og en eller anden form for online-multiplayer, allerede ligger fast.

_Henrik Bach

Gamereactor siger: Imponerende dansk spil, der med en hgj teknisk kvalitet og et
ekstrem hgijt actionniveau kan blive firmaets nye, buldrende visitkort.

10 Interactives nye motor er imponerende og kan traekke om til 1000 karakterer pa samme tid. Dette er dog teoretisk, og som Martin Madsen, Lead Animatoren pa projektet siger, sa vil det aldrig blive aktuelt i Kane & Lynch: Dead Men.



UDSZATTELSE - TimeShift

Det var egentlig meningen at TimeShift fra Saber Interactive, skulle have vaeret pa gaden
denne sommer, men det var for Atari solgte udvikleren til Vivendi. Nu har den nye ejer s&
besluttet sig for, at ruge lidt leengere pa guldaegget, sa TimeShift lanceres forst i ar 2007.

Beta-test

Gamereactor tester kommende spil

Mickey i hovedrollen
Allerede ved afslutningen af det
forste Kingdom Hearts gik Tetsuya
Nomura med tanker om en toer.
Men dremmen kunne ikke reali-
seres for Disney sagde ja til at lade
Mickey far meget mere rampelys.

0 Format PS2 [ Udvikier SQUARE ENIX [J Udgiver SQUARE ENIX [ Genre ACTION RPG [J Udgivelse EFTERARET 2006

Kingdom Hearts I

Tegnefiimsgiganten og rollespilskongens nye eventyr er naesten feerdigt

Forstegangsindtryk er ofte betydningsfulde. De har en tendens til at breende sig fast i bevidstheden. Det forste blik eller ord, du udveksler med en potentiel arbejdsgiver, kaereste
eller ven, kan vaere udslagsgivende for din fremtid. Et handtegnet omrids af en dreng med en ispind i munden, akkompagneret af et bade enkelt og smukt klaverstykke, er mit forste
meade med Kingdom Hearts Il. Violinernes afdeempede baggrundsakkorder og havets brusen kan heres i lydbilledets fjerneste afkroge, og det foles som om, at alle mine
voksenlivsbekymringer med ét skylles vaek af en indre tidevandsbelge. Sentimentaliteten er over mig, nejagtigt som da jeg for tre ar siden lagde Disney og Square Enix’ forste
Kingdom Hearts i maskinen.

Til min overraskelse tager jeg styringen over Roxas, en fyr med unaturligt neonbla gjne, en fiks, moderigtig frisure og, i lighed med sine venner Olette, Hayner og Pence,
voldsomt store sko. Han bor i Twilight Town, og har taget hul p& den sidste uge af sin sommerferie, som tilbringes i selskab med vennerne og litervis af byens bedste sea salt-is. |
feriens sidste panikfase — "ah, nej nu skal vi snart i skole igen, ov!” - saetter de tre kammerater sig ned for at skrabe grunker sammen til en strandtur, og selv i denne
tegneserieverden hzenger pengene ikke pa traeerne. Som Soras dukkeforer, fatter jeg mit skateboard og tager en avisrute. Derefter underholder jeg byens befolkning med en
alternativ form for boldjonglering, og efter hardt slid er pengene i hus. Alt &nder fred og idy! i Twilight Town, men ikke for Roxas. Byens bglle, Seifer, er efter ham, og han tynges af
bekymringer. Han ser ikke verden med samme gjne som sine kammerater. | sine dremme mader han mystiske personer i sorte kapper og folk han ikke kender, men som kender
ham. Som et lyn fra en klar himmel, gar tiden i sta. Alt liv omkring ham fryser fast, mens andre udefra treenger ind i den verden, hvis aegthed, han ikke tidligere har stillet
spergsmalstegn ved. Maske deler Roxas skaebne med Matrix' Neo, som ogsa levede et liv i lykkelig uvidenhed, inden de barske realiteter gik op for ham. Twilight Towns mest
alvorlige barn far dog ikke valget mellem to piller.

Roxas er midtpunkt i spillets lange prolog, som gennem et hav af mellemsekvenser ger sit bedste for, at forteelle nytilkomne om handlingen i KH | og GBA-afstikkeren Chain Of
Memories. Men scenerne fra etteren mikses konstant med nye, og her bliver man godt rundforvirret, fordi der springes frem og tilbage mellem - tilsyneladende - forskellige



ANNONCERET - Hammers of Fate

Efter succesen med Heroes of Might & Magic V, har Nival Interactive og Ubisoft
netop meddelt, at den forste udvidelse er under opsejling. Firmaet er nemlig i
gang med Hammers of Fate, der er sat til udgivelse engang i november i ar.

Kingdom Hearts Il fortszetter
hvor etteren slap, med masser
af velkendte Disney-karakterer.
Fra Peter Plys over Mulan til
Herkules og ikke mindst
Kaptajn Jack Sparrow fra
Pirates of the Caribbean. Selv
80’er filmen Tron far en tur
gennem rollespillet.

dimensioner og tidspunkter. Det er ikke forste gang, Square har valgt at dosere en lang,
kompleks historie i smé&, neje afmalte portioner. De mange flashbackscener understreger,
hvor teet de to PS2-spil er bundet sammen. Sleegtskabet er sa teet, at ingen fan har grund
til at veere nervos for ikke at gense Sora, Anders og Fedtmule, eller for den sags skyld
den onde heks Maleficent og Ansem.

Trods de flotte miljeer, inspirationen fra FF-universerne og gensynet med figurerne fra
dels min barndom og dels mine spaede rollespilsdage, blev jeg aldrig rigtig grebet af
Kingdom Hearts. Jeg teenkte dengang, at hele Disney-konceptet méaske ogsa var for
barnligt til en granvoksen mand som mig, men her otte timer inde i toeren er den tanke
allerede manet i jorden.

I KH Il har udvikleren sat en reekke ting pa plads. Kameraet er ikke lzengere sa
uregerligt, du er nu sikret mod at fare vild, og selvom keyblade-angreb er enklest at
udfere og ganske slagkraftige, byder kampsystemet ud over magi og summons nu pa
kontekstafhaengige “reaction commands” — taenk Resident Evil 4’s quick time events —
samt Drive Form- og Limit-angreb. | en bosskamp p& Udyrets slot, kunne jeg med et
veltimet tryk pa trekanttasten undgd, at blive slynget ind i en sgjle og i stedet indlede et
modangreb. Limit-angreb giver Sora mulighed for at lave kombinationsangreb sammen
med en allieret, sdsom Udyret og Mulan, mens Drive Forms udleses ved, at Sora
"absorberer” Fedtmules eller Anders’ kreefter og pa den made bliver steerkere, hurtigere
og far adgang til flere angrebsmanevrer. De belastende rejser i gummi-fartejet, som var
etterens grimme eelling, har endelig forvandlet sig til, om ikke en svane, sé en eelling, der
kan veere sit udseende bekendt.

KH Il ser ud til at veere en kopi af etteren med en ny historie, nye verdener, nye
angreb og en forbedret shooter-oplevelse. Det i sig selv er sikkert godt nok for seriens
fans, men det mest oploftende er, at stort set alle etterens graverende fejl er veek, hvilket
har givet mig blod pa tanden og troen p4, at KH Il kan blive det episke eventyr, som
etteren aldrig blev-

_Henrik Bach

Gamereactor siger: Flottere, storre og langt mere interessant. Det lader til at Square Enix
har fat i den lange ende denne gang. Vi glaeder os til den faerdige udgave.

ANNONCERET - Halo 2 (PC)

Det er ved at veere et stykke tid siden at Halo 2 indtog Xbox, men det er forst nu
at Microsoft kan annoncere toeren til Pc. Spillet gor naturligvis brug af det nye
styresystem Windows Vista - og det kommer med en reekke forbedringer.

Killzone Liberation
Hollandsk fremtidskrig fra en helt ny vinkel

O Format PSP [ Udvikler SHIFT [ Udgiver SONY [ Genre PARTY [0 Udgivelse AR 2006

Killzone var en oplevelse ud over det normale. Med en udszedvanlig brutal og
gré billedside, nogle af FPS-genrens mest buldrende og tunge vaben og en helt
fantastisk atmosfeere, ned jeg enhver skudveksling, spillet havde at byde pa i de
snzevre gange og mudrede, blodstaengte skyttegrave. Synet af en Helghast-
soldat kunne fa mig til snappe efter vejret, mens lyden af et geveers fanatiske
klikken, en lyd der betad, at jeg ikke havde flere kugler tilbage i kammeret,
kunne fa mig til at ga i sanselgs panik.

Hollandske Guerrilla gjorde naesten alt rigtigt, og det var synd, at specielt
amerikanerne aldrig rigtig kunne se forbi spillets - periodiske - tekniske mangler,
og s bare ellers nyde en veltilrettelagt FPS-oplevelse. Men sadan er det
abenbart. Det ene mands guldeeg er den anden mands treesko med mudder. Og
nu vender streammen s abenbart, for mens amerikanerne har veeret ekstrem
positive overfor Killzone Liberation (Sonys ferste forseg pa at presse Killzone-
universet ned i en PSP), s sidder jeg tilbage med skuffelsens fjollede smil malet
i ansigtet. Hvad gik der lige galt? Hvor forsvandt en af generationens bedste
FPS-oplevelser hen?

Guerrilla har ellers gjort, hvad de kunne. Med en historie, der foregar to
méaneder efter haendelserne Killzone og med Templar som seriens hovedperson,
skulle fans kunne finde sig til rette i det sydlige Vectra, hvor den hensynslose
general Metrac holder en lang reekke ISA-soldater fanget. Selv musikken, tilpas
militaristisk og pompgs, forseger at traekke dig ind, men lige lidt hjeelper det.
Det er en kombination af udvandet gameplay og mangel pa identifikation, der
gor sig geeldende. Nar Helghast-soldater nu ikke er sterre end min lillefinger-
negl, og udelukkende kan genkendes pa deres notoriske orange gjne, sa
forsvinder den nervesitet, der 18 i det oprindelige spil. Det samme geelder den
grafiske side, et af Killzones absolut steerkeste kort. Nu ligner Vectra en Lego-by
set skrat oppefra, og Templar minder mest af alt om en orange actionman.

Men det er forst nar du griber kontrollen, at spillet for alvor skuffer. At guide
Templar gennem det farste Killzones mindesmazerker af ruinbyer, slagmarker og
skyttegrave, foles tomt. Abn en dor her, seg daskning og skyd los pa en
Helghast-soldat der, og gentag s& processen. Fra Sonys side forlyder det, at
Killzone Liberations steerkeste kort er multiplayerdelen, et emne, jeg desveerre
ikke har kunnet teste i denne udgave. Men selv med dette i mente skal der
meget til, for jeg lader mig overbevise af widescreen-skaermens lys igen.
_Thomas Tanggaard

Gamereactor siger: Halvkedeligt forseg pa at presse Killzone ned i en
handholdt maskine. Er dette virkelig selv samme hollandske vidunderhold?

Den velkendte Killzone-stil
forsvinder naermest, nar man
tvinges til at spille Liberation fra
en tredjepersonsvinkel. Desuden
er det, i hvert fald alene, en
ensformig omgang skyderi. Vi

venter pa Killzone til PS3.
-
S
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minimalisme. WipeOut-serien vendes pa
vrangen i-anekdoter og hemmeligheder -

= w ']

et originale WipeOuts sterste nulevende myte er, at
spillet pa en eller anden méde var projektet, der
nedbred barrieren mellem, hvad der var nerdet og
hvad der var cool. Med sit skrabede undergrunds-
design, tunge rytmer og rasende hurtige fartgjer, skulle det
angiveligt have gjort det at spille, stuerent. Et kig pa
“Psygnosis forste PlayStation-spil viste dog en helt anden *
sandhed: WipeOut var drensveert. Med en fart, der snildt bred
igennem lydmuren og en kontrol sa pirrelig, at selv den mest
“dedikerede kunne have sveert ved ikke"at miste besindelsén,
var det ikke Sonys rede lgber til tusindvis af hjem verden over.
Et enkelt mode med en af banernes barrierer, og de hejtek-
=nologiske fartgjer sneglede sig gennem teknoboulevarderne,
og imens var nervepirrende kampe med feltets andre ryttere
altid noget, der endte i regulaere nederlag. Det var ikke starten
«Ppa WipeQut-generationen, og det var ikke det gjeblik, hvor
verden endelig tog spilbranchen serigst. Spillet var en solid

se;lgssucces, men Nick Burcombe, WipeOut-seriens
oprindelige designer, er dog ikke i tvivl om, at WipeOut
n@ppe var Et reelt vegdepunkt Ior hele industrien. i -
WipeOut drenede ud af starthullerne i september 1995. Et

spil til hver anden solgte PlayStation, ifelge Sonys egne
salgstal fra den periode. P& hvad der siden hen er blevet en
af'de mest succesfulde spilkonSoller nogénsinde, boltrede
Psygnosis’ forste 32-bit spil sig pa en muskelmaskine, der
bade kunne kaste rundt med polygonerne og afspille eegte
CD-lyd. Og WipeOut Var som skabt til formatet, og'det er  *
selvom konceptet bag spillet kommer fra et helt andet sted.
Hele ideen til hejhastighedsraceren blev nemlig til pa
Shrewsbury=Arms pub i Oxton, hvor Jim Bowers, der var s
Psygnosis koncepttegner, praesenterede Nick Burcombe for
spillet Matrix Marauders. Nick forteeller:

+ "Vi endte, som vi altid gjorde, pa Shrewsbury Arms, og her
praesenterede Jim Bowers mig for en spilidé, han kaldte
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Det oprindelige Wipe-

Out blev lanceret

sammen med den

dugfriske PlayStation

g i september 1995.

Spillet var skabt af
m Psygnosis (holdet
Em bag spil som Shadow

of the Beast, Drakan
og Nitro) og musikken blev leveret Cold Storage,
Leftfield, The Chemical Brothers og Orbital, mens
den visuelle side var designet af Sheffield-firmaet
The Designers Republic. Spillet indeholdte fire
forskellige typer fartojer i form af AG Systems,
Auricom, Quirex og Feisar, alle med hver deres
hastighed, styring og styrke, og der var seks
vaben at boltre sig med. Disse var blandt andet
Mines, Shield, Turbo Boost, Shock Wave og
Missiles. WipeOut var efter tre maneder pa
markedet solgt i ca. 300.000 eksemplarer, hvilket
pa det tidspunkt var et rimelig pzent tal.

Karbonis V

Karbonis V ligger i Japan og er med sine kun 3,4
kilometer spillets korteste bane. Overfladen er
lavet af titanium, og Karbonis V har et par helt
fantastiske sving samt dybder i begyndelsen af
banen. Tophgjden pa banen er 107 meter.

Silverstream

Silverstream ligger pa Grenland og er med sine
6,4 kilometer spillets absolut lzengste bane.
Overfladen er lavet af kunstige krystaller og top-
hgjden er pa intet mindre end 232 meter. Airbrakes
er en ngdvendighed for at klare denne harde bane.

Aridos IV

Med sin overflade af sandsten og sine 6.0 kilo-
meter er Aridos IV, der ligger i USA, spillets anden
lzengste bane. Den maksimale hgjde pa banen er
245 meter over vandets overflade, og der er
naermest ingen turboer at opsamle pa den.

WipeOut og WipeOut 2097

Béade WipeOut og WipeOut 2097 der kom kun et &r efter det oprindelige spil, var udviklet af Psygnosis og pa holdet var
velkendte folk som Nick Burcombe, Jim Bowers, Lee Carus-Westcott og musikeren Tim Wright (Cold Storage)

Matrix Marauders. Til trods for koriceptets detaljerede®
designplaner og ideer, var det et decideret ringe spil.
Skibenes grunddesign blev dog haengende, og en af
disse er i dag det velkendte Feisar=skib.” =« .
Faktisk var WipeOut aldrig rigtig planlagt ned i
detaljerne. Selvom serien gjorde det Sheffieldbaserede
Designers Republic til et.verdenskendt designstudio i ,
spilkredse, og introducerede teknomusik til andet end de
faste klubfanatister, sa blev spillet mere eller mindre til
ved en raekke tilfeeldigheder. Designers Republic var
f.eks. aldrig udpeget som firmaet, der skulle forlese den
designmaessige side af WipeOut, men var i stedet
resultatet af en vildfaren fax som Psygn05|s grafiske i

Westcott ogsa en mere veesentlig rolle i udviklingen*af
designet og samarbejdet med Designers Republic. En
eller anden hos Psygnosis havde foreslaet, at de
ombejlede designere skulle lave:den grafiske udformning
til spilaesken, men Nicky ville mere end dette:
”Marketingfolkene ville oprindeligt have, at The
Designers Republic stod for udformningen af forsiden og
bagsiden pé spillet, men det kunne jeg ikke se nogen idé
i, hvis ikke indholdet svarede til spilaesken. Det der siden
har veeret interessant for mange,er, at dette vel egentlig
var det forste eksempel pa et udefrakommende
designhold, der har veeret en grundlseggende del af
produktlonen 0g som ikke bare er blevet kllsteret pé

"DESIGNERS REPUBLIC VAR ALDRIG UDPEGET SOM
FIRMAET, DER SKULLE FORLOSE DESIGNET | WIPEOUT”

tegner Lee Carus-Westcott fik mellem haenderne:

“Fax’en var‘til en helt‘anden i firmaet, men da jeg $&
logoet overst pa siden, blev jeg vild med det og
scannede det ind i computeren. Derefter blev det sat pa
siden af et af skibene i spillets intre, og det findes der#
faktisk den dag i dag. Dette var begyndelsen p& den
designmeaessige retning.”.

Fra det gjeblik, hvor holdet begyndte at kalde "
projektet for WipeOut, fik Psygnosis teamleder Nicky

senere. Mange har siden hen forsegt sig med denne
mddel, men‘de fleste &f dem det gjorde det, forstod
aldrig, hvorfor det fungerede til at begynde med.”.

Heller ikke musikken, et andet af WipeOut-seriens
omdrejningspunkter, blev til ud fra en holdmaessig PR-
brainstorm eller via marketingfolkenes pres, den var bare
en naturlig del af Psygnosis. Bade Nick, Jim, Nicky og
Lee lyttede til al muligsslags musik, men var specielt
bjergtaget af den elektroniske lyd, s& holdet begyndte




Skuffende udspil pa PS2

%

12002 lancerede Sony WipeOut Fusion, seriens forste spil pa PlayStation 2. Spillet var udviklet af Liverpool Studios og
uden seriens ophavsmzend, ikke engang The Designers Republic vendte tilbage, det blev i stedet Good Technology.

langsomt at lebe pladeselskaberne pa deren for at fa
adgang til noget musik. Nick forklarer: “Jeg har altid godt
kunne lide dance-musik, og det er den eneste genre, der
rigtig ville haye kunnet gere sig i gt sa ultra-hurtigt spil
med s& meget attitude som WipeOut.”

Sammen med Glen O’Connel, firmaets engelske PR-
agent, fik de hul igennem til en del pladeselskaber. _
Numre fra relativt ukendte teknotroldmaend som Orbital,
Leftfield og The Chemical Brothers, sikrede WipeOut det
dynamiske, hardtpumpende soundtrack, som serien
havde brug for. Men det var ikke uden blod, sved ogr
tarer. O’Connel forteeller:

"Vi snakkede med forskellige selskaber omkring
koniceptet og de fleste ‘af dem kunne ikke rigtig se,
hvordan dette p& nogen made kunne gavne deres
kunstnere. P4 det tidspunkt var PlayStation en
forholdsvis ukendt ting“og pladeselskaberne kunne pa
sin vis ikke klandres for, ikke at have vaeret mere
imedekommende. Da vi lavede WipeOut 2097, var
selskaberne langt mere villige. Lige efter udgivelsen af
det forste spil, var de faktisk klar til at sparke deren ind
for at komme i kontakt med os”, griner Glen.

Det var ogsa pa dette tidspunkt, at Phil,Harrison,,
Sonys nye chef med ansvaret for koncernens mange
spil, gav Nick og Jim et tilbud, de ikke kunne afsla. Et
andet sted i den enorme Sony-maskine, var selskabet i
gang med ungdomsfilmen Hackers med en purung
Angelina Jolie i en af hovedrollerne som teknogeniet Acid
Burn. Filmindustrien havde set sig lun pa hackere, vira
og alt der havde en elektronisk p‘uls - dette beted oésé
computerspil. Desvaerre fik holdet ikke den forngdne
arbejdstid til at skabe den "Wipeout”-sekvens, som er en
del‘af den faerdige film, s& drengéne matte bruge deres
fritid pa projektet. Jim Bowers kan tydeligt huske tiden
omkring Hackers:

*Vi var godt i gang med WipeOut, da Phil Harrisoh
dukkede op med muligheden for at skabe et spil til
filmen Hackers. Nick fandt pa selve gameplayet og
banen, en slags prototype, der ogsé blev brugt i spillet,
og imens tog Lee Carus og Neil Thompson sig af introen
og scoren. Det meste blev lavet i deres fritid. Digby
Rogers stod for HUD’et (Heads Up Displayet), og dette
blev stort set ogsa kun lavet i fritiden. Derudover stod

Andy Yelland hele tiden klar med teknisk-support pa
projektet. Hen mod slutningen af deadline arbejdede
bade jeg selv og Andy fem dage i treek, stort set uden
spvn. Jeg kan huske, at jeg ringede bade Lee og Neil op
klokken 3.00 og bad dem om at komme ind og hjaelpe til
— jeg tror ikke deres bedre halvdele var specielt
imponeret over mig dengang.”,

Psygn03|s lille projekt endte i Hackers der bIev
udgivet i 1995 og siden har veeret en af kilderne til et utal
af myter. F.eks. er der de fans, der selv den dag i dag
mener, at dette var det oprindélige Wipebut. Hos I':’syg—
nosis er der dog ingen tvivl: Spillet og mini-projektet var
to adskilte ting, men naturligvis med visse abenlyse
paralleller, da firmaet var i gang med deres forste *
spilprojekt.

At WipeOut ogsa var et forholdsvis gnidningsfrit
projekt, undrer ogsa‘den dag i*dag bade*Nick og Jim.
Selvom der var visse gjeblikke, hvor det hele sa lidt
héblgst ud, sa leb holdet aldrig hovedet mod muren. Fra
det gjeblik projektet blev stromlinet og til spillet var ude
pa butikkernes hylder, gik der ikke meget mere end ti
maneder, en produktionstid der i dag kun er forundt
giganter sam EA og Ubisoft, med mere end 200 apsatte
pé hvert projekt. Pa det tidspunkt, hvor WipeOut blev

WipeOut 2097 anses af WipeOut-fans som veerende seriens
bedste udspil. Kontrollen var bedre, sasmmensted med spillets
barrierer endte ikke i sneglefart og vbnene var bedre balan-
cerede. Desuden var baner som bl.a. Valpraiso, der foregér i
Sydamerika og Spilskinanke helt fantastiske at raese pa.

wiipeout 20971
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Med WipeOut 2097,
kaldet WipeOut XL i
Amerika, slog Psyg-
nosis for alvor deres
navn fast. Hvor Wipe-
Out havde solgt om-
kring 300.000 eksem-
plarer pa tre maneder,
solgte WipeOut 2097
taet pa 1.5 millioner i samme periode. Spillet blev
ogsa udviklet til bl.a. Pc og Saturn, men det var
PS-versionen der var den absolut bedste. Med
udgivelsen af 2097 fik ligaen endnu et hold, nemlig
Piranha, hvis styrke, hurtighed og topfart var bedre
end alle andre fartojer, til gengaeld kunne skibet
ikke bruge nogle af spillets vaben. Sammen med
den nye skibsklasse, introducerede Psygnosis
ogsa spillere for baner inddelt i svaerhedsgrad.
Talon’s Reach og Sagamatha var spillets lette
baner, mens Vostok Island og Spilskinanke
udgjorde de svaereste i pakken.

[ b N

Gard d’ Europe

Som navnet antyder, sa foregar Gard d’ Europe i
Frankrig. Banen har nogle svaere harnélesving og
en tophejde pa 179 meter. Banen var en del af
Rapier-klassen, der omsat til almindelig spilsnak
betyder, at den befandt sig i kategorien hard.

En dyr forngjelse

Hvis du brugte alle dine vagne timer i selskab med
WipeOut 2097, sa er du sikkert ogsa stodt pa
holdets lille godte og speg: en raekke fartojer lavet
som dyr, her i blandt en snegl (billedet), en bi og
ikke mindst en stor, lyserad gris. Herligt!

Phenitia Park

Phenitia Park ligger i Tyskland og er 3.8 kilometer
lang. Banens smukke solnedgang og knejsende
skyskrabere, gjorde den til noget af et syn. Top-
hgjden pa banen var 137 meter, og der var masser
af indlagte hop og harnalesving klar til fansene.
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Wip30ut var seriens
sidste spil pa Play-
Station. Til trods for
seriens popularitet
var det ikke for sent i
1999 at Leeds, der nu
havde overtaget se-
rien, kunne udsende
et nyt kapitel. Treeren
var naermest minimalistisk, karende i PS-konsol-
lens hejeste oplosning og med en raekke forbed-
ringer og tilfejelser. Flere nye skibe kom til, her i
blandt Icaras, Assegai og Goteki 45, mens baner-
ne udfoldede sig over steder som Porto Kora,
Mega Mall, Sampa Run og Stanza Inter. Wip3Out
var dog som det altid havde vaeret: WipeOut, og
var derfor accepteret af seriens mange fans, dog
uden at vinde nye tilhaengere over, noget Sony
havde habet pa. Et ar senere udsendte Leeds
Wip30ut Special Edition, der indeholdte baner fra
de tidligere spil samt en nu lzesbar font i spillet.

PlayStation

Nedtonet i farverne

Hvor de forste to spil havde et vaeld af farver, for-
svandt disse i forbindelse med Wip30ut, der ogsa
droppede seriens mange rejser til fordel for en
raekke baner, der foregik i og omkring samme by,
dog uden at dette pa nogen made blev kedeligt.

Hvis du gennemfarte Wip3out med alle holdene pa
alle de normale baner, sa blev der last op for
spillets prototype-baner, en slags gave, der reelt
var ideer som holdet aldrig rigtig blev feerdige
med. Her i blandt var S101/NP62 og S102/MG71.

Opkastningsfornemmelse

| WipeOut-spillene var der mulighed for at spille
spillet fra cockpittet, men det kunne ikke anbe-
fales. Skibets falske tyngdepunkt, gjorde det
nemlig nzermest umuligt at fa den rigtige vinkel i
svingene og den forngdne distance til barriererne.

WipeOuts forste bane Altima VII, var en god begynderbane med
masser af fald, hop og leekre sving. Banen ligger i Canada og er 5.5

kilometer lang. Det var ogsa den bane der var pa4 demo cd’en til PS.

skabt, talte holdet ikke mere end ca. 20 faste folk. Det,
var derfor ogsa noget af en surrealistisk oplevelse, da
Sony endelig lancerede bade konsollen og spillet i de
engelske elektronikbutikker. Nicky Westcott forteeller:

”Pa lanceringsdagen tog hele holdet ned til en lokal
spilbutik for at se lanceringsdisplayet. Nicki og jeg stod
udenfor i over et minut, fer det gik op for os, at vores spil
var pa en kaempe plakat Ved siden af Ridge Racer. Og'sa
var det vi sagde 'Wow, vi har sgu’ gjort det.””

Kun et ar senere var det allerede tid for WipeOut
2097 anerkendt blandt hardcorekliken af WipeOut- *
spillere som seriens absolut bedste. Ideen var evolution i
stedet for revolution, og Designers Republic var endnu
engang fadselshjzelper pé den visuelle side +denne gang
med en mere firskdren og farvestralende stil, mens
musikken blev leveret af Cold Storage. Psygnosis egen
Tim Wright, der ogsé havde veeret med pa det originale
spil, Leftfield, Chemical Brothers, Future Sound of
London, Fluke, Photek og ikke mindst Prodigy, der med
Firestarter, teendte ild til bade dansegulvet og den -
hejteknologiske asfalt i WipeOut 2097. Vaek var store
dele af den pirrelige kontrol og de ekstreme fartned-
sa-:-tte‘lser, nar dru ramte b_anernes s‘télsatte belxrrierer, og
med indferelsen af en regulaer pit-feature til de mest
hzergede skibe, lagde Psygnosis an til en smule mere
taktisk overvejelse. Desuden fyldte holdet pd med skjulte
fartejer, som bl.a. en lynhurtigt snegl - en lille ekstragave
til de mest haerdede fans. Inkluderingen af dyr i spillet,
heriblandt ogsa en gris, var en feelles beslutning.

Vébnene, sefiens tilbagevendendle elemerit, blev ogsa
peppet en smule op og udvidet fra seks til elleve vaben,
mens banerne bevaegede sig i nye og mere farverige
retninger som bl.a. Valpraiso, der foregar i Sydamerikas
frodige jungle. Andre var mere pafund og sma, gakkede
ideer fra Jim, Nick og resten af holdet, som f.eks.
Spliskinanke, der naermest ikke er til at fa over tungen:

"Spliskinanke er faktisk et anagram over Snake
Pliskin, ham Kurt Russel spiller i John Carpenters Escape
from New York, mens Terramax fra,det oprindelige +
WipeOut bare hed det, fordi det betyder jord. Den bane
var i ovrigt ogsa den allerforste, vi overhovedet lavede
denggng, og dgrfor er den desvaerr‘e lidt kortlil Firestar g
kom fra de gamle dage, hvor folk troede, at planeten

Forunderlige reklamer

For at gore opmzerksom pa WipeOut-spillene, fik Sony skabt
en lang raekke reklamer. Mest velkendt er nok reklamen fra det
farste spil, hvor en ung pige og dreng med nzeseblod, sidder
henslaegt i en sofa efter en spilsession. Da WipeOut Fusion
blev udgivet, sendte Sony denne reklame p& gaden. Den
benfalder staten om ikke at bygge en racerbane i London.

=

Madkrs var en &tjerne def var gaet‘ild i.” Da 8et blev tid til
at give opfelgeren et navn, var holdet ikke i tvivl om, at
det ikke bare skulle vaere noget s tamt som WipeOut 2.
Valget faldt i'stedet pa*WipeOut 2097, hvilket var na=
turligt, da spillet skulle forega 100 &r efter det oprindelige
WipeOut. | Amerika blev navnet dog eendret til WipeOut
XLy og grunden til denne aendring glemmer Nick
Burcombe aldrig:

"Den amerikanske marketingafdeling af Sony ville
endre navnet fra 2097, til XL, fordi det amerikanske folk
tilsyneladende havde det sveert med numre efter titlen.
Marketingfolkene var bange for, at spillerne ville se det
som WipeOu_t nummer, 2097 og gerfor meget naturligt
ville sperge, hvad der skete med de forste 2096 spil. Det
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hele stammede fra en episode med filmen The Madness
of Klng George I, der forwrrede de amerlkanske bIO-
grafgaengere sé meget, at de faktlsk endte med bare at
kalde den The Madness of King George. En overgang var
de ogsé inde pa at udskifte teknomusikken med noget
amerikansk rock, men dette blev heldigvis aldrig rigtigt
aktuelt”, griner Nick.

WipeOut 2097 var et certificeret hit, da det indtog
spilbutikkerne'i september 1996, bg klaredé sig godtpa
begge sider af Atlanten. Hvor det oprindelige WipeOut

"DENNE GANG VAR STILEN MINIMALISME: EN UG/ST-
FRI SKERM B@D VELKOMMEN TIL TREEREN WIP30UT”

solgte ca. 300.000 eksemplarer pa tre maneder, bragede
toeren gennem lydmuren med et salg pa 1.5 millioner i
lobet af samme periode, Selv det engelske og meget tit
toneangivende spilmagasin Edge, gav det en flot karakter
pa 8 ud af 10 mulige og sagde "WipeOut 2097 indehol-
der alle de samme ting, som gjorde originalen til sédall_n
en milesten, og hoppende over vejbump og powerslid-
ende gennem sving er spillet blevet, hvis noget, forbed-
ret.” Alligevel var der intet WipeOut p& gaden igen aret
efter. Psygnosis var begyndt at g4 i oplesning indefra, og
da Psybadek, et af Psygnosis andre spil klarede sig
uendelig darligt, kravlede Nick ned fra stolen som desig-
ner 6g gemtesig i stedét mellem lederne o§ mellem-*
lederne i firmaet, begravet i papirarbejde. Han havde

sveert ved at finde motivationen til at fortsaette og kunne
godt maerke at de sidste par ér havde veeret hérde
Afskeden fra Psygn03|s var der ingen der opdagede og
det var forst med New Generation Racing, eller NGen

Racing, at han fik oprejsning gennem franske Infogrames.

Desvzerre gav spillet naermest intet udslag pa spilbaro-
meteret, og Nick forsvandt igen. Et par ar senere fandt
han sammen med fire-fem andre medarbejdere fra
P8ygnosis, bg sammeén stiftede’ de Curly 'Monsters;
holdet bag Quantum Redshift til Microsofts Xbox.

Imens fandt gamle kraefter og nye sammen om Wip3Out.
Nicky Westcott, den eneste tilbage fra det oprindelige
WipeOut-hold, slog sig sammen med Leeds Studio, der
har faet til opgave at skabe en lzengeventet treer. En
fortseettelse der kom tre ar efter succesen med WipeOut
2097. Denne gang var stilen minimalisme. En gold,
neermest ugeestfri skeerm af hardt optegnede bogstaver,
bod velkommen til et Wip3Out, der var nedtonet i
farverne og'som blev afviklet ved PlayStation-konsollens
hejeste oplesning. Kontinuitet var vejen frem. Nye ideer
blev med det samme ofret pa alteret til fordel for et spil,
dér ikke ville skreemnie de ganile fans vagk, men sém
samtidig gav plads til nye troende. Spillet havde otte nye
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WipeOut Pure et helt rent

Efter skuffelsen med WipeOut Fusion, der bl.a. gjorde banerne mere flydende og &bne, samt skibe der lebende skulle opgraderes
med nye dele, vendte Liverpool Studios tilbage til kernen i serien: hgjhastighedsraes pa laekre fremtidsboulevarder.

wiipeout Fusion

[J Format PS2 [J Udvikler LIVERPOOL STUDIOS
0 Udgiver SONY [J Udgivelse AR 2002

WipeOut Fusion er
skampletten i serien.
Udskudt op til flere
gange og lavet med
ideer stikkende i alle
retninger, kunne
Fusion aldrig blive
rigtig godt. Banerne
. fik alternative ruter og
‘" ubegraenset plads,
tabelige loops blev
" introduceret og ud-
vikleren forsggte
endda at ga Gran
Turismo i bedene med en veerkstedsdel, hvor du
selv kunne saette ting pa dit fartej. Pa den design-
maessige side var The Designers Republic erstattet
af Good Technology, der hverken havde helt den
samme kant eller samme &benlyse kvaliteter som
Sheffield firmaet. Resultatet blev et ret skuffende
spil, der ikke rigtig dyrkes af seriens storste fans,
og som fik Sony til at laegge serien vaek.

Velkommen pa holdet

| Fusion blev du et del af et hold, der sa skulle ud i
konkurrencer mod andre. Pengene du vandt i de *
forskellige rees, kunne bruges til at kebe nye

vében, starre turbo osv. Agte WipeOut-hoveder

ville bare have uspoleret racing og var skuffede.

Nye tider i ligaen ¥
| WipeOut Fusion var den normale banestruktur,

udskiftet med ligaer, der sa indeholdte forskellige

baner. Disse var stort set gentagelser, nogle bare

spillet bagfra, og dette gjorde spillet tamt og ens- 4
formigt, ogsa selvom visse baner var godt lavet.

?'rw-. =gt i Mk #

Vigtige vaben

Med Fusion forsvandt ogsa nedvendigheden af at

vaere en god pilot. Hvis du ikke havde de forngdne *
feerdigheder til at ende overst pa podiet, sa kunne

du i stedet ga efter at eleminere dine modstandere

med spillets steerkeste vabenarsenal. Skuffende.



wiipeout pure

[J Format PSP [J Udvikler LIVERPOOL STUDIOS
0 Udgiver SONY [J Udgivelse AR 2005

Efter mere end tre ari
gemmerne, slog WipeOut
Pure sig los pa Sonys nye
PSP i september 2005.
Som titlen antyder, vender
WipeOut-serien tilbage til
sine redder, men det skete
ikke uden en vis portion
fornyelse. Bl.a. havde man
— nu som pilot mulighed for
— at absorbere sit vaben til
uj‘- fordel for ens skjold.
Styringen fik ogsa en or-
dentlig overhaling og banerne blev igen til lange,
bugtende boulevarder, hvor dine faerdigheder
virkelig blev sat pa en prove. Kort efter udgivelsen
af spillet, dukkede de ferste download-pakker op
pa nettet med helt nye baner, skibe og musik.
Senere arbejdede Liverpool Studios sammen med
egentlige kunstnere som Jon Burgerman og Neil
McFarlane omkring de smukke Omega-baner.

Velkommen tilbage

Pure bed pa en masse nye baner, samt en slags
remix udgaver af gamle favoritter. Blandt disse var
Manor Top, Karbonis, Sagarmatha og Ubermall (en
ny udgave af Mega Mall fra Wip3out) Desvzerre var
disse baner naermest ukendelige i deres tron-i-
fiserede udtryk, og gleeden ved at raese pa dem
var desvzerre ikke sa stor. Mange fans venter
stadig pa eksakte kopier af alle de tidligere baner.
Maske kommer de engang i ar 2007?

k..':__--“-."* fa

v
S4 rul dog rundt

Et af de nye tiltag i serien, er det sakaldte Barrel-
roll, der ved at blive brugt i luften, giver dit fartej en
hgjere fart nar det lander. Problemet er at denne
mangvre &der skibets skjold og derfor skal bruges
med omhu. En god méde at sikre dig mod et
smadret skib, er at samle et skjold op fer du bru-
ger denne mangvre. Airbrakes er ogsa en ngd-
vendighed gennem hele WipeOut Pure. Specielt pa
banen med et halvfemsgrader lumsk sving.

I\

Med plads til kunsten

Liverpool Studios mest interessante projekt til
dato, er uden tvivl Omega-banerne, der er lavet i
samarbejde med en lang raekke kunstere som bl.a.
Jon Burgerman, Mark James og Neil McFarland.
Disse downloades til WipeOut Pure og giver
spilleren en helt ny og anderledes verden. Prov
bl.a. Mark James’ Card City Run, Jon Burgermans
Burgertown og McFarlands smukke Parishair. Alle
banerne er helt gratis og kan hentes nu.

Billedet her er fra banen P-Mar Project, der var en del af
Wip30ut. Nyd udsigten over hele den futuristiske by og vaer s&
klar til at brage ned i den harde asfalt med et ordentligt bump.

WipeOut Fusion blev vist frem for forste gang pa E3-messen i 2001, hvor Rob Francis og Nino Ceraolo stod klar til at vise det frem. P4
standen var der dog kun mulighed for at afprove spillet ved den laveste hastighed. Det var kun hvis man blev inviteret ind til en laengere
session, at udvikleren ville &bne op for de hurtige klasser og dermed spillets bedre sider.

baner og en‘tilfﬂjelse f)é tre nye-hold, ud over de fan, der
oprindelig var i 2097. Salgsmaessigt oplevede Leeds dog
slet ikke samme brede succes, som Psygnosis gjorde
méd deres to forste spil, og da holdet kun et ar senere
udsendte Wip3Out Special Edition, var sével fans som
kritikere ved at fa nok af hejhastighedsraceren. Special
Edition-udgaven indeholdte alle*banerne fra Wip30ut,
samt tre fra det originale WipeOut og fem fra WipeOut
2097. Desuden blev fejlen med fontene og deres stor-
relse rettet, sa det nuwar muligt-overhovedet at lzese
dem.

WipeOut havde dog ikke ramt bunden endnu, dette
skete forst med udgivelsen af WipeOut Fusion i 20Q2 pa
den veesentligt steerkere PlayStation 2. Kastet frem og

-sneget sié ind andre steder. V-VipeOut-s-erien var ikke
laengere nyeste mode, den var bare en kelvands-
svemmer. Serien var stended.

" Som tiden gik, forsvandt de mange fansites for
WipeOut-faenoment ogsé - kun de allermest steedige
holdte ved, sdsom Wipeoutzone, styret af engelske
‘Robert Foxx. Den 14. december 2004 dukkede de forste *
billeder op p& hans fansite, og med det samme over-
svemmes sitet af gamle WipeOut-fans, der havde ligget i
*hi siden slutningen af halvfemserne. Nino Ceraole der har «
veeret med siden Wip30ut, Colin Berry der fik sin ilddab

pa Wip30ut Special Edition og Clemens Wangerin, er alle
kreefter, der forseger at rdde bod péa det skuffende Fu-
sion, med en overflod af alt det, fans har savnet i ti &r.

"WIPEOUT HAVDE IKKE. RAMT BUNDEN ENDNU, DETTE.
SKETE MED UDGIVELSEN AF WIPEOUT FUSION 1 2002”

tiIBage mellem forskeITige hold c;g udsat mere end en
gang, var WipeOut Fusion en underlig fisk af bramfri
fornyelse og alligevel stor forsigtighed. Veek var The
Désigners Republic, erstattet af det noget mere uruti-
nerede Good Technology, der savnede samme kant og
rorighed i deres design. Seriens grundlaeggende racing-
formular fik ©gsé en -*for mangé - ugnsket saltvands-
indsprejtning, med en labende opgraderingen af skibene
og det nye fokus pa baner med alternative ruter. Holdet
hed i ovrigt ikke lzengere LeedssStudio, men nu i stedet
Studio Liverpool, styret af Clemens Wangerin, en mand
der blev interviewet til Raketfart i 2001 pa E3-messen, og
som optradte i et indslag om WipeOut-serien sammen
med undertegnede senere samme &r pa TV2 Zulu.
Selvom Sony lod PR-kanonerne brage og firmaet
brugte anseglige summer pé at promovere WipeOut
Fusion, var spillet ikke en succes. Fans vendte det
ryggen, nye spillere forstod ikke, hvorfor serien over-
hovedet havde faet sé meget opmeerksomhed — og,
seriens evige grundplller et undergrundsJe&gn tung
tekno og rees ved lydens hastighed, havde for laengst
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'WipeOut T’ure, der som navnet antyderT eren ren‘dyrket
WipeOut i overhalingsbanen, lanceres i september ar
2005, og bliver strdlende modtaget af savel fans som
kritikere. [ manederhe efter udgivelsen lancerer holdet
ogsé en reekke opgraderingspakker, og da velrenom-
merede kunstnere som Jon Burgerman, Mark James og
‘Neil McFarland, kaster sig over udviklingen af de*sa- *
kaldte Omega-baner, foles det som om WipeOut-serien
er tilbage, hvor den startede: Med et indhold og en stil
«drevet af kunstnerisk input udefra. = B *
| skrivende stund seger Liverpool Studios nye folk til
projekter pa bade PSP og PS3. Nick Burcombe er tilbage
i firmaet, efter at Curly Monsters i 2002.matte lukke og &
slukke, og han lzegger i ojeblikket sidste hand pa det
forste Formula One-spil til PlayStation 3. Et spil, der nzer
havde kostet denng artikel mange af sipe anekdgter og
sma hemmeligheder, fordi han skulle presse mig ind
mellem Sonys kraevende deadlines. Om Nick involveres i
_de kommende WipeOut-spil, er stadig uvnst men en ting -
“er sikkert: WlpeOut vender tllbage i &r 2007.
_Thomas Tanggaard

- - * * - L *
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BRAINT
TRAINING TO!

KOM OG PRGV DEN NYE NINTE
SOM HAR TAGET JAPANS VOKSNE

HOLD HJERNEN | FORM! BRAIN TRAININ
HJERNEN UNG OG HAR FAET SELV PENSIOI

MED 0S HER

lTordag d. 24. August - Lordag d. 26. August
Lyngby Storcenter - Teaterpladsen
www. lyngbystorcenter.dk
Fredag d. 01. September - Sondag d. 03. September
Kolding Storcenter = Centerpladsen
www. koldingstorcenter.dk
Torsdag d. 07. September - Lerdag d. 09. September
isketorvet - v/Fotex - Kebenhavn
isketorvet.dk
g d. 13. September - Torsdag d. 14. September
ardscenteret - Odense
WWW.FOS sengaardscentret.dk
Fredag d. 15. September - Lerdag d. 16. September
Slagelse Centeret - Sydsjalland
WWW.VE =’r'-'ju1:II:3r|::I=|:|: ntret.dk
Torsdag d. 21. September - Lordag d. 23. September
Field's - Store T._nr'.- Kobenhavn
www.fields.dk

Torsdag kl. 14 - 19
Fredag kl. 13 -19

TOUGH

September - Sondag d
wi BOD E_:.'I:::I!_;I_'!! = Euiltir M
orbvcenterdk
Fredag d. 13. Oktober - Lordag d. 14
Rodovre Storcenter - Sjelland
www rodovrecentrum.dk
Fr‘-:*r;;li't g d. 20. Oktober - Lordag d. 21
g Storcenter = Alborg (Hobrovej
WIWW, '1=1Il~nrq storcenter.dk

Torsdag d. 26. Oktober - Lordag d. 2
City 2 - Sjaelland
W 'i".l"i'i'.[::it"]rz.f:jk

Fredag d. 03. November - Sendag d.
Storcenter Nord - Arhus

Centeret abner i August.

Fredag d. 10. November - Lordag d.
Bruuns Galleri — Store Torv — Arhus
www. bruunsgalleri.dk

Lordag kl. 10 - 15

Sondag kl. 10- 15

Ninfel
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DO DS LITE OG SPILLENE

BEFOLKNING MED STORM

IG ER ET REDSKAB TIL AT HOLDE
NISTER TIL AT SPILLE NINTENDO DS.

Laes mere pa www.nintendo.dk

01. Oktaber
at =kl 17.00-22,00




Anmeldelser

MNEXT CAR
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PREV CAR - (008
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Karakternggle

[ BEST LAP

CURRENT LAP

SPLIT GAP

1/10 Forkasteligt
2/10 Ringe

3/10 Dérligt

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

7/10 Udmaerket
8/10 Godt

9/10 Fantastisk
10/10 Mestervaerk
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Simulationens mester
GTR 2 ma péa inge made for-
veksles med eksempelvis Gran
Turismos langt mere tilgivende
form for simulation. Simbins
spil er en aegte simulator, der
kraever uendelig meget mere
af dig og som slet ikke er sa
let af blive bare lidt god til.

g2 0«0

GTR 2 - FIA GT Racing Game

Petter har skamkart sin Lotus Elise, og har elsket hvert eneste sekund

Information

Plattform PC

Udbvikler Simbin Interactive
Udgiver Atari

Genre Racing/simulation
Udgives 29. september
Antal spillete 1-32

Anb. Alder 3 &r

Testet version Guld

Plus Fantastisk bilfysik,
leekker spilkontrol,
sanselost leekkert
lavet. Paen grafik,
velfungerende lyd.

Minus Mangler en bedre
fartfornemmelse.

et er sveert at forbedre noget,
E der er s& forbandet godt, at

ordet perfektion naermest ikke
kan beskrive dets fabelagtighed. Fysik-
systemet i det forste spil, er det taetteste
et andet bilspil er kommet pa det ni-
veau, Papyrus klassiske GP Legends i
sin tid leverede. GTR var teet pa at veere
det perfekte spil, der kun i form af en
noget kantet grafik og en lidt for mild
fartfornemmelse, gav mig et gennemfort
og ekstrem velgjort billede af, hvordan
en GT-bil i virkeligheden opferer sig. Nu
er GTR 2 s& p& banen og Simbin har
forfinet, forbedret og smépudset lidt
overalt, for at bode rad pa en
racingoplevelse, der er mere kreevende,
mere intensiv og realistisk end noget
andet spil, du nogensinde har spillet.

Det forste som slar mig i GTR 2 er,

hvor ngje Simbin har lyttet til den be-
greensede kritik, de fik for det forste spil.
Visse klagede over at vinklen udenfor
bilen var for dérlig, at det havde lidt for
lange loadetider og at grafikken var lige
lovlig primitiv. Desuden var det noget
naer en umulighed at kere i nogen af
bilerne, udelukkende ved hjeelp af
tastaturet. | min anmeldelse sagde jeg,
at grafikken sagtens kunnet have vaeret
paenere, men de andre ting som fansene
har omtalt, er ikke noget jeg s& som
decideret negativt i forbindelse med de
mere end 30 timer, jeg brugte pa GTR.
At se bilen udefra, ndr man sidder med
en stenhard simulator mellem haenderne
og sa forsege at kere ved hjzelp af
tastaturet, virker ligesa dumt i dag, som
det gjorde dengang. Simbin har godt
nok aendret alt dette, bilerne er nu

betydelig teettere pa kameraet, det er
blevet lettere at styre med tastaturet og
sé er loadtiderne markant mindre.

De har ogsa puslet meget med
spillets grafik, der dog stadig neeppe nar
op i samme klasse som f.eks. Project
Gotham Racing 3, men som byder pa
ekstrem velgjorte bilmodeller, smukke
baner, nye vejreffekter, og dermed er
den bedste racingsimulator, med flere
hundredemeter asfalt til naermeste
konkurrent. Vejret spiller ogsa en
betydelig sterre rolle i GTR 2, end hvad
det gjorde i det forste spil. Et uventet
regnvejr kan skabe totalt kaos ude pa
banen, ndr modstanderne svinger frem
og tilbage ved hjeelp af Simbins nye
fysiksystem, der ger det fantastisk med
bled asfalt, hvor bilen pludselig slet ikke
star s& fast leengere. Dette er eminent

Et andet syn

At prove at haenge
med et par omgang
rundt pa Monza eller
Spabanan i Spanien
mod Petter, er fuld-
steendig umuligt. Men
til trods for det og det
faktum, at jeg ikke er
seerligt god til dette
spil, er det sveert ikke
at vaere imponeret
over GTR2. Indstil-
ningsmulighederne,
kore-skolen og bil-
fysikken far mig til at
haenge ved GT-
cirkuset. 8/10
_Martin Forsslund



PSP / Sony

Dead Rising
Xbox 360 / Capcom

P
NHL 07

Field Commander
PSP / Ubisoft

Tekken Dark Resurrection 9/10

rey
X360/PC / 2K Games

PC/PS2/Xbox/X360 / EA

9/10

8/10

8/10

7/10

Saint’s Row
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Cars
PS2/PC/Xbox/ THQ

At vaelge en bil

Simbin har virkelig lykkes med
at simulere de forskellige bilers
mange traek. Der er stor for-
skel pa hvordan de skal keres
pa spillets mange baner.

Simbin har aendret pa den del af fysikken som har med vejgrebet at gore, saledes bilen ikke har sa let ved at overstyre lzengere. Det samme ger sig geeldende ved de lavere hastigheder, hvor bilen ogsa er til at snakke med. Dette
var et klagepunkt ved firmaets forste spil, og med denne vigtige rettelse, er det dermed blevet en del lettere og faktisk ogsa pakraevet at du kerer en del mere aggressivt, hvilket vi ikke har det mindste imod.

lavet. En anden stor nyhed i GTR2 (som
mange kabere af det forste spil inderligt
onskede sig) er en koreskole. Kareskolen
er udformet i samarbejde mellem dels
Simbins egne kreative konsulenter og
medejeren Henrik Roos, og er et perfekt
sted for nybegyndere at lzere sig grund-
reglerne i, hvordan denne slags biler
fungerer og styres bedst.

Bilfysikken har ogsa gennemgaet
nogle forandringer. Bilerne er eksakte
kopier af deres virkelige forbilleder. Der
ligger en helvedes masser udregninger
under overfladen, der tager alt fra friktion
til tyngde, peakeffekt over balance og til
motorens storrelse. Til sammen giver de
et ekstrem ngjagtigt billede af, hvordan
en bil kerer og ikke mindst opferer sig
ude pa asfalten. Det er f.eks. hele tiden
meget let at “fale”, hvor tyngdepunktet i
ojeblikket ligger i biler og hvilke deek, der
har bedst greb om vejen. Det ger det
igen lettere at bremse hardt ned lige for

| ——

Koreskolen

Precis som i eksempelvis
Gran Turismo bestar
koreskolen i GTR 2 af en
raekke forskellige ovelser,
som gar fra det enkle til
det svaere, og som alle
skal klares pa tid. Du far
lzert at bremse i det rette
ojeblik, vaelge det rette
spor ind i en kurve, skifte
gear pa den rigtige made
og far lzert hvordan man
kommer hurtigt ud af
svinget igen. Desuden far
du oplysninger om hvor-
dan du bedst kerer pa
spillets forskellige baner.
Koreskolen er kort sagt
en rigtig god made at
lzere spillets rigtig mange
facetter pa. Kom i gang.

en kurve, indtage den i preecis den
rigtige vinkel, og sé ellers presse bilen
rundt i svinget stille og roligt. Pa den
anden side kan det ogsa lade sig gore
at bremse lidt tidligere, veelge en
snzever linie og sa ellers gasse sig ud
af kurven. Sidstnaevnte er naturligvis
lettest, men Simbins fysikmotor giver
dig mulighed for selv at vaelge din
korestil, ogsa selvom der naturligvis er
en bestemt korestil der er den
hurtigste.

Fysikken omkring daekkene er den
del af spillets fysikmotor, der forandrer
sig mest. | det forste spil var det sveert
at fa bilen til at gere de ting, man ville
have den til ved lavere hastigheder.
Dette er nu gjort lettere, hvor et nyt
system, der mere detaljeret og med
bedre indsigt udregner, hvordan
daekkene reagerer pa underlaget.
Reagerer du f.eks. per instinkt pa et
sammensted eller et darligt taget sving,

s& er der nu mulighed for at indhente
det forsgmte, noget der ikke var til at
gore i det forste spil, hvor du sa hang
hjeelpelost fast i en af spillets mange
barrierer.

Det eneste, jeg stadig kan klage
over, og som handler om spillets fysik
og alt der harer selve kerslen til i
spillet, er det faktum at fartfornem-
melsen stadig er en smule skuffende.
At kore 265 kilometer i timen i en Ma-
serati MC-12, foles sjeeldent i neerhed-
en af virkelighedens biler. Med bedre
grafik, en ny kereskole, mere realistisk
vejr og en forbedret bilfysik, har Simbin
dog endnu engang bevist, at de er de
bedste i verden til netop dette her.
_Petter Engelin
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En fantastisk racingsimulator

Et tredje syn

Bedre vejgreb, flottere
grafik, bedre kollisi-
oner, bedre kunstig
intelligens hos mod-
standeren, nye vejr-
effekter og en meget
velkommen kareskole,
for dem med foden
klistret til gassen (lzes:
mig). Det er sveert at
onske sig mere, fak-
tisk. Simbin har gjort
det igen og jeg er stolt
over at det er lavet i
Sverige. 9110

_Jesper Karlsson
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Lego Star Wars IlI: The Original Trilogy

Information

Platform X360/PS2/PC/GC

Udvikler Travellers Tales

Udgiver Lucas Arts

Genre Action/platform

Udgivelse 15. september

Antal spillere 1-2

Anb. Alder 3 ar

Testet version X360, PAL

Plus Velfungerende
kontrol. Fremragende
musik. God humor.
Varieret og sjovt.

Minus Irriterende ka-
mera. Meget kort
oplevelse. Skrabet
grafik.

or kaffekrus, kuglepenne,
madkasser, nggleringe og pla-
kater, for en lille dreng ved et

uheld saenkede en hel haer og deres
leder, for den himmelrdbende irriterende
Jar Jar Binks og tre film fyldt til randen
med traege politiske intriger, var der Star
Wars. Et drenget univers af lyssveerd,
prinsesser, smuglere, dueller i det blaek-
sorte morke og ondskaben personi-
ficeret i selveste Darth Vader. Dengang
var George Lucas univers intet mindre
end fabelagtigt. Sjovt nok kan det sam-
me siges om Lego: dengang opbyg-
ningen af en borg, ikke bare beted, at
man bankede fire veegge sammen og
satte et par klistermaerker udenpad, og
dengang man fik en hel handfuld klodser
i hnden, selv nér bare man kabte den
mindste pakke, var Billund-firmaets
mangefarvede klodser, noget af det
bedste at bruge tiden pa.

Heldigvis er Lego Star Wars |l den
perfekte blanding af disse ting. Toeren
tager nemlig afseet i de originale film,
altsd episode fire, fem og seks, hvilket
betyder et keerligt gensyn med det
omvandrende teeppe Chewbacca, den
ekstrem charmerende smugler Han Solo,
den unge og uerfarne Luke Skywalker
og den smukke prinsesse Leia. Sammen
med Travellers Tales tilbagevendende
light-udgave af action- og platform-

Galaksens storste helte vender tilbage i et klodset eventyr af den meget lette slags

Alle spillets karakterer kan et eller andet. Jedi-ridderne kan lofte klodser fra et sted til et andet,
skytter kan bruge en krog for enden af deres laserpistol til at na ellers umulige hejder, og robotterne
er dem der kan abne ellers lukkede dore til nye dele af banen. Der er 60 karakterer at vaelge imellem.

genren, krydret af med Legoens vaesen,
nemlig opbyggelige broer, vaben, rum-
skibe og en hulens masse andet. Det er
ikke opfindelsen af den dybe tallerken,
du bliver vidne til, eller for den sags
skyld en tilbagevenden til dagene, hvor
Lucas Arts dominerende spilindustrien,
men det er et herligt bekendtskab — s&
leenge det varer.

Fra starten er produktionen i orden.
John Williams smukke toner brager ud
gennem hgijttalerne, mens den velkendte
gule tekst beveeger sig hen over skaer-
men. | baggrunden summer galaksen af
eventyr, og for du ved af det, befinder du
dig pé et bordet skib, hvor Vaders trop-
per keemmer de lange, hgjtpolerede
gange i jagten pé& prinsesse Leia. Game-

playet er den velkendte cocktail af
skyderi, treekken i diverse handtag og
opbygningen af broer, kasser og andet.
Til forskel for seriens forste udspil, hvor
det kun var Jedi-karakterer, der ved
hjeelp af kreeften kunne samle forskellige
ting, sé er dette nu noget alle kan gore. |
en animation, der mest af alt ligner et
tryk pa DVD-afspillerens fast forward-
knap, samler Luke, Obi-Wan Kenobi og
Han Solo rask veek alt fra maskiner til
fartejer og edelagte computerterminaler.
Jagten gar hen over gangbroer, gennem
smalle tunneller, ud i en Land Speeder, til
planeten Hoth senere ud i rummet, og til
sidst til et opger med Lukes egen far
Darth Vader og dukkefgreren, imperiets
sydende ondskabsfulde kejser. Alle tre

Et andet syn

Lego Star Wars Il er
enkelt, men uendeligt
sjovt. Med min keeres-
tes syvarige ved siden
af, far jeg i hvert fald
bekraeftet at spillet er
for born, barnlige
sjaele og fans af Lego
og Star Wars. Det er
maske ikke verdens
dybeste spil - og langt
er det heller ikke, men
det er absolut under-
holdende. 7/10
_Petter Engelin



Grafikken i Lego Star Wars
gar fra rimelig til decideret
skuffende. Mens Travellers
Tales aldrig har kunne bruge
alle musklerne i hverken din

Pc eller Xbox 360 til dette
projekt, sa er visse elementer
sa tydeligt lavoploselige at
det river i gjnene - specielt
spillets pixelerede “monter”

episoder har féet lige meget plads til
Lego Star Wars Il, og er repraesenteret
ved seks regulzere baner og to bonus-
baner. Travellers Tales har taget sig sma
friheder gennem hele spillet, f.eks.
stjeeler javaerne selv Gog og Gokke-
robotterne R2D2 og C3PO tilbage fra
Luke, der s& ma indtage deres rullende
feestning, men dette gores for at skabe
et lidt mere spilbart produkt. Desuden
er humoren i hgjseedet, ngjagtig ligesom
i etteren. Det er ikke larklaskende hu-
mor af den slags, der far din pacemaker
til at give op, men det er unaegtelig
sjovt, hvis du har set filmene.

Som spil er Lego Star Wars Il
uendelig let. At gennemfore episode
fires forste bane, giver straks adgang til
femmeren — og s&dan er det hele vejen
igennem. Opgaverne er sjaeldent andet
end at finde et handtag, eller skubbe en
kasse ind pa en kontakt, og selvom
Travellers Tales har gjort en del ud af
alternative ruter og adgangen til mere
end 60 forskellige karakterer, sa gar der
ikke meget mere end fem-seks timer,
for du har set alt, hvad Lego Star Wars
Il har at byde pa. Husets unger kan
maske fa langt mere tid til at ga med at
plgje sig gennem historien, eller bare
eksperimentere med karaktererne i
spillets Freeplay-del, men for en heerdet
gamer stopper legen der. At Lego Star

Wars Il ogsa indeholder det forste spils
storste fejl, er til gengaeld ekstrem
irriterende. Med sit fastldste kamera er
visse baner mere umulige, end hvad
godt er, og nar du lader en ven spille
med, sa skal der en god portion
koordination til, for ikke at havne i en
situation, hvor du overhovedet ikke kan
se hvad du laver. Faktisk kan du tit
bede din partner om lige at stille sig et
par centimeter til hgjre, s& spillets rigide
kamera, drejer sig en smule. Spilles det
med mindre bern, som jeg provede, sa
er der flere gange, hvor du er ngdt til at
lade computeren styre den anden ka-
rakter, s& man kan komme videre.
Lego Star Wars Il er, som etteren, et
ekstremt enkelt spil, der, hvis det ikke
var for sammenkoblingen af Lego og
Star Wars, nok ikke var sa meget veerd.
Travellers Tales har i hvert fald altid
leveret spil af en tvivisom standard, og
de nye ideer har du skullet lede laenge
efter. Men netop fordi Star Wars og
Lego er s fantastiske koncepter, s
ender toeren med at blive mere end
summen af sine dele.
_Thomas Tanggaard
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Gammeldags action- og platformspil

Ultimate Ghosts ‘n Goblins

Tag en tur med gamle ridder Arthur i tidsmaskinen

Platform PSP Udvikler Capcom Udgiver Capcom Genre Action/platform
Udgives 8 september Antal spillere 1 Testet version Japan Anb. Alder 7 ar

vis du er en af den slags
lzesere, som gerne skimmer
anmeldelser flere steder inden

du beslutter dig for at kebe et spil, vil
jeg gerne her komme med en lille
spadom: Sterstedelen af de anmeldel-
ser, du i den kommende tid vil kunne
leese af Ultimate Ghosts 'n Goblins, vil
enten fokusere pa spillets tarnhgje
sveerhedsgrad eller det faktum, at det
er en opdatering af en elsket, aeldre
serie. Svaerhedsgraden er sa iojefald-
ende, at det oprindeligt ogsa var mit
udgangspunkt for denne anmeldelse,
men med adskillige timer pa spilkon-
toen, er der et andet spergsmal, der i
hejere grad har slaet sig fast. Hvor
langt ber man slavisk folge gameplayet
fra klassikeren, og hvor ber man sige
fra og lade spillet folge med tiden?
Capcom har ikke veeret i tvivl, men det
er jeg eerligt talt stadigveek, mens jeg
skriver denne anmeldelse.

Med disken i ryggen pa din PSP,
begynder bredskaermen lige s stille at
optegne en historie om en ridder, en
kidnappet prinsesse og en masse
faretruende monstre. Tonerne, der i et
slaebende tempo forlader den lille
maskine, danner til sammen en under-
leegningsmusik, der nok ville have gjort
sig bedst i en B-gyserfilm, men som
alligevel indeholder nok charme til, at
du i lebet af bare fa sekunder nynner
med. For spillere, som ikke kender til
serien og ikke har provet det for, vil
oplevelsen veere en anden. Kender du
ikke til Ghosts 'n Goblins naermest
legendariske made at straffe enhver fejl
eller uovervejet bevaegelse p4, vil der
vente dig spilverdenens svar pa en
tandknusende kaeberasler. Du vil skulle
vaenne dig til ufortredent, at blive an-

Bonusvaben og bedre
rustninger samles lobende op,
mens du kaemper en brav
kamp mod legioner af fare-
truende monstre og udade, alt
sammen i jagten pa din elskede
prinsesse. Det er da smukt?

Grafikken er dybt imponerende pa din PSP.

grebet fra alle sider p4 alle tidspunkter,
og perfekt timede hop skal indstuderes
og perfektioneres ned til mindste split-
sekund. Der er ingen medlidenhed og
ingen plads til de mindre dygtige spil-
lere. Kontrollen vil i forhold til nutidens
overbaerende genrerepraesentanter,
virke underlig klodset, og specielt det,
at du ikke kan skifte retning midt i
luften under et hop, vil sikkert drive dig
til vanvid de ferste par timer.

Spergsmalet du ber stille dig lige nu
er derfor, hvor du befinder dig pa ska-
laen. Er du fan og/eller har du savnet
en god udfordring? Sa er her dit bedste
spilfiks i lang tid. Er du omvendt forsig-
tig og vil gerne slappe af med lidt tan-
kelost fijolleri med din PSP? Sa er her
en titel, du for alt i verden ber bevaege
dig langt uden om. Ridder Arthurs
eventyr er praecis som det plejer.
_Thomas Nielsen
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Star Wars: Empire at
War Forces of Corruption

Det stjernespaekkede univers ekspanderer

Platform PC Udbvikler Petroglyph Udgiver Lucas Arts Genre Strategi
Udgives 28. september Antal spillere 1-3 Testet version Guld Anb. Alder 12 &r

od Tyber Zann. Ligesom kej-
m seren med hard hand styrer

Imperiet, er Zann den overst-
befalende i det nye forbryderiske re-
gime. Hans haer opererer ganske
anderledes, end jeg er vant til fra
Empire at War, og det bringer nogle nye
gameplaymaessige og taktiske mulig-
heder med i kelvandet. Denne udvid-
else suger Empire of War ned i under-
verdenen og leverer en helt ny heertype,
som indeholder et farverigt galleri af
kriminelle og andre af universets
udskud: The Underworld.

For det forste er list og lyssky
affeere et vigtigt redskab for dig, der
veelger at spille Underworld. Her geelder
det ikke om at holde hardt mod hérdt
og straks kaste sine arméer ud i dben
kamp, nej, det essentielle er at draene
fienden for ressourcer, uden de over-
hovedet leegger mzerke til det. Til dette
bruger Underworld sakaldte corruption-
agenter, som uset kan snige sig ind pa
en planet og udgve korruption. Agen-
tens ugerninger forer til, at Zann & co.
via denne korruption, hele tiden stjeeler
en procentdel af planetens indkomst.

Som bekendt er Empire at War delt
op i land- og rumkampe, samt over-
sigtskortet; Galactic mode. | sidst-

naevnte styrer jeg mine heaere og rejser
fra planet til planet. Tidligere skulle jeg
slas med nzeb og kler, hver gang mine
tropper flgj mod en fiendtlig planet,
men underworld er mere lusket end
som sd. Ikke alene besidder de en lang
raekke agenter, som kan snige sig uset
mellem planeterne, men ved hjeelp af
bestikkelse kan du rent faktisk flyve
tveers over galaksen uden at kon-
frontere en eneste fiende. | samme
moment er rumkampenes mest mar-
kante tiltag, at visse af Underworld-
skibene kan gere sig usynlige via
Cloaking Devices. Igen er der tale om
et Stealth-element. Kampene pé land-
jorden preeges af samme koncept, og
forvent derfor en anelse mere micro-
management end med de andre
faktioner.

| torre tal er der tretten nye planeter
at udforske, heriblandt Cloud City,
Mustafar og Kamino, og naesten 40 nye
enheder af diverse udformninger. Her-
udover sterre og mindre tilfgjelser, som
for eksempel muligheden for at rykke
sine tropper ind i bunkere og transport-
keretojer. Og sé skal jeg da sige, at jeg
ser meget frem til at keempe mod
Underworld, da jeg virkelig skal give
mine strategier en omgang nyteenkning.

Er du glad for Empire at War, eller
har du lyst til at puste stovet af aesken
og gense Star Wars-universet til lands,
til vands og i rummet, s& er denne
udvidelse keerkommen.
_Steen Marquard
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Solid og alligevel velkendt udvidelse

Zann kan naturligvis deltage direkte i kampene, og ikke overraskende er hans specielle evner et
usynlighedsfelt, samt evnen til at bestikke fjendtlige tropper. Sidstnaevnte giver tit overraskende udfald.

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

FIFA 07

De gyldne dage er vendt tilbage til gransveeren

Platform X360,Xbox, PC, PS2 Udvikler EA Udgiver EA Genre Sport
Udgives 28 september Antal spillere 1-8 Testet version Xbox, PAL Anb. Alder 3 ar

el B[ i

larence Seedorf lgber op af
. banen, dribler sig forbi et par

hvide og sortstribede mod-
spillere, hvorefter han iler ud pa venstre
floj og ger klar til et indlaeg. Inde i feltet
er Filipo Inzaghi lebet fri og han vifter
ivrigt med sine arme for at signalere, at
han er klar til at stede bolden ind med
hovedet. Der gér ikke mange millise-
kunder, for end jeg holder min venstre
skulderknap inde og trykker pa den
gule Y-knap. Det her bliver et genialt
indlaeg. Efter bolden er sendt af sted
mod skyerne, skifter jeg til Inzaghi, der
uden problemer nikker bolden i net-
maskerne. Sadan skal det gores!

Ovenstdende er en af de sma,
dejlige features ved FIFA 07, der har
gjort, at jeg er blevet aldeles trylle-
bundet over den forgangne uge. Mine
medspillere foles mere levende end
nogensinde, ikke blot som dede pixels
pa en fladskeaerm - og det er ikke kun
pa grund af viften med armene - nye
og realistiske animationer spiller ogsa
en stor rolle, og s er der i gvrigt ogsa
muligheden for en mere end tilfreds-
stillende oplevelse i den nyopfundne
manager-mode.

Prov lige at sige felgende til dig
selv: Football Emotion. Det lyder godt,
ikke sandt? Det ruller godt pa tungen,
og det lyder som noget helt nyt og
revolutionerende. Virkeligheden er dog
sldende anderledes, og aldeles hype-
betonet. Den sakaldte Football
Emotion-feature er intet andet end en
simpel afspilning af et par lydfiler, alt
efter hvor godt ens hold klarer sig. Er
man p& hjemmebane foran 3-0, s&
réber tilskuerne ”olé”, nér bolden spilles
frem og tilbage mellem egne spillere. Er
man imidlertid bagud, har det natur-
ligvis omvendt effekt. Hvis afspilningen
af et par lydfiler er en af de mest
fremhaevede features i FIFA 07, sa kan
spillet jo reelt set ikke byde pa meget

From Software som skapat Enchanted Arms var
senast aktuella med Chromehounds till Xbox
360, och har tidigare skapat en rad olika rollspel

nyt. Faktisk skyder EA Sports sig selv i
foden, for der er s& mange nye, fede
features, de hellere skulle snakke om.
Den kunstige intelligens har ogsa
stadig tendens til at tage en slapper
midt pa grensveeren. Jeg blev irriteret
af denne darlige kampmorale adskillige
gange, da jeg forsogte at aflevere til
mine medspillere. De stod mabende og
pegede pa deres armbandsur, mens de
rabte "pause” uden at beveege sig. Det
er da ogsa fair nok, men det at spillerne
star stille i vitale afleveringssituationer,
odeleegger en del udmaerkede angrebs-
muligheder, og foreerer for det meste
modstanderen en direkte kontramu-
lighed. Enten skal EA Sports inkludere
en pisk & la Dungeon Keeper, eller ogsa
skal de bare rette pé fejlen snarest.
Greesset er grgnnere pa den anden
side. Vel at maesrke der, hvor bolden
gives op til en svedig dyst pa gren-
sveeren, og FIFA-serien er tilbage i
topform. Det elendige FIFA 06 er gaet
direkte i glemmebogen, og de nzeste
mange sensommerdage bliver for mit
vedkommende tilbragt som stenhard
manager for AC Milan.
_Nicolas EImge

8/10
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Sidste ars udspil fojes til glemmebogen
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Anmeldelser

Test Drive Unlimited

Eden Studios overambitigse racingspil leverer flot grafik, men en halvtrist kerefornemmelse...

-

LA THEN

Flot ser det ud...
Test Drive Unlimited har veeret
vist frem i rigtig mange screen-

hi 4| TDU-GPS 4

shots og er unaegteligt paent,
men nar forst du brager ind i
en anden bil, og du ikke far

selv en lille skramme, s star
skuffelsen malet i ansigtet pa
dig. End ikke et stenslag?

] om til Oahu gen, hvor alle dine forstepladser som skal indtages og kon- lignende illusionsbristere. Det er en sand
. m bekymringer efterlades tilbage kurrenter der skal fejes af banen, og forngjelse for enhver med benzin i

Information pa fastlandet, og hvor du kan gennem de mange udfordringer tiener du  blodet, at se verden blzese forbi, alt
Platform Xbox 360 opleve hvad udtrykket "frined” virkelig penge til at kabe flere biler, garager og...  imens du selv blot fortszetter ud i det Et andet syn
3:;';5:5&?“ Studios dezekker over. Her er der hvide kyster, biler. Lyder det bekendt? Det er det uvisse i din nyindkebte, toptunede
Genre Driving skovklaedte bakker og selvfelgelig sadan set ogsa. Test Drive Unlimited potensforlaenger. Og biler er det nok af i
Udgives 8 september titusindvis af kilometer af nyasfalterede kommer bragende ud af landevejen med Test Drive Unlimited; flere garager af
Antal spillere 1-100 . . . . - . .
Anb. Alder 3 &r motorveje, som vil tage dig fra den ene 180 kilometer i timen, men desveerre sa svinedyre, hgjtpolerede gser, der bare
Testet version PAL ende af gen til den anden pé& under en kommer buldret fra delvis tomme tonder, venter pd at du seetter dig tilrette i
Plus Til tider god halv time. Sadan lyder ordene fra for der er slet ikke s& mange heste- leedersaedet. Heldigvis er de ogsa andet

Ezfsosre”f;r;ifeﬁ,aen rejsebureauerne og flyselskaberne, nar kraefter til stede, nar du forst far kigget end tomme skaller, og du kan sagtens

grafik. Online-delen. du stér og skal til at veelge din dremme- under motorhjelmen. | hvert fald ikke meerke forskel pa dem, nar de far lov til
Minus Gens politi. Ingen rejse. Desveerre s& har sddanne gyldne flere end du allerede har set i en masse at streekke benene ude pé asfalten,

dag/nat cyklus. Alt for ord det med kun at fortzelle halvdelen af  andre bilspil. hvilket foles rigtig laekkert.

Zi;::g;e rees o9 sandheden. Grundideen med at du har hele gen Beklageligvis sa holder det uspo-

Du har hele Oahu til radighed fra det til rddighed, som din egen private lege- lerede, rene forstehandsindtryk ikke ved 710
ojeblik du ankommer. Forst skal der plads, fungerer rigtig godt, og det er en i lang tid. Som naevnt tidligere, sé er der  Thomas Tanggaard

kebes bolig, derefter bil, og sé er du
ellers klar til at raese paradisgen tynd.
Der er missioner som skal klares,

leekker fornemmelse, at kunne tordne
hen ad motorvejene i timevis uden at
blive afbrudt af irriterende loadtider eller

ikke ret meget variation i gameplayet, for
selvom der er masser af ting at tage sig
til, uanset om du skal eskortere en super



Du har ikke nogen form for tidsfornemmelse i Test Drive Unlimited; uanset hvor lang tid du kerer
rundt i gaderne, er det midt eftermiddag med enten fuld solskin eller et let skydaekke. Skuffende.

model til en fotosession til tiden,
aflevere en suspekt pakke til en seerlig
adresse, eller simpelthen bare vinde et
godt gammeldags kapleb, sa foles det
hurtigt ensformigt, og snart sidder du
med et decideret deja-vu i haenderne.
Test Drive Unlimited er under sin pole-
rede overflade et sandkasse-spil med
samme fascination for biler, som Rock-
star har for kriminalitet og sanselos
vold. Og det har slet ikke Forza Motor-
sports udtalte sans for fysik eller Project
Gotham Racing 3’ folelse af virkelig at
kare bil.

P& trods af den ganske paene
grafiske overflade og gens enorme og
troveerdige storrelse, sd overbeviste
Ataris bud pa en dremmeg med
tilherende feriemetropolis mig ikke helt.
For det forste, sa er du ikke i stand til at
péfare synlig skade din egen bil, og hvis
du i Igbet af din rejse far lyst til at tage
pa sightseeing lidt veek fra asfalten,
bliver det en kort udflugt. Buskadset pa
Oahu er tilsyneladende lavet af massiv
beton, og selvom du freeser af sted s&
hurtigt som dit dollargrin tillader det, s&
kan en almindelig busk eller haek nemt
stoppe dig pa stedet. | en tid, hvor
naestegenerationskonsollerne kan
udregne tusindvis af ting i sekundet, har
jeg sveert ved at veenne mig til tanken
om, at min bil ikke engang kan fa et
overfladisk stenslag. At det heller ikke
har nogen indflydelse pa& min bil, hvis
jeg bare brager ind i en modkerende
bilist, far bare alle raes til at minde om
en omgang undvigelse, frem for hidsigt
rees, hvilket er skuffende.

Der hvor Test Drive Unlimited traekker
sig op over andre bilspil, er nar du gar
online. Selvfolgelig zendrer det ikke
spillet markant, nar nu der mangler en
velfungerende skadesmodel, men det er
i det mindste sjovere at raese mod
andre for penge, end det er at drene
een rundt i jagten pa smajobs. Desuden
er der en vis portion morskab i at lave
sin egen klub for eksempelvis Ferrarier,
og hele tiden opdatere dit hold med
kommende turneringer og arrangerede
events. At kunne vende tilbage aften
efter aften til en gruppe ligesindede, der
ogsa elsker at pille og rode ved deres
biler er sjovt.

Test Drive Unlimited er et godt spil,
men det befinder sig i en genre, hvor
konkurrencen er massiv. Sandkasse-
strukturen redder det fra at skulle ga i
clinch med spil som Project Gotham
Racing 3 og Forza Motorsports, og det
er godt, for der kan det ikke magte den
samme fremragende fysik eller skades-
model. Til gengzeld er spillet langt mere
ambitigst online, og selvom det laver en
del fodfejl og maske ikke udnytter for-
matet og ideen maksimalt, sa er jeg
imponeret over forsgget. Du kan
sagtens investere i spillet og fa en del
gode timer foran skaermen, du skal bare
veere klar over, at racing-revolutionen
ikke sker i denne omgang.

_Martin B. Larsen
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Infected

Zombiesygen rammer PSP’en, men er du smittet?

Platform PSP Udvikler Planet Moon Udgiver THQ Genre Action
Udgives 29. september Antal spillere 1 Testet version Amerikansk And. Alder 16 ar

ar du nogensinde provet at
seette dig ind i alt den re-
klamesnak, der oftest er

forlaber til lanceringen af enhver ny
konsol? Du ved, al den sludder, hvor vi,
af PR-mennesker med Colgate-smil
bliver lovet, hvordan deres naeste
maskine, vil kunne skabe oplevelser
smukkere og mere indbydende end
virkeligheden selv. Mens de visuelle
greenser naesten dagligt bliver udvidet,
synes adskillige andre essentielle ele-
menter, stadig at veere lige sa under-
udviklet, som faorste gang Pong viste
sig pa skaermen - her teenkes der
specielt pa den manglende humor.
Med et ironisk navn som Planet
Moon Studios, og med rgdder i den
engelske muld og terre humor, har
denne spilmaessige mangelvare dog
altid veere den lille engelske udviklers
speciale, og det har derfor veeret med
stor spaending, jeg i den sidste tid har
haft deres nyste projekt snurrende i
ryggen pa min PSP. | bedste Resident
Evil-stil har en lgssluppen virus betydet,
at det meste af den verden du kender,
er blevet forvandlet til en stor deds-
faelde, hvis primaere beboer nu er legi-
oner og atter legioner af de levende
dade, bedre kendt som zombier.
Zombier, der i den grad synes at have
faet et comeback i computerspils-
verdenen, er, som de fleste ved, altid
pa jagt efter snacks, primeert udgjort af
menneskehjerner. Som et af de sidste
overlevende mennesker og nyuddannet
politibetjent, ser du dette som et
problem og beslutter dig for ene mand
at gore noget ved det.
Som det oftest star til med sammen-
blandinger af tynde plots, zombier og

halvgale udviklere, er her selvfalgelig
tale om at actionspil, hvor du med et
voksende arsenal af vanvittige vaben,
skal bringe dommedag til de som
allerede skulle vaere dede. Selvom det
lyder ligetil, s& har udvikleren tilfgjet en
smule dybde til gameplayet, med et
livsvigtigt combo-system. Grundet at
du er en af de fa, der endnu ikke er
blevet inficeret af virussen, kan dit blod
nemlig bruges til at destruere den med
og derved de uddede, men da der
samtidig er tale om dit livs-plasma,
bliver du nedt at beherske brugen
heraf. | spilmaessig forstand betyder
det, at du konstant prever at samle s&
store grupper af zombier som muligt,
for du med et enkelt klik lader plas-
maen destruere dem alle sammen.
Manglen p& den gale Planet Moon
humor ger, at det halvtynde gameplay
har mindre at gemme sig bag, nar
spillet efter de forste par timer begyn-
der at foles ensformigt og for kaotisk.
Hvor spillet starter med et godt tempo
og en god balance mellem risiko og
belonning, lader udvikleren sig i spillets
sidste halvdel friste til at lade hver bane
overfylde med fjender og generel kaos.
Infected ville ikke veere noget skidt
valg for PSP-ejeren, som har brug for
et hurtigt og lettilgaengeligt actionbrag,
men bor ikke keobes af folk, som for-
venter lidt mere for sine penge, ogsa
selvom zombier er spilverdenens nye
keeledzegge.
_Thomas Nielsen
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Planet Moon, holdet bag Giants: Citizen Kabuto og Armed & Dangerous, har altid haft humoren at

/

lzene sig op ad, men den er nzermest ikke eksisterende i Infected, der foles ekstrem amputeret.
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Ninety-Nine Nights

Nioghalvfemstusinde fiender senere...gab

Platform Xbox 360 Udvikler Phantagram/Q Entertainment Udgiver Microsoft Genre Action
Udgives Ude nu Antal spillere 1 Testet version PAL Anb. Alder 12 &r

ed et typisk rodet og selvud-
m slettende forsgg pa en bag-

grundshistorie, saettes det hele
i gang i Ninety-Nine Nights. Inden du
rigtig nar at forstd, hvad der sker og
hvorfor du skulle bekymre dig om det,
befinder du dig i et kedeligt brunt land-
skab, der fa sekunder senere bliver
forvandlet til en slagmark, uden du sta-
dig helt ved hvorfor. Instinktivt bankes
der lgs pa kontrollerens knapper, og
den barmfagre Imphyy, som ved spillets
start er dit eneste valg, forvandles til en
levende rundsav. Lysglimt, skrig og
hundredvis af flyvende kroppe indikerer,
at du ger et eller anden rigtigt, uden at
du nedvendigvis behover at bekymre
dig om hvordan - og i en kort stund
virker det hele enormt imponerende og
underholdende. Allerede en times spil
senere begynder Ninety-Nine Nights
mere uheldige sider dog at vise sig.

Det forste, der vil irritere dig er, at

det kun er antallet af fiender pa skaer-
men, der grafisk adskiller N3 fra gen-
rens tidligere titler. P& trods af veerts-
konsollens uméadelige kreefter er alt
sloret, kedeligt og pinligt udetaljeret at
se pa, og selv det enorme antal af fien-
der mister evnen til at imponere, nar
konsollen engang imellem ma hoste sig
igennem de mest hektiske situationer.
Som det nzeste vil du begynde at
bemazerke, at du pa intet tidspunkt vil
fole nogen udfordring, da du stort set
vil kunne klare dig igennem spillet med
de allerforste kombinationer, du laerer.
Der er ingen tvivl om, at nogle af de
mere kraevende kombinationer ser
utrolig imponerende ud, men du vil
opdage, at de ikke er anstrengelserne
veerd. Toppen af frustrationsbarome-
teret tildeles dog den komplette mangel
pé kunstig intelligens, der lader dine
sammensvorne st tilbage som pap-
maché-statister, der ikke har den fier-
neste lyst til at deltage i kampen, pa
trods af at de befinder sig midt i slaget.
En eneste fiende kan forvirret lobe
rundt og sl& pa tyve af dine kampfeeller,
uden at nogen prover at forsvare sig
eller keempe tilbage, og det vil altid

veere dig, der skal klare hver eneste af
de tusindvis af fiender. Mizuguchis
finfolelse for design- og gameplay-
balance, er heller ikke til stede i Ninety-
Nine Nights, hvilket skuffende, nér
manden nu har valgt at veere en del af
projektet. Hverken savesystemet, der
tvinger dig til at spille 45 minutter om
eller de irriterende mellemsekvenser er i
orden. Disse elementer giver tilsammen
en cocktail af ren spilfrustration, og
vidner om et projekt, der alt for hurtigt
mister sin mest basale lyst til at under-
holde. Det hele foles som skaret efter
en skabelon, hvor der ovenikabet bag-
efter er blevet frasorteret vaesentlige
gameplayfunktioner. Derfor har jeg ogsa
sveert ved at se, hvem der skulle kunne
lade sig underholde i mere end de
forste par timers spil, ved keb af N3.

At Mizuguchi-san skulle have haft
en finger med i udviklingen, gav mig i
lang tid et svagt hadb om en potentiel
positiv overraskelse, men s&dan skulle
det ikke ende. | stedet er Phantagrams
nyeste udspil blevet et reelt billede af
alt det veerste, genren har at tilbyde.
Ninety-Nine Nights er en bleg und-
skyldning for et rigtig godt spil.
_Thomas Nielsen
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Vil du lzese mere end 2000 anmeldelser? Besog: www.gamereactor.net

Ape Academy 2

Primaterne heerger igen pa universitetet

Platform PSP Udvikler Shift Udgiver Sony Genre Party
Udgives 4. oktober Antal spillere 1-2 Testet version Europa Anb. Alder 3 &r

4 trods af deres nuttede ydre,
E gakkede handlinger og udelte

keerlighed for bananer, er aber
nogle sméa ondskabsfulde sataner, der
bare venter pa at fa chancen for at
smadre menneskeheden. Et af de mest
kringlede attentater pd menneskets
fortsatte dominans over denne bla
klode, blev sat i scene af aben Specter.
Takket vaere en hjelm, der forogede
hans intelligens, blev det muligt for ham
at rejse i tiden, plante abeagenter rundt
omkring og vente pa at mennesket
forsvandt. Eftersom vi sidder her den
dag i dag, er det &benlyst, at attentatet
slog fejl. Det har dog ikke taget modet
fra Specter, der nu barsler med en ny
plan: Verdensherredemmet - igen.

| et herligt indslag af satire over det

overvaeldende antal kortspil, der over-
svgmmer markedet, finder Specter pa
at lave et kortspil. Nar alle folk er
besatte af dette kortspil, kan han i ro
og mag lade sin hzer af abekatte rulle
jorden rundt. Det skal han naturligvis
ikke slippe godt fra, s& med en
handfuld kort i naeven, saetter man kurs
mod Specter. Kortspillet kombinerer
forskellige minispil med den zedle
sportsgren sten-saks-papir. Hvert kort
repraesenterer enten sten, saks eller
papir, samt et vist antal bananer. For at
spille kortet skal du have det antal
bananer, der star pa kortet. Her viser
Ape Academy 2 sit eneste strategiske
element, nemlig sammenszetningen af
din samling kort. Kort vindes gennem
dueller eller kaebes i butikker spredt
gennem spillet. Et godt seet kort
kombinerer en balanceret blanding af
korttyper, samt fokus pd, hvor meget
de koster. Kortene har desuden
forskellige funktioner; de fjerner et vist

antal points fra modstanderen eller
giver bananer. Samtidig giver kortene
ogsa udviklerne en undskyldning for at
komme med alle mulige aberelaterede
morsomheder. Hvert kort har et billede
af en abe, og disses navne er alle
mulige kombinationer af Mon, Key,
Chee, Chimp og sa videre. Sjovt ved
forste gjekast, men en smule
belastende efter den femte kortduel.

Kortspillet er dog kun undskyldning
for at spille en ordentlig bunke minispil
af forskellig slags. De kerer i nogen-
lunde samme spor, som dem du finder i
Wario Ware, hvilket vil sige, at de er
gakkede og kun varer kort tid. | et
minispil er ens abe ifort et banan-
kostume og skal rejse sig op, i et andet
skal den undga at blive fanget af en
UFO. Farverne er muntre, designet
nuttet og stilen sukkersgd. Det er
naesten som at spille i en verden skabt
af vingummi, skumfiduser og
modellervoks. Til forskel fra det forste
Ape Academy er loadetiderne korte,
hvilket ger spillet langt sjovere at spille.
Ogsa styringen har faet en overhaling,
séledes at du ikke leengere skal sidde
og kaeempe med forsinkelser mellem
tastetryk og reaktion.

Sammen med venner er Ape Aca-
demy 2 forngjeligt. Kortelementet giver
minispillene ny mening, mens det aldrig
bliver kedeligt, at knalde dine venner i
hovedet med en kendostav. Er du der-
imod alene, mangler spillet tiltraek-
ningskraft og kan ikke anbefales.
_Asmus Neergaard
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Sjovt partyspil, nar vennerne er samlet

From Software som skapat
Enchanted Arms var
senast aktuella med
Chromehounds till Xbox
360, och har tidigare
skapat en rad olika rollspel
som Eternal Ring,
Evergrace, King’s Field och
Lost Kingdoms.
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HEALTH

Over skulderen

Ud over spillets naturlige og
mere &bne tredjepersonsvinkel
sa kan du ogsa fa et mere
preecist sigte som ses fra Ricos
skulder. P4 den made kan du
ramme blandt andet tender.

Information

Platform PC, PS2,

Xbox, Xbox 360

Udbvikler Avalanche

Studios

Udgiver Eidos

Genre Action/sandkasse

Udgives 29 .september

Antal spillere 1

And. Alder 18 &r

Testet version X360,

PAL

Plus Velfungerende
kontrol. Imponerende
teknisk side. God
grafik. Stor variation

Minus Lettere anonym
lydside. Skuffende
mellemsekvenser. Tynd
historie.

Just Cause

Salsaduftende Rico omstyrter en bananrepublik med lidt hjeelp fra Sverige

ust Cause er et billedsmukt
postkort, en paradisisk @ om-
givet af azurblat vand, gyldne

sandstrande og svajende palmer. Pa
himlen leger sma flokke af mager tagfat,
mens en let brise fejer hen over den
opvarmede asfalt og ind mod kystens
sma, faldefeerdige huse. Star Tours ville
ikke have nogen problemer med at
seelge selv den mest solskraemte dans-
ker en rejse til denne underskonne, lille
bananrepublik, hvis det ikke lige var for
Rico Rodriguez, en hidsig pistolero
klaedt fuldkommen i sort, der om fa
minutter lander i o-paradiset med en
mission: At omveelte stedets korrupte og
magtsyge preesident.

| gjeblikket er der dog stille. Jeg
hzenger i luften over San Esperito, i frit
fald fra en flyver med gjnene fokuseret
pa en lille, hyggelig badestrand et par
kilometer lzengere ind mod kysten.
Under mig funkler vandet som tusindvis

af krystaller og da jeg traekker i udlgs-
eren til faldskeermen, far jeg muligheden
for at nyde synet i lidt leengere tid. Men
en mission er en mission, og med et szt
sorte cowboystevler plantet dybt i San
Esperitos varme sand, traekker jeg mine
speciallavede pistoler og kaster mig ud i
en velkoreograferet dedsdans. @ens
ordensmagt falder som fluer, biler
eksploderer og min kontaktperson lader
til at veere tilfreds med opvisningen.
Svenske Avalanche Studios debutspil
har allerede fra starten bjergtaget mig.
Det er et sandkasse-spil med biler, fly-
vere, bade, motorcykler og en hulens
masse andet, men der er ikke en gang-
ster i miles omkreds. Heller ikke den
tunge bas fra et eller andet tarveligt
hiphop-nummer kan heres, nar jeg seet-
ter mig ind bag rattet pa en af gens
mange biler. Just Cause er i stedet en
malerisk blanding af Far Cry, Merce-
naries og ja, ter jeg neesten skrive det,

Grand Theft Auto. Men der er en verden
til forskel p& Just Cause i sidste maneds
Saint’s Row. Hvor Volition var mere end
tilfreds med, at rive Rockstars kode fra
hinanden og laegge et par lag ny maling
pa den velkendte cocktail af haesblaes-
ende biljagter, heftige skuddueller og
generelle oppustede attitude, sé er Just
Cause latino-elskerens paradis. Her er
fokuset pa legen med pistolerne, en
slags sydlandsk Max Payne-variant, hvor
kuglerne forlader kammeret i sadan en
hastighed, at du naermest ikke kan folge
med.

Rico er heller ikke helt uden evner pa
andre omrader. Med en moderigtig, sort
faldskaerm pa ryggen, kan han stjeele
enhver bil, flyver, motorcykel eller bad,
han matte enske. Et spring fra en af San
Esperitos mange knejsende klipper, giver
dig en lzengere svaevetur ind over de
rullende, grenne bakker og snoede
bjergveje — og er du bare i nserheden af

Et andet syn

Jeg troede egentlig at
jeg ville hade spillet,
men efter at have
brugt adskillige timer
pa een San Esperito,
er jeg blevet vild med
Just Cause. Med en
laekker kontrol, dejlig
grafik og masser af
action, er det sveert
ikke at holde af det.
Kun den tynde historie
og manglen pa en
multiplayer del
traekker ned. 810
_Petter Engelin



Rico behover ikke handle
for at fa nye vaben og mere
ammunition. | Just Cause
keber du nemlig ikke ind i
butikkerne, men far i stedet
lobende adgang til nye
vaben, der sa kan udskiftes
hjemme i din lejr. Her er vi i
gang med at teste en af
spillets granater i aktion.

En af spillets tilbagevendende missioner er at befrie sma flaekker, der er under et andet styre. Vejen
frem er med rygende pistoler og masser af handgranater. Undervejs slutter flere revolutionzere folk
sig til din kamp. Byen er reddet nar markedspladsen indtages og et andet flag hejses pa pladsen.

Som eventyret skrider frem far Rico ogsa adgang til et kabel der
kan szettes fast bag pa gens mange biler - pa den made kan han i
bedste charterturist stil traekkes rundt pa sightseeing. Sammen

med hans evigt voksende arsenal af timede bomber, pistoler,
oversavede gevzerer og handgranater, er det meningen at du skal
redde stedet fra en despot. Spillet indeholder 25 grundlzeggende
missioner som historien drejes omkring samt et veeld af side-
missioner, hvor din status stiger og samarbejdet bliver bedre.

et koretgj, kan han lynhurtigt pakke
skeermen ind, lande med et eredovende
brag pa det udsete koretej og sa ellers
overtage det.

Opgaverne straekker sig over den
saedvanlige omgang med nedskydning-
en af narkokarteller, befrielsen af sma
flaekker, indtraengen pa militeerbaser,
skygning af suspekte personer og en
general hzergen, sé kartellerne ryger i
totterne pa hinanden. Hver gang du
befrier en ny flaekke, bliver det samtidig
din base, hvor du kan gemme, hente ny
ammunition og vaben, samt parkere en
eller flere af gens ”lante” biler, sa de
kan f& en mindre pause. Hvad vaben,
ammunition og tej angar, er Just Cause
ikke specielt indviklet. Her er ingen mu-
lighed for at lege paklaedningsdukke
med den sortklaedte lejemorder, og
vébnene skal ikke kobes i gens butik-
ker, de bliver i stedet labende gjort til
radighed som du lgser en af spillets 25
hovedopgaver. Og netop dette, gor Just
Cause befriende lige til. Missionerne er
af den hgje oktan, action er der altid
rigeligt af og du skal sjeeldent bruge
meget tid pa at finde noget at lave.

Visuelt er speciel San Esperito
imponerende. @en, som igen er opdelt i
mindre g-grupper med broer og stier, er
enorm. Hver gang du svaever af sted
ifort din faldskeerm, giver det et sus i
maven, og skulle du veere s heldig at
fa fat i en helikopter eller et fly, s kan
alle kvadratkilometrene virkelig udfors-

kes. Bolgerne pisker ind over land,
detaljegraden er i orden og selv det
mest obskure bjerg kan gjnes i
horisonten. At det hele ogsa afvikles
uden nogen nedszettelser i hastigheden,
er et bevis pa, at det sagtens kan lade
sig gere at teemme en Xbox 360. Kun
spillets grove animationer af alt fra Rico
til gens andre beboere, treekker ned i
det samlede indtryk.

Just Causes akilleshzel er historien.
Ligesom med stort set alle andre spil i
denne genre bliver den fragmentarisk,
sé snart du har lagt en del opgaver bag
dig. Smajobs for @ens narkobaroner
hzenger givetvis sammen med den
egentlige historie, og kunne jeg navnet
pé andre end mig selv i spillet, s ville
jeg sikkert ogsa syntes, at det hele
haenger mere sammen, men det har jeg
sveert ved, nar jeg her 20 timer ind i
spillet, kun kan huske udgangspunktet:
At styrte praesidenten.

Alligevel kan jeg ikke andet end at
indremme, at Just Cause har veeret en
forngjelse. Maske ramte danske Dead-
line Games denne guldare forst med
Total Overdose, men det er drengene
pa den anden side af sundet, der
naesten perfektionerer den.

_Thomas Tanggaard
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El Matador

Skabelonskaret skydeteltsoplevelse i Sydamerika

Platform PC Udvikler Plastic Reality Technology Udgiver Atari Genre Action
Udgivelse 15. september Antal spillere 1 Testad version Guld Anb. Alder 16 &r

esent. Det er det eneste ord,
jeg kan komme pa, efter at
have tilbragt adskillige timer

under Sydamerikas lune himmelstrag.
Jeg er ikke taget pa charterferie,
derimod er jeg her for at tage keerlig
hand om de lokale narkokarteller, og
der er abenbart kun én eneste made, at
gore det pa; jeg fylder rygsaekken med
raketstyr, miniguns og granater, og ger
klar til at klare det pa ren og skaer
Rambo-manér. Det burde veere enhver
drengergvs drem, at plgje sig gennem
horder af intetanende fjender, og skyde
dem mens de stikker knoppen frem fra
vinduer, sgijler, tender og iturevne
sofaer. Problemet er bare, at det er det
ikke.

Som selveste El Matador, er der kun
en vej frem. Plok alt, der beveeger sig.
Historien er degraderet til nogle sma,
uinteressante mellemsekvenser, hvor du
stifter bekendtskab med spillets
charmeforladte hovedpersoner. Den
karakteristiske narkohaj, El Toro, ligner
forblaffende meget superskurken fra
Robocop, der ender med at smelte i en
eller anden form for syre. Resten af
personerne, sdvel navne som
udseende, er géet direkte i min
glemmebog, med undtagelse af El
Matadors kvindelige modstykke Mia,
der imponerer, med nogle fornuftige
attributter.

Problemerne i EI Matador er
mangfoldige. Dine med-betjente har
tendens til at skubbe dig ud midt i
skudlinien, fordi de &benbart har lyst til
at sidde bag netop din olietende.
Hente- og gemmetiderne er uendeligt
lange, og spilmotoren er langt fra
feerdigoptimeret til, at kere godt pa
bare mellemgode systemer. | gvrigt
bliver det et sandt helvede, nér du
mader en af spillets mange bosser, og

+AEE W

er lige lovligt saret inden kampen
begynder: der er nemlig ingen nade at
hente i El Matador, og lynhurtigt finder
du ud af, at du skal hente og gemme
spillet i laengere tid, end du rent faktisk
spiller det. Ekstrem trist.

Hvor mange skud skal der til, for at
draebe en mand? Cirka 36. | hvert fald,
hvis man felger EI Matadors opskrift pa
den menneskelige anatomi. Jeg er ud-
maerket godt klar over, at det er et
knapt sa realistisk actionspil, men
derfor er det alligevel ret deprimerende,
at jeg gang pa gang er ngdsaget til, at
temme min AK47 i hovedet pa mine
Sydamerikanske fjender. Er det fordi,
de har taget en overdosis af en art,
som s& pludselig ger dem til overmen-
nesker for en stund? Der mé& da veere
en forklaring.

Men hvad pokker. Et eller andet
sted dybt i min underbevidsthed, har
jeg faktisk moret mig et par gange med
El Matador. Nar de levende omgivelser
eksploderer og resulterer i et inferno af
skrig og kaos, og jeg hiver min minigun
frem fra lommen for at afslutte arbejdet,
s& morer jeg mig faktisk lidt - det er
bare langt fra nok.

_Nicolas EiImge

4/10

Grafik 8 Gameplay 4 Lyd 4 Holdbarhed 4
Feijlfyldt skydespil uden nytaenkning

Den visuelle del af EIl Matador er imponerende, men blanding af Max Payne krydret af med GTA og
et helt igennem ringe Al, adelaegger indlevelsen. Det samme gor de alt for lange loadtider.



DVD-anmeldelser

Ren forvirring!

The Usual Suspects + Lock, Stock & Two Smoking Barrels
Lucky Number Slevin

Genre Thriller/komedie
Udgivelse 3. oktober
Tekst Thomas Tanggaard

Slevin (Josh Hartnett) er taget
til New York for at besage en
af sine venner, men da han
ankommer til hans lejlighed,
er vennen veek. Til gengeeld
meader han naboen Lindsey,
spillet af Lucy Lui, der gerne
vil 1ane en kop sukker (ja, det
er den gode gamle), og der
gér minsandten heller ikke
leenge, for to enorme brad
mader op pa adressen, for at
hente en pastéet spillegzeld.
Snart har Slevin problemer til
op over begge ore, og da han
efterfalgende introduceres til
byens to gangsterbosser The
Rabbi (Ben Kingsley) og The
Boss (Morgan Freeman), s&
er den ruskravende gal. Plud-
selig er han udset som leje-
morder af The Rabbis sgn
The Fairy (ja, han er bgsse),
og han stér i evig geeld til The
Boss. Med ganske f& dage
tilbage at leve i, skal han

finde en vej ud af det hele og
forsege at forklare, at han
faktisk ikke er den de tror,
han er.

Ovenstaende kunne lyde
som noget ud af en almin-
delig, amerikansk forveks-
lingskomedie, men Lucky
Number Slevin spiller pa
mange flere strenge. Dialogen
er skarp, bidende og leekker,
humoren ter og ligefrem, og
mysteriet er langt sterre end
forst antaget. Faktisk s& har
Lucky Number Slevin mere til
feelles med klassikere som
The Usual Suscpects og
Lock, Stock & Two Smoking
Barrels, end f.eks. komedien
The Whole Nine Yards. Ma-
nusforfatter Jason Smilovic
har en langt mere dreven
tankegang, og selvom du ret
hurtigt ved, at et eller andet
er galt, s er der tilpas mange
trade til, at du ikke bare kan
fa det hele til at g& op. Sam-
men med Paul McGuigans
helt nede pa jorden billedside
og fantastiske forstaelse for

tempo, er det med til at hive
Lucky Number Slevin et godt
stykke opad.

Men det er i skuespillet, at
filmen for alvor imponerer.
Ikke s& meget Bruce Willis,
der som Mr. Goodkat er en
blanding af samtlige roller, du
tidligere har set ham i. Heller
ikke Ben Kingsley eller
Morgan Freeman er specielt
naevneveerdige. Freeman
l&ner dele af hans rolle fra
Million Dollar Baby, mens
Kingsley snupper stort set alt
fra hans tidligere skurkeroller.
Nej, det er Josh Hartnett, der
med usvigelig sikkerhed,
giver den uheldige Slevin en
reekke forskellige lag og fa-
cetter. Lucky Number Slevin
er maske ikke en klassiker,
og film med en fuldsteendig
overraskende slutning er der
lavet en del af, men alligevel
virker det. Rollebesaetningen
er i orden, historien vittig og
overrumplende, mens dialo-
gen er troveerdig. Absolut
veerd at se neermere pa. 8/10

Just Friends

Genre Komedie
Udgivelse 12. september
Tekst Thomas Tanggaard

Just Friends er pa ingen méade
noget ud over det seedvanlige.
Romantiske komedier kan du fylde
madrasser med, og var det ikke for
en usandsynlig veloplagt og
spreelsk Reynolds, s& havde filmen
nzeppe holdt distancen. Ryan
spiller den obligatoriske rov ud af
bukserne og er ekstrem charme-
rende og morsom som den en-
gang tykke Chris Brander, der nu
vil gere alt for at fa fat i sin gamle
flamme. At Just Friends ikke nar
hejere pa det humoristiske baro-
meter, skyldes det faktum, at der
absolut ingen overraskelser er.
Filmen folger den velkendte skabe-
lon ned til sidste punktum. Fra det
forste ojeblik, du forste gang ser
dejklumpen Chris, til den sidste
scene, hvor han meder op ved
hendes hovedder, ved du preecis,
hvad der sker. Men fordi det er
Ryan, og fordi hans komiske talent
er s& stort, sa far han pa en eller
anden méade alligevel reddet Just
Friends fra den rene middelmé&-
dighed. Elsker du Ryan Reynolds,
sé& vil du ogsé more dig kosteligt
med denne lille perle. 7/10

Hostel

Genre Gyser
Udgivelse Ude nu
Tekst Martin B. Larsen

Der er vist ingen tvivl om, at det
der stod hejest pa Eli Roths liste,
da han besluttede sig for at lave
Hostel, var at chokere, for langt
hen ad vejen, sé er det essensen
af denne film. Hostel er meget
ligefrem, nér det geelder emner
som sex, indtagelse af stoffer, eller
- vigtigst af alt - de meget
ekstreme voldsscener. Det der
bremser filmen fra at blive virkelig
underholdende, er den meget
langsomme start. Nar vi befinder
os i de morke keeldre under den
forladte fabriksbygning, hvor s&
mange stakkels sjeele har medt
deres endeligt, er du fuldsteendigt
suget ind i filmen, desveerre s&
skal du sidde gennem en masse
2evl, darlige jokes og middelmadigt
skuespil, for at n& dertil. Hostel er
derfor kun en ganske udmeerket
film, der, selvom det kun er sidste
halvdel af filmen der er under-
holdende, faktisk formér at gere et
indtryk. Blodig, skreemmende og
tilnaermelsesvis god. 6/10

Zathura

Genre Action
Udgivelse Ude nu
Tekst Thomas Tanggaard

Der, hvor Zathura knaskker nakken,
er i skuespillet og historien. Hvor
Van Allsburgs originale bernebog
er pa kun 32 - ikke seerligt teet-
skrevne - sider og slet ikke rum-
mer nok facetter til en film, har Jon
Favreau forsggt at smide mere kad
pa knoglerne, og det sker gennem
de mest stereotype karakterer og
situationer. Det er s& tydeligt, at
mange af filmens gjeblikke er
fyldmateriale, der skal gore det
muligt at hive Zathura ud i spille-
filmsleengde. At Zathura s&
samtidig er Jumanji i rummet er
ikke nedvendigvis skidt, for jeg
syntes faktisk at Jumanji var ret
underholdende, men nar forfat-
teren Chris Van Allsburg, manden
bag bade Polarekspressen og
Jumaniji, tager en af sine historier,
bytter lidt rundt pa karaktererne og
s& smider hele dynen ud i rummet,
sé har jeg sveert ved at tage det
serigst. Man kan ikke fortzelle den
samme historie to gange. Zathura
er kort sagt en blandet forngjelse.
Har du allerede set Jumaniji, s& lad
det blive ved det, Zathura har intet
nyt at byde pa. 5/10

Underworld
Evolution

Genre Action

Udgivelse Ude nu

Tekst Martin B. Larsen

Underworld: Evolution starter
umiddelbart efter hzendelserne, i
etteren, og rent tidsmaessigt er det
faktisk kun nogle f& timer, der skil-
ler de to films forleb. Vi folger
Selene og Michael i deres flugt fra
vampyrerne, alt imens de forseger
at seette en stopper for deres nye
dedsfjende, Marcus Corvinus.
Underworld: Evolution er praecis
som man kunne forstille sig, med
masser af action, der undskylder
tilstedeveerelsen af et engagerende
eller blot interessant plot, men det
er nok ogsé de feerreste, der hav-
de forventet det. Effekterne er dog
bedre i denne omgang, og selvom
Evolution ikke rigtig vil noget nyt,
sa er det sikkert nok til de evt. fans
der matte findes derude. Under-
world: Evolution er kort sagt en
typisk genrefilm, som pé ingen
méder bringer noget nyt til bordet.
Her er ingen evolution at finde,
bare mere af det samme, preecis
som jeg havde regnet med. 5/10
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Musik-anmeldelser

MANEDENS CD

International lyd

Producerholdet Nick Nack bliver et en arrig kat...
Beatman & Rockin! bag numre til EMPD’s ene

Who’s Supa Now
Genre Hiphop
Udgivelse Ude nu
Tekst Thomas Tanggaard
Som beatsnedkere har Dan-
mark for lzengst sat sig pa
kortet, det skete allerede
dengang Madness 4 Real,
drengene der senere blev til
den danske trio Den Gale
Pose, producerede tunge
trommer og melodiske
baslinier i det varme Los
Angeles for drenge som
Eazy-E. Siden hen har bl.a.
Tue Track med sit fornemme
album Track 72, der reelt var
en blanding af tung, velpro-
duceret hiphop og elektronisk
krimskrams, vist, at Danmark
kan spille med samplermusk-
lerne og leverer gadelyd i
verdensklasse. Nu gor Beat-
man & Rockin’ dem s& kun-
sten efter, og det er ikke
uprovede kreefter der traeder
ind i arenaen.

Beatman & Rockin’ er
nemlig Nick Nack, drengene

halvdel Erik Sermon, Tim-
buktu og endda Black
Thought fra The Roots. Med
en lyd der blander samples
og velspillede, organiske
instrumenter, lyder det som
en blanding mellem Nobody
Beats the Beats pa kollisions-
kurs med Tue Track. Deres
forste udspil hedder Who's
Supa Now, og indeholder alt
fra instrumentalnumre til soul
med en funky kant og deci-
deret hiphop. Desveerre er
det tit s&dan, at den slags
album har det med at blive
en amputeret oplevelse af lidt
for mange forskellige genrer
og rappere, men det har
Beatman & Rockin’ bevaeget
sig peent uden om. Folk som
ADL, Louis Logic, Gemstar
25, Wildchild og Context
supplerer hinanden paent og
fungerer som en helhed.
Uanset om du nikker med
pa skivens ferste skeering Get
Connected med veloplagte
Craig G, ADL og Gemstar25,

eller du fraeser helt ud i ga-
laksens yderste hjerner pa
Turbo Galactic med ADL, der
spytter rim som bade
marsmand og intetanende,
bortfert rapper, sidder skidtet
lige i skabet. Sidstnaevnte er i
ovrigt skivens bedste
nummer, netop pa grund af
bade produktionen med
store, jazzede trommer og
horn.

Nar Beatman & Rockin’
alligevel ikke nar stjernerne
pa denne udgivelse, sa
skyldes det for mit vedkom-
mende de triste instrumen-
talnumre, som blandt andet
Soul Miguel, Trunk Music og
Potato. Jeg er ikke et gjeblik i
tvivl om, at de har veeret
sjove at lave, men nér jeg
rammer loftet rent lyrisk og
produktionsmaessigt pa mere
end en handfuld af skee-
ringerne, sa foles det ikke sa
fantastisk, at blive hevet til-
bage pé& jorden med denne
slags fyld. Ellers er det inter-
national klasse, det her! &10

DMX

Year Of The Dog, Again
Genre Hiphop

Udgivelse Ude nu

Tekst Marie-Louise Wagner

DMX er en af de harde drenge, der
har veeret med i rap-branchen helt
tilbage i 90’erne. Dette album er
hans sjette, og han er tilbage med
flere forteellinger om sit liv i bedste
gangsterstil. Tonen albummet igen-
nem er dyster, og der er ikke lagt
op til noget clubbing-dirty-dancing.
Der er ikke den store fornyelse, nar
det kommer til de musiske arran-
gementer, men det kraeves heller
ikke af en genre som denne. Til
gengeeld skal man ned og kigge i
teksterne, der er hardcore hver-
dagslir, som man kun kan forestille
sig kan forega i storbyer i USA.
DMX har faet nogle af drengene til
at lege med pa enkelte numre, og
Come Thru, hvor Busta Rhymes
leger med, er et ganske vellykket
rapnummer pa den lidt onde og
dystre gangster-méde. Resten af
pladen er en slem gentagelse af sig
selv, og enten er man pjattet med
det, eller ogsé kan CD’en bruges il
lerdue fra 6. sal. Det er meget
morkt, det er bittert og ikke noget
for sarte ungpiger som mig. Men
han kan sit kram og er en respek-
teret herre. 7/10

Ferry Corsten

L.E.F

Genre Dance

Udgivelse Ude nu

Tekst Marie-Louise Wagner

Holland vil ogsa veere med. Hol-
land, det er noget med nogle tuli-
paner og en masse mennesker, der
taler mere broget og uforstéeligt
end tyskerne. Men s har de ogsé
Ferry Corsten; en mand i sin bedste
alder med en masse produktioner
og et utal af live optraedener bag
DJ-pulten bag sig. Han har dog
slaebt en masse gaestesangere med
sig, bl.a. Simon Le Bon fra 80’er-
ikonerne i Duran Duran, der tilfojer
vokal til nummeret Fire, der ogsa
ma siges at veere det bedst gen-
nemferte nummer pa pladen. Det
fremfores efter alle genrens regler,
og man kan nzeppe sidde stille til
Simons fraekke vokal. Dernzest skal
Watch Out fremhaeves - et dystert
og seert sammensat dancenummer,
der stiller sig som en opfriskende
kontrast til resten af numrene, der
godt kan foles en smule kedelige
og lidt for lange. Dermed bliver
L.E.F. en kende kedelig. 7/10
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Tomboy
OK2BGAY
Genre Pop
Udgivelse Ude nu
Tekst Marie-Louise Wagner
HEY HO-MO! Tomboy aka Tho-
mas Bickham aka "hele-Dan-
marks-medie-homo”, er pa banen
med en CD, hvis cover er et in-
ferno af pink og seebebobler,
selvfelgelig. Bickham har et bud-
skab, der slet og ret gar ud pa, at
man skal komme ud af skabet -
Bickham selv er skudt ud af ska-
bet med flere hundrede kilometer i
timen, indhyllet i fierboa’er og
lipgloss. Han har vundet Big
Brother VIP og veeret en femtedel
af den danske udgave af De
Fantastiske 5. Men nu er det altsa
musikscenen, der star for tur. Al-
bummet starter ud med den haes-
bleesende OK2BGAY, der er en
sand hyldesthymne til det homo-
seksuelle folk, underlagt disco-
inspireret musik og moduleringer i
bedste melodi grand prix-stil. Al-
bummet er dog underlagt en mas-
se humor, skaeve tekster, glam, og
det er alt sammen afsendt med et
gigantisk blink i gjet. S& Bickham
vinder alligevel en masse med
sine gode intentioner og mang-
lende selvheijtidelighed. "I saw
Santa kiss my dad...” 7/10

Seether

One Cold Night

Genre Metal

Udgivelse Ude nu

Tekst Marie-Louise Wagner

Seether er en trio fra Sydafrika,
og det er de stolte af. De har et
par albums pé bagen, og er nu
ude med deres forste live CD, der
ogsé inkluderer en DVD. One Cold
Night er et akustisk album, med
alt hvad dertil herer. Umiddelbart
star det svagt, nér deres genre
ellers laegger op til noget mere
heftigt end et par akustiske gui-
tarer, en bas og et trommesazet.
Forsanger Shaun har en anonym
stemme, som er hert s mange
gange for inden for de sidste par
ar, bl.a. i bands som Creed og
Nickelback. Indledningsnummeret
Gasoline er veerd at fremhaeve;
aggressivt og god benyttelse af
akustiske instrumenter, der ellers
stér lidt svagt pa en del andre
numre. N&r metal fremfores
akustisk skal det gores med et
brag, ellers er de enkelte numre
for tunge at danse med. Der er
dog masser af potentiale. 6/10
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VIND EN SAINT’S
ROW XBOX 360

Vi smider ogsa en Hustle & Flow DVD-film
med i posen til dig.

hovedet skal "the Saints" fra 3rd Street erobre byen Stilwater eller se deres

undergang i gjnene. Saint's Row, der begynder med et ordentligt brag og aldrig
taber tempo, giver spilleren en hidtil uset grad af frihed til at udforske en levende by, hvor
indbyggerne er lige sa tilbojelige til at sl& igen, som de er til at sege daekning. Opbyg respekt

omkring din person ved at vaelge de aktiviteter, du vil deltage i. lkke interesseret i gaderaes? —
Prov at szette gang i pigerne. Eller hop ind i din Impala, og prygl nogle rivaliserende
bandemedlemmer. Hvordan du tager kontrollen over byen er helt op til dig.

Hvem har udviklet Saint’'s Row?
1: Volition X: Vicarious 2: Valve

. ed truslen fra rivaliserende bander og korrupte embedsmaend haengende over

Hvilken karakter gav vi Saints Row?
1:6/10 X:7/10 2:8/10

. I hvilken by foregar Saint’s Raw?
1: San Andreas X: New York 2: Stilwater

Skriv dine svar ned, besog herefter www.gamereactor.net/konkurrencer for at deltage. Husk
at skrive dit navn samt addresse p4 dit svar, ellers kan vi ikke senere kontakte dig hvis du har
vundet.

Hustle & Flow vandt

publikumsprisen ved Sundance Film i
Festival 2005 og er et intenst og
brillant portreet af en mands kamp
for succes pé livets barske scene.

V FOR
VENDETTA

Vind den fede sci-fi film'V ForVendetta pa DVD

. for Vendetta tager sin begyndelse i det fremtidige, totaliteere Storbritanien. Den blide, unge

e T L

Evey (Natalie Portman), bliver reddet fra en livstruende situation af en maskeret
selvteegtsmand (Hugo Weaving), der kun er kendt under navnet ”V”. V er vidunderlig
karismatisk og draebende dygtig i alle arter indenfor kampsport og forklaedning. Han starter en
revolution, da han spraenger to af Londons vartegn i luften, og overtager de statskontrollerede
luftveje imens han ansporer sine medmennesker til at rejse sig mod tyranni og undertrykkelse.

Da Evey opdager sandheden om V’s mystiske baggrund, opdager hun ogsé sandheden om sig selv
- og bliver uszedvanlig nok hans allierede i et attentat for at bringe friheden og retfeerdigheden’
tilbage til et samfund fyldt med ondskab og korruption.

Hvem har instrueret V For Vendetta?
1: Kevin Smith  X: Joss Whedon 2: James McTeigue

Hvem spiller V?
1: Hugo Weaving X: Steven Seagal 2: Vin Diesel

Hvor foregar V For Vendetta?
1: Stockholm X: London 2: New York

PRAMIER:

1.- 5. Praamie:
1 x 2-Disc DVD, 1 taske, 1 dominosaet, 1 T-shirt, 1 maske

6.- 10. Preemie:
1 x 2-Disc DVD, 1 T-shirt, 1 maske

Skriv dine svar ned, besog herefter www.gamereactor.net/konkurrencer for at deltage. Husk at
skrive dit navn samt addresse pa dit svar, ellers kan vi ikke senere kontakte dig hvis du har vundet.
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New Super Mario Bros. : N|NTENDQDS lite

Join the brothers in a brand-new 2006 adventure based on the
20 year old unique gameplay experience. And everybody can join -
in: invite your friends to jump and run with you and play against - i
one another wirelessly.There are also 27 brand-new mini games *
waiting to be discovered.
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