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Infinity Ward returns with more cinematic intensity and chaos than ever before, in
World War II's mogt climactic battles. Join your squad and choose your singlee-
player missions, or go online for int@nse multiplayer action.
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TESTET VERSJON:

Ved hver eneste anmeldelse i Gamereactor, star det alltid hvilken versjon
av ett gitt spill vi har testet. Dette kan vaere alt fra hvilken utgave av ett spil
vi har kikket naermere pa, eller om vi anmelder utfra f.eks. en NTSC-
versjon.

ELSKVERDIG SPILL:

Utnevnelsen "Elskverdig spill”, eller “Vi Elsker Deg”, er vir méte 4 si at du
virkelig ber kjope nettopp dette spillet. Det elskverdige stempelet tildeles
kun ett enkelt spill i hvert nummer og gis utelukkende til de aller beste
spillene pd markedet.

ANBEFALT ALDERSGRENSE:

Ved hver anmeldelse i Gamereactor informerer vi om den anbefalte
aldersgrensen som spillet er blitt tildelt. Dette er den sé&kalte PEGI-
standarden som hele spillbransjen benytter seg av. PEGI er en forkortelse
av Pan European Game Infomation. PEGI-klassifiseringen er gitt utfra
produktets innhold og tilgjengelighet i forhold til forskjellige aldergrenser,
og er ikke et uttrykk for hvor bra det er. De fem aldersgrensene i PEGI-
systemet er 3 &r og eldre; 7 &r og eldre; 12 &r og eldre; 16 &r og eldre og til
slutt 18 &r og eldre. Disse aldersgrensene finnes ogsa utenpé alle
spilleskene som selges i Europa.

Gamereactor tar ikke ansvar for innsendt materiale som sendes inn
uoppfordret. De prisene som nevnes i bladet er veiledende og redaksjonen
pétar seg intet ansvar for eventuelle feil. Artikler, bilder og annonser kan
ikke ettertrykkes uten skriftlig tillatelse fra Gamereactor.

Gamereactor er et Skandinavisk gratismagasin, som utgis av tre
forskjellige redaksjoner i Sverige, Danmark og Norge. Hvis du vil veere
sikker p& & motta magasinet hver maned, s& kan du abonnere pa
magasinet. Du har muligheten til & bestille abonnement via
www.gamereactor.no

Gamereactor er & f& tak i pa fler enn 600 steder i Norge, deriblant landets
storste elektroniske butikkjeder som bl.a. EB Games, El-Kjop, Expert,
SpaceWorld og Spiderman butikkene. Du finner oss ogsé pa flere
videreg&ende skoler og pé spill- og internettcafeer. www.gamereactor.no er
Norges storste spillside. Her finner du masse duggfriske spillnyheter,
anmeldelser, eksklusive reportasjer, intervjuer og alle de nyeste sniktittene.

Gamereactor utgis av Gamez Publishing®
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Meny

Velkommen til restaurant Gamereactor

Sa var dette bladet ogsa ferdig. | skrivende stund har jeg akkurat gjort de siste endringer, og trykken venter
om bare et par timer. A vaere ute i god tid er oppskrytt. Ting tar som regel den tiden man har til radighet. Har
man to dager pa & skrive en anmeldelse, ja s& tar det to dager. Har man derimot en uke, s tar det en uke.
Sann er det i alle fall her i huset. Og n& har vi jo hatt en maned pa & lage dette bladet. Og det har faktisk tatt
akkurat en maned. Pussig.

Forst en liten unnskyldning. Jeg har holdt dere for narr. Jeg har veert ute med lgst prat. Sist nummer lovet
jeg at kjopeguiden ville vaere tilbake i denne utgaven, men det er rett og slett lagn. Det er ikke engang en halv
sannhet, og man kan heller ikke tolke det pa ulike mater. Det er tant og fjas fra ende til annen, for
kjopeguiden er ikke noe sted & se. Og det beklager jeg. Neste nummer er den dog pé plass igjen.

S4&, hva star pd menyen denne maneden? Jo, vi 8pner maltidet med en nydelig appetittvekker i form av en
god porsjon friske nyheter, servert i en utvidet nyhetsseksjon. Videre kommer tidenes 12 beste puzzle-spill a
la Gamereactor, for vi kan begynne pa den forste hovedretten - en saftig artikkel om det magiske Shadow of
the Colossus. En hjemmebakt test av de ulike partyspill folger hakk i heel, servert med kokkens syrlige
kommentarer og sete bemerkninger. Vi har veert helt i Los Angeles for & hente ravarer til dette nummerets
storste rett, nemlig en syv-siders artikkel om tilleggspakken til World of Warcraft - The Burning Crusade - og
dette burde vaere en god munnfull for de fleste. Skulle du likevel ha
magemal til & vaere med pa resten maltidet, fortsetter vi med
anmeldelser av alle manedens godbiter, med blant annet Gun, Soul
Calibur 3, Kink Kong og the Movies. Dagens dessert er en
fremragende anmeldelse av den kommende Doom-filmen, og til
kaffen far vi som vanlig servert musikk- og filmanmeldelser.
Sistnevnte er bakt i en tradisjonell asiatisk ovn, og er dedikert til
japansk tegnefilm - anime.

Na ble jeg sulten. Jeg ma se om vi ikke har noe & spise pa her. Vi
sees om en maned!
Carl Thomas Aarum (Kjokkensjef)

Kelnere

Bernt Erik Sandnes

Bernt Erik er tronder! Hahahaha! Neeeida. Han er veldig snill
likevel. Han er utrolig dedikert og ambisies, og pumper ut det vi
far tak i av nyheter degnet rundt pé nettsiden var. | tillegg
serger han for & holde denne blekka gratis ved & selge
annonser for bade Norge, Sverige og Danmark. Bernt - med
hénden pa hjertet - du er virkelig en ressurs og et arbeidsjern,
og ikke minst en god venn. Jeg er glad for at vi er pad samme
lag! N& er det bare desemberinnspurten igjen!

David Skovly

David er redaksjonens dérligste taper, s& det er heldigvis sjeldent
han gjer det. Han er den eneste jeg kjenner som hater & spille pa
lag med noen i Fifa, og forklaringen er at ingen er gode nok - og
det er ikke s& langt fra sannheten heller. Han er ogsé var
kommersielle spesialist, og har god greie pa spill som henvender
seg til den store massen. Denne maneden har det blitt bade King
Kong, Tony Hawk og Need for Speed, og de kan du selvsagt lese
alt om lenger ut i bladet. Bra innsats denne méaneden Dave!

Ole Martin Kristiansen

Ole Martins kunnskap fortsetter & imponere oss andre i redaksjonen.
At det gér an & vite s& mye nerdete trodde vi ikke var mulig. | tillegg
er han veldig fascinert av fenomenet “superhelter”, s vi er rimelig
sikre pa at han har et par-tre spandex-kostymer hengende hjemme i
skapet, som han trekker pé seg i ly av merket. Denne maneden han
blant annet vaert pa kino og sett den kommende Doom-filmen og
veert partygeneral. Han er dog ikke seerlig flink pa4 dansematten, men
i SingStar 80's var han i sitt ess. Les alt lenger frem.
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Skinke/Spam

Forst vil jeg bare si, Tusen takk for et kiempe
blad, og at dere gjer en kiempe jobb! Som alle
store tenkere, tenker jeg p& mye rart, og na
begynte jeg & tenke pa at det kanskje ligger en
starre mening bak skinke-bruken til GR?:S For
som dere sikkert alle vet kommer ordet Spam,
fra en hermetisk skinke type i Amerika, og
kanskje det ogsé betyr at nar GR sier skinke
sa mener de rett og slett Spam, slik at det blir
Spamkosollen og alt dere sier som omhandler
skinke omhandler Spam? Hvis dette er tilfellet,
blir det ikke da feil & bruke skinke til alt mulig?
Blir ikke det en slags oppfordring til & plage
folk med Spam? Syns dette er et serigst tema
og ma tas serigst.

/Henrik Solvang

Det har vi faktisk ikke tenkt pa... Sa
kompliserte er vi ikke.

Motivasjon

Hallo, jeg er Peli Fix som dere sikkert ser, jeg
vil bare si noe til dere. Dere har sikkert mye
motgang og ofte tenger "nei na gidder jeg ikke
mer", men dere holder ut fordi dere far sa mye
skryt og om at "dere er sa kule" "dere er bra".
Derfor gidder dere hele tiden & skrive blad til
oss lesere som vi sitter oss ned med og leser
pa noen timer, og med en gang dere er ferdige
med et blad s& begynner dere pa et nytt som
dere leverer en gang i maneden, tror jeg.
Derfor tror jeg dere far mye motivasjon til og
forsette med & lage blad og finne mye nyttig
informasjon. Og jeg har sagt det for og sier det
igjen, dere er kule og dere har veldig bra blad
og nettside. Tusen takk for fine ting. Takk.
/Peli Fix

Takker og bukker, men vi hadde na ikke klart
oss uten dere brukere heller da!

Et argument

Eg har et spersmal som omfatter "Nintendo
Game Community" viss ein kan kalle det for
det. Hva utgjer det storste tapet for The Big
N? Svar; Konsollene selv. Hvem lager dei
storste spilla i industrien som Mario, Zelda og
Metroid? Svar Nintendo. Derfor sper eg dette
spearsmalet: Hvorfor insisterer Nintendo kun for
4 lage spill til deres egne maskiner, i stedet for
& dekke hele markedet (som Sony og
Microsoft). Dei kunne ha fatt en gigantisk plass
i markedet ved & legge ut mer informasjon og
trailere pa diverse tv kanaler og deltatt i events
(som Playstation 2 i Champions Legue). Som
eg har sett hadde Sony og MS mye PR pa tv
nar PS2 og XBOX var klar for markedet mens
Nintendo ikkje viste noe om GC. Viss det same
skjer med Revolution tror eg Nintendo ikkje har
noe sjanse for og konkurrerer i markedet
lenger, siden folk far for lite informasjon.

Dette har allerede begynt & skje viss ein ser pa

E3 o.l. S& skal Nintendo ha noken sjanse for &
overleve denne marknaden ma dei ut med spill
og maskiner. Som ein stor Nintendo fan som
mange andre her i Gamereactor og Norge og
ikkje minst verden, ville eg pa det sterkaste at
Nintendo tar tak i den marknadsansvarlige og
gir han et spark bak og sier at han ma f& ut all
informasjon og trailere som overhodet mulig
(hvert fall storsatsingane) for Nintendo.
/Andreas Svensen

Vi tror at Nintendo er pa rett vei og vi gleder
oss stort til Revolution.

Hurra for Burnout! Men..?

| hestferien var jeg pa noe som mer eller
mindre kan kalles en "nerde samling"
(Gathering) det var et stort opplegg der med
220 + deltagere og dvs konkurranser. etc. Men
i &r hadde de gjort noe nytt, de hadde satt opp
et Xboxrom for bilspill. Spillene som ble spilt
var Forza Motosport, Rallysport og det
DEILIGE Burnout: Revenge. A spille dette
spille pa stor skjerm i en racingstol med
skikkelig surroundanlegg er vel noe av det
naermeste man kommer 3 sitte i bilene selv
(noe som kanskje ikke er et veldig spredt
onske). Etter & ha brukt mesteparten av
oppholdet sammen med Burnout var
Gatheringen over og jeg reiste hjem, pa vei
hjem hadde jeg hele tiden i hodet at jeg
MATTE kjope Burnout, men jeg har verken
Xbox eller PS2, sa jeg tenkte jeg for vente til
Xbox 360 inntil jeg fant ut hva den ville koste..
Derfor lurer jeg pa om Criterion har overhodet
NOEN planer om & overfore spillet til PC? P&
forh&nd takk for svaret, og takk for den beste
spillblekka denne generasjonen har =).

/Samir Benounis

Det er mange som kunne ha tenkt seg
Burnout-spillene pa PC, men dessverre det
kommer nok bare a veere forbeholdt
konsollene.

Konsoll, og det beste spillet!

En neste-generasjons-spillkonsoll er pa vei, og
hypen i media suser mer enn en jetmotor gjor
til vanlig. Mang en god fanboys kommer til &
ga frem og rose sine kjeere konsoller, og spytte
pé de andre og vice versa. Det er jo og en god
stund som venter oss gamere, konkurranse
mellom spillselskaper gir jo et stort pluss. Pris.
Der har du ordet som gar igjen for oss gamere.
Pris. Prisen kan vaere god, en ordinger
spillkonsoll vil jo ligge pa rundt 5000 kr, imens
polygonene i spill gjerne HOYT over 5000
polygoner.

Men det som er underholdende, kommer
med konsollene; dill dalleri. N, der har vi et
morsomt ord. Men hvis man gar mer i detaljer,
og virkelig finner ut hva et grafikkkort er, vil
man fort selv legge merke til at ordet far et

Brev_

HVOR ER
DU ANDRE
DESEMBER?

Da sitter jeg hjemme og spiller
OBLIVION!! Veer du sikker!

kanskje stolen min har
forflyttet seg 3 cm fra der jeg
pleier & sitte?

Jeg skulker skolen den dagen
og stiller meg i ko pa Elkjop.

Eller... hva slags dag er 2.
desmber pa da..? *sjekker
kalender*... !!!! Weho!! Det er
en fredag.:!! Da kan man vel
skulke, eller hva? Sa far jeg
liksom helga pa meg og
greier..!! A/ (til & spille Xbox
360 snakker jeg om... haha)

Jeg tror det er snakk om Xbox
360... men seff, jeg gjor nok
det samme som kongen av
Namco, bare at jeg har
forhandsbestilt det...

ligg og dra me i sanga ti langt
pé dag (syk) og iritere meg
over at zelda ikke kom i nov.
likevel

veit jeg ikke ennd. kan si ifra
den 2. desember

Da sitter jeg nok og spiller
Oblivion pa PCen min, siden
360 ma vente til etter jul :(

Da spilles det gotham 3 sé det
ryker

P4 jobb og stresser rumpa av
meg fordi alle skal ha XBOX
360! :p

2 desember sitter jeg a driter
skval pa dass og leser duck &
co

2. desember sitter jeg vel pa
jobb og kjeder meg som
vanlig! Kanskje gleder meg litt
til helga. Har ikke rad til noe
360 uansett pga Inferno. Bah.
S4 hint hint til hva dere kan gi
meg i farjulsgave hihi!

substitutt, og blir mindre morsommere for det
gar ut pa.

Ikke vet jeg hva gamere flest kommer til &
anskaffe seg pa Xbox 360, men det jeg godt
vet, kommer som oftest ifra mitt eget hjerte.
Dead Rising. Resident Evil 5. Test Drive
Unlimited. Kameo. Det var bare litt av hva mitt
spillhjerte virkelig roper ut. Men & rope er en
ting, & brenne vekk en god del slanter er en
annen ting. Det jeg prover & komme frem til er
EN simpel ting:

Hva tror dere der i GR, er det neste-
generasjons-spillet som dere kommer til &
spille mest? Jo selvsagt, vanskelig & vite midt i
denne harde spillkonkurransen som er ute &
gér, men si meg en ting: Hva tror dere selv
kommer til & bli det beste spillet?

En liten hilsen fra djevelen, ifra deres herlige
forum, D-devil';)

/Daron Lund

Det er ikke godt & si hvilken konsoll som blir
best, men néar det gjelder spill, s& kommer det
en haug med store titler og jeg gleder meg
stort til Kameo, The Elder Scrolls IV: Oblivion,
Test Drive Unlimited pluss masse andre. Hvem
som vinner kapplopet om det beste spillet, ja
det kan jeg ikke svare pa na, men det finnes
mange potensielle kandidater da.

Heey

Var i Stavanger i helga, og var pa en spillbutikk
og s& at de hadde Gamereactor blader. Jeg
tengte a ta med meg et, men hadde sykt darlig
tid s& jeg rakk det ikke :( Men nér jeg kom til
blien tenkte jeg seren meg at jeg ma bare ha
Gamereactor bladet likevel! S& jeg ba mamma
vente, sa lgp jeg inn og tok med meg fem
blader fordi sere er jo sa sykt KULE.
GAMEREACTOR RULER! Jeg sa et spill i
bladet som heter The Warriors eller noe. Et
slassespill.. det virket sykt kult... Haper dere
anmelder det spillet.. :) Sta p& Bernt og
Gamereatcor

/Emil Andersen tysnes

Vi fikk The Warriors i posten samme dag som
bladet gikk i trykken, sa det ble litt snaut med
tid. Men det kommer jo pa nettsiden var
www.gamereactor.no, sa felg med der de
kommende dagene. Og takk for skryten :)

Kuleste helt?
Hvilken spillhelt syns dere er kulest?
/Ruggen

Oi. Gordon Freeman er jo kongen, men bade
Max Payne, Master Chief og Lucas Kane
(Fahrenheit) er veldig kule. Og Mario da.

Har du noen meninger om ting som foregér i
spillverden? Ngl ikke med a sende oss dine
ord, sa skal vi svare etter beste evne.
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Vinn et fett Doom kamera i samarbeid med Gamereactor og UIP.
Siekk www.gamereactor.no/konkurrencer/ for mer informasjon!
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Killer Instinct 360

Shenmue 3

Forsinket Playstation 3

Jekken Tag.2 til PS3

Penere Nintendo DS

Skrekk til Xbox 360

Revolution i juni

Eighting I lomma

| Splinter Cell 4 har Sam Fisher blitt demt til fengsel for livstids og sitter i et av USA's stengeste fengsler.

Forste bildene av Splinter Cell 4

Etter sin datters tragiske ded i Chaos Theory
virker det som om noe klikket for Sam Fisher.
Etter en serie voldsomme bankran og et
brutalt gisseldrama med dedelig utfall
arresteres Sam, og stilles for retten. Straffen
blir hard, elleve livstidsdommer.

| fengselet treffer han Jamie Washingtonn,
ogsa han en livstidsfange og knyttet til John
Brown's Army, en kriminell organisasjon med
base i New Orleans. Med samlet styrke
lykkes de i & bryte seg ut av fengselet, og
Jamie introduserer Sam for organisasjonen.

Men hva Sam planlegger er usikkert.

Det er altsa et helt nytt Splinter Cell og en
helt annen Sam Fisher Ubisoft presenterer i
seriens fjerde utgave. Om tidligere spill har
gatt ut pa a rote i andres hemmeligheter
handler det denne gangen like mye om &
noste opp i din egen dunkle fortid. De forste
bildene inne fra fengselet forteller om et
betydelig toffere og raere spill. Sam tvinges
til & klare seg uten sitt hoyteknologiske
dilldall, og mé stole pa sansene, refleksene
og oppfinnerevnene sine. Som vanlig satser

Ubisoft pa & levere et sa audiovisuelt
betagende spill som mulig, samtidig som de
utvikler spillmekanikken ytterligere. Men det
er ikke forst og fremst dette som gjor oss
oppspilte. Nei, det er det faktum at de vil
forvandle Sam Fisher fra spillverdenens
kanskje aller kjedeligste helter til en av de
mest interessante og menneskelige.

Metal Gear Solid far herved se opp. Ellers
kan den grénende Snake med stor
sannsynlighet bli overmannet av en
forbannet Sam, rett fra fengselet.




Fet grafikkdemo

Valve har i lepet av méneden lansert Lost
Coast til Half-Life 2. Lost Coast er en bane
som forst og fremst er utviklet for &
presentere Valves nye HDR-teknologi (High
Dynaminc Range) som regulerer lyset i
spillverden pa en mer realistisk mate.

Lost Coast skulle i begynnelsen veere en
del av Highway 17-seksjonen av Half-Life 2,
men ble fiernet og gjenoppstar n& som len

Miligene og omgivelsene kjenner vi igjen fra Half-life 2, og

Well, I was corisus.
IF Samebedy BCTUATY MBSS WS
VITT GARA, WG M have
b S0d Mgy

fet grafikkdemo. Og det er vel nettopp det
det er ogsa - en lekker grafikkdemo. Det er
ikke seerlig mye & henge seg opp i rent
spillmessig.

For & skaffe seg Lost Coast helt gratis
behgver man bare & logge seg inn pa Steam
og laste ned de nye godsakene. Man ma
dog ha Half-life 2 installert p& maskinen.
HDR-teknologien krever litt av systemet, og
minimumskravet er 2.6Ghz Intel eller AMD
2800+, 1GB RAM eller bedre og ATI
x800/Nvidia 6800 eller bedre.

HDR finnes allerede enkelte steder i Day
of Defeat: Source og kommer ogsa til &
finnes i framtidige baner til Counter-Strike:
Source. Valve har ogsé insinuert at de vil
bruke mer av motoren i kommende spill...

det er nok fordi det opprinnelig var en del av eposet.

Tegnetrobbel

Den amerikanske advokaten Jack Thompson har
veert et enmanns-korstog mot spillindustrien
siden GTAIIl kom ut. Nylig lovet han & donere
10.000 dollar til en veldedig organisasjon hvis
noen laget et spill om & drepe spillutviklere.
Nesten gyeblikkelig var modde-gruppen Fighting
Hellfish klare med "Defamation of Character: A
Jack Thompson Murder Simulator", en mod til
GTAIII. Jack nektet & punge ut, men Gabe og
Tycho i nett-tegneserien Penny Arcade tok
affeere ved & donere 10.000 dollar til ETA
Foundation i Thompsons navn. Siden har Jack
sendt telefakser i hytt og pine i hdp om a fa
Gabe og Tycho arrestert. Heldigvis er guttene
fremdeles pa frifot, men Jack burde nok sperres
inne pa et polstret og lydtett rom.

Tempo_Notiser

- Vi viser ingen Revolution-spill i 2005
Nintendo's europeiske markedsjef har sluppet noen nye detaljer om den
kommende Revolution. Blant annet ble det slatt fast som Gamereactor
tidligere har rapportert, at det blir en simultan verdenspremiere og at det ikke
skal ga mer enn to uker fra at den forste slippes pa markedet (trolig i Japan
eller USA) inntil vi har den i Europa. Noen Revolution-spill kommer dog ikke
til & bli presentert i 2005 ... dessverre! Han sa ogsa at det ikke kommer til &
bli noen avgjerende forskjeller rent grafisk mellom Revolution, PS3 og X360.

Peter Jackson jobber med Halo-filmen

En av de store nyhetene pa X05-messen var at filmskaperen Peter Jackson og
hans kone Fran Walsh, som stod bak de fantastiske Ringenes Herre-filmene,
blir Executive Producere for den kommende Halo-filmen. Peter Jackson, som
|- er en stor spillentusiast og sist
engasjert i Ubisofts spill-tolkning av
King Kong, sier at han liker begge
Halo-spillene. Som ett resultat av
Jacksons innblanding kommer
Weta til 4 ta seg av kulisser, miljoer
og kostymer til filmen, som ligger
an til & bli den mest ambisigse film-
tolkningen av et spill gjennom
tidene. Halo-filmen ventes klar
omtrent til sommeren 2007.

- Uwe Boll er perfekt for Postal-filmen

"Uwe Boll er den perfekte produsenten og regisseren for Postal-filmen."
Ordene kommer fra Vince Desis fra Running with Scissors. Som dere kanskje
allerede har hert, sa blir det den tyske produsenten/regisseren Uwe Boll som
tar hand om a overfere Running with Scissors omdiskuterte Postal til den
hvite duken. Uwe Boll har tidligere statt bak skremmende (les: elendige) filmer
som Alone in the Dark og House of the Dead, og har flere filmer-basert-pa-
spill-prosjekt pa gang. Na har altsa Boll ogsa satt siktet pa Postal, og
kombinasjonen av et av de mest brutale spillene i senere tid, og en regisser
som bare liker slike filmen, kan det bli bra? Den som lever far se...

Microsoft-overskudd - Xbox-underskudd

Microsoft fortsetter & hoste store penger pa sin software, men Home &
Entertainment-divisjonen hvor blant annet Xbox inngar, gir fortsatt rade tall.
Mens Microsoft fikk store inntekter og et bra overskudd pa linje med hva de
forventet seg sa okte tapet for Home & Entertainment-divisjonen samtidig
som inntektene sank betenkelig. lkke sa merkelig med tanke pa at Xbox 360
star for deren. Microsoft slapp ogsa noen forhapninger pa hvor mange Xbox
360 de forventer a selge fram til juni neste ar og tror de kan selge hele 4,5-
5,5 millioner Xbox 360.

Destroy All Humans blir TV-serie

Jepp, det stemmer! N& har man altsa funnet ut at spillet Destroy All Humans
ogsa fungerer som TV-serie. Destroy All Humans! vil i felge Fox passe perfekt
i primetime, og de er na godt i gang med en animert serie som baserer seg
pa actionspillet fra Pandemic og THQ. Med seg pa laget har de klart a fa fatt
i Jim Dauterive som ogsa er kjent for serien King of the Hill, og med 20th
Century Fox kan ikke dette bli annet enn et spennende prosjekt.

PS 3 ikke fullstendig bakoverkompatibel?

Som Gamereactor tidligere har rapportert, er Sony's siste Platstation 2 ikke
fullstendig kompatibel med alle spill, og bade Tekken 5 og Hitman: Contracts
virker rett og slett ikke pa maskinen. Na har Reiko Sakamoto pa SCEI gatt ut
og kommentert det hele og medgir at flere spill ikke fungerer, og at listen pa
inkompatible spill faktisk kan komme til & vokse ytterligere. Dessuten passet
hun pa a si at det samme trolig kommer til & gjelde for den kommende
Playstation 3, som dermed altsa ikke blir fullstendig bakoverkompatibel.

B.C. til Xbox 360?

| folge bladet Xbox World 360 kommer BC, Lionhead Studio's huleboereventyr,
til & dukke opp til Xbox 360. Spillet var tidligere annonsert til Xbox men ble lagt
pa is oktober i fjor uten at vi helt fikk vite hvorfor. Xbox World 360 spurte herr
Molyneux rett ut om spillet fortsatt var lagt pa is og han kunne, i felge bladet,
"ikke svare nei pa det sparsmalet". Selv om det ikke er et bekreftende svar sa
er det faktisk mulig at vi far spillet til Xbox 360.




Tempo

Tempo_Liste

DE SISTE 5 ARENS
DARLIGSRE SPILL

De sju dérligste spillene denne generasjonen

Robocop

Det absolutt darligste spillet som
har kommet de siste fem arene
heter Robocop. Utviklerne Titus
gikk i konkurs kort etter spillet
kom i hyllene, vi forstar hvorfor.
Usselt er en underdrivelse nar
man prater om Robocop.

Batman: Dark Tomorrow

Det fins vel egentlig ikke noe
riktig vellykket Batman-spill, men
det betyr ikke det at de er like
formidabelt mega-darlige som
totalfiaskoen Dark Tomorrow. Vi
vil ga s& langt som & kalle det
helt uspillbart. Styr unna.

Catwoman

Sikkert fordi filmen stinka sa
innmari driiit, men spillet er s&
bortenfor rattent at vi bare ma
prove det i ny og ne for & kikke
pa de elendige designlesningene,
bare for & le oss halvt fordervet.
Det duger det i det minste til.

Predator: Concrete Jungle

Det er bare en handfull spill i
Gamereactors historie som har
fatt karakteren 1/10. Predator:
Concrete Jungle er ett av dem. Vi
vil heller spise en god salmonella-
gryte enn & fortsette & spille et av
tidenes verste spill.

Superman: Man of Steel

Superman er akkurat som
Batman, ingen videre fram-
gangsrik spillhelt. Faktum er at
Ataris Man of Steel er s& dérlig at
den trikotkledde megamannen fra
Krypton aldri vil vaere den han en
gang var for oss, dessverre.

The Mummy Returns

Nar spillekontrollen feles som at
man manevrerer et uvillig
kioleskap, og nar grafikken minner
om vassen lapskaus, da vet man
at ett spill er riktig, riktig, riktig
dérlig. The Mummy Returns er et
sant spill. | aller hoyeste grad.

David Beckham Soccer

Beckham kan veaere moteikon,
steinrik, dritpen og en begavet
fotballstjerne. Men hans eget spill
er ett av de darligste noensinne.

Ridge Racer 6 er ett av de spillene som Gamereactor ser mest frem til & spille pa Xbox 360.

Er du core eller premium?

Den andre desember smeller det, men for du gér i
butikken for & kjope ditt eksemplar av Xbox 360
mé& du ta en beslutning. Skal du satse pa core-
eller premium-pakken? Gamereactor kommer til
unnsetning og forklarer begrepene for deg.

Spiller du mye online?

| begge pakkene inngéar Xbox Live silver. Du
trenger enten en harddisk eller et minnekort for &
lagre din Xbox Live-profil. Et minnekort koster ca.
300 kroner, mens harddisken ligger pa 850. Men
om du allerede fra begynnelsen av vet at du
kommer til & spille mye online og laste ned
ekstramateriale, sa skal du satse pa premium-
pakken der harddisken er inkludert. Om du vil
avvente litt kan du skaffe core-pakken og et
minnekort for senere & vurdere om du vil
"oppgradere" med en harddisk.

Har du en HDTV?

Da duger ikke komposittkabelen som folger med i
core-pakken. En bedre kabel (komponent) koster
ca. 300 kroner, men den er inkludert i premium-
pakken som derfor blir ditt beste valg da du ogséa
far harddisken og en tradlgs handkontroll.
Derimot finnes det ingen ulempe for deg som
kjoper en premium-pakke og har en vanlig TV, da
den bedre kabelen ogsé fungerer pa disse.

Har du penger nok til spill?

A legge en tusenlapp ekstra pa disken for & f&
harddisken, komponentkabelen og den tradlgse
handkontrollen er kanskje ikke s& morsomt nar du
ikke har rad til & kjope spill til din ferske konsoll.
For den tusenlappen far du nesten to spill, og en
konsoll er jo ikke spesielt morsom uten spill.

Xbox 360 Core

[
=)
]
up £
bpxyLi
Pris: 2,595 krone

Tradlost eller kabelslave?

| premium-pakken inngar som sagt en tradles
handkontroll mens handkontrollen til core-pakken
har kabel. Den tradlese handkontrollen drives av
to AA-batterier (30 timers spilletid) og det finnes
ladesett (200 kroner) og oppladbare batterier (150
kroner) tilgiengelig. Fordelen med handkontrollen i
core-systemet er at den med sin USB-kontakt
fungerer utmerket til hvilken som helst PC i
tillegg. Det er ikke gitt at man ber velge tradlest i
dette tilfellet, men du kan jo blande slik du vil nar
du kjeper flere handkontroller til din Xbox 360.

Vil du spille dine gamle Xbox-spill?

Da mé& du ha harddisken som inngdr i premium-
pakken. Med tanke pé at premium-pakken koster
800 kroner mer enn core-pakken og at det er
omtrent det harddisken koster, s& kan du like
gjerne satse pa premium-pakken forst som sist.
Et lite usikkerhetsmoment er at det enné er ytterst
uklart hvilke spill som vil veere bakoverkompatible
fra begynnelsen av, og du kan jo alltids skaffe
deg harddisken senere hvis du ikke har penger
nok pa premieren.

Om du har rad til & kjgpe bade premium-pakken
og et par spill s& er det uten tvil det beste valget.
Dette gjelder spesielt om du spiller mye online, vil
ha en tradlgs handkontroll og har en hoy-
oppleselig plasma-, LCD- eller prosjektor-TV, eller
vurderer & kjgpe en i nsermeste fremtid. Men for
deg som egentlig ikke vil eller har rad til & legge
ut rundt 4000-4500 kroner er den enklere core-
pakken med noen spill et bedre valg. Harddisken,
komponentkabelen og de tradlose
handkontrollene kan du kjgpe etter hvert.

i
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Forste bildene fra
nye Alone in the Dark

Gamereactor kan som ferste magasin i Norge
presentere den forste faktiske informasjonen om
Eden Studios kommende Alone in the Dark til Xbox
360 og Playstation 3.

Et nattsvart New York i ruiner kommer til syne.
Aret er 2006 og verden er seg selv ikke lik. Dypt
inne i byens hjerte, Central Park, er det noe som
gjemmer seg. Noe morkt. Noe ondt. Der er her, i
parken, sterstedelen av spillet utspiller seg, bade
over og under jorden. Hovedpersonen er fortsatt
Edward Carnby fra de tidligere spillene i serien.
Edward utreder overnaturlige fenomen og har sokt
seg til New York for & fa greie pa hva som har
hendt der.

Handlingen er ellers noe Eden Studios ikke vil
fortelle om ennd, men temaet i spillet kretser
omkring deden og hva som skjer etter den.
Opplegget skal minne om Resident Evil 4, selv om
kameraet ikke alltid vil veere 1&st ved Edwards
skulder. Kontrollen og actionmomentet vil fungere
smidigere enn i de tidligere spillene.

Grafisk sett er spillet noe av det flotteste som
presenteres for neste generasjon. Lyssettingen er
helt dynamisk og kaster myke skygger pa et helt
forbleffende vis. Hver modell er noye sammensatt
og kledd i normalmapping og en mengde lekre
filter. Alle objektene skal veere interaktive, det
gjelder ogséa omgivelsene. En sekvens som ble vist
demonstrerte hvordan en korridor blir brutt av pa
midten og tak, vegger og gulv reagerte med
hverandre pa en meget realistisk mate. Et mektig
syn, mildt sagt.

Noen releasedato for Alone in the Dark er enna
ikke satt, men forhdpentligvis trenger vi ikke vente
altfor lenge.

De viktigste datoene

11. november

Duty

Football, NBA 2K6, NHL 2K6,

vi har Xbox 360 her i Europa

adow a0
\a a
nske prisene e

I\
Gamereactors arlige
www.gamereactor.no. Minst

ew York City har release.

Elements of Power, King Kong,

Most Wanted, NHL 2K6,

Tony Hawk’s American
vi vért 36. nummer komplett

spill 2005 og en hel del

spillene til Xbox 360
i

noen
denne dagen slippes i alla fall

Peter More er internasjonal
produktsjef for Xbox 360.

Peter Moore om fremtiden

En og en halv méned for verdenslanseringen av Xbox 360 har Microsoft
finkalibrert siktet og rettet inn kanonene mot Sony og Nintendo. Dette blir en
av de storste og mest dristige lanseringen av et kommersielt produkt i
moderne tid, og omfattende arbeid har blitt gjort for at lanseringen skal ga
som planlagt.

Spillverden er full av fanboys - hvor mye tror du loyalitet til et merkenavn har
a si ndr en kjoper skal skaffe seg ny konsoll?

- Vel, Sony har veert veldig flinke til & brande Playstation navnet. De har fatt
spilling til & bli oppfattet som en mainstream livsstil, i stedet for noe som bare
er for spesielt interesserte. Denne gangen kommer vi til & legge om var
markedsforingsstrategi, og fokusere mer pa Xbox 360 som et sterkt
merkevarenavn. Snart vil du derfor se plakater og reklamefilmer som fokuserer
pé& Xbox 360 merkenavnet. Markedsferingen operer altsa pa et litt annet plan
enn sist. Da fokuserte vi stort sett pa spill, og Xboxen ble fremstilt som en
brutal kraftmaskin klar til & sla ned deren til huset ditt. Hovedmalgruppen var
den harde kjernen av spillere. Denne gangen har vi fokusert mye mer pa
estetikk og rene linjer. Og pa den maten foler jeg at vi sikter litt bredere enn
sist. Jeg mener at vi har klart & designe et produkt som béade ser innbydende
ut, og er kraftfullt, og som pa ingen mate skremmer bort forbrukerne. Spillene
er selvfolgelig det viktigste ogsa denne gangen, men vi har i tillegg satt fokus
pa et par andre elementer som er viktig for totalopplevelsen nar du kjeper en
konsoll.

Hva tenker du om Nintendo Revolution?

- Jeg har stor respekt for Nintendo, og jeg tar av meg hatten for at de faktisk
prover & fornye seg selv og spillindustrien. Men uavhengig av hvor mye jeg
beundrer Nintendo, s har jeg vanskeligheter med a forsta hvordan Revolution
skal lykkes. Jeg var i Japan for noen uker siden, og forelopig har de ikke noe
spillbart & vise frem. Jeg tror deres strategi vil sette store begrensninger for
hva slags spill som kan utvikles pa maskinen.
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Fem minutter med...

Hvilken var din forste spillmaskin?
- Jeg har fatt dette spersmalet
tidligere og liker det ikke. Arsaken er
at det avslarer min relativt lave alder
hvilket ikke er noe man skryter av
som produsent, hehe. Min forste
egen spillmaskin var en NES, jeg
hadde spart litt penger til den selv.

Hvilket var ditt forste spill?

- Kings Quest llI: To Hier Is Human.
Jeg elsker fortsatt Sierra's gamle
klassikere, deriblant ogsa Police
Quest og Space Quest.

Hvilket er ditt absolutte
favorittspill?

- Vanskelig & velge, det star mellom
arkadeversjonen av Street Fighter II:
Championship Edition og Origins
geniale Ultima Online. Friheten i det
spillet var helt utrolig vanedannende.

Favorittplattform?

- Jeg har eid mange spillkonsoller i
mitt liv (NES, Turbo Grafix 16, Sega
Megadrive, Neo-Geo, Playstation,
Playstation 2, Xbox) men har egentlig
alltid syntes at PCen er den ultimate
spillplattformen. Det er kanskje pa
grunn av at mine forste skikkelige
spillopplevelser nettopp var PC-spill,
og at det faktisk var Sierra's spill
som fikk meg til & arbeide i
spillindustrien. Om jeg ma velge en
av alle de konsollene jeg har eid, sa
far det bli NES, den tiden var magisk.

Ditt darligste spillkjop noensinne?

- Dick Tracy til Sega Megadrive. Jeg
hadde ventet i nesten et ar pa det
spillet, og hadde spart sammen 500
kroner pa egenhand for & kjgpe Dick
Tracy samme dag som det ble
lansert. Etter & ha klart spillet pa bare
to timer var den enorme skuffelsen et
faktum. Jeg husker at jeg tenkte
"betalte jeg akkurat 500 kroner for
det der?" etter at jeg hadde klart det.

Dagen etter tok jeg med meg spillet
tilbake til butikken for & bytte det ut,
men det gikk ikke butikkekspediteren
med pa&, og jeg matte sergelig nok
vende hjem igjen med Dick Tracy
under armen.

Ditt siste innkjop?

- Mitt siste kjop var faktisk ikke et
spill, men Sony's PSP. Jeg hadde
lovt meg selv & vente med & kjope
den, men kunne ikke holde meg, og
kjopte en enhet forrige uke.

Hva spiller du akkurat na?
- Dungeon Siege Il pa PC.

Hvilket spill ser du mest fram til
akkurat nd?

- Diablo 3, kjeere Blizzard besvar
mine begnner! Jeg venter ogsa ivrig
pa Half-Life 2 til Xbox og pa
Heavenly Sword til Playstation 3.

Verdens mest oppskrytte spill?

- Det foles litt ubekvemt & snakke
dritt om andres spill, men jeg ma
svare Halo 2 pa dette sparsmalet.
Historien var darlig og det
spillmekaniske hadde knapt blitt
forbedret fra det forste spillet. Jeg
hadde ventet meg mer.

Verdens mest undervurderte spill?
- Ballance

Hva er dine hobbyer?

- Jeg har blant annet spilt trommer
siden jeg var liten, og forseker a
spille litt regelmessig, bare for & ikke
glemme hvordan man gjer det, hehe.
Jeg er ogsa veldig interessert &
snekre, og bygger akkurat n& pa en
egen mgbelserie. Ellers forsgker jeg
a mosjonere sa mye jeg kan og loper
da helst i skogen.

Tidenes kuleste spillfigur?
- Cloud fra Final Fantasy VII

MANEDENS
MINUS

lkke noe Call of Duty 2
Det er jo en skam at vi ikke
har fatt dette spillet i post-
kassen. Activision - vet dere
ikke at vi gleder oss noe helt
vilt til & gripe riflen og hoppe
ut i Andre Verdenskrig for
tusende gang? Demoen er
allerede spilt i hjel, s vi vil
ha fullversjonen. N&.

Shadow of the
Hedgehog

En svart Sonic med skyte-
vapen. Om Sega fortsetter pa

denne maten kommer ingen
til & bry seg om deres raske
pinnsvin om et par ar.

Doom-filmen

Det er ingen katastrofefilm
som Street Fighter- eller
House of the Dead-filmene,
men hvordan de klarte &
fierne hele koblingen til
helvete fra manuset forstar vi
ikke helt. Er ikke det litt av
selve kjernen i Doom?

Filmspill-feber

The Burning Crusade

Reality-TV

80 sider!
D
stort nummer! Hele 80 sider

. |
. Macmini
Vi har fatt ny Mac mini p:

edaksjonerl, 0g nun er dare

og falle
du for noe, koster det under
undrelappen a Kjope nele

Tempo_Nyhetskronikk

BRA ELLER DARLIG
AVHENGIGHET?

Avhengig, eller bare hekta?

Vi slenger rundt oss med ord som vanedannende
og avhengighetsskapende i vare anmeldelser. Det er
noe positivt og sikter til at du kommer til & bli
sittende med spillet om og om igjen. God valuta for
pengene rett og slett. Men ordet har ogsa en
negativ klang, og spillavhengighet er en bakside
som spillbransjen ikke riktig vil vedkjenne seg. For
de aller fleste av oss betyr ikke var spillavhengighet
at vi skyver til side andre deler av vare liv, venner,
slekten, skolen eller jobben, men for enkelte blir
spillet viktigere enn alt annet. Et tegn pa dette er nar
du begynner a finne pa unnskyldninger for & fa sitte
foran World of Warcraft isteden for & gjere noe som
du normalt liker.

Det hores kanskje litt rart ut at jeg, som sikkert
spiller betydelig mange flere timer enn majoriteten
av dere som leser dette, mener at spillavhengighet
er et problem som vi ma terre & sette fokus pa og
diskutere. Det har absolutt hendt at jeg har spilt
Civilization Ill nér jeg skulle truffet kompiser eller
glemt & spise nér jeg har sittet med Footballl
Manager, men pa en méate sa fungerer alle de
darlige og middelmadige spillene som en slags
medisin mot spillavhengighet for min del. Na sier
jeg ikke at lesningen pa spillavhengighet er & tvinge
de det gjelder & spille Robocop, Catwoman og Narc
til de er friske, men disse spillene far deg til & ville
ga ut og fa litt frisk Iuft.

Ett spill som World of Warcraft, som med sine
fantastiske salgstall nar helt nye spillere og gir dem
et vakkert lite tilfluktsrom der de har en rolle & spille,
og en oppgave & utfere, bidrar naturligvis til at
spillavhengighet blir enda mer utbredt. At vi bruker
avhengighetsskapende som ett positivt adjektiv i
vare anmeldelser er i s& mate ikke helt ukomplisert.
Det hender absolutt at man gang pa gang setter pa
ett spill som er fylt av brister, men som likevel har
noe som lokker spilleren tilbake. Og hva er det som
lokker med et onlinespill - er det spillet eller
menneskene du meter?

Det er stor forskijell pa & veere hekta, og pa a
veere avhengig. Jeg er for eksempel hekta pa
sjokolademelk om dagen - men jeg er absolutt ikke
avhengig. Men - er det ikke okay & gi seg helt over
til en hobby noen uker eller en méned? A vaere
hekta en begrenset periode, og bare la sin egen
virkelighet flyte sammen med en spillutvikleres
fantastiske visjoner? Jo, det syns jeg absolutt, men
det handler om & ikke miste kontrollen over sitt eget
liv. A vaere avhengig sa lenge det fortsatt er goy.
_Bengt Lemne
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Pixelert kjeerlighet

Sosial Gaming!

Spill er best nar man er flest

Mennesket er et sosialt dyr. Vi trives best i flokk, og det er nok ikke tilfeldig at
ordet "selskap" bade betyr "fest", "a veere sammen med noen" og
"forretningsvirksomhet". Nesten alt blir mer goy nér man ikke er alene om det.

Det gjelder selvfolgelig ogsa spillinteressen. Det er fint & spille alene, men for
mange er det aller best a spille sammen med andre. Det er kult & ligge henslengt i
sofaen med Tekken i tournament mode, men det er enda bedre & denge
bestekameraten sin i samme spill. Internett gjer at man ikke trenger & forlate huset
for & fa tilbringe tid med gode venner; det er mye selskap i en bredbandslinje.
Massive onlinespill har blitt s& populeere fordi de er sosiale fenomen. For mange er
lengden p& buddy-lista viktigere enn antall levels og mengden kult steesj. Online
shootere som Battlefield og CS er ogsé sosiale fenomen - det dreier seg om
samveer og konkurranse med andre mennesker. Selv om samveeret gar ut pa &
skyte hverandre i huet, sa er det likevel i bunn og grunn en sosial aktivitet.

Prateprogrammer som TeamSpeak og Ventrilo forsterker samvaeret online, men
det finnes ingen erstatning for & veere samlet pd samme sted. Det er nok grunnen
til at det blir stadig mer vanlig & kombinere spill med sosialt samveer. Folk drar pa
spillkafe og bldser hel i huet pa hverandre over en halvliter - eller jobber lag mot
felles fiender. Vi drar med oss de styla maskinene var ned i kjellerstuer, hvor vi
bruker hele kvelden péa & koble og mekke for nettverket funker. S& spiller vi mot og
med hverandre helt til morgenen gryr. Hver paske blir vikingskipet fylt av folk pa
The Gathering, verdens storste LAN-party. Folk som ikke har skjent hvor moro det
er med spill ser selvfalgelig ikke poenget med LAN's heller. Men det er jo ganske
enkelt: hvis du har en sterk interesse, vil du dele den med andre. Folk som liker
trekkspillmusikk og hjembrent drar pa titanofestivalen for & dyrke sine felles

interesser. Folk som liker fotball drar p& fotballkamp. Folk som liker musikk drar pa
konsert. Vi som synes headshots mer goy enn tequilashots drar pa LAN og har det
minst like festlig.

Na finnes det ogsa en rekke utmerkede partyspill man kan spille sammen med
familie og venner. De fleste av spillene er lett tilgjengelige ogsa for folk som ikke er
vant til spill. Disse spillene synes & veere utviklet for & gi folk gode, sosiale
opplevelser. P4 sitt beste skaper partyspill glede og fellesskap, og ofte er de
dessuten ganske fysisk krevende. Sant kan vel ingen pasta er negativt.

Noen av mine aller beste spillopplevelser har jeg hatt sammen med kamerater.
Jeg har tilbragt utallige timer med toyseprat over TeamSpeak i WoW og Star Wars:
Galaxies, og jeg har hatt det aldeles utmerket som utkrgpen snikskytter i
Battlefield pa LAN. For det er ikke slik at sosial gaming er destruktivt, usunt og
innadvent. Sosial gaming er forst og fremst sosialt - enten man spiller Donkey
Konga eller Counterstrike - selv om det er noe eget med a fragge folk nar du kan
here dem banne pa den andre siden av rommet. P4 et sted jeg jobbet en gang,
pleide vi & spille Quake etter arbeidstid, med pizzapause og debriefing mellom
slagene. Det var ikke bare minneverdige gamingopplevelser - jeg husker fremdeles
detaljene rundt noen av killsene, nailgun ruuuler - men det var utmerket trivsel pa
jobben. Gamingen styrket samvaeret og teamfalelsen. Vi trengte ikke & base rundt i
gummibat eller bygge menneskepyramide eller hva de na gjer pa teambuilding-
seminar. Vi holdt sammen fordi vi spilte sammen, vi. Det & skyte noen i huet med
rakettkaster skaper et sterkt og underlig samhold. Som ordtaket burde ha sagt:
"Families that play together, stay together".

_Ole Martin Kristiansen
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Tidenes 12
beste puzzle-spill

Vi har funnet frem de beste og mest krevende puzzle-herlighetene
gjennom tidene. Er du klar for & sette hjernen pa alvorlig prove?

uzzle-sjangeren er litt av et paradoks. Det typiske puzzle-spillet er lett

a plukke opp og tiltrekker derfor bade husmoren, den travle

kontormannen og kjeeresten. De gule, rede og bla kassene stables i

riktig rekkefelge, ballonger skytes avsted mot klaser av multifargede
herligheter og kuler guides mot deres mal. En titt p& skjermen, og det enkle
gameplayet skal &penbare seg i all sin enkle prakt. Alt du trenger & vite
kommuniseres ut til deg i lapet av sekunder. Det er ikke noe hokuspokus med
det, ingen fysiske lover som skal forstas, og slett ingen fotorealistiske scenarier
med historier av manusforfattere som til daglig holder til i Hollywood.

Samtidig er det sjangeren for dedikert og religigs underkastelse. Hardcore
puzzle-fans, som stort sett er ryggraden i undergrunnens spillsamfunn, dyrker
og perfeksjonerer sitt talent. Det skjeeres sekunder av tider, stables geleklumper
via utiinzermelige og heyst strategiske slagplaner og leveres highscores sa
utrolige at selv et levende bevis ikke synes & veere troverdig nok. Vi i
redaksjonen har stort sett vokst opp med puzzle-sjangeren. Selv om verden
rundt oss plutselig gav opp hele denne tidsrevende sjangeren, holdt vi fast i
den og dyrket den inng&ende. Dataspillets grunn-nerve er disse sma, finurlige
og ubegripelig fengende spillene, hvis basale idé er sa enkel at man slar seg i
pannen og sier "Dette kunne jo jeg ogsa funnet opp!"

Svaret er enkelt. Selv om grunnessensen i et puzzle-spill er lett & avkode, sa
er det bortimot umulig 4 treffe tonen, tempoet og de uendelige mulighetene
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som Tetris, Puyo Puyo og Lumines tilbyr. Spillstrukturen er mye mer kompleks
og gjennomtenkt enn man umiddelbart forestiller seg. P& samme mate som
fans verden over gar helt ned i dybden pa et puzzle-spill, har utvikleren over en
arrekke renset, pusset og plukket pa alle de knirkende tannhjulene. Chu Chu
Rocket er et sjakkbrett med en flokk mus og en brun katt i 16-bit grafikk. Men
det er pa overflaten. Sett deg ned med Segas perle i mer enn ett minutt, og du
er fanget i dagevis. Bedre blir det ikke hvis Bust A Move-serien legges i
maskinen og begynner & snurre. De fargede ballongene skytes avsted, finner
deres plass i livets store kretslop, og utlgser sa plutselig en fargefest. Du
oppdager genialiteten bak, og begynner & bygge enorme kongeriker av fargede
bobler. Tre uker senere vakner du opp, og lurer pa hva som egentlig skjedde.

Spillmagi er et flyktig begrep, men hvis det overhodet er mulig & fange
essensen av uttrykket, s& skal man uten tvil lete et eller annet sted ved
inngangen til puzzle-sjangerens fargerike verden. Nar man forst har fatt det
stikket i hjertet som bare litt hektisk puzzle-action kan gi, s& vender man ikke
tilbake til den 3D-fikserte verden av hule spillopplevelser som oppdateres arlig
med et vell av lisensierte soundtracks og upersonlige covermodeller. | alle fall
ikke med det foste.

A lage lister over ting er aldri en rettferdig mate & presentere noe pa, og i alle
fall ikke nar det er snakk om puzzle-sjangeren. Men det driter vi i. Vi har karet
tidenes 12 beste puzzle-spill.
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Chu Chu Rocket

UTGIVER AR
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Team Sonic traff en spillmessig gullére
med Chu Chu Rocket som ga deg
kontrollen over en flokk mus som
skulle guides mot en rakett uten & bli
fanget av noen faele astrokatter. Med et
begrenset antall piler til rddighet og
konstant mer kompliserte baner, ble
det en av vare store favoritter. Det er
sveert lite som slar en heftig firespiller-
dyst. Utvilsomt en ekte klassiker.
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| Bombastic trddte man ned i skoene pa
en lille jsevelen som er omgitt av
eksplosive terninger. Spillet gikk ut pa &
rydde spilleomrédet for alle terningene
ved & binde dem sammen i serier. Nar
de sa er forbundet eksploderer de, og
det handlet selvsagt om & lage s&
mange serier som mulig, samtidig som
man holdt seg pa rimelig avstand.
Hoyspent og svaert underholdende!

L]
| ]

[ == &

o

11}

Bl EEEEER &
o b - E

Lemmings
FORMAT UTGIVER

Meget besynderlig spill som ikke trenger
noen introduksjon. En horde av selv-
mordslystne lemminger skal reddes ved
4 utstyre dem med fallskjermer, trykk-
luftsbor og lignende. Var man sma-
sadistisk, kunne man selvfolgelig ogsa
bare utrydde de smé krekene ved & la
dem vandre hjernelest ned i kokende
lava. Spillet er for evrig pa vei til PSP, og
det gleder vi oss selvsagt stort til.
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Klax er enda et av de enkle spillene
hvor tre eller flere ensfargede
elementer ma ligge side om side for &
forsvinne. Det som skiller spillet fra
konkurrentene, er mengden av
kombinasjoner de fargede brikkene
kunne innta. Mens nybegynnerne satt
og samlet blokkene i fine stakker,
kunne ekspertene lage mer kompliserte
menstre. Helt klart en av vére favoritter.

Marble Madness

FORMAT UTGIVER AR

Marble Madness var et helt fabelaktig og fantastisk spill
som lot deg ta styringen over en glinsende kule som
skulle rase gjennom buktende landskap. Dynamikken var
sublim og styringen trimmet til det ytterste. Du visste hva
din kule kunne téle og hvor mye press det skulle legges
pa den. Marble Madness 2 var bare mer av det samme,
men originalen er stadig forrykende. S& finn den gamle
Commodoren frem fra skapet.
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Bust-A-Move 2: Arcade Edition

UTGIVER AR

FORMAT

Lett & plukke opp og vanskelig & legge fra seg. Bust-A-
Move 2 gér ut pa & skyte fargede kuler opp i luften til
noen andre fargede kuler. Tre like kuler ved siden av
hverandre far dem til & ga i opplesning. Oppgaven er &
forhindre kulene i & nd bunnen av skjermen. Spiller man
sammen med en venn blir det raskt intenst, og ettersom
persongalleriet bestér av sote sméa drager, kan man
sikkert overtale noen fra det sterke kjonn til & prove.
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Nintendo DS-eiere kjenner spillet som Zoo Keeper, men
dyrehagespillet er egentlig bare Bejeweled tilfoyd
dyreansikt og en stylus-penn. Originalen er fengende,
tempomessig fantastisk og direkte vanedannende, og
krever at du setter sammen forskjellig fargede edelstener
ved & flytte rundt pa dem. Du kan dog kun rotere dem
enten opp, ned eller til siden og kun en enkelt gang.
Bejeweled er en vaskeekte klassiker.
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The Incredible Machine

FORMAT = UTGIVER AR
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Lumines

FORMAT  UTGIVER AR
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Arkanoid

FORMAT UTGIVER AR

The Incredible Machine heter spillet som leerte oss mer
fysikk og mekanikk enn noen lserebok noen gang har
gjort. Oppgavene og redskapene var mildt sagt
underlige, og skulle leses med transportband i lange
baner, hamstere, basketballer, pistoler, stearinlys og
bowlingkuler. Videre var det mulighet for selv & designe
sine egne baner og slippe ut s& mye galskap som man
bare ville. Sprett og veldig moro.

Puyo Puyo 2

FORMAT UTGIVER AR

Hvordan kommer man utenom Puyo Puyo? Til &
begynne med kan spillet virke uendelig grunt og enkelt,
men etter hvert som man oppdager spillsystemets
dybde og muligheter, stables de sma geleklumpene i
noye tilrettelagte bolker, som kan fiernes med bare en
enkelt Puyo. Compile har uten tvil gatt i sta rent Puyo-
messig, men da vi tilbake i 1995 stiftet bekjentskap
med serien var alt friskt, nytt og uforstyrret.
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Et av sjangerens aller storste genier leverer ved
lanseringen av PSP’en i Europa en vaskeekte puzzle-
klassiker. Her er alt hva hjertet kan begjeere, og enda litt
til. Musikk og farger veves sammen til en herlig runde
firkantet action, hvor det skal tenkes hurtig og reageres
enda hurtigere. Tetsuya har alltid veert en mester i &
smelte sammen lyd og bilde - og med Lumines ender
det naermest i ren perfeksjon.
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Hvordan kan noe sa enkelt veere s& vanedannende? Et
brett til & returnere en kule, og mange sta kasser.
Arkanoid leverer glimrende underholdning i form av dets
evne til & la deg leke med vinklene. Virkelig dyktige
spillere kan stort sett neyes med & sende kulen avsted
et par ganger, og sa rydde hele banen. Glem hele sci-fi
historien og de tapelige aliens’ene. Det handler kun om
deg og kulen. Ikke noe annet.
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[TIDENES BESTE PUZZLE-SPILL! |

NES Nintendo 1988

Tetris ble utviklet av russeren Alexey Pazhinov i 1985 og har den dag i dag et helt vanvittig vanedannende gameplay. De
fallende klossene skulle samles til rekker, og nar en rekke var ferdig, forsvant den. Tempoet gikk opp, @ya ble klistret til
skjermen og til tonene av Music A kunne timer visne stille og rolig i selskap med Tetris. Spillet har helt alene langet s&
mange Game Boy-maskiner over disken, at Nintendo burde gi russeren en plass i deres Hall of Fame - og kanskje ogsa
sende han en fet sjekk. Tetris er opphavet til hele puzzle-sjangeren som vi kjenner den i dag, og er fortsatt en standard for
puzzle-spill hele 20 &r etter det sa dagens lys. Dessuten er Tetris stadig det mest populzere spillet blant verdens mange
kvinner, noe som vitner om dets enorme tiltrekningskraft. Har du aldri hatt Tetris mellom hendene, s& er du nedt til & gjere
noe med det oyeblikkelig. Dette er uten noen form for tvil verdens beste puzzle-spill.
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Beta-test

Gamereactor tester kommende spill

O Format Xbox 360 O Utvikler Epic Games [ Utgiver Microsoft [ Genre action [ Utgis 1. KVARTAL 2006

Gears of War

Innhold Gears of War, TOCA Race Driver 3,

Project Gotham Racing 3 og Dead or

Alive 4 - Les flere sniktitter online!

Epic brygger pa en perle av et spill, som bade ser og fales som neste generasjon

X05 ble akkurat det vi hadde hapet pa; en eneste stor bekreftelse pa at Microsoft er pa
rett spor, og at vi virkelig har noe a se frem i mot de neste manedene. Spillene kommer
som perler pa en etter hvert veldig lang snor. Gears of War er dessverre ikke et av
lanseringsspillene, men definitivt en av de titlene vi har hayest forventninger til.

Den profilerte spilldesigneren i Epic, Cliffy "B” Bleszinski viste oss fullversjonen av
brettet som ble presentert pa pressekonferansen dagen fer, og det var en skikkelig
merk og dyster smakebit pa hva som venter oss. Om det tidligere var noen som helst
tvil, fikk vi i alle fall nd bekreftet at spillet ikke er egnet for de mest lettskremte av oss. |
tidligere presentasjoner har vi sett de mer tradisjonelle actionelementene i spillet. Det vi
derimot fikk se denne gangen bar bud om en mye mer skremmende opplevelse. Cliffy
B har slengt inn noen serigse horrorelementer som i alle fall fikk nakkepelsen min til &
reise seg.

I motsetning til tidligere, var brettet som ble presentert pa X05 mye mer preget av
sniking. Dom, Marcus og deres to medsoldater infiltrerer et skogsomrade i gsende
regnveer og stummende merke. Raske glimt fra lynet gjer at du s& vidt kan skimte noe
du helst ikke vil mate en regntung natt i skogen. Selv om vi ennd ikke hadde kommet i

kontakt med fienden, var den intense folelsen av & bli forfulgt tydelig tilstede. Visuelt
sett fremstar spillet i en seerklasse, og spesielt effekten av regnet har tydelig blitt
oppgradert til nestegenerasjons niva. Hovedpersonene glinser i regnet og ser virkelig
vate ut, og veien de gar pa er naturlig nok gjermete.

Delta-teamet er altsa pa vei mot en fabrikk i et skogsomrade, men pa deres vei er
det flere ubestemmelige skapninger som lusker rundt. | det de entrer fabrikken far vi et
kjapt glimt av noe Cliffy kalte wretches. Blod er smurt oppetter veggene og dede
menneskekropper ligger henslengt pa gulvet. Et av uhyrene har tatt seg en jafs av
skallen til en fallen soldat, og dette klippet brenner seg virkelig fast pa netthinnen. |
samme oyeblikk blir skapningene oppmerksomme pé Delta teamet, og flykter i skijul. |
det totale merket tusler vi da rundt, samtidig som vi vet at disse udyrene er pa jakt
etter akkurat oss. Skremmende, klaustrofobisk og sveert intenst.

Fra dette punktet oker tempoet, og vi far se actionsekvenser som vi kjenner fra
tidligere demonstrasjoner, bortsett fra at vi n& har & gjere med wretches. Disse udyrene
er raske, og loper pa alle fire. De har ogsé en tendens til & snike seg opp mot deg nar
du minst venter det, i ly av morket selvfelgelig. Disse udyrene hater nemlig alt lys, og vi



NETTOPP ANNONSERT - Super Princess Peach

Det pleier & vaere Mario som skal redde Peach, men i Nintendo's kommende
Super Princess Peach, som er pa vei til Nintendo DS, er rollene byttet om. Jenta med
det royale blodet i arene drar na ut pa eventyr for a redde den tykkfalne rerleggeren.

Releasetitlene pa Xbox 360 er lekre, men ikke sa lekre som spillene som dukker opp over nyttar. Gears of
War er et av de spillene som ser absoultt penest ut pa 360, og kommer til & ta pusten fra en hel verden.

fikk se deres forsvar mot nettopp dette. De har nemlig en evne til & skrike s& hoyt at
lyspaerer eksploderer som felge av lydtrykket, og uten lys vil du raskt erfare at du er
ganske hjelpelgs.

Etter en del skyting mot disse krapylene far Delta teamet i oppdrag & gjenopprette
stromtilferselen til fabrikken. Beskjeden blir gitt pa en Cortana-liknende mate. En kvinnelig
operater tar kontakt og gir dem instrukser og veiledning for hvor de ber ga, og hva de ber
gjere. Bleszinski fortalte at dette ble gjort fordi det ville veere sveert fa pauser i spillet. Du
vil typisk ikke se en briefing for et nytt oppdrag eller et nytt brett. Spillet vil i sin helhet bli
streamet direkte fra disken, og det vil altsa gi en mye mer helhetlig spillopplevelse. Som
en positiv bieffekt vil det da heller ikke vaere nedvendig & ha en harddisk til konsollen, for
a kunne spille spillet.

Mot slutten av demonstrasjonen klatrer Marcus opp i en gruvevogn. Samtidig blir han
angrepet av Uiberaggressive soldater fra alle kanter. Vognen gir en del beskyttelse, men
ikke nok til & komme seg helskinnet gjennom alene. Som et sammensveiset lag klatrer
derfor et annet medlem i Delta teamet opp i en annen gruvevogn og kjerer parallelt med
Marcus. Pa denne méaten dekker de to hverandre, slik at de kommer helskinnet igjennom.
Gears of War er i utgangspunktet et singleplayer spill, men i forbindelse med nettopp
denne gruvescenen nevnte Bleszinski at spillet ogsa vil fungere i coop. Dette betyr at en
venn ndr som helst kan kaste seg inn i kampen, hjelpe deg, og sa forlate spillet like raskt.
Den andre spilleren vil da alltid ta rollen som Dom, mens du alltid vil spille Marcus. Du vil
ogsa kunne spille over Xbox Live.

| motsetning til presentasjonen p& E3 messen, hvor spillet ble kjert pa PC, ble Gears of
War né kjort pa developers kit. Selv om spillet hakket et par steder, er det allikevel
imponerende & se en konsoll kjore sdpass tung grafikk. Spillet er ikke en av
lanseringstitlene, men vil bli & finne i butikkene en gang i lepet av 2006. Etter & ha sett
spillet demonstrert en oktoberdag i Amsterdam kan vi ikke akkurat si at forventningene ble
mindre.

_Joachim Gresslien

Gamereactor sier: Om du mot formodning ikke blir blast i bakken rent utseendemessig,
vil du i alle fall miste pusten av ren redsel. Epic redefinerer sjangeren.

NETTOPP ANNONSERT - Superman Returns
EA Games har nettopp annonsert at de vil lage et spill med jernmannen i

hovedrollen. Spillet vil veere lanseringsklart andre kvartal 2006, og baserer seg pa
den kommende filmen. Vi i GR er jo veldig glade i superhelter, sa vi gleder oss veldig.

TOCA Race Driver 3

Alle gode ting er tre

[ Format Xbox, PS2, PC [ Utvikler C O Utgiver Ct
[ Utgis 24. FEBRUAR 2006

[ Genre Racing

Etter & ha tilbragt utallige timer med de utmerkede forgjengerne i TOCA Race
Driver-serien, er forventningene til oppfalgeren skyhoye. Det forste spillets
flerspillermodus gav meg og kompisene mine mye glede. Nummer to manglet
flerspiller, men imponerte like fullt. Selv om preview-koden vi fikk teste ut bare
var 75 prosent ferdig, ser TOCA Race Driver 3 ut til & innfri alle forventninger —
og mer til.

Hva er sa forskjellen mellom nummer tre i serien og forgjengerne?
Brukergrensesnittet er blitt mer stremlinjeformet, og det er enkelt & navigere seg
omkring i spillets menyer. Jeg fikk dessverre ikke sjekket ut turneringsdelen, og
bare noen fa biler var tilgjengelige. Det var heller ikke mulig & gjere egne
innstillinger - dermed var det umulig & kjere med ratt og pedaler. Men jeg fikk
testet singleplayer-lop og timeattack, som gir en viss pekepinn om hvordan den
ferdige versjonen av TOCA Race Driver 3 vil arte seg.

Det grafiske har fatt en real ansiktsloftning. Det glinser i bade krom og lakk.

Her er det null problem & speile seg i glansen fra kjoretoyet. Codemasters mé ha
brukt mange bokser med polish. Skademotoren méa ogsa nevnes. Her byr
Codemasters pa en aldri s liten Burnout-felelse. Vrakgodset flyr omkring nar du
kolliderer. For & teste dette skikkelig, kjorte jeg den gale veien og frontkolliderte
med en metende bil. Skal si at bilene ble smadret; dekk og felger, stotfanger og
glassruter floy av garde. Detaljene i bilene, pa banene og rundt i miligene var
ogsé bedre i forhold til de andre spillene, men fortsatt synes jeg omgivelsene og
publikum var litt flate. Lyden er slik man kan forvente, verken konge eller knekt,
men akkurat slik lyden ber vaere i spill som dette.

Det som kjennetegner TOCA-spillene og som har gitt dem en trofast
tilhengerskare, er nok det gode gameplayet. Versjon tre er ikke noe unntak. Selv
om jeg ikke fikk brukt rattet, kjente jeg godt hvordan bilene reagerte pa input:
akkurat slik jeg vil ha det. Jeg skjente hvor tyngdepunktet til bilen 1& pd maten
den krenget, og det beviser at utvikleren har lagt mye tid i dette. Selv med
tastaturet hadde jeg god feling med bilene, som reagerte perfekt pa mine
kommandoer med piltastene. Jeg ter knapt nok tenke pa hvordan dette spillet vil
fungere med mitt Logitech Momo ratt og pedaler - det tror jeg kommer til & bli
hinsides bra.

Er det noe Codemasters kan, sé er det & lage gode bilspill. Med tanke p&
kjorefalelsen den 75 prosent ferdige versjon av TOCA Race Driver 3 gir, kan jeg
ikke annet enn a glede meg til det ferdige resultatet. 24. februar 2006 er krysset
av i kalenderen, og det er en dato alle bil-entusiaster burde merke seg.

_Bernt Erik Sandnes

Gamereactor sier: Etter & ha testet TOCA 3 sa haper vi en ny stjerne er pa tur,
og at Codemasters nok en gang har klart & bringe serien ett steg videre.

YTAL (PE IOTAL JF W

Grafikken er selvsagt pusset og polert i denne treeren, og kollisjonene er et syn i seg selv. Lakk og
karosserideler spruter til alle kanter, og det hele er ganske pent selv om du er midt i en ulykke.



Beta-test

Gamereactor tester kommende spill

NETTOPP ANNONSERT - Mass Effect

Som ventet hadde Bioware (Baldurs Gate, Star Wars KOTOR) et helt nytt spill &
presentere pa X05 i Amsterdam. Tittelen Blir Mass Effect og akkurat som i de siste
spillene blir det et rollespill i tredjeperson lagt til lekre science fiction-miljo.

Project Gotham Racing 3

Livet starter i 270 kilometer i timen

[ Format X360 [ Utvikler BIZARRE [ Utgiver MICROSOFT [J Genre RACING [ Utgis 2. DESEMBER

Etter & gjennom 4 ar ha skrapet lakken av Xbox kontrolleren min, fikk jeg det mest
eerefulle oppdrag en spilljournalist kunne enske seg. Carl Thomas (Jesus) sa til meg;
"du skal til The Apartment og skrive sniktitter av kommende X360 spill". Det ble stille i
min ende av telefonen. Carl Thomas begynte & rope; "Hallo, haaallo, er du der?"
Kjeeresten min hadde lagt meg i stabilt sideleie. Da jeg vaknet opp folte jeg perfekt
harmoni og glede. Nesten som & sitte i boblebadet sammen Karen Marie Ellefsen (for
det er hun deilige sportsdama pa TV2? Eller?).

Forgjengeren PGR2 er rangert pa en solid 8. plass for beste Xbox-spill pa
Gamerankings, og det er naturligvis skyhaye forventinger til oppfolgeren som skal
komme i nestegenerasjons innpakning. Project Gotham Racing-serien er unik i
bilspillsjangeren for sin kombinasjon mellom & vaere en bil-sim pa den ene siden, og
det & belonne stilfull kjering pa den andre siden. Under race og andre spillmodier blir
man belennet for blant annet sladder og perfekt kjorebane, samtidig som bilene er litt
tunge & mangvrere, og har i det hele tatt et simulator-preg over seg. Men, til det de
fleste av oss lure pa. Hvordan ser spillet ut pa neste generasjon.

Jeg ble servert den nye X360 kontrollen, og et oyeblikk senere tordnet X360
logoanimasjonen foran meg for ferste gang - i full surround lyd p& en 40" LCD HDTV.
Presentasjonen i menyene var elegant og jeg mangvrerte meg raskt frem til et race.
Jeg valgte & kjore i New York. Alle byene er bygget opp etter realistiske mal i 3D, og
ekte fotografier av byene maler den tredimensjonale modellen som representer byene
s& ekte og troverdig som mulig. 3 - 2 - 1 - ...! Det forste som slar deg er selvfelgelig
grafikken. Project Gotham Racing er det naermeste man kommer fotorealisme i et spill
til dags dato. Hvis man sitter inne i bilen, som forevrig er veldig realistisk og naye
detaljert, vil man i det skyggen fra kvartalet ender, fa sollyset blendende gjennom
frontruten. Utrolige lyseffekter. Her kan man se alle nyansene i glassruten og til og
med titte gjennom siderutene med hgyre analoge stikke for & se bilene bak deg i
speilet. Skifter man kamera og beveger seg pa utsiden av bilen vil man se det meste
av omgivelsene reflektere i den blanke lakken. Bilene bestar av svimlende 80.000 +
polygoner, som er godt over 10 ganger s& mange som brukes i andre bilspill.
Polygoner gjor at alle kurver og linjer pa bilene skal se neyaktige og ekte ut. Nar man
kjorer legger man ogsa merke til at publikum ikke lenger er pappfigurer med bilde av
mennesker p&, men animerte karakterer som folger med hva som skjer pa banen. Som
en ekte Martin Schancke satt jeg fart mot publikum og braste inn i autovernet. De
hoppet unna. Martin hevet venstre delen av leppa i tilfredsstillelse og glede, noe han
ikke har gjort siden Siv Jensen ble partiformann. Bizzare Creations har ogsa inkludert
en imponerende motion blur effekt, som gjor at fartsfolelsen virkelig suger deg tilbake i
stolen. | tillegg er dybde-effekter og annet med pé & gjere spillet til en visuell fest.

Det er fokusert mer pa dyre raske biler i PGR3 enn i forgjengerne. Flere raske biler
vil veere tilgjengelige fra starten av spillet, og grunnen er at flerspiller-delen er kraftig
vektlagt. Gotham TV er en spennende spillmodus med hensikt & f& spillsamfunnet inn i
stuen din, og integrere deg i dette samfunnet. La oss ta noen eksempler: Du kan suse
avgare mens det nederst i hjornet blir fortalt deg at noen har slatt rekorden din pa en
annen bane. Eller det kan sta at en verdensstjerne er i ferd med & kjere mot noen
andre. Du har da muligheten med Gotham TV & se det racet live hiemme pa TV'en din.
P& en annen side - ndr du kjerer kan hvem som helst sgke deg inn, og se dine
prestasjoner direkte p& TV hjemme i sin egen stue.

Flere verdensbyer er gjenskapt, og en ny modus i PGR3 er at du har muligheten &
lage ruten din selv. En annen ny detalj i serien er fotomodus. Du kan nér som helst
under race eller reprise stoppe spillet og ta detaljerte bilder. Du har total kontroll over
kameraet, og med en rekke effekter som eksponering, fokusering, sepia, lysstyrke og
sa videre, kan du ta noen riktig sa fancy bilder. Disse kan du selvfelgelig brife med til
vennene dine via Gotham TV.

Jeg ble utrolig imponert nr jeg sé& repriser av race. Kameraene var i perfekt
bevegelse mens de zoomet og fokuserte. Det var da ogsé lettere & nyte de visuelt
fantastiske byene man kjorte i (best & ha oya pa veien i 250 kilometer i timen),
samtidig som det ble spilt dramatisk klassisk musikk. Utrolig teft. Blir spennende og
se hva denne tittelen munner ut i ved lansering. Felg med pa Gamereactor for full
anmeldelse rundt 2. desember.

_Kristian Nymoen

Gamereactor sier: En utrolig visuell overflate, og fremragende online-stotte gjor
Project Gotham Racing 3 til et godt kjop for alle med litt bensin i blodet.
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Dead or Alive 4

NETTOPP ANNONSERT - da Vinci Experience

da Vinci Experience er i hovedsak et adventure og utforskningsspill, og er det forste som er blitt utviklet
basert pa livet til Leonardo da Vinci. Spillet gir gamere sjansen til & oppleve diverse mysterier om den
gjemte koden innefor arbeidet til dette italienske geniet. Vi lurer pa hvordan dette blir...

Alle teksturene i spillet er na i hoy
opplesning, og lyseffekter skinner
og reflekter pa overflater. Dette
ser virkelig fantastisk ut nar
solstraler reflekterer av vinduer og
andre skinnende gjenstander.

Interessert i en pa tygga? Vi har testet slassepill fra fremtiden!

Gamereactor har testet Dead or Alive 4 pa Xbox 360, og undertegnede moste
journalisten fra Plan B langt ned i sokkelesten. Kampene var stilfulle, pene og nesten like
elegante som de som oppstar i taxi-keen pa vei hjem fra byen. Redaksjonen ypper til
brak, og deler ut inntrykk.

Tomonobu ltagaki har lenge veert ansett som en av spillbransjens hoye herrer. Spesielt
nar det gjelder grafikk. Han har hatt hus i Tecmo i syv &r, og er spesielt kjent for sitt
arbeid med Dead or Alive serien og Ninja Gaiden. Itagaki vet hvordan man skal teye
grenser for & f& mest mulig ut av konsollenes kapasitet, noe han allerede beviste med
Dead or Alive 3 i 2001, som fortsatt er et av de beste slass-spillene p& markedet. Na
som Microsoft skal lansere sin nestegenerasjons konsoll, blir det da naturlig for Itagaki
og utviklerlaget Team Ninja & la oss denge mye og lenge i den billedskjenne verden til
Dead or Alive 4.

Selv om Dead or Alive serien entrer en ny generasjon, bade ser, hores og kjennes det
ut som for. Det visuelle er kraftig forbedret, men stilen og det artistiske utrykket i
grafikken er det samme. Spillet sparker av garde i 60 bilder i sekundet, og man legger
umiddelbart merke til at grafikken er sterkt vektlagt. Fysikken i Dead or Alive har ogsa
fatt en overhaling. Haret, klzerne og andre kroppsdeler pa karakterene beveger seg i
storre grad enn tidligere, og dette gjor at bevegelsene ser mykere og mer naturlige ut.
Arenaene man spiller pa feles mye mer levende og interaktive enn fer. Det stod et par
nysgijerrige tilskuere bak et gjerde og fulgte ivrig med pa sldsskampen. Jeg kastet
motstanderen i deres retning, og menneskene hoppet tilbake i dekning. Da kampen
trakk seg litt lenger unna, snek tilskuerne seg tilbake pa plass for & klappe og juble.
Dead or Alive 4 har et hayere tempo enn de foregéende spillene i serien, og det er storre
muligheter for & angripe motstandere som ligger nede. Utviklerne lover ogsa at du skal

fa oppleve det mest avanserte motangrepsystemet noensinne. Dette systemet er for
mange selve kjernen i Dead or Alive, og brukes ofte som argumentasjon av fans, nar det
verbalt skal avgjeres hvilket slass-spill som er best. Det handler i korte trekk om &
kontre motstandernes angrep. Spillet har i alt 23 spillbare karakterer, hvor 11 av dem er
tilgjengelig fra starten. Det er ogsa duket for noen hyggelige gjensyn med tidligere
bekjentskap i form av spillbare karakterer. Jeg kan nevne at Xbox eiere sannsynligvis har
mott karakterene gjennom spill som Ninja Gaiden og Halo.

Et viktig fokus for den neste generasjonen er onlinespilling. Dead or Alive 4 vil ha en
flerspillermodus tilneermet Gotham TV (se forrige side), hvor man kan mates i en lobby.
Der kan man for eksempel chatte med lyd eller tekst, sette opp/delta i turneringer, se
andre kamper live og danne klaner med mer. Det skal ogsa arrangeres verdens-
turneringer og andre store turneringer som man kan delta i hjemme fra sofakroken.
Microsofts onlinesatsing har et stort potensiale, og det skal bli spennende & se hvordan
lanseringsspillene utnytter dette.

Det jeg fikk se og prave av DoA4 var ikke nok til & overbevise meg om at spillet vil
revolusjonere sjangeren den 2. desember. Det fales mer som en evolusjon enn
revolusjon. Siden Sega lanserte sin Dreamcast pa markedet, har forskjellen mellom
konsollene stadig veert mindre synlig. Men, etter hva jeg har sett og provd av Xbox 360,
kan man med god grunn la forventningene vokse frem mot 2. desember. Anmeldelser av
lanseringstitlene kan du lese i vart desembernummer!

_Kristian Nymoen

Gamereactor sier: Selv om det er utrolig lekkert & dele ut juling i DoA4, sa er det
spillbarhet som veier tyngst, og her finner du ikke de storste gameplaymessige nyhetene.
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Format: PLAYSTATION 2
Utvikler: SONY

Utgiver: SONY

Genre: EVENTYR

Utgis: 1. KVARTAL 2006

Shadow of
the Colossus

Fra enestaende borger til kneisende steinkjemper. Studioet
bak ICO er snart klare til & fortelle et nytt eventyr.

Over de ertegronne og sepiafargede klippene svever et par fugler. Vinden
suser gjennom de eldgamle slusene mens de for lengst dede treerne
knaker under dens voldsomme bgr. Denne verdenen er annerledes,
magisk og samtidig uendelig faretruende. Dette er hjemstedet til enorme
kjemper, landets legendariske vandrende slott og steinborger. De sékalte
Colossi, som vandrer hvilelast om pa gylne klipper og over utdedd
gresstorv. Jorden buldrer under dem for hvert skritt de tar, og deres
gigantiske kropper star som en sterk silhuett mot den askegra
horisonten, mens lyden av tusentalls englestemmer gnsker meg
velkommen. Jeg sitter skrevs p& min svarte hest Agro med det glinsende
sverdet mitt pekende direkte mot himmelen. Om et gyeblikk nar jeg min
neste destinasjon; min neste utfordring. Enda en steinkjempe vil falle i
jakten for & f& min kjeereste tilbake til livet. Jeg kan ikke leve uten henne,

og jeg vil gjere hva som helst for & endre pa hennes tragiske skjebne.
Shadow of the Colossus maler fra starten av et av de mest fabelaktige
bildene sett i spillsammenheng. Det antydes kun hva som kanskje har
skjedd med din kjeereste. | stedet for & pese p& med tynnslitte klisjeer
om onde trollmenn, livgivende krystaller og et kongerike pa randen av
opplesning, lar Sonys prisbelgnte Ico-team deg i stedet sette egne ord
og folelser pa eventyret. Du skaper faktisk ditt eget eventyr, ditt oppdrag
og meningen med det hele. Det er et sterkt virkemiddel som teamet
allerede med Ico mestret helt ut til fingerspissene. Hvem husker for
eksempel ikke Yorda? Gjennomsiktig, fe-aktig og fullstendig hjelpeles
satt hun sperret inne i et trangt bur. Du ante ikke hvorfor hun satt der
eller hvem hun var, men du visste at hun fortjente en bedre skjebne, et
bedre liv. Selv om det aldri ble ytret to sammenhengende setninger



Det er ved hjelp av pelsen at du far adgang til de enorme kolossene. Men du kan ikke
holde fast i all evighet, derfor ma du hele tiden holde gye med grab-meteret.

Ico-teamets dempede palett av ertegranne nyanser og sepiafarger er med pa a suge deg inn i eventyret. Hvem vet, kanskje ligger slottet fra eventyret i Ico der ute et eller annet sted?

“Dette er hjemstedet til enorme kjemper, landets legendariske
vandrende slott og steinborger. De sakalte Colossi... ”

mellom meg og Yorda, s forstod vi hverandre. Nar jeg tok handa hennes og ferte
henne gjennom de utallige gangene, opp vindlende trapper og over smale broer,
stolte hun fullt og helt p& meg. Hun visste at jeg ville hennes beste. Nar merkets
handlangere sev opp gjennom slottets gulv og manifesterte seg som flyktige
skygger, s kom jeg lepende med det samme jeg herte hennes redselsskrik.
Ingenting skulle gjere min nye venn noe vondt.

Selv om Fumito Ueda og Kenji Kaidos siste spillbedrift ikke akkurat er
oppfalgeren til Ico, summer det klassiske spillet stadig i bakhodet mens jeg spiller
de forste banene av Shadow of the Colossus. Jeg faler hele tiden at slottet, det jeg
hjalp Yorda & flykte fra, ligger rett rundt hjornet. Jeg er nesten sikker pa at jeg kan
skimte det i horisonten hvis jeg myser med gynene. Allikevel er det ogsé noe nytt,
friskt og uendelig tiltrekkende over Shadow of the Colossus. Tanken bak spillet er
grunnleggende helt annerledes enn Icos, og allikevel overhodet ikke. | Ico skulle jeg
kjempe min vei gjennom en uendelig stor labyrint av ganger, rom og haller, mens
labyrinten i Shadow of the Colossus er en vandrende mastodont som konstant snur
reglene pa hodet og krever min fulle oppmerksomhet. Deres svakheter er plassert
rundt om pé det knudrete og pansrede ytret — og de er ikke lette & nd. Og i tillegg er
min bane, min labyrint, alltid pa evig vandring.

Spillet leker med var grunnleggende oppfatning av spillbosser. Hvis klimakset i
ethvert godt dataspill er de enorme, sterke og utrolig krevende bossene, hva skjer
da nar du lager et spill bestdende utelukkende av disse blytunge steinkjempene?
Og kan man i det hele tatt lage et spill der det ikke finnes kanonfade, ingen horder

av generiske fiender som med jevne mellomrom skal beseires? | Shadow of the
Colossus er de gigantiske Colossi nemlig b&dde banen og fienden, noe som vender
opp ned pa alt man tidligere er vant til i spill. Adgang til dem skjer gjennom nitidig
planlegging og en god porsjon tdlmodighet. Deres svakheter belyses ved hjelp av
sverdet ditt, og de meget synlige designmessige ledetrddene er lette & forsta. Det
kan tas tak i pels, mindre klipper kan brukes til & heise seg opp langs siden pa
monsteret, mens sma viadukter og flekker er perfekte til & klemme et par fingre inn i
for & bestige fienden.

Designmessig er det ogsa lett & se Uedas inspirasjon og forkjeerlighet for Ico. De
store Colossi er organiske, naermeste dyreaktige vesener som beveger seg gjennom
landskapet som fantastiske fortidslevninger. Ansiktene og kroppene deres er et
virvar av mayaenes flotte, men samtidig uhyggelige masker, aztekernes firskarne
dukker og gotikkens kneisende spir og polerte, svarte overflater. Til tross for
storrelsen deres, beveger de seg med en ynde ulikt noe annet dyr. De gir meg en
folelse av respekt og frykt fra ferste stund. Over dem henger en gra, livies himmel.
Gjennom skydekket stréler et selsomt lys, ikke ulikt det du kanskje kjenner fra Ico,
ned over de gylne slettene. De to spillene deler utvilsomt samme univers, og
ettersom du gir deg i kast med rekken av steinkjemper i forskjellige miljger,
begynner spillets fargepalett ogsa & bli mer sjenergs. Det askegré erstattes av blote,
bl& toner, mens det flekkaktige grenne gresset blir til belgende marker av svaiende
gront.

De sma ledetradene til oppfattelsen av et felles univers er enda mer tydelige



Vesenene i Shadow of the Colos-
sus kommer i et vell av varianter.
Fra gaende til flygende og til og
med svemmende. Alle krever
svaert forskellige taktikker.

L" 'l_l

ICO

Det kriminelt oversette Ico
har pa verdensbasis ikke
solgt mer enn en ca. 600.000
eksemplarer. Til tross for at
innholdet vant flere Game
Developers Choice Awards
og ble hyllet av en samlet
anmelderskare, endte spillet
kjapt i butikkenes
tilbudskasser. En del av
skylden ma Sonys naermest
ikke-eksisterende
markedsforing ta, resten
ligger i beraringsangsten
som stadig plager mange
forbrukere. | dag er Ico et
ettertraktet samlerobjekt,
spesielt Special Edition.




Hesten Agro

| Shadow of the Colossus kommer du ingen vei pa to fetter. Det mystiske landet
strekker seg sa langt oyet kan se, og du er derfor nadt til & ri rundt. Her kommer
hesten Agro deg til hjelp. Agro kan bringe deg opp pa siden av de fleste Colossi og
finner alltid tilbake til deg hvis du skulle fa forvillet deg for langt vekk.



dersom Ico pa ett eller annet tidspunkt har snurret i maskinen.
Akkurat som i starten pa Ico, der den lille gutten med hornene
befinner seg i et rom med sarkofager som inneholder alle de andre
guttebarna som fer ham ble tatt til slottet, sa gir ogsa introen til
Shadow of the Colossus et skjult hint til dette spillet med
kjempetotempezeler av alle de Colossi spillet senere sender deg ut for
a drepe. Hver gang du dreper en, sendes du bevisstlgs tilbake til
tempelet der underlige, gjennomsiktige svarte vesener venter
interessert pa at du vakner, for s& a forsvinne. Jo, ledetrddene er der.
Et aspekt som ogsa gér igjen i begge spillene er at skjermen ikke
er overfylt med informasjon. Kolossene sgkes frem med sverdet. Du
peker ganske enkelt klingen din i en retning og venter pa svar.
Merkes en svak rumling i sverdskaftet, er dette din destinasjon der
den neste utfordringen venter. Det er ingen innbyggere med
informasjon i bytte mot sméjobber, ingen minispill som skal
giennomfores i det uendelige for & tiene opp nok penger, og absolutt
ingen kasser som skal dyttes eller stables for at du kan komme deg
videre. Det typiske A-B-C-designet som verdens mange utviklere
ukritisk bruker og misbruker stiller Fumito Ueda spersmalstegn ved —
og det virker fra forste ayeblikk. Kun et par enkle hjelpemidler har
teamet veert nadt til 4 ty til. Et sdkalt grab-meter som lar deg vite
hvor lenge du kan holde fast er livsviktig. Uten dette har du ingen
folelse av hvor lenge du kan henge fast i dyrets manke, eller hvor

”Shadow of the Colossus
er utvilsomt et av de mest
tiltrekkende eventyrene
siden Clouds uforglem-
melige reise i FFVII.”

glatt en overflate virkelig er. Du er ogsa nedt til & vite nar kreftene i
armene kommer tilbake, slik at du kan klatre videre. Et livmeter har
teamet ogsa veert nedt til & inkludere. Et for deg og et for monsteret,
men det er ogsa alt. Resten av bildet fylles med de flotteste dalene,
fiellene og langstrakte bakkene.

Teknisk sett er det imponerende at den gamle Playstation 2
overhodet kan dra Uedas ambisigse prosjekt. Det er stort sett ingen
ovre grense for storrelsen pa de mange Colossi, og det er sjelden
teamet holder igjen pa nydelige skygger, partikkeleffekter og
detaljerte, vidtrekkende landskaper. Dessverre har det ogsa sin pris.
Shadow of the Colossus ligner et spill som kunne trenge litt mer
plass, et spill som fortjener Sonys kommende PlayStation 3. Nar du
henger 30 meter oppe i luften pa et gigantisk monster, mens du
prover a stikke sverdet ned i ryggen pa det vandrende beistet, og
samtidig kastes fra side til side, sa brytes en del av idyllen.
Hastigheten gér ned, det elegante monsteret hakker en smule i sine
grasigse bevegelser og folelsen av & veere tilstede i et magisk land
viskes bort. Det er ikke mye, men det er nok til at du legger merke til
det.

Allikevel er Shadow of the Colossus utvilsomt et av de mest
tiltrekkende eventyrene siden Clouds uforglemmelige reise i Final
Fantasy VII. Turen p& hesteryggen gar over smale, @delagte
steinbroer, gjennom vindherjede sluser og over gylne marker i jakten
pa steinkjempene og er aldeles fortryllende. Kun bevaepnet med et
sverd, en bue og never kastes du hodestups inn i de heftige
kampene og eventyret om bord pé en av disse kolossene kan ikke
sammenlignes med noe annet spillayeblikk. Aldri for har en boss
veert et sa sentralt midtpunkt bade for banedesignet, strategien og
selve kampen. Dette er uten tvil et av de spillene vi ser mest frem til
her i redaksjonen. Det kan godt veere at Ueda og Kaido selv mener
at Shadow of the Colossus, som har tatt mer enn tre &r & utvikle, har
tatt for lang tid & lage, men det er et spill som vil bli husket i lang tid.
_Thomas Tanggaard

Denne Colossen er spillets tredje fiende. Han holder til over et enormt tempel ute i vannet og er i utgangspunktet umulig
a komme inn pa. Selv ikke nar han hamrer sverdet sitt i jorden er det tydelig hva man ma gjere. Lasningen er 4 stille deg
pa en stenplate i naerheten og sé la ham sl sverdet ned i den. Dette smadrer rustningen hans og gir deg plass.
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DONKEY KONGA

Trivelige trommer

O Format GAMECUBE [ Utvikler NAMCO [J Utgiver NINTENDO [ Genre PARTY [ Utgis UTE NA

Gamereactor har tidligere skrevet mye og varmt om trommespillet Donkey Konga, og redakter Carl
Thomas er en dreven Konga-trommis. Han har spilt Donkey Konga helt til hendene hovnet opp og
lignet pa vablete vaffeljern, og fikk av den grunn en del hayere score en resten av redaksjonen.
Sammenlagt. Likevel hadde alle stor moro med dette spillet. Vi koblet opp fire konga-sett som vi
spilte pa samtidig. Hele gjengen satt som tente lys, med brede glis, mens vi hamret, dunket og
klappet begeistret i hendene - kiempegoy! Ogséa nybegynnerne klarte & holde folge med
ekspertene, og vi tror at Donkey Konga ogsé ma veere ganske artig for de som sitter og ser pa.
Folelsen av at dette er en liveopptreden til et rent trommeband er nemlig sldende.

Trommene bestar av to tromme-felt og en liten mikrofon som registrerer klapp. Maskinen spiller
av musikk, og symboler som viser hva du skal gjere i takt med musikken: venstre-tromme, hoyre-
tromme, begge samtidig eller klapp. Symbolene for hva du skal gjere kommer sidelengs over
skjermen, det gjelder & treffe akkurat for & f& perfekte kombinasjoner. Score utregnes utifra hvor
godt du treffer i forhold til musikken, og hvor mange rette du klarer etter hverandre. Men her er det
ikke antallet poeng som er viktigst - det er moroa du har underveis. Donkey Konga gir faktisk en
god folelse av at man lager musikk sammen, at hele gjengen er en sammensveiset trommerekke.
Utvalget av sanger var heller ikke sa verst; her ligger det en fin blanding av velkjente svisker, rocka
klassikere og moderne hits. Donkey Konga passer utmerket for alle musikkglade - spesielt for de
uten sangstemme. Vi haper pa flere fremtidige oppdateringer av dette spillet. Moro!

DANCING STAGE FUSION

Dansematte med hoy stressfaktor

O Format PS2 [ Utvikier KONAMI [ Utgiver KONAMI [ Genre PARTY [ Utgis UTE NA

Dansematter har gatt som en farsott over landet, og er spesielt populzert blant den yngre garde.
Ulempen med dansemattespill i partysammenheng er at det er ganske vanskelig 8 sette seg inn i.
Det tar en stund & skjenne at pil opp betyr foten frem, og sa videre. | partysammenheng blir det lett
slik at flinkisene ruler, mens nybegynnere bare ser sinnsyke ut. Redaksjonens 70-tallskamerat Ole
Martin mente at Dansematte = Ansematte, men matte forklare at "Ans" er 70-tallsk for "Andssvak".
Det ble darlig poengsum péa ansematta, men Carl Thomas koblet like godt sammen to matter,
skrudde opp tempoet til 20 prosent over hvor fort det er mulig for mennesker & stokke beina, og
klarte likevel en feilfri okt. Sant star det muligens respekt av i enkelte kulturer.

Stort sett folte vi ikke at Dancing Stage Fusion traff innertier pa partyfronten; dansematte er gy
for de flinke, men nybegynnerne har ikke s& mye 4 stille opp med. Det blir ogsa til at de fleste sitter
og ser pa. Utvalget av later var vi heller ikke sa imponert over; det var mest eurodance av verste
syntetiske mokka-merke. Saken er vel den at hvis dere har lyst til & danse, er det kanskije like greit
4 bare sette pa ei plate. Likevel, dansematta kan absolutt fa fart pa en stillesittende gjeng. Dancing
Stage Fusion har muligheten til & kobles sammen med EyeToy, slik at man skal stokke beina riktig i
riverdance-tempo mens man frenetisk samler fallende kokosnetter eller vasker vinduer med
hendene, alt tonsatt til DJ Scooter-type trance/eurodance. Under denne type utfoldelse kan
hvemsomhelst se rimelig &ndsforlatt ut, men slikt kan veere stor moro for den rette gjengen. Vi
holder en knapp pa dansematte som aktivitet for pysjamasparty for unge jenter, og utdrikkingslag.

“I/I)AN C¥N(d3 ST‘?;GE MARIO MIX

[ Format GAMECUBE [J Utvikler NINTENDO [ Utgiver NINTENDO [ Genre PARTY [ Udgivelse UTE NA

Her far vi Mario i en helt annen utgave enn vi er vant til. Alle musikk-ngklene i Marioland er stjalet,
og eneste maten a fa dem tilbake pa er selvsagt & danse. Det sier jo seg selv. Med spillet folger
en tradisjonell dansematte som ikke er seerlig ulik alle andre dansematter, s& om du kjenner det
rykker i dansefoten, s& kan dette vaere verdt en titt.

Det som skiller dette spillet fra de ovrige i denne testen, er at det er en historie, og en hel
masse tekstdialog som man ma folge med pa. | alle fall i hovedmodusen. Det tar umiddelbart bort
litt av party-stempelet. Dessuten har dansematten en tendens til & skremme bort selvhoytidlige
partydeltagere, som tror man m& kunne danse for & score poeng.

Det er ikke seerlig stor forskijell pa Mario-dansespill eller ovrige dansespill. Det er ngyaktig det TITTINIT
samme som ligger til bunn: tr& pa de riktige pilene i riktig rekkefelge. Musikken i denne utgaven er
betraktelig bedre enn det andre dansespillet i denne testen, men til syvende og sist er det ikke
veldig mye party over dette. En eller to kan spille samtidig, og selv om det er artig & se pa de som
danser en stund, sa tar det ikke seerlig lang tid feor det er gammelt nytt. Det er i tillegg ganske mye
enklere enn Dancing Stage Fusion, selv pa hayere vanskelighetsgrader, sa dette passer kanskje
best i en barnebursdag etter man har spist gelé med sugerer, og sjokoladekake-tog med begge
henda.

Har du en LeeRoy (fra Fame) i magen, er sikkert dette artig, men liker du ikke andre dansespill,
sa klarer du deg helt fint uten dette ogsa.




SING STAR: 80'S

Ball-gensere og grorudpalmer!

[ Format PS2 [ Utvikler SONY [ Utgiver SONY [J Genre PARTY [J Utgis UTE NA

Ah, det glade attitall! Den gang haret
var hoyt, ball-genserne var stripete,
gutta hadde rosa skai-slips og
jentene bar undertey utapa kleerne.
Pop-latene var syntetiske og
fengende. Produsentene av hargele
gréater fremdeles i fortvilelse over at
80-tallet aldri kommer tilbake... eller
kanskje det gjer det? Na for tiden er
det attitalls-revival nesten annenhver
uke, sd helt glemt er ikke dette
estetisk utfordrede tidret.

Mye stygt har blitt sagt om kleerne
folk gikk i og musikken folk herte pa,
men en ting er sikkert: 80-tallet var et
goyalt tidr! Vi hadde klzer med sterke,
klare farger og livsbejaende, gayal og
fengende musikk. 80-tallet var i det
hele tatt mye mer morsomt enn det
gra-svarte, grensjete 90-tallet da
rockestjernene pa ded og liv skulle ta
livet av seg hele tiden. Det gjennom-
kommerse 00-tallet har strengt tatt
ikke imponert s veldig sa langt
heller. 80-tallet fortjener oppreisning,
og det splitter nye Sing Star 80's er
kanskije et forsgk pa dette. Spillet er
spekket med morsomme later, og de
fleste i partypanelet klarte &
bokstavelig talt henge med pa
notene mesteparten av tiden.

Greia med Sing Star er ikke &
kunne tekstene utenat eller & ha
klokkeren sangstemme. Poenget er &
treffe s&nn cirka pa tonene, og &
holde dem s& lenge stripene pa
skjermen bestemmer. Faktisk er ikke
gode sangere ngdvendigvis gode
Sing Stars. Hey score i Sing Star er
ingen garanti for at det heres bra ut,
sa her gjelder det virkelig & synge
med den stemmen man har.

Sing Star 80's kan kobles ihop
med EyeToy, men det er ikke av den
grunn sagt at spillerne ma trekke i
komplett 80-tallskostyme for & delta.
EyeToy-koblingen kan dog ha en del

for seg, da den far deltagerne opp pa
beina og gjer partayet litt mer livlig.
Uten incentiv til & showe litt er det
lett at sangeren blir sittende urerlig i
sofaen mens teksten resiteres livlost.

Utvikler London Studios har veert
flinke til & plukke ut later fra det
neonrosa tidret; mange av latene
vakte sterke folelser i partaypanelets
deltagere som hadde opplevd
diskogulvet 80-tallet. Antallet later er
imidlertid i minste laget. Knapt 20
later er ikke p& langt naer nok til & yte
tidret rettferdighet; her er det mange
hits som mangler. Det er spesielt
merkelig at den selveste "King of
Pop", Michael Jackson, ikke er med
pa lista. Om dette skyldes
rettighetsspersmal eller frykt for at
den tidligere pedofili-tiltalte
gigastjernen kunne svekke salget
vites ikke. Uansett er det patagelig at
Jacko mangler, den mannen har stort
ansvar for at 80-tallet ble som det
ble.

Av de latene som er med, ber
Vanilla Ice med Ice Ice Baby nevnes
spesielt. Det star kanskje ikke s& stor
respekt av Vanillas kvaliteter som
rapper, men dette er en 1at det star
respekt & f& bra score pa. Andre
inspirerte latvalg omfatter Belinda
Carlisle: Heaven is a Place on Earth,
Simple Minds: Don't You (Forget
About Me), Europe: The Final
Countdown og Wham!: Wake me up
before you go, go! Mye nostalgi for
generasjon X, med andre ord.

Vi er likevel litt usikre pa om spillet
er myntet pa unge spillere med
sansen for retro-pop, eller om Sing
Star 80's forst og fremst henvender
seg til Generasjon X, som na har blitt
30+. Uansett er Sing Star 80's en
hyggelig opplevelse. Vi klarer ikke &
bli lei av konseptet "syngespill", og
tar gjerne flere runder til.

EYETOY 3

Utagerende festing

[ Format PS2 [ Utvikler SONY [ Utgiver SONY [J Genre PARTY [J Utgis UTE NA

Med EyeToy 3 kan festingen fort bli
ganske utagerende, for her er det
hopping og veiving med armene som
gjelder. Opptil 4 stykker kan
konkurrere om & vaske vinduer, delta
i sekkelap, punktere fallende
ballonger, spinne plater og mye annet
rart. Siden alle deltagerne i
partypanelet var pa gulvet samtidig,
fikk vi ikke tatt bilder av oss selv
mens vi veivet og spratt omkring. Det
er kanskje like greit. Vi s& nok ikke
helt gode ut. Likevel hadde vi det
fryktelig moro, og ganske svette ble
vi ogsa.

EyeToy 3 er for slitsomt til & fylle
en hel kveld, men er et utmerket
verktoy & fa opp stemningen.
Kjempefint som isbryter, dersom det
er behov for det, og dessuten veldig
familievennlig. Trenger gjenger
aktivisering er EyeToy rett medisin.
Det finnes egne trim-spill til EyeToy,
men partyfunksjonen er ganske
mosjonerende den ogsa.

En stor fordel med dette spillet er
at det krever ingen forh&nds-
kunnskaper. Det finnes ingen gal eller
riktig knapp a trykke pa. Alle og
enhver skjgnner at det mé& det veives
med armer og bein for & score poeng
- terskelen for & komme inn i spillet
er sa lav at den nesten ikke finnes.

EyeToy 3 inneholder et
overveldende antall minispill, og i
partymodus kobles disse minispillene
sammen i mer eller mindre tilfeldig

SCOREZ27L

rekkefolge. Det betyr at hver runde
med EyeToy blir forskjellig. Plutselig
er det stolleken, sa er det virtuell
volleyball, s& ma du pumpe opp
ballonger... det tar rett og slett ikke
slutt. Du er sliten lenge for du har
testet alle smaspillene i EyeToy 3,
sdpass er helt sikkert. | party-modus,
som vi brukte mest tid p4, er hvert
minispill ganske kort, s& man rekker
aldri & bli lei.

Minispillene er ogsa knyttet
sammen av andre minispill, for
eksempel "lokk til deg katten". Her er
saken den at hver av spillerne etter
tur skal lokke til seg en liten katt ved
4 veive med armene. Forst den ene,
s& den andre, slik at katten gar
tilkake over skjermen igjen. Slik
kniver spillerne om & f& katten lokket
helt bort til seg. Etter en runde med
katte-lokking er det hopp og sprett
med de vanlige minispillene igjen, for
det kommer en ny runde med
kattelokking. Poenget er at spillet
fortsetter helt til katten er lokket inn i
vinnerens trygge favn. En runde med
Lokk katten kan med andre ord vare
helt til en av deltagerne besvimer av
utmattelse. Ganske fiffig.

Merk at det er viktig & ha godt
med lys nér man skal spille EyeToy,
ellers oppfatter ikke kameraet
bevegelsene. Marke kijellerstuer ma
av denne grunn unngas. EyeToy
egner seg derfor ikke for lyssky
personer med darlig bevegelighet.




[ Format [J Utvikler RELENTLESS SOFTWARE [ Utgiver SONY [ Genre PARTY [ Utgis UTE NA
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Experience The Matrix through the eyes of The One and decide your own path.
Assume the role of Neo and relive your favorite scenes and battles from the blockbuster movie trilogy.
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Gamereactor dro til Los Angeles som eneste nordiske magasin for a besgke
Blizzard og se hvordan de planlegger a forbedre verdens storste MMORPG

MIKAEL SUNDBERG




Det merkes pa Quel'Thalas at alvene er besatt av magi. lkke nok med at alle treerne skinner av gull, her og der svever
sma krystaller med forseglede demoner. | sin jakt pA magisk makt ngler ikke blodalvene med forbudte krefter.

Jeg er Telperiel "Silver" Madell. Jeg befinner meg i
Blackrock Spire mellom Burning Steppes og Searing
Gorge. Jeg har veert her utallige ganger n&, hver gang
med nye kamerater, og det er like spennende hver
gang. Men etter alle mine tidligere eventyr lengter jeg
etter noe mer, et annet sted. Azeroth begynner & foles
trangt. Varmen fra dvergenes ovner slér mot meg fra
dypet, og jeg kaster haret vekk fra gynene og terker
skitten fra kinnene, samtidig som jeg tar frem mitt nye
spyd. P& den andre siden venter fienden og bak meg
forbereder magikerne seg pa atter en omgang. S&, nar
alle er klare, stormer jeg mot fienden inn i kampens
hete.

Jeg er Mikael Sundberg. Jeg befinner meg i Los
Angeles, California. Et velkjent sted for spill og filmer,
s& velanvendt at det foles surrealistisk. Det siste stedet
i verden jeg trodde jeg kom til & f& besoke. Jeg ankom
kvelden for, etter om lag tjue timers reisetid. Smogen
ligger tett s& langt oyet kan se og varmen er nesten
uutholdelig der jeg star i min merke Transformers t-
skjorte utenfor et anonymt kontorbygg. Men der inne
skimter jeg et banner for World of Warcraft og en
fullskala modell av Nova fra Starcraft Ghost. Jeg star
ved Blizzards hovedkvarter, og snart skal jeg fa se

BLODALVENE

Akkurat som gvrige raser kommer blodalvene til & begynne i et lite
avgrenset omrade der fiendene ikke er sarlig aggressive og der man kan
leere seg det grunnleggende i spillet. Men ganske snart begynner de
storslagne reisene. Ferst skal reisen ga til byen Silvermoon, der Kael'Thas
hersker over de gjenvaerende blodalvene. Allerede fra begynnelsen fins det
storlagne plasser & utforske, som det lille stedet pa bildet nedenfor.

sammenligne med for eksempel Everquest 2, som
“kun” har noen hundretusen spillere. Bare koreanske
Lineage 1 og 2, med omtrent to millioner spillere hver,
og Final Fantasy XI med omkring 1 million spillere kan

"NAVNET THE BURNING CRUSADE KOMMER FRA
TITANEN SARGERAS 0G HANS BURNING LEGION”

tilleggspakken til det spillet jeg har tilbrakt langt over
tusen timer med de siste atten manedene, siden jeg
for forste gang tradte inn i Azeroth i den amerikanske
betaen i mars 2004.

| skrivende stund har World of Warcraft over fire
millioner spillere, et helt utrolig tall om man skal

muligens méle seg. Rob Pardo, hoveddesigner for

Blizzard, er overveldet. "Vi regnet jo selvfglgelig med at

det skulle bli et populeert spill, men populariteten i
Europa rundt World of Warcraft gikk over all
forventning.”

Deretter slar vi oss til ro i en liten kinosal, og

designer Jeff Kaplan og produsent Shane Dabiri
begynner & fortelle om den kommende tilleggspakken
til World of Warcraft. Tittelen kommer til & veere *World
of Warcraft: The Burning Crusade”, et navn som gamle
Warcraftspillere garantert vil dra kjensel pa. Videre
forteller de at tilleggspakken kommer til & bli stor, med
mye innhold & utforske og oppleve. Vi hever
makslevel til 70 i denne tilleggspakken”, sier Jeff. "Det
handler om hvor mye materiale vi faktisk legger til”,
supplerer Shane. Vi vil ikke bare lage en ny sone hvor
spillere over level 60 kan henge sammen, i stedet har
vi flere omrader spilleren kan velge mellom.”

Den mest apenbare nyheten for dere som ikke har
tjuvtittet pa bildene er selvsagt de to nye rasene som
vil bli innfert. En av rasene er fremdeles under
planlegging og kommer til & bli vist frem ved en senere
anledning. Det eneste vi vet er at det er en rase som
finnes i spillet allerede, men som ikke er spillbar enna.
Det er dog ikke den sagnomsuste pandaren, et panda-
lignende dyr sterkt inspirert av samuraikulturen. "Vi kan
ikke selge spillet i Kina om vi har pandaer som lgper
rundt og dreper hverandre”, sier Jeff og Shane. Selv
héper jeg pa at det blir den bjarnelignende furbolg-
rasen som kommer til & bli spillbar.

Forst og fremst kommer horden til & fa tilgang pa de
lekre blodalvene som en ny spillbar rase. Blodalvene
var nattalver til & begynne med, men etter at de
begynte & lzere seg magi fikk de etter hvert veldig
skeive blikk fra de vanlige alvene. De utviklet seg sa til
heyalver som senere begynte & kalle seg blodalver,
som en slags hyllest til sine kompanjonger som falt i
krigen mot horden. "Blodalvene er narkomane
magikere”, mener Jeff. "De respekterer naturen akkurat
som nattalvene, men de ser pa treerne og sier: "Vel,
dette er vakkert, men hvordan kan vi gjere dem enné




vakrere? Sé lager de sine egne hus og hager ved & kontoret hans har han en gigantisk blanding av Warcraft”, fortsetter Chris, "er at vare ndvaerende
manipulere naturen med magi”. spillblader, Dungeons & Dragons-bgker og ledere Thrall, Jaina og Tyrande, er helter. De kan ikke
Blodalvene er en smule mindre, litt vakrere og mer Transformers-figurer, og ikke helt overraskende begynne & drepe hverandres barn, da fungerer ikke
mystiske enn de dyriske nattalvene. Det er selvfolgelig kommenterer han Decepticon logoen pa t-skjorten min. verden rett og slett. Vi vil at orker og mennesker skal
et bevisst valg Blizzard har tatt ved & innfore Chris var mannen som tok utgangspunkt i den litt kunne sparke dritten ut av hverandre, for det er kult. Vi
blodalvene, i hdp om at flere spillere vil tilslutte seg platte bakgrunnen fra det forste spillet - Vi hadde liker vold. Derfor &pner vi portalen til den gamle
horden. "Horde-spillere kan lage seg en ku, et blatt orker, mennesker og Stormwind, det var alt” - og skrev verdenen, der alle minner om krig fortsatt finnes. Der
troll, en fyr som holder pé & falle fra hverandre eller en en liten handlingssnutt som innledning til Warcraft 2. | finnes det ikke lenger noen ledere som kan holde dem i
figur med grenn hud, men mange spillere vil gjerne senere tid har Chris Metzen blitt storyguru for hele sjakk, s& derfor vender de tilbake til sine gamle vaner”.
kunne lage seg en karakter som ser litt mer normal ut.” serien. Outlands kommer til & besta av flere forskjellige soner
Blodalvene kommer selvfolgelig til & ha egne soner, Chris setter igang. "Det her kommer til & bli litt med helt forskjellige opplegg. Zangar Marsh er for
som er lokalisert lengst nord i Azeroth ved et sted kalt komplisert, men det er bare bra, jeg liker kompliserte eksempel landskap som er bygd opp av enorme
Quel’'Thalas. Jeg fikk se Eversong Forest, en magisk ting.” Navnet "The Burning Crusade” kommer fra sopper befolket av nye merkelige skapninger.

”BLODALVENE ER EN SMULE MINDRE, LITT VAKRERE
0G MER MYSTISKE ENN DE DYRISKE NATTALVENE”

skog hvor alt skimrer i en oransje gled, samtidig som titanen Sargeras og hans Burning Legion som n&

alt er forvridd og forbrent etter Arthas passerte med sin holder til i Outlands, restene av orkenes gamle

armé i Warcraft 3: The Frozen Throne. Det er nettopp hjemverden Draenor. "Sargeras er en utrolig ond...

derfor blodalvene har alliert seg med horden; de har en type. Hans eneste mal er & invadere verdener, temme

felles fiende i Arthas, og dessuten var de udedes dem for magi og utslette alt liv, for sa & dra videre. De

ledere Sylvanas opprinnelig en hoyalv. eneste som noensinne har lykkes med & stoppe ham er
Nar det sé er tid for & presentere den nye verdenen orkene og menneskene. N& holder han p& & &pne nye

dukker Chris Metzen opp. Chris ser ut som en portaler i Outlands og bygge opp nye styrker der, slik

overvintret attitallshardrocker med tunge selvkjeder og at innbyggerne i Azeroth tvinges til & pne portalen til
tilsvarende arepynt, men han er nok den sterste nerden Draenor igjen for & kunne stoppe ham.”
av oss alle i rommet, undertegnede inkludert. Pa

i

”Et av problemene med handlingen i World of Bleznlin

CHRIS METZEN, MANUSFORFATTER

Nl . g

Noen av de hayalvene som finnes i spillet i dag kommer til & "oppgraderes” til blodalver, men Chris poengterer at noen
kommer til & bli igien som ekstra krydder, som et tapt folk. Likhetstrekkene med alvene fra Ringenes Herre er sidende
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Netherstorm er et omrade som har bilitt slitt i filler av
magien fra alle portalene som har blitt 4pnet, og bestar
bare av lgsrevne klipper som svever i tomheten.
Hvordan skal vi kunne ta oss frem i et slikt omrade?

Vi introduserer flygende ridedyr i tilleggspakken”,
forteller Jeff. "Akkurat n& planlegger vi en slags type
drage som bare kan brukes i Outlands, sa dere far ikke
se noen slike i Ironforge for eksempel. Vi ville at det
skulle veere mulig & bruke flygende ridedyr i det
opprinnelige spillet, men dessverre ble det ikke en
realitet. Denne gangen kan vi planlegge innholdet for

”V| INTRODUSERER
FLYGENDE RIDEDVYR |
BURNING CRUSADE”

flygende ridedyr allerede fra start. Det blir bare spillere
pé level 70 som kan bruke disse, og p& den méaten kan
de finne helt nye omrader og i beste fall ogsé nye
oppdrag.”

Men hva skjer da med den opprinnelige Warcraft-
verden, Azeroth? Blir Orgrimmar og Ironforge
spokelsesbyer nér alle spillerne stremmer gjennom
portalen til Draenor? Nei, selvsagt planlegges masse
nytt materiale der ogsa. World of Warcraft var et nytt
kapittel i Warcraft-eventyret og The Burning Crusade
blir ytterligere et nytt avsnitt. For eksempel dpnes
slottet Karazhan, et hjemsokt sted i Deadwind Pass
som eventyrlystne spillere kanskje allerede har tatt en

Quel'Thalas er usannsynlig lekkert | dagslys, men fullstendig magisk om natten. Jeff slér av lysbryteren og plutslig bader de
underlige og meget flotte og utsmykkede alvebygningene i et klart méneskinn som ser helt magisk og utrolig innbydende ut.

QUEL'THALAS

titt pa fra utsiden. Der utferte magikerne Medivh og
Khadgar sine eksperimenter i de bisarre magiske
veerelsene i de overste etasjene. Jeg papeker at det
finnes et avsperret omrade midt i Stormwind og sper
Chris hva som er der inne. Han blir stille et oyeblikk.
"Jeg vet hva som er der inne, men det kan jeg ikke
fortelle enda... men det er skikkelig kult!"

Enda mer spennende er dog Caverns of Time.
"Nozdormu er tidens avatar og Caverns of Time er
hans stue", mener Chris, og som en felge av det kan
hva som helst skje. P4 den maten far vi reise til ulike
viktige plasser i historien og delta i episke slag. Vi far
hjelpe Medivh med & &pne portalen til Draenor for
forste gang. Det kommer til & veere en separat

slagmark der vi far ligge i skyttegravene i Draenor
under krigen i det andre spillet. Vi far befri Thrall der
han satt innesperret i Durnholde Keep for han ble
hersker over Horden i Warcraft 3, og vi far hjelpe Thrall
og de andree lederne i den siste avgjerende striden
mot demonen Archimonde. Spillere som har fulgt
serien kommer til & kjenne seg igjen, og samtidig far
nytilkomne spillere en sjanse til & se hva de har gatt
glipp av, og laere seg mer om verden og dens historie.
| teorien kan Caverns of Time bygges ut i all
uendelighet og kanskje ogsa gi smaksprover pa
framtiden, i det som en dag blir Warcraft 4.

Et stort spersmal er selvsagt hva som skjer med alle
spillere som ikke kjoper ekspansjonen, men er
forngyde med det opprinnelige WoW. "Alle kommer til
a fortsette & spille p4 samme servere, og derfor
kommer vi selvsagt 4 la alle laste ned for eksempel
blodalvene ettersom de kommer til & stote pa dem i
verden. Men de nye omradene for ekspansjonen, som
Quel'Thalas og Outland, kommer til & vaere blokkerte,
og man kommer heller ikke til & kunne skape
karakterer med de nye rasene." Det er dermed ikke
sagt at Blizzard har glemt bort sine lojale spillere. De
kommer til & fortsette & slippe kontinuerlige
oppdateringer. Det er faktisk samme gruppe péa 70
personer som arbeider p& bade det materialet som
patches inn etter hvert, og selve ekspansjonen. Alt for
a fa det hele til & passe sammen bade design- og
storymessig.

En stor nyhet som kommer til & slippes med versjon
1.9 pa slutten av aret er Ahn'Qiraj, et omrade i sgndre
delen av Kalimdor. Alle som har veert p& tokt i Kalimdor
har nok stett pa de trablete insektsvesenene som
vrimler overalt, og mange oppdrag gar ut pa a finne ut
av hvor de kommer fra. Men ikke for n& har vi kunnet
finne frem til lesningen, og kan faktisk besgke deres
hjemplass. Det viser seg at insektene styres av et folk
som kallas Qiraji, et insektfolk med klare egyptiske
trekk. Gjennom felles innsats kommer spillere pa hver
server til & kunne apne porten til Ahn'Qiraj og dermed
komme til to gigantiske soner & sla seg gjennom. Den
ene kommer til & passe bedre for mindre dedikerte
spillere, omtrent som med ndveaerende Zul'Gurub. Det
siste omradet kommer derimot til & bli det toffeste i
spillet, fylt med nye monstre som gigantiske Anubis-
statuer og et kart som er to til tre ganger starre enn
Molten Core. Vi snakker massive kamper og mange
timers underholdning - og like mange timers
organisering og forberedelser. Men det finnes jo ogsa
spillere som ikke har tid eller ork til & bruke hele dagen
pa ett eneste eventyr. Derfor legger Blizzard ogsa til
massevis med oppdrag for den ensomme spilleren. En
annen kul finesse i Ahn'Qiraj er at man kan skaffe seg
egne insektsridedyr & ri eller fly pa. Disse fungerer bare
i dette omradet, men er naturligvis et realt
statussymbol.

Dette er altsa allerede i versjon 1.9, men jeg fikk
ogsé se en liste med planlagt materiale til versjon 1.12.
Det er altsa liten sjanse for at det kommer til & ta slutt
pa ting a finne pa frem til ekspansjonen. En ting vi




derimot far vente pa til The Burning Crusade er et nytt
yrke: Jewelcrafting. Med det kan vi skape magiske
edelstener med ulike effekter som man siden kan
knytte til ulike vapen og formal. "Vi vet at spillerne liker
a finslipe sine eiendeler", sier Jeff. "Sa vi tok konseptet
fra Diablo 2, det at man kan forbedre sine vapen som
man vil." Sammenlikningen med Final Fantasy VIl og
dets materiasystem er det heller ingen vei utenom, og
Jeff erkjenner at det er en inspirasjonskilde.

Alle vi som har spilt World of Warcraft lenge har
selvsagt utallige spersmal om kommende funksjoner
og finesser, og guttene gjorde sitt beste for & besvare
dem og forklare de begrensninger som er i spillet.

CAVERNS OF TIME Tarren Mill

Etter blodalvene og Outland er nok Caverns of Time den store
nyheten med ekspansjonen. Der far du treffe Warcraft-kjendiser
da de bare var vanlige eventyrere. Jeff viste forst Tarren Mill, der
borgemesteren glatt proklamerte "Tarren Mill og Southshore
skal vaere venner for alltid”, en uttalelse som mildt sagt skulle
vise seg a veere falsk. Siden red han videre til Durnholde Keep,
intakt pa det tidspunktet, der Thrall sitter fengslet i en celle. De
som leste boken “Lord of the Clans” kan begynne & skrike
hysterisk na, jeg gjer det allerede. Og gamle Warcraft 2-spillere
vil kienne igjen designet pa den gamle Dark Portal, gjenskapt
pixel for pixel fra det opprinnelige spillet.

Eksempelvis har mange klaget pé at alle karakterer ser
like ut i utgangspunktet, og at det ikke gar an & justere
lengde og kroppsform. "Vi fokuserer mer pa
utrustningen som du bytter hele tiden, snarere enn i
City of Heroes hvor du skaper et heftig kostyme helt
fra starten og beholder det gjennom hele spillet." Men
Rob er enig i at mange heller tar av seg hjelmen og vil
se unike ut, og lover masse nye frisyrer. A skape nye
modeller er ikke det helt store problemet, men nar det
handler om animasjoner er det et spersmal om &
prioritere mellom nytt materiale og samtidig trimme det
eksisterende. Alle animasjoner i World of Warcraft er
handlagde og antallet skikklige animaterer er

Medivh var fra fadselen av kontrollert av Sargeras. Titanen fikk ham til & &pne portalen til Draenor og startet krigen mellom orker og mennesker. Til slutt ble
Karazhan, tarnet hans, stormet av hans gamle venn Lothar og hans leerling Khadgar, og Medivh dede. N& er Karazhan overgitt, men neppe ubebodd.

begrenset. "Sparsmalet vi stiller oss er: vil vi heller ha
flere ulike danser eller skape ett nytt stilig monster”,
sier Rob.

Det kommer heller ikke til & finnes noen nye klasser.
"Vi vil at hver klasse skal vaere unik. Vi har flere nye,

VI VIL AT HVER
KLASSE SKAL VARE
HELT UNIK”

unike egenskaper for hver klasse i ekspansjonen, og vi
vil heller gi litt til alle enn & gi alt til en ny klasse”,
forklarer Rob. "Men vi vil legge til nye klasser en
vakker dag, bare ikke i denne ekspansjonen. Hadde vi
gjort det ville folk forventet en ny klasse hver eneste
gang, og det ville blitt uholdbart i lengden. Vi vil satse
péa en ekspansjon i aret.”

Det har lenge versert rykter om to andre funksjoner:
nye helteklasser & begynne pa nytt med etter 8 ha
nadd makslevel, og muligheten for & skaffe seg sitt
eget hus. "Vi kan ikke si noe mer om det akkurat na. Vi
jobber med det, men om vi sier noe allerede na vil folk
fa forventninger vi kanskje ikke kan oppfylle.”
Problemet med helteklasser er ogsa at de lett skaper
ubalanse og vanvittige sifre som ikke betyr noe”,
mener Rob og gir eksempler pa systemer i Everquest




Spillere som har underspkt invasjonen av insekter i sendre Kalimdor far svar pa sine
sporsmal for ekspansjonen. A utforske Ahn'Qiraj kommer til 4 bli en stor utfordring.

og Dark Ages of Camelot som har gjort spillerne
misforngyde. "Det er en vanskelig balansegang og vi
vil ikke bare gjere noe som ser heftig ut pa papiret,
men som ogsa er morsomt & spille.”

Nar vi har gatt gjennom alt om den nye
ekspansjonen, eller i det minste det de vil fortelle i
skrivende stund, far jeg muligheten til & stille
eventuelle andre spersmal som dukker opp. Kommer
det for eksempel noensinne en konsollversjon? Der er
Rob temmelig bestemt. "World of Warcraft er et PC-
spill i bunn og grunn. Nér vi begynte hadde

"SPILLET SKAL HOLDE
| MINST FEM AR”

generasjonen akkurat begynt og det var ikke aktuelt
da. Selvfelgelig kunne vi laget en versjon til for
eksempel Xbox 360, men det er s& mange problemer
som ma lgses. Hvordan fungerer selve kontrollen som
er sépass tastaturbasert ndr man sitter med en
handkontroll? Ville det i det hele tatt veere et sosialt
spill n&r man ikke lenger kan chatte? Om vi hadde
begynt fra begynnelsen med et nytt spill kunne det
gétt, men i beste fall ville World of Warcraft blitt en
nedgradert konsollkonvertering.” Og her er vi enige:
det ville ikke veert bra verken for spillerne eller for
Blizzard.

Jeg sper ogsa Chris hvor langt Warcraft-fenomenet
kan vokse. Det finnes allerede na sju offisielle

BLIZZARD

JUSTIN THAVIRAT , GRAFISK DESIGNER

ROB PARDO , PRODUSENT

Warcraftbeker, ulike rollespillversjoner og brettspill, og
et kortspill er pa gang. Vil Warcraft kunne bli et
kommersielt univers sammenlignbart med Star Wars
eller Dungeons & Dragons? "Alt vi gjer utenfor spillet
er offisielt. Det finnes ingen uoffisielle utgaver der
handlingen kolliderer. Men det er spillet som gjelder; vi
er i spilloransjen og lever av & lage spill. Vi slipper
boker og sant for & berike verdenen vi ser i spillet, ikke

for & tjene penger.” Det er likevel ikke sagt at Blizzard
er redde for & lisensiere ut titlene sine. | Korea finnes
alt fra energidrikker og gymbager med Starcrraft-motiv,
og bokhyllene i kontorene vi passerer bugner av
actionfigurer og enkelte bokser Coca-Cola med
Warcraft-trykk som ble lansert for releasen i Kina.

Sa det store spersmalet er da: Hvordan ser var
fremtid som World of Warcraft-spillere ut? Selve
ekspansjonen er det fortsatt en god stund til. "Den vil
ikke slippes i ar i hvert fall.” Men Blizzard har planer for
de naermeste 12 ménedene og sikter mot at spillet skal
holde i minst fem &r. De flikker allerede med neste
ekspansjon, men de vil fortsatt bygge pa den
eksisterende grafiske plattformen. De nye modellene i
The Burning Crusade vil inneholde kanskje 20 prosent
flere polygoner, og slik vil grafikken trinnvis
oppgraderes ettersom tiden gar. Men som alltid er
grunntanken at s& mange som mulig skal kunne spille
uten & bli stoppet av hoye systemkrav. Og World of
Warcraft 2? ”Ikke sa lenge World of Warcraft enné er
populeert.”

World of Warcraft har pnet en hel sjanger som
tidligere var altfor komplisert og tidkrevende for oss
vanlige spillere. Det finnes knapt noen som ikke har
hert snakk om spillet, kienner noen som spiller eller
spiller selv. N& pnes bokstavelig talt en helt ny
dimensjon som vil ta ytterligere hundrevis av timer fra
var tid. Til slutt undrer vi vel alle p4 om det finnes noe
som Blizzard ikke kan gjere med verdenen sin? Rob
Pardo tenker veldig lenge for han svarer. "Nei.”
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Anmeldelser

INFILTRATE THE EMFIRE SALODN THROUGH THE

ALHAMERA INTERIGR

JENHY

Informasjon

Plattform Multi
Utvikler Neversoft
Utgiver Activision
Genre Action
Utgis 11. november
Antall spillere 1
Anb. alder 18 &r
Testet versjon Xobox PAL
Pluss Frisk setting, god
lyd, bra spillstruktur.
Minus Dérlig grafikk, og
jeg ville gierne hatt en
bedre avslutning.

$

Gun

Neversoft bytter ut Tony Hawk og skateboardet med hester og revolvere

Pappa har lest Tex Willer i alle &r, og han
gjer det enda. Hver méned rir han ut til
nzermeste bladutsalg for & plukke med
seg neste westerneventyr. Han trenger
ikke ha noen andre serend - Tex Willer er
viktig nok. Da jeg var liten ble jeg av og
til med i butikken, og da fikk jeg alltid
velge meg noe fra godis-hyllene. Det var
hyggelig syns jeg. Sa kjerte vi hjem,
pappa leste Tex Willer, og jeg spiste
sjokolade. Nar han var ferdig, tok jeg
bladet og s& pa bildene. Ettersom jeg
ble eldre begynte jeg faktisk  lese alle
disse bladene ogs4, og jeg likte det
godt. Jeg har lest western helt fra jeg
var liten gutt, og det er litt nostalgi og
minner knyttet til hele cowboy-kulturen.
Det er kanskje nettopp derfor jeg liker
Gun s& godt.

Nar du har fatt noen kuler i magen, ma du taen
slurk whiskey for & komme back on track. Det er
dog begrenset med ildvann om du ikke er i byen.

LAONDEY

g

Allerede et par timer inne i spillet
hadde jeg gjort en rekke typiske
cowboy-ting. Ridd pa hest, skutt flere
landeveisrgvere, veert pa saloon, florta
med noen gledespiker, spilt poker(og
selvsagt jukset), gravd etter gull, skutt
indianere i overflod og drukket whiskey.
Og etter det matte jeg bare ut pa
kijokkenet i leiligheten min for & snekre
sammen to speilegg, et par strimler
bacon og en boks tomatbgnner.

Gun handler om Colton White, en
cowboy som balanserer helt pa kanten
av loven i et eventyr om korrupte
autoriteter, neglisjerte indianere og et
gullkrusifiks. Det hele er puslet godt
sammen, helt til de siste to-tre bitene
som ikke ser ut til & passe helt inn i det
store bildet. Slutten er ikke like god som

MARY wolUrns

-

Karakterngkkel

jeg hadde hépet pa, selv om den ikke er
darlig heller. Colton har - som enhver
cowboy her og ber - en personlig
vendetta gdende med den storste
skurken i byen, og nér oppgjerets time
kommer, sa passerer den ganske greit
igjen, uten de sterste problemene.
Spillet har en veldig grei og relativt
tradisjonell struktur. | teorien er det free
roaming som ligger til grunn, og
oppdragene aktiveres etter hvert som du
géar. Om du bare velger & felge historien,
tar det deg omlag syv-atte timer for du
har fatt din blodhevn, men da er du kun
ferdig med ca. 50-60 % av spillet. Det er
nemlig et vell med sideoppdrag du kan
utfere for & bygge opp stats og tjene
ekstra gryn. Du kan for eksempel dra pa
jakt etter det trynet du ser p& "Wanted"-

1/10 Selvpining
2/10 Elendig

3/10 Fryktelig
4/10 Dérlig

5/10 Middels
6/10 Okay

7/10 Bra

8/10 Veldig bra
9/10 Fantastisk
10/10 Mesterverk

Et annet syn

Ethvert spill som har
Bullettime har min
velsignelse. Eller nesten
i alle fall. Nar jeg her
kan hente frem mine to
sekslopere i slow-mo,
og knerte fem-seks
hoder pa rad, mens
hesten min galopperer i
fult firsprang, ja da
koser jeg meg virkelig.
Glem at ikke grafikken
er topp - vi liker & vaere
cowboyer! 8/10

_Bernt Erik Sandnes



FE.AR. 9/10 Black & White 2 9/10 Sly 3: Honor Among Thieves  8/10
PC / Monolith PC / Lionhead PS2 / Sucker Punch

Advance Wars: Dual Strike 8/10 Nintendogs 8/10 Brothers in Arms: EiB 8/10
Nintendo DS / Intelligent Systems Nintendo DS / Nintendo Xbox, PS2, PC / Ubisoft

Geist 6/10 FIFA 06 8/10 The Suffering 2 710
Gamecube / n-Space Multi / EA Xbox, PS2, PC / Midway

SSX: On Tour 9/10 Pro Evolution Soccer 5 8/10 Burnout: Legends 8/10
Multi / EA Multi / Konami PSP /EA

Serious Sam 2 4/10 WWII Tank Commander 6/10 Darkwatch 5/10
PC / Croteam Pc / K.E.Media Xbox, PS2 / Ubisoft

Under mange av oppdragene ma
du serge for & holde en eller flere
nokkelkarakterer i live. Pa bildet
over ma du for eksempel passe pa
at Ned overlever raidet pa den
gamle hjuldamperen, samtidig som
du selv ma holde deg i live.

plakatene som henger rundt i byen?
Alternativt du kan sla deg ned rundt
pokerbordet og tjene noen raske
dollars? Eller kanskje ta noen aerend for
a spe pa lenna? Eller hva med & hjelpe
til pa en nzerliggende bondegérd?
Mulighetene er mange, og det gir Gun
hoy gjenspillerverdi, og en god bismak
av RPG.

Joda, Gun har sine ganske opplagte
mangler, og mest tydelig er kanskje
grafikken. Den er ikke seerlig
imponerende. Flat og platt, og utrolig
lavopploselige teksturer i én og to farger
er ikke hva vi forventer av et Xboxspill i
2005. Spillet dukker opp pa samtlige
format, og stiller som lanseringstittel til
Xbox 360. Det skal bli artig & se
hvordan Gun blir seende ut pa
Microsofts neste generasjon. Lydsiden
holder generelt et bra niva, og er tidvis
eksepsjonelt bra. Bade
stemmeskuespill, vapenlyder, miljelyder
og bakgrunnsmusikk er med pa & male
en flott lydkulisse for hele dette
western-eventyret.

Gun er for meg et meget friskt pust i
en ellers overbefolket sjanger.
Overbefolket sjanger - den frasen er
naermest blitt et moteord blant
anmeldere né& for tiden. Alle sjangere er
overbefolket, men det er f& som stéar
stablet like tett som skytespill. Der har

man ikke hatt armsleng pé lenge. Men
idet Colton White rusler inn i sjangeren,
trenger han ikke broyte seg vei - de
andre stiller seg litt tettere, og slipper
han frem.

Etter historien er over blir faktisk
spillet enda mer fascinerende enn det
var i utgangspunktet. Ikke fordi slutten
er sa fantastisk, men fordi da har du
ingen steder & g, ingen du méa prate
med, ingen omrader som er midlertidig
lukket osv. Da er det bare deg, hesten
og skyteren som rider rundt i hele
denne stemningsfulle verden av sand,
tumbleweeds og landeveisrovere, og
gjer akkurat hva dere vil.

Gun er et av de kuleste cowboy-
spillene noensinne, uten at det sier
seerlig mye. Westernsettingen har ikke
veert utnyttet i samme grad som for
eksempel Andre Verdenskrig, og det er
deilig. Selv om spillsystemet er verken
er nytt eller eksepsjonelt, s& foles det
som en av de nye variantene av
Grandiosa. Man merker liksom at man
har spist det for, men det er noe nytt og
spennende ved det likevel.

_Carl Thomas Aarum
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Racthet: Gladiator

Ratchet utfolder seg om ekte gladiator.

Plattform PS2 Utvikler Insomniac Games Utgiver Sony Genre Action Utgis 18. november
Antall spillere 1-2 Testet versjon PAL Anb. alder 3 &r

Spillutviklere verden over er en snedig
og utspekulert rase, som selv mot
herdede anmeldere noen ganger klarer
4 overbevise med spill vi trodde vi
hadde sett en million ganger for.
Egentlig kan jeg ikke finne noen grunn
til hvorfor jeg fortsatt blir underholdt av
eventyrene til rotten og roboten, men
jeg har ikke veert i stand til & trykke
eject p& min PS2 ennd. Det har ikke
skjedd mye siden sist, men stremlinjene
i gameplayet som utgjer den storste
forskjellen kontra tidligere utgaver vil
ikke falle i smak hos alle.
Underholdningen er likevel stadig pa
topp, om enn litt slitt.

Det har aldri veert noen tvil om hvor
Ratchet-seriens primaere gameplay 13,
og derfor vil man i lepet av Gladiator
ogsa rekke & skyte flere fiender enn i de
fleste andre spill. Likevel har man feerre
vapen tilgjengelig, noe som forklares
med at de i stedet har valgt &
implementere et Diablo-lignende
vapenmodifiseringssystem. Systemet lar
det veere opp til deg & ordne kriterier
som fart, kraft, lengde samt &
kombinere dem med ekstra effekter
som gift, ild, is og andre modifikasjoner.

Innpakkingen av grafikk og lyd er noe
Insomniac Games alltid har kunnet, og
det samme kan sies om Gladiator, med
et par unntak. Lyden lider en smule fordi
man er deltaker i et TV-show, og derfor
blir ledsaget av tapelig og gjentakende
kommentatortull spillet gjennom.
Grafikkmotoren er blitt presset til det
ytterste samtidig som det denne
gangen er flere fiender pa skjermen enn
tidligere i serien. Konsollen trgbler kun
unntaksvis med grafikken og klarer &
vise utrolige mengder fiender og

generelt kaos uten at det gar ut over
gameplayet.

Spillets akillesheel er at det foles som
noe fans av serien har spilt for, da alle
elementene virker som utbroderinger av
muligheter vi har sett tidligere i serien.
Det malbaserte gameplayet, der hver
bane deles opp i flere mindre seksjoner
med pause og status mellom hver del,
begynner ogsa 4 irritere mot slutten av
spillet. Fans vil fort begynne & savne de
storre og mer flytende banene fra
tidligere spill.

Ratchet: Gladiator er et spill som
uten problemer gjor alt bedre enn de
fleste konkurrentene, men som i forhold
til seg selv ikke har greid & fornye seg
nok, til tross for Insomniacs forsek pa a
krydre de beste elementene fra hele
Ratchet-universet med nye ideer. Rotten
og roboten utgjor fortsatt et fantastisk
makkerpar, men kanskje burde
Insomniac gi dem en liten pause og la
neste kapittel glitre p& PlayStation 3.
_Thomas Nielsen
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Plattformskyting uten den store nytenkingen

Humor og utviklerens talent gjor stadig Ratchet til en bedre tittel enn storstedelen av konkurrentene,
men i forhold til tidligere utgivelser har det skjedd for lite. Audiovisuelt er det dog lite & utsette noe pa.



Anmeldelser

Det er deilig & spille som ustoppelige King Kong
etter noen timer som den ikke fullt sa sterke Jack.
Tyranussaurene kan veere litt troblete i starten, og
saerlig om det blir mange av dem, men nar du
forst far taket pa dem, sa gar det litt lettere.

Informasjon

Plattform Multi

Utvikler Ubisoft

Utgiver Ubisoft

Genre Action

Utgis 25. november
Antall spillere 1

Anb. alder 12 &r

Testet versjon PS2 PAL

Pluss Mange opp-
finnsomme triks og
grep, verdens storste
ape og meget hoye
produksjonskvalitet pa
alle felt.

Minus Til tider litt kronglete
gameplay. Historien
slutter litt svakt, og vi
onsker & se mer til
Kong! @delegge er goy!

Peter Jackson’s King Kong

Han er utvilsomt jungelens konge, men er King Kong ogsa konge i spillformat?

Som de fleste har fatt med seg, er arets
julefilm King Kong den storste
begivenheten pa kino siden... vel, siden
forrige gang en film av Peter Jackson
hadde premiere. Bade Kong og Jackson
er filmhistoriske giganter, og Jackson
har stilt som executive producer ogsa
for spillversjonen av King Kong. Et mote
mellom to kjemper, med andre ord - er
resultatet kiempebra, eller kiempedarlig?

Litt tilbake til filmversjonen av
historien forst: original-versjonen av King
Kong ble spilt inn i 1933, og er en av
filmhistoriens mest lannsomme og
populzere filmer. King Kong har blitt et
kulturfenomen, "alle" har hart om King
Kong og sett minst ett klipp fra filmen.
Originalen har blitt nyinnspilt, oppdatert
og kopiert flere ganger. King Kong har
veert et kulturfenomen i over 70 ar: alle
vet at gigantiske apekatter kidnapper
blondiner og klatrer til toppen av Empire
State Building.

Historien i spillet felger filmen, med
fokus pa hovedpersonen Jack Carver og
de andre sentrale karakterene.
Handlingen er som i originalen lagt til
30-tallet. Spillet begynner med et langt
filmklipp fra forberedelsene for en
ekspedisjon til en mystisk oy. Akkurat
denne innledningen illustrerer godt
forskjellen p& akkurat film og spill. Joda,
skuespillerne er flinke. Effektene er kule.
Kostymene er tidsriktige. Jack Black er
akkurat passe breial som filmskaperen
Carl Denham. Naomi Watts i den
kvinnelige hovedrollen som Ann Darrow
er veldig set. Dette blir nok stas i
kinosalen. Men det er liksom ikke derfor
vi liker spill: vi vil ha action! Og vi vil
styre selv! Derfor kribler det en del
fingrene etter & komme i gang mens den
lange introen ruller og gar.

Nar vi ferst kommer i gang, venter
imidlertid en liten overraskelse. Dette er i
bunn og grunn et forstepersons

skytespill, men... hvor er interfacet?
Hvor mange kuler har jeg i skyter'n?
Hvor er minikartet? Helse-meter, hallo?
Hvordan veksler jeg mellom vépen... og
hvilke vapen har jeg til radighet? Ikke
greit & si, for skjermen er nemlig helt
blank. What you see is what you get,
som utlendingene sier. For & sjekke
ammosituasjonen ma du trykke pa en
knott som far Jack til & pne revolveren
sin og telle kulene: "I have four bullets
left", kan han finne pa & si.

Helse-meter finnes ikke, men synet til
Jack (alts& det du ser pa skjermen) blir
slarete og uklart nér han blir skadet. Du
kan stort sett bare ha ett skytevdpen om
gangen. Du kan slenge rifla p& skulderen
for & bruke spyd eller andre improviserte
vapen ndr det passer best, men forst og
fremst er det snakk om & bytte ut ett
skytevapen med et annet. Heldigvis er
folka du omgir deg med ganske greie
nar det gjelder & bytte vapen . Mangelen

Et annet syn

A si at alt Peter
Jackson tar i blit til
gull, ville veert & lyve. Vi
husker da bade
Braindead og Bad
Taste. Men de siste
arene sa har virkelig
denne mannen vaert
symbolet pa kvalitet,
og nar han prover seg
som spillprodusent, sa
er det jammen meg en
god debut. Selv om
King Kong er veldig
linezert, sa er det god
underholdning a spille
gjennom en gang. 8/10
_Carl Thomas



Nar det skorter pa kulene, ma man ty til spyd. De er vel sa effektive som bly, og kan ogsa brukes i nzer-
kamp som et stikkevapen. Finner du et bal kan du ogsa tenne spydet for du sender det i buken pa en ggle.

péa hundrevis av kuler og et dusin
BFG'er i inventaret er nok uvant for en
herdet FPS-spiller, men grepet gir en fin
og veldig filmatisk effekt. Hensikten har
veert & skape sterst mulig innlevelse i
handlingen, og det fungerer veldig bra.

Det er viktig a ta nytte av
omgivelsene. Du kan blant annet
skremme vekk rovdyr ved 4 sette fyr pa
buskene og kratt, eller du kan avlede
oppmerksomheten mot lettere og mer
fristende bytte. Den siste finessen er en
spennende og morsom detalj. Hvis du
skulle komme over en feit og saftig
larve, kan du spidde vesenet pa et spyd
for & mate farligere vesen. De fleste dyra
du meter pa er sveert svake for meat-
on-a-stick-trikset, og lgper ivrig avgarde
for & hente pinnen dersom den har noe
godt pa seg. Slik sparer du bade helse
og ammunisjon. Kult.

Handlingsfrihet til tross: King Kong er
en forholdsvis lineser opplevelse. Det gis
lite rom for & improvisere eller oppdage
oya pé egenhand. Dette er naturlig med
tanke pa at spillets fremgang baseres
pé sekvenser fra filmen. Spillet er delt
inn i 42 kapitler, og med et s&pass hoyt
antall sekvenser hender det at noen av
dem blir relativt like.

Det er litt stressende at spilleren hele
tiden ma felge med pa hva bi-figurene i
folget driver med. Dette fordi store deler
av hendelsene aktiviseres av de andre
karakterenes kommentarer og posisjon.
Ofte er det folgesvennene dine som
finner ut hvordan hindringer skal
forseres, og du méa gjere som de sier for
4 komme videre. Blir noen i gruppa

drept, er det game over, og de
datastyrte kompisene er ikke alltid like
skarpe. ldeen med "fire p& eventyr" som
spilloppskrift er definitivt oppfinnsomt,
men oppleves ofte som mer
frustrerende enn engasjerende.

En av de store styrkene til spillet King
Kong er muligheten til & styre to vidt
forskjellige figurer i to komplett ulike
omgivelser: henholdsvis Jack Carver og
Kong Kong selv, i sa forskijellige
scenarier som jungeloya Skull Island og
metropolen New York. Balansegangen
mellom & utmanevrere T-rex'er i jungelen
med Jack og & styre Kong mellom
skyskrapere og sivile fungerer
upéklagelig. Disse delene av spillet er
veldig goy. Vi skulle dog gnske oss flere
muligheter til & styre Kong, seerlig i New
York. Det er moro & klatre pa
skyskrapere og & knuse fly med bare
hendene. Men slik er det gjerne med de
elementene du far lite av. Mye vil ha
mer.

Spillversjonen av King Kong er en
fullverdig ledsager til filmen, og viser at
den gamle "sannheten" om at spill
basert pa filmlisenser alltid er elendige
ikke er helt sann lenger. Peter Jackson
har med andre ord en karriére som
executive producer 4 falle tilbake pa i
tilfelle han blir lei av & lage verdens
storste kassasuksesser pa kino.

_David Skovly og Ole Martin K.
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Tony Hawk’s

American Wasteland

Tony finner tilbake til skatekulturens rotter

Plattform Multi Utvikler Neversoft Utgiver Activision Genre Sport
Utgis Ute n& Antall spillere 1-8 Testet versjon PS2 PAL Anb. alder 16 &r

Vi befinner oss i Los Angeles, englenes
by, omringet av skateparker, stor trafikk
og andre skaterebeller. Dette er den
sjuende reisen Tony Hawk og hans
venner legger ut pa, omgivelsene er
nye, men destinasjonen er den samme.
Dette er kjenningsmelodien for de andre
spillaspektene vi kommer over ogsé.
Heldigvis meter vi noen kjeerkomne
nyvinninger og fete triks i American
Wasteland. Let's Skate!
Salgsargumentene til THAW baseres
pa de tre tungvekterne; Fri bevegelse,
ingen lastetid og nettspilling. Viktige
punkter vil du kanskje tenke, men hva
hjelper det & kunne skate rundt til evig
tid uten pauser nar det i bunn og grunn
ikke er szerlig underholdene? Det er
spersmalet, og vi tror vi har kommet
frem til svaret, men vi slet i startfasen.
Historien i hovedmodusen er en av
de mer troverdige vi har sett i Tony
Hawk serien, og foruten & bedre
skateskillsene dine, kan du skreddersy
din egen figur. Dette gjennom besgk i
de forskjellige butikkene som ligger
spredd omkring i LA. Alt fra nye kleer til
freshe harefrisyrer og funky tatoveringer
kan anskaffes, men til dette trenger du
cash og de ma du selvfolgelig skaffe
ved & imponere forskjellige personer
rundt om i byen som gir deg oppdrag
og utfordringer. Oppgavene kan g& i alt
fra & gjore et bestemt triks eller grinde

over en gjenstand eller en gitt lengde.
Er du en dreven Tony Hawk-skater vil
du ta de forste utfordringene i en
handvending, men du vil nok allikevel
slite litt nar det kommer til BMX
sykkelen.

Tony Hawk-serien har kledd rollen
som en innovater og satt lista heyt for
alle ekstremsportene de siste arene.
Men med denne utgivelsen faller Tony
Hawk litt for eget grep, Neversoft klarer
ikke falge opp de beste titlene i
spillserien. Folelsen vi sitter igjen med
er med andre ord litt surset, pa den ene
siden er dette nok et godt skatespill,
men sluttprosjektet American
Wasteland leverer ikke noen
overraskelser. Det er for lite nar
spillmarkedet sulter etter nye finesser
og ideer. Den grafiske og visuelle siden
av denne spillserien har med de siste
utgivelsene stagnert, og grafikkmotoren
begynner & modnes for utskiftning. |
dette tilfellet har animasjonene og
detaljene pa de forskjellige banene fatt
en ansiktsloftning, men her snakker vi
ingen extreme makeover.

Nytt er som nevnt stette for
nettspilling. Det gjelder bade Xbox Live
og PS2 Online. Sammen med
utvidelsen av muligheten for multiplayer
delen medbringer dette en folelse av at
Tony Hawk's American Wasteland
bringer noe nytt til bordet. Spillet stiger
i verdi ettersom du avanserer i story
modusen, og til slutt ender vi opp med
et riktig sa fornayelig spill fullastet med
fete triks og spennende valgmuligheter.
_David Skovly
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Ingen backflip, men absolutt godkjent

Animasjonene og detaljene pa de forskjellige banene har fatt en ansiktsleftning, men her snakker vi
ingen extreme makeover. Grafikkmotoren er klar for utskiftning, og vi haper pa det til neste ar.
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Informasjon

Plattform Multi

Utvikler EA Games

Utgiver Electronic Arts

Genre Racing

Utgis 24. november

Antall spillere 1-2

Anb, alder 3 &r

Testet version PS2 PAL

Pluss God og troverdig
historie i hoved-
modusen

Minus Ingen overraskelser
eller nyheter.

Need For Spee

Etter stor suksess med Need For Speed
Underground satset produsentene bak
serien pa en oppfolger i samme stil:
NFSU2. Mottakelsen var litt mer fattet
bade blant kritikerne og den
gjennomsnittlige spilleren, og med det
friskt i minnet, er undergrunnen forlatt - i
hvert fall for en periode. Vi har kjert bil!

NFS Most Wanted er bygd over
samme lest som de tideligere Hot
Pursuit spillene, som etter min mening
har veert heydepunktene rent kjore-
messig. Et hovedmoment i disse spillene
var den harde kampen mot politiet s& vel
som mot andre gatebilkjorere. Politiet
stiller mannssterke i Most Wanted ogs3,
denne gangen med noen riktig sa freshe
biler som selv ikke du kan kjere ifra.
Med mindre du har en hel brate med
skills da. Desto flere lap du vinner og jo
flere ganger du regelrett peker nese til
politiet, jo flere ganger kommer de
tilbake med opptil et halvt dusin venner
og kollegaer. Men heldigvis vil ditt rykte
blant dine likemenn stige ettersom du
viser bade dem og snuten hvem som er
den virkelige sjefen i gata.

Det er behagelig at det ikke bare
er Kjoring etter solnedgang i
denne versjonen av Need for
Speed. Pa den andre siden blir
vi ikke direkte blendet av
grafikken selv om solen star hoyt
pa himmelen og skinner inn
gjennom frontruten. Vi vet at den
aldrende Playstation 2-maskinen
var kan mye bedre enn dette.

Storymodusen i Need For Speed:
Most Wanted har en lang intro som
fungerer som en tutorial samtidig som
historien rulles frem. | motseting til de
tidligere spillene s& starter du med en av
de beste bilene det er mulig & oppdrive.
Men som seg her og ber leder det ene
til det andre, og du stér igjen pa bar
bakke med kun et skrap av en bil.
Kampen om & vinne tilbake det gode
livet har startet.

Du leerer fort at du ikke kan leve pa
gamle bragder, for nd er det et helt nytt
rankingsystem som gjelder; The Black
List. The Black List er en rangering av
de 15 beste sjaferene i byen, og for a fa
en sjanse til & klatre pa denne listen ma
du gjennom en hel rekke utfordringer.
Tradisjonen tro kan du underveis
oppdatere og oppgradere bilen din bade
innvendig og utvendig. Glinsende
fartsstriper og neonlys er fett nok, men
husk at det er hjernen bak rattet som
skiller klinten fra hveten.

Men til det som er alfa og omega i et
bilspill; Fartsfelelsen, kontrollen og
effektene. Leverer spillet varene eller

d: Most Wanted

Need for Speed kjorer opp fra undergrunnen og ut i solskinnet

trenger NFS & ta turen tilbake i
garasjen? Tja. Dette er ikke noe & cruise
inn i solnedgangen med i hvert fall, det
er mer som en middels tur en hostdag i
oktober. NFS: MW har noen hull og
dumper i asfalten som er vanskelige a
svinge unna. Ferst og fremst, hvor er
nyhetene? Hvor er oppdateringene?
Foruten en gjeng premenstruelle
politimenn/kvinner og hardcore slow-
motion skrensing er dette et produkt
uten et eget liv.

N& heres jeg muligens veldig negativ
ut, og det er fordi NFS alltid har statt for
kvalitet. Denne gangen leverer det ikke
mer enn resirkulert racing, og det er i og
for seg morsomt nok det. Om du ikke
har stiftet bekjentskap til NFS: Hot
Pursuit 2 fra 2002, s& finner du den i
tilbudskassa na for tiden, og det er et
kulere bilspill enn Most Wanted.

_David Skovly
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NFS: MW holder fartsgrensen, overrasker ikke

Et annet syn

Jeg sluttet egentlig &
spille Need for Speed
nar serien ble en harry
pimpe-simulator, for
det er en kultur jeg
ikke skjonner meg pa.
Most Wanted er dog
ett skritt mot seriens
hoydepunkt - Hot
Pursuit 2 - og det kan
jeg absolutt like, men
det er dessverre ikke
like gjennomfort som
min gamle favoritt.
Jeg spiller heller
Burnout. 6/10

_Carl Thomas
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Plattform PS2

Utvikler Namco
Utgiver Sony

Genre Fighting

Utgis 18. november
Antall spillere 1-2

Anb. alder 16 ar

Testet versjon PS2 PAL

Pluss Flott grafikk, dypt
og giennomfart
kampsystem. God
kontroll. Masser av
karakterer

Minus Lastetidene. De

interaktive sekvensene.

Strategidelen.

Soul Calibur 3

Kampen om det forheksede sverdet fortsetter i arenaen

Sverd hogger i gkser, staver smadres
mot massive metallskjold og lynkjappe
kniver pareres av en hellebard. Lyden av
metall runger i den enorme katedralen,
og det hvite marmorgulvet ligger som
grunnlaget for hele balletten. Kampen
om det forheksede Soul Edge og
forvridde Soul Calibur fortsetter
uforstyrret i Namcos vapenbaserte tredje
spill, som pa noen punkter vender
tilbake til rottene, og pa andre prover &
legge en god porsjon ny arena-asfalt
med plass til et strategi-innslag,
turneringer og muligheten for & sette
sammen din egen karakter fra bunnen
av. Heldigvis lykkes teamet med en stor
del av de nye innslagene, men det er
ogsa et par skuffelser i vente.

Men er det pa heyde med det
naermest legendariske Dreamcast-
spillet? Nei, Soul Calibur 3 mangler den
balansen som gjorde det originale spillet
s& fengende. Det er bedre enn det nd to

ar gamle Soul Calibur 2 - friskere, mer
polert og med en storre dybde i
kampsystemet - men perfeksjonen og
fintuningen fra det originale Soul Calibur
er ikke til stede i dette tredje
kampspillet. Noe av det skyldes firmaets
designfilosofi. Serien skjelner nemlig ikke
mellom om du helt kaotisk bare banker
los pa knappene i hap om & lande en
storslatt kombo, eller om du har brukt
atskillige timer i treningssalen for &
pusse pé ferdighetene dine. Det er
naturligvis en stor forskjell pa utfallet av
kampene der den ene spilleren faktisk
spiller p& alle strengene til sin
slasskjempe, mens den andre bare
trykker fortvilt pa slagknappene, men
det gir Soul Calibur-serien en mulighet
for & romme bade dedikerte fightersjeler
og amaterer som bare vil invitere venner
over for & ha en koselig kveld.

Dette er ogsa tilfellet med Soul
Calibur 3. Det er lett & se spektakulzere

Soul Calibur har en uhyre dedikert fanskare, og
de vil fa mye & juble over i dette tredje kapittelet.
Karakterene er mange og varierte, og med
muligheten til & skape din helt egen slasskjempe,
kommer det helt sikkert til & forsvinne en del
timer i arenaen de kommende manedene.

resultater allerede i lopet av de forste
par timene, men bruker du dager, uker
eller kanskje maneder pa & leere dybden
i karakterene, vil spillet vise sitt ekte
ansikt. Lynkjappe angrep, perfekt timede
blokkeringer og grasigse kast og grep
gér opp i en hoyere enhet. Det er
dessuten demt godt opp for
distanseangrep og avventende spillere
denne gangen, sa det er slutt pa & ligge
livies pa gulvet hele tiden eller sta i den
andre enden av kamparenaen for &
vente pa motstanderen.

Spillets tre nye karakter, altsd de som
faktisk er helt nye, bestar av munken
Zasalamel, som med styrke og fart som
Rock og Astaroth er et godt valg hvis du
gjerne vil gi noen lusinger som virkelig
synger. Han svinger med letthet sin
blankpolerte lja rundt seg, og har faktisk
en del gode kombinasjoner & skryte av.
Han felges opp av Tira, en punkete jente
som med sin knivskarpe chakram, en

LT

Et annet syn

Innenfor vapenbaserte
kampspill er Soul
Calibur-serien det
ypperste, og det er
morsomt a se at
Namco har funnet
storformen i treeren.
Det veier opp for noen
av toerens mer
uheldige innslag til
fordel for et mer
avbalansert spill og
sterre dybde. De nye
tingene kan jeg leve
uten, men i bunn og
grunn har vi med et
meget bra fightingspill
a gjore. 8/10
_Rasmus Berg



Visuelt er det ingen vei utenom elegansen i Soul
Calibur 3. De forskjellige arenaene skinner om kapp
nar du for eksempel inntar en svevende plattform i
et byggeomrade i Kairo, eller utkiemper dueller pa
et platd med utsikt over en frodig dal der en foss
pisker i bakgrunnen og du skimter sa vidt skjeeret
av en regnbue. Det blir ikke mye flottere. Selv nar
du meter spillets sluttboss er det vanskelig a ta
oynene bort fra landskapet. Verden star i flammer
mens en enorm meteor deler himmelen bak deg.

slags rockering, er forholdsvis lett &
velge. Hun summer neermest over gulvet
som en livsfarlig ballerina og tar ikke
lang tid & bli fortrolig med. Setsuka er
uten tvil den vanskeligste og mest
balanserte av de tre karakterene, men er
ogs4 stort sett den eneste karakteren i
spillet du ikke kan spille ved & hamre lgs
pa knappene. Hennes avventende
bushido-stil virker i starten umulig &
kontrollere, men etter et par timer med
hardtrening er hun faktisk en av de mest
dodbringende karakterene.

| tillegg til tre nye slagbredre, vender
hele den gamle gjengen naturligvis
tilbake. Tekkens szere samurai
Yoshimitsu, Tira, Cervantes, Lizardman,
Seong Mi-na og alltid S/M-kledde Voldo
er bare noen av de figurene du kan ta
kontroll over. Totalt er det mer enn 30
forskjellige, hvorav noen er skapt i
spillets egen Create a Character-
system, og derfor stort sett bare er en
slags blandings-DNA av eksisterende
karakterer. Heldigvis har du muligheten
til & lage stort sett hva du vil i denne
delen, og Namco gir deg sjansen til &
gjenskape Jin Kazama, KOS-MOS fra
Xenosaga og min personlige wrestler-fyr
King - men stort sett i utseende da.

Visuelt er det ingen vei utenom
elegansen i Soul Calibur 3. De
forskjellige arenaene skinner om kapp
nar du for eksempel inntar en svevende
plattform i et byggeomrade i Kairo, eller
utkjemper dueller pé et platd med utsikt
over en frodig dal der en foss pisker i
bakgrunnen og du skimter sa vidt
skjaeret av en regnbue. Det blir ikke mye
flottere.

Dette folges opp med en feiende flott
lydside som blander strykere, floyter og

bombastiske smell til god
bakgrunnsmusikk. Det eneste problemet
er stemmene og de naermest andssvake
kommentarene som figurene dine alltid
skal mumle seg gjennom for og etter
hver kamp.

Det er likevel ikke alt ved Soul Calibur
3 jeg er like begeistret for. Chronicles of
the Sword, som faktisk er et strategispill
med innlagte kamper og muligheten for
4 bruke dine egne karakterer pa
skjermen - er ikke imponerende. Lange
lastetider, kjedelige kamper og en
mangel pa dybde dreper denne delen
relativt hurtig. Det ser bedre ut for Tales
of the Sword, som er denne utgavens
arkademodus med innlagt historie. Det
som likevel irriterer er spillets
historiekonsekvenser, som ikke kan
droppes fordi de inneholder et minimalt
interaktivt gyeblikk der du for eksempel
skal unnga et tannhjul eller blokkere et
slag. Dessuten er lastetiden mellom
banene for lang, kanskje pa grunn av
teksten som skal leses eller din figurs
reise over kartet, men uansett er det et
irritasjonsmoment.

Disse smétingene skal likevel ikke
forhindre meg i & kalle Soul Calibur 3 et
solid spill. Namco har pusset pa det,
trukket noen av de tingene som gjorde
originalen s& bra tilbake til arenaen, og
skapt det absolutt beste vapenbaserte
kampspillet som kan oppdrives for
oyeblikket. Det nar bare ikke stjernene
som originalen i sin tid gjorde.
_Thomas Tanggaard

8/10

Grafikk 9 Gameplay 8 Lyd 7 Holdbarhet 8
Polert, lynkjapt og solid kampspill.

Quake IV

Her er oppfalgeren vi har ventet pa i atte ar

Plattform PC Utvikler Raven / id Software Utgiver Activision Genre Action
Utgis Ute nd Antall spillere 1-16 Testet versjon Retail Anb. alder 18 ar

Spillet starter umiddelbart etter en
invasjonsstyrke fra jorden har landet pa
planeten Stroggos. Du er korporal
Matthew Kane og tilherer Rhino Squad.
Omtéket og forslatt ligger du pa bakken
etter en litt for hard landing.
Menneskekropper ligger rundt deg,
sammen med sgle, guffe og blod. Det
er grusomt, samtidig som det ser helt
makelgst ut. Motoren fra Doom 3 har
vel alle stiftet bekjentskap med allerede,
og den vet fortsatt hva den driver med.
Teksturene er utrolig detaljerte, og
lyssettingen er realistisk og
imponerende. Det hele er lydsatt av
troverdige lydeffekter, en offiser som
skriker p& intercom'en og et svakt
orkester langt i bakgrunnen. Dette
begynner akkurat som man skulle
onske seg.

Noen timer ut i spillet blir du plutselig
fanget, og for du vet ordet av det, ligger
du pa et samleband uten mulighet til &
rore deg. Lenger fremme kan du se
noen kniver og sager som ikke lar seg
stoppe av noe. De deler opp det som
matte komme rullende. Blant annet deg.
Sagen tygger seg gjennom kjott og
knokler i beina dine, og du far nye
mekaniske ben. Du er blitt halvt
menneske, halvt maskin. For du kan
sendes ut pa slagmarken og sloss mot
menneskerasen i din nye form, m& du
fa en brikke skutt inn i hodet. Denne
skal ta fra deg det siste du har igjen av
bevissthet, og gjere deg til en soldat i
Strogg'enes biomekaniske heer.

Qyeblikket for denne brikken skal
skytes inn i hodet ditt, kommer en
marine-tropp deg til unnsetning, og
hindrer total Stroggofiksajon. | stedet er
det klart for at du kan innta slagmarken
pa& menneskenes side. Og her skulle
man kanskje tro at spillet for alvor

blomstret opp og ble det actioneposet
man hadde hépet, men dessverre er det
ikke mye som skjer. Kane blir en smule
sterkere, laerer Strogg'enes sprak og de
mekaniske beina gjor ogsa at han kan
lope litt hurtigere. Men pa tross av de
dramatiske endringer pa Kanes kropp,
sa rykker ikke gameplayet seg en

meter.

Quake 4 har utseendet med seg,
men det er ogsa alt. Gameplayet var
hot for ti &r siden, og baserer seg i
hovedsak pa & ga fra A til B, finne en
nokkel, og fortsette til C. Tilslutt skal du
gjerne ogsa tilbake til A, for & fa litt god
backtracking. Og det er bare ikke goy.

Til sist kommer jo multiplayer-delen.
Jeg har brukt helseskadelig mange
timer i Q3, og flerspillerdelen i Q4 er rett
og slett bare en finpuss av dette seks ar
gamle spillet. Vdpnene er i grove trekk
de samme, noen av banene er de
samme og stemme-samplene er de
samme. Grafikken er oppjustert, men
det har kanskje minst 4 si i online-play.
Jeg har brukt noen timer online i Q4,
men forst om noen maneder er det
rettferdig & si noe skikkelig om denne
delen. Forelopig er det skuffende at det
ikke er gjort mer siden treeren.

Dette er og blir et middelmadig
utspill i en serie hvor vi er vandt til
gnistrende kvalitet. Om du ikke har sett
grafikkmotoren i arbeid, s& er det pa
tide, men utover det, sa er det ingen
grunn til & kjgpe Quake 4. Gameplayet
er rett og slett utdatert. For lengst.
_Carl Thomas Aarum

6/10

Grafikk 9 Gameplay 5 Lyd 9 Holdbarhet 6
Det er som Doom 3 med lyset pa.

Ikke et vondt ord om blondiner, men jeg er litt fristet til & si at Quake 4 er som en heit blondine. Utrolig
pen & se pa, men man vet jo at det ikke er noe saerlig under panseret. Det sier i alle fall myten.



Anmeldelser

Informasjon

Plattform PC

Utvikler Ensemble Studios
Utgiver Microsoft

Genre Strategi

Utgis Ute na

Antall spillere 1

Anb. alder 12 &r

Testet versjon Retail

Pluss Stemningsfull
grafikk, god lyd,
interessant tidsperiode

Minus Ikke noe nytt.

Det er viktig & passe pa a finne
gode omgivelser for ditt nye
hovedkvarter. Det er dog ikke
like mye base-bygging i Age of
Empires 3, som det var i de to
foregaende spillene.

Age of Empires 3

Ensemble disker opp med god underholdning, men lite nytenkning

Det er seks ar siden Age of Empires |I:
The Age of Kings dominerte de virtuelle
slagmarkene verden rundt. N& kommer
endelig et nytt spill i serien, og det er
nok en gang utvikleren Ensemble
Studios som star bak. Age of Empires IlI:
Age of Discovery fortsetter der
forgjengeren slapp; denne gang er
handlingen lagt til perioden som strekker
seg fra 1500 til 1850. Spillets
stemningsskapende bruk av arkitektur
og musikk gir en god folelse av &
befinne seg midt i den gylne tidsalder fra
sen middelalder, gjennom renessansen
og opp til begynnelsen p& den moderne
tid. Denne perioden var en spennende
brytningstid, da landegrensene og de
nasjonale omradene vi identifiserer oss
med i dag ble trukket opp. En veldig
interessant periode, og et utmerket
utgangspunkt for et vidtfavnenede
strategisk krigsspill.

Utvikleren har fulgt den oppskriften

som gjorde de to andre spillene sa
populeere: godt gameplay og visuell
skjonnhet. Detaljrikdommen er stor, og
animasjonene er pa sitt beste helt
briljante. Men alt er ikke bare fryd og
gammen, for etter seks ar ventet jeg
meg litt mer enn det som tilbys her. For
selv om Age of Empires Il har knakende
god grafikk og skaper en fin stemning,
kunne mye veert bedre. Som vanlig gar
hele spillet ut p& & bygge seg opp for
deretter & kjempe seg fra A til B,
eventuelt & forsvare omradet mot
fienden. Selvsagt er det slik alle de
andre strategiske spillene ogsa er
oppbygd, men det er akkurat det som er
poenget: dette er lite originalt.
Soldatene er forgvrig like dumme som
for. Enten stér de pa stedet hvil og
venter pa at bli tatt livet av, eller s lgper
de ivrig mot fienden for & bli massakrert.
Dette er irriterende og darlig balansert.
Det blir et stort poeng a finne akkurat

riktig avstand dine styrker kan befinne
seg unna fienden, hvor de kan treffe sine
mal uten & bli umiddelbart tilintetgjort.
Dette fokuset pa smapirkete
avstandsmaling gir ikke helt general-
folelse. Det er heller ikke sa bra at
soldater kan skyte pa hverandre tvers
igiennom murer.

Derom du makter & se forbi disse
ankepunktene er Age of Empires llI
forsdvidt et bra spill. Muligheten til &
spille via LAN og online gjor at AoE kan
st& for mange timers moro i tiden som
kommer. Er du pa utkikk etter et godt
strategisk spill, ber du absolutt ta Age of
Empires 3 med i vurderingen.

_Bernt Erik Sandnes

710

Grafikk 8 Gameplay 7 Lyd 8 Holdbarhet 7
Underholdende, men ikke noe nytt.

Et annet syn

Age of Empires lll er et
bra spill, men
dessverre mangler det
nytenkning og havner
derfor ikke helt i
toppen av karakter-
skalaen. Men bevares,
spillet har sin sjarm og
gir oss mange timer
med god under-
holdning. 7/10

_Carl Thomas
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Informasjon

Plattform Xbox, X360, PS2
Utvikler Digital llusions
Utgiver Electronic Arts
Genre Action

Utgis 17. november

Antall spillere 1-24

Anb. alder 12 &r

Testet versjon PS2 PAL

Pluss Glimrende
atmosfeere og dynamikk.
Masser av vapen og
baner.

Minus Online-adapter er
stort sett et must. Darlig
fysikk i Kjoretoy.

Anmeldelser

Muligheten for & ga online er helt nedvendig for at

man skal fa en fullgod actionopplevelse. Grafisk kan
det ikke méle seg med PC-versjonen, og vi syns
ogsa den mangler litt pa det gameplaymessige for
at dette skal bli like moro pa konsollene.

Battlefield 2: Modern Combat

Battlefield har herjet PC'er verden over, og nd kommer det til konsoll

Jeg har lenge ventet pa & se Battlefield
komme til live p& konsoll. Samtidig har
jeg veert meget skeptisk til om det
virkelig kan lykkes & bevare den samme
feelingen jeg er sé glad i fra PC-
versjonen. Sitter du na og er litt usikker
pa hva Battlefield-konseptet er, s& skal
du f& en liten oppsummering.
Slagplanen gar i all sin enkelthet ut pa a
bekjempe hverandre i storstilte slag, og
alle soldatene pa feltet er andre virkelige
spillere som deg selv. Endelig er det for
alvor klart til & kiempe om heder og aere
pa konsollene!

Selv om det ikke har veert mye &
snakke om pé singleplayer-fronten pa
PC-versjonen, sa far vi denne gang
valget om vi vil spille helt alene.
Muligheten for & eyeblikkelig hoppe
mellom Al-medspillere - hotswapping -
er en god liten gimmick som gjer at man
aldri ma bruke tid pa a traske rundt i

landskapet - og jeg har personlig lgpt alt
for mange virtuelle kilometer til & ikke
sette pris pa dette.

A spille alene er ganske under-
holdende en stund, men i lgpet av
ganske kort tid foles det hele litt for
scriptet og uinspirerende - og Al-
soldater er til syvende og sist ikke
tilfredsstillende & skyte som
menneskelige motstandere. Det er
selvsagt i flerspiller-modusen at
opplevelsen virkelig begynner & funkle.
Ett knippe baner og opp til 24 spillere av
gangen setter raskt tingene i perspektiv,
og min tid som offline-soldat kunne jeg
dra god nytte av pa den kaotiske
slagmarken online. Herligheten er langt
fra like pen som jeg er vant til, men den
sorte boksen gjer et hederlig stykke
arbeid - de store miljoene tatt i
betraktning. Kjoretoy og andre
fremkomstmidler er ikke helt som jeg

hadde hapet. Fysikken i f.eks. Humvees
er helt ute & kjore, og foles som & styre
en Legokloss. Til tross for det kommer
man seg fra A til B noenlunde
helskinnet. Det er noe man kan leve
med, men jeg savner likevel tyngden
som gir s& utrolig mye mer innlevelse.

Battlefield er og blir best pa PC'en. A
kjope Battlefield 2: Modern Combat uten
4 ha et online-adapter, vil veere som &
kjope 50 liter bensin uten & ha en bil.
Joda, det kan veere artig 8 leke i
enspillerdelen en stund, men det blir
raskt uinteressant. Skal du derimot ha
full valuta for penga, ma du kunne ga
online, for da blir det verdt & spille.
_Steen Marquard

8/10

Grafikk 7 Gameplay & Lyd 7 Holdbarhet 8
Solid online-spill til konsollfolket

Et annet syn

Jeg er litt mer reservert
i min begeistring.
Joda, dette er ganske
artig, men for oss som
har spilt PC-versjonen,
sa er det som a selge
den splitter nye
Mercedesen, og kjope
en Golf fra tidlig pa 90-
tallet. Det er i og for
seg en fin bil, men
Mercha er rimelig mye
kulere nar alt kommer
til alt. 710

_Carl Thomas
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Anmeldelser

Informasjon

Plattform PC
Utvikler Lionhead
Utgiver Activision
Genre Simulation/Strategi
Utgis 11. november
Antall spillere 1
Anb. alder 12 &r
Testet versjon Gull
Pluss Nytt og friskt
konsept, alle
mulighetene

Minus Bare noen smé,
ubetydelige detaljer.

Man kan enkelt skape sine egne
skuespillere i spillet. Prosessen
er like detaljert som i The Sims 2
og med litt talmodighet kan man
gjenskape virkelige skuespillere
eller sine venner (eller uvenner).

The Movies

Velkommen til flmens magiske verden signert Peter Molyneux

Aret er 1920 nér Gamereactor
Productions for ferste gang apner sine
porter for allmennheten. Filmbransjen er
ennd ingen egentlig bransje, men ligger
fortsatt i startgropen med sine store
ideer og visjoner. Det er innenfor mine
hvitmalte murer disse visjonene skal
oppfylles, og magi skapes i form av
bilder i bevegelse fylt med romantikk,
spenning, skrekk og eventyr.

Jeg skal skape store stjerner som vil
erobre filmpublikummets hjerter gjennom
sine briljante rolletolkninger i mine
velskrevne manus. Dager har blitt til
netter, og netter har bilitt til morgener
mens jeg konstant har sittet nedsunket i
en skaperprosess der perfeksjon og
fullkommenhet har veert malene. Men &
formidle mine egne opplevelser med The
Movies er vanskelig. Lionhead, med
Peter Molyneux i spissen, har som vanlig
lagt lista hoyt nér det gjelder innovasjon

og muligheter, s& det finnes mye a
fortelle om.

Men ethvert tre begynner med et fro,
og enhver film med et manus, sé la oss
gi blaffen i stjernene og alle andre
detaljer for en stakket stund, og fokusere
pé den viktigste og mest spennende
delen av The Movies: manusskrivingen.
Enten lar jeg manusforfatterne mine
skrive et manus som jeg senere kan
bygge videre pa om jeg vil, ellers gir jeg
meg hen til The Movies' absolutt beste
moment. A skrive et manus fra grunnen
er en utrolig spennende og avansert
prosess. Gjennom valg av sjanger og
scener som finnes i utallige former,
skaper jeg selv stammen for mitt
kunstverk. Etter dette velger jeg kulisser,
rekvisita, sinnsstemning hos
skuespillerne, belysning og hundrevis av
andre ting for & gjere filmen til akkurat
det jeg vil ha. Denne prosessen kan ta

-

sd lang tid man vil. Dager i noen tilfeller.
Jeg holder for eksempel p&d med &
gjenskape hele Gamereactor-
redaksjonen som skal spille i en
romantisk krigsfilm der samtlige skal ha
stor afrofrisyre og veere ikledde undertoy
fra den Elisabethanske perioden. Jeg
skal senere spille inn egen dialog via
mikrofon og la skuespillerkarakterene
leppesynkronisere til den. Sapass fri er
manusprosessen, selv om jeg gjerne ser
en scene-editor i fremtidige
ekspansjoner. A se resultatet sla ut i full
blomst nar filminnspillingen begynner er
s& utrolig flott at jeg m& konsentrere
meg for & stoppe barnslig fnising fra &
boble opp gjennom halsen.

| standardmodusen er man likevel
hele tiden begrenset i skriveprosessen til
hvor langt man har nadd i forskning
innen filmteknikk, lyd, effekter, rekvisita
osv. Man ma ogsé na visse mal som The

Et annet syn

Jeg har selv laget flere
filmer opp gjennom
arene, og har ogsa blitt
litt beskjedent skolert i
faget. Jeg ma si at jeg
virkelig koser meg med
The Movies. Det er ikke
AKKURAT som & lage
film i virkeligheten, men
grunnprinsippet er det
samme - overfor en
god ide fra papir til
lerret. Her kommer
mange timer til &
forsvinne i julen. %10
_Carl Thomas



Movies har satt opp for & & tilgang til
viktige oppgraderinger. Disse kravene
gjer The Movies sveert vanskelig &
beherske, det tok meg for eksempel 40
ar & fa min forste utmerkelse. Man ma
hele tiden ligge langt fremme i
utviklingen og tilpasse sjangere til
publikums radende behov og smak. The
Movies har uansett en tendens til &
holde meg konstant fengslet foran
skjermen.

Spillet har et enormt repertoar av
godsaker som i standardmodusen deles
ut litt av gangen for & konstant holde en
pé sultegrensen. Jeg forbauses ogsa
gang pa gang over hvor omfattende The
Movies egentlig er. Hele tiden finnes det
nye byggemuligheter, rekvisita og andre
tillegg & forske frem og Lionheads oye
for detaljer kommer stadig frem i lyset.
Et perfekt bevis pa dette er den
konstant akkompagnerende
radiostasjonen som setter deg i
stemning i lopet av de ulike epokene,
fra 20-tallets jazzete toner til 70-tallets
funky rytmer. Musikken presenteres av
radiostemmer som kommer med
tidsriktige kommentarer og
nyhetsrubrikker spekket med reale
doser humor. Et av hgydepunktene var
50-tallets radiostemmer som konstant
refererte til kommunismen som det
ondeste konseptet noensinne.

Men selv solen har sine flekker, og
The Movies er ikke best pa alle punkter.
En tittel som prover p& mye vil ogsa lide
pé visse omrader. Det jeg savner mest i
spillet er kunstig intelligens hos mine
ansatte. Forskerne vil ikke forske

Man kan eksportere sine
hjemmelagde filmer fra spillet
og laste dem opp pa The
Movies™ hjemmeside for
allmenn beskuelse. Det
snakkes ogsa om storstilte
konkurranser i fremtiden der
kanskje mer enn zere og
prestisje ligger i potten.

bortsett fra nér jeg plasserer dem i
laboratoriet hver gang en ny
utviklingspakke blir tilgjengelig.
Skuespillerne mine sosialiserer heller
ikke automatisk med hverandre, noe
som er viktig for filmkvaliteten, bortsett
fra ndr jeg selv setter dem sammen. Det
blir mange smating & holde orden pa,
noe som blir en pravelse nér jeg i tillegg
til dette ma utsmykke og planlegge
filmparken for & ha en sjanse i
filmgallaen som holdes hvert femte ar.
Nar det gjelder & planlegge parkens
utseende hadde jeg helst sett at denne
var en frivillig bonus, ikke en
obligatorisk del av spillet. Man har nok
4 passe pa om man ikke skal uroe seg
for at man ikke setter ut nok rosebusker.

Men alt dette blekner i sammenheng
med The Movies' kvaliteter. Det er
utvilsomt en av de aller beste
simulatorene jeg noensinne har spilt.
Det finnes sé utrolig mye & finne pa, &
skape og & oppleve, men til tross for
dette kan jeg med enkelhet komme pa
masser av detaljer man kan legge til for
a forbedre spillet. Jeg har heller ikke
nevnt halvparten av spillets innhold i
denne artikkelen. Til det trengs et
ekstranummer.

The Movies er et fullstappet verktoy
for & skape filmatisk magi, og det er
bare fantasien som setter grensene.
_Lars Jensen

9/10

Grafikk 8 Gameplay 9 Lyd 9 Holdbarhet 9
Nytt, spennende og meget underholdende

Bone: Out From Boneuville

Halvveis spill fra et fabelaktig univers

Plattform PC Utvikler Telltale Games Utgiver Telltale Games Genre Adventure
Utgs Ute n& Antall spillere 1 Testet versjon Retail Anb. alder 3 &r

Jeg oppdaget Bone for ett &rs tid siden.
Jeg har visst om Bone lenge, og hele
hans univers har fascinert meg, men
det var ikke for for et ars tid siden jeg
fikk min forste bok i gave av min
samboer. Jeg forelsket meg ikke bare
enda mer i min samboer, men ogsa i
Jeff Smiths fabelaktige univers, unike
karakterer og sjarmerende strek. | all sin
enkelhet er Fone Bone, Phoney Bone
og Smiley Bone tre personligheter det
er verdt & bli kjient med. Gleden var
derfor stor da jeg horte ryktene om et
spill basert pa tegneserien.

Bone: Out from Boneville er den
forste av totalt ni boker, og spillet tar
kun for seg handlingen i den forste
boken. Det er ogsa spillets store
fallgruve, for Out from Boneville er en
tegneserie pa ca. 150 sider. Det er ikke
seerlig mye & basere ett spill pa. Spillet
er med andre ord ikke seerlig langt -
rundt to timer - men det er heller ikke
seerlig dyrt. Snaue 20 dollar er det du
mé ut med, ca 130 norske kroner.
Spillet selges forelepig kun online, via
utviklernes hjemmesider.

Teamet i Telltale Games er alle
sammen gamle travere i spillbransjen,
og de fleste stammer fra gamle Lucas
Arts ndr de var pa sitt beste. Flere av
dem har store titler pa samvittigheten,
blant annet Grim Fandango og Full
Throttle, s& kompetansen vet vi er der.
Bone er ogsa en sjarmerende,
spennende og velskrevet fabel, sa da
har vi i alle fall to argument for at dette
burde gé rette veien. Men i dette tilfellet
er de to bestanddelene verdt mer hver
for seg. Sammen er de alt annet enn
dynamitt.

Bone er mer en interaktiv film enn et
fullgodt adventure-spill. Joda, man skal
trakke rundt og snakke med mange

karakteristiske personligheter, bade Den
Rade Dragen, Thorn, Gran'ma, Ted the
Bug og hans storebror, Possom-barna
og rottemonstrene. Men utover a velge
hva man vil si, er det ikke s& mye &
gjore. Dessuten henger ikke alltid
dialogene helt sammen hele tiden. For
oss som har lest eventyret, sa er det
derimot underholdende & se de kjente
karakterene komme til live pa
dataskjermen. Personlighetene er godt
bevart, selv om jeg gjerne skulle hatt litt
mer innlevelse i noen av
stemmeskuespillerne.

Bone gjor seg best som tegneserie.
Ingen tvil om det. Enkelte steder hopper
man over litt av historien ogsa, sd om
man ikke har lest bgkene, s& vil man
ikke helt se alle sammenhengene.

Jeff Smith, mannen bak det hele, har
en meget lojal og dedikert fanklubb.
Alle de som har lest Bone ma bare
elske den lille hvite mannen med den
store nesen - og alle som elsker han,
skaffer seg spillet. Og de far seg sikkert
et par hyggelige timer. Men om man
ikke har lest tegneserien, s& er dette &
begynne i feil ende. Les for guds skyld
tegneserien forst.

Det er planer om & lage spill av de
atte andre bokene ogsa, og nar vi far
alle spill-delene foran oss samtidig, er
det sikkert mye mer givende & spille
Jeff Smiths fantastiske eventyr om
Bone. Sann det fremstar na, s& er det
ikke stort & hente ut av det innholdsrike
universet, og det er rett og slett
skuffende, og veldig synd.

_Carl Thomas Aarum
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Mer en interaktiv film enn et spill

Alle de kjente karakterene fra det sjarmerende eventyret kommer til live i dette spillet. Grafikken er
kanskje litt utdatert, men den fungerer i og for seg helt greit. Men for all del - les tegneserien forst!
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Anmeldelser

Agent Hugo

Hugo har gatt fra ubetydelig troll til hemmelig agent

Plattform PC, PS2 Utvikler ITE Utgiver Pan Vision Genre Plattform Utgis Ute nd Antall spillere 1-2

Testet versjon PS2 PAL Anb. alder 3 ar

Det blir mye batkjering i Agent Hugo, og
kontrollen er enkel og fin.

Det lille skogstrollet Hugo er en
gammel kjenning for mange. For flere
ar siden kunne man ringe inn til hans
eget tv-show og styre han pa tv-
skjermen med telefontastene, men det
var dog kun forbeholdt de som var s&
heldige & ha en sakalt "tastafon". Oss
med telefon med dreieskive, matte
noye oss med & se pa. N& er han dog
pa tokt igjen, og denne gangen i en
noe mer avansert versjon.

Hugo har nemlig gatt opp i gradene,
fra & bo i en trestamme i skogen, til nd
& vaere hemmelig agent i
sikkerhetsorganisasjonen Risk. Og da

er det jo massevis av agent-ting han
ma ta seg av, uten at det blir for
voldsomt for de minste.

Agent Hugo byr ogsa pa litt intern
gamer-humor, og det syns jeg er
ustyrtelig festlig. For eksempel har alle
skurkene tyske navn, og snakker med
eine kleine tyzk ackzent. Og det er
ogsa fylt opp av ulike referanser, for
eksempel er miss Honeybunny Hugos
svar pd Moneypenny, og skurken Max
Schmertz er den tyske utgaven av Max
Payne.

Dette er et trygt og godt barnespill
hvor alle snakker norsk. Skulle du vaere
i tvil om en julegave til en gutt eller
jente i 5-10 ars alderen, sa er helt
sikkert Hugo et vellykket kjop. Gutter
synes kanskje det er ekstra stas med
alt hemmelighetskremmeriet, men
Huga kan veaere en vinner uansett.
_Carl Thomas Aarum
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Trygt barnespill

Football Manager 2006

Har du en fotball-manager i magen?

Plattform PC Utvikler Sports Interactive Utgier Sega Genre Sport/Simulasjon
Utgis Ute n4 Antall spillere 1 Testat versjon Retail Anb. alder 3 ar

Hva er det med disse manager-
spillene? De bestar jo utelukkende av
tekst og noen tall. Bildene i
bakgrunnen og den primitive
kampmotoren spiller ytterst liten rolle.
Fotball Manager 06 har, i likhet med
resten av utgivelsene i serien, mildt
sagt lite imponerende grafikk. Men det
gjer ingen ting.

Kjernen i managerspill er og blir
databasen over kubber og spillere. |
Football Manager 06 finner du klubber
fra de storste ligaene, England,
Spania, ltalia, Frankrike.. ja til og med
Norge, Sverige, Danmark og et titalls
ligaer til. Mengden av oppdatert
informasjon er ganske enkelt enorm.
Ellers er oppdateringen fra fjorarets
versjon ganske sma.

2D-motoren som skildrer kampene
har blitt pusset pa slik at kampene har
blitt litt mer interessante. N& kan du
ogsé snakke med spillerne i pausene.
Du kan gi kjeft eller ros, og pep-talken
i pausen gir konsekvenser for
innsatsen i andre halvdel. Spillertrening
har blitt forbedret og forenklet. Na
bestemmer du kun hvor mye laget skal
trene og hvilke temaer treningen skal
bestd av, som ballkontroll, taktikk,
dedball, angrepsspill og s videre.

Helt nytt er muligheten til & forhandle
om din egen kontrakt. N& kan du kreve
ny kontrakt, hgyere lonn, forhandle om
penger til spillerkjep, ha klausul i
kontrakten om utbygging av stadion
og sa videre. Det er dessverre en del
bugs, men Sigames har allerede
kommet med en patch som retter opp
i urealistiske spillerpriser, lanninger,
medieomtaler og mye annet.

Fotball Manager 2006 ber veere
installert pa alle fotballidioters PC-er.
Det er ikke sa veldig mye nytt her, men
likte du forrige utgave vil du like arets
versjon enda bedre.

_Sten Christian Kvindesland
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Tabeller opp og tabeller ned. Vi gar aldri lei!

Asterix & Obelix XXL 2

Vellykket parodi pa en haug meg spill

Plattform PS2, GC, PC Utvikler Etranges Libellules Utgiver Atari Genre Action Utgis Ute n&
Antall spillere 1 Testat versjon PS2 Retail Anb. alder 7 &r

Det grafiske er ikke det beste vi har sett pa Playstation 2, men artige animasjoner og morsomme romere gjor
at humoren fra tegneseriene og filmene er godt ivaretatt. Lyden er ogsa rimelig bra. Du kommer fort i
stemning med musikken som varierer etter hvor du befinner deg og lyder som minner veldig om filmene.

Asterix og Obelix befinner seg pa en
apen plass midt i en slags mini-Paris. Et
stort Eiffeltarn rager til veers fremfor deg.
Det er ingen & se, bare Asterix, Obelix og
den lille trofaste hunden Idefix. Plutselig
kommer en heerskare av romere
stormende. N& gjelder det & fa slatt seg
gjennom horden av soldater. Den ene
romeren etter den andre flyr til himmels,
upper-cut etter upper-cut fordeles
rundhandelig p& soldatene som prover
seg. Etter noen minutters intens trykking
pa kontrolleren er plassen ryddet for
innpaslitne romere. Du kan né fortsette
turen videre innover i hjertet av Las
Vegum.

Asterix & Obelix XXL 2: Oppdrag Las
Vegum handler nettopp om dette: &
banke romere gule og bla og & ta seg inn
i en gigantisk fornayelsespark midt i det
romerske imperiet. Historien starter med
at tre druider kidnappes av selveste
Julius Ceesar. Blant disse trollmennene
finnes Miraculix, den skjeggete druiden
som lager styrkedrikk for Asterix og hans
venner. Ingen Miraculix, ingen
styrkedrikk. Men det merkelige er at
Miraculix kanskje selv er med pa
kidnappingen. Hvorfor har trollmennene
blitt kidnappet? Hvilken djevelsk plan har
Caesar ponsket ut? Vil Ceesar bli
uovervinnelig med disse trollmennene i
fangenskap? Hvorfor gjorde ikke
Miraculix motstand? Alt star p& Asterix
og Obelix. Det opp til deg & avgjere
skjebnen til trollmennene og Europas
innbyggere.

Spillet er fullt av artige parodier, og
den forste du meter er Sam Shieffer, som
i likhet med Sam Fisher i Splinter Cell har
en veldig kjekk nattkikkert. Du m& ogsa
kjempe parodier pa Super Mario,
Rayman og Sonic for & redde

trollmennene. Med s& mange artige
parodier mellom slagene sitter latteren
ofte lost.

Det grafiske er ikke det beste jeg har
sett pa Playstation 2, men artige
animasjoner og morsomme romere gjor
at humoren fra tegneseriene og filmene
er godt ivaretatt.

Det er enkelt & styre vare to
kamphaner, men innimellom kan det
veere litt vanskelig & fa til de rette
kombinasjonene for spesialslagene. Men
med litt trening skal ingen romer fole seg
trygg. Du kan dessuten bytte pa & spille
Asterix eller Obelix. Dette fungerer veldig
godt og gir deg muligheten til & variere
oppgavene som dukker opp, for det er
ikke bare slossing i spillet. Du méa ogsa
bruke hjernebarken for & lgse diverse
puzzler.

Det krever lang talmodighet for &
komme igjennom spillet, for vare to helter
klarer ikke bestandig & overvinne den
store mengden innpaslitne romere. Det
finnes ingen multiplayer-del, og det er et
stort savn.

Asterix & Obelix XXL 2: Oppdrag Las
Vegum er et bra spill med masse
underholdning, men inneholder ingen
overraskelser, verken grafisk eller
gameplaymessig. Men en god porsjon
sjarm holder likevel til en rimelig god
karakter. Er du ute et enkelt spill med
masse humor, action og lang holdbarhet,
ja s kjeper du dette spillet. For min egen
del er jeg helt solgt, og bruker na all min
fritid pa & sla les pa dumme romere.
_Bernt Erik Sandnes
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GT Legends

GTR med legendariske doninger

Plattform PC Utvikler SmBin Utgiver Atari Genre Racing
Utgis Ute nd Antall spillere 1-15 Testet versjon Retail Anb. alder 3 &r

Motoren fra din Ford Mustang buldrer
godt, du har akkurat giret ned og du
gjor deg klar til din siste sving. Bak deg
lurer konkurrentene. Alle er p& hugget
og vil vinne. Du kommer deg fort ut av
svingen. Motoren naermest klynker av
nade, men du gyver deg lgs pa
opplepet, de andre konkurrentene ligger
fortsatt like bak deg, men tar innpa.
Farten er stor. Du girer opp, Mustangen
krenger til sidene. Ingen skal komme
forbi og ta fra deg seieren. Du lofter
hendene i veeret og vet at du na har
vunnet et meget spennende race hvor
din kjering var presset til det ytterste.

Spillet jeg er blitt sa forelsket i, er det
nye GT Legends fra SimBin. Med GTR
friskt i minnet, visste jeg at dette spillet
ville veere av hgy kvalitet. For er det noe
SimBin kan, s& er det & utvikle
racingsimulatorer. Allerede etter de
forste lopene luktet jeg en god karakter.
Det virker for meg at SimBin nok en
gang har klart mesterstykket igjen.

Med over 25 varierende baner fra
virkeligheten, blant annet de kjente
Imola, Monza, Donington og Mondello
Park-banene, samt over 90 originale 60
og 70-talls legendariske doninger. Jeg
er solgt. Ford Mustang, Shelby GT 350,
Shelby Cobra, Lotus Elan, Lotus Elite,
BMW CSL, Porsche 914, Porsche 911
RSR, Renault Alpine, Mercedes 300SL,
Ford GT-40, Austin Mini-Cooper, Checy
Corvette, De tomaso Pantera, bare for &
nevne noen, og alle bilene er noyaktig
gjengitt til den minste detalj.

Det grafiske er pa topp, kjorefolelsen
er sa realistisk at du nesten kjenner
eksoslukten. Den perfekte lyden av V8-
ere som runger gromt fra hoytalerne, gir
meg chills langt oppover grene. Som
straff for min iver til spillet, blir jeg
fengslet for livstid med GT Legends,
som har s& mye 4 tilby.

Det er ogsa verdt & nevne at jo storre
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vanskelighetsgraden er, jo fetere blir
premien ndr du gér seirende ut av en
turnering og laser da opp for andre
legendariske skjonnheter. Disse kan
igjen brukes senere til & cruise rundt
med. Det finnes tonnevis av muligheter,
utfordrende baner 4 ta fatt p&, pluss du
vil ogsé kunne spille multiplayer via LAN
eller online om du vil finne flere og
sterre utfordringer.

Det skal ogsa nevnes at dette spillet
er veldig likt GTR, bortsett fra at du na
har tilgang pa eldre legendariske biler,
pluss at grafikken og detaljene har blitt
forbedret noe, men bevares, er ikke det
mer enn nok da?

Er du péa utkikk etter hostens store
racingsimulator og digger disse
lekkerbiskene av noen doninger som
nevnt ovenfor, sa kjgp GT Legends.
SimBin imponerte meg med GTR og na
blir jeg nok en gang helfrelst over et
godt gjennomfert bilspill i
verdensklasse. Jeg kommer til & bli
sittende med denne simulatoren i lang
tid fremover, for jeg skal til topps! GT
Legends er min nye bestevenn.

_Bernt Erik Sandnes
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NBA Live 06

Basket med badeball

Plattform Multi Utvikler EA Sports Utgiver Electronic Arts Genre Sport Utgivelse Ute nd
Antall spillere 1-2 Testet versjon PS2 Retail Anb. alder 3 &r

NBA Live 2006 er glatt og pent, slik vi
er vant til at EA Sports serverer spill. Vi
far et utmerket lydspor, alle lisenser,
kommentarer fra en kjent "TV
personality" og flere forskjellige
spillmodi. Mulighet til & velge modus
som sesong, 1 mot 1, dynasti og Allstar
Weekend med blant annet dunke-
konkurranse og 3-poengskyting bidrar
til variasjon og lang levetid for spillet.

Men den mest avgjerende kvaliteten
for et basketspill er og blir spill-
barheten. Nettopp her skuffer NBA
Live. Fysikken blir feil; spillerne mangler
bakkekontakt, de virker stutte og
spenstlgse. Ballen er for lett, mer som
en badeball enn som en skikkelig

basketball. Angrepspill foles som en
seig gret. Selv om animasjonene aldri
har sett bedre ut i et basketspill, sklir
spillerne fortsatt rundt pa banen uten
solid fotfeste. Etter 11 utgivelser av den
samme tittelen er det naturlig &
forvente mer. NBA Live 2006 mangler til
syvende og sist folelsen av basketball,
og minner mest om en sport som
spilles med badeball, med glatte
gymsokker pa fottene.

_Kristian Nymoen
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Mangler balansering og finpuss

Shattered Union

Sakte, saktere, Shattered Union

Plattform PC, PS2, Xbox Utvikler PopTop Software Utgiver 2K Games Genre Strategi
Utgis Ute nd Antal spillere 1 Testet versjon PC Anb. alder 12 &r

USA er i alarmberedskap pa grunn av
terrorisme, samt at politiske krangler er
blitt mer og mer hverdagslige. Det som
far begeret til & renne over er
atombomben som slar ned i
Washington D.C. Ulike faksjoner
oppstar i etterspillet, og na vil alle ha
makten over landet. Historielgpet er i
naer fremtid, og hvis vi ser pa
verdenssituasjonen i dag s er det
kanskje ikke s& mye fiksjon.

Spillet er turbasert, noe som gjer at
man kan planlegge hvert eneste trekk
med kirurgisk presisjon. Gjer man en
feil, s& vil motstanderne fa overtaket.
Man bestemmer seg for et omrade &
angripe, og sa blir man shippet rett av
garde til den harde krigen. Her er det
virkelig vinn eller forsvinn og seier er
det eneste som teller. Ikke forvent noen
lett match mot maskinen, for den gir
deg plenty med motstand, og av og til
er det kanskje litt for mye. Enhetene i
spillet har selvfelgelig sine gode og
dérlige sider. En tanks er glimmers mot
andre kjoretoy, men dérlig mot
helikoptre. De ulike styrkene vil ogsa ta
forskjellig skade avhengig av hvor de
bli truffet. Dette er veldig positivt og

skaper en vid variasjon av taktiske
elementer man ma ta hensyn til for
man kan angripe. A ga dead inn med
enheter mot en organisert fiende, er
bare & gi opp med en gang. Den
kunstige intelligensen vil gi deg enormt
mye motstand, og det er nok ikke med
det forste du vil komme seirende ut av
panserbrolene.

Dessverre s& gar spillet tregt
fremover, og inneholder for lite ting for
a underholde en gamer. Det mangler
rett og slett kjeerlighet for sjangeren.
_Mats André Backkelund
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Shattered Union er ett pust av kiedsomhet

—r——




Conmer i Nﬂ"’“‘(’b:r'.

[[[[[[[[[
T T

=

—" .-.—h- h-r:l.ﬁ'\#‘l | e P iy -rd Lﬂ-—lﬂi-"“ '-"‘H'
E : : : .' 1:|.|
r--ﬂ-.w A ol Wiegersh | Freers - - il




REVOLUSJON
PA 2 HJUL!

1oL At PErSON 320N iUl XiiSSEUTIKKENe:
ACCASHRO E1Ld W KOYIKUITANISEraog Prov;
ietrgespliets

(o ANOVembEr=Spaceworid groraheimJ ora.

17 AN oveno er= e wis I Sgd Jarondiems

¢ ANOVETUEr= Wl atorn beraer

0 ANOVEMEr Spaceworid Laro bergern

o VESEITUEr=$TEE RECOTA SHOP, Eaertorget, Uslo
oAbEsemper- Edwis 0510 iy

7 ADEseuer=Spaceworid Sandvika Storserrier:
|0 Desermper: Smrart Clop Alnabr, 0510

[ Samarbeid med- (ﬁﬂ] w

&
iAaY e Nt

) Plﬂ}fS[ﬂl'iDI'I.a — - — @

[-*S -0 &



Var med 1 Gamereactors store
konkurrense om et fett foosballbord!

vant Tippeligaen i ar?
1.Valerenga 2.Rosenborg
ol T (gl ot Koy i A
5y iy . § e

ey _HJ 3 Ihviklen serie spiller de mest foosball?
o1 1. Akutten 2.Friends 3. Joey

-

Skriv ned dine svar, og klikk deg inn pa
www.gamereactor.no/konkurrencer for & delta. Husk
ogsa 4 skrive inn navn og addresse, ellers kan vi ikke
kontakte deg om du skulle vaere sa heldig & vinne.

Lykke til i konkurransen.

City of Villains konkurranse

Hva heter forste spillet i denne serien?
1. City of Angels 2. City of Heroes 3.Halo

Hva heter den onde lederen i CoV?

1.Lord Recluse 2.Darth Vader 3. Jokern

3 Hvemiredaksjonen er superhelt-geek?
1. Ole Martin 2.Bernt Erik 3.David

Skriv ned dine svar, og klikk deg inn pa
www.gamereactor.no/konkurrencer for & delta. Husk
ogsa 4 skrive inn navn og addresse, ellers kan vi ikke
kontakte deg om du skulle veere si heldig & vinne
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Doom: The Movie

Er Doom sa dum som vi skulle tro? Vi har veert pa kino!

Doom-serien er en av historiens storste spillsuksesser, og det har veert snakk om en
filmversjon denne helvetsfabelen i sikkert ti &r. N& er den her. For & ta det viktigste
med en gang: Doom er farst og fremst en ganske dum actionfilm med mye skyting
og monstre. Dette er ikke noe folelsesladet mesterverk, men en enkel og grovkornet
actionfilm. Det beste man kan si om Doom-filmen er kanskje at den er bedre enn de
fleste filmer basert pa spill, uten at det sier s& mye. Tomb Raider-filmene med
Angelina Jolie var ikke sd mye av skryte av, Super Mario Bros var elendig, Wing
Commander var bent frem tragisk. Mortal Kombat regnes faktisk som en av de
mest vellykkede oversettelsene fra spill til film, og Resident Evil er ogsa forsavidt
passabel. Men stor kunst blir det ikke nér historiene skal overferst fra monitor til
kinolerrett.

Doom er altsé bedre enn de fleste, men det sier ikke s& mye. Rent regi- og
skuespillermessig er Doom helt greit utfert. Jeg gikk inn i kinosalen med ekstremt
lave forventninger, fordi jeg av en eller annen grunn hadde fatt det for meg at det
var den kjente slakteren Uwe Boll som stod for regien. Boll har blitt stor-grossist pa
filmer basert pa spill (“spillefilmer"; tji hi); han har allerede utskijelte rett-pa-video-
makkverk som BloodRayne, Alone in the Dark og House of the Dead pa
samvittigheten. Alle disse filmene suger serigst, og det er det god grunn til & tro at
Bolls kommende adapsjoner av FarCry, Dungeon Siege, Hunter: The Reckoning og
Fear Effect ogsa vil gjgre. Mannen er rett og slett ikke spesielt flink til & lage film, og
det er ikke s3 lett & skjgnne hvorfor noen fortsetter & gi ham penger for & grise til
spill-lisensene deres med bedritne filmversjoner.

| alle fall - Uwe B&ll har ingenting med Doom & gjere i det hele tatt. Regisser er

Andrzej Bartkowiak, en annen ganske spesialisert regisser fra sentraleuropa. Mens
Boll synes spesialisert pa filmer basert pa spill, er Bartkowiak spesialisert pa
actionfilmer med kjente kampsportfolk i hovedrollene. Tidliere har Bartkowiak
regissert Romeo Must Die og Cradle 2 the Grave med Jet Li, og den pinlige Exit
Wounds med Steven Segal. Denne gang er det den tidligere wrestleren "The Rock",
eller Dwayne Douglas Johnson som han egentlig heter, som star for musklene.
The Rock er egentlig ikke en sa verst skuespiller som det er grunn til & frykte.
"Steinen" gjer en helt grei innsats i rollen som laglederen Sarge. Andre kjente navn
pa rollelista omfatter Karl Urban, kjent fra rollen som rohan-rytteren Eomer i
Ringenes Herre-trilogien. Urban spiller Rocks nestkommanderende i troppen av
space marines. Resten av rollelista er fylt av stort sett ukjente og lite
bemerkelsesverdige navn.

Historien er Igselig basert p4 Doom-spillene: noe muffens skjer pa en
forskningsstasjon p& Mars, og en gjeng space marines sendes inn for & rydde opp.
Sa gar alt fra ille til helvete pa jord... Eller, det vil si, helvete pa Mars. | spillene er det
stort sett slik at dumme forskere har pnet en mystisk portal til helvete, slik at
horder av feele demon-beist flommer ut over romstasjonen. | filmen er ikke helvete
med i det hele tatt: her er helvete og demoner holdt helt utenfor; i stedet er det
genforskning som avstedkommer monstre og djevelskap. Dette har kanskje noe
med tegn i tiden & gjore. Da det forste Doom-spillet kom i 1993 var okkultisme
veldig i vinden. Evil Dead-filmene er oppgitt som en stor inspirasjonskilde, og
metallrock (som ofte lefler med engler og demoner og monstre og denslags)
giennomsyrer hele spillserien. P& begynnelsen av 90-tallet var folk kanskje mer




redde for andelig fortapelse og armageddon... dommedag skulle jo tross alt
inntreffe innen artusenskiftet. Genmanipulering hadde vi knapt hert om dengang.

| dag er derimot genmanipulering nesten det skumleste som finnes. Det eneste
som er enda skumlere ma veere terrorisme... s& om du blander gener og terror
sammen til gen-terrorisme har du virkelig noe & veere redd for. Slik kan
manusforfatteren ha tenkt... eller kanskje det rett og slett var slik at
manusforfatteren hadde en historie hvor det passet bedre med gen-monstre enn
med demoner fra helvete. For en ting ma sies: historien i Doom-spillene er og blir
syltynn. Det handler forst og fremst om skyting, skremming og en fremifra
grafikkmotor. Historien har vel aldri veert s& sterk at den fortjener & & en helaftens
spillefilm basert pa seg. Det ma selv de mest ihuga Doom-fans ga med pa.

Slikt sett er intrigen i filmen mye bedre enn historien i spillene. Riktignok er
tekno-babbelet i denne fortellingen om genetisk monster-epidemi ikke bare sludder
og polsevey, det er darlig researchet poelsevev. Men akkurat det spiller liten rolle, for
ingen som drar for & se en film kalt "Doom" forventer vitenskaplig hold i manus.
Historien er der for & gi rom for mer skyting og gerr, og sann sett gjor manuset
absolutt jobben sin. Doom makter endog & overraske litt. Det er kanskje ikke de
store overraskelsene, men likevel - Doom-filmen innfridde mer enn jeg hadde ventet
pa forhand. Dette er underholdende actionskrekk, teknisk kompetent utfert, med
alreite effekter og mye skyting. Skremmingen er primitiv - lyset gar faktisk opptil
flere ganger - men det er ikke dermed sagt at den ikke gjer jobben sin.
Skuespillernes innsatser er ikke pinlige, og det er nok av elementer fra spillene
gamere kan nikke gjenkjennende til. For eksempel far faktisk Sarge tak i en BFG i

lopet av filmen, og utbryter endog "That's one Big Fucking Gun". Artig. En av
karakterene i filmen heter Dr. Carmack, etter iD Softwares grafikkguru og andelige
leder. | en av aktionsekvensene blir det faktisk strafet. Og det er til og med en lang
actionsekvens som er filmet utelukkende i forstepersons perspektiv - akkurat som i
spillet. Det hele er ganske forneyelig.

Sé&: er Doom en bra film? Nei - selvfglgelig er den ikke det. Men den er bedre
enn det er rimelig & forvente at en film basert pa et dataspill kan bli. Spesielt Doom-
serien, som tross alt aldri har veert spesielt fokusert pa karakterskildring, emosjonell
utvikling eller gripende intrige. Doom har hatt sine styrker pa andre felt, som
revolusjonerende gameplay (Doom startet hele 3D-genren av skytespill) eller
fantastisk grafikk (Doom 3 er og blir er ratass av en 3D-motor). Men saken er den at
som film fungerer dette likevel helt fint.

Er du ute etter en lettvint og lett fordeyelig film med mye skrekk, skyting og
eksplosjoner, er Doom midt i blinken. Er du i tillegg en gamer og har spilt minst ett
Doom-spill, byr filmen pa mye innside-vitser og moro. For & gjere et billig poeng:
Doom er en ganske Dum film, men eerlig talt - hvem ventet seg egentlig noe annet?
De som kunne tenke seg a se en film basert pa dataspillet Doom vil kort og godt
ikke bli skuffet, og det er vel til syvende og sist det beste skussméal noen kan gi en
film basert pa et dataspill.

_Ole Martin Kristiansen

Gamereactor sier: Doom er en film som burde underholde alle som har et forhold til
spillserien, og vi er overrasket over at den ikke stinker sa ille som vi hadde trodd.




usikkanme

Robbie Williams -
Intensive Care

EMI, Ute na / Tekst David Skovly

Robbie Williams er tilbake - igjen. Han har n& underholdt oss
i 14 &r, og det virker ikke som om han har noen planer om &
gi seg med det forste. Fra slesk pin-up boy i Take That via
entertainer rollen til en hyllest rettet mot de gamle Rat
Pack'erne. Robbie Williams har definitivt gjort det vanskelig
4 sette han i bés, og han har ogsa vist at det er mulig & klare
seg som individuell artist etter er en karriere som boy-band
medlem.

Intensive Care er det forste albumet pa flere ar hvor
Robbie gér bort i fra sitt samarbeid med latskriver og
kompanjong Guy Chambers. Med pa laget i denne
omgangen er Stephen Duffy, en produsent med et annet
musikalskutgangspunkt enn Chambers. Duffy og Williams
spilte inn plata over en to ars periode i Hollywood Hills, de
har under innspilling vaert innom flere forskjellige
inspirasjonskilder som; Kraftwerk, Bloc Party og Gang of
Four. Mélet for Intensive Care er & vende tilbake til Robbies
musikalske barndom, men da med lyden av 2005 i
forersetet. Det ligger mye nostalgi og melankoli til grunne i
latmateriale, men pa sedvanligvis finnes det ogsa up-tempo
sanger, og flere av dem med hit20 potensiale. Akkurat denne
delte personligheten mellom trist og glad har kjennetegnet
han som artist de siste arene. | tekstene kan han i det ene
oyeblikket fremsta som super cocky og selvsikker, mens i
det neste er han ydmyk og beskjeden.

Robbie Williams™ evne til & formidle sanger og tekster er
enestdende. | "Ghosts" og "Advertising Space" er han pa sitt
beste som falsom crooner. Mens pa ferstesingelen skinner
det av selvsikkerhet i bade i falsetten og den tradisjonelle
Robbie rap'en. Foruten de nevnte latene samt "Spread your
Wings" og "Sin Sin Sin" s er det langt mellom
heydepunktene.

Intensive Care blir som "Escapology" (2002) og "Sing
When You're Winning" (2000) et album som trolig vil
inneholde et par nummer 1 hits, og en hel rekke later som
gar i den musikalske glemmeboken.

Flere kritikere har hevdet at Robbie Williams med dette
albumet endelig har blitt voksen. Jeg vil si at det er litt som &
si at vinteren kom i &r ogsa. Jeg mener, selvfolgelig viser
Robbie en mer voksen side av seg selv, men hallo() det er jo
ikke akkurat rakettforskning & peke pa det faktum at han har
blitt eldre de siste arene.

Dessvetrre eller heldigvis (stryk det du mener ikke passer)
er Robbie Williams bedre live enn pa plate. Intensive Care er
intet unntak. Men dette er alt i alt en forneyelige opplevelse.
Nok et vel gjennomfert produkt av kongen av brit-pop. 6/10

Annie - DJ-Kicks

IK7/Tuba, Ute na / Tekst Jannik Tai Mosholt

Mix CD'er utvalgt av enkelte personer kan veere et interessant blikk inn i deres inspirasjonskilder og lydmessige
verdenssyn. DJ-Kicks-serien har holdt et heyt niva fra starten av, og det forandrer den lille damen Annie absolutt
ikke pa. | lgpet av 17 melodier ledes vi gjiennom den unge dames syrede univers som inneholder alt fra Bow Wow
Wows skjenne | Want Candy, over to numre med Annie selv og helt til andre enden av spekteret, hvor Death From
Above 1979 far en langt mer tilgjengelig versjon ved hjelp av en remix. Annies DJ-Kicks utspill blir kanskje aldri blir
en favoritt p& hjemmestereoen, kan den absolutt brukes som lydtapet til litt en god fest og en liten runde dans. Sa
er soundtracket til fredag og lerdag i det minste i hus. 7/10

Sugababes - Taller In More Ways

Island, Ute n& / Tekst Jannik Tai Mosholt

Né& er det egentlig slik at jeg er helt vill etter Sugababes. Faktisk s& vill at sangene som Round Round og Freak Like
Me er blant mine absolutte yndlinger. Sugababes har aldri laget et album som var mindre enn godt, inntil na. Taller
In More Ways er nemlig en ganske gjennomsnittlig og uinspirert innsats fra de tre smekre popdamene.
Forstesinglen Push The Button er ganske utmerket i sin sgken etter pophimmelen, men utover den er det kun It
Ain't Easy som Klarer & bryte en liten tanke ut av de trette jentepopbandene. Det er ergerlig, jeg hadde forventet s&
mye mer, men det her var alts& hva jeg fikk. Det er ganske enkelt ikke godt nok. 5/10

Mattafix - Signs Of A Struggle

EMI, Ute na / Tekst David Skovly

Debutalbumet til duoen Mattafix er servert, og den falt i smak med noen f& unntak. Duoen har forskjellige og sveert
interessante kulturelle musikalske referanser. Her snakker vi rgtter i henholdsvis St. Vincent i Karibien og
storbymetropolen London. De har i tilegg hentet inspirasjon fra India. Det meste ligger til rette for et spenningsfylt
bekjentskap med Mattafix. Forstesingelen "Big City Life" har torpedert hitlistene bade i utlandet og i Norge. Den
har ogsa allerede rukket & ligge 3 uker pa topp 10 pa VG lista. Ikke nok med at de sang om storbylivet pa den
nevnte singelen, men resten av albumet baerer ogsa et urbant preg. Dessverre gar 14 later med denne urbane
bluesen fort fra nyskapende til intetsigende. Det blir rett og slett for mye stamping i den samme retningen.
Utgangspunket og fersteinntrykket er godt, men albumet sett under ett blir ikke noe mer enn en litt over middels
debutplate. 8/10

The Cardigans - Super Extra Gravity

Universal, Ute na / Tekst Jannik Tai Mosholt

Personlig synes jeg at Cardigans toppet med Gran Turismo. Her kastet de penheten av seg og klarte pa tross av
sete Ninas blote stemme & lage et rockealbum med stil. Det har apenbart veert hardt for bandet, for Gran Turismo
har vist seg & vaere en enslig svale. Etterfolgeren Long Gone Before Daylight var neermest country, og selv om The
Cardigans er gatt en tanke tilbake til hvor de kom fra, er Super Extra Gravity absolutt ikke Gran Turismo. Det er
naermere en litt selvtilfreds og avslappet utgivelse, hvor det pa ingen méate heres ut som om noen investerer seerlig
mye i det. Lille Nina synger stadig sé fint sa fint, og spiller tilbakelent og kontrollert. Super Extra Gravity er knall for
fans som har veert med hele veien, men seerlig interessant er det s& absolutt ikke. Erase and rewind! 6/10

Goldie Lookin Chain

Warner, Ute nd / Tekst Jannik Tai Mosholt

Glodie Lookin Chain er bare latterlig. Enkelt og greit. Med sanger om medre med tissemenn og kunsten & kle seg
ut som robot, har den walisiske gjengen allerede fra starten av plassert seg sa langt vekk fra hip-hoppens krav om
street cred som mulig. Debut-albumet Greatest Hits var en lang latterrunde med ikke s& mye vekt pa kvalitet. Slik
forholder det seg ogsé pa Safe As Fuck, forskjellen er bare at det hele ikke er like artig nd som den var forste
gangen. Your Missus Is A Nutter er et brak av en ferstesingel, men utover det s& virker produksjonene ikke like
opplagte, og da er det plutselig stort press pa den lyriske fremtoningen. Her kommer Goldie Lookin Chain virkelig
til kort. Safe As Fuck er for de som en gang syntes at Bloodhound Gang var artig, men vil gjerne ha litt mer enn en
konstant strem av sanger om kjennsorganer. 6/10

Ryan Adams & the Cardinals - Jacksonville City Nights

Lost Highway, Ute na / Tekst Jannik Tai Mosholt

Det er i etter hvert blitt en kjent sak at den gode Ryan Adams lager alt for mange plater, og en sterre intern
kvalitetskontroll ville kle han. Slik er det ogséd med Jacksonville City Nights, enda en blandet landhandel av skitt og
kanel. Men faktumet er bare at selv en halvgod Ryan Adams utgivelse er bedre enn det meste. Jacksonville City
Nights beveger seg enda lengre ut i Country land enn Ryan har veert pa lenge, og det avdempede lydbildet med
den fine slidegitaren i front, fungerer upaklagelig. Ryan Adams har en stemme som gar direkte inn i hjerte uten &
virke masende, og det er umatelig vanskelig ikke a like en mann som feler seg nedt til & utgi hver en strofe han
spiller inn. Likevel er Ryan Adams den typen man faktisk kunne anbefale at f& utgitt en best of-samling. Hvis ikke
mannen selv vil luke ut melodier, sa kan plateselskapet gjore det for ham? 7/10
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Filmanmeldelser

Det Levende Slottet

Oro Film, p& kino / Tekst Carl Thomas Aarum

Hayao Miyazaki er uten tvil min favoritt nar det kommer til
eventyr og fortellinger. Han ble kanskje mest kjent i denne
delen av verden for Oscarvinneren Chihiro og Heksene
(Spirited Away) fra 2001, men han har ogsé en rekke andre
fabelaktige filmer pa samvittigheten. Laputa - Castle in the
Sky fra 1986, og Princess Mononoke fra 1997 er bare to av
mange stralende eventyr fra denne mannens geniale hode,
og selv om han begynner & bli gammel er det ingenting som
tyder pa at han tenker pa & hale inn arene helt enda.

Det levende slottet er akkurat det du kan forvente deg av
Miyazaki. Med andre ord - helt fremragende. Filmen handler
om den tilbaketrukne og diskré hattemakeren Sophie som
havner midt i en bitter konflikt mellom trollmannen Hauru og
landets dronning. Riket star ovenfor en storkrig, og
statsmakten trommer sammen alt som kan bidra i kampene,
ogsa trolimenn og -kvinner. Oppi alt dette her, blir Sofie
forvandlet til en ugjenkjennelig gammel dame, og vi far felge
hennes vei tilbake til sitt unge jeg.

Miyazaki og Studio Ghibli mestrer virkelig det & fortelle en
god historie, og skape sympatiske og levende karakterer.
Bade Sophie, Hauru, ild-demonen Calicifer og
fugleskremselet som hinker rundt etter dem har egne
personligheter og unike karaktertrekk, og det er nettopp
dette som gjer filmen s& magisk.

Disney er selvskreven vinner nar det kommer til
tegnefilmer for de minste, men det burde de ikke vaere.
Studio Ghibli forteller bedre og mer spennende historier etter
min mening, uten oppskriften og forutsigbarheten Disney
noen ganger disker opp med. Pixar har jo ogsé meldt seg pa
denne animasjons-valsen, og selv om begge de vestlige
studioene overgér Ghibli p& den animasjons-tekniske siden,
s& velger jeg likevel det lille japanske studioet. Animasjonene
er vel s& sjarmerende og levende, men pé et personlig niva.

Det levende slottet apnet Film fra Ser-festivalen som gikk
av stabelen 6. - 16. oktober. Den har bade japansk, engelsk
og norsk tale, og pa den engelske siden stiller bade
Christian Bale (Batman Begins) og Billy Crystal (Analyze
This), og pa den norske versjonen har blant annet Aksel
Hennie og Tor Milde I&nt ut sine stemmer.

Det er tydelig at vi har med en helt annen kultur a gjere,
for det er ingen platinablonde barbiedukker eller muskulase
machoer & skimte noe sted. Filmen prover heller ikke & veere
morsom, som alt av tegnefilmer fra Disney og Pixar, men
rusler av garde i sitt eget behagelige tempo.

Det levende slottet er en vakker film. Den er et kunstverk.
Miyazaki klarer & gjore noe sé kjedelig som god moral til
fremragende underholdning, s& selv om han begynner & dra
pa arene, héper jeg virkelig at han har planer om & lage enda
flere genistreker for han pensjonerer seg. 9/10

Appleseed

Sandrew Metronome, ute né / Tekst Carl Thomas Aarum

Vi felger den kvinnelige elitesoldaten Deunan Knute som gjer det elitesoldater gjer - og hun gjer det utrolig godit.
Derfor blir hun plukket ut til & vaere med i et prosjekt som handler om menneskerasens fremtid. Det er jo nesten
skrevet i stein at japansk tegnefilm alltid skal handle om verden/menneskenes undergang, og dette er selvsagt ikke
noe unntak. Men Appleseed er en litt vanskelig film. Den har veldig mye & fortelle, og historien er i tillegg litt
innviklet. Det er skaperne fra kult-animefiimen Ghost in the Shell som sitter ved roret, og da er i alle fall
forventningene pa plass. Animasjonsmessig er dette veldig spennende. Det er litt ulikt andre tradisjonelle
animefilmer, men det funker utrolig bra. Dette er helt tydelig mer data-laget, og mye mer 3D enn for eksempel
Ghost in the Shell, men noen steder er det ogsé naermest cel-shading. Funker som bare det! 7/10

The Secret of Blue Water

Sandrew Metronome, ute na / Tekst Mats André Beekkelund

Historien baserer seg pa Jules Verne's roman; "20,000 Leagues Under the Sea". Jeg mé& innreamme at jeg hadde
ingen kjennskap til selve filmen eller boken fer jeg slo pa TVen. Og kan allerede n& si at du trenger heller ingen
forkunnskaper for & kunne nyte filmen. Filmens handling er satt til ret 1889, hvor du raskt blir satt inn i en historie
med hgyt tempo; om ett smykke som bezerer litt mer mystikk enn en vanlig stein. The Secrets of Blue Water er en
varm og morsom film, som vil underholde mesteparten av sitt publikum. Jeg storkoste meg gjennom filmen, og
flirte og grat samtidig. En liten advarsel derimot, hvis du har problemer med a folge med pa en litt rotete historie,
sa ikke kjop denne filmen. For historien er pa mange mater vanskelig fremstilt, men hvis du greier & ha tungen rett i
munnen sé skal dette ga greit. 7/10

Darkwater Blues

Sandrew Metronome, ute né / Tekst Mats André Baekkelund

Fremtiden blir herjet av korporasjonen "Persona Century" som har tatt over 99% av verden, og det eneste som
hindrer totalt verdensherredemme er byen Kabukti. En by hvor vold og krimilatitet herjer i beste GTA stil, og de vil
ikke gi opp deres prosent uten en real kamp. Lydsiden er kanskje filmens svakeste punkt, med halvdarlige dialoger
og musikk som ikke vil gjere B.B. King glad for at han spiller blues. Bare tro meg at du vil skru av lyden nar de
prover & gjore bluesen til noe som passer inn i filmen. Det er kanskje noe av det mest grusomme jeg har opplevd
pa min TV-skjerm, og det gar nesten over i det latterlige. Filmen lider ogsa av effekter som er stemplet "1970".
Tegningene er derimot stralende, og lever i beste anime &nd, og felger historien visuelt glimrende, med mye blod
og gerr og depresjon. Filmen er ekstremt voldelig og anbefales bare for et voksent publikum. 3/10

Full Metal Panic

Pan Vision, ute na / Tekst Carl Thomas Aarum

FMP heres ut som hardkokt maskin/robot krig med store vépen null oversikt. Det er heldigvis feil. FMP handler om
tendringsjenta Kaname Chidori som lever et mer eller mindre normalt liv. Det hun ikke vet er at hun besitter meget
unormal kunnskap - Black Technology. Kunnskapen ligger ett sted i bakhodet, hun vet det bare ikke enda, og den
som kjenner til Black Technology kan lage vapen som kan endre maktbalansen i verden. Dette gjer henne til et
meget aktuelt terrormal, sa fredsorganisasjonen Mithril ser seg nedt til & sende ut tenarings-livvakten Sousuke
Sagara for & passe pa henne dagnet rundt. Men heller ikke dette vet Kaname om, livvakten er bare en ny og utrolig
innpasliten fyr i klassen. FMP er full av piketruser og enorme vapen - som enhver anime-serie ber - men den er
ogsa full av sjarme og humor. De pinelige situasjonene stér i ke for bAde Kaname og Sousuke, og jammen er det
ikke litt st musikk, romanser og sjalusi ute og gér ogsé, ved siden av en god dose action. 8/10

Final Fantasy Unlimited

Pan Vision, ute n& / Tekst Carl Thomas Aarum

For 12 &r siden bandt en gigantisk pilar av merk energi var verden sammen med Underverden. Denne sagaen
handler om sgkenparet Ai og Yu som setter seg pa t-banen, reiser inn i denne mystiske energi-seylen, og drar til
Underverden for a finne foreldrene sine. Underveis mater dem mange ulike karakterer, og ma vandre gjennom noe
som virker som uendelig mange miljger og smé samfunn i Underverden. Utseendemessig sa er FFU helt greit. Det
er ikke noe visuelt mesterverk i samme gate som for eksempel Final Fantasy: The Spirit Within, men det er likevel
bra nok. En FF-entusiast vil selvsagt bli glad for & here igjen mye av den kjente musikken, selv om den noen steder
har blitt re-orkestrert. Historien er riktignok skrevet av Square Enix, men den holder ikke helt det nivaet vi er vandt
med fra spillene. Dessuten sé er random fights et begrep som burde holde seg i spill-verden. 7/10

Chihiro og Heksene / Spirited Away

Arthaus , ute na / Tekst Carl Thomas Aarum Manedens klassiker!

Chihiro og heksene gar lett inn pa min topp fem liste over personlige favoritter. Eventyret om Chihiro og Haku som
har havnet pa et japansk badehus for utslitte guder er intet mindre enn fabelaktig, og sanket ufyselig mange eyne
pa samtlige terninger som ble rullet i alle landets medier. Miyazaki sier selv at han begynte & lage denne filmen da
han innsa at det ikke var noen filmer som siktet pa jenter i 10-12 ars alderen, og puttet derfor vesle Chihiro i
hovedrollen. | s& méte er det kanskje litt pussig at en hel verden er blitt s& bergtatt av denne magiske historien,
men det er noe med hele den barnlige uskyldigheten og naiviteten som altsé har trollbunnet sitt publikum overalt.
Chihiro og heksene er tidenes mest suksessfulle film i Japan, og det sier ikke s rent lite. Den vandrer avgéare i et
bedagelig tempo, og er en oppdagelsesreise inn i et trollbindende univers. 10/10
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