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TESTET VERSJON:

Ved hver eneste anmeldelse i Gamereactor, stér det alltid hvilken versjon
av ett gitt spill vi har testet. Dette kan veere alt fra hvilken utgave av ett spil
vi har kikket naermere p4, 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 pa markedet.

ANBEFALT ALDERSGRENSE:

Ved hver anmeldelse i Gamereactor informerer vi om den anbefalte
aldersgrensen som spillet er blitt tildelt. Dette er den sékalte 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 ar og eldre; 7 &r og eldre; 12 &r og eldre; 16 &r og eldre og til
slutt 18 &r og eldre. Disse aldersgrensene finnes ogséa utenpd 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 vaere
sikker pa& & motta magasinet hver maned, s& kan du abonnere pa
magasinet. Du har muligheten til & bestille abonnement via
www.gamereactor.no

Gamereactor er & fa tak i pa fler enn 600 steder i Norge, deriblant landets
storste elektroniske butikkjeder som bl.a. EB Games, EI-Kjop, Expert,
SpaceWorld og Spiderman butikkene. Du finner oss ogsé pa flere
videregéende skoler og p4 spill- og internettcafeer. www.gamereactor.no er
Norges sterste spillside. Her finner du masse duggfriske spillnyheter,
anmeldelser, eksklusive reportasjer, intervjuer og alle de nyeste sniktittene.

02-06
Da er vi tilbake!

Vi fyrer opp reaktoren igjen, og er klare for et nytt spill-ar

Her er vi igjen! Har du savnet oss? Det virker egentlig sann, for folk har bade ringt, sendt mailer, og mast pa
forumet etter neste nummer av Gamereactor. Men i januar har vi aldri noe nummer. Da skjer det absolutt
ingenting i spillbransjen likevel. Men nd begynner det 8 rore pa seg igjen, og da er vi selvsagt pa plass.

Vi har gjennomgétt noen spennende endringer siden sist. For det forste har vi en enorm nyhetsseksjon
denne gangen. Undersokelser vi har gjort blant dere lesere viser at dere syns nyhetene er noe av det
morsomste i hele bladet, og derfor har vi ekstra mange sider rykende ferske oppdateringer fra spillfronten.
Videre introduserer vi en gadget-seksjon. Her vil vi velge ut de kuleste dingsene hver maned, og bare fortelle
deg hvor kule de er. | dette nummeret har vi ogsa laget en stor artikkel hvor vi ramser opp de spillene vi syns
ser fetest ut i 2006, pluss at vi har veert i London og spilt The Elder Scrolls. Vi har selvsagt ogsé omtaler av
manedens heteste titler, og alt sammen sitter du med i hendene na. Snedig.

Jeg vil forresten benytte anledningen til 8 rette en spesiell takk til den personen som breyt seg inn i
kjellerboden min, og stjal mange av mine gamle spill. Haper du far like mye glede av dem som jeg har hatt.
Haper ogsé at de far like stor affeksjonsverdi for deg, som de har for meg. Det & bryte seg inn i noens
kjellerbod er virkelig & sl& langt under beltestedet. Det er en rimelig etablert norm at man lar andres
kjellerboder veere i fred. Og det kjipeste er ikke at flere uerstattelige spill er borte, men det faktum at jeg aldri
mer kan sette noen ting pa noen boder noe sted. Jeg er ikke bare blitt frastjalet spill - jeg er frastjalet hele
konseptet med boder. Aldri mer kan jeg stole p4 dem. For om hunden sin bare biter deg s& mye som en
eneste gang, s ma den avlives. Na kommer leiligheten min til & flyte over av typiske bod-ting, som de gamle
vinterjakkene, langrennsskia, parasolen, juletrefoten, og sé videre. Jeg blir nadt til & flytte til en storre leilighet
i et s@kalt tryggere strok - kanskje ett sted pa vestkanten - for & f& plass til alt sammen. Men det har jeg ikke

rad til. Sa jeg ma ta opp et heyrente forbrukslan for & betale
q husleien hver maned. Lanet far jeg uten sikkerhet, og pengene
|
—

forsvinner like fort som de kom. Jeg blir sittende i en lei
gjeldsknipe, og min samboer forlater meg for en som aldri har hatt
innbrudd i sin kjellerbod. Den jaevla heldiggrisen... Kjellerboden er
hele vart moderne samfunns akilleshzel. Man vet ikke hva man har
for man mister det. Denne méneden har jeg fatt oppleve noyaktig
hvordan det er & miste en kjellerbod. N& kan jeg angre for at jeg
ikke satt mer pris p& den nér jeg kunne bruke den.

Carl Thomas Aarum (Sjefredaktor)

Medarbeidere

Halvor @. Thengs

Jeg kan med handen pa hjertet si at dette nummeret hadde
aldri i livet blitt noe av om det ikke hadde veert for Halvor. Han
har statt pa som en liten arbeidsmaur for & fa dette ferdig, og
jammen gikk det greit denne gangen ogsa, selv om det var pa
hengende héret. Halvor - p& veiene av alle vére lesere, og alle
oss i redaksjonen - tusen takk for innsatsen du gjer for
Gamereactor. Jeg er dog litt bitter pa at du har fatt tak i andre
sesong av Scrubs for meg, men det far skure... s vidt.

Richard Imenes

Richard er en sveert pliktoppfyllende mann som ser veldig sint ut
pa dette bildet. Men han er egentlig ikke sint i det hele tatt. Han
spiller bare God of War for tiden, og da har han et litt ekstra
behov for & teffe seg. Rich er altetende nar det kommer til
arbeidsoppgaver, og gjer akkurat det han far beskjed om. Det er
selvsagt veldig tilfredsstillende & f& ting i tide av og til, og noen
ganger har du virkelig veert en reddede engel. Takk for flott
innsats, du skal f& din lenn i himmelen, som man sier i kirken.

Kristian Nymoen

Redaksjonens starste grafikk-hore. Uten tvil. Kristian er mest
sannsynlig det eneste mennesket p& denne siden av Atlanterhavet
som syns Perfect Dark Zero er bra. Han dremmer seg bare bort i
alle de fete effektene og stilige filtrene, og blir helt red i kinnene og
umulig & f& kontakt med. Utover det er han er kompetent musiker
som vi spér at vil vinne minst én Spellemannspris i lopet av de
kommende 4 arene. Denne maneden er det blitt mest Dead or Alive
4 pa han, og omtalen leser ut lenger ut i bladet.
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Fremtidens spill

Vil PC utviskes som en spillmaskin? Vil
konsollene ta over idet PC'ens mus og tastatur
blir oldtids? Bare se pa Nintendo Revolution,
en konsoll som tar i bruk nye metoder som vil
gjore skytespill (fps) og liknende mye mer
realistisk. Strategispill (rts) vil ogsa f& en helt
ny spiss. Der man for trengte mus og tastatur
kan man na klare seg med Revolutions
fiernkontroll. Bilspill med Revolutions Ratt-
modus sier seg jo selv. Mulighetene er
uendelige. Dette er tydeligvis bare starten, vil
PC'ens muligheter blekne mot konsollenes
muligheter? Man ma huske pa at en PC har
sitt tastatur og mus for & jobbe med, ikke
spille pa.

Det vil bli artig & se hvordan spillindustrien
utvikler seg, kanskje en dag vil vi sitte
innplugget i en hyper-realistisk dremmeverden
hvor alt foregar slik en forestiller seg, eller at
man gar igjennom en ferdiglagd historie.
Uansett hva slags fremtid vi har i mete, s& kan
vi veere sikre pd en ting: Fremtiden er lys for
oss gamere. /Per Kyllingstad

Tja, si det. Det er mulig at PCen vil utvikle seg
i takt med konsollene. Men det kan godt veere
at PCen etter hvert kun blir et verktey man
bruker i arbeid, mens spilling er noe som skjer
pa konsollene. Hvem vet?

Kritikk til GRs "Best and Worst" karing
Da jeg leste gjennom desemberutgaven av
deres eminente blad, fikk jeg mildt sagt sjokk.
Killer 7 sto pa bade pa "arets mest skuffende"
og "arets veerste" lista. Ok, mulig Killer 7 er et
seert spill, mulig jeg er saer, MEN Killer 7 er
ikke et DARLIG spill og jeg tolererer ikke pa
noen maéte at dere kérer spillet til arets verste
spill. Mulig at noen av dere synes at spillet er
merkelig, for det er det. Ikke desto mindre er
det etter min mening et av arets beste
konsollspill, og det har jeg flere bak meg pa.
Det rareste er atpatil at DERE faktisk
anbefalte spillet i kjgpeguiden i nummer 31.
Det er i hvert fall rart & anbefale et spill for sa &
kare den til et av arets verste, syns dere ikke
det? /Peder @stebo

Heisann Peder! Det er faktisk en grunn til at vi
har gjort det slik, selv om det ved forste
oyekast kan virke litt inkonsekvent. Killer 7
gav oss fantastisk heye forventninger, men nér
spillet endelig dukket opp var det bortimot
uspillbart. Det kraesjet sapass med
forventningene at vi klarte ikke annet enn 8
veere skuffet over denne tittelen som hadde sa
vanvittig stort potensiale. Likevel er det et
ganske unikt spill, og det var pa det
grunnlaget vi anbefalte det. Vi sa aldri at folk
burde kjope det fordi det var bra - kun fordi
det var s veldig spesielt. Dessuten er det et
par snalinger her pa huset som liker det ogsa.

Utryddelse av spillbransjen?

For & ga rett pa sak: Jeg vil bli spillutvikler! Jeg
onsker & lage spill fra den flotte norske naturen
(fer den blir edelagt!), men jeg har jo lyst pa en
sikker arbeidsplass nar jeg er ferdig pa skolen.
Gar ikke utviklingen i spillbransjen litt for fort?
Vil det fortsatt vaere mulig & arbeide med spill
om 20 ar? Grafikken i spillene blir jo bare
bedre og bedre, men hva skal disse folka hayt
oppe, som ikke tenker nytt (utenom Nintendo),
gjore nar grafikken er pa topp? Ville jeg, og
ikke minst dere, hatt jobb om 20-30 &r?

Jeg hépet pa et svar pa dette (eller rettere
sagt; hva dere tror!) for jeg soker pa skoler
neste ar. Takk pa forhand! Og takk for de flotte
bladene...! /Crazy

Hvordan vi tror fremtiden blir er ikke annet enn
spekulasjoner. Men vi vet jo at spillbransjen er
en av de mest voksende bransjene som
finnes, og det kommer nok ikke til & endre seg
med det forste. Film har jo ikke akkurat blitt
mindre moderne? Og nar det gjelder skole og
jobb, sa gjelder samme regel som alle andre
steder; er man flink nok, s& far man jobb.

Brukernes omtaler

Synes GR troppen bruker altfor lite tid til & se
pa hva vi bruker mener om spill. Det er dere
som kan det!! Give us some f***** advise!
/LarebKroll

Det er ikke meningen & ikke vie tiden vér til
dere, men det tar lang tid & se igjennom og gi
konstruktiv kritikk til alle anmeldelsene dere
skriver. Vi har mange ting som skal gjores, vi
skal anmelde spill selv, vi skal skrive nyheter,
vi skal svare pa leserbrev og ikke minst lage
ett blad i maneden. Vi prover & utnytte tiden sa
godt vi kan, men vi er bare mennesker vi ogsa.
Derfor tar ting litt tid.

Annmeldelse of the Dead

Jeg leste gjennom Gamereactor nummer 36
og tok en titt pa filmanmeldelsene og sa at
filmannmelderen hadde gitt Land of the Dead
4/10. Greit, det er ikke en sa veldig god film.
Faktisk den soleklart darligste av de, men & si
at alt Romero lagde etter "Night of the Living
Dead" er falskt?! "Dawn of the Dead" er
sinnsykt bra! Det er jo en kult-klassiker! Du
kan ikke si den er falsk! "Day of the Dead" er
kanskje litt rar men den er god for oss som
liker den slags. Jeg har kanskje ikke sa mye
peiling pa de andre filmene, men "- of the
Dead"-filmene er noen av de beste filmene i
historien! De betyr faktisk veldig mye for meg
(tro det eller ei). Ikke for & klage pa
anmeldelsene, men & kalle Romero falsk tok
jeg nesten som en personlig fornaermelse. Jeg
er veldig glad i zombie-filmer og "- of the
Dead"-filmene er de soleklart beste!! Jeg vet
det ikke er kjekt & f& sdnne brev men jeg ble

Brev_

EA, ET
STORT
SIRKUS?

Jeg synes ea er et stort
sirkus. En vits! Noe tull!

Kan du gi meg en god grunn
til & ikke like dem, foruten at
de darlige argumentene at
"De kjgper opp alle"? Liker EA
godt, og hadde det ikke vaert
for dem s tror jeg neppe at
spillverdenen hadde vert slik
som den er na. Sjekk historien
til spill tilbake i 90-tallet, sé vil
du nok oppdage at EA var
dem som drev spillverdenen
fremover til det den er i dag...
Du ville neppe ha sett tittler
som Farcry, Half-life 2, Doom
3 etc. hvis det ikke hadde
vert for dem...

Enig med Nocturn her ass.
Selv om en del av
sportstitlene er ganske main-
stream, er det lite jeg har &
utsette pa EA. Alle James
Bond spillene f.eks. har veert
supre (nesten da). Som jeg
har sagt far, jeg driter i hvem
som har lagd spillet, bare det
er bra.

Ville ikke kalt Battlefield
serien for en vits...ikke pc
versjonene av medal of honor
heller...ikke alle sports-
spillene fra EA heller..

Ea har nok blitt slappere med
tiden, de laget mange bra spill
for noen &r siden. Men nd er
det for det meste oppfalgere.
Fifa, Madden og flere av de
seriene deres har ikke utviklet
seg nevneverdig pa mange &r,
og det er den storste grunnen
til at jeg er meget misforngyd
med ea. De satser alt for mye
mainstream, for ga de ut mye
nyskapende. Det er jaggu
skjeldent na, na kjgper de

e nyskapende utviklere

Men se pa konkurransen. Pro
evo. 3 og 4. Joda det var litt
ny grafikk og ting og tang,
men var det sapass mye
forskjell som f.eks. Fifa 2003
0g 2004 hadde? Her kommer
de vel like langt begge to.

EA burde droppe spillutvikling
0g ga over til KUN utgivning
av andres spill. Det kom jeg
pa i stad nar jeg satt og spiste
frokost, og det syns jeg var
skikkelig lurt.

bare litt skuffet over den uttalelsen. Ellers er
dette et kjempe bra blad og jeg vet at dere ikke
legger s& stor vekt pa filmanmeldelsene som
pa spillanmeldelsene. Men, men - nd har jeg
sagt mitt. /- of the Dead fan

Jepp, da har du sagt ditt.

PoP

Er det virkelig sant, er det babylonske eventyr
over, far vi aldri mer se noe til den atletiske
prinsen som hopper rundt pa takene? Hvis det
er hva som skjer, sa gjor de en tabbe, et av
topp 3 spillene til ps2 de siste ara blir borte,
ikke bra! JT

Det stemmer nok at Prince of Persia: Sands of
Time-triologien er over. Men som alle ting som
selger, sa er det overhengende fare for at
spillet dukker opp igjen for eller siden.

Hjelp

Jeg, som den skrekkelige nerden jeg er (stolt
av det!), har jeg na solgt kroppen min for & fa
tak i de fem hundre kronene jeg na har i mine
nyvaskede lanker. Riktignok ikke seksuelt, men
i alle fall fysisk. Bestemors oppkjersel er i alle
fall fri for sng. Hun er forneyd. Jeg er forngyd.
For n& har jeg penger til & kjope et spill! Hurra!
Men vilket spill!? Jeg trenger hjelp... Forst og
fremst med & finne et spill. Jeg snakker om PC.
Det skal veere goy, ha lang levetid, se bra ut,
gjerne veere strategi men det er ikke noe must,
gjerne nakne damer men det er heller ikke noe
must, og det trenger ikke ha sa himla bra lyd
heller da jeg ikke har fatt r&d til hoytalere... Har
du/dere noen vettuge forslag? /Storm Arné

Vi foresléar at du kjeper deg et headset, eller
sparer litt til og kjoper et dugelig hoytalersett.

Erotisk spill?
Kommer det noen erotiske spill i 20067
/Mari Mittet

Hei Mari! Det kommer generelt veldig fa erotisk
spill, men det neermeste vi kommer et erotisk
spill i r, ma vel vaere Lula-spillet.

hvem er best?

hvem er den beste spilleren i hele
redaksjonen?

/Leifur Leifsson

La meg stille deg dette sparsmaélet: Hvem er
redaktor i Gamereactor? Ja, nettopp. Og
hvorfor er han det? Ja, nettopp. Carl Thomas
ble redakter fordi han vant redaktor-
konkurransen vi hadde i begynnelsen av 2005.
Der konkurrerte vi i Tekken 3, Burnout 3,
Couter Strike og Fifa 05, og Carl Thomas kom
best ut av det, og endte dermed opp som
redaktor. Enkelt og greit.



| —

DEAD @R{ﬁM\/

Slaende
ﬂ lﬁffskjannhet.

Mum:ﬂmlmmlm.-r.!:rrl-n-\.nJMam!nmﬂlmmuul-n“:qmw-'mm“ [ Te
Elfaninda Tecma, LTUL Merghol, Kbas, Moo 350, Mo L, Kbox-logiar, of MExca Li-e-iogon i anbm ng '.-*




I em ' O Nyheter, rykter og sladder fra spillverden www.gamereactor.no

hmrhar mr-:ﬁllll

[_Ninfendo rvkies g haensa |

godisomfodicn

Crysis er basert pa Crytel.c_§' nye grafikkmotor Cry Engine 2.0, og ser perverst lekkert ut.

Etter Far Cry kommer C rysis

-mmmmrr- Vi har de forste blldene fra tyske Cryteks kommende actionfest...

Etter at tyske Crytek var klare med sitt som tar sikte p& & finne ut hva som har virkelig imponerer. Om et objekt ser ut til &
kritikerroste Far Cry, begynte de med en gang  skjedd uten & skape en apen konflikt med kunne flyttes, sa kan den det, og rerer foten
& jobbe med Cry Engine 2.0, og det forste Nord-Korea hvis tropper ble landsatt forst. | din en bregne vil den svaie, og du kan til og
spillet som bruker denne imponerende begynnelsen av Crysis kommer det derfor til &  med brekke greiner og gresstra nar du
teknikken blir actionspillet Crysis. bli en del smyging, men nar de smyger i vegetasjonen. De utenomjordiskes
Et uidentifisert objekt kraesjer pa en oy i utenomijordiske for forste gang blotter sine vapen forvandler soldater og omgivelser til
W— Stillehavet. Det er ingen meteoritt, ettersom stygge ansikter, blir menneskene pa eya snart istapper med sanntidseffekter som far haken
Llcale gena skadene ikke ser spesielt store ut, og det tvunget til & samarbeide. til & smelle i bakken. Crysis skal slippes til PC
_ sendes tropper inn fra Nord-Korea, Kina og Ditt forhold til alle soldater i spillet fungerer mot slutten av aret, men regn med at

micE s~ USA. Spilleren inntar rollen som Jake Dunn, pa samme dynamiske méate. Utenom at spillet  versjoner til Playstation 3 og Xbox 360 er i full
_ leder av en hemmelig amerikansk operasjon ser utrolig pent ut, er det fysikken som gang allerede.




Armeene er denne gangen bygget opp av soldater med unike ansikt, ulike rustninger og varierede animasjoner. Dessuten
blir krigsbunaden skitten av blod og sele ndr man leder sin heer ut i et hektisk slag.

Forste bildet fra Medieval: Total War 2

The Creative Assembly reiser til middelalderen

Na er det endelig klart for en helt ny del i Total
War-serien, selv om det handler om et annet
spill som utspiller seg i middelalderen.
Naermere bestemt er det arene 1080-1530
som behandles i spillet, og en nyhet denne
gangen er at kartet ogsa inkluderer Sentral-
og Sydamerika der aztekerne er den
dominerende fraksjonen.

Totalt finnes det 21 spillbare fraksjoner, og
de har over 250 ulike, nyskapte enheter. Til
tross for okt detaljrikdom kommer slagene
ogsa i fremtiden til & inkludere over 10 000
menn, og det loves forbedrede metoder for &
innta fiendtlige byer. Religionen har ogsa fatt
okt betydning, og du kan starte korstog med

pavens velsignelse for & tukte hedningene.

Det foles mildt sagt overraskende at det ble
Sega som kjopte opp den meritterte engelske
spillutvikleren The Creative Assembly i fjor,
men det virker ikke som at det har pavirket
bedriftens planer nevneverdig. Forrige hast
kom deres forste konsollspill i form av
Spartan: Total Warrior og ekspansjonen til
Rome: Total War som het Barbarian Invasion.
Det er ingen tvil om at Sega gjorde en god
handler da de satset pa engelskmennene, selv
om det britiske studioet skiller seg litt ut fra
Segas ovrige stall. Uansett, vi regner med &
sitte som fastlimte foran skjermene nar spillet
slippes neste vinter.

Nintendo henter inspirasjon fra
Apples stilrene produkter

Det har lenge veert snakk om at Nintendo
jobbet med en ny modell av Nintendo DS.
Det viste seg & veere riktig, og den nye
modellen - DS Lite - skal lanseres i Japan 2.
mars. DS Lite veier 218 gram til

sammenligning med originalens 275 gram,
og er litt mindre pé alle sider og kanter
(spesielt tynnere nar den er brettet sammen).
Designet er helt klart inspirert av Apples
iPod, og den ser i det hele tatt mye stiligere
ut enn den gamle modellen. Noen offisiell
lanseringsdato eller pris her i Norge har vi
ikke fatt enda, men vi regner med at den blir
noe dyrere enn den névaerende modellen, og
at den slippes i lopet av varen.

Tempo_

Los Angeles saksgker Rockstar

Los Angeles advokater har nylig saksokt utvikleren Rockstar for spillet Grand
Theft Auto: San Andreas. De mener utvikleren bevisst har gjemt pornografisk
materiale i selve spillet. Rocky Delgadillo sa at de hadde saksokt Rockstar
og Take Two for & bruke villedende budskap i markedsferingen. Noen
forhandlere har ogsa solgt spillet til mindrearige som igjen har fort til ilsinte
foreldre som igjen har funnet ut at poden har spilt et spill med pornografisk
materiale. Men at spillet er ultravoldnlig gjer visst ikke noe...

E3 uten lettkledde jenter

Etter flere ar hvor E3-jentene, sékalte booth-babes, naermest har vaert viktigere
enn spillene pa den elektroniske messen i Los Angeles har ledelsen bak selve
messen innfort en rekke nye regler. Reglene skal forhindre utgivere og utviklere
i utelukkende & bruke booth-babes
i bikini, stramme topper eller annet
for & veere firmaets eneste blikkfang
nar de nye spillene presenteres.
Dermed ser det ut til at messen
kanskije far fokus tilbake pa spillene
igjen. Pa en annen side; na er det jo
ikke saerlig mye vits i & dra helt til
LA nar alle damene er borte. Da kan
vi like gjerne folge med pa
Gamereactor, for vi kommer til &
rapportere lepende fra messegulvet
- med eller uten booth-babes.

Gizmondo naer konkurs

Tiger Telematics, som eier Gizmondo Europe, har i den senere tiden provd a
unngé at Gizmondo skulle ga konkurs, og ville gi de et korttidslan pa
tilsammen fem millioner kroner. Dette for & snu det sviktende salget av
Gizmondo-maskiner. Dessverre ser det ut til at dette belopet ikke er nok.
Gizmondo Europe pa sin side lover bot og bedring og har na redusert troppen
til halvparten av sine arbeidere for & spare penger. Mens Tiger Telematics pa
sin side har sendt ut en konkursbegjeering. | Europa har markedsferings-
kampanjen feilet og ikke gitt den avkastningen som var forespeilet pa det
handholdte markedet. Og vi har nesten ikke hert om den her i Skandinavia...

- Det er lett a lage spill til PS3

Ifelge en forum-post pa det amerikanske PlayStation-nettsiden, sa er
PlayStation 3 ganske lett & programmere spill til - akkurat som Sony lovet. |
hvert fall kan nederlandske Guerrilla Games Lead Tester Seb Downie
meddele at programmererne i Amsterdam har mye lettere for & lage ting pa
den nye maskinen enn til den gamle PS2'en. “I was chatting to Michiel and
he was telling me how crazy-easy it was compared to the PS2 and how
much quicker things have been going for them. | will take his word on that."
Guerilla holder for tiden pa med en PSP og en PS3 versjon av Killzone

Ganon er tilbake i Twilight Princess

Karakterdesigneren Yoshiyuki Oyama, som for gyeblikket jobber hardt med
The Legend of Zelda: Twilight Princess, har i et intervju med Nintendo Power
Magazine innremmet at Links erkefiende Ganon kommer tilbake i det
kommende GC-spillet. "l know that everyone's wondering what's going on
with Link's old nemesis. All | can say now is, we're preparing more than you
could possibly ever, ever, expect..." Vi klarer ikke vente lenger!

Microsoft kutter ikke Xbox

Selv etter utgivelsen av Xbox 360 kan ikke Microsoft tenke seg a kutte ut den
originale Xboxen, det har den amerikanske giganten ingen planer om. Etter en
haug med rykter som ble startet pa Kotaku.com om hvorvidt Microsoft ville
stoppe produksjonen av maskinen og kutte vesentlig ned pa antallet av nye
spill, har firmaet tatt til motmzele: Microsoft vil fortsatt stette opp om Xbox’en.
Det er over 200 spill pa vei til den “gamle” Xboxen i ar, sa det er fortsatt liv i
den aldrende maskinen. Vi far beholde den litt til.

Xbox pa timeplanen

Konami har skrevet under en avtale med delstaten West Virginia om at Dance
Dance Revolution skal inferes pa timeplanen pa samtlige kommunale skoler.
Hver skole skal ha en Xbox, TV og et eksemplar av spillet og forhapentligvis
skal det lede til at kiloene pa overvektige skoleungdommer skal rase av.

A bruke Dance Dance Revolution i treningseyemed er ingen nyhet, for dette
har blitt gijennomfort ved de fleste store gymkjedene i USA.




Virkelig ekstremt: Animal
|__Crossing- Wild World Ruzz-The |

Forste bildene av John Woos Stranglehold

Hollywood-regissaren lager en oppfolger til Hard Boiled - i spillform!

Det har lenge veert snakk om John Woos
inntog i spillindustrien med
produksjonsfirmaet Tiger Hill Entertainment.
Na vises deres kanskje mest ambisigse tittel
frem i form av Stranglehold som skal slippes
til PC, Playstation 3 og Xbox 360.
Stranglehold er et actionspill sett i
tredjepersonsperspektiv, og utspiller seg i
Hong Kong og Chicago. Spillet kommer til &

by pa mange av de formmessige grepene
som John Woo har gjort seg kjent for i
filmene sine (Face/Off, Hard Boiled, The
Killer), og Chow Yun-Fat (Crouching Tiger,
Hidden Dragon) gjer comeback i rollen som
inspektor Tequila fra Hard Boiled (1992).
Naturligvis fremstéar spillet pa forhdnd som
en vat drem for alle spillfantaster som elsker
Hong Kong-action. Selve utviklingen av

spillet star Midways Chicago-studio for, som
utviklet det velgjorte med noe bortglemte
Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy til
Playstation 2 og Xbox, noe som lover godt
pé det spillmessige planet.

Om ikke lenge skal vi fa treffe teamet bak
spillet, og ta en naermere titt pa dette meget
lovende prosjektet som skal slippes pa
slutten av aret.

Stranglehold er et actionspill satt til Hong Kong og Chicago, og prosjektet ledes av filmregissor
John Woo. Da vet vi at vi fir bottevis med action og velkoreografert slossing, og det kan vi like!




Forste bildene fra
Killzone til PSP

Beerbar action i tredjeperson

Utenom Killzone 2, som hollandske Guerilla akkurat
na jobber med til Playstation 3, kommer krigen mot
Helghast til & fortsette selv i baerbart format.
Killzone: Liberation tar opp handlingen der det
forste spillet slutter. Helghast-troppene pa Vektra
har blitt presset tilbake og er svakere, men de er
langt fra slatt. En hensynsles Helghast-general ved
navn Metrac er forberedt pa & gjere hva som helst
for & vende krigen til sin fordel. Det blir Templars
oppdrag alene & forsgke & befti gislene som
Metrac har tatt. Det forste som slar en ved Killzone:
Liberation er naturligvis at Guerilla har valgt & bytte
perspektiv fra PS2-spillets farsteperson til
tredjeperson sett ovenfra. Guerilla Games mener at
forstepersonsperspektivet ikke gjor seg skikkelig i
et PSP-spill. Opplegget i Killzone: Liberation
kommer ogsa til & sette mer fokus p& smyging og
taktikk, noe som gjores lettere av kameraets
plassering. Guerilla Games har allerede arbeidet i
rundt et &r, og det er planlagt release til hasten.
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Det nye, isometriske tredjepersonsperspektivet og mer fokus
pa taktisk smyging forer tankene til Metal Gear Solid.

Smaprat med Tim Schafer

Mannen bak kultklassikere som Full Throttle, Grim Fandango
og hayaktuelle Psychonauts svarer pa vare sparsmal

Hva er ditt forste spillminne?

- Jeg husker Space Race, som var Ataris andre spill
etter Pong tror jeg. Det var et stdende arkadekabinett
med to romskip som bevegde seg langs skjermen og
unngikk farlige sma prikker. Men best av alt husker jeg
dagen da min far hadde med seg en Odyssey hjem.
Det fulgte med en hel masse spill - men alle var i bunn
og grunn Pong.

Nar bestemte du deg for & arbeide med spill?

- Jeg pleide & lage spill til min Atari 400 fordi jeg syns
det var morsomt, men det slo meg aldri at jeg virkelig
kunne fa betalt for & arbeide med det pa heltid.
Deretter s jeg en annonse fra Lucasarts nar jeg hadde
gjort meg ferdig med college, og da sa jeg til meg selv:
"Dette ma veere en spek. Det er helt uvirkelig. De
lagde jo Rescue og Fractalus!" Sa det var egentlig en
ren tilfeldighet.

Hvilket spill er du stoltest over & ha laget?

- Jeg er kjempestolt over alle sammen (ler). Jeg vet at
det er litt feigt & si det, men det avhenger virkelig av
hvem jeg snakker med. Om jeg snakker med en
spillutgiver, er jeg nok mest forneyd med Full Throttle
fordi det dro inn mest penger. Om jeg snakker med
noen som elsker eventyrspill av den gamle skolen, er
jeg mest stolt over Day of the Tentacle fordi det er det
mest vellagde og vanskeligste eventyrspillet jeg har
jobbet med. Dersom jeg snakker med noen som
pastar at de ikke liker spill, ville jeg vaert mest stolt
over Grim Fandango eller Psychonauts, fordi nar jeg
forteller om hva disse spillene handler om, pleier det

forandre denne personens forutinntatte meninger om
hva spill er

Hva er ditt favorittspill?

- Vanskelig spersmal. Jeg har alltid hatt mange ulike
favoritter. Jeg elsket Super Mario 64, The Legend of
Zelda: Ocarina of Time, og Zork, og Herzog Zwei og
Skies of Arcadia... Ah! Og Blast Corps!

Hva tenkte du da du sa kontrollen til Revolution?

- Jeg vil spille med den med en gang! Jeg aner
ingenting om hvordan den kommer til & foles. Kanskje
kommer den til & innfere konseptet med en musepeker
i mitt liv. Jeg er ikke sikker pa om det er bra eller
darlig.

Hvilket kommende spill gleder du deg mest til?
- The Legend of Zelda: Twilight Princess.

Hvilket spill mener du er mest oppskrytt?

- Jeg ma nok ta en femte der. Betyr det uttrykket noe i
Norge? Det sikter til det femte tillegget i den
amerikanske konstitusjonen, der det star at man ikke
trenger besvare spersmal som kan gjere deg
ukomfortabel nér du beseker en spillmesse og treffer
kolleger.

Hva gjer du nér du ikke lager spill, eller spiller?

- Jeg liker & lese, skrive og se pa darlige dokusaper.
Jeg burde vel si at jeg liker friluftsliv, & sykle, svemme
og campe, eller hva? Glem det. Camping er for idioter.
Med mindre det er en god lunch inne i bildet?
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Her er de fire kuleste partyspillene akkurat na

Buzz: The Music Quiz
PLAYSTATION 2

| redaksjonen er vi alle sammen meget
avhengige av Buzz. Man kan til og
med ga sa langt som & kalle oss Buzz-
misbrukere. Sonys musikkquiz-sport
er sa enkelt, humerfylt og samtidig sa
fryktelig vanedannende at vi n& har
satt av tid til to matcher hver dag -
uansett arbeidsmengde. Lep lop lop
lop og kiep kjop kjop... nal

Mashed: Fully Loaded
PS2/XBOX

Alle som noensinne har spilt noe av
Codemasters Micro Machines-spill
foler seg hiemme med en gang i
Xplosivs ekstremt avhengighets-
skapende party-racer. | Mashed: Fully
Loaded gjelder det & krasje eller skyte
ned motstanderne samtidig som man
viker unna diverse hindre p& banene.
Farlig moro for fire spillere.

Singstar 80’s

PLAYSTATION 2

Et festsugent Japan overlever ikke
uten karaoke, og sakte men sikkert
vokser fenomenet her i Norge igjen -
mye takket vaere Singstar. De absolutt
beste karaokesangene er naturligvis
plastikk-hits fra 80-tallet, og det er
Singstar 80s smekkfullt av. Dette er et
spill som passer alt, og det er umulig &
kjede seg med Singstar 80s.

Mario Party 6

GAMECUBE

Mario Party 6 er det til nd beste
digitale brettspillet og blander friskt
tradisjonelle spillebrett og terningkast
med TV-spill. Sadistisk hindring av de
som ligger best an, en real porsjon
flaks og naturligvis dyktighet leder litt
etter litt til seieren. Kort sagt viser
Mario at han er en fenomenal
partylove, og vi liker festene hans.

Fjorarets tre beste spill
For deg som gikk glipp av det...

Resident Evil 4
Capcoms fjerde skrekkeventyr var og er et mesterverk og ingen av
oss slapp héndkontrollen fer eventyret var slutt, og presidentens
datter var trygg. Fjorarets absolutt beste spill.

World of Warcraft

Like sléende vakkert som det er avhengighetsskapende.

Tekken 5
Blankpolert spillsystem og ypperlig teknikk. Vi elsker Tekken 5.

En av nyhetene i Airborne som Electronic Arts er veldig stolte av, er det nye systemet for & animere ansiktsuttrykk.

Medal of Honor: Airborne

Electronic Arts viser frem neste del i Medal of Honor-serien

Det har veert litt s& som sa med kvaliteten pa
Medal of Honor-spillene de siste arene.

Verdenskrig-spill er noe vi
applauderer alle mann, og haper at

Selvfolgelig har PC-spillene generelt sett holdt
hoy klasse, men de siste konsollspillene Medal
of Honor: Rising Sun og European Assault har
skuffet en del. Nar nd Medal of Honor-serien
skal ta steget over til neste generasjons
hardware, prever man samtidig & finne nye
mater & avbilde Andre Verdenskrig pa.

| Medal of Honor: Airborne spiller du Boyd

EAs Los Angeles-studio lykkes i
8 overga seg selv med
utferingen. En ambisies
samarbeidsmodus for opptil
fire personer online loves, i
tillegg til Gberfet grafikk.
Airborne er planlagt sluppet
neste vinter til PC, Playstation

Travers fra den 82. flygerdivisjonen i den

amerikanske heeren, og hvert oppdrag begynner

med at du styrer fallskjermen din mot et onsket

utgangspunkt pa kartet. Derfra takler du ditt
oppdrag slik du finner passende, som pa papiret
hares utrolig lokkende ut. A innfere frinet og et

Grand Theft Auto-lignende opplegg i et Andre

3 og Xbox 360, samt i
nedjustert form til PS2
og Xbox. o

Hvem er verdens viktigste spillprodusent?

L8

@ Shigeru Miyamoto
48%

Bakgrunn: Jobbet som ung
med & urforme leketoy for
Nintendo da han kom pa ideen
til Donkey Kong, og senere
Super Mario Bros. Har siden
den gang produsert massevis
av Nintendo-klassikere.
Meritter: Super Mario Bros,
Super Mario World, Super
Mario 64, Legend of Zelda: A
Link to the Past og Ocarina of
Time, Starfox, F-Zero, Pikmin,
Super Mario Kart, Mario Kart,
Mario Kart 64 med flere.
Formtopp: Super Mario 64

© Hideo Kojima
21%

Bakgrunn: Dromte om & bli
filmregisser da han var liten,
men begynte som spilldesigner
hos Konami allerede i 1986.
1987 slapp Konami Metal Gear
til spillplattformen MSX. Siden
har han laget flere kritikkerroste
storprosjekt.

Meritter: Policenauts, Zone of
the Enders, Boktai, Boktai 2,
Metal Gear, Metal Gear Solid,
Metal Gear Solid 2: Sons of
Liberty, Metal Gear Solid 3:
Snake Eater, Metal Gear Acid.
Formtopp: Metal Gear Solid

© Gabe Newell
18%

Bakgrunn: Jobbet hos
Microsoft med utviklingen av
Windows og konvertering av
diverse spill (blant annet
Doom) da han begynte &
interessere seg for
spillutvikling. Startet opp sitt
eget studio Valve i Seattle i
slutten av 1995, og tre ar
senere debuterte de med Half-
Life.

Meritter: Half-Life, Half-Life 2,
Day of Defeat, Team Fortress,
Counter-Strike

Formtopp: Half-Life 2

© Peter Molyneux
13%

Bakgrunn: Startet spillstudioet
Bullfrog sammen med Les Edgar
i 1987, og debuterte to &r senere
med Populous som ganske raskt
solgte over fire millioner
eksemplarer. | 1997 forlot Peter
Molyneux Bullfrog for & starte
opp Lionhead Studios senere
samme ar.

Meritter: Populous, Syndicate,
Powermonger, Dungeon
Keeper, Magic Carpet, Theme
Park, Black & White, Fable, The
Movies, Black & White 2
Formtopp: Dungeon Keeper




Fem minutter med...

Jeremy Chubb, produsent hos Criterion som
nylig har sluttfert arbeidet med Black

Hvor lenge har dere jobbet med Black?
- Dette hares ut som en spok, og jeg
tviler p4 om du kommer til & tro meg,
men vi begynte faktisk pa utviklingen av
Black i slutten av januar 2005.

Du tuller!

- Nei! Det er helt sant! Utviklingen startet
i slutten av januar, og siden da har det
veert racerfart hele veien fram til méalet.
For til tross for at vi har kunnet benytte
oss av store deler av teknologien bak
Burnout-spillene nar vi har laget Black,
er actionsjangeren ny for oss, og & lage
et spill pa denne sterrelsen pa tolv
méaneder er i folge de fleste utviklere i
bransjen fullstendig umulig.

Hvorfor valgte dere ikke & lage Black til
Xbox 360 og Playstation 3 i stedet?

- Vi har jobbet i flere &r med Renderware
og ville helt klart lage et spill til for vi gar
over til neste generasjons spillmaskiner.
For selv om det er vanvittig morsomt
med ny hardware, nye muligheter,
penere og mer komplekse
spillopplevelser og sa videre, er det
vanskelig & tenke pa hvor mye tid, kraft
og penger vi har pleyd ned i var
naveerende grafikkteknologi som ble
brukt i neermere 100 PS2- og Xbox-spill
- 0g som n4 er passé. De forste to arene
med Xbox 360 og Playstation 3 kommer
jo i prinsippet bare til & handle om &
utvikle nye verktoy for & lage fete og
teknisk velgjorte spill, og akkurat som
med Playstation 2 og Xbox kommer vi
naturligvis ikke til & fa se hva Xbox 360
og Playstation 3 egentlig klarer & fa til
for om kanskje fire ar.

Hvor har dere hentet inspirasjon fra?

- Alt begynte egentlig for nesten fem ar
siden da Criterions kreative sjef, Alex
Ward, begynte & snakke om hvor utrolig
godt han likte det forste Medal of
Honor-spillet til Playstation. Siden da har

vi hele tiden snakket og skissert litt i
bakgrunnen p& hva som skulle bli Black,
s& som svar pa spersmalet ditt m& jeg
nok si det forste Medal of Honor-spillet
til Playstation; i folge meg det beste
actionspillet som noensinne har blitt
laget. Ogsa spill som Halo og Metal
Gear Solid har naturligvis inspirert oss i
utviklingen av Black, men snarere enn &
stirre oss blinde pa konkurrentene ha vi i
stedet sett mye pé film og hentet store
mengder ideer derfra.

Du snakker om Hollywood-film - hvilke
filmer har dere blitt inspirert av?

- The Matrix, Die Hard, True Lies, Aliens,
Terminator 2 og The Rock. Filmer der
hver kule drar med seg et kilo betong ut
av veggen nar den treffer. Filmer der
hver kule teller, der alt overdrives s&pass
mye at man flirer hver gang et
maskingeveer kommer inn i bildet. Vi er
litt barnslige sann sett. Vi liker
overdrevet Hollywood-action.

Hvilke forventninger har dere til Black?
- Selvfelgelig vil vi at spillet skal selge
veldig bra og bli godt mottatt i pressen.
Vi haper ogsé i fremtiden at Black skal
huskes som det beste actionspillet sett i
forsteperson til Playstation 2. Vi vet at
det er ambisigst og kanskje til og med
litt havent, men dette var faktisk en av
grunnene til at vi overhodet begynte
utviklingen av spillet. Det finnes faktisk
ikke ett eneste skikkelig bra FPS-spill til
Playstation 2 - for na.

Foruten Black, hvilket actionspill ser du
mest frem til & spille akkurat n&4?

- Helt klart Metal Gear Solid 4. Konami
ser alltid ut til & veere de som setter nye
standarder nar det gjelder det grafiske i
hver generasjon, og det finnes ingenting
som tilsier at det samme ikke skal skje
nar Metal Gear Solid slippes til
Playstation 3.

MANEDENS
MINUS

Vi har fire Xbox 360-konsoller
her pa redaksjonen, og to av
dem tygger plater som et par
sinte grevlinger. To
eksemplarer av NBA Live 06
har blitt ripet i stykker av
maskinene, og tre av dem
nekter & skru seg av om man
ikke holder powerknappen
nede i flere sekunder.

Carl Thomas har hatt
innbrudd i kjellerboden sin,
og flere pappesker med spill
er borte, blant annet Diablo i
originalboks. Vi kondolerer.

Bare noen timer for bladet
gikk i trykken, bestemte vart
elektriske system seg for & ta
en pause. Dermed forsvant
flere timers sprengjobbing,
og det passet egentlig
ganske darlig.
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NINTENDO DS
BANER VEI FOR
REVOLUTION!

Spillkjgperne ser ut til & like Nintendos nye stil

Etter en litt famlende innledning i alle regioner har
det tatt ordentlig fart salgsmessig for Nintendo DS.
Spesielt i hjemlandet Japan har det gétt helt vilt for
seg, og det har vaert neermest total DS-dominans
de siste manedene. Sammenlagt har Nintendo DS
solgt i 13,5 millioner eksemplar over hele verden, og
det er klart mer enn Playstation Portable som ble
lansert omtrent samtidig i Japan. Selv om det er
veldig jevnt mellom formatene i Europa og USA, s&
har Nintendogs serget for en solid oppgang for
maskinen. Suksessen ble fulgt opp med Mario Kart
DS og kanskje fremfor alt Animal Crossing: Wild
World som er en dundrende suksess i Japan der
det faktisk var hele fjorarets mest solgte spill, selv
om det ble lansert s& sent som i november.

En annen stor suksess for Nintendo i Japan er
Brain Training-spillene. Enkle og billige spill som er
akkurat det de heres ut som, en samling med
logiske oppgaver som skal lgses. Forst kom et
hjernetrimspill for de litt eldre, og s& et for barn -
begge har solgt i over en million eksemplarer i
Japan hver seg (mer enn Nintendogs), og helt i
slutten av aret kom Brain Training 2. Her i Europa
far vi vente til mars for vi kan begynne & trimme de
sma gra, men det er nok tvilsomt om det kommer til
a bli en like stor suksess her i vest.

| USA klarte nesten Nintendo DS & holde tritt
med Playstation Portable i julehandelen. Begge
solgte omkring en million eksemplarer i statene i
lopet av desember, og det selv om PSPen hadde
det absolutt hgyeste trumfkortet man kan tenke seg
i form av et ferskt og aldeles stralende Grand Theft
Auto-spill & lokke kjgperne med. Na ryktes det om
et prisfall for Sonys baerbare spillemaskin (og
kanskje det allerede er annonsert nar du leser
dette), og undersgkelser vi har gjort bland dere
lesere pé nettet viser tydelig at nettopp prisen var
noe som hindret mange i & kjope en PSP.

Alt er dog ikke bare fryd og gammen for
Nintendo. De har fortsatt en merkelige situasjon &
takle i USA,; at deres snart fem ar gamle Gameboy
Advance selger bedre enn Nintendo DS. Men om
det er noe som den originale maskinen fra Nintendo
tyder pa, sa er det at konsumentene - og da
spesielt i Japan - ser ut til & vaere klare for &
omfavne nye og innovative mater & spille pa. Og
kanskje vi kan tolke det dithen at de er apne for nye
ideer og nye mater & spille pa. Klare for Revolution.
_Bengt Lemne




Gamereactor og Electronic Arts hadde i desember en
konkurranse hvor premien var en eksklusiv titt pa
Gudfaren spillet hlemme hos vinneren. Alexander
Torhaug fra Asker ble den heldige, og er altsa en av de

aller forste til & prove spillversjonen av Mario Puzos
fabelaktige gangster-epos. Gratulerer til Alexander!

Gudfaren og Gamereactor pa housecall

We made him an offer he couldn't refuse...

Skjermen er helt sort. Trompeten synger sin klagende melodi - Gudfarens egen
signatur. Uten et eneste bilde har vi reist omtrent 60 &r tilbake i tid - baret av et
instrument. Vi er midt i New Yorks fertitall. Byen er gjennomrétten av korrupsjon, og
metropolens store, sterke familier styrer alt som er ulovlig. En hes, hviskende
stemme forteller oss; "There is nothing more important to a man, than his family".
Det er Vito Corleone. The Don. " ‘cause a man who doesn't spend time with his
family can never be a real man".

| vart desembernummer hadde vi en Gudfaren-konkurranse hvor premien var at
vi skulle reise hjem til vinneren pa en eksklusiv Gudfaren-aften. En merk og kald
kveld i januar tok vi pa oss bukseselene og knyttet silkeskjerfene, og satte kursen
mot Asker og Alexander Torhaug. Alexander er 21 & gammel, er glad i manga og
anime, og spiller en del TV-spill. Han hadde besgk av kompisen sin Michael
Bergseth, og de var begge spente pa & se hva vi hadde med oss.

Vi var tre mafiosos som kom pa besek, og vi hadde med oss litt av hvert for &
gjare kvelden komplett. For det forste fikk vinneren heytidelig overrukket en fisk
pakket inn i avispapir. For de uinnvidde; dette er en Siciliansk beskjed: You're gonna
be sleeping with the fishes tonight. Sa koblet vi opp en 42" plasma-TV midt pa
stuebordet, fyrte opp sigarene, og begynte & spille. Alex fikk kontrollen i hendene.
Introen viser en mann som meter sin skjebne i et trangt smug. Han har ingen
sjanse. Han er ubevaepnet og meter to mafiosos med hver sin Tommygun.
Ubarmhijertig skyter de ham til det ugjenkjennelige. Akkurat idet gjerningsmennene

forlater astedet, kommer offerets senn lepende. Han ser faren ligge i en dam av
blod, og vet ikke lenger hvilket ben han skal st pa. En mann i frakk gér bort til
guttungen, vender ham bort fra den makabre menneskekroppen, og forteller - med
hes, hviskende stemme - at en dag, nar han er gammel nok, skal han f& sin hevn.

Det neste som skjer er at vi kan begynne & modellere et fies. Guttungen er blitt
gammel nok til & hevne sin fars ded. Alex lager en kjekk latinamerikaner med et
bredt ansikt og markerte trekk. Han velger hvit skjorte med den gverste knappen
apen og ermene brettet opp. Han er stilig. Av en eller annen grunn blir han hetende
Am. Ikke like stilig, men originalt i alle fall. Am er kveldens hovedperson, og Alex er
klar for & tiene Corleone-familien og gjere hva Don befaler.

Etter et par timer i New Yorks gangster-miljg krasjer var preview-kode. Vi tar det
som et tegn, og setter punktum. | lgpet av disse timene har vi banket opp en
slakter, veert hos barbereren pé hjernet, avslert ulovlig gambling (og selvsagt krevd
en bit av overskuddet) deltatt i opptil flere biljakter, begravd en stakkars gjeldsslave
levende, kjort selveste Don Vito til sykehuset og blitt vervet som medlem i Corleone-
familien. Alex sin dom er at spillet absolutt er verdt & preve, men mangler litt
justeringer her og der. Michael sier han syns det ser kiempebra ut, og er positivt
overrasket over de raske lastetidene, men p& en annen side litt skuffet over
bilkjeringen. EA har dog enda en drgy maned med pussing og justeringer igjen for
spillet nar hyllene, s vi skal ikke komme med noen endelig dom helt enda. Hva
Gamereactor mener om koden kan du lese i var beta-test lenger bak i bladet.
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Full kontroll

Xbox 360-joypad

Skal du ut og f& deg en joypad som
ikke kommer fra Microsoft, gar du
deg ikke vill om du velger Joytechs
Neo Se Advanced Controller. Start-
og back-knappen er plassert under
den ene styrepinnen slik at du ikke
treffer den sékalte Ring of Light hele
tiden. Joypaden er slitesterk, og har
et lekkert design som passer godt
med Microsofts egne kontrollere.
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Apple Ipod Video 60Gb
Multimedie-avspiller

N& er den populeere iPoden kommet
med en ny versjon som kan spille av
video. iPod Video viser utrolig flotte
farger, men & se en hel fim p& det
lille displayet er allikevel & leke med
ilden. Den er perfekt til sma
videoklipp som skal samles pa ett
sted. iPod Video kommer i to
utgaver, bade i 30 og 60 Gb, men
du er nedt til & skaffe deg den store
dersom alt skal fa plass.

Pioneer DV-989 AVi

HD-DVD-spiller

Kommer ikke den nye HDTVen din ovreens med DVD-
spillen? Det er nok pa grunn av DVD-spillerens
lavoppleselige signal. Da har du bruk for en HDMI-
kompatibel DVD-spiller med innebygd bildeskalering,
som automatisk forbedrer bildet og gir deg illusjonen av
at DVD-bildet faktisk leveres i hoyere opplesning enn
540 linjer. Pioneers 868 og den smageniale etterfelgeren
989 gjor akkurat det, og er derfor i oyeblikket verdens
mest verdsatte DVD-spiller. Mens du venter p4 HD-DVD,
er dette en nodvendighet for Plasma- og LCD-TV-eiere.

Drittnisse!

Allt dette sto klart og tydelig pa enskelisten, men vi
fikk bare sokker i &r ogsa. Na har vi kjopt det selv.

Det er en zere for oss i Gamereactor & &pne en ny seksjon i bladet vart. Hver méaned fremover
kommer vi til & velge ut noen livsstilsprodukter som vi syns er ekstra interessante, og putte dem inn
pa disse sidene. Ting havner ikke her fordi de er nye, vi tar dem med fordi vi syns de er kule. Vi har
ikke lov til & trykke nakne damer, men dette er det nzermeste vi kommer pé lovlig vis. Kos dere!

i

Hjemmekino - eller kino hjemme?

SonyHS-60 er'sa snerten at du.kan plassere
den akkurat hvor duwil. Den er liten og braker
sa utrolig lite.at den lett kan'plasseres midt i
stuen,hvis'det passer best. Men.én tredobbel
LCD-skjerm blir fargegjengivelsen noe av det
beste, og bildegjengivelsen-er bade klar og
skarp..Den digitale HDMI-inngangen herer
fremtiden til, 0g sikrer'den beste overforselen
av bilde og lyd fra.DVD-spilleren.
Hjemmekinoen vil vaere nesten komplett med
Sony HS-60.i'stuen.

Logitech Driving Force Pro
Ratt til PlayStation 2

Ja, vi vet det godt. Logitechs
mesterlige Driving Force Pro er ikke
ny lenger, faktisk litt halvgammel.
Det er likevel stadig det beste rattet
som noensinne er sluppet til PS2,
og det er et absolutt must nar du
skal bruke fritiden din sammen med
Gran Turismo 4. Det gummibelagte
rattet, det velutforte designet, den
ekstremt gode tyngden og
muligheten for et 900-graders
rattutslag, samt de ondskapsfulle
gass- og bremse-pedalene lokker
oss tilbake til den virtuelle
racerbanen gang pa gang.

m“ A d Ldas Moo o me.




Det hvite vidunderet
Spillekonsoll

Vi er ennd ikke ferdige med & beundre
det originale, baerbare widescreen-
vidunderet som Sony lanserte i
september, for vi nok engang ma finne
frem en pakke Kleenex. Sonys

mot Apples hvite og ekstremt
suksessfulle iPod, og det er jo nesten
et komplement. Funksjonsmessig er
maskinen identisk med det svarte
monsteret fra i fior, men nettopp fordi
den er hvit er det ikke mulig & se
fettmerker fra fingrene pa den - noe
som gjer den ettertraktet. Vi slipper
ikke var nye redaksjonsmaskot av
syne, og det kommer ikke du heller til
4 gjore om du investerer i den..

Musikktelefon
Mobiltelefon
W900 blir den kalt, noe s& originalt. [

Den har stort sett samme funksjoner = 42
som sine Walkman-forgjengere. Den t) o E
gode nyheten og forskijellen er at ol ':m
W900 har 3G. S& i prinsippet skulle | o, B
det vaere mulig & laste ned musikken [ 1 o ",_.,.-"

sin til spilleren direkte fra mobilen.
Musikkdelen er god og neyaktig, slik
vi kjenner den fra de tidligere !
musikkmobilene. Kameraet har gode 1
2 megapixler og et uunnveerlig {
autofokus, noe som gjer den hakket

Canon Digital Ixus 750

Digital kamera

Ixus-familien har fatt enda en slektning, og Canons siste skudd pa
stammen er et lekkert lite krafthus proppet til randen med massevis av
viktige funksjoner. Kameraet er omgitt av et slitesterkt og lekkert
metalldesign, rommer 7.1 megapixler, har 3x optisk zoom, og kameraets
gigantiske og knivskarpe 2.5 tommer LCD-display gjer Ixus 750 til en
vinner blant de mer kompakte kamereaene. For gyeblikket inneholder
redaksjonens kamera bilder av det evig glisende trynet til Bernt. Hyggelig.

Street Fighter Guile

Toff figur

Amerikanske Sota Toys - som blar’
annet har hatt en finger med i spir
nar det gjelder World of Warcraft- &
figurene - har satt seg som mal &
lage figurer av samtlige Street
Fighter- karakterer. P& naveerende
tidspunkt er det 15 figurer pa gaten,
mens ytterligere 10 er i produksjon.
Figurene er i godt handverk, og kan
stilles i alle tenkelige posisjoner; og
til ca. 150 kroner stykket er de
naermest et funn. Kjep en enkel eller
kjop dem alle, det er opp til deg. Vi
skal ha alle sammen...

Ceramic White PSP leder tankene hen




Tempo

Beerbar lyd
PSP-Hoytalere
Slutt med de egoistiske horetelefonene pa den
lille PSPen. Smart nytt tilbehor til den baerbare
spillkonsollen gir deg n& muligheten for &
virkelig glede dine omgivelser. Logitech
Playgear AMP er et lite, mobilt hoyttalersystem
som du kobler til PSPen med en enkel ledning.
Deretter kan filmen nytes med en
velfungerende og god lyd. Det er ogsa mulig &
ta konsollen i hdnda, mens den fortsatt er
tilkoblet hoyttalerne, sé spillene dine virkelig
kan heres pa lang avstand. A ga rundt i det
portable Liberty City eller frese av garde pa de
trafikkerte veiene med lyden brakende ut av de
smé hoyttalerne gjer virkelig spillopplevelsen
bedre. Om man egentlig har lyst til & slepe med
seg ekstrautstyr p& denne sterrelsen, ma veere
opp til hver og en, men det er jo alltids greit at
muligheten eksisterer uansett.

Creative Zen Vision:M
Medie-dings

Selv om den kanskje ser sann ut fra
utsiden, s& er den ikke bare en simpel
iPod-kopi. Creative har virkelig laget flere
nye og funksjonelle ideer som som iPoden
ikke har. Aldri for har en avspiller veert sa
villig til & ta i mot s& mange ulike filtyper.
Béde DivX, XviD og MPEG4 2 og 1 kan
avspilles, og det vil si at du kan spille av
de mest utbredte filmformatene ogsa.

Mobil med god plass
Mobiltelefon

Plass er det nok av pa Samsungs nye
mediemobil - Samsung 1300. Faktisk er
det hele 3Gb, og det ma nesten veere en
direkte konkurrent til mp3-spillerne. Med
den innebygde harddisken er det masser
av plass til musikk, film og bilder. Og hvis
det ikke skulle veere nok, kan 1300 bygges
ut med et minnekort. Det hele blir styrt av
Windows, som er mediemobilens
styresystem. Skjermen stotter flotte 262
000 farger, og de blir vist frem pa en 2-
tommers skjerm. En solid mobiltelefon for
den som vil ha alt pa ett sted.

Ta deg en intelligent lopetur

Lopesko

Lop deg en intelligent lopetur med Adidas' nye joggesko Adidas_1
Intelligens Level: 1.1. Det var Adidas' planer da de kom med verdens
forste intelligente sko, Adidas_1. Skoen er nd kommet i ny utgave i
flere forskjellige farger, og passer bade menn og kvinner. Den
intelligente skoen innstiller seg selv til & passe den enkeltes lopestil og
behov. P& hardt underlag serger en masse sméa sensorer for a gjore
stotputen mykere, og omvendt p& mykt underlag. N& finnes det nok
ingen unnskyldning for ikke & lope lengre...




Razer Copperhead 2000dpi Gaming mus
Razer Copperhead™ er verdens farste laser gaming mus utstyrt

med markedets mest presise laser sensor med en opplasning pa
2000 dpi og 1000Hz ultrapolling.

Litnytt dine konkurransemessige fordeler i spill med 32KB
intermminne for dine individuelle innstillinger og et ergonomisk
design tilpasset bade hayre og venstrehendte. Ogsa utstyrt med
prisbelante On-The-Fly justerbare drivere,

Razer Mantis
Razer Mantis™ er neste generasjon presisjon
gaming musematter. “For Gamers, By Gamers”,

Speed og kontroll stoffmatter | topp kvalitet.

De spesielt vevde fibrene i| Fibertek™ overflaten
garanterer optimal kontroll, topp akselerasjon og
raske, presise bevegelser - leveres | 2 utgaver for
high-wnsitivity g low-sensitivity gaming,

05K Elekfrotilbehar A5
elf: 73 96 95 00 fax: 73 96 95 08
For info om narmeste forhandler, kontake email: 131§ 0SkNG WWW.ALFORGIOUR.RG



Innhold Gudfaren, Ghost Recon
Advanced Warfighter, Ninety-

Nine Nights, 24: The Game, ++
ela-1e

Gamereactor tester kommende spill

Grafikken i Gudfaren er helt grei,
men det beste av alt er at det aldri
lastes mer enn 5-6 sekunder. Selv pa
PlayStation 2 er vi velsignet med
raske og effektive lastetider, og det
er et stort pluss i margen.

O Format MULTI [J Utvikler EA GAMES [ Utgiver ELECTRONIC ARTS [ Genre ACTION [ Utgis 24. MARS

Gudfaren

Na kan du gjere karriere som Don Corleones nyeste rekrutt i EAs spillmatisering av Gudfaren

Familien betyr alt - den er begynnelsen, slutten og alt som skjer imellom. De fatale tonene vi har leert oss & elske spiller opp sin melodramatiske klagesang mens Don Vito
Corleone forteller viktigheten av & hedre sin familie. Et lys tennes, og vi enskes velkommen inn i tryggheten og makten som det innebzerer & veere et medlem av filmhistoriens
mest velkjente mafiafamilie. Dette er historien som Francis Ford Coppola aldri fortalte, det er til og med historien han vegrer seg for & erkjenne som en del av Gudfaren-sagaen.
Dette er din historie, om makt, forretningssans, samhold og ond, bra ded. Velkommen inn i familien - haper du overlever.

En av Don Corleones menn har hatt en bra dag pé jobben; de lokale forretningsmennene har gitt ham en tykk koffert full av kontanter. For & feire dette bestemmer han seg for
4 by sin kone ut p& middag. Men skjebnen vil det annerledes, og bakeriet hans sprenges til sm&, brennende smuler av tre og deig, og mannen henrettes i det som kanskje er ett
av de raeste spillmordene jeg noensinne har sett. Mannens unge senn blir vitne til mordet, og i fortvilelsen trastes han av en forbipasserende Don Corleone. Budskapet er & holde
pa sinnet og hatet, for en vakker dag far gjerningsmennene det de fortjener.

De fleste kjenner sikkert til at Electronic Arts skal lage spill av et av tidenes mest hyllede filmverk, og de fleste er sikkert sveert skeptiske til hele prosjektet. Det er en utrolig
vanskelig oppgave & komme frem til noe som yter filmen rettferdighet, og Electronic Arts har ikke fatt direkte ros for sine filmspill de siste drene. Men dette handler om
spillgigantens starste produksjon noensinne, og det merkes. Krigspregede 40-talls New York har blitt troverdig gjenskapt med de rade teglsteinbygningene som huser
smabutikker og leilighetskomplekser, mens gatene befolkes av hverdagslige fotgjengere og tidsriktige biler. Man foler at det har blitt gjort en masse arbeid for & gjere Gudfaren til




NETTOPP ANNONSERT - Emergency 4

Take 2 og Sixteen Tons Entertainment annonsert nylig at Emergency 4 vil ha release i
Tyskland 13. April. Spillet vil som vanelig stille med massevis av nedsituasjoner, og
denne gangen far vi oppleve det hele i forbedret grafikk, og multiplayer.

AFFAREL

BHINT &S CI5E

NETTOPP ANNONSERT - Scratches

Utviklerne Got Game star bak blant annet Myst-kopien RHEM 2, og de er na i full
gang med adventurespillet Scratches. Spillet handler om skrekkforfatteren Michael
Arthate som utforsker et viktoriansk slott, og det hele kommer til PC i lopet av 2006.

P& agendaen i Gudfaren star mishandling, bestikkelser, utpressing, vandalisme og taktiske mord. Det er liten tvil om at man ma bevege seg helt pa kanten av loven - og av og til ta skrittet over pa den gale siden - for
a lykkes som en god og pliktoppfyllende mafioso. Gudfaren er helt klart ikke noe samlebandsprodukt, og de timene vi har spilt har veert riktig sa forneyelige. Man kjenner seg igjen i filmene hele veien.

et troverdig komplement til filmene, og det er faktisk med viss overraskelse jeg
konstaterer at det virker som om de kan fa bitene til & passe i puslespillet.

Det er lett & avfeie Gudfaren som en enkel Grand Theft Auto-klone, men det ser
faktisk ut til & bli betydelig mer enn som sa. Spillet binder sammen et komplekst
spindelvev av arbeidsmetoder og virksomheter som utgjer Corleone-familiens bedrifter.
Politiet ma bestikkes for & se andre veien; butikkinnehavere mé beskyttes fra
ondsinnede konkurrenter og pengestrammen ma holdes konstant. De som ikke betaler
"forsikringene" sine mé& overtales, det veere seg med trusler, juling eller edelagt
eiendom. Avhengig av hvordan man utferer oppdragene sine, tjener penger og setter
seg selv pa kartet bygger man ogsa hele tiden opp et rykte hos de andre
mafiafamiliene. Det er imidlertid umulig & alltid holde seg neytral, og snart hoper man
opp tilstrekkelig mye uvilje fra andre familier slik at en krig bryter ut mellom de
innblandede partene.

Slagsmals- og skytesystemet fungerer slik at man laser seg pa et mal og deretter
sirkulerer rundt det som man beveger seg sidelengs. Skudd kan plasseres i ulike
kroppsdeler for ulikt resultat, og omgivelsene kan brukes til & mishandle folk pa en mer
effektiv mate. Det er fantastisk hvor nyttig en vegg eller en gravstein kan veere nar det
handler om & denge noen skikkelig hardt. Vil man ta seg frem litt kjappere finnes alltid

muligheten for & ga ut i veien og sette seg inn i et forbipasserende kjoretoy, ofte etter &
ha mishandlet fareren forst. Bilfysikken har en sladdete arkadefelelse som plasserer
seg et sted mellom Grand Theft Auto og The Getaway; lettstyrt og morsomt uten & bli
altfor komplisert.

Grafikken imponerer sterkt med pene animasjoner og detaljerte karakterer.
Mellomsekvensene briljerer og sammen med stemmeskuespillet, der flere av
skuespillerne fra filmen gjentar sine roller, blir Gudfaren-stemingen komplett og
skikkelig suksessfull.

Det merkes at Electronic Arts virkelig har anstrengt seg utover det vanlige; dette er
helt klart ikke noe dusinvare. Gudfaren ser veldig bra ut pa dette stadiet, men et par
timers provespilling kan ikke garantere for hvordan resten av spillet blir knyttet sammen
og hvordan all spillmekanikk faller pa plass. Bare tiden vil vise hvorvidt Electronic Arts
nar helt frem med sine ambisjoner, men det ser lovende ut, og jeg kan knapt vente
med 4 fa fortsette min karriere i Corleone-familiens imperium.

_Jesper Karlsson

Gamereactor sier: En stor gse Grand Theft Auto lll, en desiliter Mafia og en hel pose
tibercool filmhistorie. Gudfaren ser veldig lovende ut.



Beta-test

Gamereactor tester kommende spill

Nede bak busken pa det
store bildet kan vi se en
rad liten boks, og det
betyr at der star det en
fiende og gjemmer seg.

O Format XBOX 360 O Utvikler UBISOFT [ Utgiver UBISOFT [ Utgis MARS 2006

" NETTOPP ANNONSERT - Medal of Honor Airborne

Electronic Arts har hatt stor suksess med sin Medal of Honor-serie, og na har de offisielt
annonsert Medal of Honor Airborne som er pa vei til blant annet Xbox 360 og PS3. Felles
for alle banene er at de begynner med at du hopper ut av et fly i fallskjerm. Ute i 2006.

Ghost Recon Advanced Warfighter

Ubisofts hayteknologiske spakelser har fatt masse nytt utstyr, og vi har testet alt sammen!

Den forste november ar 2000 la den amerikanske haeren frem et ambisiost prosjekt.
Malet var & utvikle en soldat som var mer avansert, mer effektiv og mer dedelig enn
det verden noen gang hadde sett. | 2013, da krig sa ut til & vaere uunngéelig, ble denne
visjonen virkelighet. Du er alts& en del av verdens mest avanserte krigsmaskineri.
Ghost Recon-teamet bestér av de beste soldatene som finnes, og de utnytter den
mest avanserte teknologien som er & oppdrive. Din oppgave er & ga inn i
hayrisikosoner og neytralisere ugnskede elementer. Du er spydspissen i krigen mot
terror. OK, jeg tror vi stopper krigsretorikken der.

| de tidligere utgivelsene av serien har du veert en del av Ghost-teamet, en gruppe
spesialsoldater som handterer kriser og operasjoner som de vanlige soldatene ikke kan
ta. Enten fordi operasjonen er for krevende, for farlig, eller rett og slett
hemmeligstemplet. Man fikk gjerne oppdrag som gikk rett i kiernen pa store
geopolitiske konflikter, og ofte kom kommandoen fra gverste hold, nemlig fra den
amerikanske presidenten. Mange av de samme elementene finner vi igjen i Ghost
Recon Advanced Warfighter. Den eneste tydelige forskijellen er at vi nd befinner oss i &r
2013. Denne gangen far du boltre deg med all mulig fremtidig vapenteknologi, samt
det ypperste som finnes av kommunikasjonsutstyr. Utviklerteamet har dpenbart blitt
inspirert av den amerikanske haerens IWS (Integrated Warfighter System), som
kombinerer den mest avanserte vapenteknologien, satellittkommunikasjon og nyutviklet
kroppsbeskyttelse. Tanken er at disse elementene til sammen vil gi soldatene det
nedvendige overtaket pa slagmarken.

Ghost Recon Advanced Warfighter foregar i Mexico, nzermere bestemt Mexico City.
Den amerikanske presidenten er kidnappet, og du sendes inn med dine spgkelser. Du

har kontrollen over laglederen, lgytnant Mitchel, som skal gjere det han kan for & fa
presidenten tilbake til det Hvite Hus. Og du har ikke mer enn satt foten midt i
krigssonen for kameraet du har pa hjelmen begynner & brife deg om situasjonen, mens
scanneren din regner ut posisjonen til de naermeste fiendene. Skjermen fylles opp av
indikatorer og varsellamper, og det er naermest overveldende i starten, men etter hvert
som du venner deg til tanken om & veere en vandrende Robocop, sé blir det
hayteknologiske utstyret et viktig hjelpemiddel.

Det viktigste av alt i Advanced Warfighter er selvsagt den stramme strategiske
planleggingen og de forsiktige lgpene fra bygning til bygning. Cross Com-systemet
tegner sma rade kasser rundt de naermeste fiendene, og dette blir raskt et av de
viktigste redskapene i forsoket pa & holde deg i live. Jeg hadde egentlig forventet litt
for mye fokus pa de heyteknologiske delene av spillet, og at det ville drepe nerven og
intensiteten, men det skjedde heldigvis ikke. Et enkelt skudd til hodet eller en salve til
torso er alt som skal til for at du ikke lever lenger - du er pa ingen mate noen
supersoldat. Derfor blir veien frem litt omstendelig og forsiktig. Du kommanderer
andrelaget til et hushjerne for & legge stetteild mens resten av gruppen seker ly bak en
massiv trapp. Det krever tdlmodighet, et steinhardt overblikk og lynrask besluttsomhet.
Nar en av dine soldater far en kule, kjenner du panikken i alle kroppsdeler et lite
oyeblikk, for du far summet deg og kommander resten av laget til & besvare ilden mens
du begynner med forstehjelp.

Det nye byscenariet gjor ogsa sitt for & holde deg pa teerne. Borte er de dype
skogene, de frodige markene av svaiende gress og de sma klippene. Na lister du deg i
stedet ned langs lange alleer, flankert av palmetraer og glassfasader. Over deg loper en



NEDLEGGELSE - Demonik

Majescos Demonik som ble annonsert pa fjorarets E3-messe, og som lages i
samarbeid med gresserforfatteren Clive Barker, har na blitt nedt til 4 legge ned i
forbindelse med Majescos skuffende skonomiske resultater.

Det ligger et tykt filter av skitt og sand over den visuelle delen av Advanced Warfighter. Det er med
pa & gi spillet et ekstremt realistisk skjeer, men dessverre dreper det til tider detaljgraden og dybden.

trefelts motorvei og i det fierne kan du skimte byens fotballstadion. Fiendene kan
gjemme seg overalt i Mexico City, og de skjuler seg i alt fra biler, betongblokker og
ruiner. De stikker hodet frem, sender en dedelig salve etter deg, og forsvinner sa
lengre ned i gaten. Du kan aldri fole deg helt sikker noe sted, og det gjor at spilleren
alltid pa veere pa ta hev for & holde seg i live.

Oppdragene i spillet er varierte, og du vil av og til komme ut i situasjoner som snur
alt pa hodet. Oppdragene gér som regel aldri som planlagt, og det er din egen
kreativitet ma til for & lgse problemene som oppstar underveis. Den forelgpige koden
som vi har fatt testet virker noe ubalansert. Enkelte fiender er stokk dumme, mens
andre &penbart nyter godt av den teknologiske utviklingen pé kikkertfronten. De ser
deg lenge for du er i neerheten av & se dem, og det kan til tider veere litt frustrerende.
Dette er sannsynligvis noe som vil bli justert, og vi haper pa en mellomting av de to
tilfellene vi stette pa.

Advanced Warfighter skulle opprinnelig slippes som en lanseringstittel til Xbox 360.
Etter at vi s& spillet i aksjon i Amsterdam tidligere i host, er vi veldig glad for at det
ikke ble en realitet. Spillet var nemlig sveert langt fra ferdig, og det innsa heldigvis
Ubisoft ogsa. Vi har kun testet Ghost Recon Advanced Warfighter i et par timer, men
er faktisk ganske imponert over bade styring og den atmosfeeren som Ubisoft
Montreal har skapt. Det er forfriskende at en serie som Ghost Recon, som faktisk har
noen &r pad baken, har giennomgétt en s drastisk endring i b&de utseende og
gameplay. Utviklerteamet har virkelig tatt noen sjanser, uten & skremme vekk den
faste fansen. Hvis det kanadiske teamet kan svinge med tryllestaven litt til, og fierne
de siste restene av sméfeil og irriterende hastighetsproblemer nar det skjer mye pa
skjermen, sa kan Advanced Warfighter faktisk bli et av 360s beste spill. Og vi jekker
opp forventningene et par hakk, for det vi har spilt til nd, kan vi godt fa se mer av. N&
er planlagt lanseringsdato 3. mars, og vi har allerede krysset av datoen i var kalender,
og begynt og telle ned.

_Joachim Gresslien og Thomas Tanggaard

Gamereactor sier: : Ambisigst, drivende og stemningsfult krigsspill som med like mye
strategi som hgyteknologisk isenkram kan bli en virkelig gjennomfert opplevelse.

NETTOPP ANNONSERT - Far Cry Instincts Next Chapter

Ubisoft kan na bekrefte at firmaet jobber pa en oppfelger til fiorarets Far Cry
Instincts. Med den sveert kreative og oppfinnsomme undertittelen Next Chapter
far du fortsettelsen pa Jack Carvers mareritt. Spillet er pa gaten i 2006.

Commandos: Strike
Force

Dra pa sabotasjeoppdrag i Norge

O Format PS2 XBOX, PC O Utvikler PYRO STUDIOS [ Utgiver EIDOS [J Genre ACTION [J Utgis 17. MARS

Morgendisen ligger lydlest pa vannet i det baten putrer rolig inn til kai. Det er en
spent nerve i luften nar mannskapet ditt skal vise frem papirer til tyskerne for
innpass lenger inn i fiorden. Det norske snglandskapet forteller mye av hva du
kan forvente. Vi kjenner mange historier. Det er 2. Verdenskrig og de allierte
styrker skal fullfore et sabotasjeoppdrag mot Nazisvina som har okkupert Norge.
Etter en del krangling og kverulering far du og dine allierte et endelig NEIN av
tyskerne. Ingen innpass!

Etter noen sekunder slar desperasjonen ut. Dere angriper. Tyskerne svarer
med & vise sine skjulte mitraljosestasjoner plantet innenfor noen vinduer. Du
befinner deg fortsatt p& baten med en rolle som laget ditt er helt avhengig av.
Sniper! Etter & ha samlet deg sammen og lokalisert den fiendtlige ilden, svarer
du med skudd. Sta skijult, sikt, hold pusten og klem forsiktig p& avtrekkeren. To
hodeskudd og begge de tyske mitraljosene er ute av spill. Laget ditt stormer
mens du dekker fra avstand. Etter en kort periode med kikkertsikte skifter du
manuelt karakter. Du er bakkesoldat og tyskerne har god dekkposisjon i et
naust. Du kryper naermere og klarerer posisjonen med en granat. For & veere pa
den sikre siden sjekker du naustet, og til din egen tilfredsstillelse ligger det surkal
over hele gulvet. Ikke lenge etter har dere inntatt den tyske kontrollposten, og
sabotasjeoppdraget kan for alvor fortsette.

Visuelt sett overlater spillet en del til fantasien. Lavoppleselige teksturer,
hakkende animasjoner, statiske omgivelser hvor jeg kun har sett fysikk pa tenner,
og lav bildeoppdatering er noe av det visuelle som ble lagt merke til. Det skal
ogsa nevnes at det er litt urettferdig & henge seg opp i sdnne detaljer nar spillet
enda ikke er ferdig. Det visuelle kan glattes ut for spillet havner i butikkhyllene.
Atmosfaeren i det visuelle er nemlig sterkere enn det tekniske, og blir sammen
spilloarheten en opplevelse det er lett & leve seg inn i.

Det virker som Pyro bevarer stemningen og nerven som serien er kjent for, til
glede for fansen. Spillet har absolutt potensial, og det blir interessant & folge
med pa hvilken effekt poleringen frem mot lanseringsdatoen far.

_Kristian Nymoen

Gamereactor sier: Etter seks brett med en tidlig kode av Strike Force mener vi
at det er verdt og folge med pa denne tittelen. Kan bli veldig bra.

Dialogene og stemmeskuespillet er vi ikke helt
overbevist om. Det virker ofte litt tamt og
krampeaktig. Musikken passer dog bra til
atmosfaeren, og hjelper til med god stemning.

.




Beta-test

Gamereactor tester kommende spill

[ Format XBOX 360 [J Utvikier @ STUDIO/PHANTAGRAM [ Utgiver MICROSOFT [J Utgis VAREN 2006

Ninety-Nine Nights

Tetsuya Mizuguchi forlater Sega Rally og Rez, og

Tokyos neonbelyste Shinjuku-distrikt er en fryd for gyet - spesielt etter en elleve timer
lang flytur og en to timers tur fra flyplassen. Dette omrade hadde jeg allerede hadde
besgkt et par dager tidligere i en liten Project Gotham Racing 3-dyst, men det er
naturligvis forskjell pa spill og ekte vare - i hvert fall enn s& lenge.

Med utsikt fra det formidable Park Hyatt hotell, som de fleste kanskje kjenner fra
filmen Lost In Translation, hadde Microsoft gjort alt for & flekse musklene. Men selv om
alle lysene gjer dagen evig i Shinjuku, sa ser det ikke seerlig lyst ut for den amerikanske
outsideren i landet under solen. Formalet med turen var en naermere titt pa Mizuguchis
forste Xbox 360-spill, Ninety-Nine Nights (N3), som er en overraskende ny tittel i
forhold til hans tidligere arbeid.

For de av dere som ikke er kjent med Mizuguchis merittliste, s& har han jobbet i
Sega i mange &r. Han er mannen bak blant annet Sega Rally Championship og Rez,
men siden 2003 har han hatt sitt eget spillstudio - Q Entertainment. Q har ikke rukket &
lage all verdens enda, men de har to strdlende handholdte puzzles p& samvittigheten -
bade Lumines til PSP og Meteos til DS.

Hvis du allerede har en Xbox stdende hjemme, og tidligere har stett pa det
utmerkede Kingdom Under Fire, burde du ha en ganske god anelse om hva N3 har &

NETTOPP ANNONSERT - Defcon

Det lille, engelske utviklerteamet Introversion, som ga ut Darwinia i fjor, har annonsert at de
arbeider pa spillprosjektet Defcon. Spillet ble annonsert via Pc Gamers desember-nummer,
og handler om globale atomkriger. Defcon forventes pa gaten i lopet av 2006.

inntar de enorme slagmarkene

by pa. Og det er egentlig ikke spesielt overraskende. Det er nemlig samme
utviklerteamet som stér bak spakene; koreanske Phantagram er primzerutvikler, selv
om det er Mizuguchi og hans lille Q Studio som stér for alle ideene og ikke minst
historien. Et spennende samarbeid som nesten kan betegnes som litt historisk, om
man tar landenes innbyrdes spenninger i betraktning. Men N3 blir ikke bare en blass
oppfelger til Kingdom Under Fire, men skiller seg ut pa en rekke vesentlige omrader.
For det forste er det lagt starre vekt p& action enn strategi. Du styrer ikke tusenvis av
tropper rundt deg, men du kan utelukkende fokusere pa deg selv. Det setter spillet i en
bas sammen med Dynasty Warriors, men med bruk av kloktig, tilbaketrukket kamera
og massivt landskap blir N3 mye mer episk.

En smule overraskede fikk vi bare muligheten til & prove en litt eldre demo av spillet
som bestod av en enkelt bane, hovedsaklig bygd opp i gra og brune nyanser. Huff, nar
skal de leere? Selv om spillet sa fortreffelig ut, spesielt med tanke pa sin egen kriger, de
uhyggelig mange troppene som lgp rundt og en rekke lekre effekter, sa skulle jeg
gjerne sett en av spillets gronnere og mer fargesprakende baner. Et av spillets kanskje
viktigste elementer i forhold til & rive med seg spilleren, og virkelig gi han folelsen av
krig, er faktisk kameraet og teamets bruk av optiske effekter. Pa snedig vis har de klart



NETTOPP ANNONSERT - Talkman

Sonys Talkman er et program til PSP som stort sett er en handholdt tolk. | felge

gir deg mulighet til & laere deg a uttale setninger pa bl.a. tysk og japansk.

Med kreftene i Xbox 360 er det blitt mulig & lage episke slag hvor det er flere tusen kampklare tropper
pa slagmarken samtidig, og det vet Mizuguchi & utnytte til fulle i Ninety-Nine Nights.

4 dele opp skjermen i tre omréder: forgrunnen, midten og bakgrunnen; og gitt hvert
omrade en bestemt grad av optisk fokus og skarphet. Dette har jeg aldri sett for, og
det hadde en nesten ubeskrivelig effekt pa spillopplevelsen! Spillet har likevel en del
mer a lene seg pa enn grafisk eleganse. Gameplayet fungerer ogsa ganske glimrende
allerede pa naveerende stadium, selv om det ikke flytter grenser for sjangeren.

Musikken spilte ikke noen betydningsfull rolle i var testing av N3, men den bar
likevel preg av Mizuguchis stil. Gameplayet og vanskelighetsgraden er svaert
velbalansert, og det hele foles alltid tilgjengelig og underholdende. Alle
supercomboene som krigeren kan utfere gir en deilig kiling i magen, men det hele
topper seg forst nér du kan slippe las de magiske angrepene etter hard poengsparing.
Det er bare deilig tilfredsstillende. Mest imponerende var spillets ultimate angrep, der
samtlige fiender pa slagmarken falt om mens sjelene deres sakte steg til veers. Flott.

Til tross for en begrenset demonstrasjon, kan man likevel sette sparsmalstegn ved
spillets variasjon. For selv om det finnes syv forskjellige spillbare karakterer, sa er ikke
akkurat denne typen hack'n'slash-spill kjent for & kunne underholde med de samme
tre-fire angrepsseriene hele veien gjennom. Heldigvis fortalte Mizuguchi at en av hans
viktigste prioriteringer for spillet var & skape en sterk historie, noe som nesten er totalt
ukjent for sjangeren. Alle syv karakterene vil ha deres egen historie, og vi haper at vi
far se episke sagaer med gjennomtenkte plott og smarte twister.

Nar Ninety-Nine Nights slippes senere i ar vil det bli stilt umenneskelig store
forventninger - og det med rette! Dette er Microsofts forste japanske satsing, og
leveres av ingen ringere enn Mizuguchi selv. Og hvis de vil rettferdiggjere deres plass
pa det japanske markedet, s& kreves det at N3 far dratt med seg noen konsoller i
landet under solen. Det er likevel tvilsomt om Ninety-Nine Nights virkelig er i stand til
dette, for selv om det var en behagelig opplevelse, virker det ikke umiddelbart som en
sakalt "system seller". Jeg er litt kritisk kjenner jeg, men min indre gamer-intuisjon
forteller meg at man aldri skal undervurdere Mizuguchi.

_Jesper Nielsen

Gamereactor sier: N3 virker ikke umiddelbart som en kommende klassiker, men med
litt Mizuguchi-magi kan den kortvarige demoen raskt bli et fremragende spill.

firmaet er det pa vei til Europa, og spillet lanseres sammen med en mikrofon som

FORSINKELSE - SIN: Episodes

Ritual Entertainment er som kjent godt i gang med SiN Episodes, et spill som
kommer i episoder over Valves velkjente Stream-tjeneste. Siste pressemelding
forteller oss at spillet er blitt forsinket, men at det kommer til PC i lopet av 2006.

Sonic Riders

Det bla pinnsvinet finner frem skateboardet

O Format PS2,XBOX,GC O Utvikier SONIC TEAM [ Utgiver SEGA [ Genre RACING [ Utgis 31. MARS

Nar en spillfigur gar hen og blir et ikon kan den ikke slippe unna med noe som
helst lenger. Nintendos velfadde rerlegger var lei av a lepe rundt pa plattformer
og samle sammen gullmynter for mange ar siden. Som oss mennesker hadde
han ambisjoner om 4 bli til noe mer, om & toye grenser. Han utvidet kontrakten
sin med Miyamoto og malte krefter med racingsjangeren, en tradisjon blant
andre Crash Bandicoot og Jak and Daxter senere har fulgt opp. @nsket om a
realisere seg selv i spillenes verden har n& ogsa spredt seg til kollegaene hos
Sega. Det bla pinnsvinet, Knuckles, Tails og de andre fra Sonic-universet har lagt
plattformtradisjonen bak seg og sekt lykken i racingsjangeren, men i en annen
form enn kollegaene.

Vi merker ganske kjapt Sonic Teams baktanker. "Hva om vi na tar Sonics
varemerke, det sykt hoye tempoet, og kombinerer det med hoverboardet fra
Tilbake til Fremtiden 2. Da har vi en vinner!". Om teamet faktisk har latt seg
inspirere av Michael J. Fox' tvilsomme, men den gang tilstrekkelige skateevner,
har jeg ingen forutsetninger for & si, men hoverboardet ligner til forveksling pa
Martys.

Spekulasjon til side; hoverboards er rosinen i Sonic Riders-pglsa. Det samme
gjelder fenomenet Air Energy. Sonic, venner og fiender kan nemlig bare suse av
sted sé lenge de har Iuftenergi til radighet. Energien gjer figurene i stand til &
sveve, booste og legge feller for hverandre. Desto mer interessant er det at du
ma gjoere ulike triks for & skaffe ny luftenergi - forskjellige former for
luftsaltomortaler og grinding, og som i all idrett utenom stuping er det viktigst &
lande pa beina. Derfra kan du oke farten ved & sveve inn i slippstremmen til den
som kjerer - eller svever - foran deg. Samtidig m& du samle masse gullringer
som ligger spredd ut over alle banene, og disse kan investeres i oppgraderinger i
den lokale skatebutikken. Ja, vi har sett det utallige ganger for, den eneste
forskjellen er at det nd er Sonic som stér for moroa.

Det kunne hegres ut som det perfekte spill for Sonic- og skatefans, men jeg
sitter igjen med en flat folelse. Allerede da Sonic invaderte Dreamcast-konsollen i
sin tid, hadde pinnsvinet altfor mye koffein i blodet for min smak. Og na er jeg
redd for at han har gatt over til hardere stoffer, uten at vi skal spekulere noe mer
i akkurat det. Tempoet virker altfor hoyt, og for avrig virker hele konseptet
radmagert. Dessuten har blant annet Trickstyle og Airblade allerede levert denne
typen underholdning. Uten at jeg er klar til & legge hodet til Sonic pa den kalde
steinblokken og avsi dom, har jeg vanskelig for & se hvordan det skal lykkes
Sega & sikre Sonic den samme suksessen i racingsjangeren som Jak and
Daxter, og ikke minst Kart-kongen Mario.

_Henrik Bach

Gamereactor sier: Det er litt vanskelig & fa oye pa det store potentialet i Sonic
Riders, men Sonic Team har reddet seg i tolvte time tidligere.

Allerede pa Dreamcasten kunne vi stifte bekjentskap med svevebrettene for forste gang i forbindelse
med Trickstyle. Criterion fulgte opp dette med Airblade, og na er det altsa Sonic Teams tur.



Beta-test

Gamereactor tester kommende spill

O Format PS2 O Utvikler SONY [ Utgiver SONY [ Utgis 17. MARS

24: The Game

NETTOPP ANNONSERT - Rainbow Six Critical Hour

S& har UbiSoft annonsert enda et spill i deres populaere Rainbow Six-serie. Denne gangen
heter spillet Rainbow Six Critical Hour og det lanseres til PlayStation 2 og Xbox. Etter det
labre Lockdown sier Ubisoft at de vil ga tilbake til det dype taktiske gameplayet.

Snart kan vi spille oss gjennom en begivenhetsrik arbeidsdag i rollen som Jack Bauer

De siste fire arene har Kiefer Sutherland nzermest pustet og spist som Jack Bauer.
Hans avrige filmroller er blitt overskygget av agentrollen hos antiterrorbyrdet CTU, og
med god grunn. 24 har med sin stramme kronologiske oppbygning og sidelgpende
historier truffet en nerve hos den kresne TV-seer. Selv har jeg bare har fatt med meg
noen f& avsnitt av serien, men jeg har likevel klart & f4 med meg nok til & skjenne
hvorfor Sony tror at seriens konsept kan egne seg i spillenes verden. Den har mange
virkemidler som kan brukes i spillmessig sammenheng, og etter & ha spilt en to timers
preview-versjon syntes jeg faktisk at Studio Cambridge ser ut til & ha trukket det lange
straet denne gangen. Koden er nok ikke perfekt, men gameplayet er variert, dessuten
er grafikk og plott langt bedre i dette spillet enn den gjennomsnittlige tv/film-
spillmatiseringen.

24: The Game skildrer én arbeidsdag i Jack Bauers hektiske tilvaerelse noe som
tilsvarer én tv-sesong. Begivenhetene finner sted i perioden mellom sesong 2 og 3, og
gir fans svaret p& noen av sesongovergangens ubesvarte spersmal. Koblingen til tv-
serien er helt vital for Cambridge som arbeider tett sammen med seriens
manusforfattere for a ikke ha et plott i spillet som bryter med den overordnede
historien. Av samme grunn har alle de viktige skuespillerne l&nt stemmene sine til
spillets karakterer. Sony har faktisk serget for at hver minste detalj er pa plass for &
tilfredsstille kritiske fans. Alt er med i spillet; skrifttypene, lydene, tidspresset der
sekundene tikker unna og den aktive bruken av flere vinduer. Ingen skal fole at spillet
og TV-serien gar i forskjellige retninger.

Var preview-kode startet i en lagerbygning i Los Angeles' havneomrade der Jack og
en mindre CTU-styrke prover & lokalisere og desarmere en bombe. Kontrollene blir
man gradvis introdusert for, og her er det egentlig lite & rette kritikk mot. Et senere
oppdrag bestod av en biljakt gijennom LAs forstad. Her gjenkjenner man en viss
bilfysikk og litt GTA-inspirert galskap, da jeg etter "malet rettferdiggjer midlet"-metoden
kjorte som en villmann for & f& tak i en person som angivelig var viktig for
etterforskningen. Neste skritt pa veien var et ganske brutalt avher - man blir gitt ganske
frie toyler nar visepresidentens liv star pa spill. Avhgret foregar som et minispill, og ved
a dele ut en del trusler og veere passe imgtekommende, lykkes jeg & fa den mistenkte
til & hoste opp litt informasjon.

Overraskende nok ser alt positivt ut med hensyn til Cambridges interaktive utgave
av 24. Grafisk sett fungerer 24: The Game meget bra. Kiefer Sutherland ligner faktisk
pa Kiefer Sutherland, og Cambridge behover ikke engang & trekke CG'er ut av ermet
for & imponere. Men midt i overraskelsens lykkerus kan man ogsé legge merke il litt
nervgsitet. Fiendene anstrenger seg ikke for & gjennomhulle Jack med en kule eller to,
og motstanderne er lette & uskadeliggjere. Utvikleren har fortsatt tid til & gjore ende pa
disse problemene for 24: The Game slippes mot slutten av mars. Vi venter spent.
_Henrik Bach

Gamereactor sier: 24: The Game er pa god vei, og kommer til & blande tv-lisens med et
godt, variert gameplay. Vi gleder oss til & spille gijennom 24 timer av Jack Bauers liv.
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Oblivion

Vi reiste i tolv timer for & spille i fire...

Format PC/XBOX 360 Utvikler BETHESDA SOFTWORKS Utgiver TAKE TWO Genre ROLLESPILL Utgis 28. APRIL

et henger et par raslende lenker og dingler i min

kalde, fuktige fengselscelle. En Dark Elf snakker til

med gjennom gitteret, han tilbyr seg & ta hdnd om

min frue mens jeg ratner bort som livstidsdemt fange
i den keiserlige hovedstadens fengselskjellere. Da hores
stemmer, noen nzermer seg. En gruppe vakter eskorterer
keiseren Uriel Septim som akkurat har forstatt at alle hans
sgnner har gatt en voldsom ded i mete. Vaktene forer keiseren
ned til min celle, og lurer pa hva jeg gjer der. Cellen min skjuler
nemlig en lennder som leder ned mot byens kloakksystem,
veien der keiseren remmer fra sine angripere. Jeg tillater meg a
folge etter ut i friheten mest fordi vaktene ikke har noe annet
valg, og fordi keiseren mener & ha sett meg i sine dremmer. Jeg
har en viktigere rolle & spille i dette eventyret.

Mulighetene for & utforme og skape en helt unik karakter i
Oblivion er enorme. Du kan stort sett pavirke og justere samtlige
kroppslige attributter, og fargelegge dem som du vil. Jeg lager
en Dark Elf og kaller ham Benke. Han har skimrende blek,
lysegrenn hud og branngult har som stiger som flammer et par
desimeter over skalpen. A skape sin egen karakters utseende er
egentlig bare det forste steget i & forme karakteren sin, og
Bethesda har pa en veldig smart mate vevd inn de valgene du

ma gjere i spillets forste treningsniva, slik at du far kjenne pa
valgmulighetene for du ma bestemme deg definitivt og leve med
dem i resten av eventyret.

Etter flukten ned slottets nedre regioner der keiseren og
vaktene gang pa gang angripes av redkledde leiemordere, moter
Uriel Septim til slutt sitt endelikt. Men feor han der, betror han
meg med et oppdrag. Han har sett meg i sine drammer, og
stoler p& at jeg kan fore en amulett til en mann som heter Jauffre
i Weynon Prior og finne keiserens bortgjemte siste senn. Bare
han kan stenge portene til Oblivion.

Jeg vandrer den siste biten gjennom kloakkene ut av den
keiserlige hovedstaden. P& veien faller noen rotter og troll for
sverdet mitt. Stridsystemet er noe som i mine gyne har vaert en
svakhet i Elder Scrolls-serien, men i Oblivion har systemet blitt
gjort mer dynamisk og konsolltilpasset. Det innebaerer at det har
blitt lettere & bruke magi, og at det ogsa gér an & blokkere
fiendeangrep. Neerstrid handler né like mye om & blokkere og
kontre inn egne angrep. Frustrasjonsnivaet i lopet av min forste
time i Morrowind var ekstremt hgy, mens Oblivion er
brukervennlig og smidig & fa fatt p4 med en gang.

Det kan ikke bli mer symbolsk enn & vandre de siste hundre
meterne gjennom den mearke kloakken og se lyset i tunnelens
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ende. Nar man klatrer ut males en fantastisk vakker naturscene foran En stor forskjell mot de tidligere  Natt da jeg nar Weynon Prior; den merkebla himmelen er kledd med

oynene, og jeg tar de farste, nysgjerrige stegene mens jeg titter meg Elder Scrolls-spillene, er at mengder av stjerner. Det er faktisk slik at Bethesda har plassert ut de
. X . 2 — Bethesda har spilt inn stemmer . X A ]

omkring og ser skogskledde fjellsider med sma steinruiner omslutte en til alle spillets karakterer, og at  Stiérnetegnene man velger i begynnelsen av spillet, slik at man kan

liten sjo. handlingen denne gangen finne sitt eget stjernebilde.

fortelles med talei steden for

Det er f& spillverdener som er designede med slik omsorg for detaljer masse tekst. Det gjor at det er Jaffre er en munk, og nér jeg treffer ham har han allerede hert snakk
som Bethesdas Elder Scrolls-spill. Et nesten uendelig antall arbeidstimer lettere 4 ta til seg store om keiserens bortgang, og etter at jeg har vist frem amuletten ser han
har blitt rettet mot & skrive inn bakgrunnshistorier, karakterer og :li‘?;’:;izlflgzmk:‘?g“é izt}gﬁ; ut til & bli overbevist om at jeg ikke hadde noe med frafallet & gjere.
sidehandlinger. Denne gangen foles det som om samme omsorgen har i loggboka for & se hva man Jaffre forstér ikke helt keiserens uro for Oblivion; magiske barrierer har
blitt lagt i & plassere hver eneste stein, stubbe, kolle, sti, blomst og skal gjore. Av det vi hittil har jo beskyttet riket fra helvetes krefter i tusen ar. Han forteller at han som
bregne for & skape beste mulig opplevelse. Det er naturligvis ikke helt :&':Le;::: ss;::f;t’ehﬁ‘llﬁzet_ ungt medlem av keiserens livvakt fikk i oppdrag & gjemme en av
sant, ettersom Bethesda har bygget et verktgy som har automatisert det keiserens sgnner slik at denne kunne vokse opp i all hemmelighet. Jeg
arbeidet, men la oss bare konstatere at resultatet er blendende. far vite at Martin, som sgnnen heter, er prest i en by som heter Kvatch i

Jeg tar noen klyv ut p& en brygge og hopper i sjeen. Der dreper jeg den sendre delen av Cyrodiil. Av munkene far jeg masser av ny
en fisk, og setter kursen mot Weynon Prior der keiserens fortrolige mann utrustning, og det blir pa tide & komme seg av gérde. P& veien sgrover
befinner seg. Som i Elder Scrolls Il: Daggerfall kan du via kartet ferdes til stoter jeg pa noen av spillets utplasserte grotter. Skogen er full, og det
starre kjente byer i provinsen Cyrodiil. Weynon Prior ligger et stykke vest foles som om jeg snubler over statuer, ruiner og grotter nesten hele
for den keiserlige hovedstaden, som ligger neyaktig midt pa kartet. Den tiden. Jeg far sldss med skjeletter og vampyrer for jeg bestemmer meg
keiserlige hovedstaden med sin mektige bymur, heyder og tarn er et for & dra direkte til Kvatch med kartets hjelp.
mektig syn fra utsiden, og jeg tar meg til en bro som strekker seg over Jeg mates av flyktninger som har samles i et lager nedenfor Kvatch.
en elv vest for byen. P& andre siden av den vakre steinbroen ligger den De snakker om hvordan daedra, Oblivions haerer, har kommet ut av
lille byen Weye som dukker opp pa kartet mitt, for ndr du oppdager noe portaler og jevnet byen med jorden. De er de eneste som har overlevd.
pa kartet kan du med ett klikk dra dit, akkurat som det fungerer med de Ingen vet hvor presten Martin er, men henviser meg til Savlian Matias,
starre byene. Jeg vandrer gjennom skogen vestover og steter pa ulver, en general som holder stand ved en barrikade utenfor byen. Jeg tar en

bevingede imper og en og annen hoppende hjort. Det har rukket & bli hest og rir langs en slingrende stigning, og den blodrede himmelen om




Skogene i The Elder Scrolls IV er naermest magiske, og det foles
som at hvert eneste tre, busk og stein er naturlig plassert.

du bruker et vépen,
jevne mellomrom.

Noe som virkelig imponerer i

J Oblivion er den kunstige
intelligensen hos spillets
karakterer. De lever sine liv etter
et monster, de har en jobb og
trenger sovn men de folger
likevel ikke noe eksakt
forutbestemt skjema. De har
noen mél som de kan
gjennomfore pa ulike mater, og
utover det sa hviler de, leser
boker, sosialiserer og ter seg
veldig naturlig.

Bethesda Softworks kjopte
Fallout-lisensen nér Interplay fikk
alt for store finansielle
bekymringer hosten 2004, og det
ryktes at selskapet benytter seg
av motoren fra The Elder Scrolls
IV: Oblivion for & skape Fallout 3.
Selv om Fallout og Elder Scrolls
er to veldig ulike spillserier, sa er
det litt tryggere at lisensen ligger
hos Bethesda enn hos det
skakkjorte Interplay.

tarner opp ved horisonten er vidunderlig vakker. Det tordner og lyner,
og jeg kan nesten kjenne svovelduften stikke i nesen.

Jeg prater med Matias og far vite at Martin tok en gruppe
mennesker og flyktet inn i katedralen. Bak barrikaden ser jeg en
brennende portal, en dpning til Oblivion, og dette er sa langt som
Bethesda lar meg ferdes langs spillets hovedsaklige handling pa dette
stadiet. De vil ganske enkelt ikke at jeg skal se Oblivion, som er neste
stopp i historien. Det fales litt frustrerende & vite at jeg ikke vil kunne
fortsette eventyret for om et par méneder nér spillet slippes, men
Tamriels sentrale provins Cyrodiil har massevis & by p3, selv ved siden
av hovedeventyret.

For jeg og de gvrige journalistene satte oss ned for & spille The Elder
Scrolls IV: Oblivion fikk vi noen instruksjoner av Pete Hines fra
Bethesda. "Lagre ofte, da spillet kommer til & krasje, kanskje allerede
nér du lager karakteren din, eller kanskje forst etter to timer,” sier Hines,
som er PR- og markedsferingsansvarlig hos utvikleren samt innblandet
i kvalitetskontrollen. Bethesda er nemlig klare med stort sett hele
innholdet i spillet, selv om PC-versjonen denne dagen var noe eldre
enn Xbox 360-versjonen og ikke inneholdt alle de grafiske effektene.
Det som na gjenstar er et meysommelig arbeid med & slipe bort bugs. |
lapet av fire timer krasjet spillet 3-4 ganger for meg, mer enn hva som
kan anses som akseptabelt, men samtidig har Bethesda noen méaneder
pa seg for & optimere opplevelsen. Det er likevel naivt & tro at spillet
kommer til & veere helt fritt for krasjbugs nar det slippes, men det er i

det minste et godt hép for at spillet blir bedre enn Morrowind i det
henseendet.

Jeg har spilt et par timer nd, og etter matet med Oblivion-portalen i
Kvatch bestemmer jeg meg for & ferdes til noen av Cyrodiils andre
starre byer. Jeg drar til Cheydinhal som ligger i den gstre delen av
Cyrodiil, p& grensen mot Morrowind. Det regner, og jeg begir meg opp i
fiellet utenfor byen. Den sterste delen av Cyrodiils ytre er dekket av
skog, men den varieres pa en vakker og naturlig mate etter topografien.
Regnet skifter til sne. Jeg finner en relativt vanskelig grotte som blant
annet byr pd en undervannspassasje. Etter besoket i fiellet tar jeg meg
til trollenes by Skingrad, og det er i en grotte utenfor Skingrad Benkes
eventyr tar en uventet vending.

Jeg entrer en grotte med det selvforklarende navnet Bloodcrust

“The Elder Scrolls IV: Oblivion
er spillet som ser ut til &
markere starten pa den nye
konsollgenerasjonen for alvor”

Cavern og innser kjapt at jeg har funnet et tilholdssted for vampyrer.
Jeg tar meg gjennom grotten og finner en lagerplass. Mot bedre
demmekraft legger jeg meg ned og hviler i en time, og naturligvis far
jeg besgk mens jeg sover. N& bzerer jeg pa& smitten, og etter noen degn
har jeg blitt en fullbefaren blodsuger. Jeg velger & la smitten gjere sin
jobb, og det er interessant & se hvordan den kunstige intelligensen
handterer en vampyr som smyger omkring i bygatene nattestid.
Akkurat den kunstige intelligensen, hvordan borgerne snakker med
hverandre og lever sine liv er en av de mest imponerende delene av
spillet. Jeg mater en vakt i Skingrad, og han forstar hvordan jeg har det
fordi jeg ikke ser helt fresh ut. Bak byens katedral ligger en eldre mann
og sover, og han far duge for en sulten vampyr. Du kan ikke angripe og
bite folk hvor som helst; det gjelder & finne et sovende offer. Det géar
naturligvis an & heve vampyrnivéet, men dette er sa langt jeg nér i lepet
av fire timer i Cyrodiil. Fire timer som tok meg til en annen verden,
rikere og mer innbydende enn noen annen jeg har opplevd i spillform.
Den vakre, stemningsfulle musikken, alle de sma, velplasserte
detaljene, stemmene, menneskenes oppfarsel og eventyret vever
sammen en helhet som overgar det meste. The Elder Scrolls IV:
Oblivion er spillet som ser ut til & markere starten pa den nye
konsollgenerasjonen for alvor.

_Bengt Lemne
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Viharlistetde 52 -
hotteste spillene 7

som kKommer ¢
i lopet av aret ”

B — —

Januar og februar er virkelig depressive maneder. Det er vei?

merkt, kaldt, og i hovedstaden er det ikke engang sng. Det er For 2006 ser ut til & by pa en hel del godis, og det'eren-hel

pa det beste (les: verste) is og brunt slaps. Det er sa lite & masse snadder.som er i stepeskjeen i de ulike spillstudi

gjere at man egentlig bare kan holde sengen. Det er ikke noe verden over. Foruten en gjeng titler til vare ga

poeng & sta opp mellom oktober og april egentlig. Eneste og med Xbox 360 ut til & sette fart pa al .
grunnen til at vi faktisk gjer det, er for & unnga liggesar. Men at de har et tidsmessig overtak pa Ni og Sony, og

arets forste maneder kan virke trosteslase, selv uten liggesar. kommer til & gjore alt for & overbevise spillerne om es _.
Ikke nok med at det er generelt kjipt ute, det er jo ikke noe maskin virkelig er koﬁstor KMMren
vettig 8 sysselsette seg med innenders heller. e konsollkrigen videre med et raseri vi ikke har sei

For etter & ha blitt fullstendig overgst av godbiter hele n til siden 16-bitsdagene. Og langt der borte i horisonten
november og desember er vi nd midt inne i den store bade Revolution og Playstation 3 med kvasse tenner og
store brystkasser.

Litt mere etter julemat og nyttarsfesting ble kampen mellom
redaksjonsmedlemmene ikke like blodig som den ble under
Best 2005-listen. Kanskje fordi det er lettere & enes om
forh&pninger enn dommer, eller kanskje fordi vi dopet ned
brékmakeren Bernt Erik med valium ganske tidlig i prosessen.
Uansett, her kommer 50 gode grunner til & overleve februar.







Action
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En sjokkscene vi fikk se pd X05-messan i hgst viste hvordan en wretch satt og spiste restene av et menneske, som tatt rett ut av en Alien-
film. De uhyggelige udyrene kan hyle s& hoyt at lampene i naerheten sprekker og merket omslutter dere begge to. Det er litt skummelt...

PLAYSTATION 3 * KONAMI ~ KONAMI

Snake har blitt gammel og gra, og kastes midt inn i en hissig krig

Helt siden den beryktede niminutterstraileren pa Tokyo
Game Show i hest har vi prevd og prevd, men forgjeves.
Vi far bare ikke like fin bart som Snake har i sitt
kommende eventyr. @yelappen og det markebla
pannebandet er allerede innkjept, for nér den eldre,
gréharede og om mulig enda triste Solid Snake entret
scenen p& Tokyo Game Show var ikke gledestarene langt
unna og Sonys aere reddet.
Det handler fortsatt om en blanding av smyging og
action, men ellers er forutsetningene for serien
helt nye. Hva mottoet "nowhere to hide" i
praksis innebaerer kan vi enn s& lenge bare
spekulere i, bortsett fra det faktum at vi vet at Solid
Snake denne gangen kastes rett inn i en brennende
krigssone. Avhengig av hvordan du oppferer deg
kommer han til & oppfattes som venn eller fiende av de
to stridende fraksjonene; soldatene som i det ene
oyeblikket er allierte kan i det neste vaere dine bitreste

fiender. Med hjelp av kraften i Playstation 3 vil Hideo
Kojima utforske det mentale aspektet av krigfering og gi
oss et dypere og mer komplekst bilde av krigssonen.
Som han selv uttrykker det: "For neyde jeg meg med a
bygge opp vakre kulisser i spillene mine. Med Metal Gear
Solid 4 vil jeg i stedet skape en ordentlig, levende verden
som spilleren kan interagere med." Naturlig nok kan
Kojima se ut til & balansere pa kanten nar han deper sitt
utviklingsteam etter seg selv, men nar den japanske
demonregissoren skrider til verket holder bade spillere
som konkurrenter pusten.

Mer enn noen annen tittel til Sonys kommende konsoll
tar Snakes Playstation 3-debut neste generasjon pa
alvor, og bare tanken pa at det ferdige spillet kommer til
& holde samme grafiske kvalitet som den
realtimerendrede traileren far oss til & boble ukontrollert.
Vi gleder oss fordi: Snakes nye bart eier!

Utgis: 2006



V)

PS3/XBOX 360 + CAPCOM  CAPCOM

Neste generasjons Resident Evil kommer til & skremme

hjerneslag pa spilleren pa en mate som tidligere ikke
var mulig. For forste gang kommer man til & sta oye
mot gye med blodterstige zombier og virkelig kunne
stirre inn i deres gule, hoyopplaste pupiller. Resident
Evil 5 vil utspilles et sted i Midtgsten, og den nye
grafikkmotoren sies & kunne handtere flere hundre
zombier samtidig.

Vi gleder oss fordi: Forgjengeren var forrige ars klart
beste spill, og ingenting taler for at Resident Evil 5 vil
bli darligere. Spillet er dessuten uforskammet stilig.
Utgis: Hosten

O

XBOX 360  SILICON KNIGHTS  MICROSOFT

Silicon Knights dreammeprosjekt Too Human, som i
utgangspunktet var under utvikling til Playstation, skal
na endelig sluttferes som en trilogi med actionspill til
Xbox 360. Du spiller "cyberguden" Baldur som méa
redde menneskeheten. Spillets tittel sikter mot at han
hele tiden ma oppgradere seg og bli mindre
menneskelig for & overvinne trusselen.

Vi gleder oss fordi: Dyack snakker om et spill som har
naerkamper som Soul Calibur og samtidig er et
fullstendig actionspill. Vi venter i spenning...

Utgis: Vinteren

PLAYSTATION 3  GUERILLA GAMES  SONY

Forgjengeren var en blanding av taktisk krigfering og
hardbarket action, pakket i en mark, retrofuturistisk
dystopi med klare nazi-influenser. Med sin forbedrede
kunstige intelligens, ulinesere oppsett og grafikk som
sprenger selv de villeste fantasier, fyller Killzone 2
allerede dremmene vare med brutale skuddvekslinger,
hatefulle oransj-lysende eyne og grusom dod.

Vi gleder oss fordi: Den nyskapende hardwaren i
PlayStation 3 som byr p& mer kraft enn noensinne og
utviklingsteamets apenbare talent gjor at Killzone 2
tegner til & bli en skikkelig actionfest.

Utgis: Forhapentligvis 2006...

Action

XBOX 360 ~RELIC ~THQ

Nar strategigiganten Relic tar for seg Andre Verdenskrig
blander de en del Mercenaries med en slump Call of
Duty sammen med en daesj Command & Conquer.
Realismen har fatt vike for & gi spilleglede i dette
taktiske tredjepersons-actionspillet. Det er utstyrt med
et ressurssystem som gjer det mulig for spilleren &
bestille snikskyttergeveer, pansergevaer og flyangrep
som dukker opp umiddelbart. Mens andre krigsspill byr
pa trange korridorer og skriptede mellomsekvenser, blir
man i The Outfit kastet inn i en digital sandkasse med
en forbaska stor mengde leker man kan kose seg med.
Valgfrihet og spilleglede er i fokus, mens kraften i Xbox
360 gir deg smarte fiender og destruerbare omrader.

Vi gleder oss fordi: Alt du ser kan enten kjores, skytes
eller sprenges til smabiter - eller alle tre! Smekk pa en
saftig Live-del og vi snakker virkelig lystig krigsand.
Utgis: 31. mars 2006

v Alan Wake

Etter et par utflukter med Max Payne til film noir-
inspirerte bymiljoer gjorde finske Remedy en
helomvending nar de viste Alan Wake p& E3-messa
i fior. En psykologisk actionthriller var det Remedy
ville oppnd, og i dette spillet blir vi kastet inn i en
mystisk amerikansk smaby der intrigene ligger like
tett som téken. Alan Wake er en forfatter som far
inspirasjon fra marerittene sine. Nar kjeeresten hans
forsvinner klarer han verken sove eller dramme og
begir seg til smabyen for & hvile og skaffe seg
inspirasjon. Dreammene kommer tilbake, men nd har
dremmene trengt inn i virkelighetens verden og
Alan Wake ma né kjempe for & i det hele tatt
overleve marerittene sine.

Vi gleder oss fordi: Twin Peaks mgter Insomnia som
igien meter Max Payne. Vi lengter s& det svir.

Utgis: Vinteren

Eventyr

v The Legend of
Zelda: Twilight
Princess

Som et siste farvel tii GameCube slipper Nintendo
den sanne arvtageren til Legend of Zelda: Ocarina
of Time til varen. Twilight Princess er tittelen. Link er
blitt litt eldre, litt mer sint og verdenen hans er ikke
like pastellfarget som i The Wind Waker. Ondskapen
har atter en gang lagt seg over Hyrule og unge Link
ma samle sine innerste krefter for & kunne redde
landet. | Twilight Princess kan Link forvandle seg til
en canis lupus - en ulv om du vil - og han treffer til
og med den mystiske Midna. Hun felger med Link
pa hans eventyr, og med hennes magiske krefter blir
hun en uunnveerlig kompanjong. Populaere innslag
fra Ocarnia of Time kan forventes og Nintendo lover
oss de heftigste boss-fightene hittil i serien.

Vi gleder oss fordi: Her far man en velskrevet story,
stemningsfulle omgivelser og den spesielle Zelda-
folelsen, noe som gjer dette spillet til en serigs
kandidat til &rets spill.

Utgis: November

= i L

v Tomb Raider
Legend

Den langbeinte eventyrinnen Lara Croft er endelig
tilbake. Og denne gangen ser spillet bedre ut enn
noensinne. Utvikler-gamlingen Core har fatt sparken
og erstattes av Crystal Dynamics som serigst gir
spill-serien nytt liv. N& har Lara heyteknologiske
hjelpemidler til disposisjon, mens en velskrevet
story og herlig grafikk gir alle antikke omgivelser en
skikkelig puff i riktig retning: Dette kan bli mer
spennende enn noensinne.

Vi gleder oss fordi: Actionscenene mer hektiske og
puzzlene er endelig mer logiske enn for.

Utgis: Andre kvartal




| en tid da flesteparten av spillutviklerne satser alt
pa & lage spill som er s realistiske som mulig, er
det oppfriskende med det motsatte av og til.
Capcoms Clover Studios, som tidligere har sttt for
Viewtiful Joe - et spill som gjenskapte
tegneserieverdener i tre dimensjoner og fylte den
med god gammeldags spillvold - er n& i gang med
et nytt spill. Denne gangen kommer ideene fra
gamle tradisjonelle sumi-e-tegninger der grove
penseltrekk pa grovt papir gir spillet et helt unikt
utseende. Like unikt er handlingen: Gudinnen
Amaterasu tar ulveform for & gjenopprette verden.
Al livskraft har nemlig blitt stjalet av dragen Orochi
og det finnes bare papirbleke omgivelser igjen.
Gjennom eventyret folger vi Amaterasu og hennes
medhjelper Issun som med ulike penselteknikker
pavirker omgivelsene for & komme seg videre. Hele
verden er skildret med skjermen som lerret, med
vage streker som forestiller fiell og detaljerte, men
stiliserte klipper og vegetasjon i omgivelsene som
Amaterasu beveger seg i. Spillet er ulikt alt annet vi
har sett og det er forbloffende hvordan Clover
Studios har klart & gi liv til tegningene pa papiret.
Okami er og blir en helt unik spillopplevelse.

Vi gleder oss fordi: Spillet har et helt unikt design
og diggbar grafikkteknikk. Tilherende handling er
spennende og omgivelsene, som praktisk talt oser
av gammel, hederlig japansk arkitektur, er skikkelig
kule.

Utgis: Andre kvartal

Galskapen og den lynraske volden fra de tidligere
Unreal Tournament-spillene, blandet med mange nye
funksjoner og grafikk sa lekker at det svir i gynene.

Jepp, du gjettet riktig, Unreal Tournament er uten tvil et
av de spillene vi lengter mest etter akkurat na. For Epic

har jobbet steinhardt for & se til at vi far en naermest
religies opplevelse nar vi sprenger vare venners (og
uvenners) diverse vitale kroppsdeler med hjelp av
raketter, splinter, bly og lilla laser.

Unreal Tournament 2007 er en tilbakekomst til det

forste spillet, altsé en mer rett frem og stremlinjeformet

opplevelse uten kruseduller, der alt handler om
hyperrask deds-action. Den eneste lastetiden man ma

GC/PC/PS2/XBOX 360/XBOX + UBISOFT  UBISOFT

Gni dere i hendene alle smygere - Sam Fisher er snart
tilbake, igjen. Den litt smakjedelige, middelaldrende
agenten er riktig ille ute denne gangen. Vi mater en
deprimert Sam som til slutt sperres inne. | fengselet
treffer han hardbarkede menn, menn med ekstreme
ideer og en plan om & styrte landets regjering. Som
den superagenten han er, jobber han nemlig denne
gangen dypt bak fiendens linjer, og noen ganger er
han selv usikker pa hvilken side han egentlig star pa.
Akkurat nér vi begynte & se pd Sam Fisher som den
dolleste og kjedeligste spillkarakteren produsert pa

denne siden av Berlinmuren, drenner Ubisoft over oss
med en mer livneer og menneskelig helt.

Vi gleder oss fordi: En gal Sam Fisher - som sitter
innesperret med en gjeng terrorister. Trenger vi & si
mer?

Utgis: Varen

Action

PC/PS3 +EPIC  MIDWAY

vente pa er ndr man logger seg inn pa en spillserver for
& spre om seg med hoyoktan-ded. All grafikk lastes
konstant inn uten at man merker det, og eliminerer
kjedelige ventetider.

Vi gleder oss fordi: Spillhistoriens lekreste grafikk, med
guddomlige teksturer, vanvittig detaljerte modeller og en
lyssetting som gjer at vi i far vondt panna. Dette,
kombinert med hensynslose voldsorgier i et salig tempo,
krydret med kjoretay, nye raser og mengder av baner,
vépen og datastyrte motstandere gjer at Unreal
Torunament 2007 kan bli arets storste actionorgasme. Vi
star og tripper allerede.

Utgis: 2006

Musikk
Guitar Heroes

PLAYSTATION 2 *CAPCOM *CAPCOM

Om man bor i Japan finnes det en mengde
spennende musikkspill i alle mulige former og
fasonger, men bare et fatall finner veien hit,
beklageligvis. Men Harmonix, utviklerne bak
Frequency og Amplitude har tatt saken i egne
hender og skapt et pakostet spill der du far bli
gitarhelt. Spillet inneholder rockklassikere av blant
annet Ozzy og Red Hot Chili Peppers, og ber
helst spilles med den medfalgende plastgitaren.
Vi gleder oss fordi: N& nar Sonys Singstar har
varmet opp vare musikalske spilltalenter, s& burde
det til og med i Europa finnes et marked for Guitar
Hero. Vi haper og ber for at det kommer hit.

Utgis: 2006



Racing
v Sega Rally 2006

Segas briljante arkadeperle gjenskapes og utvides
for var generasjons hardware. Det hares kanskje ut
som en drem, men det er faktisk helt sant!
Originalprodusenten leverer en pakke som
inneholder droyt 200 baner og et flertall lisensierte
biler fra rallysirkuset. Vi far ogsa en karrieremodus
hvor man ma jobbe seg gjennom et antall baner mot
konkurrentene, og vi blir lovet mange
underholdende timer takket vaere baneoppbygning,
dynamisk vaer og en arkadefolelse som skal vaere sa
lik originalen som mulig - bare med enda mer fart.
Grafisk sett er det ikke det beste som kommer i r,
men Sega Rally har alltid handlet om spillbarhet.

Vi gleder oss fordi: Vi elsker Sega Rally, det visste
dere sikkert allerede. Vi forbereder oss pa
redaksjonsslagsmal hvor det skrikes og hyles om
perfekte girskift, nydelige svinger og vinning av
hundredeler i Sega Rally 2006 og det far automatisk
pulsen til & n& topphastighet.

Utgis: 3. mars

PLAYSTATION 3  GUERILLA GAMES *SONY

Etter fire fargesprakende Spyro the Dragon-spill og fire
eventyr med dynamittduoen Ratchet & Clank, har
Insomniac apenbart sett seg lei pa koselig
barnevennlighet, og satser nd i stedet pa ond og brutal
dod. 1-8 kan enklest beskrives som en pen blanding
mellom Half-Life 2, Wolfenstein og Call of Duty 2,
fullstappet med enorme vépen, skitne kamparenaer og
blodterstige aliens.

Vi gleder oss fordi: Fantastisk grafikk, enorme miljoer,
kul fysikk og svaere vapen.

Utgis: 2006

O

PC, PLAYSTATION 2, PSP, XBOX, XBOX 360 +EA *EA

Et spill basert pa verdens beste film har séklart en del
& leve opp til. | Godfather gjelder det & skaffe seg stor
lojalitet samt og kjempe deg opp innad i mafiafamilien
Corleone, fordi en dag skal du selv bli Don. Spillet
utspiller seg i 40-tallets New York og EA har
perfeksjonistisk gjenskapt byen pé dette tidspunktet.
Som i Grand Theft Auto har du full frinet & kjore rundt
som du vil, og utfere oppdrag som beddel eller som
planteren av hestehoder der folk minst aner det.

Vi gleder oss fordi: Temaet er perfekt, budsjettet er
skyheyt og ambisjonsnivaet er maksimalt.

Utgis: 24. mars 2006

O

PLAYSTATION 2, XBOX BLIZZARD  BLIZZARD

Etter &r med forsinkelser begynner Starcraft Ghost
endelig & bli klart. Fokus ligger na til dags pa pure
action i Blizzards populeere Starcraft-verden. Dessuten
finnes en fet online-support der horder av spillere kan
gjore opp seg i mellom med hjelp av mengder av
vapen, kjoretay og heyteknologiske hjelpemidler.

Vi gleder oss fordi: Alle forsinkelsene ser ut til & ha
resultert i et bedre spill denne gangen. Starcraft Ghost
er sprengfullt av innhold og ser veldig pent ut.

Utgis: Mai

O

PLAYSTATION 3, XBOX 360  UBISOFT UBISOFT

Indianeren Tommy og kjeeresten hans bortferes av en
gjeng med romvesener, deretter falger en omfattende
reise gjennom det spirituelle planet helt frem til det
monsterfylte romskipet, hvor Tommy redder verden og
sin elskede. Fabelaktig.

Vi gleder oss fordi: Sylskarp Doom 3-teknologi som
bruker portaler pa en helt ny méte, muligheten til & g pa
tak og vegger, "verdensromkrig”, fantastisk
monsterdesign, kreativ historie og tonnevis med annet
lekkert innhold far oss til & sikle hver gang vi ser dette
lekre forstepersonsskytespillet.

Utgis: 2006

PLAYSTATION 3, XBOX 360 *UBISOFT *UBISOFT

Ubisofts kommende actionfest er av det mer hardkokte
slaget, med kule pistolkamper ifort strikte kostymer.
Det Gamereactor har fatt sett av Killing Day er bare
enormt pent, og Ubisoft utnytter virkelig neste
generasjons kraft fullt ut gjennom & la alle omgivelsene
veere totalt forstorrbare. Spillet utspiller seg en del i

Italia, hvilket gir litt andre miljger enn vi er vant med.
Vi gleder oss fordi: Grafisk ekstraordinzert actionspill
med Max Payne-inspirerte gunfights.

Utgis: November

ko

., A%
il ;"“' ﬂr' ':f

| = s
¥, s
" ¥
@ L , --//

v Motorstorm

Hvis man blander villmannskjeringen man finner i
Burnout spillene med Dakar Rally, far man
antageligvis noe som ligner Motorstorm. Gjengen
bak WRC-serien tar sikte pa & levere adrenalinfylt
og hektisk racing pa bade to og fire hjul, hvor man
tar i bruk sinnsyk fart, kjoretayspesifikke
ulumskheter og grafikk og fysikk som ikke skyr noen
ting.

Vi gleder oss fordi: Tenk & fa tvinge andre
redaksjonsmedlemmer inn i fiellveggen eller i en
dvergbjerk, og se kjoretayet deres splittes til atomer.
Dette kan godt bli arets villeste racingspill.

Utgis: 2006

v Moto GP 2006

Climax vender tilbake til enda en omgang med Moto
GP-mesterskapet og nd med enda flere motorsykler,
nye baner og et mer fullverdig Extreme Mode. Bedre
grafikk, hoyere hastigheter og samtlige lag og forere
fra &rets sesong star pd menyen, og det finnes
ingen anledning til & tro at Climax kommer til &
skuffe oss.

Vi gleder oss fordi: Mer av spillseriens herlige
spillbarhet og enda lekrere grafikk.

Utgis: 31. mars

v Test Drive
Unlimited

Eden Studios har egentlig bare et mal med Test
Drive Unlimited, nemlig & gi spilleren den ultimate
helhetsopplevelsen innen racingspill. | flere &r har de
designet, skapt og satt sammen 1500
kvadratkilometer av gya Oahu p& Hawaii. Resultatet
ser ut til & bli helt utrolig, med svingete veger i frodig
vegetasjon, blandet med kystveier og fielloverganger
som inviterer til forskjellige konkurranser og
underholdende spillbarhet.

Vi gleder oss fordi: 250 av verdens mest luksuriose
biler, en velpolert online modus, 1500 kvadratkilometer
tropisk landskap og skjermsmeltende pen grafikk.

Utgis: Andre kvartal
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@ Sonic the
Hedgehog

*PS3/XBOX 360 *SONIC TEAM *SEGA

For mange av oss pé redaksjonen startet den
forrige konsollgenerasjonen for alvor nar Sonic
spurtet fram i sin elleville jakt pa ringer i Sonic
Adventure til Dreamcast. Sonic har mistet litt av
farten siden den gang, mye pa grunn av Segas
merklige behandling av sin maskot. Det vi har sett
til nd av Sonic the Hedgehog ser dog lovende ut
og kanskje har Yuji Naka og Sonic Team reddet
det 15 ar gamle piggsvinet fra glemmeboken.

Vi gleder oss fordi: En av de storste
plattformheltene tar steget ut i neste generasjon. Vi
digger Sonic og héper han er i toppform.

Utgis: 2006

©Loco Roco

*PSP *SONY *SONY

Loco Roco var et av de mest interessante nye
spillene som ble vist pa Tokyo Game Show i hest.
Du ruller, hopper og "morpher" din drapelignende
gule karakter til forskjellige former, for sa & ta deg
giennom puslespillaktige plattformnivaer.

Vi gleder oss fordi: Det er vanskelig & ikke bli glad
av designet og opplegget i Loco Roco. Konseptet
foles helt riktig til PSP.

Utgis: 2006

@ New Super
Mario Bros

*NINTENDO DS *NINTENDO *NINTENDO

| New Super Mario Bros kiemper Mario-bradrene
seg fram i et klassisk plattformspill med en frisk
smak av nyskapning, takket veere tredimensjonelle
karaktermodeller og nye knep i baklomma.

Vi gleder oss fordi: Mario, tospiller-funksjon -
plattformspill kan ikke bli mer lovende enn dette!
Utgis: 2006

Fighting

Tekken Tag
Tournament 2

PLAYSTATION 3 ~ NAMCO ' NAMCO

Akkurat som Playstation 2 lanseres Playstation 3
med et Tekken Tag. Spillet kommer til & inneholde
alle karakterer fra de gamle Tekken spillene.

Vi gleder oss fordi: Jin og Kazuya Kazama.

Utgis: 2006

Virtua Fighter 5

PLAYSTATION 3 (gj bekriftat) + SEGA + SEGA

Presisjon, konsentrasjon og full kontroll, det er hva
som kreves av deg for & vinne i Virtua Fighter. Uten
a ty til sinnssvake kombinasjoner og utenom-
jordiske krigere har Segas kamper sjarmert de
innbitte fighting-fantastene i tretten ar, og del fem
fortsetter i samme stil. Et oppgradert styresystem
gjor kampene enda mer troverdige.

Vi gleder oss fordi: Utrolige grafiske detaljer og en
lyssetting som far andre fightingspill til & blekne. Vi
kommer ogsa til & fa den vanlige perfekte kontrollen,
som har gjort serien til det den er den dag i dag.
Utgis: 2006

_eo-Geo Battle
Coliseum

PS2/XBOX 360 - SNK PLAYMORE - IGNITION

Fightingspesialistene hos SNK er ikke fremmede for
a stappe sine gamle spill midt i miksen og komme
frem til en smaklig blanding. Neo-Geo Battle
Coliseum tar bade velkjente og totalt bortglemte
kamper og skaper et fartsfylt spill med 40 spillbare
karakterer fra 15 ar med spillhistorie - i en hyllest til
deres gamle konsoll.

Vi gleder oss fordi: De to nye hovedpersonene har
angrep som "100 Mega Shock" og "Baseball Stars",
noe som burde fa gamle Neo-Geo-fans til & skrike
av vellyst.

Utgis: 2006
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Rollespill

i o |

v Mass Effect

Bioware har skapt noen av de beste
rollespillsopplevelsene noensinne i form av Baldur's
Gate-spillene og Star Wars: KOTOR. Mass Effect er
deres neste store prosjekt, som pa forhand er sa
ambisigst at vi nesten sprekker av forventning. Teamet
bak Knights of the Old Republic har i to ar jobbet med
Mass Effect, som utspiller seg i en fremtid der
menneskeheten lever sammen med de
utenomjordiske, og du er lederen for galaksens
fredsbevarende styrker. Dine valg og handlinger
pavirker hele spillverdenen, og Mass Effect vil tilby en
hel del fri utforsking og masser av valgmuligheter.

Vi gleder oss fordi: Folkene bak de siste arenes beste
rollespill jobber med en massiv romsaga til Xbox 360.
Utgis: November

v Neverwinter
Nights 2

Etter suksessen med forgjengeren var det ingen
overraskelse at et av PC-verdenens beste rollespill
skulle fa en oppfelger. Vekten er lagt pa enda bedre
muligheter for & utvikle egne eventyr, og den nyeste
versjonen av Advanced Dungeons & Dragons-reglene
samt en helt ny grafikkmotor har blitt lagt til.

Vi gleder oss fordi: Nye utviklingsverktoy, forbedret
grafikk, oppdatert regelsystem og grom handling.
Utgis: 2006

v Final Fantasy il

Til tross for at Square de siste arene har konvertert
bort sine gamle titler til @st og vest, er det ett spill
som alltid glemmes: Final Fantasy Ill. Men na skal
endelig den gamle tittelen f& oppreisning, og det med
glans. Det blir en total remake med ny, tredimensjonell
grafikk og nye funksjoner som utnytter DSen godt.

Vi gleder oss fordi: En ordentlig nyversjon av noen av
de gamle spillene, i stedet for billige konverteringer, har
vi lengtet etter i arevis.

Utgis: 2006

#

v Hellgate: London’

Blizzard North, studioet bak Diablo-spillene, finnes ikke
lenger. Det begynte med en rekke avhopp for Blizzard
bestemte seg for a sld sammen studioene sine og
flytte restene av Blizzard North til hovedkvarteret sitt i
Irvine, California. Et av foretakene som ble startet for
sammenslaingen var Flagship Studios, og deres forste
spillsprosjekt Hellgate: London kan best beskrives som
Diablo utspilt i ruinene av London, som har blitt
angrepet av urgamle demoner.

Vi gleder oss fordi: Uberlekker rollespillaction med
fantastisk grafikk, lovende design og grom story...
Utgis: Hosten

O Rise of Legends

*PC xBIG HUGE GAMES * MICROSOFT

Rise of Legends er oppfalgeren til det superfete
Rise of Nations som tar utgangspunkt i det
historiske temaet for en fantasiverden der vitenskap
og magi metes. Designet er det mest imponerende

vi har sett i et strategispill pa veldig lenge.

Vi gleder oss fordi: Brian Reynolds har enda ikke
mislykkes og Rise of Legends ser veldig fett ut.
Utgis: Varen

*PC *MAXIS *ELECTRONIC ARTS

Det er fa spill som har pavirket hele bransjen pa
samme méate som Will Wrights The Sims. Det
virtuelle simulatorspillet har fanget gammel som
ung, gutter som jenter over hele verden og for hver
tileggspakke okes salgsrekorden. Men Will Wright
skapte ogsa Sim City for det, et spill som kan sies &
vaere en av mange inspirasjonskilder og konsepter
som finnes i Wrights kommende uiber-prosjekt. A
vandre langs evolusjonens krokete stier og ferdes
helt fra sin skapelse til en galaktisk sivilisasjon er
det ultimate gudespillet. P& veien gar du igjennom
en rekke ulike faser der du blant annet styrer ditt
"vesen" i jakten pa fode og seksuelle partnere,
utvikler teknologier og smé primitive stammer for
senere a bygge byer og nasjoner som sl&dss om
verdensherredemmet, for s videre & gi deg ut i det
kringliggende stjernesystemet. Snart er hele
galaksen din sandkasse. De andre planetene
kommer til & utvikles parallelt med vesener som
skapes av andre Spore-spillere rundt om i verden.
Det beste fra et onlinespill uten at det egentlig
spilles online om man skal tro Will Wright rett. Noe
vi naturligvis gjor.

Vi gleder oss fordi: Spore ser ut til & inneholde alt en
strategispiller noensinne kan onske seg.

Utgis: 2006

O Compan
of Heropes y

*PC *RELIC ENTERTAINMENT *THQ

Suksessen med Dawn of War var ikke det eneste
Relic hadde i sin velfylte strategihatt. Company of
Heroes ble stemt frem til det beste strategispillet pa
E3-messen i 2005 og det er enkelt & forsta hvorfor.
Med en grafikk som far en til & miste pusten og
omgivelser som vi kan sprenge i tusen biter er
Company of Heroes neste steg i denne sjangeren.
Ta pa deg hjelmen og ta over makten.

Vi gleder oss fordi: Company of Heroes gir
konkurrentene en fet munnfull, og er strategispillet vi
ser mest frem til i 2006.

Utgis: 2006



O Kampen om
Midgard 2

*PC xELECTRONIC ARTS *ELECTRONIC ARTS

Ond eller god? Det er opp til deg & bestemme.
Kampen for Midgard 2 lar deg selv velge hvilken
side som skal seire, og denne gangen har EA
pumpet spillet fullt med Tolkien-godsaker og nye
spilldeler. Vi ser frem imot & ta kommandoen over
orkene og utrydde de pysete alvene en gang for
alle.

Vi gleder oss fordi: Man vil kunne skape egne
heltekarakterer og ta dem med i ville onlinekamper.
Utgis: Mars 2006

O Heroes of
Might & Magic V

*PC *NIVAL INTERACTIVE * UBISOFT

Det har gatt fire &r siden det siste Heroes of Might
& Magic-spillet ble lansert, og om sannheten skal
frem sa ble fireren litt av en skuffelse i forhold til
den fete treeren. Den tidligere utgiveren 3DO gikk
konkurs og franske UbiSoft kjepte opp lisensen fra
konkursboet. Siden da har de jobbet med hvordan
det vanskelige og ikke helt sammenhengende
Might & Magic-universet best skal videreutvikles.
Resultatet ble at UbiSoft skapte en ny verden der
de framtidige Might & Magic-spillene kommer til &
utspille seg. De har satt den troverdige og
velrenommerte russiske utvikleren Nival Interactive
pa & skape strategispillet Heroes of Might & Magic
V, og selv om Nival har valgt & gjere en del
forandringer s er kjernen av det som gjor Heroes
populeert fortsatt tilstede.

Vi gleder oss fordi: En engasjerende historie,
klassisk strategisystem med en og annen
spennende nyhet bade her og der.

Utgis: 31. mars
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v Final Fantasy XIi /

Etter online-rollespillet Final Fantasy XI, kommer serien
tilbake til der den en gang startet. Alt vi har fatt se i
serien slik som krystaller, luftskip, de sete mogs og
naturligvis chocobos er tilbake i en ny verden kalt
Ivalice. Historien om en krig far den unge herren Vaan
til & ta opp kampen for sin verden. Alt er ikke som far
og Final Fantasys patenterte Active Time Battle har na
blitt byttet ut mot kamper i sanntid, hvilket innebaerer
store forandringer i hvordan spillet gjennomfores. Rent
teknisk skryter Square Enix gjerne om at de i Final
Fantasy XlI melker de siste drapene fra den litt eldre
Playstation 2, men at spillet tross det ikke har
lastetider.

Vi gleder oss fordi: Etter det halvdarlige Final Fantasy X
og det altfor annerledes Final Fantasy Xl, gjer Square
Enix helt rett & g4 tilbake til sine retter. Final Fantasy X
ser ut til & bli veldig fett og kommer til & inneholde
sedvanlig stemningsfull musikk og en medrivende
historie.

Utgis: Fjerde kvartal

v Rouge Galaxy

Level 5 har kjapt avansert til den absolutte eliten blant
rollespillutviklere med spill som Dark Chronicle og
Dragon Quest VI (slippes i april). Deres nye spill heter
Rogue Galaxy og kom ut i Japan i slutten av fioraret.
Her tilbys et herlig japansk handlingskomplott der et
piratliv blandes med innslag fra fantasy, eventyr og
science fiction. Level 5 har i sine spill skapt en litt
spesiell cel-shadet stil, og deres spill byr pa store
mengder underholdende mini-spill og er veldig
sjenergse med innhold.

Vi gleder oss fordi: Interessante sanntidskamper, herlig
historie og fet grafikk.

Utgis: 2006

v Suikoden V

Etter en treer som aldri kom til Europa og en firer som
var ytterst middelmadig, er det nd snart klart for
femmeren. Og jada, Suikoden V ser forelgpig ut til &
innfri alle vare forventninger med strélende design,
fantastisk handling og et fartsfylt kampsystem. Som
vanlig far vi styre hele 108 karakterer i kampen mot
ondskapen i en velskrevet story fra forfatteren bak
Skies of Arcadia.

Vi gleder oss fordi: Konami har dumpet alt det darlige
fra fireren og i stedet erstattet det med alt det stralende
fra de forste tre spillene. Det kan bare bli perfekt.
Utgis: 2006

Rollespill

v Elder Scrolis IV:
Oblivion

Ett av de viktigste kjennetegnene pa et bra rollespill
er en gjennomtenkt og lang handling - men at du
ogsé kan velge & gjgre noe helt annet enn hva du
burde. The Elder Scrolls har alltid fulgt den
tradisjonen. Vi husker med glede alle de hundrevis
av timene med Morrowind nar vi gjorde helt andre
ting enn hva som faktisk var meningen. Oblivion
tilbyr en enorm fantasiverden & utforske, med
avansert Al som styrer alt fra befolkningen til
kaniner, og en fysikkmotor som sammen med
muligheten til & skape sine egne besvergelser apner
uante muligheter. Vi kan knapt vente til vi far stablet
sammen en haug grastein til en borg pa en fielltopp
ett eller annet sted, for sa & sende byger med
ildkuler p& omgivelsene. Jo, og s& redde imperiet fra
en invasjon av demoner ogsa, selvsagt.

Vi gleder oss fordi: Det er latterlig lekkert, men det
starste potentsialet ligger i den kunstige intelligensen
og det enorme omfanget. Muligheten til & skape sin
egen karakter ned til minste detalj er ogsa fin.

Utgis: 28. april
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v Phantasy Star
Universe

Etter totalt 5000 timer i forgjengeren er vi klare til &
ga videre. Phantasy Star Universe kommer til & veere
like aktuelt for den som vil ha et langt episk
rollespill, som for den som vil eventyre online. Totalt
er det hele tre planeter 8 utforske, og spillbarheten
er bygd ut med blant annet et bedre vapensystem.
Vi gleder oss fordi: Phantasy Star Universe tar alt
som var bra med forgjengeren og tredobler det. Vi
regner med at vi ikke kommer til & sove noe seerlig
pa minst to maneder.

Utgis: Andre kvartal




OFight Night 3

*XBOX 360 x ELECTRONIC ARTS xELECTRONIC ARTS
Smack! Vi ma innremme at demoen slo fullstendig
knockout pa oss. Fight Night Round 3 slar til med den
mest fotorealistiske grafikken vi noensinne har sett,
folger opp med et bokserensemble bestéende av alt
fra Muhammad Ali til Oscar De La Hoya, og avslutter
brutalt med en virkelig restrukturert spillbarhet. De
som spurte hva neste generasjon kunne prestere
trenger ikke lure lenger, for i mars byr EA pa en riktig
stjernesmell.

Vi gleder oss fordi: Grafikken, grafikken, grafikken!
Utgis: Mars

O Sensible Soccer

*PC/PS2/XBOX * KUJU ENTERTAINMENT * CODEMASTERS

| gode gamle dager, da det var en Amiga i hvert
eneste gutterom, var Sensible Soccer kongen av alle
fotballspill. Kuju Games star for utviklingen og en del
av gutta bak de gamle spillene er faktisk med denne
gangen ogsa.

Vi gleder oss fordi: Fanges magien fra de tidigere
spillene sa far Pro Evolution Soccer en toff konkurrent.
Utgis: Varen/somn N

O Top Spin 2

*XBOX 360 *2K SPORTS *2K GAMES

P4 tross av at studioet som utviklet Top Spin til Xbox
ble lagt ned, kommer en oppfelger som virkelig kan
bli et riktig serve-ess. Top Spin 2 er utviklet av 2K
Sports, og ser ut til & forbli tro til sin forgjenger. Med
flere lisensierte spillere, en overflod av ulike
spillmoduser - blant annet en alvorlig forbedret
karrieremodus - og over 150 ulike parametere til &
designe sin egen karakter med, ser Top Spin 2 ut til &
kunne toppe originalen, og det med god margin.

Vi gleder oss fordi: Fresh grafikk, svette matcher over
Xbox Live, interaktive miljoer og ordentlige verktoy til
a skape et digitalt alter ego.

Utgis: Mars

O Me & My Katamari

*PSP *NAMCO *NAMCO

| 2006 satser Namco hardt p& en av deres mest
verdsatte spillserier i senere tid. Vi i Europa har jo
knapt rukket & forelske oss i We Love Katamari til
Playstation 2, fer vi kan begynne & lengte etter den
lille grenne prinsens neste eventyr, denne gangen til
PSP. Prinsen har i de tidigere spillene rettet opp i sin
klumsete fars utallige tabber, og blir enda en gang
tvunget til & utfere oppgaver under familiens tropiske
ferie. Den lille prinsen blir ngdt til & hjelpe jordens
dyreliv med sin selvklebende ball ved & samle pa seg
alt fra flaskekorker til skyskrapere for a lage plass til
de hjemlgse dyrene.

Vi gleder oss fordi: Me & My Katamari lover gal
humor, fresh grafikk og medrivende musikk
Utgis: Sommeren

OWorms: Open
Warfare

*PSP/DS *TEAM 17 xTHQ

Team 17s krigerske marker har infisert hver eneste
konsoll hittil, s& hvorfor skulle de nye baerbare veere et
unntak? Open Warfare gar tilbake til det klassiske
perspektivet fra siden, og gir tilbake den oversikten
som forsvant i Worms 3D. Selvsagt blir det en drgss
nye vapen blandet sammen med gamle favoritter.

Vi gleder oss fordi: Perfekt for det baerbare formatet.
Utgis: 17. mars

O The Rub Rabbits

*NINTENDO DS *SONIC TEAM *SEGA

Segas helsprg puzzleserie fortsetter i denne
oppfolgeren der man blant annet skal tvinge
sumobrytere ut av rulletrapper og rulle enorme
sngballer for & fange en sot jentes oppmerksomhet.
The Rub Rabbits! er mer enn dobbelt s& langt som sin
forgjenger, og inneholder stotte for flere spillere.

Vi gleder oss fordi: Spillet ser ut til & bli enda mer
vanvittig enn sin forgjenger. Vi forventer masse humor.
Utgis: Varen

- AN
Cinly one person went by here
between 1:00 and 230, when

Cthe murder took place!

O Phoenix Wright:
Ace Attorney

*NINTENDO DS x*CAPCOM xCAPCOM

Du er stjerneadvokaten Phoenix Wright, og du har fem
saker pa skrivbordet som bare du kan vinne. Capcom
leverer et av arets merkeligste spill i
advokatsimulatoren Phoenix Wright: Ace Attorney, der
dine juridiske kunnskaper settes pa prove. Mot alle
odds og med en stor porsjon humor far du endelig
sjansen til & - i sann amerikansk and - skrike ut
"Objection, your Honor!" i dine forsgk pa & sette 100%
skyldige forbrytere fri.

Vi gleder oss fordi: Nyskapende og perfekt for DS.
Utgis: 31. mars
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Anmeldelser

Black handler om a ga bananas

med store, tunge véapen, og

skyte alt som rorer pa seg. Er

det rart vi liker det?

Informasjon

Plattform PS2, Xbox

Utvikler Criterion

Utgiver EA

Genre Action

Utgis 24. februar

Antall spillere 1

Anb. alder 16 ar

Testet versjon PS2 PAL

Pluss Den visuelle
overflaten, det hoye
tempoet, det lekne
folelsen.

Minus Ikke flerspiller eller
coop.

Black

Karakterngkkel

Gutta bak Burnout herjer pa PS2 og Xbox i sin FPS-debut

Ideen bak Black er helt fabelaktig god.
Ta alle kule skytescener fra alle kule
filmer fra 80-tallet og til i dag, og putt
dem inn i ett og samme spill. Black er
en ren hyllest til Hollywood-action. Glem
alt om taktiske avgjerelser og
kommandering av medsoldater. Her har
realismen mattet vike for
underholdningen - dette er hgyeksplosiv
action fra ende til annen, og vi liker det
veldig, veeeldig godt.

Black er navnet pa en spesialtropp
som i teorien ikke eksisterer. Denne
troppen gjor det som vi pa fagspraket
kaller - og jeg forventer ikke at dere
lekmenn skal forstd denne sjargongen -
drittjobben. De gér ut med sopla. De
feier gulvet. De luker ut sosialt ugress
fra samfunnets frodige menneskeflora.

Og de gjer det dedelig effektivt.

Det er det meget suksessfulle og
talentfulle studioet Criterion som star
ved roret, og da vet vi at vi far - ikke
bare kvalitet - men et lett tilgjengelig
gameplay som er lett & leere og lett &
like. Dette er selve definisjonen av
begrepet Run and Gun. Vi har beveget
oss rimelig langt vekk fra virkeligheten
for & gjore dette mer underholdende.
Glem alt du har lzert av Tom Clancy.
Fiender kan lett tale 8-10 skudd i brystet
for de segner om. Til gjengjeld taler du
hundrevis av kuler, om du bare
disponerer forstehjelpspakkene riktig.

Nar jeg innledningsvis karakteriserte
Black som "hgyeksplosivt", s& mener
jeg ikke at det er lett antennelig eller at
"dette ma behandles med ytterste

forsiktighet". Black er en overantent
tonne bensin, og det er ikke noe som
helst poeng & prove & slukke det. Det
eneste du kan gjere er a plukke med
deg foretrukket isenkram - og herje. En
M249 i den ene handa, og et knippe
granater i den andre. | bar overkropp.
Dette er testosteron i sin reneste form.

Historien er litt utvasket og resirkulert.

Du er en del av Black Ops, og er pa
oppdrag i Ost Europa. Dere skal ta ut en
internasjonal vapenlanger, og ting
utvikler seg etter hvert, og blir personlig.
Jaja. Storyen er egentlig bare en darlig
unnskyldning for & ga bananas med
tungt skyts - og til det funker den
supert.

Grafisk s& er det helt perverst at
dette er PS2. Maskinen er alvorlig

1/10 Selvpining
2/10 Elendig

3/10 Fryktelig
4/10 Darlig

5/10 Middels
6/10 Okay

7/10 Bra

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

Bernt mener:

Black er action opp og
ned og i mente, og det
er ganske lenge siden
jeg har spilt noe
lignende. Derfor foles
det ganske friskt og
nytt, selv om det er
langt fra revolusjon-
erende. Rett spill til rett
tid antar jeg. 8/10
_Bernt Erik Sandnes



er fra GR nr. 36

Utvalgle karaktel

Xbox 360 / Rare
Call of Duty 2

Black er uten tvil et solid bevis pa at
bade PlayStation 2 og Xbox stadig har
mye & by pa. Enorme eksplosjoner,
fremragende vapen og en gjennomfort
fysikk, gjor spillet til en teknisk perle. Pa
PlayStation 2 er det ekstra imponerende,
i og med at maskinen er sapass gammel.

gammel, men disker her opp med et
show som ligger helt i toppsjiktet av hva
digital underholdning angar. | et intervju
med producer Jeremy Chubb forteller
han oss hvordan de gikk frem for &
presse maskinen til sitt ytterste: "What
we did was that we pushed the limit so
far that the PS2 couldn't handle it
anymore - then we took one step back."
Og jeg har enda ikke sett antydninger til
slowdowns. Vapenmodellene er de mest
detaljerte jeg har hatt gleden av a skyte
med noensinne; lyseffektene mangler
sidestykke pa PS2; eksplosjonene er
imponerende; fysikkmotoren briljerer.
Dette far en til & lure pd om neste
generasjon faktisk har kommet for tidlig.

Den kunstige intelligensen er heller
ikke s& verst faktisk. Jeg ma zerlig
innromme at jeg regnet med en stokk
dum Al, og selv om det ikke er
vitenskapsmenn vi har med & gjore her,
sa gir de dugelig med motstand.

Eneste haken ved Black at det ikke er

Kameo: Elements of Power 8/10

Xbox 360 / Activision
Fifa 06: Road to World Cup 8/10

Xbox 360 / EA

Perfect Dark Zero 6/10
Xbox 360 / Rare

Project Gotham Racing 3 7/10

Xbox 360 / Bizarre Creations

8/10

coop. Dette er arcade-action all over the
place, og at jeg ikke kan trekke med
meg en kompis gjennom noen intensive
skuddvekslinger er synd. Criterion
unnskylder seg med at de ville gjere
enspillermodusen s& god som mulig, og
det er i og for seg en lovlig grunn. Men
jeg forventer coop i oppfalgeren...
Black er et spill. Det er lek. Det er
morsomt og tilbakelent samtidig som
det er intenst og utfordrende. Det er
absolutt ikke noe stort littereert verk,
eller gripende poesi som krever tid til
ettertanke og refleksjon. Det er tull og
toys og tant og fjas - og det er hysterisk
moro. Som sagt - ideen bak Black er
fabelaktig, og utferelsen er hakket
bedre. Go nuts!
_Carl Thomas Aarum

9/10

Grafikk 10 Gameplay 9 Lyd 9 Holdbarhet 8
Lock and load!

Condemned: Criminal Origins  8/10
Xbox 360 / Monolith

Ridge Racer 6 5/10
Xbox 360 / Namco

GTA: Liberty City Stories 9/10
PSP / Rockstar

Mario Kart DS 9/10

DS / Nintendo
Battlefield 2: Special Forces 8/10
PC/EA

Prince of Persia: Two Thrones 8/10
GC, Xbox, PS2 / Ubisoft

50 Cent: Bulletproof 6/10
PS2, Xbox / Genuine Games

Half-life 2 8/10
Xbox / Valve

Lost in Blue 8/10
DS / Konami

We Love Katamari 8/10

PS2 / Namco

Mario & Luigi:
Partners in Time

Mario fortsetter sin Superstar Saga pa DS

Plattform NDS Utvikler Alphadream Utgiver Nintendo Genre Rollespill
Utgis 10. februar Antall spillere 1 Testet versjon Amerikansk Anb. alder 3 &r

Partners in Time er ikke et tradisjonelt
Mario-plattformspill som de gamle
Mario Bros spillene, eller Mario 64.
Dette er et action-RPG akkurat som
Superstar Saga, for de av dere som
spilte det. Om du kunne like
rorleggerbradrenes GBA-eventyr fra
20083, sa liker du garantert dette ogsa.
Jeg var dog ikke sé begeistret for
Superstar Saga. Jeg spilte i ca. fem
timer, og hadde enna ikke sett et
snurten av underholdning. Da la jeg det
fra meg.

Partners in Time er litt i samme gate,
men dette syns jeg er
morsommere.Denne gangen er
Prinsessen kidnappet av lilla soppmenn
fra en annen planet. | tillegg har det
begynt & dukke opp mystiske portaler
rundt om i Mushroom Kingdom, og
disse ma vi jo hoppe inn i. Helt klart.
Portalene forer deg tilbake til de
italienske bredrenes barndom, nar
hattene var altfor store, og Prinsessen
enda satt i barnevogn. Og Mario og
Luigi mater bokstavlig talt seg selv i
doren, for det tar ikke lang tid for det
voksne bradreparet slar seg sammen
med et barnebrodrepar.

Relativt kjapt blir man en gruppe péa
fire som ma redde prinsessen, og det
apner for flere kombinasjonsangrep enn
vi s& i Superstar Saga. Det krever
selvsagt ogsa litt mer gye-finger-
koordinasjon, men volder til gjengjeld en
del mer skade. Kampsystemet er
turbasert, og alt gar p4 kommandoer.
Det kan vaere virkelig vrient om man vil

det, men det kan ogsa veere latterlig
enkelt, og bare besta av elementzere
hoppeangrep. Sann sett kan det passe
for bade nybegynnere og erfarne
spillere.

Jeg folte aldri at jeg kom sikkelig i
gang med spillet. Det stopper hele tiden
opp, og folk skal fortelle meg alt mulig,
selv de mest opplagte ting. Det gir ikke
spillet noen god flyt, og det er mitt
storste problem med Partners in Time.
Jeg far ikke tid til & leke meg, og faktisk
spille. Jeg ma bare gjore det jeg far
beskjed om. Dessuten er det ingenting
a ta seg til utover hovedoppdraget. Det
er ingen alternative stier eller valgfrie
oppdrag - alt er veldig linezert, og det er
aldri noen tvil om hvor man skal.

Partners in Time er humoristisk
gjennomfert og er et godt handverk,
ingen tvil om det. Likevel sitter jeg igjen
og foler at jeg spiller en eneste lang
tutorial som skal laere meg nye angrep
og egenskaper hele tiden. Jeg kommer
liksom aldri skikkelig i gang. Grafikken
er upéklagelig. Den er velanimert,
stemningsfull, stilsikker og tro mot
Mushroom Kingdom. Dette er et bra
spill pa veldig mange mater, men for
min del mangler det flyten og drivet
som henter hjem 8/10.

_Carl Thomas Aarum
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Grafikk 8 Gameplay 7 Lyd 7 Holdbarhet 7
Vellaget, men litt oppstykket
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Partners in Time er et fargesprakende eventyr pa mange méter, men det mangler litt skikkelig driv.
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Shadow of the Colossus er den
anderlige oppfelgeren til Ico,
men likevel er ikke de to spillene

seerlig like hverandre.

Informasjon

Plattform Playstation 2

Utvikler Sony

Utgiver Sony

Genre Eventyr

Utgis 17. februar

Antall spillere 1

Anb. alder 12 ar

Testet versjon NTSC

Pluss Designet,
atmosfaeren og de
kolossale fiendene.
Musikken er
fabelaktig.

Minus Kameraet og
styringen

Shadow of the Colossus

Icos sjelelige oppfalger setter tunge avtrykk i spillverdenen

Min ponchokledde helt holder sverdet
heyt over hodet i et par sekunder, for
han presser det ned gjennom den
pulserende tatoveringen og inn i kraniet
pa den enorme steinkjempen. Et
oredovende brol gir ekko i dalen, og
kjempen prover forgjeves a riste ham av.
Jeg holder nok en gang knappen nede
pa joypaden, men begynner plutselig &
tvile litt. Er det virkelig meningen at noe
sa pent skal méatte de? Er jeg helt sikker
pa at oppdraget mitt er rettferdig?
Bunner det i egoisme, eller har det et
starre formal? Et kort blikk ned pa grab-
meteret f&r meg dog pa andre tanker.
Om ganske fa& sekunder mister helten
min grepet pa kolossens tykke manke -
og nar det skjer, faller han mot bakken.
Jeg holder knappen inne et par
sekunder og lar ham nok en gang drive
sverdet gjennom det steinharde ytret. |
neste oyeblikk stopper musikken.
Kolossen stavrer frem og tilbake,

neermest beruset, for han faller sammen
pé den ufruktbare marken - tung og ded.
Sekunder senere gjennomhulles Wander
av hundrevis av sorte straler og faller
bevisstlas om.

Det er vanskelig & drepe kolossene i
Shadow of the Colossus. Ikke bare fordi
de er vandrende utfordringer med
sylskarpe pigger, har metertykke
panserplater og overflater av blankpolert
onyx, som kan knuse deg som en maur
med baksiden av en enorm hand eller et
enkelt tramp. Det er fordi de er s&
imponerende, s& majestetiske, at det
gjer vondt & drepe dem. Landets 16
vandrende kjemper er nydelige
skapninger, hvilelese vakter som
bevokter det forbudte land, og nér du for
forste gang far eye pa en i taken,
stopper verden i et kort oyeblikk. Det
samme skjer nar du, etter a ha kravlet
frem og tilbake over den ujevne
overflaten, endelig nar frem til

monsterets akilleshzel, og hever sverdet
for & levere dedsstotet. Selv nar det
svarte blodet spruter ut av kraniet har du
nesten lyst til & rope "Unnskyld, men jeg
er nadt til & gjore det!".

Det er tydelig at var helt Wander har
en egen historie. Mens han sender piler
fra buen sin i en hastighet som ville gjore
Legolas til skamme, svinger han det
medbrakte sverdet som en utrent
stallgutt. Det er tydeligvis ikke hans. Og
hvem er jenta som han forsiktig fraktet til
tempelet pa hesteryggen?

Shadow of the Colossus er ikke redd
for & veere smalt, og styrer langt utenfor
den kommersielle hovedveien som 99 %
av spillene du har spilt de siste arene
cruiser pa. Her er det ingen horder av
fiender & nedlegge. Du skal ikke fange
fem hens eller samle tre edelstener for &
fa byens vismann til & peke deg i riktig
retning. Spillet er en eneste lang jakt pa
de kneisende kolossene. Pa hesterygg

Mikael mener:

Allerede na kan jeg
utnevne Shadow of the
Colossus til et av arets
mest unike spill.
Akkurat som Ico er det
minimalistisk og
overdadig samtidig, et
teknisk og estetisk
mesterverk, og helt
klart en av maskinens
beste spill. 9/10
_Mikael Sundberg



De 16 kolossene er helt ulike men har likevel noen felles trekk. Alle minner om en dyreart og har en
kombinasjon av pels og store pansrede omrader, men ser samtidig sveert levende ut. Animasjonen er
helt utrolig og tilpasser seg til omgivelsene.

over golde sletter, gjennom smale sluser
og over frodige marker rir du mot ditt
neste mal med en besluttsomhet ulik
noen annen. Seksten monstre skal
nedlegges. Lykkes det, bringes den
fjeerlette Mono tilbake til livet.

A betegne Shadow of the Colossus
som et spill utelukkende bestaende av
bosser, er ikke en helt nagyaktig
beskrivelse av disse umatelig flotte
skapningene. De er snarere hele baner -
de inneholder bade kampene, gatene
og provelsene. Her er presise hopp,
harreisende klatreturer over skjellete
hud og pansrede overflater, og vriene
dueller med sverd og bue. Hver koloss
har sin egen veeremate og
temperament, og det er opp til deg &
finne ut hvordan de skal beseires.

Icos sjelelige oppfalger er likevel ikke
uten enkelte kjepper i opplevelseshjulet.
Styringen av Wander er vanskelig - det
foles til tider som om man beveger seg
gjennom sirup nér jeg guider den
besluttsomme helten fra fiellhylle til
fiellhylle. Det uoppmerksomme
kameraet gjor heller ikke arbeidet
lettere. Det svever hvilelgst rundt over
hodet p& Wander, men finner sjelden
den optimale vinkelen & vise eventyret
fra. Jeg justerer det lopende, men ender
allikevel med 4 bli frustrert og irritert.

Fra tid til annen koster det meg
faktisk livet at jeg ikke kan se ngyaktig
hvor den skinnende, svarte hdnden
hamrer i jorden, eller hvor den store
foten tramper i bakken. Det er sméting,
helt klart, og det fikk meg aldri til & gi
opp mitt storslatte eventyr - men jeg
forbannet likevel av og til den knotete
styringen. Det er ogsé tydelig at
rammene for hva min gamle PS2 kan
klare, sprenges av Shadow of the
Colossus. Nar spillet virkelig brer seg ut
og leverer bottevis med detaljer, et fiell
av en koloss og samtidig sender kaldt,
silende regn i hodet pa Wander, ja da
faller hastigheten markant. Lysbilder er
ikke den optimale maten & oppleve et
s& ambisigst eventyr som Shadow of
the Colossus pa. Kanskje burde Fumito
Ueda ha holdt litt tilbake?

Colossus kan ikke beskrives som
annet enn flott, bevegende og ekstremt
eventyrlig. Det er fantasifullt, fylt til
randen med atmosfeere og er uten tvil et
av de mest uforglemmelige spill jeg
noen gang har rundet.

_Thomas Tanggaard

9/10

Grafikk 8 Gameplay 9 Lyd 9 Holdbarhet 7
Bladende flott og fylt med atmosfaere.

Americas Army:
Rise of a Soldier

The land of the free, the home of the brave

Plattform PS2, Xbox Utvikler Secret Level Uygiver Ubisoft Genre Action
Utgis 24. februar Antall spillere 1+ online Testet versjon Xbox PAL Anb. alder 16 ar

Americas Army har en ganske morsom
historie. Ikke i spillet, der har det faktisk
ingen sammenhengende historie, men
dets virkelige historie er veldig interes-
sant. Det er nemlig ikke noe vanlig
kommersielt spill som Brothers in Arms
eller Ghost Recon. Americas Army er
finansiert av amerikanske skatte-
betalere, og er i bunn og grunn et stort
rekrutteringsprosjekt for & verve nye
soldater til den amerikanske hzeren. Litt
som Top Gun - storfilmen fra 1986 med
Tom Cruise som kjekk jagerflypilot. Selv
om den ikke var direkte finansiert av
flyvépenet eller marinen, s& hadde
rekrutteringskontorene lange koer av
visjonzere tenaringer som skulle
forandre verden. Og det var i kjelvannet
av denne suksessen at den amerik-
anske haeren kom opp med ideen som
skulle munne ut i Americas Army.

AA er et gratis spill, og kom for
forste gang 4. juli (tilfeldig dato?) 2002.
Siden den gang har det veert pusset pa
ca. 20 ganger, og det har fatt en
utvidelsespakke - Special Forces. Og
siden spillet er gratis - og faktisk har
holdt rimelig dugelig standard - er det
en del som lastet det ned i lopet av de
tre og et halvt drene det har veert
tilgjengelig. Det har fort til at ganske
mange har spilt det online, og i
perioden 2002-2005 var det inne pa
topplisten til GameSpy over de ti mest
spilte online-spillene i verden. N& har
serien tatt skrittet over til konsoll, og

e L5

det har i samme slengen blitt et
kommersielt produkt som selges fra
hylle - som alle andre spill.

Rise of a Soldier tar deg med innom
syv ulike grener av militeeret, blant
annet Rifleman, Grenadier og Sniper.
Det er i og for seg vel og bra, men det
er absolutt ingenting vi ikke har sett
mange ganger for. Det mest interes-
sante her er RPG-systemet. Etter endt
oppdrag fér du tildelt erfaringspoeng
etter hvor flink du har veert, og disse
poengene skal du dele ut over syv ulike
egenskaper. Skal jeg oke lederskaps-
poengene eller utholdenhet? Eller
kanskje jeg vil bli bedre pa forstehjelp?

Jeg ma jo innremme at dette er en
ganske smart og effektiv mate a
markedsfore den amerikanske haeren
pa. Pa en annen side er jeg sveert
skeptisk til at spill skal brukes som
politiske verktoy for & overbevise
ungdom om hvor kult det er i militeeret.
Americas Army forteller nemlig
ingenting om de folelsesmessige
traumene en soldat sliter med etter &
ha skutt et annet menneske, eller
ryddet opp kroppsdeler etter en
selvmordsbomber p& en buss. Alt som
kan vinkles negativt er luket bort - og
det syns jeg er svaert spekulativt.

Alt i alt er dette egentlig helt grei
skuring, og er du litt ekstra opptatt av
militeeret, s& syns du sikkert det er
ekstra morsomt. Ikke forvent deg de
aller storste spillopplevelsene, og vaer
forberedt p& amerikansk patriotisme i
better og spann.

_Carl Thomas Aarum

6/10

Grafikk 5 Gameplay 6 Lyd 6 Holdbarhet 5
Litt i overkant patriotisk, men ellers greit

Spillet benytter seg av den noe aldrende Unreal 2 motoren, og gjer det ikke saerlig godt. Ansiktene er
liviese og blasse, teksturene er flate, og miljgene er upersonlige. Teknisk sett er dette utdatert allerede.



Anmeldelser

Star Wars: Empire at War

Galaksen kastes ut i enda en episk krig

Plattform PC Utvikler Petroglyph Games Utgiver Lucas Arts Genre Strategi
Utgis 17. februar Antall spillere 1-8 Testet versjon Gull Anb. alder 12 ar

Jeg har veert i dette universet utallige
ganger for, med vidt forskjellige serend.
Men denne gangen er jeg ikke bare en
rebell med en svakhet for kraften, eller
en kjekk X-wing-pilot. Nei, na ligger
hele armeer for mine fotter. Til min
gledelige overraskelse er det ikke bare
snakk om et strategispill med det
oppbrukte realtime strategisystemet -
som tilfellet er med s& mange andre
spill som kopierer sjangerens store hits.
Nei, her finner du faktisk litt nytenkning,
og Petroglyph har sett muligheten for &
dra nesten alle elementer fra det store
universet inn i spillet.

Som kommende enehersker, enten
pé den gode eller onde siden, ma du
derfor ha kontroll p& galaksen og
krigens fremskritt. Jeg oppdager hurtig
en verden av planeter der noen navn
virker herlig velkjente, slik som
Alderaan, Kashyyyk og Tatooine. Kort
sagt, slaget skal st& mellom rebell-
alliansen og imperiet i hele Star Wars-
universet som huser alle de fabelaktige
skapningene, kjoretayene og
romskipene jeg elsker. Jeg kan bygge
opp nye baser pé erobrede planeter,
sende ut spioner, stjele teknologi fra
fienden, leie inn duserjegere, landsette
invasjonsstyrker og mye, mye mer. Fra
4 sitte med det store overblikket i
Galactic-modusen som enhver annen
strateg, kan jeg alltid hoppe direkte ned
pé planetenes slagmarker og de
tilherende romslagene, og trekke opp
de taktiske ermene.

Og sa starter det med ekte realtime
strategi (RTS) der de fleste
forh&pentligvis kjenner til det & boltre
rundt med enheter, bygge opp baser og
hele det opplegget der. Foruten &
utslette motstanderen totalt, kan man
faktisk ogsa vinne ved & knabbe alle
forsterkningspunkter pa banen - a la
det noen kanskje kjenner fra Dawn of
War. Forskjellen er dog at disse

punktene ogsa fungerer som omrader
hvor man kan sette inn forsterkninger,
derav navnet, naturligvis. Dette gir noen
helt nye muligheter rent taktisk og gjer
at jeg ikke bare produserer en masse
jernvarer nede i min egen base og
poeser det mot fiendens leir.

Krig koster som kjent penger, men
ulikt det tradisjonelle oppsettet skal du
ikke hoste tre, gull og lignende
ressurser fra dine planeter. Du tjener
penger ved & ha planeter under ditt
styre og for hver planet du kaster din
skygge over, strommer det desto mer
penger inn i statskassen. En siste detal]
er de mange heltekarakterene, de
velkjente figurene fra filmene, hvor
f.eks. makkerparet R2D2 og C3PO kan
brukes av rebell-alliansen til & stjele ny
teknologi fra imperiet. Til alt hell
overskygger disse heltekarakterene
aldri spillets grunnmasse, men er heller
litt passende ekstra krydder.

Petroglyph bestar for evrig i all
hovedsak av gamle Westwood-ansatte.
Etter Westwood solgte seg et EA, var
det mange av de gamle gutta som syns
det var litt for trist, og startet dermed
sitt eget studio. Det har derfor veert
knyttet en del forventninger til nettopp
denne titlen.

Empire at War er overraskende
velfungerende og blander pa et flott vis
to strategisjangere somlgst. Dette kan
selvsagt ogsa veere dets akilleshzel da
ikke alle er glad for begge deler, men
som allround strategifan var jeg selv
helt betatt av oppbygningen. Sa for en
gangs skyld er det ikke snakk om at
man absolutt ma veere Star Wars-
fanatiker for & kunne nyte forestillingen.
_Steen Marquard

8/10
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Solid strategisk opplevelse med tyngde

Agatha Christies: And
Then There Were None

Mysterier av den gamle skolen

Plattform PC Utvikler AWE Games Utgiver Dreamcatcher Genre Adventure
Utgis 10. februar Antall spillere 1 Testet versjon PAL Anb. alder 12 &r

Det er visse spill som tar deg med
tilbake til de gode gamle dager. Til
eventyrspillenes glanstid. Til den gang
det var normalt, om ikke obligatorisk,
og stikke den 10 meter lange stigen
man hadde funnet i et bortgjemt skur i
lomma til senere bruk. De mest
nostalgiske av oss lengter tilbake til
denne tida. Det er de samme av oss
som jubler nér vi igjen kan oppleve
disse sma gledene. Denne gangen er
det Agatha Christie som stér for bade
spenning og nostalgi. Men jubler vi?

Agata Christie blir kalt dronningen av
krim, og vi blir her presentert for Then
There Were None, ogsa kjent som Ti
sma indianere for de som har veert borti
denne fortellingen tidligere. Det hele tar
utgangspunkt i et noe grotesk barnerim
som handler om 10 sma indianere (her
10 sma seilergutter), som en etter en
forsvinner fra hverandre ved at de der
eller kommer bort.

| overfart betydning ved Agatha
Christies penn utspiller historien seg
som folger. Ti forskjellige mennesker
blir invitert til & tilbringe et par dager i et
gjestehus pa Shipwreck Island, en gy
langt utenfor sivilisasjonen. Ingen av
disse menneskene kjenner hverandre
eller mannen som inviterte dem, men
alle har en viss forbindelse til ham.
Hoflige som de var pa den tida s&
takket de ja til invitasjonen, og alle som
en ender de opp pa oya.

Du er Mr. Narracott, batfereren. Din
jobb er & f& menneskene til oya, bzere
opp koffertene deres, for sa & kjore
baten tilbake til fastlandet. Men
skjebnen vil det ikke slik. Pa vei ned til
baten igjen finner du den havarert. Det
er ingen mulighet & kontakte fastlandet
og stormen er pa vei, s& du ma tilbringe
natten i huset. Nar alle er pa plass ved

middagsbordet blir det tydelig at
verten, Mr. U. N. Owen, har blitt
forhindret pa fastlandet, og ikke
kommer til oya for senere. Han har
derimot klargjort en grammofonplate
med en velkomsthilsen som skal spilles
av i finstuen etter middagen.

Mr. Owens velkomsthilsen til
gjestene viser seg & veere en rekke
anklagelser om at de alle har veert
ansvarlig for et annet menneskes ded,
og at alle er mordere. 10 mennesker, en
grammofonplate, 10 anklagelser.
Gjestene blir urolige, og en av dem
faller ded om. "Ten little sailorboys
went out to dine, one choked himself,
and then there were nine".

And Then There Were None er et
klassisk eventyr. Stemmeskuespillet og
musikken er s& godt gjennomfert at du
virkelig foler at du er tilstede, og at
dette er et virkelig mysterium, med
virkelige mennesker, som ma lgses for
enhver pris. Derimot er det visse ting
ved helheten som slér sprekker nar
spillet av og til mister framdriften, noe
som forer til forvirring. Alt i alt, dette er
krim og spenning pa heyt plan. "One
little sailor boy left all alone. He went
and hanged himself, and then there
were none..." Og ja, vi jubler.

_Martin Rosmo Hansen
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Informasjon

Plattform PC, PS2, Xbox
Utvikler The Collective
Utgiver Atari

Genre Action

Utgis 17. februar

Antall spillere 1

Anb. alder 16 ar

Testet versjon Xbox PAL

Pluss En ganske fresh og
kul attitude, gode
stemmeskuespillere.

Minus Tidvis kronglete
gameplay og ensformig
handling.

Marc Ecko’s Getting Up:
Contents Under Pressure

Velkommen til Oslo Sporveiers verste mareritt...

Natten har festet sitt grep om
drabantbyene, sakte sniker den seg
innover hovedgatene. De f&
lyktestolpene som ennd har lyspaerene i
behold kaster et dunkelt lys over den
vate brosteinen. Det meste er morkt og
trist, men det finnes lys i tunnelen. Et
fargespekter av en annen verden.
Fantasien setter ingen grenser, men det
gjor myndighetene, og ikke minst dine
rivaler. Finn frem hettegenseren,
spraycans og en "|-don't-give-a-fuck"
attitude og du er mannen/kvinnen for
oppgaven.

Det trengs ikke avansert
molekylforsking til for & skjenne at dette
spillet vil tiltrekke seg oppmerksomhet.
Allerede i planleggingsfasen av spillet
figurerte New Yorks borgermester
Michael Bloomberg i media og ytret sine
bekymringer, men til ingen nytte. Ataris
prosjekt Getting Up - Content Under

Pressure er pa vei til et gatehjorne nzer
deg. Det hele under regi av
graffitikunstner og klesdesigner Marc
Ecko.

Plottet kan vi skjeere ned til en enkel
setning: du starter nederst pa
rangstigen, og du skal klatre til topps
ved & spre navnet ditt. Ingen Oscar-
nominasjon forventen for den, men det
funker likevel greit til sitt bruk. Du
kontrollerer hovedpersonen Trane, en
ung og naiv guttunge som drives

fremover av gnsket om & bli den storste.

Men han meter motgang - mye
motgang. Familie, byens korrupte
borgemester og hans undersétter, og
ikke minst det rivaliserende crewet.
Mens handlingen drives frem av
videoklipp mellom hver spillsekvens er
dine oppgaver stort sett de samme.
Spray, tagg eller sett navnet ditt pa flest
mulig steder (helst ved & edelegge

andres signatur), sl ned de som star i
veien, og skulle det blir for mange av
dem - lop i sikkerhet. Det har versert
rykter om at dette skulle bli en slags
urban Prince of Persia modifikasjon.
Klatringen, balansering og snikangrep
gir litt den samme folelsen, men noen
direkte likheter er det ikke.

Marc Ecko's Getting Up: Contents
Under Pressure nér ikke helt opp, men
vi far hape pa en oppfelger som tar
konseptet et steg videre, for potensialet
er der. Husk & behold taggingen i spillet,
for som "Bare Egil Band" sé fint sa det:
"Hvis du synes tagging er s jeevla toft,
sa kan du ta & tagge deg sjeel i reeva."
_David Skovly
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Aarum mener:

Jeg syns The Collective
har gjort mye riktig, og
innledningsvis er spillet
veldig kult og hipt.
Filmsekvensene er
velproduserte, og far
deg i den rette
stemningen. De forste
timene er ogsa ganske
greie, men sa begynner
spillet & bli virkelig
gjentagende, og det er
synd. Sikkert ekstra
kult om du henger litt
med i det miljget. 6/10
_Carl Thomas Aarum



Anmeldelser

Kampene gér i en hastighet som
krever litt tilvenning, selv for de
hardeste slasskjempene der ute,

som har fulgt serien lenge.

Informasjon

Plattform Xbox 360

Utvikler Team Ninja

Utgiver Tecmo

Genre Fighting

Utgivelse Ute nd

Antall spillere 1-16

Anb. alder 16 ar

Testet versjon PAL

Pluss Interaktive brett, 60
bilder i sekundet,
usedvanlig polert, mer
dybde i kamp-
systemet, det med
kélen

Minus Cheesy musikk

Dead or Alive 4

Team Ninjas spreke slosskjemper er klare for a gjere opp for fierde gang

Det er alltid store forventninger til
spillene fra Team Ninja. Det anerkjente
japanske studioet star for flere suksess-
serier, og Dead or Alive og Ninja Gaiden
er blant tungvekterne. Nar plastfolien er
pakket opp og spillet starter er det
forste som moter deg et kamera som
svever over brettene. Spillet er utrolig
vakkert, og visuelt sett er det helt klart i
toppsjiktet av ikke bare 360-titler, men
spill generelt. Men, jeg er fit for fight og
har ikke tid til & sikle over lekker grafikk,
s& jeg starter fort en kamp i "story
mode". Forsteinntrykket er at spillet er
en sinnsykt glattpolert og visuelt
forbedret utgave av Dead or Alive:
Ultimate pa Xbox. Men etter hvert som
jeg strever meg gjennom en del kamper,
merker jeg at grunnmotoren for
slossingen har fatt noen ganske
drastiske endringer som er verdt &
nevne. Det essensielle

kontringssystemet har fatt en overhaling.

Det er ikke like lett & gjore

kontringsangrep som tidligere, mye péa
grunn av at hastigheten i spillet er okt.
Det er ogsa noen karakterer som er
vanskeligere & mestre enn andre, men
de er til gjengjeld enda mer kraftfulle nar
man forst har leert seg & handtere dem.
De forskijellige brettene er ogsa fylt opp
med flere hindre, vegger og objekter
som kan gdelegges. Disse ber man laere
seg & bruke strategisk til sin egen fordel.
Det er for eksempel ikke seerlig smart og
sta med ryggen inntil et stort glassvindu,
eller vandre tett inntil den tigeren som
star og glefser i bakgrunnen. Noen av
nyvinningene er kanskje litt frustrerende i
starten, men sé fort man far tilpasset
seg, skjonner man hvorfor Team Ninja
faktisk er blant de beste i verden til &
lage fightingspill.

Persongalleriet i Dead or Alive 4 er
bredt og interessant. Allerede fra starten
kan du spille med Kasumi, Kokoro, Brad
Wong, Bass, Jann Lee, Tina, Bayman,
Ayane, Hayabusa, Hitome, Eliot, Zack,

Leifang, La Mariposa, Christie og
Hayate. Deretter er det seks ekstra
karakterer du kan lase opp. Alle har et
ganske karismatisk og fargerikt
utseende. All hud er litt plastikk og
dukkelignende, og ser omtrent like ekte
ut som puppene til Kasumi. Klesplagg,
meloner og har beveger seg med
naturlig fysikk. Ja, melonene er kanskje
litt overdrevet, men ellers ser det riktig
fint ut. Mennene flekser musklene som
hardbarka barskisser skal gjore, mens
jentene spiller sgte og uskyldige med
sine to overdimensjonerte
"ryggbelastende fordeler". Jeg velger &
tro at utviklerne har laget dette med en
god porsjon humor og selvironi, for noen
scener er s& banale at man rett og slett
ma sette spersmalstegn med hva man
egentlig driver med nar man spiller. Et
godt eksempel var ndr en av de
kvinnelige karakterene skulle kjope kal.
Hun gikk fnisende og malrettet bort mot
en kal hun entusiastisk hadde fatt oye

Jonas mener:

Dead or Alive 4 fyller
skoene til DoA3 helt
uten problemer, og er
absolutt en verdig
oppfolger. Nei,
grafikken er ikke
perfekt, og musikken
er skammelig, men
innholdsmessig og
gameplaymessig er
det fa spill som slar
dette. Det er ikke sa
mye konkurranse
enda, men DoA4 er
helt klart det beste
spillet til Xbox 360
akkurat na. 9/10
_Jonas Maki



pa. Rett for hun skulle plukke opp kélen,
dukket det opp en annen jente og
snappet grennsaken rett foran eynene
hennes. Skikkelig rattent gjort! S& da var
det tid for chickfight! M& innremme at
jeg humret litt for meg selv akkurat da.

Dead Or Alive 4 er som alle sine
forgjengere et estetisk vidunder, den ene
banen flottere enn den neste, og
kampscener sa flotte at de nesten kunne
erstattet den ekte varen. Teknisk sett er
spillet en ren forngyelse. Med en solid
og konstant bildeoppdatering p& 60
bilder i sekundet, myke og raske
animasjoner, fantastisk landskap og en
rekke grafiske godsaker. Brettene er n&
mer levende og interaktive enn tidligere,
med blant annet dyr som lgper rundt i
kulissene, og noen kan til og med
utnyttes i kamp. Pa enkelte baner
kommer biler kjerende forbi, og blir du
truffet, s& gar det hardt utover
helsemeterey - andre steder trekker
tilskuere seg unna nar kampene kommer
for naerme. Alle brettene har sitt eget liv
og personlighet, og gir spillet enda mer
dybde. Men det er ikke noe
kvantesprang i forhold til hva vi sa pa
Xboxen, og selv om dette delvis skyldes
seriens animeaktige stil, s kunne Team
Ninja godt ha skrudd opp grafikken pa
et enda heyere niva uten at 360en ville
felt en eneste svettedréape.

DoA er proppfullt av forskjellige
moduser; i "Story mode" folger du en
karakter gjennom noen kamper og en
veldig tynn historie. Ellers er det Time
Attack, Survival, Team Battle, Versus,
Sparring og online, og det burde dekke
det meste av moduser i fighting
sjangeren. Nettopp onlinedelen - som

.
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trolig er det fansen av serien har storst
forventninger til - skuffer ikke. Det var
kanskje den starste utfordringen til
utviklerlaget, og er blitt noe av det
morsomste med hele spillet. Med Quick
Match, Custom Match, og Optimatch
virker det som en ganske standard
onlineopplevelse, men det er noen
tvister som holder spenningen oppe.
Med onlinekamper tjener man sékalte
Zack Dollars. Pengene kan man bruke
pé & kjepe logoer, navn og en del
effekter til karakterene ndr man sléss.
Det skjer ogsé en automatisk rangering
ettersom man taper eller vinner, sa
spillet skal finne motstandere som
passer ditt niva. Du befinner deg i en
lobby hvor du kan snakke, briljere med
rankingen eller vise frem ting du har
kjopt, og det er egentlig ganske
underholdende i seg selv.

Dead or Alive er solid spillhdndverk
og kan trygt anbefales om du liker
fightingsjangeren. Det er helt klart ett av
de beste spillene til 360 per i dag.
Spillbarheten er justert til noe som kan
virke litt uvant i starteren, men nar man
blir vant med den, s ser man at
motoren har fatt mer dybde og er hakket
mer sofistikert enn tidligere. Den polerte
visuelle overflaten, de interaktive
brettene, flere moduser inkludert online
og en solid spillbarhet i grunn, gjor at
Dead or Alive er et sikkert kjop for
hissige Xbox360 eiere.

Kristian Nymoen
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TOCA Race Driver 3

Overambisigst fra Codemasters

Plattform PC, PS2, Xbox Utvikler Codemasters Utgiver Codemasters Genre Racing
Utgis 24. februar Antall spillere 1-12 Testet versjon PC PAL, PS2 PAL Anb. alder 12 &r

Ambisjon er noe som ofte kan vaere
avgjerende om et spill blir en brakende
suksess eller et sgppelprodukt som
stinker kompost. Utviklere uten
ambisjon lager som regel et produkt
fremstilt av bare en salgsmessig
drivkraft, og det blir sjelden seerlig bra,
noe som spillindustrien stadig er et
levende eksempel pa. Men hva skjer
nar man plutselig har altfor mye
ambisjon? Nar man har 400 ideer som
ligger og glitrer pa et papir, og man
forseker - i spillgledens gode navn - &
presse inn alt i samme produkt? Toca
Race Driver 3 er resultatet.

Toca Race Driver 3 forsoker &
simulere hver eneste gren innenfor
firehjuls racing. Alt fra Go-kart og
klassiske varianter til ovalbanekjoring,
standard-biler, lastebiler og til og med
en light-variant av Formel 1. Som
seierssulten nykomling gjelder det &
kjore seg gijennom de ulike klassene for
a bli den fremste i en spesiell disiplin.
Opplegget kjenner vi igjen fra de
tidligere delene i serien, og det funker
greit.

Man merker at Codemasters har tatt
seg vann over hodet enda en gang, nar
de har valgt & fokusere pa mangfold
isteden for gjennomgéaende kvalitet.
Akkurat som sist er Toca Race Driver 3
et spill med mange ulike sider. Vi far
kjore alle mulige disipliner, men ingen
peker seg virkelig positivt ut.
Asfaltsracingen er innimellom helt
briljant og utrolig underholdende,
standardbilracingen leverer mange
herlige timer, og & innta forersetet til
verdens beste bilfarere er en ganske
lekker opplevelse. Men dessverre foles
off-road-racingen og de ulike rally-
variantene bleke og mindre gode, og
savner skikkelig spillfolelse.

Grafikken er som vanlig veldig lekker,

IFEFEFEFET RN

og kan p& PC-versjonen male seg med
de aller beste i sjangeren. PS2-
versjonen inneholder feerre detaljer og
effekter men er fortsatt veldig fet. Det
er helt tydelig at den visuelle siden har
fatt seg en real ansiktsloftning og det
glinser i bade krom og lakk. En annen
ting som absolutt ber nevnes er
skademotoren. Kollisjonssystemet er
kvassere denne gangen, selv om det er
langt fra perfekt. Codemasters har gitt
oss en aldri s& liten Burnout-folelse og
du kan se bildeler og partikler flakke
over skjermen nar man havner i
naerkontakt med andre kjoretoy eller
rekkverket lags de ulike banene.
Doningen smadres da pé& en troverdig
og visuell effektiv mate. Detaljene i
bilen, pa banene og rundt banen er
ogsé bedre i forhold til de andre
spillene i serien, men fortsatt synes jeg
omgivelsene og publikum er litt flate.
Selv lyden i Toca Race Driver 3 er bra
med masse lekker og kraftfull
motorduring og en hel del velplasserte
effekter.

Nar Toca Race Driver 3 er som best,
er det like avslappende som det er
lekkert og like kjapt som det er
utfordrende. Det finnes dog fortsatt en
del irriterende svakheter som dessverre
gjor at Codemasters ikke kommer helt i
tet denne gangen heller, men det
overhodet ikke noe darlig produkt.
_Thomas Nielsen
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Det ser ikke ut til at Codemasters forstar at et spill kan blir for variert. Hver gang man er blitt
komfortabel med en bilklasse, ma man haste videre til neste disiplin.



Anmeldelser

Exit
Redningsmann med sveert god tid

Plattform PSP Utvikler Taito Utgiver Ubisoft Genre Puzzle Utgis 24. februar
Antall spillere 1 Testet versjon Retail Anb. alder 3 &r

Exit er en blanding av forskjellige gamle
klassikere, som Mission Impossible og
Elevator Action, og gér i all sin enkelhet
ut p& & redde innesperrede mennesker
fra brennende eller kollapsende
bygninger. Det gjelder a finne raskeste
veien frem til ofrene, og den sikreste
veien ut igjen. Ideen er enkel, og det
burde egne seg godt til beerbart bruk.
Men dessverre faller hele spillet pa
en klgnete og upresis kontroll. Nesten
alle bevegelsene blir forst gjort et halvt
til et helt sekund etter man har trykket
pé knappene, hvilket gjor det helt
umulig & gjennomfere alle de livsfarlige
hoppene som du finner igjen i samtlige
av spillets hundretalls baner. Tempoet
er ogsa sa langsomt at det er en
overhengende fare for a forsvinne langt
vekk i en dagdrem mens var lille helt

klatrer opp en stige. Og om vi
kombinerer den upresise kontrollen
med et tempo som er sa tregt at man
nesten begynner & bevege seg bakover
i tid, har man en livsfarlig cocktail av
ren spillfrustrasjon.

Dessverre ender Exit med & veere et
av mange spill som kunne blitt s& mye
mer, hvis utvikleren hadde tatt seg litt
mer tid til & pusse pa noen av de
skarpeste kantene. Exit ender dog med
4 bli et eneste langt gjesp som vil
skremme bort alle andre enn de
absolutt mest tdlmodige PSP-eiere.
_Thomas Nielsen
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Mario Party

7

Mario finner frem festantrekket igjen

Plattform GC Utvikler Hudson Utgiver Nintendo Genre Party Utgis Ute n&
Antall spillere 1-8 Testet versjon PAL Anb. alder 3 &r

Med seks partyer bak seg skulle man
kanskje tro at Nintendos lille runde
rerlegger begynte & kjenne
temmermennene i bakhodet. Men det
virker faktisk ikke sann. Na fester han
uforstyrret videre, og leverer harmlgost
tidsfordriv for bade store og sma.
Mario Party 7 byr pa i alt 86 fint
varierende mini-spill som alle blir holdt
sammen av et felles tema. Mario
trenger ferie, s& han samler sine
naermeste venner, og reiser av garde.
Problemet er bare at Mario har glemt &
invitere Bowser, og den slags blir det
problemer av. Bowser liker nemlig ikke
a bli holdt utenfor, og bestemmer seg
for & sabotere de andres ferie. Han
dukker op i tide og utide og stjeler

mynter, stjerner og annet snacks som
de deltagerne har samlet opp.

Mario Party 7 handler litt om
ferdighet og mye om flaks. Dette er
rimelig lett tilgjengelig action i mange
ulike former og fasonger. Alt fra dirt
track-racing og rafting til ballongskyting
og helt enkle memory-spill. Alt i alt er
det mer underholdende enn det er
hjernefede, men det trengs jo noen
ganger det ogsa.

Jo, det er artig at man kan spille atte
spiller pa én gang. Men konsollen tar jo
bare fire kontrollere? 8-player foregar
det ved at man parvis holder i hver sin
side av handkontrollen - med alt det
innebaerer av uenighet og forvirring.
Mitt sterste problem var bare & holde
oppmerksomheten til 8 personer
samtidig. Likevel - Marios syvende fest
er an anelse repeterende, men ikke
desto mindre et godt familiespill.
_Carsten Skov Teisen
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Mario er pa ferie, men nytenkningen er hjemme

Urban Reign

Denne generasjonens Double Dragon?

Plattform PS2 Utvikler Namco Utgiver Sony Genre Fighting Utgis Ute na
Antall spillere 1-4 Testet versjon PAL Anb. alder 16 &r

Brad Hawke er en freelance
slasskjempe som er blitt leid inn av
Shun Ying Lee, den kvinnelige lederen
av Chinatowns kinesiske triader, til &
sette i gang en bandekrig. Hans
oppgave bestar i & oppsoke de
rivaliserende bandenes tilholdssteder,
for deretter & skambanke et varierende
antall motstandere.

Som det meste av digital
underholdning i dag bestar de forste
oppdragene mer av & introdusere selve
styringen enn & ramse opp den i
utgangspunktet svake historien som
skal spres over de neste ti spilltimene. |
begynnelsen har du tilgang til
forskjellige variasjoner av slag og grep.
Disse variasjonene, som blir lapende
utvidet ettersom du tjener opp
kamppoeng, fordeles pa en handfull
forskjellige egenskaper etter eget valg.
Dessuten kan du bruke opptil 30
forskjellige vapen, for eksempel knuste
flasker og baseballkoller. Standardisert
tull, jeg vet.

Til & begynne med er Urban Reign
nesten fornaermende lett. Til gjengjeld
loper du fra tid til annen inn i oppdrag
og bosskamper som er av et helt annet
kaliber. | disse situasjonene hjelper
verken offensive eller defensive
virkemidler, n&r motstanderen naermest
med ufravikelig sikkerhet vet hvordan
han skal forsvare seg, og er
frustrerende god til & unnga dine
angrep. Dessverre er variasjonen i dine
slag og grep noe ubalansert i forhold til
motstanderne. Disse motstanderne

finnes nemlig stort sett kun i to
kategorier; de som i praksis kun
fungerer som boksebag, og de som
slass som om de skulle veert pa speed,
kokain og alt mulig annet. Nar et
oppdrag utover dette varer omtrent to
minutter, kan det lett oppleves som om
oppdraget er lasrevet fra
sammenhengen for gvrig. | hvert fall er
det ingen mulighet for & fritt utforske
omgivelsene, for dermed selv & kunne
velge hvor den neste kampen skal finne
sted. Det slitte bymiljoet er risset opp
med grov pensel som passer fint til den
grunnleggende B-film-stemningen, og
figurene i spillet har samme sjarm og
firkantede kroppsbygning som en
bulldoser, med skjaerende stemme som
passer altfor godt til selve atmosfeeren.
Det er definitivt mange gode
elementer i Urban Reign. lkke minst i
historien, som med sine
bandekrigsklisjeer kunne ha veert et
godt utgangspunkt for et medrivende
og spennende beat-em-up spill.
Dessverre er spillbarheten hakket i
smabiter og deretter strikket sammen
med en tilsynelatende uberegnelig og
ubalansert vanskelighetsgrad, som ikke
direkte forer til at jeg sitter fanget foran
skjermen. Spillet vinner ikke akkurat
nye entusiaster til sjangeren heller, men
det skal da finnes nok underholdning
her til de som allerede er fan av denne
type spill. S& lenge man ikke forventer
at tidlig nittitallets sterste sjanger far et
kjempe-comeback med Urban Reign.
For det er ikke tilfellet.
_Carsten Skov Teisen

6/10

Grafikk 7 Gameplay 6 Lyd 7 Holdbarhet 6
Gjentagende beatem up

Selv om det er teamet bak Tekken-serien som har skapt Urban Reign, sa er det tydelig at ikke dette spillet
er laget med samme omtanke og kjeerlighet. Dette er langt mer ordinaert - dessverre.



Informasjon

Plattform PC, PS2, Xbox
Utvikler Double Fine
Utgiver THQ

Genre Plattform

Utgis 10. februar

Antall spillere 1

Anb. alder 12 ar

Testet versjon PS2 PAL

Pluss Fantastisk design,
herlig dialog, original og
mosom story.

Minus Litt kort, tidvis
klenete kontroll

Psychonauts

Gjor deg klar for et dypdykk ned i menneskenes underbevissthet

Psychonauts har holdt plattforms-fansen
pé pinebenken altfor lenge pa grunn av
utgiverproblem, men na er endelig den
knuten lgst, og alt er klart for & krype
innunder menneskenes underbevissthet.

Spilleren hopper i skoene som Raz.
Han har remt hjemmefra for & fa delta i
en sommerleir for kommende
psykonauter. De ansvarlige lar Raz veere
med pa et bestemt vilkar; At han forlater
leiren nér faren hans, som hater Raz'
spesielle psykiske ferdigheter, kommer
for & hente han tilbake. Raz deltagelse
pa sommerleiren blir dog lengre enn hva
han ferst hadde trodd...

Selve opplegget i Psychonauts er
plattformaktig der spilleren lgser diverse
mindre puzzles og kan bevege seg mer
eller mindre fritt rundt omkring for &
gjennomfere banene. Det finnes et antall
baner som er koblet til Raz umiddelbare
omgivelser, men de mest interessante
banene ligger godt inni psyken til de
ulike karakterene. Og det er her all
magien i spillet bretter seg ut, takket

veere designmessig briljans. Raz dykker
inn i flere ulike og komplekse psyker for
4 komme seg videre pa sitt spennende
eventyr. | hver psyke finnes et antall
oppgaver a lese, hvorav den aller
viktigste og sterste er koblet til den
demonen eller bossen som Raz hele
tiden blir forstyrret av. Min favorittbane
er nar Raz gar inn i hjernen til en
konspirasjons-gal sikkerhetsvakt.
Hemmelige agenter, helikoptre og
spionerende tonner utgjer de storste
utfordringene, og hele banen oser av
paranoia og forfelgelsesmani. Alle de
ulike hodene du dukker inn i har sine
helt egne tanker og felelser, og det
legger til rette for god variasjon i bade
gameplay og design.

Allerede i lopet av de forste tretti
sekundene faller man helt og holdent for
Psychonauts. Spillet har en veldig smart
og komisk dialog, og det flarter vilt med
klassiske psykologiske problem som vi
ogsa finner i var rare verden. For
eksempel skal man finne lose

hukommelsesfragmenter og sette
sammen emosjonelle deler. En gratende
kofferter hgrer sammen med respektive
adresselapper, og dette er akkurat en
slik utrolig smart og komisk lesning.
Spillet er proppfullt av slike
karakteristiske punkter, hvilket bidrar til
en innholdsrik og artig opplevelse.
Psychonauts er et veldesignet, godt
gjennomtenkt og komisk spill, men det
finnes en del negative aspekter med
denne sgte karamellen. Det gjelder
spesielt Playstation 2-versjonen som
lider av vanskelig spillkontroll samt noe
darligere grafikk enn i Xbox-versjonen.
Psychonauts er heller ikke sa langt som
jeg skulle gnske, men det er vidunderlig
sé lenge det varer.
_Sophie Warnie de Humelghem

810

Grafikk 8 Gameplay 7 Lyd 9 Holdbarhet 8
Freud ler i graven

Aarum mener:

Jeg koser meg stort
med Tim Shafers siste
spillprosjekt. | julen har
jeg ogsa sittet og
puslet litt med Grim
Fandango, og det er
uten tvil et av de beste
spillene jeg noensinne
har vandret rundt i.
Dette nér ikke like hoyt
opp, men er likevel god
og morsom plattform-
underholdning. 8/10
_Carl Thomas Aarum



Anmeldelser

Sega har selv hypet opp Full Auto som “Burnout
pa steroider” og “Twisted Metal med Crazy Taxi

gener”’, men den som hadde hapet pa det, vil fa
seg en ubehagelig overraskelse. Laste ned gratis
demo fra Xbox Live for du eventuelt kjoper.

Informasjon
Plattform Xbox 360

Utvikler Pseudo Interactive

Utgiver Sega

Genre Racing

Utgis 17. februar

Antall spillere 1-4

Anb. alder 12 ar

Testet versjon PAL

Pluss Det meste er
odeleggbart,
eksplosjoner i High
Def.

Minus Uengasjerende,
repeterende, uoversiktlig,
kiedelig karrieremodus

Full Auto

Full Auto er pa ingen mate den eksplosive racingfesten Sega har lovet oss

Biler med vapen er Segas oppskrift pa &
vinne tilbake arkaderacing-publikumet.
Etter at Sega hadde stor suksess med
Crazy Taxi i arkadehaller og pa konsoll,
har Criterion med Burnout-serien sakte
men sikkert overtatt tronen som Kong
Arkade.

Etter & ha brukt litt tid med enkle
oppleeringsbrett, begynte spillet & vokse
pé meg. Det stressende og uoversiktlige
forsteinntrykket jeg hadde var endret, og
jeg begynte & sette pris pa en del
elementer. Spesielt alt det de
odeleggbare banene bestod av.
Fysikken er absolutt noe & glede seg
over. Sa 4 si alt i byene kan skytes og
knuses bortsett fra betong, tunneler og
veien selv. Det finnes mange snarveier,
hopp og bygninger man kan kjore rett
gjennom, og det er ogsa ganske
morsomt. N&r man skyter og edelegger

ting, fyller man opp Turbo og noe som
kalles "unwreck meter". Det sistnevnte
kan brukes til & spole tilbake tid. Hvis
man blir skutt, kolliderer eller gjer andre
tabber kan men holde "Rb knappen"
inne, og tiden suges tilbake. Det er en
ganske interessant funksjon som
fungerer bra.

En av de storste svakhetene i spillet
er den utrolig kjedelige oppbygningen pa
karrieremodus. Etter at du har kost deg
med fete eksplosjoner og knuste
bygninger blir man fort lei. Det er ikke
noe substans i selve spillbarheten, og
spillet blir fort repeterende. Full Auto sin
bilfysikk kan lett sammenlignes med
Crazy Taxi, og en del av presentasjonen
i spillbarheten ligner mye pa Burnout.
Kameraet zoomer inn pa biler foran nar
du skyter dem, viser deg det i reprise i
slow motion, og fargerik tekst smeller

opp pa skjermen som beskriver hvordan
du knuste motstanderne. Dette fungerer
bra, men man far ingen folelse av noe
nytt og spennende. Heller folelsen av at
man har spilt det tusen ganger for.

Full Auto er tidvis ganske
underholdende med sine gdeleggbare
byer, kraftige eksplosjoner og de
fargerike, visuelle Sega-signaturene.
Men pé grunn av hard konkurranse nar
ikke tittelen frem i teten. Anbefaler X360
eiere & vente pa& Burnout eller plukke
opp Need for Speed: Most Wanted hvis
suget etter gasspedalen og et
arkadepreget bilspill blir for stort.
_Kristian Nymoen

5/10

Grafikk 7 Gameplay 5 Lyd 5 Holdbarhet 4
Uengasjerende racing

Petter mener:

Full Auto stiller med
upersonlig grafikk,
ratten bilfysikk, og en
latterlig Xbox Live-del
med tidvis ustabil
framerate. Det er mye
vapen og edeleggelse,
men det holder bare
ikke. Kom igjen na da
Sega, vi vet at dere
kan mye, mye bedre
enn dette her. 3/10
_Petter Engelin
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Topplister

Salgstoppen

ens fem favoritter i eyeblikke

Format Utgiver

Black xoox, Ps2 / EA

Hollywood action, fersteperson, og mengder pa
mengder med guns, s kan vi ikke si noe annet enn at vi
har storkost oss med Black. Criterions ferste FPS pa
konsoll er og blir en hit her hos oss.

Shadow of the Colossus ps2/scee

ICO’s etterfolger er blitt en vakker historie om en
unggutt som tar opp kampen mot disse gigantiske
kolossene. Vi har ventet lenge péa det, og vi far virkelig
betalt for ventetiden.

Dead or Alive 4 xoox 360/ Tecmo

Det forste slossespillet til den nye konsollen er her, og
viser styrke. Her i redaksjonen har vi slatt hverandre gule
og bla, og det er nok noen sure miner blandt oss nar vi
blir knust gang pé gang.

Battlefield 2 - Special Forces rc/ea

Kontorcommando Bernt Eriks spill nummer 1 for tiden.
Han har hoppet i uniformen, dratt hjelmen langt
nedover grene og pusset sniperrifla, og er nesten
umulig & f& kontakt med nar han er i krig.

World of Warcraft rc/ Bizzard

Na som tilleggspakken er rett rundt hjerne matte vi
bare kjore pa med noen karakterer for & refreshe vére
WoW 1337-skillz. Det er like fantastisk den dag i dag,
som nar det kom. Vi koser oss.

Manedens mest ettertraktede

WoW: The Burning Crusade rc/ Bizzard

Verdens sterste MMORPG gér i lopet av kort tid en
tilleggspakke som vil lage enda flere magiske oyeblikk
med verden som vi alle har leert & elske og hate. Na
kommer vi ikke til & g& ut pa leeenge. Halleluja!

Gears of War x3s0 / Microsoft

Gears of War’s heseblesende actionsekvenser som har
blitt sluppet ut pé nett gjer ikke ventetiden noe kortere. Vi
kan ikke gjere noe annet enn glede oss vilt til vi far dette
merke eventyret inn pa vére speilblanke Xboxer.

Ghost Recon: Adv. War. xvox360 / Ubisoft

Skulle egentlig vaert her n&, men etter noen utsettelser
sé& ser vi frem til et av de beste spillene med tanke pa
taktisk tredjepersonsskytere. Og av det vi har provd s&
langt, s& virker dette veldig lovende!

Medival lI: Total War rc/sega

Herre min skaper hvor pent og GIGANTISK dette spillet
ser ut til & bli. Det er bare & finne frem
middelalderhistorien og begynne & pugge, for dette her vil
bli verdt det. Vi gleder oss med store bokstaver!

Alan Wake wuti / Remedy

Vi kan jo ikke unnga & nevne Alan Wake pa denne
listen. Vi begynner 4 bli litt engstlige for at all denne
lengtingen etter Remedys neste prosjekt vil edelegge
opplevelsen for oss. Men vi kan bare ikke styre det.

Salgstoppen

Manedens klassiker

2

Sl

SUPER MARIO 3

Nintendo / 1990

| den tjukke rarleggerens tredje
kapittel er Prinsessen borte igjen, og
det blir de to italienske bredrene som
ma ut for a redde henne. Koopas
mange senner og dgtre har tatt en
liten svipptur rundt omkring i landet,
og har forvandlet alle kongene i verden
om til forskjellige dyr, s det er ikke
bare bare for Mario og Luigi i dette
eventyret. Totalt &tte verdener ma du
gjennom far du skal banke Koopa, men
hvis du vet hvor tryllefloytene er, s&
kan du jukse deg helt fra forste til
attende verden pa bare noen
knappetrykk. Deres 16 ar gamle
eventyr pa Nintendoen er absolutt et
av de beste plattformspillene noen
sinne. For ikke sé lenge siden gikk det
opp for Carl Thomas at han aldri hadde
spilt seg gjennom alle de &tte
verdnene, men alltid brukt pyse-floyta
(som han na har begynt & kalle den) s&
da fant han frem den gamle gra
maskinen, og fyrte den opp for litt
nostalgi-spilling. Dette er plattfom pa
sitt aller beste, og er helt uten
diskusjon et av tidenes beste spill. Ma
vere i enhver spillsamling.

Plass

Spilltittel

Buzz: The Music Quiz Ps2/sony

World of Warcraft P / Bizzard

Battlefield 2 pc/ ea

Singstar Norske Hits Ps2/ sony

Need for Speed: Most Wanted muti / EA
Singstar 80s Ps2 / Sony

The Sims 2 pc/EA

GTA: Liberty City Stories PsP / Rockstar Games
Nintendogs Ds / Nintendo

Mario Kart DS bs / Nintendo

Spilltittel

Need for speed: Most Wanted wmutti / EA
King Kong muti / Ubisoft

The Sims 2 muti/ EA

Pro Evolution Soccer 5 wmutti / Konami

Fifa 06 muti / EA

GTA: Liberty City Stories Psp/ Take Two

Star Wars: Battlefront 2 mutti / Lucasart

WWE Smackdown vs. Raw 2006 ps2 / THQ
Call of Duty 2 muli / Activison

Gun Mutti / Activision

Plass Spilltittel

m Brain Training 2 DS / Nintendo

02 Animal Crossing: Wild World bs / Nintendo
m Super Mario Strikers Gc / Nintendo

04 Training for Adults:Work your brain bs / Nintendo
m Mario Kart DS bs / Nintendo

06 Monster Hunter Portable psp / Capcom
Tamagotchi Cornershop Connexion bs / Badai

08 Resident Evil: Deadly Silence bs / capcom
o0 |

10

Gentle Brain Exercises DS / Nintendo

Mario & Luigi: Partners in time bs / Nintendo

See how larger
portions of these
braine are being
put 1o work?
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Filmanmeldelser

The Descent

SF Film, Februar / Tekst Thomas Tanggaard

Det stér ingen steder i The Descent, verken i rulletekstene
eller bak pa coveret, men Neil Marshall - mannen bak Dog
Soldier - ma ha latt seg inspirere av Jeff Longs bok med
samme navn for det er veldig mange likheter i historiene.
The Descent handler om en gruppe jenter som melder seg
pa et helgekurs i huleklatring, og havner inn i merkets aller
verste kammer. Her snubler de over en hel verden under
jorden i et sinnssykt system av huler med tilherende vesener
- alt hentet rett ut fra Longs bok. lkke at det n@dvendigvis er
darlig. Jeg elsket Jeff Longs bok, og Marshalls film er
egentlig ikke sa verst den heller. Denne filmen er faktisk fylt
til randen med atmosfeere, skrekk og gru samt noen gode
oyeblikk.

The Descent handler om en jentegjeng som drar ut pa
ekstremsportsturer for a teste seg selv. Etter en spesielt
spennende raftingtur gar det dog galt for Sarah (Shauna
MacDonald). | en bilulykke pa vei hjem fra turen mister hun
bade sin mann og datter, og overlever selv kun med et
nadskrik. Tiden gar, og da gruppens amerikanske klatrer
inviterer de alle til USA for & utforske et eldgammelt
hulesystem, drar hun av garde i et forsgk pa & finne seg selv
igjen. Men turen er alt annet enn bare en hyggestund mellom
stalakitter og stalagmitter. Veien ut blir hurtig blokkert av et
massivt steinskred og et eller annet sted i morket lurer
ukjente farer. Fra det ene ayeblikket til det neste blir en
simpel venninnetur til et skikkelig mareritt.

Det er ikke noe historisk nytt i The Descent, men
utferelsen og skuespillet gjer den til noe spesielt. For det
forste er det forfriskende & se Marshall lene seg 100% pa
kvinnelige skuespillere. Det finnes ingen macho-soldater
viftende med geveer og ingen muskulese helter som ofrer
seg i kampens hete. Etter hvert som filmen gar fremover, blir
antall jenter mindre og mindre. De har kun seg selv & stole
pa, ved siden av lyset fra lommelykten. Det har ogséa lykkes
Marshall & holde uhyggen i hoysetet og det selv om
vesenene som jentene stotter pd, avslores ganske tidlig i
filmen. Klaustrofobisk merke, umenneskelige bral og glimt av
huggtenner gjor sitt til & holde The Descent fast forankret i
grossersjangeren. Det spilles pa var, og iseer min frykt for
trange rom, noe som faktisk gjores kvelende realistisk.
Dessuten er det artig & fa en slutt (nei, jeg avslorer ikke noe
her) som ikke har den erketypiske amerikanske happy
endingen, men gir seeren muligheten for selv & tolke hva
som egentlig skjer.

The Descent er en typisk engelsk film som dropper
tonnesvis av dataeffekter til fordel for litt snikende gress.
Hvis du likte like Dog Soldiers og er en smule lei av
Hollywoods glamoriserende gress, sé er The Descent en
deilig og skremmende film & sette deg ned med. 8/10

The Brothers Grimm

Universal, Ute n& / Tekst Thomas Tanggaard

Jeg elsker Terry Gilliam, mannen som klippet og klistret seg gjennom Monty Pytons halvgale kollasjer av syngende
generaler, engler og hva som ellers fylte ut tomrommet mellom alle scenene. Jeg har ogsa veert bra vill etter bade
Brazil, 12 Monkeys og The Adventures of Baron Munchausen, men jeg er litt satt tilbake nar det kommer til The
Brothers Grimm, som setter seg et sted mellom beksvart komedie og eventyr - og som egentlig ikke leverer pa
noen av frontene. Heath Ledger og Matt Damon er ikke komedieskuespillere og Terry Gilliams eventyrverden ligner
til forveksling den utgaven Tim Burton allerede markerte at han mestrer til fulle i bl.a. Sleepy Hollow. Ideen er sa
absolutt god med Bradrene Grimm som en svindlerduo som lurer simple bender for deres gull ved hjelp av
mekaniske hekser og gjenferd, men historien mangler tempo og flere gode innslag. The Brothers Grimm ender
som en litt halvhjertet og tam affaere, hvilket er en skam for den har potensialet til s& mye mer. 6/10

The Cave

Universal, Ute na / Tekst Steen Marquard

The Cave kunne til forveksling minne om The Descent, som du kanskje allerede har lest om her pa siden. Til
sammenligning er det igjen snakk om en flokk som drar ned i undergrunnen i soken etter eventyrlige opplevelser.
Og her stopper sammenligningsgrunnlaget. The Cave's hovedpersoner og dens manuskript som synker dypt -
veldig dypt. Ja, det er ytterst darlig dette plottet, og jeg folte meg nsermest ubekvem med de mange billige
effektene, det lunkne skuespillet og de krampaktige sjokkeffektene. For selvfalgelig meter den dumdristige flokken
noe skremmende i grottens dyp som med en gang begynner 4 ta livet av dem en etter en. Yadda yadda yadda.
Dette blir bare en fullstendig mislykket affeere. Styr unna. 3/10

40 Year Old Virgin

Universal, 14. februar / Tekst Steen Marquard

Vi kjenner alle sammen en fyr som ikke akkurat har hatt flaks med jentene, og na er kommet godt opp i sitt voksne
liv. Men det er nok de feerreste som i alder av 40 stadig har jomfrudommen i behold. Mgt Andy Stitzer. Han er den
litt forsiktige og nerdete typen. P& jobben er han heller ikke akkurat populzer, men da kollegene i radio/tv-
forretningen finner ut at han stadig ikke har hatt hell med samlivet, setter de i gang et korstog for & gjere han til et
skikkelig mannfolk - og sé begynner artighetene. Jeg er muligvis pavirket av at Steve Carell gjor det sa fantastisk
godt i den amerikanske versjonen av tv-serien The Office, men for meg var han ogsa ganske hederlig som jomfru.
Filmen er ikke bare en runde penis-humor, men bygger pd morsomme dialoger og de jevnlig pinlige situasjoner
man kan oppleve i det daglige livet. Filmen er en av de fa noenlunde hederlige komedier p4 DVD-markedet for
oyeblikket. 6/10

The Island

Warner Brothers, Ute né / Tekst Thomas Tanggaard

Vedkommende som klippet kinotraileren til The Island burde henrettes. P4 under 20 sekunder har han klart & sette
samme essensen av filmens interessante plot i et par linjer dialog, og dermed edelagt hele poenget. Gi han et
nakkeskudd. The Island skriver ikke filmhistorie, men den er langt fra sa darlig som mange vil ha det til. | fremtiden
har den siste rest av mennesker funnet sammen i et klinisk samfunn av betong og glass. Hapet om et liv utenfor
murene foregér via et daglig lotteri som sender den heldige vinneren ut pa en lekker sydhavsey resten av livet - det
er i hvert fall hva deltagerne tror. Men da Jordan Two Delta (Scarlett Johansson) trekkes ut, feler Lincoln Six Echo
(Ewan MacGregor) at det er noe galt, og s& er det i gang. The Island er flott filmet og inneholder ganske hederlig
skuespill, men det ikke annet enn skallet til en actionfilm. Men det er heldigvis en ganske god actionfilm. 7/10

Crash

Buena Vista, 14. februar / Tekst Steen Marquard

| Crash felger vi en rekke ganske sa forskjellige skjebner. Filmen tar i Los Angeles, og de personene vi meter er
vidt forskijellige, men deres tilveerelser veves sammen pa en eller annen mate under historiens forlep. F.eks. spiller
Matt Dillon en rasistisk politibetjent som bletgjeres i historien nar han hjelper sin syke far. Og til sammenligning den
sorte filmregissgren som har vanskelig for & forholde seg til sine afroamerikanske retter, ikke minst da han utsettes
for rasisme av nettopp Dillons karakter. Denne inngangsvinkelen med at alt ikke er svart/hvitt gjer filmen Crash sa
forunderlig. Det avhenger i hay grad av hvem vi er og hvordan vi mater andre mennesker, for ingen er verken helt
gode eller helt onde. Et medrivende drama som med sine glimrende dialoger og gode skuespillerprestasjoner ga
meg en padminnelse om hvor forskijellige vi alle lever vare liv, pd godt og ondt. 8/10

Charlie og Sjokoladefabrikken

Warner Home Video, Ute n& / Tekst Steen Marquard

Jeg husker sé tydelig historien om sjokoladefabrikken som jeg ble fortalt da jeg var liten. Senere fikk jeg ogséa sett
eventyret pa video med Gene Wilder som den eksentriske Willy Wonka. Sjokoladen har n& fatt en ny innpakning i
form av den populeere duoen; Tim Burton og Johnny Depp. Vi mater den unge, fattige Charlie Bucket som alltid
dagdremmer om et bedre liv. Da Wonka Sjokolade lodder ut en handfull billetter til & besoke den forunderlige
sjokoladefabrikken, er Charlie en av de heldige vinnere. Fabrikken er selvsagt et forunderlig sted, og tilferselen av
Burtons karakteristiske visuelle stil gjor den enda mer forunderlig. Alle karakterene er i hoy grad karikerte over til en
viss grad overspilt. Samtidig foler jeg at Burton har fiernet en del av det som opprinnelig appellerte til de voksne,
hvor denne nye versjonen virker langt mer barnslig enn bade boken og den originale filmen. 7/10
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Musikkanmeldelser

Graham Coxon - Love
Travels At lllegal Speeds

EMI, Ute n& / Tekst Jannik Tai Mosholt

Han er en produktiv herremann, han Graham Coxon. Siden
han forlot Blur har han gitt ut tre soloalbum, mens hans
tidligere band har fatt snovlet seg pa beina, og han skal visst
ha enda et til i stopeskjeen - men det blir litt fremover i tid.
Angivelig ble Coxon mer eller mindre dyttet ut av gruppen pa
grunn av problemer med alkohol, og kom sa rimelig raskt
med den litt countryfiserte skiva The Kiss Of Morning. Den
bar litt preg av & veere en utrenselsesprosess, hvor det skulle
settes ord pé alskens ubehageligheter. Men tiden har gatt
siden den gang, og den lyden Graham Coxon n& har begitt
seg ut pa, er hurtig power-pop uten for mange dikkedarer
men en helvetes mange sanger om kjeerlighet.

| Blur var han den bebrillede masterminden bak de
fargerige gitarfigurene, men solo er Coxon en langt mer
puritansk opplevelse. Han spiller ikke musikk med musklene
lenger, og flesteparten av latene er mye simplere i deres
oppbygning enn Blur noen sinne har veert. Love Travels At
llegal Speeds er stort sett en lineser affeere, hvor foten og
oftest gir bann gass. Det er dog i de rolige oyeblikkene at vi
opplever Coxon fra hans beste side. Just A State Of Mind er
en vakkert, underspilt Iat, hvor mannens usikre rest far lov til
4 styre showet.

Stemmen er langt i fra unik, og heller mer mot en smule
neytral, men likevel er det noe i aksenten og
umiddelbarheten som gir deg lyst til & here etter. Graham
Coxon virker som en mann som synger fra hjertet, et hjerte
som har veert gjiennom sa gruelig mye, men som né endelig
er kommet til et sted det trives. Fri for prestasjonsangst og
forventninger, og med lov til & lage nesten hva som helts.
Det er ogsa et hjerte som har opplevd kjeerlighetens mange
sider, og vi far hele paletten, fra det naive og hapefulle til det
livstrette og kyniske. Det er ikke stor kunst, og det er
absolutt ingenting p& dette albumet som ikke er gjort bedre
for, men likevel besitter Love Travels At lllegal Speeds sa
mye personlighet at det er umulig & ikke elske det litt i alle
fall.

De siste arene har det veert spekulasjoner rundt Graham
og Blurs felles fremtid. Ingen av dem har hatt stor
kommersiell suksess siden de gikk hver sin vei, og mange
hjerter hadde virkelig gledet seg om de to stridende partene
fant sammen igjen. Det benekter dog Graham hardnakket
hver gang han far sjansen. Og hvorfor skulle han egentlig
veere interessert i det? Mannen har funnet seg selv, en stil
han &penlyst er glad for & spille, og hva er s& poenget med &
ga tilbake til et apent s&r? Love Travels At lllegal Speeds er
lyden av en mann som har det godt. 8/10

Yellowcard - Light And Sounds

Capitol, Ute n& / Tekst Jannik Tai Mosholt

Man kunne hore et lite knekk da generasjonskleften brott sammen og vokste seg storre. Yellowcard er av den
typen band som MTV elsker. Akkurat nok mainstream slik at alle kan like dem, men de innehar ogsé det lille ekstra
som gjer at det er mulig & plassere de i kategorien: alternativ musikk. Light And Sounds er dog omtrent sa
alternativt som Hotel Caesar, og det viser seg egentlig bare & veere enda en halvkjedelig Emo-utgivelse, i den
samme stormfloden av den slags musikk fra USA. Dette albumet har gatt rett hjem blant de navie og smafrustrerte
tenaringene som seker en mening med livet. For mitt vedkommene, er lopet allerede kjort, og Yellowcard blir kun
nok et bevis pa hvor vanskelig det er & veere ung. Dessverre sa er ikke Light and Sounds engang s& darlig at man
kan hisse seg opp over det. Det er helt straight. 6/10

Arctic Monkeys - Whatever people Say | Am, That's What I'm Not

Playground, Ute na / Tekst Jannik Tai Mosholt

Det skijer titt og ofte i den britiske musikkpressen at man hyper nye unge band til uante hoyder. For det meste
fullstendig uten grunn. Men av og til treffer de rett slik som med Arctic Monkeys. Det ytterst unge bandet som ble
utropt til rockens redningsmenn lang tid fer den ferste singlen var i handelen, og pa debutalbumet Whatever People
Say | Am, That's What I'm Not viser de hvorfor. Musikken trer i Franz Ferdinands rock/funkede fotspor, men
inneholder likevel s& mye mer takket vaere Alex Turners tvers gjennom fremragende hverdagslyrikk. Hit p& hit star i
ko for & brake ut av hoytalerne, selv om det pa ingen mate er snakk om et album som etterlater plass til den store
folsomheten. For en gangs skyld gér effektiv hype og kvalitet h&nd i hand. Arctic Mokeys kan s& absolutt redde
rocken fra den evige kjedsomheten. 9/10

Jahi - Soul Hop - The Breakthru

EMI, Ute na / Tekst Jannik Tai Mosholt

Hvis det er en overordnet ting man kan si om Soul Hop - The Breakthru, s& ma det veere at dette er et ytterst
behagelig album & lytte til. Det er hiphop pa den tilbakelente maten. Jahis flow ligger avslappet pa beaten, og det
blir absolutt ikke gangsterstemning av det. Det er en positiv lytteopplevelse at denne typen halvanonyme
sanseinntrykk likevel klarer a etterlate seg et spor. Dette skyldes dog ferst og fremst stemmen, stilen og flowen for,
selv om det er vanskelig a finne feil i produksjonen er dette nettopp ogsa et av ankepunktene. Det skjer ikke seerlig
mye mer pa den fronten, det er s& pent at det er pa nippet til & bli kjedelig. Soul Hop - The Breakthru er solid som
en formsteopt sementblokk, men man savner noe av den galskapen som skiller sauene fra bukkene. En solid plate,
men kan fort bli kjedelig, da den er litt for cleen og fin. 7/10

Rock Hard Power Spray - Commercial Suicide

Universal, Ute nd / Tekst Jannik Tai Mosholt

Rock Hard Power Spray skal etter sigende vaere et fenomenalt live-band, med strippere, sex show og all den rock
and roll-energien man kan enske seg. Det er dog ikke kommet mye av denne energien med pé platen, og
lydmessig er Commercial Suicide ganske alminnelig gammeldags garasjerock. Melodiene er utmerkede om enn s&
ensartede i oppbygningen, at skivens 16 sanger hares ut som en kjempelang sang. Det er litt vanskelig & skille den
ene fra den andre. Sjangeren har til alle tider hatt vanskelig med & bevare det kraftfulle uttrykket fra scenen i et
studio, og det klarer Rock Hard Power Spray dessverre ikke & gjore noe med. Man kan videre si at det er kanskje
litt sent & ville ri med pé garasjebelgen. Det hadde ikke vaert noe problem hvis bare produktet hadde veert godit.
Men det er det altsa dessverre ikke 6/10

Vincent Van Go Go - Do You Know?

Playground, Ute na / Tekst Jannik Tai Mosholt

Vincent Van Go Go ma veere det lydmessige svaret pa a svepe seg selv inn i den mykeste velur. Her mater vi deilig
og balansert sendagssoul, servert sa tilbakelent at man kan frykte at de utevende kunstnerene falt i sevn under
innspillingen. "Do U Know?" er dog pa ingen mate en kjedelig opplevelse, albumet er bare sa behagelig at det
virker neermest patrengende i sitt forsgk pa & veere laid back. Det er soul p& den gamle méten, for alt begynnte a
handle om rumper pa 2000 forskellige mater, men dessverre mangler den beremte nerven som soul musikken en
gang besatt i metermal. Dette er et must for de som synes Zapp Zapp var for pragende, men Eran DDs
solokarriere er allikevel litt for pen og kjedelig. 6/10

The Fugees - The Score

Sony, Ute né / Tekst David Skovly

The Score var det store overraskelsesalbumet i 1996, og skapte den perfekte musikksammensettingen hvor rap
iblandet R'n'B og pop var kjerneingrediensene. Hitlatene blir servert pé lepende band med "Killing Me Softly" i en
klasse for seg selv. Tett etterfulgt av deres tolkning av "No Woman No Cry", hvor de klarer & fange bade det
fengende gjenkjennelige og det uttrykket som gjer sangen til deres egen. Etter suksessen med The Score
bestemte de tre talentene seg for & satse pa egne solokarrierer. Bdde Wyclef og Lauryn Hill har inntatt sine
respektive posisjoner som superstjerner i det kommersielle hip hop markedet, mens Pras har jobbet mer i det stille
pa produsentsiden av miksebordet. Den siste utgivelsen til The Fugees var et Greatest Hits album som aldri burde
sett dagens lys. Vi krysser fingrene for et nytt Fugees album i 2006! 9/10
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Skaperne av ICO™ sender deg ut pa ditt livs sterste eventyr. I Shadow of the Colossus
skal du i et land langt borte bekjempe monstre store som fjell, kun bevaepnet med et
sverd og en bue. Er du modig nok til a4 ta utfordringen?

Bevis at du tor ved & sende "P’S2 Shadow” pa SMS til 2201 og fa tilsendt
et spersmal. Svarer du riktig pa spersmaélet, deltar du i trekningen om 5 spill
og eksklusive t-skjorter. Det koster 5kr pluss vanlizg SMS-takst.

www.shadowofthecolossus.com
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