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3 MEDARBEIDERE

Les mer om redaksjonen
pa www.gamereactor.no

Tor Erik Dahl

Jeg ble skeptisk da Tor Erik dukket opp
med en stressball til meg. Hva skal jeg
med det, liksom? Nér jeg aldri er
stresset... Heldigvis fungerer den like bra
som kasteball, og det har jeg faktisk
behov for. Flott gave, kompis.

Morten Bzekkelund

Det var med et lettelsens sukk jeg kunne
konstantere at Morten ogsa likte Journey.
Gutten er en sann actionentusiast og
hardbarket Battlefield-gamer, men under
Journey viste han mykere sider. Folelser
rules, man!

Line Fauchald

Vi begynner & bli slitne i hodet av alt
skralet om Polen. Polen meg her, og
Polen meg der. Polen ditt og Polen datt.
Line har endelig tatt ut noen velfortjente
feriedager. Noen som ter & gjette hvor
ferden barer? Jepp, Polen.

LES MER PA
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Hva definerer et spill?

Journey varer bare et par timer. Jeg har aldri opplevd at et spill har gjort sa mye, pa sa kort tid.
Det er en uskreven regel at spill skal vare en stund, at det skal ha en viss levetid. Vi forventer at
et spill til 500 kroner i det minste skal by pa en atte timers enspillerdel, gjerne ogsa med
flerspiller s man kan klokke inn flere degn foran skjermen. Ofte sper leserne vare om hvor
mange timer et spill varer, selv etter en anmeldelse full av lovord. Akkurat som om det har noe &
si, akkurat som om varigheten er avgjerende for spillets verdi. Kan bare ikke forsta det. Jeg
spiser heller en litt snau treretters til middag, fremfor & dundre nedpa med fire liter havregret. Pa
samme mate vil jeg heller bruke tiden og pengene mine pa et spill der utviklerne sliper vekk all
grastein, og kun sitter igjen med diamanten. Heller tre timer med pur spillmagi, enn det samme

innholdet strukket ut over 15 timer.

Journey er et eksempel pa dette. Et eksempel pa at et spill kan tillate seg & vaere kort uten
at det gar pa bekostning av verdien. Med Journey satt jeg igjen med et sterkere inntrykk av en
reise pa omlag to timer, enn det meste annet jeg har spilt de siste arene. Haper dette fungerer
som en tankevekker for andre spillutviklere, og at de blir med pa a bryte den opplyste og
vedtatte sannheten om at et fullverdig spill ma vare et visst antall timer.

Spilldesignet er genialt i all sin enkelhet. Det er ingen oppleeringsdel eller forklarende tekst &
playe gjennom. Du forstar ved a utforske diskré hint som dukker opp langs ferden - vis, ikke
forklar - noe som gjor spillet intuitivt og naturlig for alle. Ikke et ord blir nevnt og ingen fiender
skal beseires, men reisen foles likevel innholdsrik og meningsfull. Om det er den subtile bruken
av symbolikk og analogier, eller om det er lydbildet, atmosfeeren og den selvforklarende
spillbarheten som gjor det, er usikkert - Journey viser en annen modenhet enn andre

spillprosjekter.

Det beviser at spilletid er uvesentlig. Det bryter haugevis av konvensjoner. Det peker pa
hvilke styrker og potensial som bor i spillmediet, som noe mer enn interaktiv underholdning.
Journey er ikke bare et av de viktigste og mest givende spillene pa lang tid, men en av de beste

opplevelsene pa skjerm.

Kristian Nymoen, sjefredaktor
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Gamereactor tar ikke ansvar for innsendt materiale som
sendes inn uoppfordret. Eventuelle priser som nevnes i
bladet er veiledende, og redaksjonen patar seg ikke ansvar
for eventuelle feil. Artikler, bilder og annonser kan ikke
ettertrykkes uten skriftlig tillatelse fra Gamereactor.

Gamereactor er et Nordisk gratismagasin som
produseres av fire uavhengige redaksjoner i Norge,
Sverige, Finland og Danmark. Gamereactor er a finne i
mer enn 600 butikker i Norge, inkludert Gamestop, Elkjop,
Expert, Spaceworld, Platekompaniet, Gamestop og Game.
Du finner ogsa bladet pa flere videregaende skoler,
bibliotek, hobbybutikker og kjopesentre. Har du problemer
med a fa tak i magasinet, kan du bestille abonnement via
www.gamereactor.no, magasinets nettside. Her kan du
ogsa lese daglige spillnyheter, anmeldelser, eksklusive
reportasjer, intervjuer og forhandsomtaler. P&
Gamereactor.no kan du ogsa helt gratis bli medlem av vart
community, og skrive blogg og omtaler, samt delta i vart
forum, og kontakte oss i redaksjonen.

Testet

Alle anmeldelser i Gamereactor oppgir alltid hvilken versjon av et gitt
spill vi har testet. Dette kan variere fra et butikkeksemplar til et

[ lar, eller en 1sk eller japansk utgave av spillet.

Anbefalt aldersgrense

Ved hver anmeldelse i Gamereactor informerer vi om spillets anbefalte
aldersgrense. Aldersgrenser pa spill blir i Europa bestemt av PEGI,
Pan European Game Information. PEGI-klassifiseringen beskriver hvor
gammel man ber vaere for & spille spillet, ikke hvorvidt spillet er
spesielt egnet for den aktuelle aldersgruppen. De fem aldersgrensene
i PEGI-systemet er 3 &r og eldre, 7 ar og eldre, 12 ar og eldre, 16 ar
og eldre og til slutt 18 &r og eldre. Disse aldersgrensene er ogsa
pétrykt alle spill som selges i europeiske butikker.

Kontakt oss

Vil du kontakte oss i redaksjonen, kan du sende en mail til
redaksjonen@gamereactor.no.

Gamereactor gis ut av Gamez Publishing A/S

www.gamereactor.no
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MEDAL OF
- HONOR
WARFIGHTER

Gamereactor besgkte

Andre land har rTatullgws ogsa sine elltes?ldaten og Danger Clo-sie onsker at sa Terroristorganisasjonen Abu Sayyaf har tatt viktige politikere som
mange som mulig skal kunne fele en nasjonal stolthet under spillingen. Derfor

vil det finnes tolv nasjonaliteter_é velge mellom i spillets flerspiller, deriblant gisler i Baslan pé Fillipinene. De_ har_bef'r?nner Seg_ ! qet )
britiske SAS, australske SASR, tyske KSK og polske GROM. Flere land vil bli oversvemte statsbygget - en vrien situasjon. Heldigvis er gislene
avslort i lopet av aret. viktige nok til at den amerikanske regjeringen vil bruke sine beste

menn, og de sender derfor en av sine Tier 1-styrker. Dette leder til
#




et spektakuleert brett hvor man bokstavelig talt m& skyte seg vei historien i Medal of Honor: Warfighter nar man atter en gang trer inn i rollen som Preacher. Hans kone

mens man vader i vann og skrot til opp under armene. har gatt lei av & aldri ha sin ektemann hjemme, aldri f& hjelp med & oppdra deres felles barn og av &
Nar jeg besgker Danger Close i Los Angeles for & kikke alltid veere engstelig for om hennes mann kommer hjem i live. Dette teerer pa psyken nér sprengstoffet
naermere pa Medal of Honor: Warfighter, har de PETN begynner & sirkulere i underverdenen, og man igjen blir
som seg her og ber ogsa invitert tre Tier-1- A nedt til & rykke inn for & stoppe produksjon og distribusjon.
krigere for a fortelle om sitt arbeid i den WAHFIGHTEH SEH “T TIL | stedet for & bare kjore pa med en ny, lepsk berg- og
revitaliserte spillserien. To av dem er BI-I NEHEHE na MEH dalbane med elleville actionsekvenser, vil Danger Close
marinesoldater og den ene er fra Delta Force. introdusere det menneskelige i spillserien. De vil fortelle en
De forklarer at spillene i stor grad bygger pa FnlsnMT ENN MonERN historie som heller vekker falelser enn far spilleren til & mape.
deres personlige erfaringer fra livet i felten, og at Det vil ikke bli sprengt noen atombomber og Eiffeltarnet skal fa
de er veldig neye med at detaljer og liknende WAHFARE_SPILLENE sté i fred, for det er realisme som er i fokus. Realisme er nemlig
skal veere korrekte. et krav for at Tier 1-folkene i det hele tatt skal veere interessert i
Dette merket vi oss allerede i forgjengeren a medvirke.
hvor de var ngye med detaljer som hvordan vapnet skulle baeres I motsetning til hvordan det ofte blir gjort om dagen, s& demonstreres Medal of Honor: Warfighter p&
utenfor strid, hvordan man entrer fiendtlige bygninger og hvordan PC og spilles med Xbox 360-kontrollere. Det ma ogsé sies at grafikken er veldig lovende. Det dyvate og
en skikkelig snikskytter jobber. Men & ligge ute i felten i opptil 300 oversvemte Baslan-brettet er et mektig syn, og alt vannet tvinger spilleren til & tilpasse kampene pa en
dager i aret krever sitt offer, og det er en av hjgrnestenene i helt ny mate. Til forskjell fra den delte lasningen i forgjengeren hvor det ble benyttet to ulike teknikker til

www.gamereactor.no
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GAMEREACTOR
HAR TESTET

DANGER CLOSE

Los Angeles-baserte Danger Close ble startet med nettopp det formal a lage
Medal of Honor, og bestar hovedsaklig av Treyarch-avhoppere, folk fra DICE og
EA-veteraner. Malet er a skape realistiske spill og ikke bytte hovedperson og
land hele tiden, men lage troverdige historier basert pa virkelige hendelser.




henholdsvis enspilleren og flerspilleren, star nd Danger
Close alene for arbeidet med den siste grafikkmotoren
fra Dice, nemlig Frostbite 2. Det gjor lyden til ren nytelse,
med skarpe smell som minner om hvordan det faktisk er
4 skyte pa ordentlig, og ikke om luftgeveer slik vi har
blint vant til i de siste &renes militeerspill.
Danger Close viser ogsa fram
det de kaller mikrogdeleggelser
i demonstrasjonen. Disse
innebeerer at visse omrader av
brettet gar i stykker nar man
skyter pa dem. Dette skaper
folelsen av en levende og
troverdig verden.
Handgranatene i Warfighter bidrar til denne folelsen med
de heftigste effektene spillverden har sett fra det vapnet.
Etter & ha tatt ut forskjellige banditter nér vi endelig frem
til gislene og flukten er i gang. | en by som er odelagt av
oversvemmelse og utrente gisler i darlig forfatning er det
kun en tur med gummibat som kan redde de flyktende.
En hektisk jakt tar form der man viker unna skrot,

biler, bygninger og annet som finnes i en moderne by
mens man selv far bemanne et fastmontert
maskingeveer. Hele tiden reddes man av bilder ovenfra
som viser fiendens bevegelser. Dette gir spilleren et
konstant overtak i kampene for man nar &pent hav,
fester baten i et helikopter og flyr avsted inn i
solnedgangen akkompangert

WARFIGHTER BENYTTER * &.c.00 socnere
DICE SIN SISTE GRAFIK
MOTOR FROSTBITE 2

- béade forgjengeren og
Warfighter, og han forklarer at
de onsket 4 lage et spill som
skilte seg fra Call of Duty, en
serie han dog sier at han

elsker. Her skal det i stedet vaere korrekt, basert pa

virkeligheten og nar man for eksempel slar til mot al-

Shabaab i Somalia sa spiller man til en viss grad noe

som faktisk har hendt. P& spersmél om hva han var

mest misforngyd med i forgjengeren, svarer han at det
var for kort og lover denne gangen et mer innholdsrikt
eventyr med en historie som faktisk kommer til & rore

MEDAL OF
ONOR
WARFIGHTER

spilleren. Goodrich sier at han ville hedre de menn og
kvinner som offrer alt av sosial omgang, og samtidig vise
at livet som Tier 1-soldat ikke er s& glamorgst som man
far folelsen av i andre spill og filmer.

Det lover helt klart godt, og fornapentligvis vil Medal
of Honor: Warfighter bli et klart alternativ for den som vil
prove seg pa krigens virkelige faser og delta i de mest
spektakuleere miltzere operasjonene fra de siste arene.
Jeg takker i hvertfall ikke nei.

Jonas Maki

Medal of Honor Warfighter slippes til PC / PS3 / X360 i oktober

LES MER PA
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Med den rette kunnskapen kan du gjore
kreativitet til innovasjon.

Send HIOA til 2290 og fa tilsendt et gratis studiemagasin,
eller sjekk ut studietilbudet vart pa www.hioa.no
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Metal Gear-mentoren The Boss plukkes
fra hverandre av en kritisk redaksjon...

Metal Gear-mytologien er full av legender. En av de mest karismatiske og
interessante er uten tvil The Boss. Hun er ogsa kjent som The Joy eller
Voyevoda, som treffende nok er russisk for harfener. Foruten & veere
grunnleggeren av The Cobra Unit og til slutt hele US Special Forces, var
hun ogsé mentor for Naked Snake (Som senere brukte hennes bandana
som et minne etter at han hadde likvidert henne).

Sammen med Naked Snake utviklet The Boss ogsa naerkamp-
varianten Close Quarters Combat. Denne ble mye brukt av bade Big
Boss og Solid Snake i samtlige Metal Gear Solid-spill. The Boss 14 ikke

pa latsiden under andre verdenskrig, og sammen med agentene i The
Cobra Unit gjennomfarte hun mange farlige oppdrag - oppdrag som var
ekstremt viktige for de alliertes seier. Hennes kompromisslose
pagangsmot kom tydelig til syne da hun kjempet seg giennom bade
koma og en graviditet som endte i et komplisert keisersnitt og
slangelignende arr pa buken. Sennen ble ingen ringere enn kultbossen
Revolver Ocelot. The Boss rakk & oppleve mye i lopet av sitt liv - hun
bespkte til og med verdensrommet p& omtrent samme tid som Gagarin.
Denne innsatsen fikk ikke The Boss noe anerkjennelse for og hennes
tilstedeveerelse ble slettet fra oppdragets bilder.

Men best husker vi The Boss fra hennes helomvending og til slutt
kamp mot Snake i mesterverket Metal Gear Solid: Snake Eater
(heydepunktet i spillserien). Dette ble neermest et poetisk oyeblikk farget
av hvite blomster, nydelig musikk, intens kamp og en flittig bruk av
kamuflasjeantrekket. Kampen ble en av de mest klassiske stundene i
Metal Gear Solid-seriens &rlange historie og en knallavslutning for den
kuleste Bossen etter Bruce Springsteen.

www.gamereactor.no




INNKOMMENDE!

LES MER PA

Starhawk
Playstation 3 / 2012

er den spirituelle oppfelgeren til
illet Warhawk. Til forskjell fra
vil det na vaere mulig a
e strukturer for a hjelpe

lagkameratene dine over nett, samtidig
som utvikler LightBox Interactive ogsa
har lagt med en enspillerdel for de som
gnsker det. Som navnet hinter til, far vi
ogsa fly etter hverandre i verdensrommet
mens vi kriger rundt store planeter og
andre utenomjordiske farer.

www.gamereactor.no

Prey 2

Playstation 3, Xbox 360, PC / 4. kvartal 2012
| Prey 2 settes vi i rollen som tidligere
U.S. Marshal, Killian Samuels, som na
har tatt pa seg jobben som dusgrjeger pa
Exodus - en planet nesten helt uten
mennesker. Spillet byr pa en apen verden
0g et mangvreringsystem som lar deg
hop /er eller skli under objekter, og
klatre pa diverse gjenstander. Du spiller
dessuten som en ny hovedfigur, men det
betyr ikke at gode, gamle Tommy fra det
forste spillet ikke stikker innom igjen.

PC /2012

Core Blaze er det farste MMORPG-spillet
som kjorer pa Unreal Engine 3. Det ser ut
til @ bli et veldig flott spill, med gstlige
innflytelser i bade stil og historie. Vi far
mulighet til a klatre pa omgivelsene, og
noen av miljgene skal vere interaktive.
Du trenger heller ikke veere healer for a
gjenopplive lagkameratene dine. Ingen
dato er satt, men vi satser pa & se det i
buti ene for 2012 er omme




Lollipop Chainsaw
Xbox 360, Playstation 3 /2012

Det er ikke lett a vite hva man har i vente
med Lollipop Chainsaw. Her har du et
spill som setter deg i rollen som
heiagjengjente med motorsag, og slipper
deg l@s pa hordene av zombier som har
overtatt San Romero-skolen i California.
Juliet Starling bearer kjerestens levende,
men avkuttede hode, i en hoftelenke,
mens hun slikker pa en kjerlighet og
slakter zombier med motorsag.

MAX PAYNE 3

Ruben svippet innom London for & sjekke om Rockstar
gjer jobben sin. Pravespillingen falt i smak...

M Forrykende skuddvekslinger

La en ting veere helt klart; Max Payne er et hardkokt action-spill, og lite
annet kan sammenlignes med & svalestupe i sakte film og punktere
hjernen til fiendene via noen velplasserte hodeskudd. Kaoset som ofte
omgir Max feles fullstendig orkestrert av spilleren selv.

M Flort med fortiden

Selv om noir-stemningen er borte, har ikke Rockstar forkastet
tegneseriepreget pa filmklippene. De kombinerer stillbilder med
dynamiske filmklipp, og integreres semlast med resten av spillopplevelsen
ved at Max’ skader, svette og skitt beerer over i filmklippet.

M Sofistikert motion-capture

Hundrevis av timer med utvikling er brukt pa motion capture, og det
reflekteres i Max” realistiske bevegelser og naturtro interaksjoner med
omgivelsene. Kulissene yrer av liv, fra barn som spiller fotball til livredde
sivile som spikrer igjen vinduene sine.

M Oppgradert grafikkmotor

Max Payne 3 kjerer i en oppgradert versjon av grafikkmotoren RAGE, som
ogsa ble brukt i Red Dead Redemption. Brettene er utrolig detaljerte, og
lys-og partikkeleffekter setter lista hayt. Det tredje kapittelet i serien blir

helt klart det peneste Rockstar-spillet hittil.

Xbox 360, Playstation 3, PC / 2012

BioShock Infinite vil ta oss med til den
flyvende byen Columbia, og der skal
jomfruer reddes og mekaniske fugler
beseires. Infinite er ikke en typisk
oppfalger til de tidligere BioShock-
spillene, men istedet en slags
revitalisering av serien. Sjefsutvikler Ken
Levine har til og med hintet om at spillet
ikke engang foregar i samme univers. Vi
gleder oss!

Playstation 3, Xbox 360, PC / 21. september

Nytt i Borderlands 2 er forbedret
kjarefysikk, samt et system som lar deg
modifisere vapnene. Vi blir ogsé kjent
med fire nye spillbare figurer, alle med
egne evner og spesialiseringer.
Gunzerker kan eksempelvis holde to
vapen i hver hand. En pistol i hver
hand? Gjort det for... Men hva med to
snikskytterrifler, to maskingeveer eller to
rakettkastere? Tenkte vi det ikke!

SLEEPING DOGS

Sjanger Utvikler
Utgiver Slippes
Antall spillere

Vi befinner oss i Jumbo Kingdom, en
flytende restaurant i
verdensmetropolen Hong Kong - den
samme byen som handlingen i
Sleeping Dogs utspiller seg.
Passende nok ivaretar utviklerne den
store filmarven knyttet til Hong Kong,
og de er ivrige etter a trekke frem
filmreferanser med Bruce Lee, Chow
Yun Fat og Jackie Chan. Det blir tidlig
klart at inspirasjonskilden er filmen
Infernal Affairs, og et bedre forbilde er
det vanskelig a finne for et drama
som Sleeping Dogs. Med slike
ambisjoner blir det naturligvis hoye
forventninger hos spillerne. Akkurat
som Infernal Affairs' Chan Wing-Yan
er spillets helt en politimann som
risikerer liv og lemmer ved a infiltrere
et brutalt forbrytersyndikat i jakt pa
rettferdighet og fellende beviser.

| det forste blir jeg kastet ut i
byens myldrende gater pa jakt etter
en fyr jeg tydeligvis har noe usnakket
med. Han viser seg a veere sveert lite
samarbeidsvillig og stikker av til fots
sa fort han far oye pa meg. Ettersom
mine knyttnever er veldig interesserte
i & hilse pa strupehodet hans har jeg
ikke noe annet valg enn & forfolge
ham. Under jakten forandrer miljgene
seg fra markeder til bakgater, og Wei
ma hente frem sine beste parkour-
ferdigheter for & ikke bli akterutseilt.

Deretter, som siste punkt pa
dagsordenen, kom et billop av den
tradisjonelle sorten. Lekre damer,
raske klipp og klart til start. Ikke noe
snikksnakk. A bedemme
kjorefolelsen etter noen fa minutter er
naturligvis vanskelig, men jeg ville
loyet hvis jeg kalte meg selv
begeistret for bilkjaringen i Sleeping
Dogs. Den foltes noksa ordineer, med
en del hakkete bevegelser i svingene.
Et akseptabelt tillegg til et spill som
innholder en masse annet, men ikke
noe mer. Utviklerne forteller gladelig
om de mange teammedlemmene
med fortid fra EA Black Box og Need
for Speed. At vi har sa ulike meninger
pa dette ene punktet bekymrer meg
likevel ikke. Jeg ville faktisk veert fullt
tilfreds dersom United Front leverer
atmosfeere, handling og Kung Fu i
trad med mitt forste inntrykk.
/Christofer Olsson

www.gamereactor.no



XCOM: ENEMY UNKNOWN

Diablo IlI
PC, Mac / 2012

Vi gleder oss. Fansen gleder seg.
Mammaen din gleder seg. Alle gleder seg
til Diablo 11I. Blizzard tar oss med tilbake
til Sanctuary, og ikke bare far vi en lang
liste over nytt utstyr og vapen & samle,
men ogsa en flunkende ny nettbutikk ala
Finn.no, hvor spillere kan bytte, selge og
kiope andres utstyr med ekte penger, for
bruk i spillet. Diablo 11l tar ogsa i bruk en
flunkende ny grafikk- og fysikkmotor. |
tillegg kan du @delegge miljoene.

WWw.gamereactor.no

Darksiders I
PS3, Xbox 360, Wii U, PC / 29. juni

| Darksiders Il spiller vi som Death,
broren til War fra det forrige spillet,
samtidig som vi skal fa mete pa de to
andre bredrene Strife og Fury. Vi kan
skreddersy utseendet til Death ved bruk
av utallige forskjellige rustninger, og
rustningene har forskjellige attributter.
Om du eksempelvis vil bruke mye magi,
kan det vaere lurt a finne en rustning som
forbedrer magien din. Darksiders Il har
dessuten dobbelt s3 mange dungeons.

GAMMEL TRAVER
| NY DRAKT

Enemy Unknown vender tilbake fil rottene
og omfavner turbaserte taktiske strategier.
Under hvelvingen i The Royal Observatory
fikk jeg se hvor revitaliseringen av den
beromte serien er pa vei...

H Dyp strategi

Taktiske valg er sterkt integrert i det tur-baserte
spillsystemet. Flanking og evnen til & forutse
motstanderens neste trekk er nokkelord. | tillegg er de
forskjellige evnene intuitive og gir den drevne entusiasten
mange strategiske muligheter. Det er dpenbart et spill om
valg, og om & ofre kampen for & vinne krigen.

B Nye og gamle kjenninger

Fiender som Sectoids vender tilbake, men er oppgradert
med nye ferdigheter. Flere romvesener vi kjenner fra for er
klare for bank, men mange nye venter pa deg pa
slagmarken. Blant annet The Berserker, en illsint kraftkar
du ikke ber irritere pd deg med mindre du har den
strategiske tankegangen som kreves for & utmangvrere og
tilintegjere skapningen. Disse er vanskelige a beseire, og
for de verste fiendene kan man bruke den sjeldne evnen
Run and Gun. Da kan nemlig soldaten kan bevege seg
langt utover i brettet og samtidig utfere en handling.

M Variasjon

Vi har blitt lovet enorm variasjon pa banene, og flere nivéer
som tak og kjellere pa brettene. Med andre ord er det
mange alternativer & velge mellom nér det gjelder taktikk
og fremgangsmate. Det skal hele tiden veere noe nytt &
oppdage, og det er fullt mulig & interagere med verden
rundt deg, som & eksplodere biler eller odelegge
bygninger. Man ser brettet ovenfra nar man utferer
kommandoer, mens kameravinkelen flyttes til bakkeniva
nar soldaten utferer handlingen. Enkelt og greit.

B ”Maurfarmen”

Dioramaet hvor du handterer og har full kontroll over
ressursene og soldatene dine, ser veldig raffinert og
oversiktlig ut. Her kan du se hva soldatene din bedriver
tiden sin med nar de ikke er opptatte med strategisk
romvesenslakt i felten. Du bestemmer selv hvordan du vil
bygge ditt eget hovedkvarter, der du blant annet kan
observere dine soldater. Alle artefaktene som har blitt
funnet pa slagmarken blir tatt med tilbake hit for forskning
og utvikling av nye vapen, og her ma spilleren ta de
vanskelige valgene om hva som skal satses pa. | Xcom:
Unknown Enemy er valget ditt.

Xbox 360 / 3. april

| Kinect Star Wars far vi bruke kroppen til
a utfare klassiske Star Wars-handlinger,
som 4 kaste droider med kraften og styre
Pod Racers og X-wings. Spillets handling
foregar i tidsperioden mellom de tre
farste filmene, og selv om det betyr at
selveste Luke ikke er tilstede er papsen i
full gang med tung pusting og kveling av
sine egne offiserer. Vi haper Terminal
Reality har klart & skape Star Wars-spillet
fansen har lengtet etter i arevis.
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DRAGON'S
DOGMA

Plattform
Utgiver Capcom Sjanger Rollespill

Utvikler Capcom

pa rollespill skulle en kanskje
tro at det ville komme i form av et typisk japansk
rollespill i stil med Final Fantasy. De har gjort det
motsatte og skapt et rollespill med vestlige spill i

www.gamereactor.no

sjangeren som klar inspirasjonskilde.

Her far vi servert en massiv dpen verden som kan
utforskes i neyaktig hvilken rekkefelge du ensker. | den
forste timen blir det litt linesert men nar du endelig
kommer frem til den forste store byen &pner kartet seg
opp en hel del.

| motsetning til Reckoning der du bare kan bevege
deg pa flat mark, og hvis du for eksempel skal til den
andre siden av et gjerde ma du ga rundt, kan du her
bevege deg absolutt over alt. Man kan hoppe over bade
steiner, gjerder, til og med klatre p& hus og bevege deg
pa hustakene.

TRIALS
EVOLUTION

Plattform Utvikler Red Lynx
Utgiver Microsoft Sjanger Racing

ser ut til & overga
forgjengeren pa absolutt alle mulige mater.
Utvikler Red Lynx har implementert en
skikkelig flerspillerdel som lar opp til fire
spillere konkurrere om de beste tidene pa
skjermen samtidig. | tillegg til dette far vi ogsa
tre ganger s& mange baner, alle med like stort
fokus pa heyoktan trail-action. Fra tidligere er
vi vant til & fa nok av utfordringer, og det ser
ikke ut til at det spares pa dette na heller.
Noen skal ha deg til & kjore gjennom en bane
uten & ga tom for det lille av bensin du har,
mens en annen utfordring nekter & la deg
bruke bremsen. Med pa kjgpet far du ogsa en
oppgradert banebygger som Red Lynx sier er
nesten identisk med den de brukte for & lage
selve spillet. Trials Evolution ser ut til & bli et
kjempespill, og vi gleder oss til lansering.
Eerik Rahja

Mens Dragon's Dogma i bunn og grunn er et vestlig
inspirert rollespill, betyr ikke det nedvendigvis at spillet
bare folger vestlige regler for spilldesign. | den uferdige
koden jeg fikk preve var det tre forskjellige klasser &
velge mellom. The Fighter-klassen baserer seg pa bruk
av sverd og skjold, The Mage fokuserer pa bruk av
maygi, inkludert tryllestaver og andre magibaserte vapen,
mens The Strider-klassen liker seg best med to kniver
og en pil og bue.

Du kan ogsa finne Pawns, en gruppe mennesker
som kan hyres inn som kompanjonger. Du far en egen
Pawn til & begynne med, og du kan etter hvert ha med



deg to til. Capcom har innfort et system som lar deg
betale en liten sum for & hyre inn dine venners Pawns.
Venner kan ogsa lane dine kompanjonger, og mens de
er i din venns verden vil de samle inn bade erfaring og
eksklusivt utstyr som kommer deg til gode.

Kampene minner om en slags blanding av noe du
ville sett i Dark Souls og Shadow of the Collossus. Du
bruker vapnene dine med X og Y-knappene og blokkerer
med en av skulderknappene. Holder du inne den andre
skulderknappen kan du utfgre diverse varianter av
angrep som er kraftigere enn hovedangrepet ditt.

Mest spennende derimot, er gripefunksjonen. Du kan

plukke opp alle du matte onske, og skulle du tilfeldigvis
kaste eller miste dem utfor kanten pa en hgy bygning
kan det veere lurt & ha en fluktrute klar slik at vaktene
ikke arresterer deg. Og siden du kan klatre p& nesten
alle objekter, inkludert bygninger, kan du like sa godt
lope over takene i skikkelig Ezio-stil.

Gripefunksjonen kan brukes til & klatre p& sterre
skapninger for & finne et svakt punkt istedenfor & hakke
los pa beina. | en av de sterre kampene skulle jeg
beseire Hydra, et fryktinngytende slangebeist med fire
hoder. For & gjere dette métte jeg klatre oppover halsen
for s& & kutte av ett av hodene. Fire forsek senere faller

GUILD WARS 2

Plattform Utvikler ArenaNet
Utgiver NCsoft Sjanger Rollespill

forventninger i forkant av
betahelgen til Guild Wars 2, forventninger som
ble mett med glans. De dynamiske hendelsene
som erstatter oppdragsystemet fra tradisjonelle
MMO-spill, lar utfordringer og oppgaver skije i
spillverdenen, og alle som er i omrédet kan
delta og bli belgnnet for det. Man drar ikke
lenger til steder man vet det skjer noe, man drar
for & se etter omrader hvor ting skjer, noe som
gjorde utforskingen veldig underholdende. Det
mest utfordrende PvE-innholdet finner man i
dungeons, hvor hvert mal krevde at man
tilpasset taktikken. | strukturerte PvP kjemper to
like lag om tre punkter, hvor individuell styrke
har stor pavirkning, mens i den andre PvP-
modusen, WvW, kjemper tre servere en to uker
lang kamp om té&rn og fort, hvor lagtaktikk er
avgjerende. Ingenting av det betaen hadde & by
pa virket mangelfullt - det var en gjennomfert
underholdende opplevelse. Jostein Holmgren

» ROCK ‘N TROLL

Da jeg mette pa denne karen her
hadde han allerede spist tre
geiter (stakkars). Da trollet
begynte a bevege seg mot meg
trodde jeg forst at det bare ville
ha en klem, men da det dro frem
den gedigne klubben skjonte jeg
at noe var gemt. lkke lenge
etterpd var jeg pa vei ut av hulen
med halen mellom beina.

2 MAGISK GRILLFEST
Her ser det ut som jeg er i ferd
med a steke fugl med
tryllestav. Hadde det veert riktig
ville jeg véert ondskapsfull. Jeg
skyter ikke spurv med kanon,
jeg lager bare bal til meg og
min venn Griff. Dragon’s
Dogma tar grillet kylling til et
helt nytt niva.

endelig det forste hodet i bakken for den stakk med
halen mellom...halene.

Jeg hadde omtrent null forventninger til dette spillet
foruten at det var japansk, og at jeg regnet med det ville
veere litt mer typisk for sjangeren. Na er jeg bade
overrasket og spent pa & fa preve det ferdige spillet. Det
er en liten stund til fortsatt og jeg haper Capcom bruker
tiden godt, for spillet er langt fra ferdig. Bilde-
oppdateringen er noe av det verste jeg har sett, og
mange ikke-spillbare figurer satt seg fast i miljgene.
Fikser de problemene kan Dragon's Dogma bli veldig
bra, og jeg skal sté ferst i keen 25. mai. Robin Hoyland

www.gamereactor.no



THE SECRET
WORLD

Plattform Utvikler Funcom
Utgiver EA Sjanger MMO

til massene, og
Funcom har begitt seg ut pa et veldig ambisiest
prosjekt. Spillet skal oppfylle kravene til rutinerte MMO-
spillere samtidig som det skal vekke interessen til de
som forelgpig har latt sjangeren ligge i ro. For & vise
frem nye godsaker til en sulten spillpresse, inviterte

e it

www.gamereactor.no

Funcom oss til Lysaker i Oslo.

| The Secret World kan man velge & spille som
medlem av én av tre fraksjoner. Disse bestar av
llluminati, Templars og Dragon, og alle tre har sin egen
stil. Alle fraksjonene samarbeider i kampen mot en felles
fiende, men til tross for dette foregar det likevel et spill
bak fasaden. Smil og lovord over bordet, mens ladde
pistoler er trukket pa undersiden, er maten Funcom
beskriver forholdet.

Dette er forste gang vi far spille historiemodusen til
lluminati. De hadde sitt opphav i Egypt for flere tusen ar
siden, og de har fortsatt sterke band til det nord-
afrikanske landet. Likevel er det p& den andre siden av
kloden, i New York, man finner hovedkvarteret deres. De

er den desidert mest ambisigse fraksjonen, og de skyr
ingen midler for & oppna sine mal.

Etter & ha valgt figur blir du oppsgkt av et llluminati-
medlem som sender deg ut pa ditt ferste oppdrag.
Oppdraget starter med at du ma ut for & finne llluminatis
tilholdssted i New York ved & lase sma oppgaver som
viser deg veien. Losningene leder deg ned i
undergrunnen, og sammen med en gjeng og en hagle
baner dere vei blant monstre og udede. | enden av
tunnelen finner du til slutt hovedkvarteret, og du har
gjort deg fortjent til & bli medlem av llluminati.

Herfra hopper vi et godt stykke i historien og
fortsetter eventyret i Afrika, nsermere bestemt Egypt.
Jeg oppsoker neste oppdragsgiver som sender meg ut




for & sanke mat, vann og drivstoff. Oppdraget mitt loses

best ved & snike seg rundt, men jeg blir stadig
oppdaget og blir ngdt til & teste noen av de utallige
vapenkombinasjonene.

andre egenskapene ved a fyre av en geveersalve. Dette
kalles synergier og er et veldig viktig element & mestre
for & ha en stedig progresjon.

Det forste som slar meg der jeg vandrer rundt i New

Det forste som sldr meg der jeg vandrer rundt i New
Yorks gater er hvor pent og ekte spillet foles...

De er riktig nok ikke uendelige, men det tar veldig
mange timer & fa provd alle sammen. Vapensystemet
med syv aktive og syv passive egenskaper er
spennende og kan fort stjele mye tid. Det er nemlig
vanedannende 4 lete etter de rette kombinasjonene for
& f& mer liv av & bruke sleggen, eller bygge opp de

Y

Yorks gater er hvor pent og ekte spillet foles. Spillet er
preget av tegnet realisme. Figurene og kleerne er
overdrevent tegnet (med positivt fortegn), mens
bygninger, treer og natur er mer fotorealistisk. Jeg
stoppet mange ganger for & kikke opp veggene pa
mursteinsbygg i New York, eller bare beundre den vakre

himmelen i Egypt der gronne treer svaiet i vinden i den
blarede grkenskumringen. En Funcom-ansatt stoppet
ved stasjonen min for & sparre hva jeg drev med, sé jeg
matte innrgmme at jeg beundret omgivelsene - ikke
seerlig hardcore.

The Secret World appellerer pa flere omrader. Det
har en moderne setting, og jeg synes det er enklere &
identifisere meg med dagens mann til fordel for orker,
troll, alver og dverger. De ulike fraksjonene tjener ulike
mal, og bade de eksterne og de interne stridighetene
bidrar til & heve historien Seerlig llluminati vekker
interessen i mitt konspirasjonshjerte, og jeg gleder meg
til & legge flere av de veldig mange bitene i det store
puslespillet til Funcom. Tor Erik Dahl

» DUNGEON

Vi fikk teste to forskjellige
Dungeons, og dette er Hell. |
tillegg til et dress av skumle
bosser og sandstormer som
sakte men sikkert tok livet av
0ss, matte vi passe oss for
tidevannsbalger av lava.
Kommunikasjonen mellom
spillerne ble plutselig livsviktig
for & ikke bl tatt av en balge.

2 EGYPTISK OPPHAV
Siden vi spilte som llluminati
var det naturlig a slippe 0ss
los i Egypt. Som om ikke den
brennhete sanden var nok, sa
dukket jaggu denne karen opp
i tillegg. Kanskie jeg skulle
valgt et mer praktisk antrekk
enn skinnfrakk.

® TIL HELVETE?

Do you want to go to Hell?
Spersmalet dukket opp idet jeg
0g mine partnere ble mett av en
stor, gladende portal. Var
svenske Tank begynte a tvile pa
egne ferdigheter fikk vi lokket
ham inn med lovnader om
kjattboller og tighte jeans hvis
vi overlevde.

www.gamereactor.no



# P . e :-'
- T G S

o T iy - o515



SR . . i
ALELERL L

-#-rl nreamiekkon

P
“:.’r ~
e S,

.
- e
e

o

@APCOM’®

CAPCOM-BUrope.com




LIKE A
BOSS

Hideo Kojimas kjedergykende,superspion er kvikkere enn
noensinne og Gamereactor forteller na heleshistorien om sniken







"Er dette forste gang du retter vapenet ditt mot
noen? Hendene dine rister." Det tunge automatvapenet
skjelver i soldatens grep. Personen p& den andre siden
av munningen er som en statue, tilsynelatende helt
uberort av det faktum at han er en liten fingerbevegelse
unna & fa hjernemassen sin spredd utover de kalde
fengselsveggene. For soldaten visste ordet av det
hadde inntrengeren tatt grep om gevaermunningen, og gynene
var redusert til to merke streker. "Tror du at du klarer & skyte
meg, fersking?"

Selv sitter jeg sjokkert pa sengekanten i et hus i Stockholm.

Det er sommeren 2000, og jeg er bare millimetere fra & matte
bytte bukser. Hva i all verden har jeg nettopp sett? Dette var
ikke et TV-spill, i hvert fall ikke et TV-spill som ligner pa noe jeg
har sett for. Det minnet ikke om Mario, Sonic eller Zelda. Det
var markere, rdere, mer voksent og farligere. Det var definitivt
det kuleste jeg hadde sett i hele mitt liv. Siden den junidagen
har jeg og Metal Gear veert bestevenner. Ingen annen spillserie
har fatt meg til & lovprise TV-spill like ofte som Hideo Kojimas
ubestridte mesterverk. Serien vekket min interesse for historie,
politikk, filosofi og samfunnsvitenskap pé en mate som ingen
grunnskoleutdanning i verden hadde fatt til. Jeg overdriver ikke
ndr jeg sier at den antageligvis har gjort meg til et bedre
menneske. N& er det min tur til & gi noe tilbake, og det
giennom & fortelle hele historien om en av verdens beste
spillserier. P& samme méate som med mange andre gode
historier begynner den i Japan.

Som barn hadde Hideo Kojima et par hardtarbeidende
foreldre. Hideo var derfor ofte alene hjemme og matte passe
pé seg selv s& godt det lot seg gjere. Familiens TV ble derfor
hans beste venn og et vindu mot verden. Kojima sa pa alt.
Filmer, TV-serier, sdper og dramaer fra alle verdens hjorner.
Han har selv sagt at han fikk se filmer for han i det hele tatt
visste hvem han var. P4 en mate ble de bade oppdragelse og
selskap. For & handtere folelsene av ensomhet som kommer
snikende, ma han fortsatt skru pa TV-en sa fort han kommer til
et nytt hotellrom.

Hideov Kojima ble fgdt i Tokyo, men han vokste opp i de

METAL GEAR SOLID
VAR DET ABSOLUTT
KULESTE JEG HADDE
SETT I HELE MITT LIV

vestre delene av Japan. Som
yngstemann i gjengen ble han ofte
nedt til & vise de eldre kameratene
hvor toff han var, noe som forte til
mange tidlige mater med deden.
En gang var han nzere ved a
drukne, en annen gang ble han
nesten bitt til dede av en hund, en
tredje gang ble han nesten pakjort
av et ekspresstog og for & toppe
det hele var det en som nesten slo ham i hjel med et balltre.
Kojima var fem &r gammel, og han trakk seg i stedet tilbake til
en snillere verden svgpt i fiernsynets filmer.

Arene gikk og Kojimas foreldre stilte hoye krav til hva han
skulle bli som voksen, og hoyest pa listen var at han skulle
skaffe seg en fast jobb. Den skulle ogsa veere godt betalt. Dette
var ikke videre interessant for unge Hideo som helst ville bli
kunstner eller illustrater. Det ble heller ikke bedre av at hans
onkel var kunstner og at han til stadighet befant seg i
okonomiske problemer. Allerede som ung startet Hideo a lage
historier. Han skrev lange noveller som han sendte til magasiner
og aviser i hap om & fa tekstene publisert. Noen ganger kunne
manusene bli p& 400 sider, og handlet om temaer som "statens
massekontroll av aldrende som fglge av planetens
overbefolkning”. Ingen av novellene hans ble publisert.

Kojima mistet ikke motet, men begynte i stedet a lage film
sammen med en kompis som hadde et 8 mm-kamera. Filmenes
tema var som regel politi- eller zombiehistorier. Selv om
vennene hans bare lekte seg ble Kojima besatt av filmingen. Pa
videregdende forsokte de seg pa a vise frem filmene og tok
inngangspenger, men ingen dukket opp. Kojima hadde uansett
fatt blod pa tann - han skulle bli filmskaper.

Da Hideo Kojima ble eldre begynte han & studere eskonomi
pa et av Tokyos universiteter, og det lille han hadde av fritid
brukte han sammen med sin Nintendo Famicom. Noen av
favorittspillene var Shigeru Miyamotos Super Mario Bros savel
som Yuji Horiis Portorpia Serial Murder Case. Plutselig, inne pa
denne studenthybelen, innsa Kojima noe han aldri hadde tenkt
pa tidligere: At spill ogsa kan ha en filmatisk fortellerstil. De kan
formidle folelser, fortelle historier og som om ikke det var nok er
de interaktive. Etter fire &r pa universitetet bestemte han seg for




& bytte beite og ble spillskaper. Medstudentene var ikke spesielt
imponerte over det sprelske pafunnet, og selv professoren hans ba
ham tenke seg om et par ekstra ganger. Det gjorde Kojima og i 1986,
23 &r gammel, begynte han & jobbe i avdelingen for hjemme-PC-er
hos Konami MSX.

Hideo Kojimas forste tid i selskapet ble vanskelig. Han utmerket
seg aldri som en dyktig programmer, og ingen av ideene hans fanget
sjefenes interesse. Kollegaene pleide & ga forbi kontorpulten hans og
si: - Hor her, fullfar minst ett spill for du slutter hos oss. Kojima var
nzere ved & forlate firmaet flere ganger, men tross alt ble han
veerende. Den forste jobben hans var som regiassistent pa spillet
Penguin Adventure, oppfelgeren til Arctic Adventure. Etter det fikk
han stotte for sitt eget prosjekt med navn Lost Warld - et spill med
krigstema der man fikk spille som en maskert kvinnelig wrestler.
Kojimas sjefer mistet etterhvert troen pa det bisarre prosjektet, og
Lost Warld ble skrinlagt seks maneder inn i produksjonen. Hideo
hang nd i en tynn tr&d, men ledelsen ville ha et nytt krigsspill og de
var villige til & gi ham en siste sjanse. Han fikk da ideen til et krigsspill

der du ikke skulle skyte eller
slass mot fiender, men i stedet
forsoke & snike deg forbi dem.
Inspirasjonen kom fra Steve
McQueen-filmen The Great
Escape, hvor en gjeng allierte
prover & bryte seg ut av en tysk
fangeleir under andre
verdenskrig. Kojimas idé var altsa
det stikk motsatte av hva sjefene

hadde bedt ham om & gjere. Han var ganske enkelt haplos,
men Konami valgte & satse pé prosjektet. Produksjonen
startet, og sa fort det var laget nok til & la ledelsen fa
provespille, var det én ting alle forsto: Dette kunne bli riktig
sd bra.

Spillet fikk etter hvert navnet Metal Gear og i 1987 ble
det sluppet til MSX2. Der inntok spilleren rollen som
Foxhounds spesialagent Solid Snake. Oppdraget hans,
Operation Intrude N313, gikk ut pa a ta seg inn i
militeerbasen Outer Heaven. Basen 1a 200 kilometer nord for
det fiktive ser-afrikanske landet Galzburg, og her skulle man
finne ut hva som hadde skjedd med den forsvunnede
Foxhound-agenten Gray Fox. Den siste radiomeldingen
Gray Fox sendte for forbindelsen ble brutt besto av kun to
ord: Metal Gear. | motsetning til alle andre actionspill pa den
tiden, handlet ikke Metal Gear om & plaffe ned fienden med
automatvapen. Snake var sveert underlegen i forhold til
soldatene pa Outer Heaven, med en grunnutrustning som
kun besto av en pakke medsmuglede sigaretter. Hvis Snake
ble oppdaget av en vakt, sa gikk alarmen. Drepte vakter ble
raskt erstattet av nye, s& det & kjempe var en desperat og
evig runddans. Som om ikke dette var nok hadde
militaerbasen elektriske gulv, infrarede straler, gassfylte rom,
fallemmer, minefelt og bosser i form av helikoptre og
supersoldater som alle hindret Snakes fremdrift. Etter at
spilleren hadde befridd Gray Fox ble hele verden snudd pa
hodet.

Metal Gear viste seg & vaere noe s monstrest som en
frittgdende atomvapen-tank. En maskin som er i stand til &
fyre av et kjernefysisk stridshode fra hvor som helst pa
jordens overflate. Et fryktelig vapen hvis det havner i feil
hender. Dessuten var hjernen bak hele operasjonen ingen
ringere enn Snakes mentor og lederen for Foxhound, Big
Boss. | Metal Gear tomte Kojima ut alle sine minner fra
oppveksten med filmer, TV-serier og annen popkultur.

Spillkonseptet kom fra The
Great Escape, navnet Snake
| SPlLLET Tﬂ TE ble tatt fra Kurt Russels
KUJ'MA U-I- ALLE SlNE k.arakter Snake Plisken i
filmen Flukten fra New York
MlNNER FRA og spillomslaget var direkte
UPPVEKSTEN MED kopier av promotionbilder
fra James Camerons
REFERANSER T”_ Terminator. Hele eventyret
F”_MER TV_SER'ER UG var som et stort bilde av
’ Kojimas oppvekst,
ANNEN PUPKULTUR gjenfortalt i filmreferanser
og midt oppi alle
referansene stod Metal Gear selv. Denne monstermaskinen som ble
formet direkte etter Japans sterste ikon for alt som var skummelt og
fryktinngytende - Godzilla.

"Jeg vokste riktig nok ikke opp under den andre verdenskrig,
men det gjorde mine foreldre. De opplevde bombingen av Tokyo og
husker tiden da atombombene falt over Hiroshima og Nagasaki. Det
er hendelser de aldri glemmer, og med Metal Gear gnsker jeg at
resten av verden heller ikke skal glemme."

Metal Gear ble en kritiker- og publikumssuksess i Japan savel
som Europa. Det hadde skapt en ny sjanger innenfor TV- og
dataspill helt pa egenhand: Snikesjangeren. Plutselig hadde Hideo
Kojima gatt fra & vaere Konamis mobbeoffer til & hylles som firmaets
nye stjerneskudd. Samtidig som Kojima begynte utviklingen av sitt
neste spill, cyberpunk-eventyret Snatcher, s& falt Metal Gear-
lisensen i hendene p& utvikleren Ultra Games. De var mest kjent for
NES-spillene Skate or Die og Teenage Mutant Ninja Turtles. Metal
Gear-lisensens tid hos Ultra Games ble en trist historie. Utvikleren
gikk lgs pa spillet og skrev om store deler av det i forkant av
Nintendokonverteringen. De syntes ogsa at det virket lurt & utvikle
en frittstdende oppfelger til spillet, Snake's Revenge, som hadde
mer til felles med action-spillet Contra enn Metal Gear. Tilhengerne




grét blod og ba til alt som var hellig om at Kojima skulle komme
tilbake til serien. Dette gjorde han ogsa - i hvert fall for ett spill.

Metal Gears oppfelger, Metal Gear: Solid Snake ble til & begynne
med bare sluppet i Japan, men var nettopp det fansen ensket seg og
mer til. Spillet var storre pa alle méater, og i regisserstolen satt det en
betydelig mer selvsikker Hideo Kojima. Eventyret var vanskeligere,
men ogsé dypere. Det lekte med spillerens forventninger og bed pa
en lang rekke med kreative ideer. Forst og fremst var det rettet et
mye storre fokus pa historien i spillet. Manuset var mange ganger
storre, det var flere figurer og historietrddene var utallige. Metal Gear:
Solid Snake skulle likevel vise seg & kun vaere prototypen for hva
som ville komme i fremtiden. Kojimas kreative visjoner ventet bare pa
at teknologien skulle ta dem igjen. Under utviklingen av hans
pafelgende eventyrspill, Policenauts, begynte Kojima & here stadig
mer handfaste rykter om Sonys nye konsoll: Playstation. Da han
siden forsto hvilken enorm kraft det ville vaere i den nye maskinvaren,
sa visste han at det var pa tide & borste stovet av sin gamle
superagent. Kojima og Konami startet 8 utvikle den
neste delen i Metal Gear-sagaen, og de hadde ett eneste
mal. De skulle lage "det beste Playstation-spillet
noensinne".

Yoji Shinkawa utmerket seg med sitt arbeid pa
Policenauts, og og Kojima tok ham med videre som art
director pa det nye prosjektet. Sammen med Kojima
kom han frem til Metal Gear-seriens mer ikoniske visuelle
stil slik vi kienner den i dag. Det klassisk amerikanske
preget med G.l. Joe-lignende soldater og miljoer ble
vraket. | stedet ble det byttet ut med merkere farger og
Shinkawas saeregne vest-meoter-gst blanding av stilfull
realisme. Resultatet oset like mye av Frank Miller som av Yoshitaka
Amano. Metal Gear Solid ble for ferste gang vist frem for en
nysgjerrig spillpresse under E3-messen i 1997. Spillet stjal rampelyset
fra nzer sagt alle andre, og det var pa en messe som inkluderte store
titler som Banjo Kazooie, Goldeneye, Starfox 64, Castlevania:
Symphony of the Night, Final Fantasy VIl og selveste The Legend of
Zelda: Ocarina of Time.

| Metal Gear Solid hadde medlemmene i Foxhound gjort opprer
mot sine overordnede under en ovelse p& gya Shadow Moses utenfor
kysten av Alaska. Den nye lederen var Liquid snake, og malet deres
var & fa tak i Metal Gear Rex - en helt ny modell av den
fryktinngytende atomtanksen. Hele verden var i fare, s USAs
forsvarsminister, Jim Houseman ba den tidligere lederen for
Foxhound, Roy Campbell om & handtere situasjonen. Campbell
visste at det kun fantes en person i hele verden som var i stand til &
infiltrere Shadow Moses og organisasjonen som en gang hadde veert
familien deres - Solid Snake. Metal Gear Solid ma ha veert bade
seriens og Kojimas forste steg inn i den tredje dimensjonen, men
likevel var mye ved det gamle. Spillets kamera var I&st, og dette ga
Snake og spilleren enten den mest strategiske oversikten i omradet,

| METAL GEAR SOLID
HADDE MEDLEMMENE
| FOXHOUND GJORT
OPPROR MOT SINE
OVERORDNEDE

eller en filmatisk tiltalende vinkel. Man kunne ogsa ga inn i ferstepersons
perspektiv for & granske detaljene i terrenget. Radarsystemet fra Metal
Gear: Solid Snake hadde blitt oppgradert til The Soliton Radar System,
og det var s& avansert at det kunne beregne synsfeltet til de
patruljerende soldatene.

Metal Gear Solid var, og er fortsatt, noe av det mest filmatiske man
finner i spillsammenheng. Hver eneste del av spillet er s&
giennomarbeidet at de kan fungere som selve oppskriften pa hvordan
man kombinerer fortellerteknikk med spilling. Som den ilende folelsen av
& giemme seg for fienden. Lykkerusen du far nér du sniker deg
uoppdaget gjennom et helt rom. Kampen med Revolver Ocelot der du
ma telle antall patroner i tenna. Ketsjupflasken i fengselscellen. Motet
med Psycho Mantis - som forer til at han
leser av minnekortet ditt og avslerer hvilke
spill du liker, i tillegg til at Dual Shock-
kontrolleren din begynner & "sveve" over
bakken. Hele spillet er en lang kavalkade av
det vi i dag anser som klassiske
spillayeblikk.

Metal Gear Solid ble ogsa det forste
spillet hvor Kojima og Konami begynte &
arbeide med et bestemt tema for spillene.
Temaet for Metal Gear Solid var genetikk,
eller teorien om arv og milje. Hva gjer at vi er
som vi er? Dessertorene fra Foxhound hadde egentlig som mal a fa fatt i
den dade kroppen til Big Boss. Med kroppen ville de bruke
soldatgenene hans til & bygge den ultimate armeen. En armé bade Solid
og Liquid Snake allerede var senner av. Historien spadde en fremtid
hvor genene ble spredd fritt, og ikke lot seg begrense innenfor de
tradisjonelle familieformene. | dag klassifiseres Metal Gear Solid nettopp
som det beste Playstation-spillet noensinne, og som et av de viktigste
spillene totalt sett - bade gjennom & &pne for snikesjangeren og
profesjonelt regisserte mellomsekvenser. Blesten rundt Metal Gear Solid
forankret Hideo Kojimas status som en av de ferste store TV-spill-
auteurene. Tidligere ble uttrykket auteur brukt om filmregisserer med sa
sterk kunstnerisk innflytelse pa sitt arbeid at de nesten var for
manusforfattere & regne. Blesten var kort sagt enorm, og spillverden
begynte umiddelbart & lengte etter oppfelgeren. Pa E3 2000 skulle
lengselen bli mangedoblet.

| det som ofte beskrives som et av de mest ikoniske E3-ayeblikkene
viste Hideo Kojima frem en &tte minutter (!) lang filmatisk trailer som
presenterte Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty. Snake strek langs med
byssa ombord pa en diger tankbat, samtidig som russiske
ultranasjonalister vandret under ham i skipets korridorer og det piskende
regnet rev i stykker verden utenfor. Folk visste ikke om du skulle tro sine
egne gyne. Det faktum at traileren fortsatt er majestetisk tolv ar senere,
forteller om dens enorme gjennomslagskraft. Nivaet for spillets hype
hadde n&dd urealistiske dimensjoner. Mange mente til og med at
Kojimas mecha-eventyr Zone of the Enders stort sett solgte pa grunn av
at man fikk med en demo av Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty. Da
hypen var som verst, sendte Konami ut en pressemelding hvor de sa at
ingen flere detaljer rundt spillet skulle lekkes for det befant seg i
butikkhyllene.

Deretter kom terroristangrepet 11. september og snudde hele
verden p& hodet, og det samme gjaldt utviklingen av Konamis oppfelger
som bare var méaneder fra slippdato.

Manuset hadde allerede blitt omskrevet en gang pa grunn av
urolighetene i Midt-@sten som hindret handlingene i & utspille seg i Irak
og lran. Etter 11. september matte det flere forandringer til, og spesielt i
slutten av spillet. Der skulle nemlig den mobile festningen Arsenal Gear
rive ned Frihetsgudinnen for den kraesjet gjennom hele ser-enden av
Manhatten. Alle de amerikanske flaggene matte ogsé fjernes, inkludert
det som skulle dekke den siste bossens kropp pa trappene til Federal
Hall. Utviklerne hadde ikke tenkt ut et alternativ scenario, men de fikk
utfort endringene og Konami overholdt sin deadline. Da spillerne endelig
fikk starte spillet pa sin Playstation 2, var det mange som fikk nok et
sjokk. Det var ikke 9/11-relatert, men heller at man i Metal Gear Solid 2:




Sons of Liberty stort sett
ikke fikk spille som seriens
klassiske helt, Solid Snake. |
stedet hadde hovedrollen
gatt til en helt ny figur med
kodenavnet Raiden. Snake
hadde angivelig omkommet
etter spillets forste timer. De
utspilte seg ombord pa
skipet Discovery hvor
Revolver Ocelot stjal en ny
versjon av Metal Gear fra det
amerikanske forsvaret. Etter hendelsene pa tankskipet ble tiden spolt
frem til to &r senere og til den nye helten Raidens oppdrag. En
terroristgruppe som kalte seg for Dead Cell hadde kidnappet den
amerikanske presidenten James Johnson, og holdt ham som gissel
pa den gigantiske oljeplattformen/renseanlegget Big Shell.

Da Metal Gear Solid: Sons of Liberty endelig ble sluppet i
november 2001, var det en suksess pé alle mulige mater. | etterkant
har det kommet mye kritikk mot spillet, og det har fatt merkelappen
som det svakeste leddet i Metal Gear Solid-lenken. Eventyret var
dynket i tekst med lange mellomsekvenser og enda lengre
radiosamtaler. Kritikere av serien hevdet ogsa at Hideo Kojimas
auteurstatus hadde lokket frem arrogansen i spillskaperen. Det sto til
og med A Hideo Kojima Game pa omslaget. Det var ogsd mange
som ikke visste helt hva de skulle tro om spillets tematikk rundt
"memetic engineering", som de hadde hentet fra Richard Dawkins
teorier om kulturelle gener - noe som i grunn kan kokes ned til
hjernevasking. Den hemmelige makten bak hendelsene i Sons of
Liberty var The Patriots. De var en allmektig gruppe mennesker som
filtrerte og kontrollerte all informasjon i verden for & kunne vinkle det
etter deres onsker.

Sa i etterkant kan vi heller se at Metal Gear Solid 2: Sons of
Liberty var forut for sin tid nér det kom til & fortelle en historie, i
tillegg til de emnene de valgte & berere. Det er derimot sveert
vanskelig & argumenter mot at spillets manus var altfor omfattende,

og at det hadde akutt behov for et
brutalt mete med en trimmesaks.
For neste del i serien skulle
Kojima starte helt pa nytt i forhold
til bade spillmotoren og historien.
Det var pé tide a fortelle sagaen
om den forste Snake og den
beste soldaten som noen gang
har levd, Big Boss. Under
utviklingen av det som skulle bli Metal Gear Solid 3: Snake Eater
erkleerte Kojima at det ogsa skulle bli det siste Metal Gear-spillet med
han som regisseor.

Metal Gear Solid: Snake Eater ble sluppet pa tampen av 2004.
Spillet utforsket historien om Fox-agenten (mé ikke blandes med
Foxhound) Jack alias Naked Snake, som senere skulle bli den
legendariske Big Boss. Aret var 1964 og pa et kritisk punkt under den
kalde krigen fikk Naked Snake i oppdrag & likvidere sin tidligere
mentor The Boss. Hun hadde skjovet hele planeten til kanten av tredje
verdenskrig ved & sprenge en sovjetisk vapenfabrikant med hjelp fra
en amerikansk atombombe.

Metal Gear Solid: Snake Eaters gameplay satte denne gangen mye
hoyere krav til spilleren som n& métte ha kontroll pé flere ulike faktorer
samtidig. Foruten at snikingen foregikk i en et helt nytt jungel- og
utendersomrade, s skulle du ogsa ta stilling til hvilket utstyr du skulle
baere med deg og hvilken kamuflasje som burde brukes i et bestemt
milje. Hver eneste skade Snake fikk matte behandles med korrekt
forstehjelp. Spillet hadde ogsa et helt nytt system for naerkamper man
kalte CQC (Close Quarters Combat), og det trofaste Soliton-
radarsystemet hadde blitt erstattet med et betydelig mer primitivt
alternativ. Snake var ogsa nedt til & f& seg en matbit mellom slagene,
slik at han kunne holde seg pigg og arvaken gjennom hele oppdraget.
Samtidig var Snake Eater ogsa en opprinnelseshistorie, noe som
betad at nybegynnere ikke var nedt til & sitte med notatblokk, penn og
Wikipedia for & henge med i historien. Tematikken tok tak i hendelsene
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under den kalde krigen, og Snake Eater stilte spersmal rundt
relativisme, patriotisme og hva det innebar med landegrenser nar alt
likevel handlet om gkonomiske interesser. Denne konflikten skildres
ogsé i forholdet mellom Naked Snake og The Boss, soldater som
en gang kiempet side om side men som hadde blitt fiender pa
grunn av det aktuelle politiske klimaet - omstendigheter som de
ikke kunne rade over, men likevel var ofre av.

Metal Gear Solid: Snake Eater skulle som sagt blir Hideo
Kojimas siste Metal Gear-spill. | forkant av det neste kapittelet i
serien skulle en ny regisser ta over spakene, og fansens reaksjoner
kan mildt sagt beskrives som skepsis. Det ble faktisk rettet en
mengde trusler, deriblant drapstrusler mot bade Konami og
datterstudioet Kojima Productions. Som et folge av dette klatret
Hideo Kojima tilbake opp i regisserstolen han nettopp hadde forlatt.
Denne gangen delte han sete med Shuyo Murata. Han hadde
tidligere regissert Zone of the Enders: The 2nd Runner, i tillegg til at
han ogsa hadde skrevet Snake Eater sammen med Kojima. Under
utviklingen av Solid-seriens fierde del, ble ogsa PSP-spillet Metal
Gear Solid: Portable Ops sluppet mellom 2006 og 2007. Det
fortsatte direkte etter hendelsene i Snake Eater, og Portable Ops
var det forste spillet i den offisielle serien som ikke var regissert av
Hideo Kojima. Fansen tok i mot spillet mest som en appetittvekker
mens de ventet pa hovedretten, Metal Gear Solid 4: Guns of the
Patriots. Etter tre &r i utvikling ble spillet sluppet over hele verden
den 12. juni 2008, noyaktig ti ar etter Metal Gear Solid og tjue ar
etter Metal Gear.

Guns of the Patriots flortet med flere av de gamle Metal Gear-
temaene. Fremmedgjering som folge av teknologisk utvikling,
krigens effekt i form av post-traumatisk stress og hvordan vi ferst
forstar var egen tilveerelse nér den naermer seg slutten.
Gameplaymessig var det flere av spillseriens ulike elementer som
dukket opp igjen, dog i oppdaterte versjoner. For eksempel hadde
kamuflasjeantrekket blitt byttet ut med det intelligente
kamuflasjesystemet Octocamo. P4 mange mater var gameplayet

ogsa mer vesten-inspirert, med sitt storre fokus pa action,
kontrollerbart kamera og muligheten til & spille eventyret i
forstepersons perspektiv. Denne gangen fant snikingen sted i ulike
krigssoner, noe som gjorde det mulig for spilleren & sette de ulike
partene opp mot hverandre for & komme seg videre. Konami hadde
ogsa lagt sterre vekt pa psykologisk krigfering i Guns of the Patriots.
Det gjorde de delvis ved at du kunne skremme og forvirre soldatene
pé slagmarken pé ulike mater, og delvis i form av historien som fulgte
den personlige utviklingen av seriens ulike figurer.

Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots ble svanesangen for
historien om Solid Snake. Det skulle ta et utall antall timer med
mellomsekvenser, ufattelige
mengder med tekst, og en
nedlastbar database ved navn
Metal Gear Solid 4 Database for
Kojima fikk ngstet opp alle
tradene han hadde lagt ut i
lopet av seriens forlop.
Resultatet var et spill s&
pompest og svulstig at det
matte lenkes fast i jorden for &
ikke fly avsted. Det svingte hele
tiden mellom alvorlige emner som dommedagsromantikk og
generasjonskifter, for det valgte & fokusere pa en apekatt i langbukser.
Kojima snakket sa ofte til publikum at han like gjerne kunne mett opp
hjemme i stua hos hver enkelt spiller for & forklare alle aspektene ved
den ville konspirasjonshistorien han hadde skapt.

Tro det eller ei, men til slutt mestret Kojima & neste opp alle
tradene, og fansen var tilfredsstilt. Selv om manuset nok en gang var
fryktelig omfattendende og forvirrende, & endelig alle bitene pa riktig
plass. Samtidig ble Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots beviset pa

| MGS 4: GUNS OF
THE PATRIOTS LA
KOJIMA FOKUS PA
PSYKOLOGISK
KRIGFORING




y

at Kojima, enten han ville eller ikke, hadde blitt en slave av sin
egen kreasjon. En av spillverdens mest annerkjente kreative
genier var som en dyktig musiker som hadde blitt domt av
sine tilhengere til & spille ulike varianter av den samme lata
om og om igjen.

| forkant av planleggingen av neste kapittel i serien hadde
derfor Kojima en plan om & utvikle nye ideer som et yngre
produksjonsteam skulle realisere i et helt nytt spill. En av
ideene var & lage et spill om The Boss og hennes Cobra Unit
under invaderingen av Normandie. Til Kojimas overraskelse
ble forslaget mett med stor motstand i Konami s&vel som i
Kojima Productions. Den nye gjengen folte seg ikke
komfortable med & skulle ta pa seg det store ansvaret som
jobben innebar. Tiden hvor Kojima hadde hatt diktatorisk
kontroll som regisser, sjef og produsent hadde fort til at ingen
vaget 4 erstatte ham.

- Hvordan ser en
typisk dag ut i mitt liv?

JEG HAR TRE JUBBER Ja, bare s& alle vet det,
SOM SKAL GJORES
SAMTIDIG. JEG STAR
OPP KLOKKEN FEM
OM MORGENEN

sa jobber de fleste hos
Kojima Productions
vanlige arbeidsdager,
altsa ni til fem. | mitt
tilfelle er det litt
annerledes. Jeg ma ta
hénd om
forretningssiden ved
spillutviklingen, produsentposten i tillegg til det kreative
arbeidet, sa jeg har tre jobber som skal gjeres samtidig. Jeg
vékner klokken fem om morgenen, og serger for & veaere pa
kontoret innen den passerer halv sju. Da har jeg et mate med
Konami, og etter det har jeg et mate med Kojima Productions.
Senere hilser jeg pa nyansatte og snakker med dem om deres
kommende arbeid. Der har du min formiddag. P&
ettemiddagen far jeg tid til & ta meg av mitt eget arbeid. Jeg
sjekker mail, godkjenner design, ser over kostnadsrapporter,
designer nye spillscenarier, skriver manus og tar en tur rundt i
studioet for & se at alle gjor det de skal gjore. Senere pa kvelden tar
jeg kanskje en middag med andre i bransjen, idémyldrer litt, ser en
film eller spiller et spill. Jeg kommer hjem omkring midnatt, og da gar
jeg giennom Twitter, tar en dusj og forseker & komme meg i seng for
klokken ett (selv om den ofte rekker & bli to).

Det er ikke mange mennesker som klarer & holde s& heayt tempo.
Kojima har ogsa kone og barn hjemme, og balansen mellom
arbeidsliv og familieliv har ikke alltid veert like enkel. Hideo har fortalt
at han ofte lekte med lego sammen med sin senn, siden det ga ham
en mulighet til & jobbe med nye brettdesign for kommende spill. |
forhold til resten av spillindustrien er Kojima egentlig en ganske
annerledes leder siden han virkelig gjer alt selv. Han godkjenner hver
eneste lille detalj i spillene i motsetning til det normale hvor folk jobber
i forskjellige team.

- Jeg er nok en veldig individuell type. Jeg ma gjere alt selv, og er
egentlig en type person som de fleste designere hater & jobbe med.

For at overgangen skulle bli s& glatt som mulig for bade fansen og
Kojima Productions, ble det som skulle bli Metal Gear Solid 5 i stedet
to forskjellige spill: Metal Gear Solid: Peace Walker til PSP som tok
for seg historien til Big Boss pa 70-tallet, regissert av Hideo Kojima.
Det andre het Metal Gear Solid: Rising, og var starten pa en helt ny
serie til Playstation 3 og Xbox 360. Det ble utviklet av et helt nytt
team, og omhandlet figuren Raiden. Metal Gear Solid: Peace Walker
kom og gikk. Spillet ble nok en suksess for Kojima hvor han og hans
team gjorde en glimrende jobb med det bzerbare formatets
begrensninger. Peace Walker inneholdt antageligvis det dypeste og
mest komplette gameplayet i seriens historie.

Hva skjedde s& med Metal Gear Solid: Rising? Det bare forsvant.
Hideo Kojimas verste mareritt hadde nok en gang blitt virkelig. De nye
utviklerne mestret ikke oppdraget, hvilket forte til at Hideo la ned hele
prosjektet i slutten av 2010. Per dags dato har han sendt skissene av
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spillet til den japanske
utvikleren Platinum Games,
som forovrig har overtatt
utviklingen. Spersmalet er
heller om Hideo Kojima noen
gang vil klare & gi fra seg sitt
hjertebarn. Innen filmverden
hadde noe lignende veert helt
absurd. Ingen hadde provd
seg pa & ta over etter Ingmar
Bergman, Stanley Kubrick eller
Akira Kurosawa, for det hadde
betydd profesjonelt selvmord.
Likevel forventer fans av serien dette av Metal Gear og Kojima, og det
er p& en mate forstaelig. For det finnes ingen andre spill som Metal
Gear. Krig er unektelig et populeert tema for TV- og dataspill. Spillverden
har et utall fullverdige krigsspill som har gitt oss alt fra fotorealistisk
grafikk til avhenighetsskapende digital paintball-kamper. Det er derimot
fa som vager a ta det ekstra steget - som vager a stikke frem haken
med fare for & fa seg en pa trynet. Det er derfor vi elske Metal Gear. En
serie som ikke er redd for & snakke alvorlig om hvor feelt det er med
krig, for sa i neste oyeblikk kaste seg inn i robotkamper, ville
kospirasjonsteorier og ekte toaletthumor.

Det som er sa fascinerende med Metal Gear er at serien er like
nedvendig i dag som den var blant action-spillene i 1987. Det er virkelig
en spillserie som ter & veere unik og annerledes. Metal Gear bryr seg
ikke om at folk ler av den teksttunge historien, for seriens ambisjoner er
s& mye storre enn alle andres. Det er et krigsspill som forsgker & skape
fred og gjere slutt pa konflikter, og det er ikke redd for & sage av grenen
det selv sitter p4. Noen ganger finnes det ting som er sterre og viktigere
enn som sd. Dette visste Kojima allerede for 25 ar siden da Metal Gear
ble fodt, og det er derfor vi her i Gamereactor haper pa 25 nye &r med
bade Kojima og Metal Gear. Nar deres tid kommer, som den gjer for oss
alle, sa& haper vi at hele spillverden vil sta pa rad og rekke ved deres
siste hvilested for & avlevere en tarevat hilsen til dette mediets storste
patrioter. /Viktor Eriksson




BioWares episke trilogi er ved veis ende og Mass Effect 3 foyer seg
inn i rekken med et dramatisk klimaks. Det er vakrere, mer filmatisk
og spennende enn tidligere, og ikke minst er det en absolutt verdig
avslutning pé serien.

Det er ikke lenge siden jeg satt med Mass Effect mellom
hendene. P4 litt over fire ar har BioWare gitt ut en spilltrilogi som har
blitt en favoritt. Siste innfering er ikke noe unntak og stiller med en
nervepirrende avslutning pa en reise for & redde galaksen. Spillet
fortsetter direkte fra toeren, rettere sagt etter ekspansjonspakken
Ashes. Reaperne angriper Jorden og Shepard ma samle styrker pa
kryss av galaksen og slé tilbake.

Aldri for har jeg sett en apokalypse s& vakker som den i Mass
Effect 3 - den visuelle presentasjonen er fantastisk. De spektakulaere
stedene man besgker i spillet viser byer som blir lagt i ruiner,
gigantiske Reapers som vandrer omkring og helt utrolige lyseffekter.
De klarer & fa frem folelsen av en invasjon i full skala, og en nzermest
héples situasjon der man vitner sivilisasjoners undergang.

Spesielt husker jeg en av manene man besgker i spillet. | det
fierne pa alle kanter kan man se Reapers tilintetgjere baser mens
deres mektige lyder hores flere kilometer unna. Allierte fly suser
konstant over hodet ditt og planeten ménen tilhorer strakk seg over
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© JO STORRE DE ER...
Fiender som rager 200 meter
over bakken og skyter
dadelige laserstréler er bare
barnemat. Shepard tar
utfordringen pa strak
arm...eller kromt Omni Blade.

© DRESSMANN

Nar Shepard ikke er opptatt
med  redde galaksen, tar
han gjerne en tur til The
Citadel. Her vandrer han
rundt i omradene med trendy
klesstil og skyhay selvtillit.
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hele horisonten. Jeg fikk frysninger nedover ryggen.

Mye av atmosfeeren i spillet kommer fra det dramatiske
lydsporet. Musikken er komponert av Clint Mansell, som fer har
laget musikken til flere kjente filmer, blant disse finner man
Requiem For A Dream og Black Swan. Noe av musikken er hentet
fra det forste Mass Effect-spillet, og en del av det er nytt.
Musikken er likevel underliggende i nesten enhver situasjon i

JEG FIKK FRYSNINGER
NEDOVER RYGGEN

spillet og dette setter et filmatisk preg.

Mass Effect 3 har flest fellestrekk med det forste spillet.
Foruten musikken er gjennomferelsen av historiedelen mer lik
eneren. Det er knyttet mystikk til historien og fengslende
avsleringer skjer underveis. Vapensystemet har ogsa flere
valgmuligheter. Har man lyst pa et sikte, penetrerende kuler, storre
magasiner eller oppgradere vépenets helhet, kan man det.

Skytefolelsen og kampsmidigheten i spillet har fatt en




© UNNA VEI!
I Jeg glemte &

enten i grupy

formasjoner, men akkurat han
her er kanskje ikke den
skarpeste kniven i skuffen
Kanskje han fikk klaustrofobi i
det trange innemiljget..

O ATLAS

Det finnes en grei variasjon
av fiender i spillet, alt fra en
kilometer hoye til en fot store.
Denne med Atlas
kan du e kiepper i
mekanismen pa

overhaling. Kulene treffer faktisk der du sikter. Dette har gjort mye for flyten i
kampene sammen med bevegelsene pa slagmarken som har blitt mer likt
Gears of War-serien. Mulighetene til & rulle, hoppe og slenge seg fra dekning
til dekning flyter mye bedre. Dette var nyttig om man skulle flanke fiender
eller komme seg vekk fra granater.
| Mass Effect 3 er det mulig & la dialogene ga av seg selv. Jeg spilte forst
og fremst med muligheten til & bestemme dialog selv og det anbefales i
storre grad til andre som spiller. Man blir stilt flere moralske dilemmaer som
har innflytelse pa historien. Valg som far spilleren til & tvile i etterkant. Jeg
skulle gjerne sett mer levende ansiktsanimasjoner og tidvis bedre
stemmeskuespill for & gjere det mer ektefolt. Dette er imidlertid flisespikking,
det fungerer absolutt bra nok i utgangspunktet.
Mass Effect 3 tilbyr en fantastisk og episk avslutning pa trilogien. Etter &
ha fullfert spillet begynte jeg umiddelbart pa nytt — jeg ville spille
E spillet pa nytt med andre valg for & se utfallet. Det er fa spill som har
veert mer til ettertanke enn Mass Effect 3. Martin Sollien

STREET FIG

MULTI

Sjanger F\GHTI’VNG Utvikler CAPCOM Utgiver CAPCOM
Slippes UTE NA Antall spillere 1-4 Anb. Alder 12

S4a er det endelig her. Street Fighter X
Tekken er et av &rets mest etterlengtede
spill og en prestisjetung kamp som handler
like mye om & kare slassespillenes beste
serie som & sette et endelig punktum i
debatten om hva som er best av 2D og 3D.

Totalt er det 38 figurer med i
basketaket, og siden Capcom star for
utviklingen er det Street Fighter IV som
ligger til grunn for bade design og konsept.
Likevel har de utviklet et nytt system for
lagbasert sl&ssing som ba&de overrasker og
i stor grad fungerer utmerket.

Det foltes litt rart & veere Street Fighter-
veteran pa det 20. &ret og likevel matte g&
gjennom et treningsprogram for jeg kunne
starte slassingen. Det viste seg a veere en
god idé, for det er mye & sette seg inn i
hvis man gnsker & f mest mulig ut av
spillet. Her far vi oppleering i det nye
counter-systemet og blir demonstrert
hvordan man best utnytter sin partner ved
byttene. Jeg blir imponert av dybden i
gameplay og hvor logisk det hele foles.

Det er friskt og annerledes. Street
Fighter X Tekken er ikke et Street Fighter-
spill krydret med Tekken-figurer - det er et
helt nytt spill. | motsetning til andre
lagbaserte slassespill er det her nok med a
sla ut én av motstanderne. Siden figurene
gjenvinner liv ved & bli byttet ut, ma man
bytte ofte og det hever graden av taktikk.

JEG ER IMPONERT
OVER DYBDEN |
GAMEPLAY OG
HVOR LOGISK DET
HELE FOLES

Pandora er det Capcom er mest stolte
av. Dette er kjekt & bruke i pressede
situasjoner, for ved noen knappetrykk kan
du ta livet av den ene figuren din slik at den
andre far vanvittige krefter i noen sekunder
for ogsa den der. Rekker man en skikkelig
combo kan kampen fort snus fra nederlag
til seier.

Street Fighter X Tekken overrasker
positivt, og er definitivt noe & bygge videre
pa. Det er raskt, smidig, har god nettstotte
og det feles bade dypt og
nybegynnervennlig. Dette er noe alle

slassespillentusiaster burde fa med
seg. Det samme gjelder alle andre.
Jonas Maki




Utvikler
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Sjanger
Slippes

Utgiver

PC PS3 XBOX 36

Hva ville ha skjedd hvis man overlater alt til
det frie markedet, og dropper enhver form for
regulering og kontroll? | Syndicate styres
verden av enorme multinasjonale selskaper,
sakalte syndikater, som innbyrdes kjemper
om makten og forbrukernes penger. De
ledende teknologiselskapene har overtalt de
fleste til & f& implantert en chip i hjernen, med
lovnader om en bedre hverdag.

Men med fordelene teknologien ferer med
seg kommer ogséa ulempene. Gigant-
selskapene utnytter informasjonen til & skaffe
seg mer makt og kontroll. For dem gjelder det
kun & veere i besittelse av de nyeste
chippene, og de skyr ingen midler for & eie
den mest sofistikerte teknologien. Industri-
spionasje og kampen om makten forer til krig
mellom selskapene, og i frontlinjen av
kampen star agentene.

Du er Miles Kilo, en topptrent agent utstyrt
med en seers lovende prototype av en chip.
En brikke som er helt avgjerende i krigen der
datatyveri, informasjon og hacking er like
viktig som eksplosiver og skytevapen. Og det
er dette som gjor mest for at Syndicate skiller
seg fra andre forstepersons skytespill. Du har

Www.gamereactor.no

VAPENF@LELSE
Bade kontroll og skytefalelse
er av best-i-klassen-niva. Mye

av grunnen til dette er
hvordan Syndicate gir deg en
ekte falelse fra de forskiellige
vapnene. Tyngden og
balansen er nar perfekt.

CO-oP
Co-op i Syndicate fungerer
bra, og noe jeg raskt bet meg
merke i var hvordan spillet
tvinger oss til @ samarbeide
Spesielt under bosskampene
var det merkbart at man hele
tiden ber holde gye med
lagkamerater for & helbrede
hverandre. Syndicate lykkes
med et fokus flere co-op-spill
burde hatt, inkluderer gode
idéer og spilldesign

muligheten til & manipulere mennesker,
fiender, gjenstander og omgivelser ved
bruk av Breaching, en form for hacking.
Dette utfores enkelt ved & klikke pa
venstre skulderknapp nar du far eye pa
gjenstander som er mulig & Breache og
apner for helt unik samhandling med
omgivelsene.

Starbreeze har virkelig gjort en habil
jobb med & skape en troverdig og stilren
cyberpunk-atmosfeere i Syndicate.
Overflatene er glatte, linjene er rene og det
hele virker akkurat passe sterilt til & kle et
fremtidens New York i &r 2069.

I lopet av gjennomspillingen av
Syndicate har jeg veert bade hoyt, lavt og
middels. Hoyt fordi det startet fantastisk
bra. Lavt fordi jeg ble sa skuffet over at
Starbreeze ikke klarte & folge opp den
fantastiske starten. Og middels, fordi

KONTROLLEN
OG SKYTE-
FOLELSEN
SITTER SOM
ET SKUDD

inntrykkene har fatt stabilisert seg og jeg
ser tilbake pa et solid og underholdende
skytespill. Syndicate kunne ha veert sa
mye mer, Starbreeze viser potensial, men
brenner alt kruttet pa en og samme tid.
Likevel vil jeg anbefale Syndicate. Det er
tross alt en actionopplevelse verdt & fa
med seg, som glatt overgar enspillerdelen
vi har fatt servert i spill som
Battlefield 3 og Modern Warfare 3.
Kristian Nymoen

muLti

Sjanger SPORT Utvikler EA CANADA Utgiver EA
Slippes 16. MARS Antall spillere 1-4 Anb. Alder ALLE

Tanken péa et mer lettbeint og lekent
fotballspill har appellert helt siden EA
annonserte et gjensyn med FIFA Street-
serien. Jeg forstar hvordan utgiveren har
tenkt. Med en s& populeer utgivelse som
FIFA, burde det vaere rom for & slippe
hovedspillet pa hesten, og et arcade-preget
FIFA Street pa varen.

Dessverre er FIFA Street alt annet enn
det jeg hadde hapet. Det er et prosjekt som
gjor det meste helt feil, et spill som er
uferdig. Jeg trodde FIFA Street skulle vaere
lekent, raskt og presist - som lokkefotball
burde veere. Men det har heller endt opp
som det motsatte - en seig bugg-fest med
tilfeldig kollisjonsfysikk, edelagte
animasjoner og idiotiske lagkamerater. Det
er ikke morsomt eller lekent, men ubrukelig.

Jeg kjenner ikke igjen FIFA 12-motoren i
det hele tatt. Spillerne reagerer ikke
naturlig, det raske og presise pasnings-
systemet er borte og tyngden i ballen
stemmer ikke. Det er et spill som belgnner
tilfeldigheter like mye som ferdigheter.

Men til tross for at jeg er bade irritert og

BELZNNER
TILFELDIGHETER
LIKE MYE SOM
FERDIGHETER

skuffet, kommer jeg ikke utenom at spillet
har noen positive sider. Selv om vi ofte har
ledd av hvor mye merkelig som har skjedd
pé banen, har spillet en viss appell -
underholdningsverdi.

Jeg kan glatt se at FIFA Street gir verdi
for gjengen hjemme i sofakroken. 2 mot 2 i
fotballbingen er alltid en suksess (selv med
spillets mangler), og spillmodusen Last
Man Standing er skrésikker moro. |
sistnevnte modus begynner hvert lag med
fire spillere, hvor laget som scorer mal
mister en spiller. En snedig spillmodus der
det er lett & bli hektet.

EA har mye & jobbe med hvis de skal fa
FIFA Street opp pa nivd med hovedserien.
Kvalitetsforskjellen mellom spillene er
enorm, og den ma jevnes ut dersom EA
forventer & selge oss to fotballspill i aret.
Jeg ser masse potensial i serien og héper
at vi en gang far et lekent og lettbeint spill,
som gjengir essensen av lokkefotball pa

samme mate som hovedserien gjor
. med ekte fotball.

Kristian Nymoen




EA Canada har fétt til noe sjeldent. De har hentet
frem en klassisk spillserie og hevet den til dagens
standard, samtidig som de har bevart den gode
folelsen man husker fra originalspillene. De har
skapt en naermest perfekt blandingen av nostalgi
og moderne spilldesign. SSX-serien har alltid veert
bra, og i 2012 ble SSX enda bedre!

Da spillet ble annonsert gikk det under navnet
SSX: Deadly Descents, men etter tilbakemeldinger
fra publikum valgte EA & kutte ned navnet til bare
SSX. Samtidig la de et storre fokus pa seriens
tradisjonelle moduser. Det var en god avgjerelse.

Resultatet ble et balansert spill der man jobber
seg gjennom ni stupbratte fiellkjeder ved & fullfore
tradisjonelle trick- og race-lep. P& toppen av hver
fiellkjede venter den aller hgyeste tinden, og et
sakalt deadly descent. Her handler det ikke lenger
om den raskeste tiden eller den hoyeste
poengsummen, men & overleve nadelose
naturkrefter som buldrende snaskred, bitende
kulde og kritthvite snastormer.

Samtidig er det ikke modusene som gjor SSX
s& bra. Grunnen er heller at spillet har fanget en
kvalitet alle utviklere strekker seg etter. SSX er
forbannet morsomt & spille. Det er fartsfylt, intenst
og lekent, og kvaliteten lyser gjennom i alle ledd.
Lydsporet passer perfekt, animasjonene er
silkemyke og leypedesignet er enestdende.

EA CANADA

1I

1l
O FYLDIG L@YPEKART
Med over 50 layper som alle
er spillbare i bade trick it- og
race it-modus (mange 0gsd i
survive it-modus) ligger
forholdene til rette for utallige
timer med brettmoro.

© UBERPHETT

Nar man har samlet litt poeng
gar man over i tricky-modus.
Den ene foten lgsnes fra
brettet, mens realisme og
tyngdekraft tar plass i
baksete. Et par nye stunts og
tricky endres til tiber tricky.
Tyngdekraften slipper nesten
helt taket og kjererne kaster
seg ut i breakdance-liknende
mangvre som har mer il
felles med basehopping enn
snowboardkjering.

UTE NA

SSX har lite med ekte snowboard & gjere, og hvis du trodde stuntene fra
forgjengerne var sinnssyke kan du regne med hakeslepp. EA har kastet alle
hemninger og serverer et skred av varierte Igyper vi aldri har sett maken til. Tidoble
saltoer, sinnssyke rotasjoner og frie fall pa hundrevis av meter er dagligdags kost.
SSX fenger straks du griper fatt i kontrolleren, men talmodige spillere blir ogsa
belonnet. Det er et klassisk eksempel pa noe som lett & leere, men vanskelig &
mestre.

EA har aldri lagt skjul p& ambisjonene nér det gjelder nettstetten til SSX, og

..SPILLET HAR FANGET EN KVALITET

ALLE UTVIKLERE STREBER ETTER.
SSX ER FORBANNET MORSOMT...

heldigvis leverer de ogséa varene. Alle loypene huser konkurranser der alle og
enhver kan delta. Man betaler en gitt sum for & bli med, og nar timeren nar null
fordeles potten pa de beste spillerne. Man kan ogsa sette opp egne konkurranser
der bare du og vennene dine kan delta. Er du ivrig kan det fort bli mange
konkurranser & holde styr pa, men takket veere Ridernet-tjenesten slipper man
hodebry. Ridernet holder oversikten over absolutt alt som skjer pé fiellet. Det er et
gjennomtenkt, enkelt og elegant system.

Det er kun smatterier som hindrer toppkarakter for SSX. Grafikken kunne veert
mer imponerende, historien er rimelig tam og nyhetene nar ikke helt opp til
grunnmodusene Vi tross alt har spilt tidligere. Nar det er sagt er ikke disse
smatingene pa langt neer nok til & frareve spillet en sterk nier pa karakterskalaen.

Kongen av snowboardspillene er endelig tilbake. EA har hevet lista til langt
E opp i skyene, og tatt trippel salto over den. En solid anbefaling til absolutt
alle. Morten Baekkelund

LES MER PA
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JOURNLEY

EVENTYR THATGAMECOMPANY

Etter to ar med hardt arbeid har
Thatgamecompany omsider gjort seg ferdige med
sitt tredje prosjekt, et prosjekt som etter all
sannsynlighet vil erstatte alle inntrykk man har latt
gro fast gjennom en arrekke med tv-spill. Firmaets
motto har siden oppstarten veert & *flytte grensene
for interaktiv underholdning”, og med Journey har
de - i hvert fall etter denne skribentens malestokk
- gjort akkurat dette. La meg forklare... Noe av
gleden ved & spille gjennom Journey var folelsen
av & oppdage og utforske noe helt nytt, friskt og
banebrytende, hvilket setter en del sperrer for
hvordan denne anmeldelsen skal skrives. For ikke
a rgpe for mye om hva spillet handler om eller gar
ut p4, vil jeg derfor virke en smule
hemmelighetsfull — av ren sjenergsitet overfor dere
lesere. Det som mgter en i Journey er en praktfullt
designet dreammeverden bestdende av sanddyner
og eldgamle ruiner, s& enestdende vakkert at bade
Crytek, Epic og attpatil Team Ico ber se seg over
skuldrene i &rene som kommer.

Med disse ordene star jeg kanskje i fare for &
fremstille spillet som en svulstig kunstkalkun, noe
som pé langt neer er tilfellet. Der Flower i sterre
grad matte spilles med et &pent sinn for det
udefinerbare, har Journey en naturlig progresjon i
all sin enkelhet. Idet man surfer gjennom bglger av
sand der hvert enkelt korn reflekterer solen lik

!

© DUST IN THE WIND
Sanden i Journey fremstiller
landskapet som en krysning
mellom erken og hav,
komplett med de fysiske
aspektene til begge
elementer. Resultatet er en
estetisk overlegen blanding
av realisme og surrealisme.

© KLAR VISJON
Thatgamecompanys forste
prosjektet het Flow, et spill
som simulerte evolusjonen til
en primitiv fantasiskapning.
Flow ble verken ansett som
vakkert, interessant eller
spesielt underholdende &
spille, men den unge
utvikleren viste likevel en
serskilt evne og vilje til &
bevege seg utenfor
spillmediets allerede
opptrakkede stier.

+10)\\'& Slippes

Antall spillere  Anb. Alder

eorsma juveler, har man det i tillegg goy. lkke bare er det underlig pent i sin
symbolske fremtreden, det har kvaliteter som appellerer til enhvers sans for
spillbarhet, noe fundamentalt.

Igjien, det er en aldri sa liten utfordring & skrive denne anmeldelsen uten & repe
noe, hvilket da er grunnen til at de mest konkrete detaljene uteblir. Journey er et
spill som ikke bare méa spilles, men oppleves, og snarere enn a beskrive spillet pa
overflaten vil jeg heller vie spillets indre historie noen ord. Om ikke handlingen er
lett handgripelig, fremstar den likevel som vis og mangslungen, og jeg tok ofte meg

..DEN PERFEKTE KOMBINASJONEN
AV KUNST, INTERAKSJON OG
UNDERHOLDNING...

selv i & undre underveis — er dette en vakker, konsentrert fremstilling av livets
viderverdigheter, en metafor pa den syklus vi alle er en del av?

Og selv om det aller forste man legger merke til med Journey er at det kan
sammenlignes med de peneste spillene i bransjen, er det nettopp denne lunefulle
abstraksjonen som omsvgper det hele man vil huske i ettertid, de fantastiske
oyeblikkene, den oppsiktsvekkende kombinasjonen av fglelser man blir ilagt uten
helt & skjgnne hvorfor - det er tydelig at Journey gir blanke blaffen i hvilke rammer
som settes for spill flest.

Den perfekte kombinasjonen av kunst, interaksjon og underholdning er med
dette funnet, arets hittil beste skjermopplevelse heter Journey. Thatgamecompany
fortjener tordnende applaus fra en samlet spillpresse, og man gjer hele mediet vart

en tjeneste ved & kjope det s& fort som overhodet mulig. Kryss av 14. mars
E i kalenderen: dette er dagen definisjonen av TV-spill utvides.
Daniel Guanio

LES MER
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THE LAST STORY

ROLLESPILL MISTWALKER

Nér Hironobu Sakaguchi og Nobuo Uematsu, to av
hovedmennene bak Final Fantasy, lanserer et nytt
spill er forventningene store. | The Last Story der
verden sakte men sikkert hen, med unntak av oy-
fyrstedemmet Lazulis. Hit kommer Zael og hans
gruppe leiesoldater pé jakt etter arbeid som kan sikre
dem en bedre fremtid. Under et oppdrag blir Zael
plutselig skjenket mystiske krefter fra et legendarisk
vesen kalt Outsider. Sjokket over de nye kreftene méa
likevel skyves til side, for sa snart kompaniet
returnerer til Lazulis meter Zael tilfeldigvis ungjenta
Lisa, som er pa flukt fra fyrstens soldater. Dette
tilfeldige metet blir startskuddet p& en lang reise.

The Last Story er et japansk rollespill av den
gode, gamle sorten, men ikke la fordommer stoppe
deg. Spillet begynner riktignok noe svakt, men etter
noen timer er engasjementet pa topp. En stor del av
aeren for dette méa persongalleriet ta, med en god
dynamikk som er en kilde til mye latter.

Fordomsfulle tosker vil pa forhand avvise The
Last Story fordi spillet gis ut til Wii og dermed ikke er
i full HD. Her m& man medgi at de har et poeng. Til
tross for at det visuelle nivaet er omtrentlig pa lik linje

NINTENDO UTE NA

© BLANDET KAMP

| kampsituasjoner styrer du
hovedpersonen Zael, mens
de andre gruppe-
medlemmene stort sett gar
pa autopilot. Etterhvert far
man muligheten til & gi dem
mer direkte ordrer. Systemet
fungerer overraskende bra.

© KJOP! SELG! KJBP!
Lazulis by er bade stor og
vakker, og er stedet hvor man
kan lete etter sideoppdrag.
Har du for eksempel lyst til @
leke spekulant kan du forsgke
a tjene noen ekstra kroner pa
de store prissvingningene pa
markedsplassen.

med fjorérets perle Xenoblade Chronicles, er det langt ifra hva man er vant til &
se pa HD-konsollene. Grafikken vokser etterhvert pa deg, men
skjonnhetsflekkene vil fremdeles vaere der.

Lydbildet er herlig. Stemmeskuespillet utnytter de britiske oyers

ROLLESPILLENTUSIASTER MED
EN WII | STUA KAN NA BORSTE
STAV AV KONSOLLEN

dialektmangfold pa lekkert vis, og musikken er det heller ingenting & utsette
pa. Uematsu vet hva han holder pa med, og kombinerer bade 25 ars erfaring
med forsek pa & skape noe nytt og unikt.

Kampsystemet gir en mellomlgsning av hack-n-slash og kommandoer. Man
slar automatisk til fiender som kommer imot en. Etterhvert som spillet gar sin
gang leerer man bade nye angrep og kommandoer man kan gi til de andre
gruppemedlemmene. Dermed far man kamper hvor man bade ma gi
strategiske kommandoer og samtidig serge for & selv angripe, blokkere og
dukke unna innkommende angrep. Noen ganger foles det litt vel linezert og
repeterende, men ndr man til slutt belennes med de store bosskampene er det

definitivt underholdende.
Rollespillentusiaster med en Wii kan n& berste stov av konsollen.

Lazulis venter! Ingar Takanobu Hauge

RAYMAN ORIGINS

PS VITA  (Skrevet av Lee West)

Spillet har viderefort det meste fra fjorarets suksess-
oppskrift, og Rayman Origins er fortsatt en herlig
opplevelse. Flerspillerdelen er dessverre borte, men du
kan konkurrere mot venners tider, og det fungerer bra.
Fargene og grafikken ser bare enda bedre ut pa
Vitaens skjerm, men det er nok figurdesignet og alle
detaljene som gjer at jeg forelsker meg i spillets
visuelle prakt. Rayman Origins er et spill som fortjener
4 bli spilt. Dette er et av de spillene som ma
skaffes til Sonys nye handholdte.

FIFA FOOTBALL

PS VITA  (Skrevet av Kristian Nymoen)

FIFA Football er tilrettelagt for handholdt spilling.
Det er mer tilgivende i bade forsvar og angrep, man
trenger ikke veere like presis i taklingseyeblikket og det
er ogsa lettere & fyre av en suser rett i nettet. Spill-
motoren er ikke like sofistikert som sin stasjonzere
storebror, men pa den lille skjermen foles det ikke s&
langt unna heller. Dette er en fullt spillbar fotball-
opplevelse. Faktisk sa spillbart at jeg lett kan
konstantere at FIFA Football er det beste
fotballspillet p& en handholdt konsoll, noensinne.

ASURA'S WRATH
PS3 XBOX 360 (Skrevet av Kim Visnes)

Jeg blir sa glad nér jeg ser at noen selskaper
fortsatt tor & satse pa ting som er litt utenom det
normale nar det kommer til spill. | Asura’s Wrath slass
man mot guder som er starre en planeten man er p3,
eller tar opp kampen mot leeremesteren sin p4 ménen.
Det er sprott og s& fantasifullt at man ikke kan gjore
annet enn 4 elske det. Spillet er i stor grad preget av
quick time-sekvenser, men det feles riktig for spillet.
Det hele heves av den nydelige tegnede stilen, og
anbefales til alle anime-fans.

LES MER PA GAMEREACTOR.NO

www.gamereactor.no
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Utvikler
Antall spillere  Anb. Alder

Sjanger
Slippes

Det lukter kruttroyk nar Creative Assembly
utvider Total War-serien med en frittstdende
ekspansjon og introduserer Japans samuraier
for 18-hundretallets krigfering under Boshin-
krigene. Du far velge mellom seks klaner, og
kan ta Imperiets side og bringe frem
Shogunatets og samuraienes harde fall fra to
hundre ars dominans, eller slass for de gamle
tradisjoner og status quo. Uansett er vestlige
makter der for & selge dere enda dedeligere
mater & drepe hverandre pa. Den arefulle
dod i kamp mann mot mann med katana er
erstattet med Gatling, artilleri og rifler.

Likevel er det ikke helt tilbake til Empire,
der slagene bestod i & stille opp linjer og
skyte til en side var sa svekket at jobben
kunne fullferes med bayonetter. Mindre
ammunisjon og langt mer naerkampyvillige
japanere, ofte med en katana i beltet, gjor
slagene langt raskere og de taktiske
utfordringene mer varierte. Nye elementer
som Gatling-guns og bombardement fra
sjoartilleri gir ny variasjon. Det er ingen mer
tilfredsstillende opplevelse enn & snu et slag
idét en velrettet kanonsalve slar ut hoved-
delen av motstanderhaeren like for de er i ferd

Www.gamereactor.no

Utgiver

NYTT PERSPEKTIV
| Total War: Shogun 2 Fall of
the Samurai introduseres en
ny modus som lar spilleren
styre artilleri og skip i
farsteperson. Sjeslagene har
utviklet seg fra kamp mellom
flytende fort til kanonlastede
fregatter og Ironclads

NYTTIGE NINJAER
Bushido-tradisjonen star for
fall nér krutt og geveer
dominerer slagmarken stadig
mer, men katanaen og Kytdo
star fremdeles sterkt i 1800-
talls japansk krigfering, noe
som gir mer fart og nerkamp
pa slagmarken. Ninja er
nyttige tropper bade pa
slagmarken og som agenter
pa kampanjekartet

med & klare sl& hele hzeren din pa flukt..

Nye marine forsvarsverker, og
muligheten for & utkjempe sjoslag inne i
havnebasseng gir nye strategiske
utfordringer. Sjoslagene er blitt langt
hurtigere. P& kampanjekartet er
jernbanelinjer en avgjerende nyvinning.

Kartet har nytt utseende og en stor bit
av Hokkaido tilgjengelig. Med en klan
nesten for hver av de over 60 regionene er
diplomati og politiske intriger sentrale.
Selv med lengre avstander pa kartet og en
utfordrende jobb med & holde folket
forneyd, gjer en mer aktiv Al at freden
aldri varer og lojaliteter skifter konstant.

Dette er nok et underholdene og sveert
omfattende strategispill i Total War-serien,
og like stort og omfattende som
originalen. Bortsett fra likhetene med
originalen kunne det ha veert et

| KAMPANJEN ER
JERNBANE-
LINJER EN
AVGJZRENDE
NYVINNING

frittstdende spill. P& tross av vekt pa
skytevapen nar middelalderjapans
krigfering krasjer med 1800-tallet har
Creative Assembly gjort serien stadig
hurtigere og mer tilgjengelig. Det er
fremdeles enkelte bugs i versjonen vi
spilte, men disse kan bli utbedret i tide.
Dersom du likte slagene i Empire-spillet,
eller til og med om du syntes de
gikk tregt sa er dette et spill &
anbefale. Ole-Kristian Anfinsen

XBLA X360

Sjanger ACTION Utvikler REMEDY
Utgiver MICROSOFT Slippes UTE NA
Antall spillere 1 Anb. Alder 18

Jeg elsket det originale Alan Wake. Den
velskrevne historien, det spennende
kampsystemet og ikke minst den
fantastiske atmosfaeren. Forventningene
var med andre ord haye til XBLA-spillet
Alan Wake's American Nightmare.

Hvis du deler mine folelser for originalen
vil du ogsé like marerittet var forfatter har
rotet seg inn i denne gangen. Oppskriften
er i hovedsak den samme som for, og
spillet lener seg pa en fin blanding av
historiefortelling og actionsekvenser.
Originalens fascinerende kamper mellom
lys og merke er bevart, mens grafikk og
lysffekter har fatt en overhaling.

Settingen for spillet har imidlertid endret
seg, og de marke skogene har blitt byttet
ut med torre erkenomréder i Arizona. Dette
har konsekvenser for atmosfeeren i spillet,
som ikke pa langt neer lever opp til
originalen. Det er fortsatt i aller hoyeste
grad et stemningsfullt spill, men den ekle
grosserfalelsen vi husker dukket aldri opp.

Der atmosfeeren forsvant har for ovrig et

FOLELSEN AV A
KNERTE DEN SISTE
FIENDEN | SAKTE
FILM ER ENDA
DEILIGERE

storre fokus péa action tredd frem i lyset,
eller rettere sagt skyggen. Vapenutvalget er
mye storre og fiendene er mer varierte.
Lyden fra vdpnene er mer intens og
folelsen av & knerte den siste fienden i
sakte film er enda deiligere. En ny
survival/horde-modus er det ogsa blitt
plass til, men dessverre lever ikke denne
helt opp til standarden andre spill har satt.
Selv om actionfokuset kler spillet
ganske godt savner jeg likevel atmosfaeren
fra det forste spillet. Kampsystemet er
godt, men det er ikke godt nok til & beere et
toppspill helt alene. Det var samspillet
mellom historien, atmosfaeren og
actionscenen som gjorde Alan Wake sa
bra. | originalen var disse tre elementene
jevn fordelt, men i Alan Wake's American
Nightmare har balansen blitt forstyrret.
Likevel er det fremdeles Alan Wake, og for
rundt hundrelappen far du et spill
. som nesten lever opp til originalens

hoye standard. Morten Baekkelund
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FILM

Skuespillere Ryan
Gosling, Carey Mulligan,
Bryan Cranston,
Christina Hendricks, Ron
Perlman, Oscar Isaac,
Albert Brooks

Utgivere

Regi

Sjanger
Lanseres
Kodeks
Lyd
Ratio

www.gamereactor.no

For flere filmanmeldelser:
www.gamereactor.no

Inspirert hyllest til 80-tallet.

DET ER SYND AT DET ER SA MANGE regisserer som
har glemt at det fremdeles gar an & lage
actionfilmer som tvinger deg til & tenke. Faktum
er at det dessverre ikke er s& mange av dem, og
derfor er gleden desto sterre nar mesterlige
filmverk som Pulp Fiction, The Departed og
Zodiac dukker opp. Drive er en slik film - en film
som lar deg veere tolken, og ikke den
tanketomme tilskueren.

Ryan Gosling er den navnlgse sjaferen. Ved
siden av & veere stuntmann kjgrer han kriminelle
fra A til A, og gir dem et fem minutter langt vindu
pé & komme seg inn og ut av bilen. Og etter det
kjorer han. Han bryr seg ikke om hva de gjer,
hvorfor de kjores eller hva de kommer ut med.
Han kjorer.

Men det er ikke bilkjeringen som star i
sentrum. Drive omhandler nemlig forholdet
mellom naboen Irene og sjéferen, og bandet de
danner seg imellom - som for det meste bestar av
stjélne blikk og smil. Men problemene térner seg
opp idet ektemannen Standard vender tilbake fra
fengsel, der han har fatt problemer med
gangsterlederne Nino og Bernie. Sjaferen, hvis

eneste mal er & beskytte Irene og sennen,
bestemmer seg derfor for & hjelpe ham. Her
starter en ra og ekstremt voldelig ferd, mens kijolig
80-tallsinspirert musikk preger lydbildet.

Det er en slags befriende minimalisme ved det
hele. Man vet aldri hva den uforutsigbare sjaferen
vil gjere, og det er nettopp dette som gjor
voldsscenene sa effektive. Drive er ekstremt
brutal, men den sofistiskerte filmingen og
lydbildet lofter det fra & bli en sedvanlig
actionfilm. Regisser Nicholas Winding Refn bruker
stillhet som et virkemiddel, og i Drive sier det ofte
mer enn ord. Noen ganger har det visuelle
simpelthen mer tyngde.

Drive hjelpes godt av den briljante filmingen.
Her er det ingen CGl-effekter & spore - Newton T.
Sigel har i stedet gjort det hele til en kunstnerisk
affeere, og bruker 80-tallsinspirerte kleer,
bygninger og farger med klgkt. Drive har respekt
for sine inspirasjonskilder, og er mer intelligent
enn som sa. Dette er en ekstremt velspilt og solid

film, som er s& mye mer enn en vanlig
actionflase.
Line Fauchald

Nicolas Winding Refn

Nicolas Winding Refn ble fodt i
Kabenhavn i 1970, og ble oppdratt i bade
Danmark og New York. Winding Refn ble
introdusert for filmindustrien relativt tidlig,
da han hadde foreldre innenfor bransjen.
En av hans mest beremte regisserverker
er Pusher-trilogien, som fremdeles er kjent
som en av de forste og beste danske
gangsterfilmene. Hans arbeid med
Pusher-filmene serget for internasjonal
anerkjennelse, og under fjorarets Cannes-
festival fikk han stadende applaus for noir-
filmen Drive.




Sjanger SCI-FI, DRAMA Lanseres 21. MARS Ratio 2.40:1 Lyd DTS-HD 5.1

kommet inn pa MIT,

og feirer nyheten med en kveld pa byen. Under bilturen
pa vei hjem ser en beruset Rhoda en planet prikk lik
Jorda, og havner i en ulykke som dreper kona og barnet
til professoren John (Mike Cabhill). Etter fire &r i fengsel
lurer Rhoda p& om hun kan viske vekk feilen som kostet
henne alt, og idet hun vinner en billett til den andre Jorda
blir svaret enklere. Det vil si, helt til hun meter John igjen.

Et spennende konsept gdelegges dessverre av darlig
historiefortelling. Den nesten 100 minutter lange filmen
preges av langtekkelige dialoger, mens viktige spersmal
(som hva man ville gjort om man mette en alternativ
versjon av seg selv, eventuelt hvordan det foles a starte
helt p& nytt) aldri blir besvart. Vi far ikke engang svar pa
hvordan en hel verden ikke kan ha lagt merke til den
alternative ménen eller Jorda, som er synlig fra
bakkeniva. For all del, det er lov & dreamme seg bort i det
alternative, men ber det ikke ogsé veere et snev av

realisme i det hele?
5 Line Fauchald

Sjanger THRILLER Lanseres UTE NA Ratio 2.40:1 Lyd DTS-HD 5.1

er en av de bedre
epidemifilmene som har blitt laget i nyere tid. Vi folger en
livstruende sykdoms rekordraske spredning over resten
av verden, mens forskere jobber pa spreng for & finne en
kur og fortvilte fedre sperrer detrene sine inne fra faren.
Her er ingen mutanter, zombier eller andre vesener.
Contagion viser ekte mennesker i en verdensomfattende
krise, i en virkelighet der teknologien endelig innser sine
grenser.

Den velspilte thrilleren har store navn som Matt
Damon, Kate Winslet og Laurence Fishburn pa
rollelisten, og ved siden av fjorérets kriminelt oversette
Margin Call har den en av de bedre rollegalleriene jeg har
sett pa en stund. Contagion ser neermere pa hvordan en
pandemi oppleves pa bade global og personlig skala, og
ved & omfavne kynisismen og spenningen som rader det
post-apokalyptiske samfunnet blir det aldri for

pretensigst. Panikken stér i sentrum, og sitter
ved deg lenge etterpa.
Line Fauchald

50/50

Sjanger Lanseres Kodeks Lyd

DEN ALLTID LIKE SUARMERENDE Joseph Gordon-
Levitt spiller radiojournalisten Adam Lerner, som
rammes av ryggmargskreft i en alder av 26 &r. Han
far samtidig beskjed om at oddsen er langt fra i
hans faver, da han har en 50/50 prosents sjanse for
& overleve. Adams viktigste stottespillere blir hans
egoistiske kunstnerkjeeresten Rachel og
bestevennen Kyle (Seth Rogen) - det vil si, helt til
nybegynner-psykologen Katherine (Anna Kendrick)
kommer inn i bildet.

Filmen er basert pa Rogens bestevenn Will
Reisers egne kamp mot kreften, og hvordan han
opplevde prosessen. Det er lett a falle i klisjéfella
nér man nzermer seg disse temaene, men 50/50
leser oppgaven godt. 50/50 blir aldri
oversentimental, og mestrer balansegangen mellom
smerte og humor pa en snedig mate. For hvem
reagerer riktig nar kreften stirrer deg i ansiktet? Det
finnes ingen riktige svar pa det spersmalet, og
derfor er det oppleftende & se at Reiner unnlot &
bade i melankoli. | stedet tar han et dypdykk i
reaksjonsmensteret til bade venner, familie og
kreftpasienten selv, og resultatet er derfor mer

Ratio

lettbent og reflektert enn hva man kunne forventet.

Mye av dette skyldes samspillet mellom Rogen
og Gordon-Levitt, og hvordan de stér i kontrast til
hverandre. Slubberten og moroklumpen Kyle er en
fin motpol til Adams analytiske og negative
personlighet, da det far frem nyansene i den
vanskelige situasjonen. Reiner skal ha latt sine
skuespillere improvisere seg gjennom store deler av
filmen, og det med et svaert godt resultat.
Bromancen dem imellom er utvilsomt en av de
bedre, og vennskapets troverdighet gjor at 50/50 er
enda enklere & forholde seg til.

50/50 gar i dybden pa hva kreft gjor med deg,
og leter samtidig frem det morsomme i situasjonen.
Reiner lar aldri Kyles ekstreme personlighet
overskygge alvoret i situasjonen, og temaet far
dermed den refleksonen som kreves. De forskjellige
personlighetene serger for at 50/50 aldri blir
formanende, og vi sitter derfor igjen med en film
som gir deg et innsiktsfullt syn pa hvordan unge

mennesker takler en hverdag med deden
E som blindpassasjer.

Line Fauchald

Vi anmelder Blu-ray-versjonen av serien...

- T .
— - e i s

de syv kongerikene av fantasy-
verdenen Westeros. Men kampen
om tronen har kun to utfall - enten
vinner man, eller s der man. Verden
er et nadelost sted, loven handheves
med sverd og det meste av
samvittighet har blitt forkastet i

dybden pa altoppslukende, og blottet for
publikumsfrieri. Serien foles ekte i all
sin usminkethet. Kulissene er borte,
og igjen star en verden preget av ren
raskap. Her begas forraederi uten
unnskyldninger og mord uten &
blunke, men vi forstar hvorfor de

handler som de gjer. Ingen overstyres

Game of Thrones

Sjanger DRAMA
Lanseres UTE NA
Ratio 1.85:1

Lyd DTS-HD 5.1

kampen om tronen. Man blir sittende
& mape av beundring og avsky idet
handlingen tar oss med pé en reise
fylt av brutal raskap, kvalmende
incest og gripende drama.

Det er mange historier som skal
fortelles, men Game of Thrones
mister aldri trdden. Det er intenst og

av folelser i kampen om tronen.
Game of Thrones er ikke redd for
a sjokkere eller skape kvalme, og det
foles aldri patatt. Man vet aldri hvor
grensene gér, og det er det som gjer
Game of Thrones s& herlig
1 uforutsigbart.
Tor Erik Dahl

www.gamereactor.no




Sjekk hva som har skjedd ilopet av méneden
pa www.gamereactor.no

Microsoft-poeng

Hei pa dere, Gamereactor! Hvis jeg kjoper Microsoft
Points fra England, vil de funke p& Xboxen som jeg
har kjopt i Norge?

/AWESOMEDAVIDPOWER

Etter det jeg forstar er Microsoft Points last til landet
du kjoper dem i. Dette er selvfolgelig noe de har gjort
slik at man ikke skal kunne kjope massevis av billige
poeng i andre land.

Det er derimot mulig & bruke amerikanske poeng pa
en amerikansk bruker laget i Norge, men det hjelper
vel ikke s& mye med tanke p3 at alt du kjeper ville
veert Iast til den profilen.

PS Vita

Hei. Jeg lurte p& om PS Vita har vibrasjonsfunksjon
eller ikke?

/bab84

Nei, PS Vita har ingen ristefunksjon. Denne funksjonen
hadde kortet ned batteritiden, s& det er nok derfor
Sony har valgt & ikke implementere den.

Deres forste spill?

Hei, jeg er bare nysgjerrig pa hvilke spill som vervet
redaksjonen til gaming? :)

/InsaneMOnk3y

Heisann, din gale ape!

Tor Erik startet sitt spilleventyr med Donkey Kong
Game & Watch, mens Line storkoste seg med
Megaman X. Kristian fant sin entusiasme for spill med
Amiga 500, og spill som Moonstone, Sensible Soccer
og Lotus Turbo Challenge 2.

Morten begynte med forste Quake, og Robins forste
spill var The Lost World: Jurassic Park, pa Playstation.
Selv mener han at det ogsé har den beste
spillmusikken noensinne.

The Lost World er konge

The Lost World var faktisk en av de forste spillene jeg

FORUMSNAKK

hadde til Playstation 1. Bare Crash, Abe, NFS 3 som
jeg spilte for det. Husker The Lost World var ganske
vanskelig. Men langt - og ja, det var fantastisk musikk
der. :) Stemmer det.

Gode gamle dager, da man reiste i butikken for &
kjope Playstation 1-spill. Det var tider. Men ma jo si at
PS2 og PS3 ogsé har veert flotte greier.

/lmerson

Det er godt & here at Robin ikke er den eneste som
digget dette spillet. Robin hadde bare Crash og The
Lost World til & begynne med, men det var mer enn
nok. Knallspill begge to!

PS Vita-sporsmal!

Tidligere i fjor snakket dere om at det var en mate & fa
PSP-spill, altsd UMD, over til PS Vita pa en eller
annen magisk mate. Jeg og sikkert mange andre har
lyst til & kunne overfere Kingdom Hearts: Birth by
Sleep eller Final Fantasy VII: Crisis Core til Vitaen
siden de ikke kom pé PS Store.

/nike13

1 Japan tilbyr Sony spillere muligheten til & gjore dette,
men sa langt ser det ikke ut som vi kommer til & f&
den samme stotten pa var side av kloden.

Sons of Anarchy

Hei. Har dere plukket opp mer detaljer rundt ryktene
om at verdens toffeste TV-serie, Sons Of Anarchy, skal
bli spillmatisert?

/Marlboro Red

Etter de forste ryktene om et nettleserspill har det ikke
kommet noen nyheter rundt det mulige Sons of
Anarchy-spillet. Vi krysser fingrene!

Android-versjon

Jeg lurte p& om dere kanskje skulle slippe ut en
Android-utgave, siden dere har iOS-versjon?
/yong boy

Det er under arbeid! ;)

MANEDENS DIKT

SPLIT SCREEN

sier sitt poetiske farvel il

split screen...

Split Screen

A sitte i sin sofa med gode venner

Sa intens konkurranse at kontrollene brenner
A ta seg en slurk og hemningslast skryte
Rope og skrike, bremse og skyte

Kontrollen opp i veeret

Du vant med et knapt sekund
Gjennom hodet, fra geveeret
Hoverende latter fra naboens munn

Qyekontakten har ingen pris
Med en real venn, et digitalt nemesis

Split Screen

Elsket og likt, av ulike grunner

Na svinner den hen, den der og gér under
Delt skjerm, litt snacks og en leskedrikk
En gjeng i en dans av tommelklikk

Trivielt preik og pjatt, boost og retrett

Aldri mer

Split Screen blir tatt,
erstattet av

nett

Joelspeanuts

Herlige saker, Joelspeanuts! Denne plassen i bladet

pleier & ga til manedens brev, men na klarte vi ikke
a dy oss - et dikt er verdig sin egen spalte!

- Til handkontrolleren!

Deres meninger om SSX-anmeldelsen

Det som far meg til & lure pa om jeg skal kjope
dette spillet eller ikke er hvorvidt det har split-
screen.

/AcH Clawed

Likte demoen veldig godt. Kjempeanmeldelse,
Morten!
/albaga

Lovende... Hadde det hatt split-screen hadde

jeg vurdert det. Dette lar jeg sta i hylla.
/Joelspeanuts

www.gamereactor.no

Blir nok & gnske meg spillet i bursdagsgave.
/fantomena

Nettspilling er generelt fantastisk, og SSX ser
ut til & ta nettmodusen til nye hoyder, sa
skjenner ikke hvorfor folk whiner over split-
screen. Om en vil spille med venner har vel de
0gsa internett.

/ES

Hvis det ikke er split-screen blir det ikke kjop.
/RockFuzzEleven

Etter demoen sa jeg ikke for meg noe sa bra.

0Og rett for jeg klikket meg inn tenkte jeg meg
at det godt kunne ha fatt en 6'er eller 7'er, sa -
Sjokk. Skaffes nar det gar ned i pris, da. Siden
det ikke er split-screen.

/royality-indeed

Ma nok skaffes senere.
/Duckislate

Spillet er bestilt! Som gammel SSX Tricky-fan
blir dette riktig koselig.
/Predator

Jeg skulle generelt gnske det var starre fokus

pa Split-Screen! Det er gay a spille online, men
a spille med kompisen ved siden av, gir
hvertfall meg mye mer glede. Ekstra goy &
vinne, ekstra surt a tape!

/Mirel

Fy f*** som jeg har lyst pa dette! Har ikke
penger, sa ma fa solgt diverse spill and stuff
for & fa penger til det.

/Parkour Gamer

Gleder meg stort. Demoen var meget bra.
/Zebula77
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PS VITA -
FRISTENDE?

PS Vita - Sonys nye handholdte. Ifelge
kritikerne er den veldig bra og 22. februar
kommer bade den og en rekke andre
storspill. Jeg har hap for PS Vita og tror at
den kommer til & f& gode salgstall i Europa.

For rundt én uke siden var det
provespilling av PS Vita pa Spaceworld i
Kristiansand. Jeg fikk selvfalgelig prevd den
og spillet jeg valgte & prove var Uncharted:
Golden Abyss. Jeg ble veldig imponert! Den
er bedre & holde i enn PSP og de to
kameraene fungerer veldig bra. Maten du
styrte Drake pa foltes likevel litt rart, samtidig
som det var goy. Du mate bruke fingeren for
& klatre og sl& fiender. Du kunne sikte med et
vapen ved & bevege Vitaen i luften, noe som
fungerte ganske bra.

Hva er ditt storste spillminne?

hold.

Hva med det verste?

Hva er ditt yndlingsspill?

Det var en runde pa Battlefield 2 pa
banen Wake Island, hvor jeg hadde et
fantastisk hodeskudd fra utrolig langt

Men jeg fikk bare prevd en demo og den
gikk over ganske kjapt, men den demoen var
bra. Nar det gjelder selve konsollen sa virker
batteritiden ganske flott og menyen var
veldig godt satt opp. Du kunne bruke PS
Store, instillinger, medier, bilder og sa videre.
Noe som er ganske kjent fra PS3. Men det
var ogsa noe som het Near, som lot deg
koble PS Vitaen til Playstation 3en din.

Fikk bare testet den i en time, men jeg vil
dele mine inntrykk. Etter min mening er PS
Vita veldig bra, sa derfor ble jeg med i to
konkurranser om & vinne den. Jeg vet
selvfglgelig at vinnersjansen er ganske liten,
men jeg har faktisk vurdert & kjope den.

Prisen blir 2500 kroner ifglge han som lot
oss provespille, men sa langt ser det ut som
det er verdt det. Hvis jeg vinner den eller
kjoper den sa blir det forste spillet
selvfalgelig Uncharted: Golden Abyss og
kanskje Ridge Racer senere.

Hve med dere folkens? Bryr du deg ikke
om den handholdte fra Sony eller virker det
interessant?

/Albaga

Hvor ofte spiller du?

Jeg spiller stort sett daglig om jeg har
tid og lyst. Er veldig glad i & spille, og
kommer til & drive lenge med det.

Hvilke spill gleder du deg til i 2012?
Tomb Raider og rollespillet Ni No Kuni.

Det ma veere fra en runde pé Fifa 12
hvor ingenting fungerte. Alt var galt med
spillet. Ble ganske sint og frustrert da.

Hva liker du best med
Gamereactor.no?

Et fantastisk community som ikke er for
stort. Man kjenner de fleste godt. De

Mitt yndlingsspill for ayeblikket er Dark
Souls. For alle som vil ha en utfordring!

man ikke kjenner blir man gjerne fort
kjent med ogsa.

o
z

PA GAMEREACTOR
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MANEDENS BRUKEROMTALE

BASTION

Sjanger Utviklere

Utgivere

Lanseres
Antall spillere 1 Anb. alder

Bastion foregar i universet Caelondia, som
har blitt fragmentert etter en hendelse som
er kjent ved navnet The Calamity. Du trer
inn i rollen som The Kid, en fyr som skal
prove & finne ut av hva som forarsaket
ulykken, og om det finnes andre
overlevende. Farst ma man derimot
gjenopprette verdenen ved & samle kalt-
kierner, som er Jordens magiske material.
Disse kjernene skal plasseres i landets
hayest plasserte by, Bastion.

Men det er alle de forskiellige brettene
som virkelig er spillets stjerner. Fylt til
randen med farger, fiender og ting du
trenger - brettene er en fryd for gyet. Etter
man finner en kjerne begynner brettene &
riste og falle sammen, og dette er en god
mate a holde personen som spiller i
bevegelse. Man kan falle over kanten nar
som helst. Dette betyr ikke at brettene er
tilfeldig genererte - vi far heller en veldig
bemerkelsesverdig effekt.

Som i hvilket som helst annet spill i
sjangeren finner vi vapen i Bastion. Du har
standardvapen som hammeren, buen,
geveret og pistolene. Spilleren kan
oppgradere disse vapnene ved hjelp av
forskjellige materialer. Oppgraderingene
fungerer veldig bra fordi du kan bestemme
alt fra presisjon til styrke pa vapenet. Det er
0gsa en utfordring per vapen, som man far
betalt for. Du ma for eksempel treffe en
fiende med alle de tolv kulene i pistolene.

Bastion er et annerledes, enkelt og
vakkert spill. Det eneste som mangler er bra
historie. Selv om den starter markt og
stemningsfullt blir den ikke godt nok
markert for alle elementene er satt sammen,
og det tar tid. The Kid far ikke god nok
introduksjon til at spilleren fgler noen som
helst forbindelse med ham. Dette skyldes
spillets fokus pa a fortelle historien mens
den utfolder seg rundt spilleren.

Bortsett fra dette er Bastion rett og slett
fantastisk. Kombinasjonen av musikk og
fortelling gjor spillet helt utrolig, og skaper
en helt spesiell opplevelse for spilleren. Med

andre ord: Kjop det na.
/brawler111

www.gamereactor.no



For omtaler av alle anbefalte spill:

WWw.gamereactor.no

Spillhyllene i butikkene er stappfulle av fristelser, men det er langt fra
alle spill det er verdt & bruke penger pa. Med var manedlige
kjopeguide hjelper vi deg a finne de 15 beste spillene pa hvert format.

Guiden

Sonys konsoll er markedets store muskelbunt!

PLAYSTATION 3

Sonys spillkonsoll er den nyeste pa markedet, og har dermed

N VAo | denne spillgenerasjonens dyreste og kraftigste komponenter. Den
har intet mindre enn atte prosessorer (SPU), blu-ray-spiller,

:_Jat::?; innebygd harddisk og et sterkt grafikkort fra Nvidia. Da maskinen
Media forst kom hadde mange utviklere problemer med & utnytte

‘31323' potensialet under panseret, noe de heldigvis har mestret na.

Mal Sonys online-tjeneste, Playstation Network (PSN) er helt gratis,
Pris men er forelopig ikke like omfattende som betalingstjenesten

Xbox Live. | tillegg til & spille spill kan man ogsa se blu-ray-film,
som er det nyeste filmformatet. Den forste generasjonen med
maskiner kan ogsa spille PS2-spill.

Gamereactor Topp 15 Playstation 3

PLASSERING: Plasseringen pé var anbefalt-iiste avhenger av hvilken karakter vi ga spillet opprinnelig, og hvor bra spillet fortsatt er i dag.

Spilltittel

Half-Life 2: The Orange Box Action EA 10/10

En utrolig samling gode spillopplevelser i tre forskjellige spill. Veldig mye valuta for pengene.

01

Elder Scrolls V: Skyrim Rollespill Bethesda 10/10

02 Bethesdas femte tilskudd i serien er akkurat s& bra som vi antok, og har en atmosfeere f& spill kan matche.

Grand Theft Auto IV Action 2K Games 10/10

Mesterlig lekeplass med skytevépen, fete biler og utrolig atmosfeere. Et must i enhver spillsamling.

04 Little Big Planet Plattform Sony 10/10
Vi visste at det kom til & bli bra, men ikke s& bra som dette. Har du PS3, mé& du ha Little Big Planet.

Red Dead Redemption Action Rockstar 10/10

Rockstars nye western-epos leverer pa alle fronter, og vi er ikke i tvil: Dette ber skaffes!

masSsX Sport EA 9/10

Forventningene var hoye, men EA leverte akkurat det halsbrekkende eventyret vi onsket. Til snofjola!

06

Uncharted 3: Drake’s Deception Action Sony 9/10
07 Formidabelt actioneventyr fra Naughty Dog. Drake har aldri vaert pa et bedre eventyr.

Heavy Rain Action Sony 9/10

08 Et ambisiost eksperiment, og historiefortelling av hoy klasse. Kunstnerisk mesterverk!

Batman: Arkham City Action Warner Bros. 9/10

Rocksteady leverer tidenes superheltspill med Arkham City. Flere figurer, sterre by. Helt herlig.

Rayman Origins Plattform Ubisoft 9/10

Supersjarmerende og veldesignet plattformeventyr med Rayman i storform. Moro for bade store og sma.

e
o

Battlefield 3 Action EA 9/10

Dice lever opp til forventningene og gir oss den raeste krigssimulatoren noensinne. Vilt og vakkert.

Portal 2 Gate Valve 9/10

Valve overgar seg selv igjen, og leverer tidenes portaleventyr med vare yndlingsroboter. Helstopt!

07 Mass Effect 3 Rollespill EA 9/10

Bioware har tilspisset og finpusset formelen, og gir oss mer av det vi ensket oss - formidabel romaction.

Killzone 3 Action Sony 9/10

Et av de beste skytespillene pa Playstation 3, som overgdr de fleste nér det gjelder intens krigfering.

Deus Ex: Human Revolution Action Square Enix 9/10
Herlig cyberpunk med Adam Jensen. Et naermere blikk p& problemstillingen rundt fusjon og menneske.

- -
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Gamereactors kjopeguide kende basert pa redaksjonens egne favori og har ingen sammenheng med offisiel

og lengre anmeldelser anbe leg & besoke www.gamereactor.no.

www.gamereactor.no

ANBEFALT

KINGDOMS OF AMALUR:

RECKONING

Hva skjer? Kingdoms of Amalur: Reckoning
har ikke en spillverden det er like lett & leve
seg inn i som Skyrim, men det gjor ingenting.
Her er det snakk om et spill som blander
slassespillelementer, brutale angrep og
typiske rollespillelementer til perfeksjon.
Beste oyeblikk: Nar du endelig lzerer
meteorangrepet, som lar deg mane frem
svaere meteorer for & mose et titalls fiender
ned i gresset.

Til deg som: Liker rollespill, men har savnet
et mer actionfylt alternativ.

CATHERINE

Hva skjer? Gjengen bak Persona-spillene er
tilbake med det forferende trekantdramaet
Catherine. Vincent Brooks rives mellom
kjeeresten Katherine og fristerinnen
Catherine, mens unge menn p& mystisk vis
dor i landsbyen. Mens vi skal velge mellom
kvinnene ma vi lose géter og fatte forskijellige
valg som pavirker livet hans. Atte forskjellige
slutter serger dessuten for at du har mye a
henge fingrene i fremover.

Beste oyeblikk: Nar du kommer deg
gjennom den forste marerittsekvensen.

Til deg som: Seker et innovativt gatespill.

ANBEFALT

METAL GEAR SOLID HD
COLLECTION

Hva skjer? Metal Gear Solid HD Collection er
blant de beste HD-samlingene man kan
skaffe seg. Spillene er fortsatt engasjerende,
morsomme og omfattende sa det holder.
Historien stér i fokus, og fortellerteknikken er
pa topp. Snikingen er fremdeles
underholdende, og mekanikkene holder mal.
En fantastisk relansering!

Beste oyeblikk: Nar du fullferer ditt forste
uoppdagede mord. Mestringsfolelsen sitter
som et skudd.

Til deg som: Vil gjenoppdage snikegleden.

DUKE NUKEM FOREVER

Hva skjer? Hertugens damepalass omringes
av romvesener, og Duke er den eneste som
kan redde dem. Det ser imidlertid ut til at
Gearbox har fatt i seg for mye Duke Sauce,
da resultatet er en ubegrederlig smerje av
darlig regi, grufull grafikk og humor som til og
med var fryktelig pa 80-tallet. Vi grosser.
Verste gyeblikk: Nar du hopper foran et speil
for forste gang. De skammelig darlige
animasjonene trekker referanser til overvektige
ballerinaer.

Velg heller: Bulletstorm. Her settes rappkjefta
figurer pa spissen fremfor & veere karikaturer.




TS,

SONY PS VITA

INFORMASIGRNI PSP ble aldri den suksessen Sony Nr. Spilltittel
hapte pa, og de felger dermed opp

Utvikler SONY
Lansert 22. FEB 2012
Media PS \

Vekt 260 G

med kraftpluggen PS Vita - en
handholdt konsoll med to
bergringsflater og dobbelt sett
med styrespaker. Den fem tommer
store skjermen er et vakkert skue,

Fifa Football

Wipeout 2048

og byr pa en teknisk dybde

handholdte konsoller har manglet.

Microsofts konsoll har flest spill og den beste nettdelen!

XBOX 360

Microsoft var ferst ute med sin konsoll i 2005 blant det man kaller

INFORMASJON “neste generasjon”. Xbox 360 er - som Playstation 3 - et kraftig

Utvikler
Lansert
Media
Signal
Vekt
Mal
Pris

beist som har tre prosessorkjerner (3,2 Ghz) og et grafikkort fra
ATI. Til tross for at de fleste ekspertene mener at Playstation 3 har
litt mer krefter enn Xbox 360 gjenstar det a se de store
forskjellene, ettersom utviklerne har klart a fa mye ut av Microsofts
maskin sa langt. Den formidable nettjenesten Xbox Live er et
imponerende argument for Xbox 360. Microsoft har slitt med en
del kvalitetsproblemer med maskinvaren, men dette har de ordnet
opp med i de nyeste modellene, som ogsa har blitt utstyrt med en
HDMI-utgang.

Gamereactor Topp 15 Xbox 360

PLASSERING:
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Gamereactors kjopeguide er utelukkende basert pé redaksjor

Plasseringen pé vér anbefalt-lste avhenger av hvilken karakter vi ga spillet opprinnelig, og hvor bra spillet fortsatt er i dag.

Spilltittel Utgiver

Half-Life 2: The Orange Box Action EA 10/10

En utrolig samling gode spillopplevelser i tre forskjellige spill. Veldig mye valuta for pengene.
Bethesda 10/10

Elder Scrolls V: Skyrim Rollespill

Bethesdas femte tilskudd i serien er akkurat s bra som vi antok, og har en atmosfaere f& spill kan matche.

Grand Theft Auto IV Action 2K Games 10/10

Mesterlig lekeplass med skytevapen, fete biler og utrolig atmosfzere. Et must i enhver spillsamling.

Halo: Reach Action Microsoft 10/10

Bungie leverer varene i sitt siste Halo-spill, der spesielt flerspilleren er helt uovertruffen.

Red Dead Redemption Action Rockstar 10/10

Rockstars nye western-epos leverer pa alle fronter, og vi er ikke i tvil: Dette bor skaffes!

Batman: Arkham City Action Warner Bros. 9/10

Rocksteady leverer tidenes superheltspill med Arkham City. Flere figurer, storre by. Helt herlig.

[ SSX Sport EA 9/10

Forventningene var hoye, men EA leverte akkurat det halsbrekkende eventyret vi ensket. Til snefjela!

Portal 2 Gate Valve 9/10

Valve overgdr seg selv igjen, og leverer tidenes portaleventyr med vare yndlingsroboter. Helstopt!

Battlefield 3 Action EA 9/10

Dice lever opp til forventningene og gir oss den raeste krigssimulatoren noensinne. Vilt og vakkert.

Rayman Origins Plattform Ubisoft 9/10

Supersjarmerende og veldesignet plattformeventyr med Rayman i storform. Moro for bade store og smé.

[ Mass Effect 3 Rollespill EA 9/10

Bioware har tilspisset og finpusset formelen, og gir oss mer av det vi ensket oss - formidabel romaction.

Gears of War 3 Action Microsoft 9/10

Gears of War er storre, vakrere og mer spektakulzert enn noensinne. Fenix og Doms beste eventyr.

Mortal Kombat Fighting Warner Bros. 9/10

En griselekker opplevelse med masse nostalgi. Et knallgodt alternativ til alle som liker brutal slassing.

Bioshock 2 Action Take2 9/10

Et fantastisk gjensyn med undervannsbyen Rapture, denne gangen som en Big Daddy.

Left 4 Dead 2 Action EA 9/10
Zombie-massakren er like skummel og intens som for. Fantastisk samarbeidsspill.

i favorittspill, og har ingen sammenheng med offisielle salgslister fra norske butikker. For fi

og lengre anmeldelser anbefaler vi deg & besoke www.gamer
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SSX

Hva skjer? Det skulle ta mange &r for EA
gjenopplivet SSX-serien, men du verden, for
et gjensyn. SSX er smidigere, penere og mer
innbydende enn sine forgjengere, og
triksefolelsen er helt uovertruffen. Det
kommer dessuten komplett med en sveert
velfungerende nettmodus, som utvider SSX-
universet og gjer det til s& mye mer.

Beste oyeblikk: Idet du suser ned langs
railen, trikser deg fremover og suser opp i
lufta med nyervervet Tricky.

Til deg som: Vil ha et spill som hypnotiserer
deg totalt. Vi er avhengige.

FIFA 12

Hva skjer? Fifa 12 er det beste spillet i serien
noensinne. Det nye kontaktsystemet gjor
virkelig sitt for & skape en autentisk
opplevelse av det som skjer pa gressmatta.
FIFA 12 har imponerende animasjoner,
imponerende grafikk og imponerende
gameplay - iblant kan det sies sa enkelt.
Beste oyeblikk: Nar du smeller ballen i
krysset og innser at det ér deiligst & score
selv.

Til deg som: Er pa utkikk etter et spill som er
lett & leere, men utfordrende & mestre. Et spill
som er like moro alene, som sammen venner.

Uncharted: Golden Abyss

Gamereactor Topp 5 PS Vita

Virtua Tennis 4: World Tour Edition

Modnation Racers: Modnation Racers

THE DARKNESS I

Hva skjer? Jackie Estecados ultravoldelige
kamp mot New Yorks underverden fortsetter,
og gar dypere inn i konflikten mellom
mafiafamiliene og Jackies indre kamp mot
morket. | The Darkness Il har du bare en
Darkling, men til gjengjeld kan Jackie lese
opp flere forskjellige spesialevner til & hjelpe
seg pa veien. | tillegg til den involverende
hovedhistorien har du ogsé en flott
samarbeidsmodus.

Beste oyeblikk: Nar tentakkelarmen kyles ut
for & rive intetanende fiender i fillebiter.

Til deg som: Vil ha et originalt mafiaspill.

KUNG-FU HIGH IMPACT

Hva skjer? Malet her er & kiempe seg
gjennom en gorrkjedelig tegneserieverden,
bare avbrutt av filmsnutter og darlig
presenterte bilder av spilleren. Kinect-spillet
mangler en naturlig sléssfelelse, og sensoren
makter ikke & registrere spillerens slagkraft.
Det er et minispill som selges til full pris, og
tatt den manglende variasjonen og
brettdesignet i betraktning er det lite & hente.
Verste oyeblikk: Det sekundet du smeller ut
armen til venstre, bare for & innse at du kan
daske de til siden for & f4 samme resultat.
Velg heller: Kinect Sports eller Dance Central.

www.gamereactor.no



NINTENDO 3DS

INFORMASUON! Nintendo har lenge veert kongene Nr.  Spilltittel Karakter
] av handholdtmarkedet, og
Utvikler Nintendo fortsetter trenden med 3DS. The Legend of Zelda: Ocarina of Time 3DS

Lansert 25. mars 11 -
Media 0 Konsollen har en trykksensitiv

Vekt 230 G skjerm, og som navnet tilsier kan
; du spille i tre dimensjoner. 3 Mario Kart 7
Effekten kan skrus av og pa som
du selv gnsker, og er ogsa
bakoverkompatibel med DS-spill. 5 Resident Evil: Revelations

2 Super Mario 3D Land

4 Starfox 64 3DS

. . - |
Nintendo revolusjonerer konsollverdenen igjen! X

WiII : -

Nintendos nyeste spillmaskin er ikke noe grafikkmonster, i praksis {\ _ |\- ) + ! F
) & y
na

er den ikke noe seerlig sterkere grafisk enn Gamecube. Heldigvis %,

har dette lite & si for spillopplevelsen, som alltid har vaert i fokus - -
hos Nintendo. Wii har en bevegelsessensitiv handkontroller som L 1A =1l *n
har revolusjonert spillbransjen, og som gjer spillopplevelsene helt

nye. Med Wii-kontrolleren kan man selv svinge sverdet, sla

golfballen og kaste spydet. Wii har ogsa blitt utrolig populaer over P
hele verden. Det er sveert mange spill under produksjon til \\ A

maskinen, og Nintendos egne titler er av den samme hogye
kvaliteten som firmaet alltid har veert kjent for.

ANBEFALT ANBEFALT

BOOM STREET KIRBY'S ADVENTURE WII
Hva skjer? Boom Street er Mario-verdenens Hva skjer? Kirby vender endelig tilbake til
GamereaCtOI’ TO 1 5 NintendO Wii svar p& Monopol, der spillerne plasseres pa Dream Land, og det i tradisjonell stil. Fem
pp et brett for sa & kaste seg videre med odelagte luftskipdeler skal samles, og
terninger. | likhet med brettspillet kan man dermed mé fem verdener beseires for &
NG: Plasseringen pa vér anbefalt-liste avhenger av hvilken karakter vi ga spillet opprinnelig, og hvor bra spillet fortsatt er i dag. kiope ulike eilendommer underveis, men vi far sende Kirby hiem igjen. Kirby kan sluke
janger Utg ogsa et aksjesystem som lar deg enten tjene fiendens evner og kopiere dem, og dermed f&
eller tape masse penger avhengig av distrikt. superversjoner av dem for & gjere sterre
Overraskende morsomt, safremt du spiller skade. Det er en fryd & oppdage
u Super Mario Galaxy 2 Plattform Nintendo 10/10 mot andre mennesker fremfor maskinen. egenskapene, og et variert brettdesign serger
Super Mario Galaxy 2 overgér forgjengeren, er ren spillmagi og var Nintendo-favoritt. Beste gyeblikk: Nar en av dine lutfattige for at det aldri blir kjedelig.
medspiller havner pa en av dine svindyre Beste oyeblikk: Hver gang du oppdager en
02 17 The Legend of Zelda: Skyward Sword Eventyr Nintendo 10/10 tomter. ny, spennende egenskap.
Her motes gételosing, utforsking og en eventyrlig historie i skjenn forening. Klassisk Zelda. Til deg som: Vil ha et morsomt familiespill. Til deg som: Savner et tradisjonelt Kirby-spill.

Super Smash Bros. Brawl Slassing Nintendo 10/10

Et levende Nintendo-museum med utallige timer innebygd underholdning. Perfekt for fire spillere.

04

06 Xenoblade Chronicles Rollespill Nintendo 9/10

Fantastisk japansk rollespill med en unik frihetsfolelse. Utforskningstrangen er tilstede fra start til slutt.

Okami Eventyr Capcom 9/10

Solguden Amaterasu fascinerer i sitt vakre univers, og viser sine rivaler hvordan et eventyr skal veere.

The Legend of Zelda: Twilight Princess Eventyr Nintendo 9/10
Links aller storste eventyr hittil. Faelger oppskriften til punkt og prikke, og lykkes pé alle punkter.

07 Metroid Prime Trilogy Action Nintendo 9/10

En fabelaktig samling av tre knallbra actionspill. En essensiell spillserie med unik stemning.
ZACK & WIKI: QUEST FOR GO VACATION
08 No More Heroes Action Rising Star 9/10 BARBAROS' TREASURE

Seer blanding av popkultur og punkprogrammering blir ett av tidenes kuleste spill. Seert og fengende.

Hva skjer? All verdens fordommer mot Wi

Rayman Origins Plattform Ubisoft 9/10 Hva skjer? Sjeraveren Zack og den magiske har blitt konsentrert og spreytet inn i dette
Supersjarmerende og veldesignet plattformeventyr med Rayman i storform. Moro for bade store og sma. bjellen Wiki er ute pa en omfattende makkverket av et spill. Her erstattes enkle
skattejakt, der de ma bruke hodet og knappetrykk med handleddsrykninger og
10 Donkey Kong Country Returns Plattform Nintendo 8/10 fantasien for & fé fingra i gullet. veiving, mens aktiviteter man tidiigere har
Véar yndlingsprimat er tilbake i full viger, og gjer det for alvor morsomt & samle bananer. Beste oyeblikk: Nar man kommer i nzerheten assossiert med hyggelige ferieminner
av et dyr og vifter febrilsk med forvandles til lange, grufulle mareritt. Go
Zack & Wiki: Quest for Barbaros’ Treasure Eventyr Capcom 8/10 handkontrolleren for & gjere dyret om til et Vacation er et sportsspill uten verken dybde
Pek- og klikkeventyr med finurlig oppgavelesning, sjarmerende figurer og herlig bruk av Wiimoten. verktoy. eller forstaelige mekanikker, som feles like
Til deg som: Er ute etter et sjarmerende darlig som det ser ut.
Kirby’s Epic Yarn Plattform Nintendo 8/10 eventyrspill som belenner kreativ bruk av Verste oyeblikk: Nar vennene dine forlater
Den rosa sjarmbomben er tilbake med et neste garn til forsvar, og fortryller oss i sin myke stoffverden. hjernen fremfor skyting og action. Hektisk sofaen fordi de ikke klarer & se pa dette mer.
gételosing. Velg heller: Wii Sports Resort.
De Blob Plattform THQ 8/10

Fargeklatten Blob maler om en fargeles verden til det ugjenkjennelige. Veldig kreativt og uhyre morsomt.

Sin & Punishment: Successor of the Skies Action Nintendo 8/10

Treasure byr pa heftige kamper og nydelige kampsekvenser i det mest adrenalinfylte spillet pa lenge.

Ivy the Kiwi? Plattform DTP Ent. 8/10

Den spretne fuglen Ivy vil hjem, og vi hjelper henne gjennom strabasene ved & tegne lianer.

- -
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Gamereactors kjopeguide er utelukkende basert pa redaksjonens egne favorittspil, og har ingen sammenheng med offisielle salgsister fra norske butikker. For flere

og lengre anmeldelser anbefaler vi deg & besoke www.gamereactor.no.

www.gamereactor.no



APPLE IPHONE / IPAD

INFORMASUONI Apples lekre smarttelefon Nr.

fortsetter & vokse i popularitet.

Utvikler APPLE
Lansert JUNI 07
Media Dl

Mal 11
RIERER

Den lille kraftperlen egner seg godt
til spillformatet, og er teknisk 2
Vekt ) imponerende. Pa Apples eneste
e spilltieneste, app-store, har du

omkring en halv million smaspill & 4

laste ned. Og ikke bare det - flere

av dem er gratis.

Den storste spillplattformen i verden har noe for enhver smak!

WINDOWS

Dette er verdens mest populaere spillplattform til tross for at PCen

[IN[ZolRIYV:\NIe]\Ml i forste omgang var tiltenkt rollen som arbeidsredskap. PCen

Utvikler
Lansert
Media
Signal
Vekt
Mal
Pris

kommer i mange forskjellige utgaver og med mange forskijellige
konfigurasjoner. | dag er det mulig a kjepe dyre baerbare maskiner
som klarer & kjore noen av plattformens tyngste spill pa samme
mate som de gode, gamle stasjonzere PCene. PCen har som
plattform en rekke muligheter konsollene ikke har, men er til
gjengjeld ogsa ofte offer for masse patcher (rettefiler) til formatets
mange spill, ettersom de mange konfigurasjonene kan fore til
problemer med enten grafikkort eller prosessorhastighet. Den
nyeste teknologien presenteres som oftest forst pa dette formatet.

Gamereactor Topp 15 PC / Windows
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G: Plasseringen pa var anbefalt-liste avhenger av hvilken karakter vi ga spillet opprinnelig, og hvor bra spillet fortsatt er i dag.

S| Sj

Half-Life 2: The Orange Box Action EA 10/10

En utrolig samling gode spillopplevelser i tre forskjellige spill. Veldig mye valuta for pengene.

The Elder Scrolls V: Skyrim Rollespill 2K Games 10/10

Bethesdas femte tilskudd i serien er akkurat sa bra som vi antok, og har en atmosfeere f& spill kan matche.

The Witcher 2 Rollespill Namco Bandai 10/10

Et utmerket rollespill pa alle méater, akkompagnert av glitrende grafikk og et variert kampsystem.

Starcraft ll: Wings of Liberty Strategi Activision 9/10
Blizzard har ikke hvilt p& laurbaerene, og serverte oss en strategiperle vel verdt ventetiden.

Star Wars: The Old Republic Nettrollespill EA 9/10

Biowares mye omtalte nettrollespill ble akkurat s& bra som vi trodde. Vanedannende, vakkert og stort.

World of Warcraft: Cataclysm Nettrollespill Blizzard 9/10

Blizzard gir oss den beste utvidelsen pé lenge, og gjor det nytt og spennende & utforske Azeroth igjen.

1 Mass Effect 3 Rollespill EA 9/10

Bioware har tilspisset og finpusset formelen, og gir oss mer av det vi ensket oss - formidabel romaction.

Battlefield 3 Action EA 9/10

Dice lever opp til forventningene og gir oss den réeste krigssimulatoren noensinne. Vilt og vakkert.

Total War: Shogun 2 Strategi Sega 9/10

Foydalistiske Japan trenger strategisk hjelp for & komme helskinnet ut av massive kriger.

Portal 2 Gate Valve 9/10
Valve overgdr seg selv igjen, og leverer tidenes portaleventyr med vare yndlingsroboter. Helstopt!

Civilization V Strategi 2K Games 9/10

Episk strategispill om verdensherredemme. Perfekt for natteravner med historie- og krigsinteresse.

Deus Ex: Human Revolution Action Square Enix 9/10

Herlig cyberpunk med Adam Jensen. Et neermere blikk pa problemstillingen rundt fusjon og menneske.

Call of Duty: Black Ops Action Activision 9/10

Treyarch tar storeslem med sitt krigseventyr, og sikrer sene nattekvelder med nettspilling. Sterkt!

Batman: Arkham City Action Warner Bros. 9/10

Rocksteady leverer tidenes superheltspill med Arkham City. Flere figurer, storre by. Helt herlig.
Crysis 2 Action EA 9/10

Vakker grafikk og flere valgmuligheter venter deg og Nano-drakten i Cryteks etterlengtede actionperle.

s kjopeguide er utelukkende basert
er anbefaler vi deg & besoke

worittspill, og har ingen sammenheng med offisielle salgslister fra norske butikker. For flere

ANBEFALT

SPLINTER CELL:
CONVICTION

Hva skjer? Nok en gang sniker vi oss rundt
skyggene med traveren Sam Fisher, og det i
et av hans beste eventyr noensinne. Her har
kontrollmekanikken endelig gétt seg til, og
resultatet er et smidig actionspill som flyter
utrolig godt. Nye og interessante oppdrag
gjer virkelig spillopplevelsen til en fryd. Det er
som de sier — gamle helter skuffer ikke.
Beste gyeblikk: Nar du klarer & henrette fire
menn samtidig uten & bli ferska.

Til deg som: Er interessert i snikespill med
innovative oppdrag.

ANBEFALT

STAR WARS: THE OLD
REPUBLIC

Hva skjer? Republikken og Imperiet er p&
krigsstien igjen, og Bioware presenterer
striden pa best mulig méate. Kontrolloppsettet
sitter i ryggmargen fra ferste sekund, og
takket vaere det tegneserieaktige designet og
et utbrodert dialogsystem foles det friskt.
Bioware har ivaretatt de beste detaljene ved
Star Wars, og gjort det til sitt eget.

Beste gyeblikk: Nar du begir deg ut i kamp
for forste gang, og innser at du allerede kan
kontrolloppsettet. Herlig intuitivt.

Til deg som: Vil spille Star Wars pa ordentlig.

Spilltittel

Tiny Wings

Gamereactor Topp 5 Iphone / Ipad

1 Grand Theft Auto Il
Infinity Blade Il
3 Superbrothers: Sword and Sworcery

Reckless Racing

ANBEFALT

CALL OF DUTY: MODERN
WARFARE 3

Hva skjer? Modern Warfare 3 leverer akkurat
det vi forventet, og kan skilte med en variert
opplevelse som andre spill har vanskelig for &
kopiere. Véapenferdighetene tilferer ytterligere
dybde til flerspilleren, mens samarbeidsdelen
er tilbake for fullt. De har ogsa presset
grafikkmotoren til det ytterste, og byr pa den
mest imponerende grafikken og effektene i
seriens historie.

Beste gyeblikk: Nar du manevrerer deg ut av
en kinkig situasjon med lite ammo. Helmaks!
Til deg som: Vil ha et godit flerspilleralternativ.

STYR UNNA!

HARRY POTTER AND THE
DEATHLY HALLOWS: PT. 2

Hva skjer? Harry Potter og gjengen tar farvel
pa verst tenkelige mate i siste del av den
velkjente sagaen. Animasjonene og grafikken
er minst like darlig som i forrige spill, mens
historien vralter frem og tilbake uten noe fast
ankepunkt. Alt fra leppesynkronisering til
figurdesign er av verste sort, og vither om
mangel pa kjeerlighet fra utviklerne hos EA.
Verste oyeblikk: Nar man trykker pa Start og
innser at spillet burde blitt skrinlagt.

Velg heller: Hekseeventyret Bayonetta.
Smidig kampsystem og stilig grafikk.

www.gamereactor.no



Rykter, tilbakeblikk, lister, dueller

Mer goyalt spillstoff: wwv

gamereactor.no

TILBAKEBLIKK L&

PS2, Xbox, Gamecube 2003 1-2

12004 hadde EA allerede rort ved snofjola
to ganger, men ikke helt fatt til den
overdrevne og hypnotiske folelsen vi fikk
av seriens tredje spill. EA endret
spillereglene ved & samle alle banene pa
ett fjell, og endte til manges forbauselse
opp med & levere en mer helhetlig
opplevelse enn tidligere.

Det handlet ikke bare om konkurrering
lenger - vi fikk i stedet en lengre reise
nedover fiellet, der man fikk fole en storre
grad av utvikling jo mer tid man tilbragte i

loypene. Selv tilbragte jeg mange SSX
Tricky-timer i kjelleren i mine barndomsar,
men etter SSX 3 var det simpelthen ingen
vei tilbake. Med SSX 3 klarte EA & fa SSX
Tricky til & foles - tor jeg & si det? -
utdatert.

SSX Tricky hadde aldri den dybden
SSX 3 kunne tilby, bade i forhold til leyper,
sanger og grafikk. | motsetning til flere
andre oppfelgere i sportsspillsjangeren
foltes SSX 3 aldri som en slags utvidelse
med “et par nye tillegg” - det var et spill

Line mimrer tilbake til
trikseparadiset SSX 3...

som strammet inn grunnkonseptet og
kastet vekk alle begrensninger. Velkommen
var ogsa triksingen pa railene, som raskt
sender tankene mot Tony Hawk-spillene.
Og slapp av, jeg har ikke glemt
gromgutten selv - altsd DJ Atomika. Jeg
ble s& sint, sa sint, hver gang han
kommenterte et av motstandernes
sleivspark, men nar det var jeg som
sparket? Da var saken en ganske annen.

SSX 3 var Tricky - ganger tre.
/Line Fauchald

Nedqutbart Manedens heteste nedlastbare spill!

Q.U.B.E.

PC / ca. 80 kroner (Skrevet av Morten Baekkelund)

Det er ikke vanskelig & se hvor Toxic
Games har hentet inspirasjonen fra.
Q.U.B.E. skriker Portal fra forste sekund. P&
en annen side klarer spillet & finne sin egen
identitet, selv om likhetene er mange. Du
befinner deg i en steril glattcellelignende
verden der du ma bruke de mystiske
hanskene dine til & manipulere fargede
kuber, og dpne veien til utgangen. Ingen
historie, ingen replikker. Kun deg og et sett
med snedige og stadig mer intrikate gater.
Og det er i grunnen helt i orden, sper du
meg. 7/10

www.gamereactor.no

Dear Esther

PC / ca. 50 kroner (Skrevet av Kim Visnes)

Dear Esther er en opplevelse uten
sidestykke. Her er det ingen vapen eller
poengsummer med i bildet - du skal bare
styre din karakter og zoome inn pa det du
matte enske. En fortellerstemme gir
innblikk i hva som har skjedd gjennom
brev skrevet til Esther mens du utforsker
en gudsforlatt gy. Dette legger rammen
for det som ma veere det vakreste spillene
som har blitt laget pa en ti & gammel
spillmotor. Spillet kunne med fordel veert
lengre (det varer bare i 1-2 timer), men
det bryr man seg ikke s& mye om. 8/10

Pixeljunk Eden

PC / ca. 50 kroner (Skrevet av Line Fauchald)

Rent spillmekanisk er det lite som har
endret seg i PC-porten av Pixeljunk Eden
- du spiller fremdeles som en Grimp, og
malet er fortsatt & gro planter for &
plukke opp Spectra i spillets fem hager.
Denne gang kan du imidlertid velge selv
nar du skal finne alle Spectraene, hvilket
soarger for en starre frinetsfolelse. PC-
utgaven holder fast ved det som alltid var
spillets storste styrke, og gjer opp for
mangelen av co-op med flere
designendringer og et nytt, presist
kontrolloppsett. 8/10

Stopp
pressen!

Kodenavnet til den
neste Xbox-konsollen
er Durango. Spillsiden
Kotaku hevder at
navnet har blitt
bekreftet fra flere
kilder tett pa
prosjektet, og ifolge
siden skal Microsoft
ha vurdert 8 beholde
det til lanseringen.

Guild Wars 2 pa til konsoll
Det ambisigse nettrollespillet Guild
Wars 2 er allerede pa vei til PC,
men nd har NCSoft bekreftet at de
vil lansere nettrollespillet til konsoll
etter hvert. Selskapet har ikke sett
seg ut en slippdato ennd, men
bekrefter at det vil komme en
stund etter PC-lanseringen. Videre
kunne selskapet melde at de akter
& gjennomfere en omfattende
betatest i perioden fra mars til april,
og utfallet av denne vil avgjere
slippdatoen til PC-versjonen.

Nytt Amnesia-spill i &r
Frictional Games har tidligere hintet
om et nytt spill i Amnesia-serien,
og né har de annonsert Amnesia: A
Machine for Pigs. Utvikleren
samarbeider med Thechineseroom,
som er aktuelle med det unike
FPS-spillet Dear Esther. Vi folger
den rike industrimannen Oswald
Mandus i 1899, som er tilbake etter
en mislykket ekspedisjon til
Mexico. Mandus havner i en
komatilstand mens han plages av
hoy feber, der han dremmer om en
ond maskin. Nar han vakner har
maskinen blitt til virkelighet, og en
ny reise melder sin ankomst.

Bordelands 2 far dato
Gearbox’ eminente actionspill
Borderlands 2 har gatt uten
lanseringsdato veldig lenge, men
n& har selskapet endelig fatt
bestemt seg. For litt siden kunne
utgiver 2K Games endelig sla fast
at spillet vil n& butikkhyllene den
21. september i ar, pa bade PC,
Playstation 3 og Xbox 360.

Assassin's Creed lll i
oktober

Ubisoft har meddelt at Assassin’s
Creed lll vil slippes den 30. oktober
i &r. Ifelge Ubisoft-sjef Yves
Guillemot har spillet veert under
utvikling i omkring tre &r, og skal
veere det mest pakostede kapittelet
i seriens historie.



Lolbcrre spill-
glitcher

Frem med insektssprayen!

Det skal godt gjeres a lansere et spill uten en eneste bug. Vi har
satt skribentene pa insektsvakt, og luket ut de ekleste krypene pa

skjermen...

Avfallskonteiner pa avveie
Halo 3 / 2007

De som har spilt Halo-serien har
garantert satt fot i de klassiske
kjoretoyene Warthog, Ghost,
Scorpion og Wraith. Glem dem. Vil
du heller veere hipster? Synes du
hjul, styresystem og kontroll er for
mainstream? Har du en
lagkamerat med deg kan du
nemlig fly avfallsdunker i
kampanjen til Halo 3. Vipp den
over, putt to spillere i den og hopp
til melkesyra tar dere. Konteineren
vil ta av fra bakken og sveve rundt
og inn i gjenstander som et
pinball-spill. Den ukonvensjonelle
reisematen sorger garantert for
latterkrampe mens den ogséa
overrasker fiender.

/Martin Sollien

Smiler du, eller er det
gallestein?

Star Wars: The Old Republic / 2011

Jeg har stor respekt for BioWare,
spesielt for arbeidet som har gatt
inn i Star Wars: The Old Republic.
Dialogene og stemmeskuespillet
er fantastisk. Bare synd at det
samme ikke kan sies om
ansiktsanimasjonene. Figurene ser
ofte best ut nar de har stenansikt.
Hvis de blir glade vrir munnvikene
seg i umenneskelige retninger. Jeg
vet ikke hva disse grimasene skal
forestille, men BioWare tror
tydeligvis det er sénn folk smiler.
Jeg skjenner ikke hvorfor jeg skal
veere snill med folk i TOR nér alt
jeg belonnes med er en grotesk
ansiktsanimasjon. Gress!

/Adrian Berg

En spesiell luftetur

The Elder Scrolls V: Skyrim / 2011

Det har ikke veert knapt med bugs
og feil i Bethesdas spill etter
lansering, og Skyrim var intet
unntak. Listen over bugs har vokst
seg stor. Vi har hert om alt fra
udadelige valper til drager som flyr
bakover. Artig var likevel buggen
jeg opplevde da jeg kom inn i en
landsby. Etter litt uskyldig tyveri
fikk jeg etter hvert bade vakter og
sinte NPCer etter meg. Jeg lop
selvsagt sé fort jeg kunne for &
komme meg vekk, men plutselig
ble alle NPCene kastet opp i luften
for de forsvant ned gjennom
bakken. Litt overraskende, men na
kunne jeg i alle fall plyndre i fred
og ro!

/David Selnes

Listeblikk

Vi har tatt en titt p& de mestselgende gate- og eventyrspillene
noensinne...

Tetris
35.84 millioner

Utviklet av russeren Alexey
Pajitnov og lansert i 1984.
Tetris ble en suksess pa
sekundet, og ble det forste
spillet som ble eksportert fra
Sovjetunionen til USA.
Tilgjengelig pa nesten alle
konsoller og noen kalkulatorer.

Tidenes mestselgende géatespill

Galaksens
beskyttere

Jane Shepard

Reaper-angrep.

Var fyrige kommander
er viden kjent for sin
autoriteere stemme, og
trenger ikke kroppssprak
for & signalisere alvoret i
situasjonen.

En av de altfor fa som
har holdt seg unna
overdrevne fordeler og
bakdeler. Ikke at hun
har noe som helst

4 skamme seg over!

Froken Mass Effect
er ikke redd for & bite
fra seg, men skyr heller
ikke unna & troste sine venner.
Men vi foretrekker henne som

Renegade - one tough chick!

FemShep vs MaleShep

Hvem vil vi helst
redde Jorda med?

FemShep @ MaleShep

Kommander Shepard ble fodt den 11. april i 2154,
og er det forste mennesket som ble en Spectre. Er
kjent for & vaere en sterk og direkte leder. Havnet
bak gitteret etter adeleggelsen av Bahak, men
remte for & redde galaksen fra et fryktinngytende

Stemmeskuespill

Utseende

Personlighet

|
Vinneren: FEMSHEP

Flere av oss spiller som MaleShep p& Gamereactor, men
det er ikke til & komme unna: FemShep har mer
personlighet, mye takket vaere stemmeskuespillet.

John Shepard

MaleShep er dessverre
ikke like striks som sin
kvinnelige motpart.
Hakket bedre enn
Marcus Fenix -
men mer nasal.

Skiller seg ikke
akkurat fra mengden
med sin glattbarberte skalle
og Action Man-aktige stenansikt.
Du vet det at det ikke er farlig &
smile, ikke sant?

MaleShep har stélkontroll p&
troppene, og er svak for
“inspirerende taler”. Men han tar
seg selv altfor heytidelig. Til og
med Pac-Man har mer
personlighet.

Plass Tittel Utvikler Ar Millioner solgte
Dr. Mario Nintendo 1989/90 10.19
Dr. Mario var spillet der Mario dro pa seg doktorfrakken og
stetoskop. Malet var & utrydde alle virusene pé skjermen. For &
gjore det méatte man spille en slags variant av Tetris der
tofargede piller falt fra toppen, og det var om & gjere & fa to like
farger til & ligge ved siden av hverandre.

Pac-Man Collection Atari 2001 294
WarioWare: Smooth Moves Nintendo 2006 2.81
Tetris Plus JvC 1996 2.40
Mario vs. DK: Mini-Land Mayhem Nintendo 2010 2.36
WarioWare Touched! Nintendo 2004 2.26
HSM: Makin' the Cut! Disney 2007 219
Tetris Worlds THQ 2002 2,08
Tetris Worlds tok konseptet videre ved
4 innfere en historie. Spillet forklarte at L =
det & spille Tetris egentlig var en 2 ¥
komplisert méate & apne portaler til f i
andre planeter pa. Mélet var & lede # -

) . 8 e
romvesnene The Minos til en annen
planet.
Tetris DS Nintendo 2006 2.06

Tidenes mestselgende eventyrspill

Plass  Tittel Produsent Ar Millioner solgte
Myst Red Orb 1994 15.42
TLoZ: Ocarina of Time Nintendo 1998 7.60

Da Nintendos elskede Zelda-serie tok steget over til 3D fikk vi
Ocarina of Time. Dette regnes for & vaere et av tidenes beste
spill, da vi dro pa et storslatt eventyr sammen med Link og feen
Navi. lld-, vann- og skogtempler skal utforskes og prinsesser
skal reddes i det siste Shigeru Miyamoto-produserte spillet.
Spillet ble en braksuksess. N64-versjonen solgte over 7.6
millioner kopier og den fabelaktige nylanseringen p& Nintendo
3DS har s& langt solgt 2.5 millioner eksemplarer verden over.

The Legend of Zelda 1986 Nintendo 6.51
TLoZ: Twilight Princess 2006 Nintendo 6.43
Tomb Raider Il 1997 Playstation 5.24
Assassin's Creed 2007 Xbox 360 5.06
Pr. Layton and the Curious Village 2007 Nintendo 4.99
TLoZ: Phantom Hourglass 2007 Nintendo 491

The Legend of Zelda: Phantom Hourglass —

kom pa Nintendo DS som nummer 14 i _{

Zelda-rekken. Det var det forste spillet som 7 ¥
o

brukte 3D-grafikk pa en handholdt konsoll. E ety
Som en direkte oppfolger til Wind Waker

fikk Link nok en gang preve ut b =
kapteinferdighetene mens han utforsket en ¥

helt ny verden.

TLoZ: A Link to the Past 1991 Nintendo 4.61

TLoZ: The Wind Waker 2002 Nintendo 4.60

www.gamereactor.no
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il ' bli en bergmt sanger, magiker, akrobat eller DJ. N& kan
h_';..lp'fl"!t_{,- Sim’en din bli den superstjernen den var ment til a veere.

.

| ot L e ~ Oppdag mer pa no.thesims3.com ekl Www.pegi.info

* Krever The Sims 3 eller The Sims 3 Samleutgave for & spille.
© 2012 Electronic Arts Inc. EA, the EA logo, The Sims, The Sims 3 logo and the plumbob design are trademarks of Electronic Arts Inc. Mac and the Mac logo are trademarks of Apple Computer Inc., registered in the U.S. and other countries
All other trademarks are the property of their respective owners.
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