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En skikkelig kaotisk spillmaned star foran oss!

e November er utvilsomt den maneden
det lanseres flest spill i lopet av et ar.
Til stor glede for oss og alle
spillentusiaster, men ogsa til litt
frustrasjon for oss som skal lage
magasin og skal prove 4 fi testet alle
spillene som kommer. Vi har tid til &
teste dem, men det er helt tydelig at
en rekke av utgiverne ikke har tid til &
jobbe med de. Spillstudioer jobber
med kniven pa strupen for & rekke

I 3 J lansering fer jul, noe de nok sikkert
klarer, men de fine og polerte presseversjonene vi pleier a fa tidlig uteblir. Derfor er det
flere spill denne maneden som rett og slett ikke har dukket opp innen deadline, og dere
ma dermed ta til takke med & lese anmeldelsen pa nettsiden vér. Dette gjelder blant
annet Mass Effect, Blacksite: Area 51, spill som vi virkelig hadde hapet a fa med i
magasinet. Men, men. Har vi ikke spilllet sa er det ikke noe vi kan gjere med det!

Vi har imidlertid mye annet spennende & by p&, og nar noen anmeldelser falt ut, fikk
vi mer plass til & lage lange artikler med masse lesestoff, perfekt for de lange og merke
host og vinterkveldene som nzermer seg. Vi har sett nzermere pa spill som kunst - er det
allerede en form for kunst, eller hva ma gjeres med spillmediet for at det ogsa kan anses
som kunst. Eller har vi egentlig lyst til at spill skal veere spill, og holde kunsten langt unna
vart hoyt elskede spillmedium. Vi har ogsa satt oss ned og tatt en gjennomgang av de
fleste store spill som var planlagt for noen ar siden, men som aldri kommer til 8 se
dagens lys. Flere spillideer som virket spennende har blitt kansellert. Noen pa grunn av
darlige okonomiske tider hos utviklerne, andre pa grunn av at utviklingstiden har blitt sa
lang at neerliggende konkurrenter allerede hadde lansert et lignende produkt som
alllerede var bedre.

Selv om vi ikke fikk med oss alle spillene som lanseres i lgpet av november, sa var
det mange vi rakk & fa spilt oss gjennom og skrevet om. Jeg har blant annet spilt rundt
Ratchet & Clank: Tools of Destruction hele 3 ganger, og er intet annet enn hekta. Jeg har
ogsa tilbrakt mange timer med Need For Speed: Pro Street, et spill som overrasket i
positiv retning. Carl Thomas har som den ferste i Norge ftt sjansen til & anmelde Super
Mario Galaxy, og han var ikke mindre entusiastisk. Av andre store titler vi har kost oss
med er definitivt Assassin’s Creed og det glitrende Call of Duty 4: Modern Warfare
absolutt verdt & ta med seg. Danskutviklede Kane & Lynch: Dead Men har ogsé fatt
mange runder i Kristian sin Xbox 360, men han har ogsa rukket & spille det n& utsatte
storspillet Army of Two, fra Electronic Arts sammen med Carl Thomas. Etter at Halvor
fikk Wii har han blitt helt Nintendo-frelst og han var ikke sen & be nér vi spurte om han
kunne skrive litt om Mario Kart Wii. Jeg tror vi alle gleder oss like mye til det.

FRODE HAUGEN / SJEFREDAKTOR

Syndicate Old school strategiaction FTW.

Mass Effect Jeg blir aldri lei av & mase om dette spillet, og jeg mé& innremme at na er jeg lei av & vente.
Heldigvis kommer det standig nsermere.

3 SHR'BENTER Denne manedens tre Gamereactor-medarbeidere

=

v
-

sider endte vi opp med - perfekt for lange buss eller togturer.
Hold imidlertid gynene &pen for hans artikkel om historien om
Grand Theft Auto-serien, som vi mest sannsynlig kommer til &
trykke i desembemnummeret.

FAVORITTSPILL:
Metal Gear Solid-serien: - Rett og slett bare fantastisk.

81 RICHARD IMENES

Richard har vaert et
arbeidsjern denne méaneden,
i og nér det ble klart at han
el ikke fikk skrive artikkel om
i % Metal Gear Solid, eller Grand
1 Theft Auto-serien, kastet han
lL E seg over saken om spillene

Ak T som aldri kom ut. 10 hele

FAVORITTSPILL:

82 HALVOR THENGS

Halvor er var mann i Bergen,
og hans oppgave er &
oversette flesteparten av de
tekstene vi laner av vére
svenske og danske kollegaer.
Halvor stér oppfert som
oversetter og korrekturleser,
en jobb han deler med sin "= ikke s& mye for oss andre,
bror Garan. Vi er imidlertid sjeleglad for at Halvor skriver mer og
mer anmeldelser, og nér Frode klarer & somle seg til & sende den
nye PSP’en over fjellet, skal dere bare se at han blir hekta pa den
ogsa. Halvor er ogsé lei bergensk gullfeiring degnet rundt.

S8SX 3 - Jeg har brukt for mange timer til & velge noe annet.
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Gamereactor tar ikke ansvar for innsendt materiale som sendes inn uoppfordret. De prisene som
nevnes i bladet er veiledende og redaksjonen patar seg intet ansvar for eventuelle feil. Artikler, bilder og
annonser kan ikke ettertrykkes uten skriftlig tillatelse fra Gamereactor.

Gamereactor er & f& tak i pa fler enn 600 steder i Norge, deriblant landets sterste elektroniske
butikkjeder som bl.a. EB Games, El-Kjop, Expert, SpaceWorld og Spiderman butikkene. Du finner oss
ogsé pa flere videregdende skoler og pé spill- og internettcafeer. Gamerector er Norges storste
spillmagasin. P& nettsidene vare finner du masse duggfriske spillnyheter, anmeldelser, eksklusive
reportasjer, intervjuer og alle de nyeste sniktittene.

Ved hver eneste anmeldelse i Gamereactor, star det alltid hvilken versjon av ett gitt
spill vi har testet. Dette kan veere alt fra hvilken utgave av ett spil vi har kikket
naermere p4, eller om vi anmelder utfra f.eks. en NTSC-versjon.

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

83 CARL THOMAS ARRUM

Carl Thomas har hatt en
meget slitsom méned. Ikke
bare tok det lang tid for han &
komme seg ut av lykkerusen
etter PLAY!-konserten, han
har ogsa vaert litt gradig pa
spilllfronten. Det gjor egentlig

men Carl Thomas endte opp med fryktelig mange ting han skulle
anmelde, og i skrivende stund er han s4 stressa av han leviterer
en liten halvmeter og kontorstolen sin. Han har i hvert fall fatt spilt
mye moro og bade Zelda og Mario traff han rett i hjertet.

FAVORITTSPILL:
Grim Fandango - Tidenes adventurespill. Fantastiske karakterer.
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BREV@GAMEREACTOR.NO

Gamereactor, Grenvold Allé 5d, 0663 OSLO

| Gamereactor nummer 54 argumenterte "LOS”
for at det skal innvilges mer penger til norske
spillprodusenter. Nar det forst er sann at det
eksisterer et filmfond s& er det klart at norsk
spillproduksjon ber f& enda mer andel av den
kaka. Men som en iherdig gamer fra
"Pongtiden” helt frem til WoW og Gears of
War, og som en politiker, s& er jeg imot en
okning til flmfondet. Grunnen er at jeg er redd
for at det kan fort bli en sovepute for
industrien, og fore til at de pumper ut noen
uinspirerte spill.

Kvalitetskonsepter vil se dagens lys enten
inhouse eller gjennom produsenter. Det er klart
at Funcom, og ogsa til dels Innerloop har
produsert engasjerende spill av hoy kvalitet.
Men der er klare empiriske bevis for at det er
flere spillutviklere som har hatt genuin suksess
uten noe seerlig med statstotte fra land som
normalt ikke forbindes med verken med
"oljepenger” eller spillutvikling. Eksempler er
mange, men her noen f&; Tjsekia med Bohemia
(Flashpoint), Nederland med Guerilla (Killzone),
Frankrike med Infogrames (Alone in the dark),
Croatia med Croteam (Serious Sam), Ungarn
med Black Hole (Warhammer), Kina med Ubi
Shanghai (Ghost Recon; AW), Spania med
Pendulo (Runaway), Romania med Ubi
Romania (Blazing Angels), Russland med
Saber Int. (Timeshift), Tyskland med
Spellbound (Desperados) og Korea med
NCsoft (Lineage).

For ikke & snakke om den eventyrlige
suksessen til vare naboer med Danmarks 10
Int. (Hitman), Sveriges DICE (Battlefield),
Starbreeze (Darkness) og Massive (World in
Conflict). Uansett sa tror jeg at norsk
spillhédndverk har sdpass kvalitet at den finner
den stetten den trenger fra gamere verden
over.

Nar det gjelder skole for spillutvikling sa er
det ikke kun Oslo, kontakt Noroff Institue de
har skoler i Oslo, Bergen, Kristiansand,
Stavanger, Porsgrunn og Fredrikstad. De er
godkjent av staten for 1&n og stipend. Til sist
angéende statte til nye grundere innen
spillbransjen, sa kontakt stiftelser med statlig
rammer som for eksempel Innovasjon Norge.
Kontakt gjerne undertegnende, jeg er en
gamer selv og skal jeg hjelpe dere etter beste
evne.

—JOSEPH SALOMONSEN,
FYLKESTINGREPRESENTANT

Hvorfor klager alle fanboys pa PS3, og sier at
den suger og 360 ruler? Faktum er at Metal
Gear Solid eier alt. Ja, jeg har begge
konsollene, og Snake er bare den kuleste som
fins. Halo 3 er jo drit bra, samme er Gears,
men Snake er best!

_SPANIELEN

Aja. Da var jo det sporsmaélet ute av verden.
QOg, ja, helt enig, fanboys er dumme. Og
forresten, sla opp selvinnsikt i ordboka.

www.gamereactor.no

OVER-0G
UNDER-
VURDERTE SPILL

1 er overvurdert

2 er undervurdert

1. Wii Play, utrolig darlig spill
og det selger botter og
spann.

2. Mario Strikers Football, et
godt spill til GC men ble
nesten kastet ned til salg
med en gang.

-WES

1.Cs
2. Dark Chronicle
—GIMEGKOS

1. Selv om jeg spiller det,
ma jeg si; World of Warcraft
2. Counter-Strike Source

-TURECC

1. Halo serien og Wow
2. Saints Row

1.Cs
2. STALKER

1: Far cry, begge
2: Neverwinter nights?

1. Half life 2 (Selv om jeg
syns det er veldig bra)

2. Heroes 5

~THRAXES

1. Fifa. Alle spilla er jo helt
like bare med bedre
grafikk...

2. Wow

-PLUMBS

1. Bioshock
2. Condemned

1. The Sims. Har spilt det litt
og innremmer gjerne at jeg
likte det. Men det er ikke SA
bra at det fortjener sa mye
omtale og expansions-
packs som det har fatt.

2. Super Mario Sunshine.
Leser bare masse negativt
om dette spillet her pa
forumet og i diverse blad.
Forstar det bare ikke. Synes
det var et veldig artig spill.
-HELJAR

Undervurdert:

Heavenly Sword
Trackmania

Unreal Tournament

Total War spillene
Overvurdert:

The Godfather (Dette er
milevis fra GTA. Sugen
grafikk er det ogsa.

Red Steel (Verste grafikken
jeg har sett og et helt umulig
kontrollsystem)

-MNORM

1. Halo

2. Realms Of The Haunting,
Might And Magic VI - The
Mandate Of Heaven.

-NINETT

1. Crackdown
2. Wii Play (Laser Hockey)
-RUGGEN

Cyberreklame

Som i likhet med andre former for media
har na reklame fatt et kraftig inntog i
spillverdenen. | noen typer spill sa gir
reklame en viss folelse av realisme. Jeg
tenker da hovedsakelig p& sportsspill som
Fifa og lignende fra EA. Det at du har
masse plakater rundt fotballbanen, som i
virkeligheten gjer det mer virkelighetsnzert.
Og siden reklame er et naturlig element av
fotballbaner sa tenker man ikke mer over
det.

Det er spesielt i sci-fi og fantasy
sjangeren at reklame ikke passer inn. Hvis
man tar for eksempel det umatelig
populaere World of Warcraft, s kan en
tenke seg hvor seert det ville veert hvis alle
sko og stevler du fant hadde Adidas logoen
printet pa seg. Spillet ville i hvert fall ikke
ha den samme fantasy-feelingen over seg.

Allikevel, s eksisterer det sci-fi spill
med reklame, jeg tenker sé klart pa
Anarchy Online fra Funcom. Funcom har
gjort spillet gratis mot at du far servert
reklame. Du kan ogsa velge & betale for &
spille, og da selvsagt spille all reklamen.
Jeg mé& applaudere Funcom for denne
briljante lgsningen. A gi oss billigere
lasninger mot at vi far reklame, eller at vi
samtidig kan betale fullpris og slippe all
reklamen er rett og slett genialt.

Hei verdens beste spillmagasin-makere! Jeg
lurte pé en ting i oblivion pa sideoppdraget Go
Fish. Jeg har drept fem rumare slaughterfish i
det bestemte omradet hvor de finnes, men na
er det ingen igjen. Hvordan kan jeg finne flere?
_FOOTBALLKING

Hemmeligheten er at du ma ride til den

Skriv til oss, mail eller brev, og send

PA GAMEREACTORS BREVSIDE

SKRIV & VINN
Super Mario Galaxy

Et av de beste spillene pa lenge!

det avgarde til adressen til venstre.

Burde spillene bli billigere, nér det er reklame i dem?

Jeg faller tilbake pa EA igjen, som i alle
ar har servert oss reklame i alle
sportspillene deres, og nd i nyere tid ogsa
det siste innslaget i Battlefield serien. Har
de noen gang gitt oss noe tilbake for all
reklamen vi far servert fra dem? Nei, det
har vi ikke.

Det er nettopp dette som irriterer meg.
Hvis reklame er med pé & finansiere spill,
burde ikke vi som tvinges til & se all
reklamen fa noe igjen for det? Siden
reklame helt klart gir utviklere inntekter s&
burde det redusere prisen pa spillet, eller i
det minste gi oss et valg slik som Funcom
har gjort. N& mener jeg ikke at spill som har
reklame i seg burde vaere gratis, men en
femtilapp eller to i avslag er definitivt pa sin
plass.

Na& har det seg slik at EA har kjgpt opp
Bioware (som er kjent for titler som blant
annet Knights of the Old Repubilic,
Neverwinter Nights og Baulder's Gate). Og
i den sammenheng méa det nevnes at det
har dukket opp rykter om at Bioware jobber
med et Knights of the Old Republic MMO.
Om disse ryktene stemmer sa haper jeg
inndelig at jeg ikke er den eneste som helst
vil unnga & se gigantiske billboards med
Wookies som drikker Pepsi i en galakse
langt, langt borte. _KIRO

sorostlige delen av verden, og her nede ma du
finne et stort og fint fiskestang-emne av
bambus, dyrket frem av blinde munker. Dette
ma du ta med deg til Mount Doom, der Kong
Sauron vil spikke The One Fishing Rod to rule
the all. Herfra ma du hinke til Hobbitun med
bind for gya (det er faktisk ganske vanskelig)
og fa Bilbo til & binde en flue til deg av sine
egne fot-har. Lykke til!
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ANNONSERT

Bionic Commando pd vei

Det kiassiske Bionic Commando, fér n& en
ny tur pé konsollene, det har Capcom
sorget for. Det er svenske Grin, teamet
bak Ghost Recon Advanced War-fighter
som skal lzse oppgaven for Capcom, og
spillet er ute engang i &r 2008

Lost Planet til Playstation 3

8| Da Capcom nylig annonserte bade et nytt
Bionic Commando, Street Fighter og Wii-

+.
_* Lost Planet it
og ga den en PS3-makeover. Alle banene

- TR ---q‘—_ fra X360 og PC er inkiudert i den nye
s B UL utgaven, sé du kan glede deg.

+
‘4
+

++
++
++
++
++
++
++
++

/SLADDER/RYKTER/LISTER

For daglige spillnyheter: www.gamereactor.no

BRUTAL

/
EHSHLUSIVE!

EGEN

Tim Schafer letter endelig pa headbanger-slaret angaende sitt neste spill...

Plattform

ddie Riggs er en helt vanlig roadie. Han
E kan rigge opp scenen og lyssettingen,

han kan sortere ut hvilke groupies som
skal fa treffe bandet. En dag finner han en fet
beltespenne som viser seg & ha magiske krefter.
Han teleporteres til metallalderen, et parallelt
univers der menneskene har blitt slaver av en
ond demonhersker.

Tanken var at beltespennen skulle pakalle en
helt som kunne lede menneskene mot frihet og
beseire demonherskeren. | stedet kom en
ubgrstet og langhérete hardrocker. Det er
utgangspunktet for Double Fines nye
actioneventyr Brital Legend som utvikles til
Playstation 3 og Xbox 360.

Det viser seg at Eddie, hvor stemmen lages

Utvikler Utgiver

Eddie kommer til & stote pa en rekke ulike fiender, og blant de morsomste er disse ekle og slitsomme My Chemical Romance-fansene. Ingen emo-kids far sta i veien for en ekte hardrocker som Eddie.

www.gamereactor.no

Utgis

av skuespilleren og humorrockeren Jack Black
(King Kong, Tenacious D), har en evne til &
svinge kraftig med oksen (gks er et kallenavn for
gitar pa engelsk) og hans kunnskaper kommer
vel til pass i det &pne oppdragsbaserte

Brital Legend er
basert pa en roadie
Tim Schafer mgtte...

eventyret der det gjelder & befri menneskeslaver
og bygge en stor armé. Eddie lykkes ogsa a
skrape sammen deler for & bygge en hotrod
som du kommer til & kunne kjgre rundt i spillet
og han har fatt et par dragevinger til disposisjon.

w

Oppgavene med & skake frem de lekreste
groupisene kommer ogséa godt med i et spill
som tar brutaliteten fra God of War, designet fra
Guitar Hero, enkelt slagfeltsstrategi fra spill som
Kingdom under Fire og blander det med en
heftig dose patentert Tim Schafer-humor fra spill
som Full Throttle, Grim Fandango og
Psychonauts. Tim Schafer er stor metalfan selv:
"Det definerte min oppvekst. Jeg herte pa
Supertramp og slikt pa radio, men en gang kom
jeg inn pa min bror sitt rom og han herte p&
Black Sabbaths Iron Man. Etter det har jeg aldri
hert pa en annen type musikk”.

Vi i redaksjonen er enige og kan ikke si
annet enn at vi gleder oss stort.
_Frode Haugen
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Nights er kiar | 2008

Nights: Journey of Dreams, som ble

annonsert tidligere i &r, bl.a. gjennom
fatt

/% Advance Wars Dual Strike 2
| Advance Wars har kiart seg utrolig
| godt pa Game Boy Advance og sist
Nintendo DS, sé det er ikke s& under-
lig, at Intelligent Systems er godt i
gang med et Dual Strike 2, alts&
oppfeigeren til NDS-spillet. Det

W=l forventes pa gaten i &r 2008,

Mario Stadium Baseball = "8 Secret Agent Clank

Selv om Mario allerede har spilt bade
golf, basketball og tennis, s& er han
ikke redd for & ogs4 spille baseball.
Om han har perfeksjonert sin skruball
siden sist vet vi ikke, men Nintendo
har | hvert fall annonsert Super Mario
Stadium Baseball.

Det er ikke bare Ratchet som skal ha
- adgang til rampelyset, for na far
roboten sitt helt eget spill pa PSP. |
Secret Agent Clank, takler Clank, pa
beste James Bond-manér sine fiender
i et vaskeekte plattform-eventyr, som
forventes pé gaten i &r 2008.

Hovedpersonen i Briital Lengend
bygger pa en person Tim Schafer
mgtte pa en fest. “Han var roadie for
Megadeath og var en sann person
som er sterre enn livet, men som virket
som han hadde havnet i helt feil
tidsalder pa Jorden”. Vi tviler ikke...

Den grafiske stilen i Briital Legend minner om en blanding av Iron Maiden-covere, Tim Burton og et par av
karakterene i Guitar Hero. Det ser i det hele tatt ut til & oppsummere metal pa en ytterst verdig mate.

Gleden stod i taket da Gamereactor fikk
here at en utvidelse skulle utvikles for det
meget fete Command & Conquer 3 og na
har vi fatt vite mer om sternegalleriet som
blir & finne i neste spill. | denne
kommende utvidelsen vil du finne
Natasha Henstridge (Species-trilogien) og
Carl Lumbly (‘Alias') samt Joe Kucan som
vi kienner som den brutale og mystiske
Kane. Command & Conquer 3: Kane's
Wrath lanseres i lopet av forste kvartal
neste ar.

Japanske Konami har gatt ut med
informasjon om at Metal Gear Solid 4:
Guns of the Patriots kommer i lopet av
andre kvartal neste ar. Arsaken til at
spillet, ifolge Konamis pressemelding blir
forsinket fra desember i &r til andre kvartal
neste ar er at Konami vil finslipe og pusse
pa kvaliteten. Ifelge pressemeldingen vil
Konami overga vére forventninger og
fortsetter arbeidet med Metal Gear Solid
4: Guns of the Patriots en stund til.

LucasArts og Bioware har igjen blitt enige
om et samarbeid. Samarbeidet gar ut pa
a utvikle er nytt interaktivt produkt og det
viskes og tiskes om et nytt Knights of the
Old Republic og da som online rollespill. |
folge opplysningene vil grensene flyttes
med tanke pa hva vi er vant med dagens
MMORPG-spill, hva det vil si vet vi
foreleping ingenting om. Vi regner med &
fa hore mer om dette samarbeidet om
ikke altfor lenge. Vi venter i alle fall spent
og det hadde veert fett med et Star Wars:
Knights of the old Republic i MMORPG-
stil.

Mistwalkers Blue Dragon burde de flest
ha spilt igjennom na, og mens vi venter
pa Lost Odyssey har de en liten godbit i
ermet. | november ber man igjen finne
frem spillet for da vil nytt innhold komme
pa Xbox Live. 16. november kommer
Microsoft til & slippe en hule kalt Shuffled
Dungeon for nedlastning. Denne hulen er
ikke gratis, men koster 400 MS-poeng.

Capcom og den japanske avdelingen av
Sony Pictures skal samarbeide og skape
en helt ny Resident Evil-film, seperat fra
de allerede eksisterende, og i stedet for
lys levende skuespillere kommer den nye
filmen til & vaere uten liv. Dette ettersom
filmen kommer til & vaere dataanimert.
Det handler om en langfilm og den
japanske tittelen kommer til & bli
Biohazard: Degeneration, ettersom
Resident Evil heter Biohazard i
hjemlandet. Filmen sies & inneholde
banebrytende effekter og lanseringen skal
skije i lopet av 2008. Noen flere detaljer
finnes ikke for eyeblikket, men regn med
a fa hare mer om dette prosjektet i tiden
som kommer.

N& har samtlige tre konsollprodusenter
presentert sine resultater for perioden juli-
september og dermed ogsa sendt ut
opplysninger for hvor mye deres
respektive konsoller har solgt (til butikk).
Microsoft forteller at man solgte 1,8
millioner Xbox 360 i denne perioden noe
som farer til en total pa 13,4 millioner
enheter. Bare 230 000 foran Nintendos Wii
med Playstation 3 pa tredjeplass med
5,59 millioner. Microsoft valgte ogsa a
kjore pa og solgte flere ganger s& mange
spill til Xbox 360 som til Playstation 3 og
Wi tilsammen i september i USA. Arsaken
til dette er som du sikkert vet Halo 3. De
fortsetter ogsa a regne antallet
tredjepartsspill som plasserte seg pa den
amerikanske manedsstatistikkens topp-10
(27 til Xbox 360, 2 til Playstation 3 og 1 til
Wii). Men pa den andre siden tror vi ikke
at Nintendo er sa lei seg over at det er
deres egne spill som selger best til Wii.
Det finnes alltid to sider av statistikken.

ZAPP!

Nintendo lar deg zappe i vei
sammen med Link allerede i
begynnelsen av desember!

i har vel alle sett bilder av

Nintendos Zapper til Wii, men

sd langt har vi ikke veert helt
klar over hva vi eventuelt skulle kunne
bruke den til. Na er det imidlertid klart at
den lanseres i Norge 7. desember,
sammen med spillet Link’s Crossbow
Training.

Zapperen til Wii har veert kjent lenge,
og vi fikk bade holde den og sperre og
grave under arets E3, men vi fikk ikke
helt de store svarene pa nar den skulle
lanseres og hvilke spill man kunne
benytte den i. N& er det altsa klart at det
forste spillet blir Link’s Crossbow
Training, en tittel som er sa
selvforklarende at det er knapt vi gidder
si noe mer.

Uansett, det handler i hvert fall om at
du kan bruke zapperen sammen med
nunchuken, og skyte armbrost med Link i
en rekke minispill med utgangspunkt i
The Legend of Zelda: The Twilight
Princess. Ved hjelp av Z-knappen kan du
0gsé zoome, og man kan ogsa bevege
seg ved & peke Zapperen utenfor
skjermen.

Heres dette ut som noe du foler at du
har lyst pa, men gér trange maneder i
mete pa grunn av julegavekjop og andre
tunge utgifter rett for jul? Zapperen er
ikke noe annet enn en holder til Wii-
moten, s& med andre ord kan du
utmerket godt spille dette uten & kjope
den. Det er bare & pa peke Wii-moten
mot skjermen som du alltid har gjort. Det
ser selvsagt mye toffere ut i det
oyeblikket den ser ut som en pistol, men
opplegget er det samme. Zapperen er
ogsa lagt opp til & funke med Resident
Evil: The Umbrella Chronicles.

www.gamereactor.no
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FERSKE NYHETER FRA SPILLVERDEN

Gamereactor ser naermere pa de siste, hotteste
skjermbildene som har dumpet inn hos oss!

FIFA Street 3

Peter Crouch med passende tannpirkerben og
Wayne Roony med en gorillas armer og
blomkalerer. Karikaturstilen som EA har valgt
for FIFA Street 3 er ikke spesielt snill mot de
engelske landslagsstjernene, selv om vi ma si
at Ronaldinho ser mer normal ut en noen
gang. Uansett haper vi det blir et bedre spill en
forgjengerne.

Sega Superstars Tennis

Sega samler sine storste spillhelter . & "
med Sonic, Ai-Ai (Super Monkeyball), ; r e q
apen fra Samba De Amigo og Ulala H = . ﬂ'-flh'.lumm'.'j!_ e
(Space Channel 5) i spissen pa et . F .l e Find
tennisspill som ser ut til basere seg pa :

Virtua Tennis. Hver karakter har sin

egen hjemmebane, kontrollen er

responsiv og hele spillet oser

arcadestil. Online-del loves til PS3 og

Xbox360, men vi krysser fingra for en

onlinedel pa Wii ogsa.

Castle Crashers 7 Worms: A Space Oddity

Utviklingsstudioet The Behemoth skapte | Team 17s udedlige supermark er pa vei
det underholdene flashspillet Alien o ut i verdensrommet og til en Wii i
Hominid som litt etter litt ble sluppet til = . C8 naerheten av deg! A Space Oddity er et
forskjellige formater. Na jobber de pa det - helt nytt todimensjonalt Worms-spill
neste smésgte action-rollespillet Castle der du kommer til & besoke seks ulike
Crashers som kommer til Xbox Live planeter det markene herjer. Det loves
Arcade neste ar. Vi venter i spenning pa o ~1 onlinespill for opp til fire personer og
ny, set action. en hel del minispill.

. . 4% - BT mu n‘ 'n'l JUGAL ] NELU T o B - T 5

Sega Bass Fishing )0 i LA O LY B4 Bm w1020
iR R ; : & T

Den gamle arkade- og Dreamcastklassikeren I-"_“". s

Sega Bass Fishing gjor neste ar et storslagent Ll

comeback til Nintendo Wii. Bass Fishing + Wii

heres ut som en opplagt kombinasjon da Wii-

kontrollen kommer til & fungere som en

utmerket erstatter for fiskestangkontrollen som

kom til Dreamcast. Til varen kommer vi a fiske

”smaouull ones” med Wii-fiernisen.

=

i JEd R i |
.ni'.'t_ . We Love Golf

Fra utviklerne bak Everybody’s Golf og
Mario Golf kommer We Love Golf. Et
spill med klubbe og sma hvite baller
som utvikler, og spinner videre pa
golfdelen i Wii Sports. Til tross for den
humoristiske grafikken og det
tilsynelatende barnslige opplegget,
loves realistisk ballfysikk og
virkelighetstro baner. Det kommer til &
bli en kjiempesuksess i Japan, men
sporsmalet er om det slar an her.

No More Heroes

Goichi Sudas Killer 7 var en
skuffelse for de fleste av oss,
men til tross for det ser vi frem til
No More Heroes med stor
forventning. Om ikke annet fordi
det ser mer dynamisk ut, og pa
mange mater virker mer
spennende. N4 er det bekreftet at
spillet nar oss i Europa i februar.
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RASKE MENN GJ8R DET DE KAN BEST;
A FA DEG TIL A LE 38 DU GRINER!
TVNORGE-SUKSESSEN SKABBGERABEAR ER YERDT A HA I HYLLA

2-DISC SPECIAL EDITION
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FRA HELE VERDEN

1]
NOVEMBERGADGE TS

Vi har som alltid tatt pulsen pa gadgetverdenen og bringer deg her et bredt utvalg av
hva som er nytt og spennende akkurat nd. B&O imponerer/sjokkerer med innovativt
design og Philips designer flatskjermer for kvinnen i huset. Et par mobiltelefoner er det
ogsa blitt plass til, samt en koreansk mediesylinder som sender ut video i HD til din
flatskjerm. Hva mer kan vi gnske oss?

La det vaere sagt med det samme, jeg

ville aldri gitt s& mye for en

mobiltelefon, heller ikke pa grunn av ———
den kommer fra B&O. Er det en killer

eller er det en mening med galskapen?

Den skal vaere god til & spille musikk,

men det med & navigere med et

rullehjul hores lovlig tapelig ut i mine

orer. Det er ingen taster og skjermen er

ikke trykkfolsom.

Det er ikke noe mer surt enn & ga tom
for strom pa farten og det gjelder bade
om det er MP3-spilleren eller
mobiltelefonen. Med iBag far du en
veske som bade kan giemme pa dine
verdier, og samtidig lade opp dine
gadgets. Smart! Solpanelene lader opp
et internt batteri som du sé kan bruke til
& opplade iPod eller telefon. En full
opplading tar ca. et par timer.

Du speor sikkert hva dette er for en merkelig sak.
Det er bare B&Os nyeste fiernkontroll. P4 lik linje
med Serenata, sa er designet noe ut over det
spesielle. Du holder kulen i handen og trykker deg
sa rundt mellom kanalene pa den trykkfelsomme
skjermen. Det er nytt og annerledes og ifelge de
forste rapportene skal den visst fungere veldig
godt, men vi far se...

Compote
Bl eracks

SAMSUNG

IS Se godt pa bildet her. Designet er funky og ————

ungdommelig - Samsung er ung med de unge.
Tastaturet kan skyves i to retninger, med hoyttaler i
den ene enden og taster i den andre. Et menyhjul
navigerer deg rundt i musikken og ettersom det er
en smartphone, kan du installere ekstra programmer
pa den. Telefonen har 1GB innebygd minne og 2-
megapixel kamera.

Pradatelefonen var ikke helt vellykket og LG fikk
flere steder smekk pa labben for & levere en telefon
som var vanskelig & betjene, og alt for dyr. Det var
uten tvil noe & bygge videre pa og det gjor LG na
med deres Viewty, som har et 5-megapixel kamera
med Schneider-Kreutznach-sertifisert opptikk.
Prada er hektet av og den er strammet litt opp pa
designet. Vi venter spent pa a prove den.

Viewsonic lager gode fargesterke
skjermer. vx2235wm er ingen unntak. Vi
snakker 22” i bredformat og en
opplesning pa 1680x1050 pixels. Om du
vil se film eller bare spille pa skjermen, sa
leverer Viewsonic varen. Eneste anke ma
veere at foten ikke byr pa annen justering
enn litt tilting frem og tilbake. Jeg vil
kunne snu og dreie, samt justere hoyden
pa min skjerm. Hva med deg?

www.gamereactor.no
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Kjenner dere Mimoco og deres
sméa USB-nekler? De har for
laget versjoner med Star Wars
og Happy Tree Friends og na er
turen kommet til Microsofts
Halo-univers. De sma Halo
figurene fas i 3 farger og har
hver 1GB minne. Jeg har
allerede mitt eksemplar staende
i hyllen hos redaksjonen og
vager nesten ikke & pakke den
ut av esken.

En serigs gamer har naturligvis utstyret i orden
og Logitech frister deres brukere med denne nye
utgaven av G15-tastaturet som flere steder er i
restordre pa grunn av den store ettersporselen.
Displayet er na fastmontert og lyset er ikke
lengre blatt, men har i stedet fatt en oransje
glad. Det er ryddet opp litt i layoutet og det hele
virker en anelse mer stramt og lekkert enn
tidligere.

Det finnes ufattelig mange forskjellige MP3-spillere pa
markedet og det skal vaere mulig & finne den perfekte
spilleren. Sony treffer riktig pa nesten alle punkter.
Avspilleren her er liten, enkel & bruke, billig, og sa stetter den
drag’n’drop. Batterilevetiden er grei nok og lyden er
fabelaktig god. Hva mer kan man enske seg?

Bluetooth-hoyttalere er smarte, uten tvil,
men denne her ser da en anelse funky
ut. Insektoyet benytter den tradlese
A2DP-standarden som gir deg tradlos
stereomusikk fra mobiltelefonen og det
er i teorien godt nok. | praksis er
lydkvaliteten via Bluetooth stadig ikke
seerlig god og hvis jeg méa ga for et
kompromiss med kvaliteten, vet jeg godt
hva jeg selv ville velge.

Det er kvinnene som bestemmer mest nar
det kommer til hva man skal ha i hjemmet, s&
hva er vel mer naturlig enn & appellere til
nettopp dem nar man vil selge flatskjermer?
Philips Aurea har en hvit ramme og med
Ambilight-teknologien, brer bildet seg utover
veggen. Skjermen er pa 42” og har naturligvis
den fulle HD-opplesningen pa 1080p.

Sylinderen her ser ganske spro ut, men innmaten er ikke til
a spoke med. Vi snakker medieplayer i et kompakt design
som settes direkte til TV’en og nettverket. Du kan selv velge
om du vil ha en innebygd harddisk til dine filer eller bare
bruke nettverksdelen. Som en smart detalj kan man ogsa
kjope en DVB-T-tuner og sa kan du ta opp TV i ekte HD-
kvalitet. Det er seren meg en hendig sak!

www.gamereactor.no
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SJELDEN MORO I BUTIKK Mange unge drammer om en eksirajobb | en spillbutiki, og mange av oss i spilloransjen har ogsa giort dete tidligere. Det er imidlertid langt fra bare gull og granne skoger. Det farst og fremst mekka
kiedelig, men ogs4 selve livsgrunnlaget: kunder, kan drive ansatte til vanvidd. Jon Cato har selv mange érs erfaring bak disken og deler gledelig sine erfaringer...

Clerks!

Jon Cato gar pa bakrommet i spillbutikkene!

n hyllest til mannen bak

kassa, han som aldri har peil,

som glemmer & putte riktig
disk I coveret ditt, og som er uheflig
og ufin og anbefaler deg & kjepe
drittspill.

Du kjenner deg sikkert igjen i
kundebehandlingen ovenfor. lhvertfall om
man skal bedemme utfra utallige
forumposter fra usaklige kunder som
konkurrerer om & skrive raskest mulig pa
tastaturet om hvor store idioter alle som
jobber med salg av dataspill er. "De
visste ikke nér spillet kom, LOL”, "Spillet
var billigere pa Elkep, grédige n00bs”.

Eller kanskje er du ikke en av disse,
kanskje gar du med en liten selger i
magen og dremmer om & jobbe i den
lokale spillsjappa di nér du en gang blir
ferdig p& skolen. Du drammer neppe om
4 selge varer, men heller om & f4 lov til &
jobbe med spill, veere oppdatert pa hva
som skijer, og fa lant med deg spill hjem.
Vel, her skal du f& den nakne sannheten
for alle spillbutikkansatte. Noen advarsler
4 ta med deg pa veien.

1) Kunden kan ingenting og forstar
veldig lite. Jo mer pastéelig og fint kledd

'WWW.gamereactor.no

en kunde er, desto mindre kan han. En
type kunde som kommer innom et par
ganger i uka er den péstéelige voksne
mannen som skal bytte et spill som han
ikke far til & funke p& PC-en sin fordi han
ikke har oppdatert skjermkortdriverne
siden han kjepte den i 2003. "Nei, nei,
nei, det er helt klart noe galt med spillet,
for ALLE ANDRE SPILL VIRKER HELT
FINT PA MASKINEN” er hans usléelige
argument. Forbered deg pé lange
diskusjoner og trusler om kjepslov og
advokat

2) Spillbutikken er et sosialkontor. Det
er ikke til & komme unna at mange
hardcore gamere har litt redusert sosial
omgang med andre. Dermed blir det til at
de avlegger spillsjiappa et besgk minst
fire ganger i uka, et besgk som varer
rundt to timer hver gang, der de gjerne
slér av en prat med de ansatte om
Belmont-familien i Castlevania. Disse
folkene kommer du til & bli lei, men du vil
gjerne ha dem som kunder, s du far
jatte med en stund. Men nér de har vaert
der over en time og snakket om counter-
systemet i Virtua Fighter 5 kontra VF4, s&
kan det vasre lurt & plukke opp telefonen

og ringe en kompis mens de stér og
prater til deg.

3) A jobbe i butikk er kiedelig. De
fleste som vil jobbe i en spillsjappe gjer
det av en grunn: & ta med spill hjem for &
teste. Dette er det ene frynsegodet du far
i jobben. Resten av dagen blir fylt med
helt trivielle ting som & sette prislapper
pé varer, rydde i hyllene, sette ut nye
varer, hjelpe hjelpelese kunder, taste inn
salg, rydde enda mer, og kjede deg. Det
er nemlig dritkjedelig & jobbe i en butikk.

4) Anal-retentive nerder er en uting,
alle kunder har en feil. Du vil garantert f&
et par saere kunder ganske raskt. Du vil
fa et par av mint-samleme. Som kommer
med et cover i hdnda og sier "Jeg vil
gjerne ha et nytt eksemplar i plast”. Nar
du da stér med CD-en i h&nda og prever
4 forklare at det er siste eksemplar, sier
de "Jamen, hvordan vet jeg at det ikke er
brukt?”. Det veit du ikks, idiot, og det
trenger du ikke & vite. Du skal spille
spillet, ikke ligge med det.

Du vil f& et par som skal ha alt
forsegla, og som kommer og bytter det
hele tida fordi de aldri klarer & bestemme
seg. Du vil f4 en haug som etter & ha

snakket lenge om spillet med deg, fétt
masse bra info og prevd det i butikken,
nonsjalant opplyser om at det er billigere
pa Elkiep, fer de sier hadet og gér. Du vil
generelt mote masse motbydelige
mennesker. Og er du ekstra uheldig
meter du noen av de samme senere nir
du er en tur pa byen med gode venner.
Da vil de oppfere seg som om du stéar
bak kassen og sperre deg om priser og
tilbud og sént. Innta da gjerne en
barnslig babystemme og gjenta alt de
sier til deg oppi fieset deres, til de gér
bort og lar deg drikke glen din i fred.

Og med det avslutter vi leksjonen for
denne gangen. Moralen? Husk at i
enhver butikk du gér i blir du puttet i en
bés med andre kunder, som regel en lite
flatterende bés. Du vil bli stemplet og
karakterisert, og er du ekstra heldig, vil
du f& deg et klengenavn blant de
ansatte. | min tid som butikkselger hadde
vi mange kule navn pé de faste kundene
vére: Prins Valiant, Grennshortsen,
Jazzbeinet, Snickers + Cola, Baldy,
Vannhodet, Bearcy, Monsterdvergen,
Hansken og Dove-Tom. Lykke til.

_dJon Cato Lorentzen
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END-TO-END,
IT'S AS REAL AS NHL ACTION GETS.

SPORTS

NHL 2KE IS ALL NEW AND ALL
IMPROVED FOR THE 2007/8 SEASON.

COMPLETELY NEW NHL EXPERIENCE:

* ALL NEW REVOLUTIONARY RIGHT STICK CONTROLS

* ALL NEW ACCURATE PLAYER MODELS AND EQUIPMENT
* ALL NEW GOALTENDING Al

* ALL NEW FACE-OFF SYSTEM
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TONY HAWK'S

PROVING GROUND

EvEnuISKateasIaiSioiy!
(EAIE WOUITS:

In Tony Hawk’s Proving Ground
ou ch
the skills to learn, the skate %tyla el
you'll show, and how your stor

unfolds, Go effortlessly from single
player to online multiplayer as you turn

the whole world into your own
personal skatepark. With the full-
feature editor, you can record and
edit videos of your greatest,
't || . | most amazing moyes in,

all their epic glory.

Will you try to invent a n_gh_lri-:.k or make i g " e the full-feature vides editor e _' Ptk N Shahe R you WAt 10
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: STOL PA VAR KUNNSKAP
b Venter du pé et spesielt spill eller bare kikker du etter noe intressant & bruke
pengene pé i fremtiden? Gamereactor guider deg i morgendagens spillmarked.

TESTER KOMMENDE SPILL
Dypdykk i vart tekstarkiv: www.gamereactor.no

Splinter Cell: |
Conviction

Mer sniking i den usannsynlig lovende oppfelgeren i
seiren som skapte en helt egen sjanger...

e . . ]
i Mest ettertraktel e msrom e o >
i Rock Band

£ WiIi'llghts " Xblagsglé()Odgsseg

. 'y . Mut e
~ ¢ Na har tracklisten kommet og vi . Vi har tidligere skrevet om Segas _ Microsoft og Mistwalker holder
" E gleder oss mer enn noensinne. i. dremmedemon til Wii, men na oss pa pinebenken angéende
:"._ 1 "ﬁl L&) Hele redaksjonen sitter og ser det ut som vi veldig snart Sakaguchis kommende rollespill,
= .‘| LE | } luftover pa instrumentene man f skal fa lov til & se spillet live. Vi og vi er pa bristepunktet. Hvis det
0} har valgt i Gamereactors eget - gleder oss, og lover & komme ikke kommer snart blir det brak,
i .l"f L hobbyband. Kristian synger, tilbake med en fyldig rapport i og vi skal st& pa barrikadene og
Frode spiller trommer! neste nummer... lage faenskap.

I hvert nummer tester vi spill som ikke er helt ferdige ennd. Hvor mye vi lengter etter det ferdige spiller angir vi med vért termometer. Dette skal selvfolgelig ikke forveksles med de karakterene vi setter i anmeldelsene, men gi et hint om hvor det er pa vei.

§ Iskaldt { Lunkent & W Varmt § i & & Kokende § & & & & Vulkanutbrudd

WWIW.GAMEREACTORNO Vil du lese mer om de mest etterlengtede kommende spillene, eller lese over 300 andre beta-tester? Surf innom var nettside pa

www.gamereactor.no
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Bruk alt du ser |
Stort sett alt kan brukes som h
et vapen i kampen mot
politiet og agenter som jakter
deg. Det setter et stort press
pa Ubisoft for & fa alt til &
fungere godt sammen, og
ikke minst méa det se naturlig
og sammenhengende ut.
Forelopig ser det bra ut.

| -

—

Kommer 2008 ({8 GRTV

SPLINTER CELL:
CONVICTION

Plattform Utvikler
Utgiver Sjanger

Suksess er en underlig ting, og i spillindustrien
er den nzermest ensbetydende med
masseproduksjon. Skap et spill som ender pa
det klokkeklare 10-tallet, ros fra all verdens
spillmagasiner og forbrukere, og du har
begynnelsen pé en arlig oppdatert serie hvor
innovasjon er byttet ut med en lettere omskrevet
historie, et par nye vapen og et par fjonge
tekniske effekter. Og selv om utvikleren holder
pa & kveles i konseptet og ikke klarer & snu
seriens grunntema i nye retninger, s skal det pa
dad og liv pumpes noe nytt ut av det for hvert
regnskapsar loper ut.

Jegeren blir jaget

Sam Fisher har latt haret gro, og finner seg selv jaktet
av sin tidligere arbeidsgiver i Conviction

frisk og spennende. Og det krever mot. Det
opprinnelige Splinter Cell definerte sammen
med Halo stort sett Microsofts Xbox som en
ytterst habil spillplattform, og selv om de
etterfolgende spillene som Pandora Tomorrow
og Chaos Theory ikke var noen kvantesprang,
sd var det aldri snakk om darlige spill. Med
utgivelsen av Double Agent introduserte Ubisoft
oss for en helt annen Sam Fisher, en mann som
plutselig skulle infiltrere et terroristreir, mens han
utforte oppgaver for makteliten. Fra tid til annen
matte han ofre vennskap og forbindelser og
dette forte til noen store moralske valg. Det var
et modig skritt 8 ta, og Ubisoft ble belgnnet
med flotte anmeldelser og et solid salg.

Kanskje er det derfor utvikleren atter en gang
snur blikket mot det uprevede og lettere

- Vli konkluderte at han stort sett har bruk for alt
i sin umiddelbare naerhet for a overleve, og
derfor skapte vi en verden hvor alt kan brukes.

Hos Ubisoft har det dog ikke veert tilfellet, i
hvert fall ikke med Splinter Cell-serien som stort
sett enten har forsgkt, eller lykkes med & holde
historien om Third Echelon-agenten Sam Fisher

www.gamereactor.no

ambisiose. Denne gangen er spillet nemlig
stovsugd for det klassiske skygge-/lys-
konseptet som har gjort Sam Fisher sa kjent.
Dette er na erstattet med noe som minner om

i

T e

FORSTEPERSON Som en ny ting, kan Sam Fisher na gi juling via et velfungerende system. Dette
er han ogsa nadt til ettersom hans vanlige utstyr naturligvis er inndratt.

Splinter Cell Conviction og
Assassin’s Creed har én
ting til felles, de bruker
nemlig begge to en
menneskemasse som
avledningsmangver og en
levende bane hvor
forhindringene kan endre
seg fra sekund til sekund.
Det er da heller ingen tvil
om at Ubisoft deler denne
teknologien mellom begge
spillene og at ideene til det
ene spillet er blitt fulgt opp
det andre.

Robert Ludlums Bourne-boker, altsé en enkelt
agent fanget i er virvar av legner og intriger, pa
flukt fra savel etablerte statlige organer som de
mer lysskye organisasjoner, ute av stand til &
stole p& andre enn seg selv. Mathieu Ferland
som er Senior Producer pa Splinter Cell
Conviction, forklarer inspirasjonen og utviklerens
nye retning slik:

"Splinter Cells grunntema var lys og merke,
og det var den gang en stor innovasjon baret
frem av den nye teknologiens muligheter. Det
var et teknisk perspektiv som forst ble en
mulighet fra Xbox. En av ambisjonene med
Conviction var & dra nytte av den nye styrken og
de mulighetene som ligger i f.eks. Xbox 360 og
PS3. Vare mal har veert & utvikle miljget som
Sam Fisher ferdes i, og dermed skape en annen
opplevelse. Siden han er pa flukt skjer denne
utviklingen hurtig og overraskende. Han er
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NEVENYTTIG Siden du ikke loper rundt med en pistol, sa

kan ikke vakter og politifolk drepes. Men du kan alltids

sla sa fienden pasifiseres, noe som harmonerer veldig

godt med Sams moralske kodeks pa dette omradet. (S8
derfor nodt til & tenke og reagere hurtigere. Vi
kaller denne nye delen av spillet for
improvisasjon.”

Men at spillet er hurtigere og at den tidligere
Third Echelon-agenten na er presset, er ikke
det eneste som har endret seg. Der hvor
spillene tidligere og veldig passende var
oppdelt i oppdrag, satser Conviction i stedet
pa en episodisk tilgang til historien. Dette er
med til & holde tempoet oppe hele tiden. Hver
episode er ifglge Ferland et sted mellom 12-20
minutter lang, og etter nesten hvert avsnitt vil
det veere store forandringer i hvordan Sam na
oppfatter verdenen rundt seg. Sammen med et
vesentlig forminsket arsenal av spesiallagde
vapen og gadgets er han ngdt til & stole pa
sine evner til & observere menneskemengden
rundt seg. Denne ma brukes til sin egen fordel

i

MANGE SPERSMAL Uten sitt vanlige utstyr er Sam Fisher nedt til & oppseke gamle kolleger og bruke sine ferdigheter til & unngé lovens lange arm og finne ut
av hvorfor han plutselig er en ettersgkt mann. Hver episode (bane) er ca. 12-20 minutter lang og veldig tempofyit.

Sam Fisher har giennom-
gatt en forvandling fra det
forste spillet, over Double

Agent og né til Conviction.

I sistnevnte har han fatt
skjegg, et moteriktig har
og en mindre militeeraktig
inngangsvinkel til hans
oppgaver. Det er stadig
skuespilleren Michael
Ironside, kjent fra blant
annet Robocop, som
legger stemme til han.

DESPERAT Det er en mye mer desperat Sam Fisher vi mater i Conviction.
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pa lik linje som sgsterprosjektet Assassin’s
Creed. For Mathieu Ferland var det viktig at
gjengen leerte & tenke som en person pa flukt:

"Siden lys og skygge ikke er viktige i denne
runden sd har var oppgave i stedet veert &
sette oss inn i hvordan en som blir jaget
tenker. Vi konkluderte at han stort sett har bruk
for alt i sin umiddelbare neaerhet for & overleve,
og derfor skapte vi en verden hvor alt kan
brukes til noe. Du kan samle opp et hvilket
som helst objekt og bruke det som enten et
vapen eller til & forsvare deg med. Det setter
naturligvis store krav til alt fra fysikken til
animasjonene, den kunstige intelligens og
lyskildene, men vi mente at det var helt sentralt
at denne delen virket optimalt for & skape en
troverdig opplevelse.”

Uten & ha fatt lov til & spille Splinter Cell:
Conviction selv, er det naturligvis vanskelig a si
om Ubisoft har lykkes med & formidle denne
folelsen av frykt og usikkerhet, men vi er
unektelig veldig imponerte over resultatene
inntil videre. Montreal-studioet til Ubisoft utgjer
spydspissen til den franske giganten, og nar vi
legger sammen potensialet i denne ideen med
tidligere suksesser fra dette spillhuset, sé er
det enkelt & bli entusiastisk. Selv om Sam er
blitt en gammel, gré gubbe, virker han mer
interessant og levende enn noen gang for, sa vi
gleder oss til 8 hilse pa den gamle ringreven.
__Thomas Tanggaard
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Ambisigst kapittel i en serie som gér i en ny retning.
Kan Sam Fisher noensinne bli kjedelig?
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Fartsfest

Etter spra svor er det klart for
svidd gummi - Mario-style!

MARIO KART
Plattform Utvikler
Utgiver Sjanger

Wii Wheel heter rattet som skal gjore bilkjoring
til mer en naturlig opplevelse pa Nintendo Wii.
Kjoreopplevelsen til Wii har frem til nd har vaert
noe dérlig (Need for Speed Carbon, GT Pro
Series), men skal vi tro Nintendo, skal dette
vaere redningen. Rattet selges sammen med
spillet, men om det kun er en gimmick, eller
om det klarer seg bedre enn Ubisofts jalla-ratt
som fulgte med GT Pro Series, gjenstar & se.

Gameplaymessig ser det i alle fall hysterisk
ut, og en god miks av nye og klassiske baner
fra tidligere Mario Kart-spill, kan mye mulig vise
seg a veere en suksessformel for spillet. Serien
har lenge veert kjent for fartsfylt galskap der
kjoreteknisk presisjon kommer langt bak i
keen, til fordel for vanvittig gokart-action og
halsbrekkende rakjering. Nytt av aret er
motorsykkelen, som kan bli et spennende
tillegg til moroa. | tillegg gar Nintendo bort fra &
bruke doble gokarts, og setter na kun én figur i
hvert kjoretoy. Videoen fra arets E3 viser ogsa
en Wario som gjer en 360 i lufta, og det skal
visstnok finnes en del stunts & utfere. Hvorvidt
disse gir deg en fordel i lopet er fortsatt uvisst,
men moro blir det lell.

Spillet balanseres ogsa mellom nybegynnere
og erfarne spillere, pd samme mate som
fotballspillet FIFA har sine enkle og avanserte
kontroller. Nintendo fortsetter med andre ord &
kverne pa familiedelen av spillet, noe som til nd
har gitt klingende mynt i bettevis for firmaet.
Akkurat hvordan man skal jevne ut forskjellen
mellom de to spillergruppene er ikke helt klart,
men det vil ganske sikkert innebaere hjelp med
svinging og fartstilpasning.

| tillegg til & bruke Wii Wheel skal ogsa
Mario Kart Wii (arbeidstittel) bruke Nintendo
Wifi-tilkoblingen for onlinespilling med opptil 12
spillere. Uten hjelp fra internett kan man samle
sammen 8 spillere for & spille offline.

Mario Kart Wii kommer ut i forste kvartal av
2008, og vil etter alt & demme bli nok ei
pengeku for Reggie Fils-Aime og gjengen. Om
det lever opp til den legendariske original-
versjonen pa Super Nintendo gjenstar & se,
men enn sa lenge kan vi bare konkludere med
at vi gleder oss til Mario, Luigi, Toad, Peach og
hele gjengen ruller inn pa redaksjonens Wii.
_Halvor Thengs

L JERMOMETER. .. |Gl

Mario Kart ser ut til & bli like morsomt som alltid, s&
vi gleder oss nye ville race i Mushroom kongeriket.

3 ] L

@@RN BARN! Mario i kjent stil bak rattet pa sin Ferrari-rade
gokart. Etter jul suser han inn pa en Wii nzer deg.
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GAMERERCTOR TESTER KOMMENDE SPILL

Haer av to!

Tittelen blir kanskje ikke like kul pa norsk, men Army
of Two er i alle fall under lupen...

ARMY OF TWO
Plattform Utvikler
Utgiver Sjanger

Vi har ventet lenge pa Army of Two. Selv om det
har kommet flere 10/10-spill denne hgsten enn
det har gjort i hele Gamereactors levetid, s& har
Army of Two blitt nevnt med jevhe mellomrom
som en potensiell stortittel frem mot jul. Med
skumle/toffe/harry (stryk det som ikke passer)
skjelettmasker og en leken holdning til krig har
EA helt klart veert pa sporet av noe, men har de
funnet edelt metall?

Bare tanken pa at Army of Two er utviklet
som et rendyrket coop-spill, far det til & klg i
fingra. A spille sammen i for eksempel Halo er

entusiastisk som Knut Jergen Reed @degard,
der han satt og suttet kebabdressingen av
fingrene, for han begynte & kladde rundt p& min
handkontroll, og var klar for & skyte med geveer.
Vi jobber for et privat sikkerhetsfirma, og
som vi vet etter den siste tidens medieoppslag,
sa opererer privat sektor med en forholdsvis
liberal politikk og et omtrentlig forhold til loven. |
spillverden er det akkurat sann vi vil ha det.
Opplaeringsoppdraget setter oss inn i
kontrollene for vi skal ut i varm krig, og allerede
her begynner ting & skurre. Kontrollen er ikke pa
langt nzer like god som den burde veert, og fales
ungdvendig tungtrddd og klgnete. Der hvor
Gears of War og Halo er en oppvisning i presis
og intuitiv kontroll, kommer rett og slett Army of

Det er lett a se at utviklerteamet har hatt flere
kosekvelder med hgyeksplovive Hollywood-
produksjoner som Bad Boys og The Rock

knakende god underholdning, og nar det na
kommer et spill som er laget fra bunnen av med
denne samarbeids-tanken som ledestjerne, er
det klart vi gleder oss. Fulle av forventning satt
vi oss godt til rette i sofaen med en
nyankommet versjon av Army of Two pa
skjermen. Kristian var som vanlig like

Kommer 2008
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Two til kort. En forvirrende knappelayout virker
umidlertid som et overkommelig problem, men
det skal vise seg & veere enda litt mer.

Nar for eksempel Kristian far s& mange kuler
i kroppen, at han faller om og trenger litt
medisinsk tilsyn, er dette lagt opp som et eget
lite minispill. Man blir tatt ut av hele slagmarken,

Onlinedelen i Army of Two
er en blanding av
ordingere onlinemoduser,
og det unike samarbeids-
systemet man finner i
kampanjen. Man spiller to
mot to, og skal utfore en
rekke ulike oppdrag, som
for eksempel a drepe en
terroristleder, eller
sprenge en bil. Underveis
vil de to lagene treffes
flere ganger, men selv om
hovedpoenget ikke er &
drepe hverandre, sa er
det goy likevel, ikke helt
uten betydning.

KJBRETAY Som i alle skytespill med respekt for seg selv er det flere kjoretoy & velge meIIom

en annen dimensjon uten tid og rom (ja, det
heres teit ut, men det er ganske teit ogsa). Her
mé& man sammen trykke p& forskjellige knapper i
vilkarlig rytme og rekkefelge for & komme seg
pa bena igjen. Dette drar ned hele tempoet i
spillet, og fierner mye av nerven i en presset
krigssituasjon. En dérlig ide rett og slett.

Under oppleeringen blir vi introdusert for noe
som heter Aggro-meteret. Dette viser hvem som
i oyeblikket har fiendens oppmerksomhet, og jo
sterre genner du har og jo mer du bruker den,
desto mer aggro far du. Dette fierner
oppmerksomheten fra din lagkamerat, som sa
far muligheten til & for eksempel flankere
fienden. Det er effektivt og spennende & bytte
pa & holde fiendens oppmerksomhet, og det er
inspirerende a eksperimentere med hele ideen.

Det er lett & se at utviklerteamet har hatt
flere kosekvelder med hayeksplovive

Blodig lekestue

Army of Two er er blodig opplevelse, og
sikter seg lett inn pa vér strengeste
aldersgrense, 18+. Dette er med andre
ord en lekestue for store gutter med en
forkjaerlighet for action, krutt og blod i
litervis, ispedd flasete kommentarer. |
utgangspunktet en glimrende
kombinasjon, som vi haper blir like
morsomt som det heres ut som.

o iy
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Samarbeid eller dg
For a flytte seg fremover pa en
gate vrimlende av fiender, ma
man samarbeide. Mens den
ene gir dekkild og far fiendens
oppmerksomhet, ma den andre
rykke frem og finne ny dekning,
for han overtar oppmerksom-
" heten, og gjer det trygt for
kompisen & rykke frem.
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FINN FEM FEIL De to bildene over en neeesten identiske, men pa det ene har det sneket seg inn noen sma feil. Kan du finne dem?
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KULEMAGNET Aggro-meteret som du ser oppe i midten pa skjermen, viser hvem av dere som i
oyeblikket har fiendenes oppmerksomhet. Et viktig strategisk verktoy om det brukes rett.

Hollywood-produksjoner som Bad Boys, The
Rock, og alle andre Bruckheimer-produksjoner.
Stemningen er lett & kjenne igjen. De fijdsete
kommentarene og de cheesy onelinerne sitter
like lost som avtrekkerfingeren, og sann sett er
det er friskt med et krigsspill som ikke tar seg
selv s& veldig alvorlig. Spillmessig ligger
fokuset pa arcade-action, milevis fra realistiske
sjangerbredre som for eksempel Rainbow Six:
Vegas. Rammene kunne altsa ikke veert bedre,
derfor er det ekstra trist & se at det
gameplaymessige ikke felger opp like godt
som vi hadde hapet.

Denne tomannshaeren skulle egentlig veert i
butikkene na for jul, men na er det utsatt til
forste kvartal 2008. Hva skjedde egentlig? Det
er en av to mulige arsaker. Enten har EA
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Man har en rekke
samarbeids-moves man
kan utfere pa slagmarken,
blant annet denne rygg-
mot-rygg-varianten.
Videre kan den ene dra en
skadet kompis etter seg
lags bakken, inntil de
finner ly for det flyvende
blyet, og man far tid til &
hente seg inn igjen.
Spennende og festlig.

bestemt seg for at konkurransen p& markedet
na er altfor sterk, s& Army of Two ville mest
sannsynlig druknet blant trippel A-titler som
Halo 3, Orange Box og Call of Duty 4 i
julesalget. Dermed holder dem spillet tilbake til
det roer seg, og lanserer pa et langt mindre
presset marked i februar/mars.

Den andre muligheten er at utviklings-
teamet ganske enkelt har kalt en spade for en
spade, og innsett at dette ikke er like bra som
hapet, og derfor valgt & holde det igjen for &
endre og justere helt til de er fornoyd. Om det
skulle veert tilfellet, vitner det helt klart et
sunnhetstegn i spillbransjen. Néar et spill ikke
er ferdig, burde det heller ikke lanseres.

Army of Two karakteriseres fortsatt som
lovende, men EA har gjort et smart valg nar de
na har bestemt seg for & utsette releasen. Vi
far bare hape at de har gjort det for & rette
opp de siste ujevnhetene i spillet, og ikke
utelukkende av skonomiske arsaker.

Nar spillet kommer en gang i lepet av
forste kvartal 2008, s& er det helt klart noe
man skal se opp for. Selv om ikke alt skulle bli
perfekt, s& veier gleden av a spille et sdpass
gjennomarbeidet coop-spill opp for eventuelle
irritasjonsmoment. | alle fall til en viss grad.
Kristian, vi tar en ny skyte-runde nar den
ferdige versjonen kommer, men da far du ta
med deg din egen handkontroll.

_Carl Thomas Aarum
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Fortsatt lovende, selv om et par helt konkrete ting
burde forbedres for release.
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Vampyrjakt

Bram Stokers roman om
Jonathan Harker blir spill

HARKER
Plattform Utvikler
Utgiver Sjanger

Jonathan Harker er en sentral figur i irske Bram
Stokers roman om sjefsvampyren Dracula.
Harker er egentlig en engelsk advokat som blir
leid inn av Dracula for & hjelpe han med et
tvistemal i forbindelse med slottet hans pa
grensen mellom Transylvania og Moldova.
Harker finner fort ut at han egentlig bare blir
holdt i live for sine ferdigheter som advokat, og
blir ogsé angrepet av tre kvinnelige vampyrer
mens han bor pa Draculas slott. Til slutt klarer
han sa vidt & remme, og resten av boken
bruker han alle sin tid og energi pa a
nedkjempe Dracula sammen med ikke helt
ukjente Van Helsing.

The Collective har en brokete utviklings-
historie. De hadde store ambisjoner med Mark
Ecko’s Getting Up: Contents Under Pressure,
som viste seg & veere et drittspill, de har laget
Da Vinci-koden (kjipt), Men In Black (kjipt),
Buffy The Vampire Slayer (kult) og n& jobber de
altsd med Harker og Silent Hill 5. Det er
omtrent umulig & gjette hva denne gjengen kan
komme opp med, men Harker ser i alle fall

Sa langt ser Harker
lovende ut, det har en
fin tvist pa en kjent
historie

lovende ut forelopig.

Den Jonathan Harker vi mater i The
Collectives spill er definitivt ikke lik den
rollefiguren vi kjenner fra Bram Stokers bok.
Han er vesentlig mye mer macho og teff, og
ikke en halvslapp advokat som trenger Van
Helsing for & redde skinnet sitt til enhver tid.
Det vi har sett av spillet sa langt vitner om
brutale og effektive vampyrdrap, med et stort
og kreativt vapenarsenal, og jeg tviler sterkt pa
at spillet slipper under 18+ grensen.

Forbered deg pa ekte vampyrjakt, for du ma
selv finne ut hvor de holder til. S& langt ser
Harker lovende ut, det har en fin tvist pa en
kjent historie og det kan bli bra hvis The
Collective lever ut sitt potensial.

_Frode van Haugen
A RREH L
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Vampyrjakt er spennende og bekene er kule, sa dette
kan bli bra, selv om vi er litt avventende enn s lenge.

Kommer 2008

GRRRR! Nar Harkers elskede Mina blir vampyrmat blir det
for mye for var helt, og massakren kan begynne. Her er det
bare a borste stov av stifinner og speideregenskaper, og dra
ut pa vampyrjakt.
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Alt fra beker og malerier til musikk og film, har satt sit preg pa :
menneskets utvikling og har gatt over i historien som kunst. Men hva ‘
skjedde med spill? Og kan et spill overhodet veere kunst? -

TEKST: Jesper Nielsen

Hva er kunst egentlig? Det er et farlig spgrsmal & stille, ikke minst fordi det
kan utlgse millioner av svar og utfordre noen av vare mest dyrebare verdier.
Uansett om vi vil vedkjenne oss det eller ei er kunst en essensiell del av
mennesket, og et begrep ingen kan slippe unna. Kunst er alt og samtidig
ingenting, og det er pussig at vi alle har en klar oppfatning av hva vi betrakter
som kunst uten av vi noensinne kan gjere det handgripelig. Det er en flytende
idé om det vakre, det innsiktsfulle og hva mange vil kalle det guddommelige.

En ting star derimot klart for de fleste: dataspill er ikke kunst. Selv p& denne
tynne isen av definisjoner som kun ser skyggen av argumenter og konkret
underbygging, har de feerreste mennesker vanskelig for & avskrive dataspill som
kunst. Sosial forratnelse, destruktiv stimulering, tankelest tidsfordriv og i beste fall
god underholdning. Meninger finnes det nok av, og som vi har sett med den
amerikanske advokaten Jack Thompson er de sjelden lavmeelte. Dataspill er et
utskjelt medium som gang pa gang ma figurere som syndebukk for allverdens
ulykker, og som utelukkende roses pa bakgrunn av sin gkonomiske suksess. Uten
denne ville de fleste neppe gi dataspill en eneste serigs tanke.

Sa hva er kunst egentlig? Picasso visste det ikke, og da jeg nylig snakket med
Martin Guldbaek, 10 Interactives Art Director, prevde han i stedet & dele opp
kunsten i to forskjellige kategorier. "Det finnes kunst som er flott handverk og som
imponerer og forundrer. Og s& finnes det kunst som pavirker folk, utfordrer

meninger og livssyn og som kan endre din innstilling til verden.” Dette er en kjent
oppdeling, og den har dratt med seg begrepet "Alt er kunst”, da vi alle pavirker allg
andre via enhver handling. Men som Guldbaek poengterer blir det forst ordentlig
interessant nar personen bak bevisst vil utfordre folk. Som Warhols bzesj p& boks
eller Dalis surrealisme er det kunsten som utfordrer de gjengse normer og er med
pa & endre samfunnets innstilling og utvikling. Kunst som flott handverk er oftest

“Det er spesielt estetiske
mesterverk som Okami og
Shadow of the Colossus som b}h
blitt kunstfolket kjeeledegger” ™. = ™

veien man har gatt n&r man har prevdra klassifisere spill som kunst. Det er spesielt
estetiske mesterverk som Ico, Okami og Shadow of the Colossus som har blitt
kunstfolkets kjaeledegger, men alle spill med en eksperimentell visuell stil, og.som
regel de som avviker fra den fotorealistiske retnin'gen, er blitt gjenstand for
kunstdiskusjoner. Det er unektelig tekniske og visuelle prestasjoner absolutt pa
hoyde med selv de storste malerier og filmer, msn selv. om man noksa iherdig har






ille umiddelbart
i i or mest kunst? De aller ﬂes‘!e. vil
e b a‘(")d‘kx:::ustlzl::Bmz:;verht‘»det 4 ha spilt det, da det jo sler ha‘:rn:ﬂaﬁas og
kanslq‘eogsélitkmerkeligtutMenselvom.GearsofWa'l;‘;m“d‘eskue
tullespill, som kun er tanketom underholdning, s4 skal
hunden pé hérene.

Nar Kane & Lynch kommer ut,
og tusenvis av ivrige gamere

provd & glorifisere disse estetisk sterke spillene med blant annet kunstutstillinger,
har det allikevel ikke rokket ved den allmenne oppfattelsen av spill som et stykke
leketoy. Forklaringen ligger kanskije i perspektivet: kunst som flott handverk kan

finnes i-alle sterrelser og former, og kan kjapt glemmes igjen. Men kunst-som =

pavirker folk og er med pé & endre verden, setter et varig merke og skaper respekt.

Sa utskjelt og forhatt dataspillet er blitt, skulle man tro at mediet sa lett som
ingenting ville oppfattes som kunst. Mediets konsekvenser for hele den vestlige
verden er tross alt ubestridelig, med en hel generasjon av unge som vokser opp
blant digitale venner. Men i falge Martin Guldbaek er'det ikke mye kunst over
dagens spill, som mest av alt selvsensureres av salgsanalyser. "Det vil aldri kunne
bli kunst. Kun bra handverk.” Guldbaek har tidligere snakket om butikkenes makt
over spillenes innhold, der en uttalelse fra den amerikanske gigantkjeden Wal-mart
kan bety gkonomisk ruin for et spill. Dette gjorde blant annet at Freedom Fighters
ble et spill som handlet om et USA som invaderes av russere, ikke motsatt.
Mulighetene er i folge Guldbaek sveert begrenset av utviklerens frihet og band til
utgiveren: "Hvis jeg skulle lage et kunstnerisk spill, ville det ikke veert