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30 MILJONER.

Rockstar har till dags dato kringt éver 30 miljoner exemplar av Grand
Theft Auto V. En sinnessjuk siffra med tanke pa att det hittills bara gétt
tvd ménader (drygt) sedan spelet lanserades. Detta innebér rimligtvis
att man gjort en vinst pa cirka atta miljarder kronor vid det hér laget,
ndgot som sjélvfallet kommer att innebéra minst fem GTA-spel till.
Resan som Rockstar och den hér spelserien gjort &r ndgot av det
roligaste jag vet att skriva om. Jag minns starten, jag minns den
mycket vél. Omsusat spel proppat med tecknat évervald som sélde
bra, och var bérjan p& nagot riktigt stort. | &ratal har Grand Theft Auto
pé basta tankbara satt gjort storslagen och prickséker satir av diverse
mustiga, popkulturella fenomen. Filmer, musik, TV, sociala medier,
andra spel... Rockstar har parodierat och hyllat ikonisk popkultur och
ramat in samtiden pé béasta tdnkbara satt, i omgangar. Vad som nu
maste ske &r ju att Grand Theft Auto i framtiden kommer att kunna
referera till sig sjélv i stérre utstrickning eftersom spelserien idag,
med den femte spelet | spetsen ar ett gigantiskt kulturfenomen.

30+ milioner sélda exemplar pa fem veckor. D& har vi julhandeln
kvar samt den kommande PC-versionen. | och med detta har jag inga
som helst problem med att férutspé att GTA V kommer att sélja i mer
an 40 miljoner exemplar. Nagot som jag personligen givetvis anser
vara ruskigt valfértjant. LAgger man 1,7 miljarder kronor pa utveck-
lingen av ett spel och snickrar ihop en 35 timmar lang upplevelse av
samma skyhdga dunderkvalitet som det har spelet erbjuder - ja dd
fortjanar man verkligen all lycka och framgang. Personligen har jag
tillbringat sékert 100 timmar i
Los Santos vid det hér laget
och den méngd liv, rérelse,
dynamik och spatiala spel-
moment som trangs i det har
spelet &r snudd pa obegripligt.
Jag langtar ndgot kopidst efter
Grand Theft Auto VI.

PETTER HEGEVALL
CHEFREDAKTOR

JONAS MAKI
Ultrastressad, helfinsk, redak-
tor som vid flera tillfallen
kallats fir Sveriges bésta
spelbranschanalytiker...

ERIK NILSSON RANTA

Vir kéira filmredakdiir alskar
ndr bild rér sig. Spelar kubb i
inomhuslokal och bedriver
dansskola pa sidan om.

MANS HEGEVALL

Chefradaktir Hegevalls yngre
bror &r inte bara en javel pa
NHL utan &ven redaktionens
fotograf och allt-i-allo-fixare.

PATRIK ISAKSSON

Férsynt mykomling vars firsta
vecka pd redaktionen innebar
att han bland annat tvingades

mata redaktér Maki med sked.

Chefredaktor Petter Hegevall
(petten@gamereactor.se)

Redaktor Jonas Maki

{jonas tor.se)

Redaktor Oskar MNystrém

(oskar.nystrom@gamereactor.se)
Ansvarig utgivare Petter Hegevall

Grafisk form Petter Hegevall
Fotografi Méns Hegevall
Tekniker & webb Emil Hall

Filmredaktor Erik Nilsson Ranta
Hardvaruredaktor Henrik Persson

Adress Gamereactor Sverige
Hamngatan 10 / 831 33 Ostersund
Kontakt info@gamereactor.se
Intemet www.gamereactor.se
Prenumeration www.gamereactor.se
Upplaga 50 000 exemplar

Antal lasare 103 000 (Orvesto 2013)
Periodicitet 8 nr/ar
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Skribenter Calle Brénnstrém / Tobias Garsten / Mathias Holmberg /
Fredrik Aslund / Simon Eriksson / Oliver Thulin / Patrik Isaksson /
Johannes Leander / Fredrik S#fstrém

Gamereactor ansvarar inte for icke bestallt material.

CARL BRANNSTROM
Kaffeslukande assisterande
redaktér som gillar Bioshock,
bénkpress och skogsbryn.
Samlar ihdrdigt pa ekorrar.

OSKAR NYSTROM
Mysig redaktér med grymt
sifferminne och klen mus-
tasch. Mumlar ofta att han
"harde ha haft hjalm pa sig”.

TOBIAS GARSTEN
Frilansskribent med farkarlek
for altt som faller in i kate-
gorin "komplicerat”. Har
aldrig hoppat frén trean.

SIMON ERIKSSON

En av redaktionens yngsta
farmagor bor numer i Kali-
fomien och ater hamburgare
minst fyra ganger per dag.

FREDRIK ASLUND
Storvaxt skribent som fére-
drar bodybuilding framfr
sma porslinstomtar. Hukar
sig gdrna pa smé tribord.

MATHIAS HOLMBERG
Skracksugen frilansskribent
som dlskar Silent Hill och
Resident Evil samt hjélper
Petter med bildbehandling.

.l[

JOHANNES LEANDER OLIVER THULIN
En av 422 skribenter som Oliver &r en av Gamereactors

flitiga nyhetsskribenter. Han
jobbar helst pi natten, "nar
alla rostema har tystnat”.

sokte den lediga tjinsten som
frilansare i september. Gillar
sill och rikliga mangder ost.

Testutrusining

Eftertryck, helt eller delvis utan ionen: dgivande
&r firbjudet. Citera oss gima men ange alltid killan.

Gamereactor &r en paneuropeisk gratistidning som ges ut
av sex redaktioner | Sverige, Finland, England, Tyskland,
Norge och Danmark. Gamereactor finns hos ndrmare 800
svenska butiker runt om i hela landet och ges ut med en
periodicitet pa atta nummer per &r. Det storsta kedjoma
=om bjuder p& var tidning &r: Game, Hemmakvall,
Elgiganten, Gamestop och Webhallen. Vi finns dven hos
enskilda specialbutiker och stérre kibpcantrum.

Gamereactorse dr Sveriges stérsta spelsite. Har finner du
varje dag ett tiotal purférska spelnyheter samt recensioner,
enklusiva reportage, intervjuer, Sveriges matigaste spel-
bloggar och givetvis informativa farhandstester P4 Game-
reactorse kan du &ven driva din egen blogg, skriva egna
medlemsracensioner, diskutera spel i vart forum eller fa
svar pa dina frigor frén oss pa redaktionen.

Gamereactor ges ut av Gamez Publishing A/'S

Garr ion testar spel med hjap av filjande utrust-
ning: Sony VPL-VWa0 (projektor), Screen Research (projektorduk),
Marantz AV&003 och Marantz MMB0CS (fr- och slutsteg) samt en
komplett rigg av Klipsch-htgtalare (RF25). 3D-spel testat med hjdlp
av Panasonic VTe050, Panasonic VT3055 samt Sony Bravia Wa.
Racingspel testas uteslutande tilsammans med Fanatecs produkter
och Blu-ray-film recensarar vi med hjalp av Oppo BDP-105.
Tidningen produceras pa Mac Pro och Mac Book Pro.

Gamereactor Intemational

Arttu Rajala, Kimmo Pukkila, Mika Sorvari, Matti Isotalo, Leevi
Rantala, Eerik Rahja, Lee West, Rasmus Lund-Hansen, Thomas
Blichfeldt, Sebastian R. Serenzen, Magnus Groth-Andersen, Jonas
Dambhalt, Christin Gaca, Martin Eiser, Ingo Delinger, David Moschini,
Kalle Max Hofrmann, Gillen McAllister, Bengt Lemne, Mike Holmes,
Lassa Jakobson, Lars-Ole Ris, Kenneth Gant, Kim Bak, Kim Olsen,
Leif Persson, Bernt Erik Sandnes, Nick Holmberg, Halldar Halldér-
sson, Emil @stergaard, Lasse Brendal, Tor Erik Dahl, Morten
Baekkelund, Tréjben Piskefleur, Ingar Takancbu Hauge, Rokin
Hoyland, Line Fauchald, Nicolas Pothmann, Lorenzo Mosna, David
Caballero, Raine Laaksonen, Annakaisa Kultima, Jori Virtanen
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inbox@gamereactor.se

JAG HATAR UNCHARTED

The Last of Us, Beyond: Two Souls och Final
Fantasy XIV: A Realm Reborn. Till slut kunde inte
ens ett troget Xbox-fan som jag sjalv halla mig.
Playstation 3 &r inkdpt, och jag méste séga att jag
&r ndjd, undantaget handkontrollen. Och spelen
jag rabblade upp ovan levererade ocks8, s& man
kunde tro att jag &r mer &n néjd med mitt inkop.
Men det ér jag inte. For jag hade hort otroligt
mycket gott om Uncharted ocks&, och bestamde
mig fér att investera i bde del 2 och 3. Men det
tog mig inte l&ng tid in i Uncharted 2 innan jag
verkligen bérjade avsky det som hénde pa
skérmen. Distansen mellan Mathan Drake och mig
ar milsvid. Jag trycker pd en knapp, hann gér en
massa férutbestdmda grejer. Trycker pé en knapp
och samma sak &terupprepar sig. Undantaget
eldstriderna, som i sig &r helt vardeldsa, fAr man
egentligen inte spela sjalv dverhuvudtaget.
Uncharted &r ju bara Dragon’s Lair i ny modern
kostym. Visst &r grafiken bra om &n med usel
bilduppdatering, och visst ar mellansekvenserna
direkt hapnadsvickande. Men Uncharted kénns
verkligen som spel fér folk som inte gillar spel.
Spel for folk som inte vill spela sjilva. Folk som
egentligen mest av allt bara vill se en film.

Glace Simon via mail till inbox@gamereactor.se

MER SPEL SOM SERIER TACK

Idag kénns AAA-spel precis som stora block-
busterfilmer, med den skillnaden att man i spelens
vérld &r betydligt snabbare pa att tjata ut kon-
ceptet med &rliga uppféljare. Jag skulle énska att
spelutvecklarna sneglade mer pé TV-seriernas
vérld. TV-serier kinns ju som det nya svarta och

VITA & STARKA

Botton anser att dagens
spelutvecklare dr fega da de i
princip bara stoppar in stora,
vita, starka mén (med mycket

muskler) i huvudrollerna i
sina produktioner.

det finns egentligen inget som hindrar att spel
fungerar pa samma sétt. Kolla hur kul det var med
Walking Dead nar en hel spelvérld félide avsnitt for
avsnitt varje ménad. Varfér skulle inte det kunna
fungera fér andra genrer? LAt ett spel som Halo 5
sléappas kapitelvis, I&t nya Zelda ta slut nar man
kommit till ett nytt slott med texten "to be
continued” och It Far Cry 4 f& upplevas
episodvis. DA skulle man slippa punga upp med
600 spann for ett nytt spel och det roliga skulle
heller inte ta slut direkt, utan likt en bra TV-serie
underhélla och stanna kvar i ens sinne under lang
tid. Det skulle ocksd betyda ett slut fér férsenade
spel eftersom utvecklarna kunnat jobba vidare
kontinuerligt med varje ny del och dven skapa bra
snackisar dér folk pa forum vérlden dver férsdker
lista ut vad som ska hénda hérnést. Ju mer jag
ténker pa det, ju mer blir jag &vertygad om att det
hér ar framtiden for hela spelindustrin.

Per Pahlson via breviddan pa Gamereactor.se

FEGA SPELUTVECKLARE

S4 snart spelmediet kritiseras, &r spelarna dér och
férsvarar sin hobby. Med all rétt. Spelet far alldeles
fér mycket skit av folk som éverhuvudtaget inte
ens rort ett spel. | synnerhet géller det vald, unge-
fér som att spelen vore det enda stéllet dér man
hor talas om just vald. Att det vraks pd med verklig
vald i nyheterna varje dag, samma sak i film och i
bécker samt dven | musiken - bortser man géarna
ifr&n. Men det finns 4nd& en sak man kan beskylla
spelvarlden for, och det &r att det &r alldeles for
fegt nér det kommer till annat an valtrénade vita
mén som huvudpersoner. Jag ar verkligen ingen
person som vill kvotera in saker dverallt, men det

ar ett obestridligt faktum att filmvarlden skammer
bort oss med filmer med svarta huvudpersoner,
serietidningar bjuder pa lesbiska Catwoman-
&ventyr och sd vidare. Andra medier vAgar ta ut
svangarna mer. | spelvarlden &r en bra story ndgot
som i bésta fall skulle passera som en matiné for
yngre pé vita duken, och det kdnns som att det
egentligen bara &r Rockstar idag bland de stora
som végar férstka géra spel till ndsta niva. En
vuxen niva dar man kénner sig intellektuellt
utmanad och stimulerad och verkligen kan
forsvara spelmediet och séga att det &r en
underhéliningsform som alla andra.

Botton via mail till inbox@gamereactor.se

TA UT SVANGARNA, TACK

Jag hér till de trogna och ska absolut ha en Xbox
One. Min klan ska spela Xbox One och spelen jag
gillar kommer till Xbox One. Men jag skulle ljuga
om jag sade att jag gillade det jag har framfér mig.
Jag vill verkligen inte ha Kinect, och tanken pa att
betala tusen kronor extra for en pryl jag direkt
kommer stélla in i garderoben far mig att mé lite
illa. Och inte gillar jag prestandan heller, och jag
gillar heller inte designen pa konsolen och jag
tycker det &r orovéackande lite hyliningsroster fran
utvecklare. Jag tvivlar inte fér en sekund pé att
Halo 5 blir magiskt, att Gears of War en vacker
dag gor storstilad Xbox-comeback, att Cliffys
kommande spel blir Xbox One-exklusivt och att
Titanfall blir helt magiskt. Men jag ska inte for en
sekund l&tsas som att jag inte hellre hade sett att
Xbox One var som PS4. Sony har den béttre
hérdvaran denna géng. Tyvarr har de inte spelen.
Martin Johanson via brevlddan pa Gamereactor.se

VILKEN FENOMENAL ARTIKEL

Jag skriver fér att tacka for en helt otrolig artikel i
ert oktobernummer skriven av en viss Tobias
Garsten. Jag &r intresserad av berrittande i
allménhet och beréttande i spel | synnerhet och
fann "Obesvarad kérlek” otroligt uttémmande och
framforallt intressant. Gamereactor fortsatter att
bevisa varfor gratis &r bést, inte bara godast.
Grinchen via brevlddan pa Gamereactor.se

IDIOTISKA SAMLARUTGAVOR

Ett argument som ofta framftrs mot nedladdade
spel dr att folk skulle sakna samlarugévorna, och
jag blir lika trétt i hjarnan varje géng jag hér det.
Vill man s& gérna ha en plastdrake, en nyckelring
eller en CD-skiva med musiken, s& kan man vél
precis lika gérna képa en samlarutgdva som
innehdller allt detta plus samt en nedladdningskod
for spelet. DA &r saken I6st. Inget av det skrép
som brukar skickas med har ju dverhuvudtaget
nagot med spelets funktionalitet att géra. Darfor ar
detta férmodligen ocksa vérldens sédmsta argu-
ment. Som att siga att man inte kan kipa en tavla
om man inte fir ett gosedjur och en hjalm pé&
képet, eller végra handla en bok om man inte fér
gnuggisar och en plastmugg med i paketet. Idiotil
Ree via brevlddan pa Gamereactor.se
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Innovation
that excites

NISSAN 370Z NISMO

OTYGLAD PRESTANDA
NU INTRODUCERAR VI NISSAN NISMO

Svéang av fran racingbanan och ut pa gatan! Nissan Nismo hdmtar inspiration fran
trimmade racingbilar med massor av prestanda och nyskapande teknik. Med en 3,7-liters
V6:a pa 344 hastkrafter visar 370Z Nismo var skapet ska sta.

Skanna QR-koden och kér in i Nismos virld.

Bransleforbrukning blandad kérning for Nissan 3702 10,5-10,6 lit/100km, COg-utslapp 245-248 g/km



FRAMTIDEN
WORLD OF WARCRAFT

DETHAR VARIT tufft for World of Warcraft pa slutet

Blizzards arliga spelmissa Blizzcon agde rum nu i november, och
gammal vana trogen passade man pé att avtdcka en ny expansion till
World of Warcraft. Nasta del i onlinerollspelet kallas fér Warlords of

Draenor, héjer leveltaket till 100, introducerar nya karaktidrsmodeller, |ater
dig starta pa level 90 och utspelar sig i det férflutna, i en tid d& Outland
fortfarande var Draenor och orcerna fortfarande var starka. Héar kommer du
att fA méta nagra av Warcraft-universumets mest ikoniska karaktarer, och
det &r tydligt att man nu vill ta ett steg tillbaka och ater utforska det
klassiska kriget mellan orcer och ménniskor snarare én att blanda in
politiskt neutrala pandor som helst av allt vill bli lamnade ifred.

Det &r inte svért att forstd varfor. | september rapporterade bransch-
analytiker frdn Super Data Research att World of Warcraft tappat 54
procent av sina intékter, och Blizzard sjélva har medgett att man fortsétter
tappa prenumeranter. Det som bevisligen inte fungerar maste férandras
och det har spekulerats kring huruvida den férdndringen skulle kunna vara

MER, MER & MER

Innan man hun

et

WARLORDS OF DRAENOR

rr

. En femte expansion ska nu vanda trenden...

att Blizzard till sist maste géra sig av med sin
prenumerationsmodell. J Allen Brack dementerade
dock dessa spekulationer med ett uttalande om att
det helt enkelt inte vore strukturellt logiskt med
négon annan betalningsmodell.

Fér att &ter engagera séval pensionerade som
nya spelare véljer man istéllet att fokusera pé tydligt
och lattatkomligt innehall. Faktumet att man kan
logga in och bérja spela med sina kompisar direkt
pé level 90 snarare &n att ge sig pa ett 4tagande om
hundratals timmar fér att komma ikapp &r en indika-
tion s& god som ndgon. Att det kommer vara fokus
pé slutspelet snarare &n resan dit & en annan. Nu
Aterstér bara att se om Blizzard kan laga lackan eller
om spelarna vill prova ndgot annat istéllet.
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STEELSERIES SIBERIA ELITE

The SteelSeries Siberia Elite gaming headset merges iconic design
and advanced audio engineering to deliver an immersive experience
of both sight and sound.

©steclseries



» KRAFTFULL PC John Carmack férutspar en lysande framtid for PC-spelande med utveckling | raketfart. Han menar att vi om fem &r kommer ha tio ganger s kraftfulla grafikkort som Idag.

NINTENDDOD

GAMECUBE

KONSOLKRIGEN
GENOM TIDERNA

S4 fort vi publicerar en nyhet om Playstation 4 eller Xbox One, s dyker de upp.
Konsolkrigarna. De dér som behandlar konsolférséljningen som om det géllde en
Champions League-final mellan ens absoluta favoritlag och den vérste fienden.

Diskussionerna gar heta dir egna mérket gor allt ratt, vad det &n &r fér dumt,
och motstandarsidan gér allt fel, hur bra det &n &r. Varje g&ng det vankas
konsolsléapp tillkommer en ny generation spelare som tror att det hér &r ett nytt
fenomen, eller tminstone att det nu &r vérre &n ndgonsin. De kunde inte ha mer
fel. For faktum &r att det sett likadant ut i alla tider och att det konsolkrig som
pé&gAr nu langt ifrn &r det vérsta. Tvartom &r Microsoft och Sony ganska be-
skedliga, i synnerhet i jAimférelse med Sega som en géng i tiden sjélva gick ut
som vildar fér att likt rAbarkade fanboys verkligen férnedra konkurrensen. Det om
négot eldade pa fansen och startade konsolkrig som inte liknade négot annat.
Det & med detta i tanke vi nu listar fyra av de vérsta konsolkrigen ndgonsin.

THE WITCHER

Trots att berdttelserna om monster-
diggaren Geralt hirstammar frin
polska fantasyromaner véljer de
flesta att bortse frén lisningen och
hélla sig till spelandet. Synd, tycker
vi, fr biickerna dr bade smutsiga,
gripande och valskrivna samtidigt
som de fordjupar sig i méngder av
relationerna frin Witcher-spelen.

HALO

Funderat pé vad som hdnde innan
Halo-spelen? Kanske ligger du
somnids om natterna fdr att du inte
besitter tilléickligt djup med om
Jacob Keyes? Troligtvis inte, men
den som vill ta sin Halo-mani till
nya nivaer bér kika ndrmare pa det
breda utbud av kvalitativ litteratur
som finns att tillga.

5 SPEL SOM AR GRYMMA | BOKFORM

WARCRAFT

Att en ny World of Warcraft-expan-
sion ar lika med en ny fantasyro-
man vet de allra flesta vid det hér
laget. P4 sd sétt knyter Blizzard
ihop losa tradar for dem som
engagerar sig i storyn. Redaktionen
rekommenderar framforallt den
ljuvliga Arthas: Rise of the Lich
King, skriven av Christie Golden.

MEGA DRIVE VS SNES

Sega tog ifrdn tirma med Mega
Drive och lassade pa med bra spel
och starka figurer samt kampanjer
dér man hénade Nintendo med
slogans som "Sega does what
Nintendon't”. Nintendo stressade
fram Super Nintendo for att hinga

med och tidernas hrdaste konsol-

krig var ett faktum. Det spaddes
pé av att bada format silde néstan
lika mycket och backades upp av
makaldst bra spel ddr Sega stod
fir attityd och Nintendo for charm.

XBOX VS PLAYSTATION
2 VS GAMECUBE
Microsoft var ett av virldens
minst omtyckta foretag nar de
forklarade att de skulle birja
bygoa konsoler. De viftade med
dollarbuntar och képte pé sig
blytunga exklusiviteter. Hatet
visste inga granser gentemot
Microsoft i ett av tidernas safti-
gaste konsolkrig. PS2 vann dock,
medan Nintendo inte kunde
hénga pa kriget och gjorde sin
sdmsta generation négonsin.

MASS EFFECT

Shepard ndmns inte i ndgon stérre
utstrickning i ndgon av de fyra
bécker som dger rum i Biowares
universum, men om du vill veta
mer om David Anderson och The
Iusive Man behdver du inte leta
ldngre. Se bara till att borja frin
bérjan med Revelation da béckermna
utspelar sig i kronologisk ordning.

PLAYSTATION VS
NINTENDO 64

Sony samarbetade med Nintendo
om en CD-tillsats till Super Nin-
tendo. Efter ett brik delade de pa
sig och Sony slEppte tillsatsen
som Playstation, och Nintendo-
fansen blev tokiga. Nar Sony
lockade till sig Square Enix for
det exklusiva Final Fantasy VII var
det mord i luften. Liksom Sega
an-viinde Sony sig av vassare
reklam och fick PSOne att kinnas
som det vipmnare afternativet.

NINTENDO DS VS PSP

Nér Gamecube floppade var
Nintendos enda hopp den bér-
bara marknaden. Men ndr Sony,
som dd var som stérst, fdrkla-
rade att de ocksé skulle bérja
med bérbara spelenheter var
kriget ett faktum. Nintendo-
fansen visste att hela féretagets
existens stod péa spel. Alla
démde ut Nintendo, som dock
backade upp DS med méngder
av superspel. Kriget ledde til
Nintendos comeback...

METRO 2033

Berdttelsen om dverlevarna som
gbmmer sig i ett kirmvapenhérjat
Ryssland &r plockad ur en roman
med samma titel, skriven av Dmitri
Glukhovsky. Precis som i spelen
far vi hér inblick i krig, dverlevnad
och desperation ur ett sovjetisk
synsétt, vilket bidrar till lite vél-
behdvlig kulturell variation.



» RARE AR SURA En fire detta Rare-anstélld har kritiskt avsldjat att Rare jobbade med béde ett nytt Crackdown och Kameo 2, ndr Microsoft bad dem Idgga ner utvecklingen for att satsa pa Kinect.

600 KRONOR FOR
ETT TRASIGT SPEL

TIDEN DA SPELET du betalade 600 kronor for var fardigt ar

forbi. Idag fungerar vi alla som beta-testare...

fatal titlar som var proppade med buggar till konsoler som NES och

Mega Drive ratades av sdvél butiker som spelare. Idag, pa grund av
internet, ser det dock annorlunda ut. Att spel sldpps oférdiga for att sedan
under flera manader lagas, patchas och fixas fér att nd det dar polerade
slutresultatet som man som spelkdpare borde kunna férvanta sig frn dag ett
- @r dessvérre en sjalvklarhet snarare an en ovanlighet.

Utvecklarna tvingar numer oss spelare jobba for dem. Istéllet for att
bekosta riktig beta-testning eller skjuta pd alltfér snévt satta deadlines, s&
slapper man halvfardiga produkter, |ter spelare upptacka vad som gér fel
och patchar dérefter dem, béde en, tv3 och tio g&nger fér att f& det att
fungera s bra som det borde ha gjort fr&n start. Nar nuvarande
konsolgeneration inleddes med Playstation 3 och Xbox 360 var det mest ett
smastorigt faktum att man inte kunde sétta igdng och spela sina nyinképta
spel eftersom de skulle patchas férst. Irriterande, javisst, men det gick
hyggligt fort och var egentligen inget allvarligt. Smygandes har utvecklarna
sedan dess flyttat fram grdnserna fér vad som &r okej till en nivA som idag
absolut inte r godtagbar. Fér den som under hosten kipt spel som Grand
Theft Auto V, Batman: Arkham Origins, Battlefield 4 eller Assassin’s Creed IV:
Black Flag har det bara varit att acceptera att stora delar éverhuvudtaget inte

>I 20 &rs tid var det en sjalvklarhet att man kopte kompletta spel. Det

fungerade. Sparfiler kunde forsvinna utan férvarning, multiplayer
gick inte att spela, vissa titlar gick inte ens att starta p& grund
av serverstrul och dverallt langs banoma kunde man fastna i
objekt medan otaliga andra buggar storde upplevelsen. Ett
annat exempel pa hur illa det blivit &r att det inte langre bara ar
spel som slépps &tminstone delvis obrukbara, utan &ven kon-
soler. Nar Wii U lanserades kunde man glémma att plugga in
den i TVin och spela. Istéllet vankades dver tre timmars
uppdaterande med en hel del handpalaggning, och bade
Microsoft och Sony har flaggat fér samma sak géllande
Playstation 4 och Xbox One. Vi far helt enkelt inte kompletta
produkter langre, och béde utvecklare och utgivare kommer undan med det p&
ett satt som aldrig skulle godtas ndgon annanstans.

En anledning till att det blivit s8har, &r saklart att spel blivit oédndligt mycket
mer komplicerade &n de var tidigare. Varje extra rad kod &r en ny felmdjlighet,
och spelen idag &r flera hundra miljoner g&nger stérre sett till méngden data én
under 8 bits-eran. Dessutom fanns inte méjligheten att patcha spel tidigare, de
var helt enkelt tvungen att fungera. Att det aldrig kan bli som forr igen &r jag
séklart val medveten om, och vill heller inte att det ska vara s&. Att misstag gér
att reparera &r i grunden en positiv grej, men det far inte missbrukas genom att
man bérjar ta betalt fér produkter som &r s& oférdiga att de i flera fall inte ens
hade kunnat kallas betor fér bara ndgra ar sedan.

Det har gor att beslutet frAn Microsoft, Nintendo och Sony om att satsa p&
spel pé skiva, framstar som rent hyckleri. Vad som finns pé skivorna &r i sjélva
verket en hég oférdig kod som inte gér att anvéinda utan att vara anslutna till
nétet, en stor harddisk samt flera uppdateringar. | férlangningen gér det har att
allt fler spelare medvetet vantar ndgra veckor efter lanseringen for att fA ett
komplett spel, ofta till ett lite lagre pris. Och jag forstar dem. Vill Microsoft och
Sony locka nya spelare méste de bérja stélla krav, att betala 600 kronor fér
trasiga spel &r faktiskt inte s& lockande som de tycks tro.

Skrivet av Jonas Maki

HALVTRASIGT :

Att Infinity Ward slarvat med
Call of Duty: Ghosts ar uppen-
bart redan ett par minuter in i
spelet. Buggarna & manga och
under vira testsessioner
hédngde sig spelet flera
génger. Fy skams!




» EAVILL INTE VARA SAMST Effer aft tva ar | rad ha utsetts tlll USA:s mest konsumentflentliga foretag, tar EA ser nu ver den kritlk man fatt och tar krafttag for att det inte ska handa igen.

SLUTSNACK MED
NAUGHTY DOG =

GAMEREACTOR traffade teamet bakom The Last of Us under Gamescom och pratade
om slutsekvensen och sjalva budskapet i deras masterliga thrillerdrama...

En av mé&nga anledningar till att The Last of Us fick betyget 10/10 av oss var den magnifika storyn. Beréttelsen holl oss kvar frén férsta borjan,
men framférallt var det de sista dramatiska timmarna som etsade sig fast i véra spelminnen, tack vare briljant struktur och en hel del
dverraskningar. Vi har tréffat Bruce Straley (game designer) och Neil Druckmann (creative director) for att tala om hur spelets upplésning véxte
fram, varfor man gjorde som man gjorde, och om vad Joel menade med den dér sista repliken egentligen.

Den inledande timmen av The Last of Us stér sig som nigot av det starkaste vi upplevt i spelvig. Nar Joels dotter Sarah dog grat var
recensent. Att ett barn dor i borjan av ert spel hade inte manga férvéntat sig. Hur tinkte ni kring detta nér ni utvecklade inledningen?
- Spelvérlden ar fylld av storydrivna spel som aldrig ens tar med bam eller ungdomar i berékningen. | Grand Theft Auto har man helt enkelt
plockat bort barn ur sjélva konceptet, samma sak med Elder Scrolls-serien och flera andra spel. Vi visste frén bérjan att inledningen
skulle anses kontroversiell och jag vet att det &r en stark Sppning, en skoningslds bérjan, men det ar en del av spelvarlden vi
skapat. Om jag ska vara helt Arlig var jag beredd pé att Sony skulle kontakta oss innan vi fardigstéllde The Last of Us och
be om en omgjord inledning, men lyckligtvis lat de oss skapa precis det aventyret som vi ville.

The Last of Us utspelar sig under en ldng tidsrymd och vaxlar mellan olika arstider under spelets gang.
Hur resonerade ni dar?
- Vi visste att vi ville berétta en 1ang story dér karaktirerna paverkar varandra under spelet. Ellie skulle med tiden
gbra Joel mer ménsklig, och Joel skulle géra Ellie till mer av en tuff éverlevare. Vi visste ocksa frAn bérjan att vi
ville ha en punkt dar karaktérerna byter personlighet, dér Ellie blir den som skyddar Joel. Vi hade en specifik idé
fér slutet frdn borjan, men det Andrades nér vi mérkte att karaktarerna dndrades. Arstiderna var ett estetiskt val
ocksé. De speglar hur stdmningen och férhéllandet mellan karaktdrerna utvecklar sig. Nar det &r var ser du
manga soluppgangar, vilket &r symboliskt for bérjan av férhéllandet. Under hésten regnar det, nér vi far mer
tumult i storyn. Och under vinter &r stdmningen mérkare och kallare, precis som vadret.

CITERAT

Slutet vaxte fram
naturligt. Vi ville att
spelaren skulle

forsta Joels
motiv

Nir spelet gér Gver till vinter levereras en rejil clifthanger, dd man byter frin att styra Joel till att plétsligt kontrollera

Ellie. Att lata spelaren sviva sd ldnge i ovisshet om Joel 6verlevt, hur gick diskussionerna inom teamet dér?

- Vi hade valdigt manga intensiva diskussioner om det. Vi grilade om flera saker: skulle vi avsléja det dverhuvudtaget? Var
folk tillrackligt intresserade av Ellie? Skulle folk gilla att spela vidare utan att veta vad som héant Joel? Till slut bestamde vi oss fér

att verkligen respektera var publik, och Iata en hel del frAgor hanga i luften. Nar Ellie till slut frAgar efter medicin infér en framling - d& vet man.

Det kridvdes bara den repliken.

Det sista valet Joel gbr, nar han riddar Ellie och sviker hela manskligheten, var slutet bestamt frin bérjan?

- Det var ett slut som véxte fram naturligt. Dér maste man férstd Joels motiv. Han har varit i helvetet efter att ha férlorat sin dotter i bérjan av
spelet, och han skulle géra vad som helst fér att inte hamna dar igen. Grejen &r att han egentligen inte har ndgot val dar. Jamfér det med vad
Marlene séger ndr hon férscéker stoppa Joel, hon menar ocksé att det inte finns ndgot val, just eftersom hon agnat sitt liv &t att radda
manskligheten. Det handlar inte om onda och goda personer egentligen, allt handlar om vems perspektiv man ser saken fran.

Den allra sista repliken, nar Joel ljuger for Ellie om vad Fireflies sagt, tinkte ni att det skulle vara ett sjalvklart val for Joel?

- Det &r svart att svara p& sant, det &r ganska Sppet fér tolkning. Vi skrev det medvetet vagt fér att skAdespelarna kan tolka det pa sina egna
sétt. Det finns dven ett &gonblick nér Joel blir tyst i samtalet med Marlene, och det &r ocksa valdigt 6ppet for tolkning. Tvekar han? Planerar
han sitt nésta drag? Och vi kan inte séga definitivt vad det betyder. Vi har hért manga olika tolkningar av den allra sista repliken under
speltestsessioner. Folk har grélat rejélt om vad som egentligen hande.

Vissa av véra lasare hatade slutet. De ville se en léshing pa problemet, ett genuint lyckligt slut. Hur ser du pa det?

- Det fins s manga stereotypa Hollywood-slut i s& ménga olika spel idag, och jag ville verkligen inte l&ta The Last of Us sluta pé ett sadant
sétt. Vi hade under var testfas bland annat en fokustestare som hatade spelet bara pa grund av slutsekvensen, ndgot som jag verkligen
upplevde som jobbigt under de sista manaderna i utvecklingsarbetet. Fér mig handlar det om tvé skéra individer, tva 18ngt ifran felfria
personligheter i en mérk, valdsam och skoningslés varld som maste géra ett val. Fér Joel var resan inte mélet, och malet var inte vért det.
Samtidigt var allting vért det, for Ellies skull. Till en bérjan var det tankt att slutet skulle vara léngre, innan vi &ndra oss och klippte ned
filmsekvensen ganska ordentligt. Innan vi gjorde det och efter att Joel ljugit fér Ellie zoomade kameran ut och vi fick se dem bada vandra
nedfér en sluttning mot staden dér Tommy véntar. Det var ungefar en vecka innan vi spelade in rosterna till slutet som jag &ndrade mig
eftersom det inte kindes &kta, inte uppriktigt p& det séttet som slutet gér i det fardiga spelet.

Lés recensionen av The Last of Lk pd Gamereactorss




Mustration av Gamereactor-Esaren Daniel Karlsson (www.danielkarlsson.org)
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> INGET MER PGR [ ryktades tidigare om ett nytt Project Gotham Racing till Xbox One, men nu siger Microsoft att de redan har Forza och Horizon och Inte har plats for fler racingserier.
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GULDSTJARNAN DELAS UT

O THE LAST OF US

PLAYSTATION 3 NAUGHTY DOG GAMEREACTORS BETYG: 10/10

Plotsligt hinder det. Du satter dig ner framfor den dovt
upplysta TV-skérmen, och hela din kropp forsvinner. Det ar
omdjligt att satta fingret p& varfér du bérjade leva ett annat
liv just dar, just d&, men du vet att du maste spela vidare.
Beréttelsen kraver det. P4 sétt och vis &r det inte langre du
som spelar spelet - det ar spelet som

och Ellies desperata kamp i en vérd lika bitterljuvt vacker som den var hansynslés. Den
sténdigt narvarande hotbilden héll oss respektfullt pa tdrna genom hela dventyret, da allt
som separerade Joel och Ellie frAn gravens kant var ett enda férhastat beslut. Upp-
draget blev en svér resa i flera bemérkelser, inte minst p& grund av fiendens slipade Al
och spelets hdrresande skrdckmoment som sopade banan med motsvarigheter i nér-
liggande genrer, samtidigt som vi fick magen vand ut-och-in i ndgra genuint obehagliga
scener pd végen. Det var det oférldtande och brutala narrativet i The Last of Us som
lyckades med den otacksamma uppgiften att férstka lara oss ndgot om oss sjélva, en
utmaning som fa spel klarar av, och &nnu farre ens végar sig pa.

Maturligtvis handlade det inte bara om gripande replikbyten eller dramatiska
filmsekvenser. Grafiken i The Last of Us var ut i varje kilogram lika tung som dess story,
och serverade oss en detaljrikedom vérdig den abdikerande Playstation 3 pé alla ténk-
bara plan. Tillsammans med ett vilkomponerat soundtrack och en minititst polerad

ljudbild knét utvecklarma vid Naughty Dog

spelar dig. ) NAUGHTY DOGS EPOS KR iho'p'sécken pé ett :-%étl som, fiver? om'de

The Last of Us var pd ménga sétt ett

individuella delarma inte var sérskilt unika

epos. Ett spel som med de allra enklaste ETT STO RT STEG FRAMAT eller banbrytande i sig, bevisade bortom alla
metoder tvingade oss att std ansikte mot Fé R H E LA S PE LI N D U STRI N tvivel att spel som medium kan vara mycket

ansikte med livets fulaste och allvarligaste

sidor: éverlevnad, moral, fortryck och

medménsklighet. Med avstamp i actiongenren sa den
skoningslésa berattelsen bestamt nej till stercidpumpad
évermansklighet och vAgade visa antihjéltar som ocksé var
rédda, trasiga, trotta och hungriga. | efterskalven av en
muterande epidemi som skordat miljontals liv féljde vi Joel

mer &n en bortkopplad lekstund framfér en

TV-skarm. Utan dverdriven teknik eller
desperata PR-gimmicks var det i denna helhet som spelgladjen till slut uppstod. Den
féljde med oss i dvergivna tunnelbanor, viskade hotfullt nér Joels fotsulor nuddade vid
fel underlag och skrattade ihéligt nér vi precis dddat andra dverlevare utan att kénna
négon seger. Det &r det obehagliga, det briljanta och det minnesvérda i en beréttelse
som &Ar oss ndra som goér The Last of Us till vad det &r - &rets bésta spel, alla kategorier.



» MASTIGT SIFFERSKRYT Rockstar 4fer meddela att Grand Theft Auto V efter bara tvA manader nétt svindlande 30 miljoner sélda spel. Valve sédger samtidigt att Steam nu har tver 65 miljoner anvindare.

0, GHANI] THEH AUTOV

| PS3 XBOX 360 ROCKSTAR GAMEREACTORS BETYG: 10/10

Spatiala spelmoment 4r svart. Ett av de sviraste grepp som
gér att ta ndr man pratar dynamik i en valstrukturerad, dppen
spelvérld. Hela idén gdr ut pd att man som spelare aldrig ska
kénna sig uttittad eller specifik utan mer som en liten del i en
stor, levande varld dar saker sker varje sekund - cavsett om
man sjalv &r dér fér att bevittna det eller inte. Detta, just detta,
ar Rockstar bast pé, i hela spelindustrin. | GTA V hoppade vi
mellan tre harligt vélskrivna karaktérer, upplevde de mest
expansiva uppdragen i ett sandlddespel genom alla tider samt
matades med mer variation, ett mer effektivt nyttjande av
spelvarldens storlek samt den mest stilfullt sammansatta
dynamiska uppdragsstrukturen genom alla tider. Rockstar
skapade arets ndst basta spel. Ett actionmésterverk.

O SUP R MAHI[] 30 WORLD

NINTENDO Wil U NINTENDO GAMEREACTORS BETYG: 10/10

| Super Mario 3D World bjods pa spelmagi i éverfléd. Varenda
bana var ett konstverk av utstkt nytdnkande och en kreativitet
som gick utanpd det mesta. Tillsammans med &rets mysigaste
spelmusik, lekfullt rolig nostalgi och ett co-op-stéd som
forstérkte rolighetsfaktorn méngfalt - rAder det ingen tvekan
om att Super Mario 3D World béde &r ett av generationens
bésta plattformséventyr och tillika arets tredje bésta spel.

O BIOSHOCK INFINITE

l PC P53 X360 l IRRATIONAL GAMES | GAMEREACTORS BETYG: 10/10

Precis som vi minns vira forsta trevande steg i undervattens-
staden Rapture kommer vi aldrig att glémma dgonblicket nér vi
blickar ut éver de svévande husen i det till synes utopiska
Columbia. Spelvarlden i Bioshock Infinite hor till en av de
léckraste och mest fascinerande platser vi haft ndjet att
bestka. Elizabeth &r en av de ménskligaste karaktérer vi traffat
och beréttelsen rymmer s& mycket symbolism och tolkningar
att hjarnan jobbade vidare p& hégvarv langt efter att dventyret
var dver for att greppa allt vi upplevt déruppe bland molnen.

O THE STANLEY PARABLE

[ PC MAC l GALACTIC CAFE GAMEREACTORS BETYG: 9/10

Det djupaste och mest férundetliga spelet i 4r kan inte vara
annat &n Galactic Cafes indiepédrla The Stanley Parable. Traff-
ande meta-analys och en beréttarrdst lika underhallande som
skrédmmande &r bara en liten del av lockelsen hos detta smatt
sarkastiska masterverk. The Stanley Parable ar dels en para-
dox, dels ett Aventyr och dels en reflektion av spelmediets
tillkortakommanden, men aldrig annat &n sensationellt.

K

MASSA MER

Pa Gamereactor.se har vi
rankat betydliot fler spel i en
himla massa olika kategorier.

Vi har faktiskt byggt en
specialsite for Guldstjdrnan

som lanseras den 13
december




DIGER LISTA

BIOSHOCK-SNACK
MED KEN LEVINE

CALLE BRANNSTROM traffade Bioshock-skaparen Ken Levine

for en pratstund om expansionen Burial at Sea

Playstation Network, Steam samt Xbox Live. | Burial at Sea far vi

aterbesdka Rapture innan undervattensstaden férstérdes, vi fér traffa
Elizabeth och Booker igen samt delta i actionpartier som enligt Irrational
Games kanns mer intima, sméskaliga och intensiva &n i Bioshock Infinite.
Gamereactors Calle Brannstrém tog flyget till Boston fér att stélla ndgra
fragor till spelstudions grundare och Bioshock-seriens kreativa storchef.

>Den forsta expansionen till Bioshock Infinite att har precis dundrats ut via

Vad fick dig att vilja Rapture som skideplats igen?

- Jag hade ytterligare en historia om den spelvariden och dess invdnare som
jag verkligen ville beratta. Relationen mellan Elizabeth och Booker &r véldigt
annorlunda i Burial at Sea &n den de hade i Bioshock Infinite. Det finns ingen
vérme, ingen kérlek, ingen nyfikenhet. Jag visste att det skulle bli en utman-
ing att skriva manuset till denna expansion eftersom Elizabeth &r en kall,
distanserande person den hér gingen, med en mérk agenda. Men jag ville
portrittera den héar sortens karaktér for att visa hur héandelserna i férsta spelet
féréndrat henne. Jag hade en beréttelse i skallen och var bara tvungen att
komma pa hur jag ville beratta den, och vart. Fér mig kdndes Rapture som ett
givet val. Inte fér att det var fanservice, utan fér att det helt enkelt passade
storyn. Teman som vi tar upp passar in i Rapture. Dessutom visste redan hur
staden ser ut. Vi behdvde visserligen bygga om teknologin bakom den men vi
behdvde inte spendera manader enbart pé att sétta ihop det estetiska.

Elizabeth kidnns mer vilskriven an de flesta andra
karaktérer vi triffat under hela 2013. Har du nagra
tankar om kvinnliga karaktarer i spel?

- Jag gick inte in med installningen att gdra en kvinnlig
karaktar for sakens skull, utan jag ville skapa en intre-
ssant person med mycket djup. For mig har Elizabeth
alltid varit huvudpersonen i Bioshock Infinite &ven om du
inte spelar som henne. Det forsta Bioshock handlar om
ett politiskt systems inverkan pé ett samhaélle. | Bioshock
Infinite handlar det om ett politiskt systems inverkan pa
individen. | det hér fallet frAmst p& Elizabeth, och jag ville verkligen
understka denna inverkan. Liz & en kvinna, ja, men det definierar inte
henne. Det som definierar Liz ar det som hander runtomkring henne.

Hur ser du pa DLC som distributionsplattform?

- Det finns valdigt manga typer av nedladdningsbart material. Det finns
definitivt expansionspaket och nedladdningsbart extramaterial som &r
mer cyniskt &n det vi tdnker slappa. Sjélv tanker jag: "Kop det du tror &r
bra.” Jag vélkomnar utvecklingen, men samtidigt férstar jag om en del
kénner radsla for att en viss typ av spel ska forsvinna.

Hade ni planerat tv expansioner direkt frin start?

- Jag énskar att jag kunde s#ga att vi gjorde det, men riktigt sd var det
inte. Under utvecklingen av sjalva huvudéventyret i Infinite hann vi under
l&nga perioder knappt éta, vilket oméjliggjorde ett ambitiést planerings-
arbete av en eventuell expansion. Jag visste dock hur Burial at Sea
skulle sluta. Jag minns att jag tankte: L&t oss flytta perspektivet till
Elizabeth. LAt henne begrunda &ver den person hon var och den hon
har blivit.” Vi har alltid sett Liz utifrén. Vi betraktade henne i rollen som
Booker. Vi har aldrig sett hur hon ser varlden och jag ar glad att vi
bestdmde oss for att gdra henne till en spelbar karaktar.

Skrivet av Carl Brannstrom




PURPOSE BUILT FOR

ALL GAMERS

MECHANICAL
KEY SWITCHES

ROCCAT™ RYOS SERIES

Purpose built for all gamers, the Ryos keyboard series is
the most advanced, most customizable mechanical gaming
keyboard series ever created. Each of the three keyboards
in the series features high-quality CHERRY MX key switches,
fully remappable keys and the ability to record and store
on board over 500 macros. Aimed at die hard gamers,
the Ryos MK Pro leads up the series with a whopping two

ARM Cortex processors, allowing fully configurable per-key
illumination. The Ryos MK Glow is next in line and targets
serious gamers with its powerful LED backlighting in six
adjustable brightness levels. The series is rounded off by the
Ryos MK for gaming purists, which retains the core
functionality of the Ryos MK Glow and Ryos MK Pro. Get your
Ryos today or visit roccat.org for additional information.
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Gamereactor testar
stelKheta prylar

PANASONIC VT60

DEN SISTA GENERATIONEN plasmaskarmar fran Panasonic ar ocksa
den basta. Petter ar rysligt imponerad av TX-P50VT60Y

Produkttyp PLASMA-TV Tillverkare Premiar Pris

Det blir inga mer plasmaskirmar. Det kdnns sorgligt pa mer sétt Zn ett for min egen del. Det
var en dryg manad sedan ungefir som Panasonic till slut bekréftade de envisa rykten som
florerat en langre tid. Det sndpliga slutet kommer efter en l&ng tids problem dar framférallt
kunderna har svikit. LCD som teknik har konkurrerat ut plasmaskarmarna och nu gér VT-serien
samma &de till métes som de gamla Kuro-skérmarna fran Pioneer. De senaste &ren har det enligt
méangen analytiker handlat om en tidsfrAga innan Panasonic skulle utannonsera att de slutar med
plasma. Och nu &r det kort.
| sitt pressmeddelande hénvisar elektronikjétten inte bara till det faktum att LCD som bildteknik
salt betydligt battre pa internationellt plan de senaste fem &ren, utan &ven pa saker som en allmént
oséker marknad till folid av den ekonomiska krisen samt investmentbanken Lehman Brothers kollaps
fér lite drygt fem &r sedan. Om du, precis som jag, alltid féredragit den mjuka, félisamma och
filmaktiga bilden som plasmatekniken erbjudit, och avser att inhandla en sista skdrm innan det &r fort
sent - &r det utan ndgon som helst tvekan VT60 som du ska satsa pé. Vi har tjatat i manader pa att
4 testa den har skdrmen och efter ett par veckor tillsammans med vért recensionsexemplar stér det
klart att detta inte bara &r den bésta plasmaskarm vi pA Gamereactor ndgonsin haft ndjet att hard-
testa utan &ven den bésta TV:n vi sett. Ur kartong ar VTE0 i det ndrmaste perfekt. Som vanligt néar
det galler Panasonic &r bilden en liten (liten) gnutta fér grén men THX-ldget ar ruskigt valkalibrerat
och erbjuder en dynamisk, balanserad, féljsam och ren bild. Svartan som erbjuds hér héller precis
som hela graskalan, farggamuten och skérmens dynamiska omgang absolut referensklass. Faktum &r
att jag faktiskt haller VT60 hégre 4n den dyrare modellen ZT60 tack vare &nnu battre upp-
skalning och total avsaknad av ringing. Ultralacker design, férvAnandsvart stabilt TV-ljud,
ruskig bild och underbara kalibreringsmenyer. Detta &r en fullstandigt briljant skérm.
Skrivet av Petter Hegevall

» PS4 4-AVTAL Trofs aff Sony gjorde Microsoft till &t6je om forbud mot begagnade spel, har de nu uppdaterat villkoren for Playstation 4 och lagt till mojligheten att sjdlva kunna géra detsamma.

SONOS
PLAY:1

STREAMING-MASTARNAS senaste
hogtalare ar en imponerande
liten baddare i lacker design

Produkttyp TRADLOS WIFI-HOGTALARE Tillverkare
Premiar Pris

Jag var en gnutta skeptisk, forst. Det ska
jag villigt erkénna. Nog fér att Sonos Play-
bar (som vi testade | Gamereactor 104)
imponerade p& mig, men Play:1 kéndes pa
férhand som en budgetlésning, ndgot som
inte skulle tillgodose mina behov. Men tji
fick jag dd denna lilla wifi-hdgtalare bjuder
pa ett stort, omfingsrikt och framférallt
varmt ljud med riktigt trevlig klang.

Play:1 & ndgot s& enkelt som en liten,
tradiés hégtalare som du antingen kopplar
ihop med din Sonos Playbar eller styr med
hjalp av Sonos hysteriskt smidiga app.
Den mater 12x16 cm i storlek och ar sadar
tung och gedigen som bland annat ménga
av Bose produkter &r. Ljudet frAn en
ensam hogtalare &r bra. Det handlar dock
om monokvalitet vilket i mitt fall innebar
att tva stycken Play:1 dr ndgon slags mini-
mMumgrans.

Tv& synkade hogtalare aterger en
vélbalanserad ljudbild proppad med
dynamik, inte minst med tanke pd hég-
talarnas storlek. 3,3-tumsbasen och de
aktiva slutstegen erbjuder ett naturtroget
mellanregister och hér aterfinns klar,
korrekt och njutbar hogfrekvensrespons.

Tva& hogtalare kostar 3600 kronor
och ar verkligen vérd varenda
&re. Sonos har gjort det igen.
Skrivet av Petter Hegevall
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IMany years ago, a great evil by the name of: Ganon'was sealed away by, the seven sages... Today, a wizard called!
NINTENDO Yuga is seeking out the descendants of those seven sages, turning them into paintings, and spiriting them away! But towhat
3 DS end? Use your all-new power to turn into a living, walking painting on the walll Using this new ability you can overcome
obstacles and approach puzzles in completely new ways. You can also rent or buy items from Ravio, a mysterious retailer,

f /Nintendo.se ,@Bergsala allowing you to tackle the dungeons in the order you want! Will you be able to stop Yuga from managing his evil deed?



ILLUSTRATION PETTER HEGEVALL

FORBANNADE
MICROTRANSAKTIONER

ROGER ROSENLUND ar efter fyra ars uppehall tillbaka som kronikor i
Gamereactor. Den har gangen skriver han om microtransaktioner

nér man varit utom synhéll en stund. Varefter han

maniskt och morotslangtande klistrar sig vid gallret
med sin gragula, slokande mule. Jag lovar, i basker
och randig tréja skulle den gamle gnagaren latt
passera for en fransk portrattmélare. Underléppen har
precis samma form och farg man kan rakna med efter
ett livsl&ngt bruk av 16st packade Gauloises utan filter.

Spontant kénner jag att vidare rattreferenser &ar
dverflédiga men det vore ju oférlatligt om jag inte
ocksd namner Marcus l&nghériga kavaljer och till
déden tillgivne partner Paul. Jag vet precis hur ni
tanker och visst &r det s& - i den buren vajar en flagga
i regnbégens farger. Rokande gay-gnagare &sido, det
finns vérre bekymmer i vérlden. Och eftersom allt har
sin plats kan val den har spalten istéllet anses vara
lamplig att ifrdgasatta den fula riktning mikrotransak-
tioner tagit. Ett Idmskt och girigt fenomen som forstort

> Moink! Som mitt marsvin Marcus brukar “siga”

néjet i hela spelvérldar. LAt mig leda det i bevis med
en ganska sann historia. Runt 2008 gjorde jag
research for en artikel om smé men snabbt vixande
strategispel frAn Tyskland. Olika banala fantasy-
grénssnitt pa ett i grunden klonat gameplay som
frémst lanserades mot casualspelare vars stora
intresse i livet &r att levla och just inget annat an levla.
Levlingsvurmet kénner alla till, den kan snabbt
Svergé till total idioti men den sitter djupt i véra
beteenden och ar darfér manskligt férsvarbart. Ménga
i dessa spel tycktes daremot vara obenégna att anfalla
och med den analysen klar kom mina, Remington-
67:s, forsta framgdngar. Det gick mycket snabbt att
fastna, men jag fastnade p8 inget sétt “casual” utan
fullt ut crack-style-fanatic i ett spel som visade sig
sakna tidsperspektiv. Det var som en turnering Svarte
Petter pa en ovanligt virrig demensavdelning. Dagarna
gér, ingen kan ge ett vettigt besked, alla har haft det

déliga kortet tjugofem gé&nger men vem har Unga
Fréken Bagare? Ingen bryr sig. Det tog 2,5 &r
innan varlden var vunnen. Varje dag minst tva
timmar. Siffror i rutor, tidspress, tajming. Kul? Ja,
det var faktiskt kul. Hamnade man dessutom i rétt
stam s fanns skéna existenser att hinga med
under nattliga rajder. Har fanns den opélitlige
SvensktAfro med sitt sanslést underhéllande
snicksnack och sénger frén betongen, i alla fall
om man svalde hans in-character oreserverat.
Och Bali-Bali, gynnaren som pé négot satt
alltid lyckades trixa sig in i fiendens stammar.
Mélet var som alltid att upprepa sin standard-
bravad: radera deras forum. Nephin minns jag val,
en smart dverlevare som gick och blev pappa mitt
i allt. Och Rovet, Ebolas, Psykos, Lonneborg -
trygga ledare behévdes for att hélla ordning pa
Dobrogitarristen Van Leer och andra flippade
kamrater. Men framfdrallt, min hégt vérdade
vapendragare Hellraiser |l. Den hemlige som férst
efter tvé &r avsljade att han bodde i Finland och
samlade, liksom jag, pd gamla gevér. Halvvégs in i
Tribal Wars &r mitt bésta spelminne nigonsin. Alla
Aldrar var representerade upp till den standigt
skrackslagne Hugo-Peter, pappa till nén yngling i
spelet. Vi backade upp och behdll honom som

Jag gjorde en liten
tripp till en av de nya
varldarna nyligen | ett
anfall av hemlangtan

maskot tills han slutade frivilligt, mest troligt av
medicinska skél. Den gubbens hjartskarande oro
for inkommande var obetalbar men knappast
nyttig fér hans egen hélsa. S& vad &r poéingen?
Jo, allt detta var gratis. Gratis att bérja med. Ville
man sedan utbka grénssnittet fér ndgra euros sd
gick det bra men att kdpa rena fordelar i forléng-
ningen gick inte. Bara tid, skicklighet och envishet
géllde. Jag gjorde en liten tripp till en av de nya
varldarna nyligen | ett anfall av hemlangtan och
pinsamt hopp om att bli ihdAgkommen som en
champ. Nér jag slog upp portarna i den nya
vérlden blev det i stéllet ndgot i stil med Jesus
berémda kacz-dag | templet. Googla Joh, 2:13,
det stér i klartext: Dar stodo manglare och
penningvaxlare... dar sdldes duvor och sé vidare”.
| Tribal Wars séljs férvisso inte fAglar men | stort
sett allt annat en lat individ kan behdva fér att
boosta sitt game med ett minimum av
anstréngning.

Okad produktion: 40 pengar per resurs. Sénkta
kostnader fér bygge: 30 pengar. Halvera byggtid:
10 pengar. Och s dér haller det pa i varje tAnk-
bart led. Jag spelade i ett par ménader och pléjde
givetvis ner ett par hundringar men ni fattar ju att
det inte blev roligare fér det. Bara latt. Och
konstigast av allt, det verkar ha blivit allmant
accepterat. Min fina spelvarld. Hur kunde det bli
s&7 Vet inte alla att en kopt seger helt saknar
véarde? S& sjukt, s tréttsamt, sé javia Moink.
Skrivet av Roger Rosenlund
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Master the groundbreaking
Brave/Default system and
battle like never before!

Choose your path through
an enthralling world,
replete with possibilities...
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NINTENDO meddelade for en dryg manad sedan att produktionen
av Wii upphort. Vi pa Gamereactor tittar tillbaka pa en fantastisk
spelkonsol och pa hur Nintendo forandrade spelvarlden

TEXT JONAS MAKI






& har Nintendo till slut meddelat att det &r dver for
Wii. Den slutade séljas i Japan tidigt férra m&naden
och bara ndgon vecka senare hande samma sak i
Europa, medan den i USA far julhandeln pé sig innan
man drar ur proppen. Att den slutar saljas betyder
dock inte att den kommer falla i gldomska. Tvartom,
Wii har lamnat ett makaltst stort avtryck i spel-
varlden, ett avtryck som férmodligen kommer hédnga med for all
framtid. Trots att den inte sélt lika mycket som de bada férsta
Playstation-konsolerna, &r det bara NES som historiskt sett varit
viktigare. Men fér att f4 en uppfattning om hur Nintendo kom pé&
denna rorelsekénsliga, geniala idé far vi backa bandet till 1995, nér
Nintendo just haft sin forsta riktiga praktflopp med Virtual Boy.
Med Nintendo 64 hoppades man bli stdrst igen, men till skillnad
frAn tidigare generationer kunde Nintendo inte hdnga med nér
Sony gav sig in i leken. Deras hérdvara kéndes utdaterad och
omodern, och generationen darpa férsékte man pé nytt med
Gamecube - utan framgang.

Nintendo hade helt enkelt forlorat kampen nér det kom till att
bygga vanliga konsoler. Playstation 2 hade en éverlagsen
handkontroll och DVD-skivor. Detta medan Xbox var sa kraftfull att
den sprang cirklar runt konkurrensen. Laget var s4 allvarligt att
ménga, med Dreamcast i farskt minne, bérjade férutspa att
Nintendo skulle sluta tillverka konsoler helt och hallet for att istéllet
fokusera pé det som de gér béttre &n alla andra, ndmligen skapa
béstséljande dundersuccéer som tilltalar spelare av alla aldrar.
Nintendo hade dock andra planer, och undan fér undan bérjade
det sippra ut information om nagot man kallade Revolution. Ett
namn som antydde storverk, ett omdanade av hela spelvarlden.

MANGA FORUTSPADDE ATT
NINTENDO SKULLE SLUTA MED
KONSOLER HELT OCH HALLET

Rykten ldckte ut om att enheten skulle ha prestanda som en
Gamecube, det hette att den inte skulle ha ndgon handkontroll, att
den skulle vara pytteliten och kunna spela spel frin alla tidigare
sléppta Nintendo-konsoler. De flesta rykten bara viftades undan.
Aftt en ny konsol skulle ha samma prestanda som den gamla var
helt oténkbart och inget av det hér gick riktigt ihop med hur en
konsol skulle vara. Sanningen var férstas att allt var sant, om &an
med smé variationer. Nintendo hade helt enkelt bestamt sig for att
gora sin grej fullt ut den har g&ngen och higaktligen skita i att
tavla i digitala hastkrafter med Microsoft och Sony. Nar konsolen
vél visades hanskrattades det brutalt &t den, bade frén press,
analytiker och spelare. Revolution var fullstandigt utraknad och nar
den senare déptes om till Wii héll folk kollektivt p4 att tappa
hakan. Att bladdra i Gamereactors kommentarsfélt i nyheten frén
den 27 april 2006 dé den fick sitt namn visar hur ofattbart
chockerande det hér var, inte minst eftersom "wee” ar slang for att
kissa p& engelska.

Det gick s& l&ngt att davarande Xbox-chefen Peter Moore
talade om att alla borde képa en Wii som komplement till Xbox
360. Han utgick s& bergsékert frén att Wii skulle floppa att han
gjorde reklam for enheten i syfte att racka ner p& Sony. Wii60
(jAmfdr Threesixty) blev ett begrepp pa nétet under ndgra ménader
dér Nintendo férutspaddes krascha & det grévsta. Det var nar Wi
Sports visades det bérjade vanda s& smétt. Medan Call of Duty-
publiken bara skakade pd huvudet, bérjade en ny generation
spelare upptacka vad Nintendo héll p& med. Och Nintendo sjélva
gjorde ett makaldst bra férarbete och fick in Wii pa alla ratta

stéllen, inte minst hos Oprah Winfrey som gav hela publiken varsin konsol.

F& konsoler har erbjudit samma wow-kénsla som nédr man packade upp och
startade Wii férsta gdngen. Den lilla vita enheten hade superergonomiska
fiarrkontroller och I&ckert laserblé belysning. Med oerhért enkla men smarta
medel fick alla anvandare av enheten skapa sin egen Mii. Ett grepp Microsoft
senare stal ratt upp och ned, och som Sony férsdkte utveckla med sitt Home-
koncept. Menyerna var de enklaste man kunde tédnka sig dér man bara pekade
pa stora, tydliga ikoner fér att visa vad man ville géra harnést. Enheten kom
dessutom férladdad med sé&dant vi kanske inte ténker oss att spelkonsoler ska
ha s&som vaderleksrapporter, nyheter, enkla bildbehandlingsprogram,
webblasare och méjligheten att f& sin Mii att flytta in | kompisarnas enheter.
Just Mii-anvandningen blev valdsamt populdr och folk skapade avbilder av
kandisar pa l6pande band, hittade pa improviserade sétt att bygga rustningar
och liknande och senare lanserade Nintendo &ven en app som uppmuntrade
folk att tavla i att bygga avbilder av specifika kéndisar.

Ingenting av det har pAminde om hur konsoler brukade vara, se ut och
fungera. Som dver en natt hade Nintendo breddat spelandet, och inom kort
kunde man hitta Wii med Wii Sports p& alderdomshem, hos sjukgymnaster, pa
dagis och andra stallen dar det tidigare aldrig funnits en spelkonsol. And4 var
det bara en férsmak av vad som komma skulle, hela spelvarlden stod infér den
revolution Nintendo hade utlovat. Véart att notera &r att varken spelare eller
press fattat grejen, och ménga éverrumplades totalt under det férsta dret nar
Playstation 3 och Xbox 360 fullstiandigt pulveriserades av Wii som sélde mer
4n de bada konkurrenterna - tillsammans. An idag &r det minga spelare som
bara avfardar Wii som viftande fér barn och helt bortser frén vad Nintendo
lyckades med. Innan historien om en framgéngssaga som saknar motstycke
fortsétter, kan det vara pé sin plats att pApeka att allt inte var guld och gréna
skogar for Nintendo. Vad de gjorde var i praktiken att isolera sig sjélva. De
stakade ut en egen del av otrampad mark i spelvarlden, vilket krévde nya typer
av spel. Eftersom Wii tekniskt sett inte var i nérheten av Playstation 3 och Xbox
360, s var utvecklarna tvungna att kraftigt géra om sina multiformatstitlar om
de skulle lanseras &ven till Nintendos konsol. Det var dyrt, och den stora men
né&got nischade Wii-publiken tycktes uppskatta andra upplevelser &n
traditionella spel. Dérfér l6nade det sig inte att gdra Wii-spel, och den
hamnade rejalt utanfér nar det kom till multiformatstitlar. Dessutom fanns
floppen i och med Gamecube farskt i minnet, och det tog tid for utvecklare att
inse att Wii var en dunderhit. DA var det férsent. Publiken som képt konsolen
hade gjort det for att de ville spela Nintendos spel, inte exempelvis Activisions
eller EA:s. S& nér utvecklare &nda satsade pd att géra bra spel exklusivt till Wi,
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s4 betalade det inte igen sig. Hojdare med allt frAn Zack & Wiki till Mad World och
Xenoblade Chronicles fick alltfér svag férséljning och uppfdljare uteblev. Och nér spelen
bérjade komma frdn de utvecklare som frdn bérjan varit skeptiska, s& fanns ingen publik.
Wii-spelarna blev darfér de enda som visade sig vara ointresserade av exempelvis Call of
Duty, och tredjepartsstddet foll ganska snabbt bort. Nintendo blev dédrmed ensamma om
att férsdrja sin konsol, och ett sétt att se till att f& ut fler spel var att ge ut gamla
Gamecube-spel p& nytt med ny spelkontroll under vinjetten "New Play Control”. Spel som
Pikmin, Mario Power Tennis och Donkey Kong Jungle Beat gavs ut p& detta satt, men i
arlighetens namn tillférde inte Wii-firren n&dgonting och det blev en ganska lam satsning

TRANINGSSPELEN VAR ETT FAKTUM OCH
SNART SKULLE BADE PLAYSTATION MOVE
OCH KINECT KOMMA ATT LANSERAS

som avslutades efter relativt f& sldppta spel. Ett undantag fanns dock, och det var de
bada Metroid Prime-titlarna frin Gamecube. Redan i Metroid Prime 3 hade vi fatt en
férsmak fér hur genialiskt fiffigt det var att g& med nunchucken och sikta genom att peka
pé skérmen. Det gav néstan samma precision och snabbhet som en datormus, och
Metroid Prime Trilogy blev darfér en hdjdare som visade pa genialiteten i Nintendos
koncept.

Lyckligtvis holl Nintendos egna nya titlar hdg klass och ofta var de direkt vanvettigt
nyskapande. En uppfattning som kom att std sig genom hela generationen var dock att
de var for f, och de som vél slépptes var séllan inriktade mot traditionella spelare. Detta
eftersom precisionen I&ngt ifrAn var den basta och Wii-firren kunde bete sig milt sagt
godtyckligt. Det har tycktes dock dven Nintendo inse och deras spel kom att bli mer och
mer traditionella med tiden — och till p4 képet allt battre. Tidigt under konsolens livstid var
det ndmligen sa att rorelsekénsligheten skulle anvandas till varje pris. | otaliga spel skulle
man skaka Wii-firren eller rita ménster i luften istéllet fér att bara trycka pa A-knappen.
Intuitivt, enligt spelutvecklarna, krngligt och jobbigt enligt spelarna. Det ledde till att
spelen fick allt mindre inslag av just rérelsekénsliga funktioner, och Wii var, undantaget
prestanda, pé slutet egentligen inte s& himla olik exempelvis Xbox 360. Det enda folk
hade att klaga pé i mésterverk som Donkey Kong Country Returns och Super Mario
Galaxy 2 var namligen just viftandet som drog ned snarare an lyfte spelet.

Om Wii Sports var det som mer &n ndgot annat gjorde Wii till en makalés succé, s&
var det en helt annan typ av sport som sag till att succén héll i sig bland lattemammor

och ldringar, ndmligen traning. Under varen 2008 slépptes Wii Fit, och
om Wii-hysterin varit stor innan, s blev den &nnu storre efter det. Att
lansera en tréningsplatta att ha framfor TVin var i sig inget nytt, utan
framgéngarna kom istéllet av hur Nintendo verkligen kréamade ur
varenda droppe av hur en liten platta kan anvéndas samt att de hade
gjort ett trevligt och vanebilande spel. Aterigen fick Nintendo fenomenal
spridning av sin produkt och den syntes i allt frAn Ellen DeGeneres talk
show till svenska damtidningar. Folk joggade i vardagsrummet, vagde
sig, rullade imagindra rockringar, vigde sig och klattrade upp och ned
pé den i timmar medan de kikade TV. Varpé de vigde sig igen och ség
kilona rasa medan de fick pengar att l&sa upp ytterligare minispel med.
Ett direkt genialt koncept som faktiskt fungerade for den som gav sig
hén at det, &ven om allt i spelet egentligen gick precis lika bra att géra
utan varken Wii Fit eller tillhérande brada. Nintendo gjorde det bara lite
roligare att utéva skonsam tréning hemma, helt enkelt.

Hittills har det salts éver 30 miljioner Wii Fit-brador. Fér att fi en
uppfattning om hur mycket det &r sa &r det mer dn samtliga Uncharted,
Infamous och Killzone - tillsammans. Det &r kort sagt makabert mycket
och en direkt orsak till varfér bade Microsoft och Sony inte hade nagot
annat val &n att ta efter Nintendo. Tréningsspelen var ett faktum och
snart skulle bade Playstation Move och Kinect lanseras. En stor del av
dessa framg&ngar maste séklart tillskrivas den alltid lika genialiska
Shigeru Miyamoto (Mario och Zeldas skapare). Han hade tidigt lanserat
idén om att tréna med spel, och eftersom allt han rér vid tycks bli guld
och kopieras av de andra, sd bad Nintendo honom i samband med Wii
Fit att inte l&ngre prata om sina hobbys. Andra utvecklare stal helt
enkelt hans idéer redan innan Nintendo hunnit géra spel av dem.
Miyamoto &r erkand perfektionist med en kénsla fér de smé detaljerna
som saknar motstycke, och med Wii fick han chansen att experimentera
med alla méjligheter som stod till buds.

Det inkluderar exempelvis att spela golf genom att hélla
handkontrollen som en klubba, eller skjuta gevér genom att peka pé
skdrmen. | minispelssamlingar som Wario Ware: Smooth Moves och
Mario Party 9 fick Nintendo chansen att verkligen |6pa amok med
sansldsa idéer som hade varit totalt omdjliga att genomféra pd samma
kreativa sétt till konkurrenternas konsoler. Problemet med spel som
dessa var att det just var minispelssamlingar och inte kompletta spel.
Nintendo behévde ett mer rejélt spel som visade vad Wii gick for, som
var lika roligt fér amatérer som fér hardcore-fans och som kunde ta déd
pé Kkritiken att Wii bara var fér barn. Lésningen pé allt detta var




naturligtvis Mario Kart Wii. Med en liten plastratt att fasta Wii-fijarren i kunde
alla, oavsett forkunskaper, sladda runt med Marios superkuldrta karts. Att spela
pé delad skérm kunde radda vilken spelkvll som helst och fér de som
verkligen ville bli bast fanns ett ovéntat vélgjort onlinestod. Succén saknade
bokstavligt talat motstycke och Mario Kart Wii tringdes pé férséljningslistor
dver hela vérlden i &ratal och &r idag tidernas mest sdlda spel, om man raknar
bort de som varit bundlade med konsoler med nérmare 35 miljoner sélda spel.
En av de saker som folk gillade bést med Mario Kart Wii var att det innehdll
banor fran alla tidigare slappta delar i serien. Darmed var chansen hygglig att
alla kunde f4 sig en liten nostalgitripp av spelet. Just nostalgi var fér évrigt en
annan grej som Nintendo tog vara pd med Wii, och fér att kontra Xbox Live
Arcade slappte man tjansten Virtual Console. Under de tva férsta aren véxte
tjéinsten lavinartat med nagra av spelhistoriens bésta titlar. Folk som hade sélt
sitt NES passade p4 att ateruppleva Ice Hockey, Super Mario Bros 2 och
séklart Zelda, medan andra laddade ner hdjdare till Super Nintendo och
Nintendo 64.

Nintendo hade &ven den goda smaken att satsa p& spel som aldrig tidigare
hade varit utgivna i Europa. P& det séttet blev det méjligt att ladda ner Final
Fantasy-klassiker, Gradius lll, Super Mario RPG och importfavoriter som Sin
and Punishment samt otaliga direkt obskyra spel. Virtual Console blev rysligt
populért och i sig sjélvt en anledning fér manga att investera i en Wii. Allt
eftersom bdrjade Nintendo dven lagga till format frén andra tillverkare och det
blev dérigenom mdjligt att ladda hem spel till bland annat Commodore 64,
Mega Drive, Neo-Geo och Turbografx. Aven om flera spel saknades rader det
inget tvivel om att Virtual Console dr den bésta och mest vélfylida lagliga

START /

tjéinsten som finns fér alla som vill uppleva ett stycke konsol-
historia. De tva forsta &ren i konsolens livstid brakade det
bokstavligt talat bara pd. Wii hade négot fér alla spelare utom de
som ville ha grafiktunga actionspel med barska militarer. Nintendo
tiinade ohyggliga mangder pengar och medan Microsoft blédde
fortvivlat av alla trasiga Xbox 360-enheter hade Sony tvingats
chocksénka priset pé oeftertraktade Playstation 3 - utan egentlig
effekt. Normalt fungerar konsolbranschen ungefér som mobiler, det
vill séga att man kdper subventionerad hardvara och sedan tar igen
pengarna pé tjdnster. Nintendo gjorde dock tvartom och drog in
ohyggliga méngder pa konsolerna, &nnu mer pa Wii-fiarrar, direkt
skrattretande summor pd spelen, och online bara forsade
pengarna in.

Totalt sett fick Nintendo tre oslagbart bra &r pA marknaden
med Wii. P& tre &r och tvA manader lyckades de sélja 67 miljoner
enheter, vilket &r vad NES kom upp i under hela sin livstid. Det &r
tveksamt om ndgon konsol kommer att sélja s4 kopidst snabbt

NINTENDO HADE VISAT ATT
GRAFIK VERKLIGEN INTE HADE
NAGON SOM HELST BETYDELSE

igen, men efter de tre férsta dren bérjade marknaden kannas lite
méttad. Som att Nintendo fatt slut pa vansinniga Wii-idéer. De hade
visserligen en pulsmétare pa géng som kanske kunde ha blivit en
ny grej, men annars handlade det om mer Wii Sports, mer Wii Fit
och uppféljare. For ett foretag som Nintendo &r det livsfarligt att
stagnera. Dessutom hade Microsoft och Sony vid det har laget fatt
ut Kinect och Playstation Move. Eftersom Wii-fidrren tappat sin
lyster, kéindes Sonys raka kopia Move extra fantasifattig, och det
hjélpte inte att den dessutom var krdnglig att anvénda. Med Kinect
blev det en annan historia och Microsoft kopierade till punkt och
pricka hur Nintendo jobbat med Wii-fiarren. De hade sportspelet,
de hade traningsspelet och de hade dansspelet. De tog dven fram
ett kart-spel och minispelssamlingar. Sagas ska att Kinect definitivt
hade sina problem och fick en ganska kort smekménad innan
forsaljningen stendog. Utlovade storsatsningar som Crimson
Dragon och Ryse: Son of Rome flyttades till Xbox One och gjordes
om till "vanliga spel” utan Kinect.

Men anda. Det rdckte. Wii var inte langre det sjélvklara valet pa
julafton nér man skulle handla ndgot spelrelaterat till ungarna och
nastan oroviackande snabbt klingade populariteten av medan
Nintendo drastiskt minskade pa antalet sldppta nya spel. Vid det
har laget var dessutom Playstation 2 halvt begraven och tidigare
hade spel som kom till den dven kunnat slappas till Wii. Nu var
&ven den mdéjligheten borta, och prestandan var som sagt sé svag
att den levde i en egen varld. Just det hér med prestandan ar
viktigt att p&dpeka eftersom att enhetens tekniska
tillkortakommande ledde till helt andra problem med Wii U.
Nintendo hade helt enkelt levt kvar i en annan generation s4 lange
att de missat nér HD-grafiken gjorde sitt intdg. Nar de skulle bérja
lansera Wii U och géra spel till den, sé visade det sig att de inte
hade kunskapen och resurserna. Det ledde till stora forseningar for
Wii U-titlarna och efter ett helt &r pA4 marknaden &r det fortfarande
néstan tomt p& Nintendo-spel medan de fortsétter drabbas av fler
férseningar &n ndgonsin forr. Sigas ska att Nintendo gjorde flera
seridsa férsdk att attrahera de sé kallade hardcorespelarna. Det
kanske bésta exemplet pa det &r att man Aterupplivade fanfavo-
riterna Donkey Kong Country och Punch-Out, vilka bada hade lyst
med sin frAnvaro sedan Super Nintendo-eran. Man gjorde dven de
ométtligt underhallande Super Mario Galaxy-spelen. Gamereactor
belénade bada delarna med sjélvklara tior i betyg och en enig



presskér gjorde samma sak. Inget av detta gjorde dock
sdrskilt mycket for att dvertyga hardcore-publiken. Varken
Donkey Kong Country eller Punch-Out saide speciellt
mycket, och faktum ér att Super Mario Galaxy-serien inte
heller gick sadar fantastiskt bra jamfért med de andra Wii-
giganterna. Det Mario-spel som Wii-spelarna féredrog var
istéllet New Super Mario Bros Wii som sélde dubbelt s&
mycket som de bada Galaxy-&ventyren gjorde tillsammans.
Eftersom "money talks” ger det kanske &ven en finger-
visning till varfér Nintendo valt att géra New Super Mario
Bros U och Super Mario 3D Land istéllet fér att satsa pa stt
nytt tredimensionellt plattformsspel till Wii U. Vi spelare
tjatar garna om sistnamnda, men véaljer annat nar det val
erbjuds.

De tva sista &ren fér Wii var bedrévligt daliga med alltfér
4 spelsldpp, och Nintendo satsade allt krut p4 att sjosétta
Nintendo 3DS istéllet. Halvhjartat férsdkte man muntra upp
spelarna genom att slappa uppfdljare till Wii Sports och Wii
Fit, men vid det hér laget hade folk tréttnat. En av orsak-
erna var att Wii-fjrrarna faktiskt inte var s& bra som de
borde ha varit. Visst fungerar de smidigt, &r mer lattanvénda
&n Move och mindre krédvande an Kinect, men slumpen
avgor for mycket. Nintendo medgav problematiken och
férsdkte kontra det genom att sldppa en uppdatering till
Wii-fiarrarna kallad Wii Motion Plus. Senare byggdes den
&ven in i fiarrkontrollerna och dessa forbéttrade Wii-fiarrar
fungerar &n idag till Wii U. Visst blev det battre, men att
férst efter tre &r & fullt fungerande Wii-fijarrar hade effektivt
avskrackt folk och gett enheten déligt rykte som gjorde att
de som inte redan képt var avvisande.

Men vid det hér laget hade Wii for alltid ritat om
spelkartan. Nintendo hade visat att grafik verkligen inte
hade nAgon som helst betydelse. Playstation 3 var sanslést
mycket mer kraftfull, men &nd& hade folk valt Nintendos
féargglada och lite banala spel framfor titlar som Gears of
War och Uncharted. De hade &ven visat att det gér att nd
fram till de som inte vill spela avancerad action med
fyrtioelva knappar och analogspakar med titlar som hittat
hela nya grupper av gamers samt en gang for alla visat att

POWER

ett l&gt pris &r konsoltillverkarens béste vén. | bAde Playstation 4 och Xbox One
ser vi resultatet av detta. Playstation 4 kostar bara 3995 kronor och fér att fa ner
priset har Sony offrat prestanda. De erbjuder dessutom en rirelsekénslig kamera
som komplement redan dag ett. Microsoft & sin sida satsar stenhart pd det
rérelsekénsliga och bundlar varje Xbox One med en Kinect. Aven de har knusslat
med prestanda och redan frén start har utvecklare bérjat offra upplésning och
bilduppdatering till bAda konsolerna.

Fér den som fortfarande inte fatt tag pa en Wii aterstar bara tvA méjligheter
numera om man vill &ga en. Det ena &r att kdpa en begagnat, vilket vi faktiskt
rekommenderar och &terkommer strax till varfér. Det andra &r att képa en Wii
Mini. En mérkligt designad Wii som saknar praktiskt taget allt utom mdéjligheten
att spela upp spel. Det gér inte att uppdatera enheten eller spel, det gér inte att
nyttja Virtual Console och det gér heller inte ens att ansluta den till TV:n med

NINTENDO MEDGAV PROBLEMATIKEN
OCH FORSOKTE KONTRA DET GENOM
ATT SLAPPA EN UPPDATERING TILL WII-
FJARRARNA KALLAD WII MOTION PLUS

annat @n scart. Wii Mini kan bara rekeommenderas till de absolut mest okrasna
spelare man rimligen kan ténka sig och kdnns som ett ganska ovéardigt sétt att
ga ur tiden for spelhistoriens kanske mest inflytelserika spelenhet. Totalt har éver
100 miljoner konsoler sdlts, och hur viktig Wii var fér Nintendo inser man nér
man kollar p& uppféljaren Wii U. Dels fér det snarlika namnet, men &ven det
enkla faktum att den faktiskt ser ut som en Wii med lite mjukare hérn. Wii U
nyttjar &ven samma Wii-fiarrar, har ett snarlikt menysystem, och det mesta har
sin motsvarighet till vad Wiin erbjéd. Nintendo ville helt enkelt fortsétta rida p&
Wiins exempellésa framgangar och f& samma dunderhit en gang till, helt utan att
inse att namnet av anledningar som tidigare ndmnts i texten tappat lite av sin
glans.

N&r vi nu summerar Wii blir det uppenbart att den inte hade ens néra pé lika
manga héjdarspel som Playstation 3 och Xbox 360, men nér det kommer till
nyskapande spelande for alla aldrar finns det &nda ingen annan konsol som kan
méta sig med just Wii. Och f&r all framtid kommer TV-spelarna tvingas acceptera
att det &r tiden fére och efter Wii som géller. For precis s8 inflytelserik var
Nintendos lilla tingest, vare sig man gillade att spela med vift eller gj.

Skrivet av Jonas Maki
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NINTENDO WIT'U |

Vi sitter och tittar pa varandra, min sambo och jag. Tysta. Efter en
liten stund utbrister jag: "Det har skulle vi haft som tavla pé vaggen”.
Den féargsprakande spelvarlden som malas upp pa skérmen &r
namligen precis s hépnadsvéckande vacker och inbjudande. Min
sambo nickar instdmmande.

Alla som oroat sig for att Super Mario 3D World skulle kénnas
som mer av New Super Mario-serien kan andas ut, mest av allt kénns
det haér namligen som en blandning av Super Mario Bros 2, Super
Mario World och Super Mario 64. Gudarna ska veta att man kan ha
betydligt sdmre férutséttningar 4n sé. Precis som i Super Mario Bros
2 véljer man mellan Mario, Luigi, Peach och Toad som alla har sina
unika egenskaper. Luigi &r till exempel ett 4ss pé att hoppa hégt
medan Peach kan g i luften. Till skillnad frdn i Super Mario Bros 2
spelar man dock inte ensam, utan fyra personer kan delta pa de tre-
dimensionella banorna fér att 16sa de utmaningar man stélls infér.
Spelméssigt pAminner Aventyret om Super Mario 64, snarare &n den
senaste generationens Galaxy-titlar. Istéllet for att irra runt p& smé
planeter — med alla sansldsa méjligheter det gav - stalls vi nu infér ett

Super Mario

SPELA TILLSAMMANS
Fiir fiirsta géngen i ett tre-
dimensioneltt Mario-spel
kan man spela fyra per-
soner samtidigt. For att alla
ska kunna vara med har
Nintendo tagit bort begrin-
sningarna for vilka hand-
kontroller som kan nyttjas.

mer traditionellt Mario-spel med svampar, eldblommor och
liknande. Redan p& bana 1-1, Super Bell Hill, fAr man
bekanta sig med den mest ikoniska nya kraftbonusen i Super
Mario 3D World, ndmligen den ringklocka som férvandlar
rérmokaren till en katt. Att Mario férvandlar sig till diverse djur
i spel ar naturligtvis inget ovanligt, men just denna transfor-
mering nyttjas oerhirt smart for att forbattra majligheterna

att réra sig langs banorna.

Att det mellan varven kan vara lite svért att avgdra om
man &r exakt ovanfér en pirayaplanta nar man ska hoppa pé
den fixas I4tt tack vare malsékande hoppattacker, och klurigt
plattformshoppande langs bergssidor gér som en dans
eftersom kisse-Mario kan klattra p& vaggar (med tjusiga
klésmérken som féljd). Darmed fyller kattdrékten spelméssigt
en stor roll och gér de tre dimensionerna &nnu mer sjalvklara
an de var i Super Mario 64. Det kanske mest fantastiska med
Super Mario 3D World &r dock hur Nintendo &terigen bevisar
att de &r kreativa pa ett sétt som f4 andra kan jamféras med.



Efter att exempelvis ha lekt med skuggor pé ett séatt
spelvérlden aldrig tidigare skadat p& banan Shadow-Play
Alley, sa later Nintendo skuggorna vara och gér plats for
négot nytt istéllet. Detta trots att idéerna &r s bra att man
skulle kunna basera ett helt spel pd dem. Och sé&dér haller
det p&, Nintendo fortsétter att skdmma bort mig och min

DET HAR SPELET KANNS SOM EN MIX MELLAN
NEW SUPER MARIO BROS OCH MARIO GALAXY

sambo som fanigt leende spelar genom bana efter bana i
tron att vi nu sett allt. Men det har vi inte, l1&ngt darifrén,
tverraskningarna bara fortsatter att rasa ned &ver oss. Ratt
vad det &r hittar vi ett kdrsbar som multiplicerar Mario och
ger en helt ny typ av hjdrnskrynklande. En Toad-upptéicks-
resande erbjuder singleplayerutmaningar som leker med
perspektiv, medan ytterligare en annan bana later mig béra

INGEN SHIGERU

Super Mario 3D World dr
utvecklat av Nintendos allra
béista folk, namligen Super
Mario Galaxy-teamet. Fér
musiken stir deras frimste
kompositér, Koji Kondo,
som inte gjort i musik | ett
Nintendo-spel sedan Zelda:
Skyward Sword. Shigeru
Miyamoto har dock inte
varit inblandad.

VAN ELLER FIENDE?

Vem som ar vén eller fiende stélls pa
anda i Super Mario 30 World dér
pirayaplantor, kanoner och liknande
plétsligt kan vara nagot man behdéver
anvanda sig av for att klara de
utmaningar man stélls infér.

pé Bullet Bill-kanoner som férvandlar Mario till en shoot 'em up-hjélte.
Jag tycker inte om att anvénda termer som spelmagi, men faktum &r
att det &r precis vad Super Mario 3D World innehaller. | verfléd
dessutom. Mellan banorna letar jag efter hemligheter p& en Super
Mario World-liknande karta, och bestker enarmade banditer som,
med remixade versioner av bonusmusiken frén Super Mario Bros 2,
later mig plocka lite extraliv. Banorna i sig &r ocksé fyllda med
valgdmda féremal, och fér den som vill kréma ur varje droppe ur
plattformséventyret vankas ordentliga utmaningar.

Dar New Super Mario-serien alltid kdnts behagligt traditionell och
Galaxy-spelen harligt nyskapande faller Super Mario 3D World in
négonstans i mitten. Det tilltalar nostalginerven i mig pé ett alldeles
underbart satt men bjuder samtidigt pé& sd mycket frascht nytinkande
att det hela tiden kdnns som att jag aldrig upplevt négot liknande.
Man vill bara leka runt i den néstan larvigt léckra och inbjudande

véarlden Nintendo skapat, och just dér ligger storheten i
Super Mario 3D World. Sorry Rayman, men Mario vill ha
tillbaka sin krona som kungen pé plattformstronen.
Skrivet av Jonas Maki



Call of Duty Ghosts

PCPS3 PS4 XBOX 360 Wil U

2007 slapptes ett spel som pé egen hand skrev om hela regelboken fér
actiongenren. Snabb bilduppdatering, snabbt gameplay och lika snabbt
stigande férséljningssiffror sddde fréet till en av den nuvarande konsol-
generationens starkaste spelserier. Med en ny generation bakom krénet ar
den 4rliga uppdateringen given, och trots snyggt férpackat férhandssnack
om "stora” skillnader ocgh "massiva” nyheter ar det i princip samma spel
igen, fér sjatte gAngen, som Activision bjuder pé héar.

Nu kanske scenariot vridits lite snett - det kidnns snarare likartat med
sina féregangare. "Varfér laga ndgot som inte &r trasigt?” skulle antagligen
de flesta resonera. Call of Duty: Ghosts gdr precis det som vi kommit att

SINGPELAYERDELEN AR HEMSK. MULTIPLAYER AR
DOCK FORTFARADE RIKTIGT STABILT OCH ROLIGT

férvanta oss av serien med en enspelarkampanj som bléser av ett
dundrande fyrverkeri i sann Hollywood-anda, inkluderat de obligatoriska
manushélen och sk&despelarinsatser som aldrig utvecklas langre &n
skrattframkallande machogrymtningar. Klyschorna staplas p& varandra,
det &r ultralinjart, styrt, sjalvspelande och extremt férutsagbart. Manga
detaljer lamnas oberdrda och fér varje frAga som besvaras stélls tva nya -
en hjarmddd actionfest i ett krigsharjat Amerika, precis som véantat.
Tursamt nog &r enspelakampanjen inte den egentliga anledningen till
seriens framgang. Nér vanner sval som fiender stélls mot varandra i

720P ELLER 1080P

Som =4 ménga andra hade
vi sett fram emot Playsta-
tion 4-verisonen av Ghosts,
men tyvarr visade den sig
inte vara 1080p som vi
fiirst hoppats p& och har
&ven samre bilduppda-
tering én den firsenade
Xbox One-versionen. Vill
du spela Gall of Duty:
Ghosts pd bista sitt, dr det
darfir PC som galler.

blixtsnabba bataljer, kommer upplevelsen antligen till sin fulla
réatt. TrAkigt nog har konceptet inte utvecklats mérkbart sedan
seriens klimaktiska fjirde del men det handlar fortfarande om
véldigt stabil spelmekanik, grymma méangder beroendefram-
kallande funktioner och méjligheten att skraddarsy sd gott som
allt. Det ar fortfarande lika roligt som vi minns det att ommaob-
lera anleten med skitungar skrikandes i hérlurarma. Dessvarre
ter sig konceptet numera forlegat. Utvecklarna tycks sjilva ha
tréttnat pé serien och déarmed férspillt de flesta méjligheter till
férnyelse.

De tvA nyheter som Infinity Ward pushat lite extra for ar
Squads och Extinction, en glorifierad botklient och ett horde-
l4ge dér de oddda bytts ut mot rymdvarelser pd amfetamin.
Sqauds lever aldrig upp till forvéntningarna om utlovat taktiskt
planerande av dina kompanjoners utrustning, utan faller platt
som en mdjlighet att trana p& multiplayerns spellédgen ned-
kopplat. Extinction fungerar i sin tur som en riktigt, riktigt
underhéllande forstréelse i goda vénners lag.

Vissa, inklusive Mark Rubin sjalv, menar att Call of Duty
frdmst ar en sport, och dérfér inte behdver utvecklas. | min
mening skulle dock en omruskning i spelseriens grund-

stommar vara valbehdvligt. Ghosts bjuder pa
kvantitativa snarare dn kvalitativa nyheter och
det hela kdnns som en enda lang déja vu-tripp.
Skrivet av Johannes Leander
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"En I6nnmérdarpirat? Urdumt!”, tinkte jag for ett halvar sedan. En
lénnmérdare ska vara diskret, néstintill osynlig. Visserligen har serien
hittills varit minst sagt liberal med ordets anvéndning, men nu har det
val and3 gétt fér 1angt? Ett halvér senare sitter jag hér, reflekterandes
tver mina felaktiga férdomar. Problemet med Assassin’s Creed IV:
Black Flag &r namligen inte hur olikt det &r sina féreg@ngare, utan
snarare tvértom.

Ubisofts sétt att lyssna till kritik & nédmligen en smula proble-
matiskt. Det &r tydligt att inga som helst lardomar hamtats fran den
kritik tidigare spel i serien fatt. Istéllet verkar deras lésning vara att
overdsa oss med s manga nyheter att vi glémmer bort hur medel-
maéttig och enformig den i stort sétt oféréandrade grundmekaniken &r.
Konstigt nog fungerar det faktiskt. Black Flag ar som ett resultat av
detta segmenterat, pa land nérmast identiskt sina féregngare, men
till havs ett helt annat spel. Till skillnad fr&n den monotona spelupp-
levelsen pa land &r varje dgonblick till havs en ren och skér njutning. |
eldstrider mot andra skepp finns antligen utrymme for taktik och

SOFISTIKERAT, OMBYTLIGT OCH MYSTISKT
MEN SAMTIDIGT STELT OCH ENFORMIGT

skicklighet, sarskilt om man skulle f& fér sig att ta sig an ett stérre
och mer vélutrustat skepp én ens eget, och den militara narvaron gér
att jag for férsta géngen i serien kant mig hotad pa riktigt. Till och
med de aspekter som pé land bara irriterat gér sig mycket béttre
bland vagorna. Rep, segel och master lampar sig utmarkt fér den
sedvanligt smidige protagonisten, och lyckligtvis kan den som kénner
som jag klara sig i flera timmar utan att beh&va ga i land fér annat &n
att sélja de varor man plundrat frén diverse handelsfartyg.

Tyvérr blir dvérlden ofta ganska trAng. Det hander néstan aldrig
att man inte ser minst tvd dar och tre-fyra fiendeskepp i sin

omgivning. Jag kan férstd att Ubisoft kant sig
manade att fylla véariden med innehall, men ibland
vill jag bara fa uppleva sensationen av att segla pa
oppet hav, férvéntansfullt spanandes langs
horisonten efter outforskade &ar eller intet ont
anande handelsmén. Istéllet kdnns det faktiskt mer
som Stockholms skérgérd dn Karibien.

Vérlden kénns trots detta levande och erbjuder
en underbar atmosfér. Med en myriad olika
sidosysslor och hemligheter utéver de "vanliga”
pirataktiviteterna som att ta dver fort eller borda
fregatter blir ingen stund den andra lik. Jag har
darfor haft en ganska splittrad upplevelse med
Assassin's Creed IV: Black Flag. Ena sekunden &r
det fullstandigt fantastiskt, i den andra en ren-
odlad besvikelse. Ett 6gonblick ar det sofistikerat
och mystiskt, ett annat forlegat och irriterande. Se
darfor inte min sjua som ett uttalande om den
genomgaende kvalitetsnivdn, utan ett konstater-
ande och att det helt enkelt &r tva tredjedelar Ijligt
roligt och en tredjedel medelméttigt pé sin héjd.

Black Flag &r i slutdndan forvirrande i sin
otydlighet. Halften av spelet &r ndarmast identiskt
med féregdngaren Assassin’s Creed lIl, dér det
mesta gér pd mekanisk tomgang, men den andra
hélften pdminner om gamla Sid Meier's Pirates
vilket givetvis gor mig kollrig av lycka. Med Black
Flag har Ubisoft varken férbattrat eller férandrat
den férdldrade grundmekaniken, utan istéllet valt

att distrahera oss med nigra av seriens
bésta dgonblick hittills, och det &r
séklart inte fy skam det heller.
Skrivet av Tobias Garsten
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ZELDA: A LINK
BETWEEN WORLDS

NINTENDO 308

Speltyp AVENTYR Utgivare NINTENDD Release LITE Nl

En vag av nostalgi skéljer 6ver mig, och
jag gor ingen som helst ansats for att
mota bort den. Jag har precis vaknat i
Links lilla stuga och méts till tonerna av
en akustisk och optimistisk variant av
Zeldas kultklassiska ledmotiv. En liten
pojke vid namn Gulley gapar och skriker
om att Link har férsovit sig och att hans
méstare, en smed i den intilliggande byn
Kakariko Village, kommer att bli tokig av
ilska. Tillsammans lamnar vi stugan och
ger oss ut i en vérld som ser bekant ut
pA ytan, men som ska visa sig innehalla
ett av de mest unika dventyren i Zelda-

NINTENDO UPPMANAR MIG
ATTUTFORSKA HYRULE PA
VILKET SATT JAG VILL

seriens historia. Det I&r inte ha undgétt
négon vid det hér laget att A Link
Between Worlds hamtat design- och
spelméssig inspiration fran A Link to the
Past. Att upptécka Hyrule frén ett
fAgelperspektiv visar sig vara precis sé
roligt och beroendeframkallande som
jag minns det, och spelkontrollen kinns
nérmast identisk den i A Link to the
Past, bortsett frén att Link numera kan
styras i alla riktningar tack vare den
analoga styrspaken pé Nintendo 3DS.
Fér de som befarat att A Link Between
Worlds bara lever p4 gammal nostalgi
kan jag meddela att sa inte &r fallet. Det
hér &ventyret &r fantastiskt pa sina egna
meriter. Mdjligheten att klistra fast Link
pa véaggarna och lata honom vandra i
tvA dimensioner dppnar fér nya pussel-
mdjligheter, men vad som verkligen stjal
showen &r det faktum att man har till-
géng till de flesta féremalen redan fran
bérjan av aventyret.

Nintendo uppmanar mig att utforska
Hyrule pa vilket sétt jag vill, och det
funkar verkligen. Upptéckarlusten
kommer inte bara tillbaka; den omdefi-
nieras helt. Zelda har inte varit séhar
intressant p4 manga &r, och jag hoppas

nu att Nintendo fortsatter
p& samma spér till nasta
stationéra installation.
Skrivet av Oskar Nystrom



Killzone Shadow Fall

PLAYSTATION 4 Sty 101 g

Uppgiften méste ha upplevts som oméjlig nar Sony kontaktade
Guerrilla och bad dem krafsa ihop en uppféljare till Killzone 3, till
Playstation 4. Tva &r fick de pa sig och med en férvanansvart
snél budget p& 300 miljoner (en sjattedel av produktionskost-
naden fér Grand Theft Auto V) f&r man &ndé lov att kalla
Shadow Fall fér rena rama storverket.

Spelet inleds med en prolog dir man helt klart sneglat bade
en och tva g&nger pé framférallt The Last of Us. Lucas, spelets
protagonist, &r tta &r gammal, &ret &r 2370 och Vekta City
genomgdr en férandring som ska komma att bli avgérande fér
den stundande konflikt som spelaren under atta actionpackade
timmar férsdker tygla. | slutet av Killzone 3 sprangdes Helghan.

FORTOM CRYSIS 3 TILL PC AR DETTA JUST
NU VARLDENS SNYGGASTE ACTIONSPEL

VSA-bomben dédade dver en miljard Helghaner och de
kvarstdende 12 miljoner invAnarna pa spelvérldens minst
gastvénliga planet forflyttades, som flyktingar, till Vekta dér man
byggde en 400 meter hdg betongmur fér att dela raserna t.
Guerrilla blandar fascism med rasism med kommunism och
flirtar regelbundet med referenser till sévél nazismen som
stalinismen och gamla Ost/Vést-Berlin. Segregering och
utanférskap, fortryck och elitism &r Amnen som storyn
behandlar. En historia som beréttas med en allvarlig och vuxen
ton och som tack vare finfina skddespelarinsatser och lackert
regisserade mellansekvenser faktiskt rycker tag och involverar
mig.

| rollen som Lucas Kellan agerar man topptranad springpojke
&t VSA-arméns kaxiga dverbefdlhavare Sinclair. Kellan dr en
Shadow Marshall och hans uppdrag kretsar ofta kring att
infiltrera, smyga och géra skada frén insidan. Det &r déarmed ett
ganska annorlunda Killzone som Guerrilla bjuder p& den hér

gé&ngen. Man blandar bestAndsdelar frn séval
Deus Ex som Prey, Halo och Half-Life med
den dar gediget tunga och slitiga kénslan av
krig som de tidigare spelen i serien alltid
innehéllit.
| Shadow Fall har utvecklarna valt att Spp-
na upp miljderna, skapa labyrinter snarare an
Call of Duty-doftande korridorer. Ett gammal-
dags upplagg i ett toppmodernt actionspel,
som fér det mesta fungerar ypperligt. Jag
glads dver det nedskruvade tempot, gillar
ventiltrummorna som jag kan smyga mig
igenom samt méjligheten att faktiskt kunna g&
vilse i miliderna. Samtidigt blir jag omanskligt
frustrerad dver den ibland alltfér ogenomtankta
bandesignen, den slarviga strukturen pé
uppdragen samt den dverdrivna variationen
mellan olika spelmoment. Banan dér man
hoppar fran en stértande rymdkapsel ikladd
Wing Suit och tvingas navigera sig igenom
rasande skyskrapor under en evighetslng
mardrémsprocess hér till ndgot av det absolut
samsta jag upplevt i ett spel av den hér typen,
n&gonsin. Och det &r dir problemet med
Shadow Fall ligger. Guerrilla férsdker for hart,
det mérks att man varit stressade och ibland
blir eldstriderna lite fér daligt koregraferade.
Multiplayerdelen &r bra dock, dven om Call
of Duty-fliten kénns slé. Grafiken &r dessutom
fenomenal. Volymetrisk ljussattning och hég-
upplosta texturer tillsammans med en néstan
kriminellt krispig 1080p-grafik gér
detta till det nést snyggaste spelet
just nu, nést efter Crysis 3 till PC.
Skrivet av Petter Hegevall

T

TEARAWAY
PLAYSTATION VITA

Speltyp Utgivare Raloasa

Det ar hir sagan om budbararen lota,
som har ett kuvert till huvud och vars
kall i livet ar att leverera ett meddel-
ande till dig - spelaren. Det &r séledes
din uppgift att guida lota till var vérld,
genom att hoppa och rulla genom
terrdngen, l6sa pussel och besegra de
knasiga fiender som vill stoppa er. Det
kanske later som ett plattformsspel i
méngden, men Tearaways sanna charm
kommer fran det unika kontrollschemat
som gjorts mdjligt tack vare Playstation
Vitas manga funktioner.

Med pekskérmen kan man greppa
tag om fienderna och krossa dem, vika
undan pappersvéaggar for att ppna
nya vagar och snurra enorma LP-skivor
for att &ndra musiken. Man kan klippa
och klistra fér att designa klader &t
karaktérer, samt ta bilder fran var vérld
och anvanda dessa for att skapa mon-
ster och méla den véldiga kanvas som
ar Tearaway. Alla funktioner anvands pé

TEAMET BAKOM LITTLE BIG
PLANET BJUDER PA MER
LJUVLIGT NYSKAPANDE

intressanta satt for att f4 spelaren att
kanna sig personligt delaktig i aven-
tyret. Det ar alltid roligt, och det kénns
aldrig malplacerat. Man kénner sig som
négot av en gud nar man bléser i
mikrofonen och ser hur fiender flyger
ivag, eller anvander gyroskopet for att
fa hela vérlden att rotera.

Bést blir det nar man bokstavligt
talat river ner den fjarde vaggen genom
att trycka fingrarna mot den bakre pek-
plattan, och ser hur fingerspetsarna
tranger upp ur marken. Det &r d& som
gransen mellan spel och verklighet
suddas ut helt, och jag har aldrig ské&-
dat ndgot som demonstrerar formatets
styrkor p& samma sétt. Visst kan det
l&ta som en massa gimmickar, men
tack vare dem har Tearaway resulterat i
ett av de senare drens bésta platt-
formsspel. Det ar en charmig saga, en

unik upplevelse. Sann spel-
gléadje for alla som vill ta
en paus frin verkligheten.
Skrivet av Mathias Holmberg



WRC 4 FIA WORLD
RALLY CHAMPIONSHIP
PC PLAYSTATION 3 XB0X 360

Det har med rally ar svart. Man méste férsoka
tillgodose behoven hos béde de initierade racing-
galningarna samtidigt som man ser till att inte
skrédmma bort casual-férarna som bara letar efter
en lagom trevlig erséttare till Colin McRae Rally.
WRC 4 gor sitt bésta fér att hamna n&gonstans
mitt i mellan Codemasters klassiska racingsuccé
och det snudd p& oméjligt idiotsvara Richard
Bums Rally. Tyvérr misslyckas Milestone ganska
radikalt med bilfysiken &ven i &r och fér fiarde
gangen finner jag mig gruvligt uttrdkad av racing-
en | WRC. Framst ar det déckfysiken som haltar
da bilarna inte tar ndgon egentlig hansyn till
verklig friktion. Inte blir det béttre heller av att
WRC 4 &r mediokert rent grafiskt och innehaller
mérdande l1&nga laddningstider. Nu &r det
@ dags att ge licensen till nAgon annan...

Skrivet av Petter Hegevall

WARFACE
PC

Nar Crytek surfar pa Free 2 Play-vigen ar det
pé ett bestdmt och varldsvant sétt, trots att det
faktiskt ar studions férsta forsok. PA ett trivsamt
satt levereras lattillgénglig, valbalanserad
multiplayeraction med en mycket kompetent
spelbarhet, en kapabel grafikmotor och ett
beroendeframkallande rankingsystem.

Warface hymlar aldrig med ambitionema att
tillfredsstélla en publik som séker efter kvicka
adrenalininjektioner pé kafferasten, ndgot som
man lyckas med. Hér finns ett fint urval av
spellagen och kartor som &r utformade for att
falla s& manga som mdjligt i smaken. Man kan
kritisera Warface for sin opersonliga framtoning,
négot som &r sarskilt tydligt i samarbetslaget dar
sjéllésheten verkligen skiner igenom, men fér fans

av frenetiska dédsmatcher &r detta ett
@ skoj gratisalternativ.

Skrivet av Simon Eriksson

WWE 2K14
PLAYSTATION 3 XB0X 360

Efter att THQ gick i konkurs férra dret har 2K
Sports tagit dver utgivarrollen for WWE-serien,
men bortser vi frAn sjilva utgivarbytet 4r det
mesta sig likt. Karaktarsmodellerna ser fortfar-
ande skumma ut, spelldgena ér desamma och
forutom en del korrigeringar i sjélva reverse-
systemet &r spelmekaniken i det ndrmsta ofér-
&ndrad. Kommentatorerna ar dessutom precis
lika korkade som tidigare och refererar matcherna
som om de satt p&4 manen med papperspésar
éver huvudet. Men gillar man sporten, eller bara
&r nyfiken pa den, finns det mycket att férkovra
sig i. Spelets storsta nyhet hittar vi i singleplayer-
kampanjen "30 years of Wrestling”. Dar far vi
uppleva narmare 50 berdmda wrestlingmatcher
frén 1985 och framét. Presentationen &r trevlig

och det finns ett férvAnansvért trevligt
@ djup i spelmekaniken.

Skrivet av Car Brannstrom

BATTLEFIELD 4
PC PS3 PLAYSTATION 4 XBOX 360

Den som kan sitt Battlefield vet att man inte
spelar serien for att man &r ute efter en riktigt bra
singleplayer-upplevelse. Dar flerspelarlaget gng
efter annan levererar strider i sé stor skala att
konkurrenterna inte har en chans att hénga med
tenderar singleplayer-delarna att besté av samma
generiska actionmoment som vi sett i hundratals
titlar de senaste aren. Battlefield 4 &r inget
undantag, men flerspelarlaget &r lyckligtvis det
bésta i serien hittills.

Banorna lever sitt eget liv och féréandras
under matchernas géng, vapenarsenalen erbjuder
enorm valfrihet, och bétar har fatt stérre fokus i
samband med ny Frostbite-teknik. Detaljerna
skapar en fenomenal helhet som saknar mot-
stycke idag. Se till att du skaffar det till PC eller

nésta generations konsoler, dock. Dessa
@ versioner &r dverlagsna.

Skrivet av Oskar Nystrom

THE STANLEY.PARABLE
MACPC

Vem hade kunnat ana att det som bérjade som
en intressant liten Source-mod tva &r senare
skulle utvecklats till ett av de mest revolutio-
nerande indiespelen ndgonsin? The Stanley
Parable, skapat av Galactic Café, &r lika mycket
en analys av fri vilja och spelbranschens till-
kortakommanden som ett eget aventyr -
berittelsen om en rutinbunden kontorsarbetare.
Det handlar om kampen mellan beréttare och
huvudperson, mellan éde och mél, mellan narrativ
och valfrinet, men till skillnad frdn manga andra

konstnarliga spel blir interaktiviteten aldrig lidande
i The Stanley Parable. Innehéllande lika delar
vélférfattad spanning, satirisk humor och filo-
sofisk analys &r The Stanley Parable ndgot av det
mest fascinerande jag ndgonsin spelat. Det &r en

géta utan tydligt svar, men med mer
@ sanning &n négot annat spel. Missa ej!

Skrivet av Tobias Garsten

H k\

DEUS EX: HUMAN
REVOLUTION
DIRECTOR’S CUT

NINTENDO Wi U

Det ar nistan surrealistiskt att hoppa till Home-
menyn frén Super Mario 3D World i all dess farg-
glada charm och dyka rakt in i Adam Jensens
dystopiska framtidsvérld, men hér ar vi nu. Deus
Ex: Human Revolution har dntligen sléppts till Wii
U och vi kan darmed véxelvis rddda kidnappade
prinsessor och ge oss in i ett politiskt korrupt
maktkrig efter eget bevég. Director’s Cut-versio-
nen har begévats med ett par finurliga funktioner
sAsom mdéjligheten att byta vapen, titta pa kartan
och lasa dokument pd konsolens gamepad. Man
har dessutom grovputsat boss-fighterna. | dvrigt
&r det har samma spel som vi gillade redan for
tva Ar sedan, och ett alternativ fér dig
. som har saknat en vuxen titel till Wii U.

Skrivet av Thomas Blichfeldt



RATCHET &
CLANK: NEXUS
PLAYSTATION 3

L&t inte exteribren, priglad av science-fiction,
antigraviation och lattsam skréck lura dig. Ratchet
& Clank: Nexus &r pd manga sétt en &tergang till
rétterna fér lombaxen och roboten som aterigen
skjuter och hoppar sig fram genom en varld dar
skruvar och muttrar &r hardvaluta. Nya antago-
nister i form av en héxa och hennes muskulésa
bror samt ett spannande tema till trots &r &ven-
tyret slut redan innan fyra timmar hunnit passera,
och svarighetsgraden &r pé tok for 1att.

Lyckligtvis bjuder Insomniac pé kvalitativa
minispel och méjligheten att skruva upp svarig-
hetsgraden i taket, men for 300 kronor hade jag
vantat mig mer. | synnerhet dd konceptet med
antigravitation verkligen tillfér ndgot unikt som

man med enkelhet hade kunnat basera

@ ett mycket langre &ventyr pa.

Skrivet av Mika Sorvari

KNACK
PLAYSTATION 4

Sony lever kvar i tron att man méste ha en platt-
formstitel p& en konsollansering och sldpper
Ratchet-inspirerade aventyret Knack tillsammans
med Playstation 4. Ett stort misstag. Fér Knack
gor inget for att visa kapaciteten i Playstation 4,
snarare tvartom. Det har déligt flyt, kénns buggigt
och grafiken ar milt sagt sparsmakad. Det géller
&ven designen som &r sd opersonlig att Knack
kénns som en seriés utmanare till Blinx the Cat i
kampen om samst stil pa en huvudperson -
négonsin.

Enligt Sony kommer Knack mest till sin ratt
med tv& spelare, men den redan usla kameran ar
&nnu sédmre i co-op, och tillsammans med usla
checkpoints &r det bara att glémma att ndgonsin
ha roligt med det har spelet. Gér din sprojlans

P54 en tjanst och besudla den aldrig
@ genom att spela Knack.

Skrivet av Jonas Maki

1)

KINGDOM HEARTS
HD 1.5 REMIX

PLAYSTATION 3

Det forsta Kingdom Hearts till Playstation 2, med
sin bisarra fusion av Final Fantasy-karaktarer och
Disney-véarldar, hor till de allra mysigaste roll-
spelen jag spelat. Gladjande nog ar HD-versionen
precis lika charmig och hjértevarmande. Grafiken
har Aldrats val, musiken klingar fortfarande vacker
och nostalgin sprudlar nér jag &terser familjara
figurer som Kalle Anka och LAngben. Nytt for HD-
utgdvan &r att granssnittet férbattrats och att
kameran nu gér att kontrollera med ena styr-
spaken. Tyvarr & den fortfarande langt ifran felfri
och béde plattformsmomenten och Gummi Ship-
uppdragen &r lika irriterande som i originalet.
And4 &r utgévan vl vard att spana in bade fér
dig som aldrig lirade Kingdom Hearts nér det
begav sig och fér dig som vill ateruppleva
@ gamla minnen i hdgre upplésning.

Skrivet av Cad Brannstrom

FORCED
MACPC PS3 XBOX 360

P4 ytan ser Forced ut som dnnu en Diablo-klon i
raden, med aningen mer generisk fantasy-design,
men under skalet vilar den kanske mest utman-
ande titeln du hittar i det har numret av Game-
reactor. Forced tar och Forced ger. Framst tar, om
jag ska vara érlig, men nér det vél ger tillbaka
efter en avklarad utmaning sa gér det s& med
rAge. | det hir actionrollspelet stills du infér
utmaningar av varierande slag som &r s& ofér-
skamt svara att varje seger &r att betrakta som en
liten vardagsbedrift. Gemensamt fér allihop &r att
de ses ur ett isometriskt perspektiv och kréaver
sdvél strategi som raska fingrar, bra utrustning
och lagarbete fér att dvervinnas. Utan spelsugna
kamrater sjunker underhaliningsvardet rejalt, men
om du har 8tminstone en van som likt du sjalv

sdker en ordentlig utmaning bor ni ta en
@ nérmare titt p& Forced.

Skrivet av Mike Holmes

WII PARTY U
NINTENDO WII U

Som vanligt &r manga grenar i Wii Party U direkt
genialiska. Flertalet &r dock alldeles fér kompli-
cerade fér att g& hand i hand med roligt soffmys
framfér TVin med polarna. | bra partyspel ska
grenarna vara s enkla att det inte beh&vs nagra
forkunskaper. Har tappar man tempo nér folk
laser langa instruktioner, borjar vaxla hand-
kontroller och byter plats i soffan fér att kunna
gdra utmaningarna man stélls infér. De grenar jag
gillar bést &r de asymmetriska dar en spelare har
en Wii U Gamepad och de andra spelar med Wii-
fiéirrar. Bast &r Can't Catch Me som f&r tankarna
till Pac-Man VS (fér de av er som minns det), och
det ar dven kul med bordshockey déar fyra
personer delar pa en Wii U Gamepad. | slutdndan
kénns dessvarre Wii Party U mer som en
demonstration dver mdjligheterna med
Wii U snarare an ett komplett spel.
Skrivet av Jonas Maki

MARIO & SONIC AT
SOCHI 2014 OLYMPICS
NINTENDO WII U

Trots mediokra féregangare fingande Mario &
Sonic at the Sochi 2014 Olympics mitt intresse pd
forhand. Mycket eftersom det &r ett exklusivt Wii
U-spel som nyttjar konsolens férdelar, och Sega
gjorde ju som bekant ett harligt OS-spel av
senaste sommarolympiaden i London. Men tyvérr
maste jag &terigen konstatera att vad som borde
vara ett ljuvligt méte mellan tva fantastiska fix-
stjirnor med bihang kénns som en framstressad
och ovérdig produkt.

Grenarna ar for snarlika de tidigare spelens,
de &r onddigt tillkrdnglade, och Wii U Gamepad
tillfér ingenting. Nar jag sténger av Mario & Sonic
Sochi 2014 f&r att forfatta denna recension s&
inser jag att jag gor det for sista gdngen. Jag

tanker inte spela det ndgot mer och det
@ klarar faktiskt inte ens betyget godkant.

Skrivet av Jonas Maki
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JOURNAL

Gamereactor 107

Chefredaktor Petter Hegevall berattar om hur manaden pa redaktionen varit, vad vi
gjort, i vilken takt och hur denna tidning blev till. Las mer pa Gamereactor.se/blog/petter

Lamningen av oktobemumret av Gamereactor gick
gick supersmidigt. Massor av material gjordes klart i
god tid innan deadline och Tobias mastiga jatteartikel
om beréittande i spel var fardig redan i mitten av
september. Vi har ftt massor av feedback p&
"Obesvarad kérlek”, en av vdra mest uppskattade
artiklar genom alla tider. Roligt! Nedan beskriver vi de
senaste veckorna och processen med att skapa &rets
viktigaste nummer av Gamereactor...

>MANDAG 28 OKTOBER

Idag planerar vi Gamereactor 107. Jag kanner mig
morgonpigg fér férsta gdngen pé flera &r medan
Oskar ser ut som om négon slépat karln bakom en
buss i cirka 1200 mil (6ver en savann). Han skyller p&
férkylningsblésor i munnen samt en négot for spréd
mustasch, men jag tror att det i grunden bara handlar
om att han stannade uppe fér lange igér for att

kunna spela maximala mangder World of Horsecraft.
Han &lskar verkligen héstar den killen.

>TISDAG 29 OKTOBER

Jag var i Amsterdam férra veckan for att hdlsa p&
hemma hos Guerrilla Games och testspela Killzone
Shadow Fall. Intervjun har du férmodligen redan last.
Researtikeln hittar du p4 Gamereactor.se/artiklar. |
&vrigt planerar vi in massor av roliga tempolistor i det
hér numret samt en hyliningsgrej om Wii som
Nintendo precis slutat tillverkas. Vi slipar &ven pé&
recensioner av Call of Duty: Ghost och Killzone
Shadow Fall tillsammans med Assassins Creed V-
texten samt Battlefield 4. Stekhet ménad, minst sagt.

> ONSDAG 30 OKTOBER

Vi arbetar pé en liten Tempo-grej om stora
spelvarldar idag samt éter hysteriska méngder
Marabou M Peanut. Den chokladen skulle jag
personligen kunna mérda fér. Husfotograf Mans ska
aven fotografera Wii idag infor artikeln. Jag ténkte
pébérjade designen av denna pé séndag. Oskar
skriker att vi ska byta musik. Han gillar inte Incubus
eftersom sangaren &r "pé tok fér snygg”. Vi byter...

Det verkar som att vi inte behdver vinta
sarskilt lange till pa att 4 se nista Mass
Effect-spel. Det pdstds ndmligen ska visas fiir
foirsta gangen pa Arets Video Game Awards pa
amerikanska Spike TV | december. Nintendo ségs
ha kommit pa ett bra sétt att f4 fler spel till Wil U

pd ett enkelt sétt, ndmligen genom att
uppgradera Nintendo 64-spel till dagens
standard och ldgga till nya funktioner. Super
Mario 64 lar bli forst ut, och ska kunna
spelas i co-op. Dice jobbar som bekant p ett
nytt Star Wars Battlefront, men det rykias att alit

> TORSDAG 31 OKTOBER

WWE 2K14 anlande idag tillsammans med en liten
ynklig tantkeps. Jonas Méki bér den dock med
stolthet eftersom inoljade stercidgrisar i minimala
galonkalsipper ar det ndst mest intressanta han vet
(efter spel d férstés). P& lunchen har vi precis
avverkat ndgra matcher Battlefield 4 samt en
omgéng Doom. Oskar fick noll, precis som vanligt.

>MANDAG 4 NOVEMBER

Helgen har tillbringats tillsammans med Call of Duty:
Ghosts som trots en del halvroliga nyheter kéinns
som gammal sk&pmat. Det méste hénda ndgot nu
med den hér spelserien for att jag ska orka traggla
mig igenom dnnu en del. Har dven spelat ganska
mycket Battlefield 4 som kénns lite som Ghosts for
min egen del. Skaplig multiplayer som lider av lite for
manga buggar och tekniska bekymmer, fullsténdigt
vérdelds singleplayerupplevelse som i &r, nér det
géller bAda spelen, mest framkallar h&nskratt fran
min sida. Militirgenren tar sig bara pé stérre och
stérre allvar och det blev pinsamt fér 1ange sedan.

> TISDAG 5 NOVEMBER

Jonas har pillat klart med Wii-artikeln Undanstoppad
& Underbar som jag hoppas att du redan last. Lille-
bror Mans fotade maskinen i fredags och jag &r nu
&ven klar med designen som skickas ivég till alla de
andra Gamereactor-ldnderna om en liten stund. Nu
vankas det mustig redaktionsturnering i Halo 4.

Inte kommer bll som frut, | synnerhet inte pris-
lappen. Det nya Battlefront Iar ndmligen
ska vara ett free to play-spel. De som
langtat efter ett nytt Just Cause tycks ha blivit
btinhirda da det sdgs att Avalanche Jobbar pa en
tredje del | serlen som ska sldppas sommaren

>ONSDAG 6 NOVEMBER

Méki lirar Bioshock Infinite-expansionen Burial at
Sea medan Oskar sitter och fnissar i ett hémn till-
sammans med A Link Between Worlds till Nintendo
3DS. Jag poppar Whitesnake pa redaktionsstereon
s4 det ekar i hela kontoret och mumsar i mig dagens
tredje McPetter - min egen McDonalds-burgare. Tack
till alla som réstade pé den. Imorgon anlénder ant-
ligen Playstation 4 och jag ser fram emot att f&
fortsétta dér jag slutade i Killzone under mitt
Amsterdam-besdk forra manaden.

>TORSDAG 7 NOVEMBER

Super Mario 3D World ser s otroligt smaskigt ut att
jag snart inte kan hélla mig langre. Jonas har suttit
och spelat det néstan hela dagen och jag kan inte
koncentrera mig pa mitt jobb fér dagen eftersom jag
kan snegla pd TV:n frén dar jag sitter. Nintendo
verkat ha blandat Super Mario 64 med Super Mario
World, rérpularens tva allra frimsta framtradanden.

> FREDAG 8 NOVEMBER

Gamereactors Playstation 4-enhet anlande imorse.
Antligen. P4 harddisken har Sony installerat Knack,
Resogun och Killzone Shadow Fall. Jag har testat
dem alla en liten svang och ska plocka hem mas-
kinen i helgen for att lira igenom Guerrillas senaste.
Jag retar mig dock pé att handkontrollen saknar
Start-knapp och skenet frdn dosans enorma lampa
&r inte skitasmart for den som kér projektor...

Killzone Shadow Fall kinns bra. Du har val last recensionen?

2015. Sackboy ryktas vara pa vég till Playstation
4, men det &r Inte langre Media Molecule som
star for utvecklingen, utan det sags Istallet vara
Sumo Digital (Sonic & Sega All-Star Racing)
som gor Little Big Planet 3. Aven om Grid 2 Inte
blev ndgon stor succé, ségs det att Codemasters



DAG 9 NOVEMBER
Det blir jobb hela helgen, som det ser ut. Vi har
massor kvar som méste gdéras. Tre Playstation 4-
spel ska recenseras och vi saknar en hel del sma-
temter till Tempo-avdelningen. Blizzard utannon-
serade den femte expansionen till World of Warcraft
igér och intresset bland er som laser verkar
rekordl&gt. 15 personer har kommenterat nyheten
p& Gamereactor.se vilket &r cirka 400 mindre &n vad
jag hade raknat med. | dvrigt poppar vi Vertical
Horizons nya skiva Echoes From the Underground
idag. Riktigt, riktigt bra. Jag ska bildbehandla
screenshots ikvall och spela lite mer Call of Duty:
Ghosts. Aven om spelet kinns stressat, férutsag-
bart, linjart och buggigt & ménbanan di man
skjuter styggingar i yttre rymden - riktigt cool.

> SONDAG 10 NOVEMBER

Killzone Shadow Fall &r riktigt bra. Jag har spelat
cirka sju timmar och &ven fast vissa moment retat
gallfeber pa mig (fallskdrmslandningrna i synnerhet)
&r det storre, flaskigare och mer varierat an samtliga
av féregéngarna tillsammans. Knack startar inte
vilket innebér att den recensionen inte kommer att
finnas inkluderad i det har numret men vi hoppas
att Need for Speed: Rivals anlander imorgon.

> TISDAG 12 NOVEMBER

Sonos nya Play:1-hdgtalare ar hér och vi ar alla
eniga om att den presterar betydligt béttre &n vad
n&gon hér pA Gamereactor hade férvantat sig. VAr
nya test-TV (Panasonic VT60) har ocksé imponerat
pé oss alla under den senaste veckan. Férutom
ha&rdvarusnack &ter vi ostkaka pé& redaktionen idag
samt pysslar med Tempo-detaljer, ndgra sena
recensioner och med korrektur. Om 24 timmar ska
vi vara klara och en del smégrejor &terstar. Fram-
férallt vill vi férsdka f& med Knack och Resogun i
recensionsavdelningen men just nu ser det maorkt
ut. Hur som helst: Tack fér att du laser!

BB ANANAAAAAAAVAVATAVAVAV AV Y .V VY Y Y S D

LADDAT Sveriges fetaste recensionsarkiv
www.gamereactor.se
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BIOSHOCK INFINITE: BURIAL AT SEA
PC PS3 XBOX 360 IRRATIONAL GAMES

Ett nytt singleplayerdventyr nere i mytomspunna Rapture vantar i den forsta
laddningen DLC till Bioshock Infinite. Och det ska ségas direkt, den stora behall-
ningen &r just Rapture. Att &ntligen f& se stan innan sammanbrottet &r fanservice
av bésta sort. Stor méda har lagts ned pé att f& med bade Big Daddys, Circus of
Value-maskiner och spénnande plasmider. Vart att notera &r att Burial at Sea ar
den férsta episoden av ett &ventyr i tv8 delar och storyn om ett férsvunnet barn
hinner inte utvecklas under det knappt tva timmar l&nga &ventyret. Burial
at Sea kénns &ndé klart béttre &n det sedvanliga DLC-multiplayermijélk-
andet, och for dig som &lskar spelserien ar detta séklart ett méste,

RAYMAN FIESTA RUN

ANDROID / IPHONE UBISOFT

Upplagget ar bekant. Férutom att Rayman Origins ligger firskt i minnet ar Fiesta
Run en direkt uppféljare till fjolarets Jungle Run, ndgot som stér klart redan efter
négra sekunder. Ubisoft har inte lagt ned ndgon méda pé att omdefiniera sitt
redan fungerande endless run-koncept och nyheterna strécker sig som exempel
inte mycket langre &n méjligheten att simma, &ndra storlek och springa frin be-
kanta bossar. Man har ocksa byggt in en affar déar du kan kdpa extra hélsa och en
fusklinje som visar vart du ska hoppa och sla. Inget att tappa hakan &ver direkt,
men du behdver inte oroa dig fér att inte f& valuta fér pengarna dd man
varit ovanligt generésa med méngden banor. Inhandla fér 22 kronor om
du inte réds mer av samma vara som forra aret.
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MONSTERS UNIVERSITY

Skolgéang har aldrig varit mysigare an vad den ar i Pixars férsta prequel nagonsin,
Erik har njutit enormt av den basta animerade filmen sedan Toy Story 3

Genre Premiar Codec V0 Ljud D ) Ratio 1

Efter att ha tappat greppet med medelméttiga filmer som Bilar 2 och
Modig, animationskungarma Pixar ar antligen tillbaka i gammal god
form med studions férsta prequel ndgonsin. Monsters University beréttar
historien om Mike och Sulley, de tvé skrédmselexperterna frAn Monsters
Inc, under deras tid p universitet tillsammans. En relation som bérjar
frostigt nér de béda grabbarna lyckas fA sig sjélva utkastade frén
universitetet efter att ha retat upp skolans stréanga rektor. Drémmarna om
att utbilda sig till skrammare lever dock kvar nér en lagtavling i skramsel
anordnas pé skolan, men fér att vinna krévs det att Mike och Sulley lyckas
hitta ett sétt att samarbeta pa. Inte bara med sig sjélva, utan ocksd
tillsammans med ett gang lagkompisar ingen annan vill vara med.
Monsters University fungerar lika bra som prequel till Monsters Inc som
den gér som animerad hyllning till kultkomedier som Animal House och
Revenge of the Nerds. Sjélva grundkonceptet pdminner starkt om just
dessa filmer. Ett gédng underdogs som ingen tror p&, men som végrar ge
upp och fortsatter kdmpa fér att bevisa for véarlden och sig sjélva att de
minsann duger till. Det ar en hjértvérmande beréttelse dar Pixars ljuvliga
fingertoppskénsla fér att kombinera humor med sentimentalitet néastan nér

VALBEKANT ROST

John Ratzenberger, kind frin
TV-serien Skal, dr unik i film-
viriden d& han medverkat
med sin rost | samtliga av
Pixars filmer. | Monsters
University &terupprepar han
rollen frén forsta filmen som
sniiman pé ett postkontor.

samma héga nivAer som i Toy Story 3. Monsters Univer-
sity lyckas inte bara med att locka fram en massa goda
skratt med sina lustiga karaktérer och glada farger som
genomsyrar filmen. Den lyckas ocksa pé ett perfekt satt
att fAnga kénslan av utanférskap och vikten av att
finnas till fér varandra. En strdlande balans mellan allvar
och humor. Animationerna héller varldsklass med péls-
detaljer som fér en att tappa andan, medan rostskade-
speleriet med Billy Crystal och John Goodman i huvud-
rollerna ar briljant raktigenom. Om det inte vore fér att
manuset trampar lite vatten i mittpartiet, hade det varit
svart att hitta ngot att klaga Gver.
Fér mig dvertraffar Monsters University féregdngaren
och hdr till en av Pixars bésta filmer genom tiderna.
Bilden levererar krispig skérpa och makalost
vélbalanserade farger. Ljudkvaliteten impo-
nerar stort med kraft och precision.
Skrivet av Erik Nilsson Ranta
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BREAKING BAD 1-5

Genre Premiér Text

Breaking Bad behdvde bara nigra minuter
innan den vann mitt och ménga andras
hjdrtan. NAr den vél gjorde det skéippte den
aldrig taget. Fem fullstindigt briljanta
sdsonger fyllda av magl hos sévil skide-
spelama som de bakom kameran. Bryan
Cranston gdr sitt livs roll och Walter Whites
frvandling frin kemildrare till hansynslds

knarkkung kan vara den mest
fascinerande karaktérsutveck-
lingen | TV-historlen.

MAD MEN SASONG 6
Genre Premiar Text
Mad Men har varit béttre &n | sdsong sex.
Samtidigt & det snudd pa perverst vilken
extremt hiig ldgstanivd AMC-serien haller,
och trots vissa ointressanta sidospér och
viss avsaknad av den nerv som gjorde
sésong fyra till det bista som négonsin

sénts pd TV - 4r Don Draper dven fortsétt-
ningsvis ruskigt intressant. Hans otillrack-

lighet erbjuder ett kroniskt nyan-
serat och spénnande portrétt av
en avligsen tidsdlder...

WORLD WAR Z

Genre Premiar Text

Utihver titeln har World War Z Inte mycket
gemensamt med Max Brooks pnpulc*ira bok
frin 2006. Brad Pitt reser]nr(len runt mitt
under en brinnande znmnleapnkalyps och
forstker hitta ett botemedel. Det &r en
ganska spreng och stressad historia som
hade métt bra av att vara en halvtimmea
ldngre. Samtidigt biir fiimen aldrig trakig.
Scenerna | Isragl &r rIKrIgt hc*iﬂlga
@ och mII]U\fanatlnnen kinns som

en frisk fldkt I genren.

| ; "

DESPICABLE ME 2

Despicable! Uppfoljaren till en av tidernas basta animerade filmer nar
inte riktigt samma hdjder som sin briljanta féregangare

Genre Premiar Codec Ljud Ratio

Jag har nog aldrig skrattat s& mycket 4t en animerad film
som jag gjorde till Dumma mej nér den slapptes haroméret.
Den helmysiga beréttelsen om dunderskurken Gru som blev
sndll nér han kom i kontakt med tre sma foréldraldsa flickor
fick mig att dmsom smadlta av filmens stora hjarta, dmsom
skratta sénder héftkulorna &t de ménga tokigheterna.

| uppfdljaren ar det mesta sig likt. Gru ér fortfarande som
hamtad ur en gammal Bela Lugosi-skrackfilm fran 40-talet
och de gula undersétarna lockar fram gapskratt i ett rasande
tempo. Den stora skillnaden &r att det kéinns ndgot plastigare
denna géng och inte fullt s& charmigt. Gru njuter av livet som
pappa till sina tre adoptivdéttrar nar han plotsligt tvingas
hjélpa en hemlig organisation att fAnga en elaking som stulit
ett mycket farligt forvandlingsserum. Dumma mej 2 satsar
mer pé fart och flakt &n vad den fokuserar p& de kanslofyllda
dgonblicken som gjorde den férsta filmen sa briljant. Har
skruvas tempot upp pé en géng. Under den férsta halv-
timmen &gnas den mesta tiden &t en trottsamt generisk jakt

efter den rétta skurken. Sen hittar man lyckligtvis tillbaka til
framgangsreceptet fran féregangaren igen. En sét kérleks-
historia mellan Gru och hans kvinnliga agentpartner blommar
upp samtidigt som mer fokus laggs pé déttrarna. Steve
Carrell fortsétter vara perfekt i rollen som Gru och har ett
underbart samspel med Kristen Wiig som ger rosten till hans
karleksintresse. Nykomlingarna Benjamin Bratt och Steve
Coogan har det inte fullt lika 14tt och kénns réatt anonyma i
sina respektive roller. Dumma mej 2 nér aldrig riktigt upp till
samma hdjder som den forsta filmen, men &r &ndA bitvis
hysteriskt underhéllande och bjuder pA méangder av gapskratt
langs vagen till eftertexterna. En animerad film som, sina
brister till trots, passar perfekt fér s&val sméttingar som

aldre méanniskor med barnasinnet i behall.

Bildkvalitén &r enormt bra med otrolig skérpa och
levande farger, medan ljudet levererar strilande
surround och grymma dialoger.

Skrivet av Erik Nilsson Ranta

BATMANS NYA KOSTYM

Seriegalningen Kevin Smith (Clerks, Chasing Amy) har tydligen fatt
se den nya Batman-drakten som bésta polaren Affleck ska bara i
rollen som surmulen Laderprins i kommande Superman vs
Batman, och karin &r minst sagt lyrisk. Sahér later det i Hollywood
Babble-On Podcast: "l saw the Batman costume and | instantly
bear hugged Snyder. You have not seen this costume in a movie
on film before, and for a comic book fan it was mind bending.”.
Superman vs Batman gér upp pa bio ndgon géng nasta host.




. Slottsmystiken

minns mycket val hur otroligt atmosfariskt och lite laskigt
det var att som 13-aring utforska A Link to the Past

Jag minns ogonblicket nar jag klev ut i det dir ruskiga regnet i borjan av Legend of Zelda: A
Link to the Past. Jag ser det framfor mig nér jag sluter &gonen. Nintendos, enligt mig, nést bésta
spel efter Super Mario 64 och en odédlig klassiker proppad med utmaning, atmosfér, person-
lighet och en underbart omsorgsfullt berittad historia om hjéltemod. Jag minns &ven mycket val
den nervositet som jag kénde varje gang jag nddde ndgot av spelets manga borgar. Slottskéllarna
var mystiska, labyrintliknande, otroligt snyggt formgivna och det fanns en spanning i utforskandet
som Nintendo sedan dess bara lyckats aterskapa i ett annat Zelda-spel (Ocarina of Time). Sjélva
&gonblicket innan jag klev ned i de dar legendariska trapporma var episkt. Jag ser bilden nedan
och drabbas av rysningar l&ngs hela ryggen.
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LINK 116 BITAR
A Link to the Past slapptes fill
Super Nintendo 1992 i Sverige.
Spelet silde sammanlagt i cirka
4.5 miljoner exemplar. och ar
dérmed det femte bést séljande
spelet i serien.




% UNRAVEL THE MYSTERY!

)
' / Jom Professor Layton on his FINAL adventure around the world! \E

of which 35
are downloadable!

Also playable on '
Nintendo 2DS

KL T

In the final chapter of the famous Layton series the Professor and his team are about to Investi-
gate a caseof a ]iving mummy Toi_h_\eir@l._l.rpdse'it nﬁ-.(mﬁr that the m mummy isa girl from the |
ancient Azran cmhzauon In search for clues andto teveal the secret of the Azran legacy, the
friends must travel the world. But it's 2 dangeruus 15 task : as s the mfamous Targent agency and arch
enemy Descole are already hard on  their heels ..

Enjoy more than 500* new brainteasers plus three all-new minigames: “Dress Up”, “Nut Roller” and
“Broorns and Shrooms”. Or challenge other players via StreetPass in the new “Treasure Hunt” mode.

© 2013 LEVEL Inc. Trademarks are property of thelr respective awners.
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NEXT-GEN GOODIES

FOR GAMERS, GADGET-LOVERS AND ALL OUR OTHER GOOD FRIENDS

V TBEAGH.

TURTLE BEACH PX4 GAMING HEADSET
It's here! The wireless, surround sound
headset for PLAYSTATION 4, PLAYSTATION 3
and MOBILE DEVICES. Get the amazing

Turtle Beach sound for next-gen.

MOBILE GAMING CONTROLLER

ANDROID phone owners rejoice. The best selling
mobile controller is here. MOGA turns your

B s : e smart phone into a mobile gaming system.
. et | 2 | Simply lock your phone into the controller,
S~ gpuenol ' start the application and you're ready to go.
MOGA features over 150 top games with more
new games coming all the time.

SEE YOU SOON <3

GameSiop

POWER TO THE PLAYERS”
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