1 ®
Www.gamereactor.se

;’
(@ '@
5+ G ¢

MASSOR AV HETA
RECENSlONER

Sveriges storsta speltidning

SNAKE HAR .
BLIVIT GAMMAL @f

OCH GRA :
Metal Gear ?
Solid 4 b g
pA BESOK i

HEMMA
HOS RARE

P

S
- v &WHITE2, SLY 3, KAMEO

j
g 4 PRINCE OF PERSIA 3

RECENS|ONEN
Uppskr'a'\mda och imponerade _ vi har satt betyd
- \
Z |

.
Y.~

e






5

e

A ROCESTAR TORDNTO FRODETION
RASED ON THE PARAMOUNT PICTORES RALEASH

OUT NOW

o e
s .lll,lll Illri'r ."'“..:.'
BOCEFIAD EARIES J - - -'I‘.-"' \
PRESENTS / S -\
f / ”
ST -
e S VWY
|| -'-":'-.1_ -~
[ © WONDER
WHEEL ~
\ b Fi I "
Ill :.-'_"K .‘
\ ,

ON PLAYSTATION:2 AND XBOX®

WHNWROCESTARGAMES COM/THEWARRIORS

2800

T By, Lo e i e e LT P R
. el o a——r

_-'---h._—

=3 5 o) f*

.-—"_

7. : P :

j PlayStation.2

1-_-.--1.-_---_1-_.

e, P, o] B e B 61 e ragsdve) e S
o7 1 & 1 ]...4 2§ .." i 0§



Redaktionen

CHEFREDAKTOR Petter Engelin (petter@gamereactor.se)
REDAKTOR Bengt Lemne (bengt@gamereactor.se)
ANSVARIG UTGIVARE Claus Reichel

GRAFISK FORM Petter Engelin

SKRIBENTER

Jesper Karlsson

Jonas Méki

Roger Rosenlund

Mikael Sundberg

Anna Eklund

Lars Jensen

Peter Bernhardsson

David Fukamachi Regnfors
Sophie Warnie de Humelghem

PRENUMERATIONER Gamereactor Danmark
0045-45887600 (prenumeration@gamereactor.se)

ANNONSER Morten Reichel (morten@gamereactor.net)
Gamereactor Danmark 0045-45887600

ADRESS Hamngatan 10, 831 33 Ostersund
063-10 11 23 (info@gamereactor.se)

INTERNET www.gamereactor.se

UPPLAGA 50 000 ex

PERIODICITET 10 nr/ar (januari och juli uteslutna)
TRYCK Colorprint Danmark

DISTRIBUTION Pan Nordic Logistics

GAMEREACTOR DANMARK Claus Reichel, Morten Reichel
Thomas Tanggaard, Jakob Méller, Jannik Tai Mosholt
Steen Marquard, Thomas Nielsen, Carsten Skov Teisen,
Alan Vittarp Rasmussen, Frederik Rossel

GAMEREACTOR NORGE Carl Thomas Aarum, Thomas
Spilhaug, Lise Lystad, Arne Lie, Bernt Granheim, Bernt Erik
Sandnes, Johannes Andreas Hobaek, Hanne Tosterud, Lina
S. Husemoen

Gamereactor ges ut av Gamez Publishing®

TESTAD VERSION:

Vid varje recension i Gamereactor informerar vi om vilken version av spelet
vi testat. Detta kan innefatta allt fran att vi berattar vilken (eller vilka) upp-
laga av ett multiplattformsspel vi testat till att vi berattar om vi ndgon gang
recenserat NTSC-versionen av ett speciellt spel.

ALSKVART SPEL:

Utnamnelsen “Alskvart spel” ar for oss p& Gamereactor ett satt att saga till
dig att du verkligen méaste képa det har spelet. Den &lskvérda stampeln ar
n&got som vi delar ut en gang per nummer och bara till de absolut basta
titlarna p& marknaden.

REKOMMENDERAD ALDERSGRANS:

Vid varje recension i Gamereactor informerar vi om spelets rekomm-
enderade &ldersgrans enligt branschens egna PEGI-standard. PEGI &r en
forkortning av Pan European Game Information (paneuropeisk spelinfor-
mation). PEGI-klassificeringarna &r rekommendationer om produktens
inneh&ll och lamplighet for olika &ldersgrupper, och inte hur bra spelet ar
eller dess tillganglighet. De fem &ldersgranserna i PEGI-systemet ar 3 ar
och uppét; 7 &r och uppét; 12 &r och uppat; 16 &r och uppat samt 18 &r
och uppét. Dessa aldersrekommendationer finns ocksé pé fodralen till
samtliga spel som slapps i Europa.

Gamereactor ansvarar inte for icke bestéllt material. Eftertryck, helt eller
delvis utan redaktionens medgivande &r forbjudet. Eventuella priser
omnamnda i tidningen &r reserverade for andringar. Citera oss garna men
ange alltid kallan.

Gamereactor &r en Skandinavisk gratistidning som ges ut av tre skilda
redaktioner i Sverige, Norge och Danmark. Gamereactor finns hos nérmare
1000 svenska butiker runt om i hela landet. Det storsta butikskedjorna som
bjuder pa vér tidning &r: Onoff, Game, EB Games, Elgiganten och Expert.
Vi finns &ven pa flera hundra hgstadie - och gymnasieskolor, internet-
caféer, enskilda specialbutiker och storre kdpcentrum.

www.gamereactor.se &r Sveriges storsta spelsite. Har finner du varje dag
ett tiotal purfarska spelnyheter samt recensioner, exklusiva reportage,
intervjuer och givetvis matiga och informativa férhandstester.

10-05
Superhet spelvinter

Hogsasongen star for dorren och Petter har listat de spelen han vantar mest pa i vinter

Tva timmar till IAmning och tryckeriet har redan horts av sig tva ganger idag och forsakrat sig om att alla sidor
i det har numret kommer att levereras till dem samtidigt. Under de sista sju dagarna har bade jag; Jonas och
framforallt Bengt arbetat nastan dygnet runt med att forsoka fa klart ett av de mest fullpackade nummer vi
nagonsin gjort. Vintern &r har, releaselistorna dr smockfyllda av efterlangtade storspel och redaktionens brev-
lada fylls till bredden av intressanta titlar, varje morgon. Fér oss pad Gamereactor ar vintern, hdgsasongen och
framfor allt den kommande julhandeln den absolut roligaste perioden pa hela aret. Hela branschen skiftar till
en hogre véaxel och som tidning galler det saklart att hinna f& med allt som vi vet att ni vill Iasa. Numret du
héller i handen innehaller fler recensioner an nagonsin, inte mindre &n tva stora artiklar samt en hel rad
uttémmande forhandstester. Samtidigt gor vi oss redo for att recensera annu fler titlar p4 Gamereactor.se och
pé sa satt inte gldmma eller missa en enda release under resten av aret. Vi jobbar hart pd Gamereactor, det ar
inget skryt, utan snarare fakta. Vi jobbar hardare &n ndgon annan svensk tidningsredaktion och vi har gjort det
i Over tre &r nu. Det som driver oss &r var ododliga entusiasm, vart nastan éverdrivna spelintresse, en
ambition att alltid ge er vad ni vill ha och givetvis all konstruktiv och utvecklande feedback som vi far av er
lasare. Vi ser alla fram emot den basta spelvintern ndgonsin och vi goér det genom att rivstarta hogsésongen
med ett fullspackat nummer 31. Personligen &r listan 6ver spel jag langtar efter att f4 spela i vinter snudd péa
oandlig. Jag hade dock tankt forsokt sélla ut de spelen jag ser fram emot mest just nu.

Half-Life: Aftermath - Jag kan knappt halla kroppsvatskorna i styr d& jag tanker pa att jag inom loppet
av en manad kommer att fa fortsatta mitt aventyrande i City 17. Ridge Racer 6 - Namcos Xbox 360-debut
kommer ar pa férhand ett av de spelen jag ser mest fram emot i vinter, tveklost. Det jag hittills fatt se
skvallrar om samma lekfulla design, samma bredbenta arkadfysik fast forpackat i fotorealistisk grafik som far
syncentrat att balla ur fullstandigt. NBA 2K6 - Jag planerar att spela en hel NBA sdsong, utan varken mat

1 eller toalettpauser. Soul Calibur 3 - Jag ska bli battre &n Micke,

vad som &n krévs. Ghost Recon: Advanced Warfighter - Ser
perverst bra ut, har laddat upp med skrikiga militartermer och
stadskamouflage. Grand Theft Auto: Liberty City Stories -
Antligen fér jag anvandning fér min PSP igen. Prince of Persia:
The Two Thrones - Efter att njutit av de férsta timmarna &r jag
overtygad om att prinsens tredje dventyr kommer att bli det basta.
Project Gotham Racing 3 - Jag ska bli bast i varlden, jag lovar...

Petter Engelin (Chefredaktor)

Medarbetare

David Fukamachi Regnfors

Redaktionens senaste tillskott pluggar teater och tillbringar darfor stérre
delen av sin tillvaro inlést i en kallare tillsammans med rattor och en
polsk teaterlédrare. Han abetar dven deltid som servitér p& Roppongi,
Stockholms bésta sushi-restaurang. Denna ménad har han brakat med
Petter om vad tjeckiska forfattare egentligen har att géra med Wallace
& Gromit: The Curse of the Were-Rabbit, fatt mardrémmar av The
Suffering 2 samt dreglat kopiésa mangder éver Metal Gear Solid 4-
trailern. Davids absoluta favoritspel heter for 6vrigt Advance Wars 2.

Bengt Lemne

September ménad har varit full av besvikelser och hért jobb for redaktér
Lemne. S& arg som han blev nér han férstod att vi inte skulle kunna
recensera Civilization IV i det har numret har vi aldrig sett honom. N&r
GAIS sedan kvitterade AIK:s ledning p& Résunda framfér drygt 23000
dodstysta betraktare rann bagaren éver och Bengt slog sénder sin
cykel. Lyckligtvis har ocksé funnits gladjeamnen fér Bengt. En ovanligt
spannande Tokyo Game Show, en vettskramd Petter och Buzz: The
Music Quiz har balanserat upp mungiporna négot.

Sophie Warnie de Humelghem

En av véra nya skribenter heter Sophie och har ett riktigt besvarligt
efternamn. Detta pastas harstamma fran Belgien, dar hennes
forfader enligt utsago varit blablodiga och uppkallade efter ett
massivt slott. Vi andra tar Sophies péstadda adliga pabra med en
stor nypa salt (ungefar som nar Benke sade att han var slékt med
Staffan Ling). Sophie laser till socionom och spenderar ibland hela
eftermiddagar med att rabbla konstiga psykologtermer. Hennes
favoritspel &r Puyo Puyon, Final Fantasy 6 och Resident Evil 4.
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Tack for tre stralande ar!

Ville bara passa pa att gratulera och tacka er
for tre &r av Sveriges bésta spellasning. | er
tidning f&r man enklare grepp om recensio-
nerna da man lart sig hur recensenterna
ténker, och kan pa sa satt sjéalv bedéma ens
egen &sikt. Tummarna upp for allt jobb ni lagt
ner, och tack pa férhand for flera kommande
ar av njutbar spellektyr!

/Rasmus Widengard

Ni gldmde massor av bra spel?

Har precis suttit och last er eminenta tidning
men har en del att klaga pa nar det géller
listan av tidernas 100 béasta spel. Jag tycker
att ni glémt en del gobitar som jag sjalv roat
mig med att spela genom aren. P4 min
férsta dator som var en Commodore 128
spelade jag Nebulus som var ett spel

dar man styrde en liten grén figur som skulle
ta sig upp for ett torn. Nasta dator var en
Amiga 600 och pa den lirade jag bland annat
ett suverant spel som hette Flashback, tyvarr
var uppféljaren till den helt vardelds men

det forsta hade (for den tiden) helt makaldst
snygg grafik. PC-spel som jag inte gldmmer
men som inte finns med pa er lista ar:
Wolfenstein: Return to Castle Wolfenstein,

Oddworld: Abe’s Oddysee och Abe’s Exoddus.

Sist men absolut inte minst vill jag ndmna ett
spel som jag inte for mitt liv kan forsta att ni
inte har med pa er lista och det ar Far Cry,
forklaring till det?

/Birgitta Olsson

Forklaringen till detta ar att vi inte anser att
néagot av spelen du namner platsar pa en lista
over tidernas 100 basta, dven om de alla ar
bra spel.

Formidabelt uselt!

Jag gillar er tidning, har alltid gjort. Njuter &ven
dagligen av er eminenta nattidning och ar
darmed val inforstadd i er generella spelsmak.
Men inte ens jag hade kunnat férbereda mig
pa den oerhort usla lista Gver varldens 100
basta spel som forra numret innehdll. Vad
tankte ni egentligen med d& ni satte Halo
framfér Halo 2? Eller Sega Rally framfér World
of Warcraft? Eller Half-Life 2 pa forstaplats?
Jag ar en av den enkla uppfattningen att en
lista av den hér typen ska representera
spelhistoria och vara mer objektiv &n den
insnéade sammanstéllning ni gjort. Fér om vi
ska vara helt arliga och allvarliga sa finns det
vél ingen av oss som egentligen tycker att
Half-Life 2 ar ett béattre spel &n exempelvis
Pac-Man?

/Kent Edstrom

En underbar lista 6ver varldens 100 basta!
Det var med stort ndje jag laste igenom er
fantastiska lista 6ver vérldens 100 basta spel i

férra numret av Gamereactor. Visst finns det
enstaka spel som jag saknar och ett fatal
placeringar som jag tycker kanns konstiga
men pa det stora hela visade ni dn en gang att
ni varken foljer strommen eller later er luras av
patvingad nostalgi. Jag &r s& oerhort trott pa
alla listor 6ver spelhistoriens basta dar de tre
forsta platserna alltid utgors av Nintendo-spel.
Tack for en fantastiskt bra lista, och tack for
att ni inte gldmde Micro Machines 2: Turbo
Tournament!

/lccer

Nintendos framtid ser ljus ut...

Efter avsldjandet av Nintendo Revolutions
handkontroll under den gdngna manadens
Tokyo Game Show ser framtiden mycket ljus
ut fér Nintendo. Anda sedan langt innan arets
E3-méssa har det spekulerats kring hur
handkontrollen kommer att se ut och vilka
funktioner den kommer att ha. S& kom E3
2005 och manga satt spanda med stor
férvantan. Nintendo Revolution visades upp,
men var hade de gjort av handkontrollen?
Sakta borjade hoppet tyna. Skulle detta vara
slutet fér Nintendo? Men s& kom antligen den
dagen da de visade upp den mytomspunna
handkontrollen. Med Nintendo 64 var Nintendo
pionjarer inom b&de tredimensionell grafik och
analog styrning, nu gor de likadant fast med
nya, revolutionerande idéer. Det ser ljust ut for
Nintendo och med Revolution kan de mycket
vél ga segrande ur nasta generations
konsollkrig.

/Peter T

Super Mario 64

Lista efter lista, gdng pa gang - allting tycks
handla om Super Mario 64 och om hur briljant
det en gang var. Nintendo nyskapande inom
genren, Nintendo revolutionerade spelvariden,
Nintendo satte en standard for alla framtida,
tredimensionella plattformsspel... bla-bla-bla.
Newsflash till samtliga p4 Gamereactors
vanligtvis stralande redaktion: Super Mario 64
var ett bokigt, splittrat férsdk av en desperat
och panikslagen Miyamoto. Ett medelmattigt
spel fyllt av tekniska och designmaéssiga
svarigheter. Ett trakigt spel med tidernas
kanske sdmsta kamera. S, nu har jag sagt
det. Jag ber er. Sluta tjata om Super Mario 64
nu, stryp nostalgikénslorna med hjélp av
nyare, betydligt battre inslag i genren som
Sonic Adventure eller varfér inte Jak & Daxter.
/Knuckles

Ar Xbox 360 bakatkompatibel eller inte?
Jag undrar varfér inte ndgon kan svara pa om
Xbox 360 ar bakatkompatibel eller inte och
varfér Microsoft ar sd hemlighetsfulla i fragan.
Det &r flera spel till Xbox som jag &r intress-
erad av att kdpa men med min trasiga Xbox
och inga klara besked om det gar att spela i

Brev_

VARLDENS
COOLASTE
SPELREPLIK

| spelvérlden finns en del
riktigt grymma repliker och
dialoger. Min favorit ar fran
Metal Gear Solid: "This is the
greatest hand gun ever made,
The Colt Single Action Army.
Six bullets, more than enough
to kill anything that moves."
-Revolver Ocelot.

“Darkness... You afraid? I'm
not. The dark is afraid of me."
-Riddick i The Chronicles of
Riddick: Escape from Butcher
Bay

"Don't talk... Just die" -Dante
i Devil May Cry

"Now! This is it! Now is the
time to choose! Die and be
free of pain or live and fight
your sorrow! Now is the time
to shape your stories! Your
fate is in your hands!"-Auron i
Final Fantasy X

"It's over now" -Ryu
Hayabusa i Ninja Gaiden

“There are no heroes, the only
heroes | know are either in
prison or dead"-Solid Snake i
Metal Gear Solid

"Building the future, and
keeping the past alive, are
one and the same thing" -
Solid Snake i Metal Gear Solid

"“Not even death can save you
from me" -The Diablo i
Diablo Il

" will assist your suicide!"
-Yoshimitsu i Soul Calibur 2.

"They were all dead. The final
gunshot was an exclamation
mark on everything that had
led to this point. | released my
finger from the trigger, and
then it was over." -Max Payne
i Max Payne

"Your face, your ass, what's
the difference?"

-Duke Nukem i Duke Nukem
3D

Xbox 360, s& avstar jag just nu fran flera titlar.
Far Cry, Fahrenheit och Tim Burton's The
Nightmare Before Christmas: Oogie's Revenge.
Allt har liksom stannat av i vantan pa
Microsofts nya spelmaskin. Detta ar synd for
jag skulle gérna kdpa ovannamnda spel och
lata dem ligga och vénta tills 2:a december da
jag springer ut och képer en Xbox 360.
/Jorgen

Ja, Xbox 360 dr bakatkompatibel. Dock till en
bérjan bara med de stérsta titlarna och det
kréavs en harddisk fér att dessa ska fungera.

Lysande DVD-recensioner

Jag alskar verkligen era recensioner och maste
erkanna att jag framst tanker pa DVD-
sektionen. Jag &r ett otroligt film-freak och har i
princip precis samma smak som er vad géller
komedier och thrillers. Tack fér en underbar
tidning och cred till Anna och Petter fér de fina
recensioner vi har fatt uppleva under dessa tva
ar som ni funnits. Winderbar!

/Simon Lundstrém

Petter behover vard...

Laste med stor faschination artikeln i frra
numret som handlade om Petters humér och
om hans abnormala beteende vid eventuella
forluster. Jag &r sjélv snart fardigutbildad
psykolog vid Lunds universitet och har vid flera
olika projekt studerat beteende hos personer
med Overdrivet temperament och regelbundna
vredesutbrott. Jag vill med detta brevet belysa
det faktum att detta inte &r nagot att skratta at
och att Petter s& snabbt som mdjligt behdver
vard i form av terapi.

/Lena Eriksson

Hahahahaha, alla utom Petter skrattar sa
saliven sprutar.

Jag har tappat suget

Jag &r nyss fyllda 19 &r och har ett problem
som jag hoppas ni ska kunna l6sa. Jag har
alltid funnit en stor gladje i TV-spelens vérld,
fram tills nu. Under sommaren och hésten har
jag totalt tappat motivationen for att knappa
igdng min gamla Playstation 2-enhet. Mitt
senaste inkdp var Killzone, som vél var bra,
men knappast ndgon minnesvard spelupp-
levelse och inte det jag egentligen letat efter.
Jag vill ha ett spel med en sp&nnande och
intressant handling och med en san atmosfar
att man inte vill sluta spela. Ett spel som man
forloras i helt enkelt. Har gatt och funderat pa
Resident Evil 4, uppfyller det mina kriterier eller
har ni n&gra battre forslag?

/Nesper Lindberg

Du borde ta en narmare titt pa Quantic
Dreams interaktiva thriller; Fahrenheit.
Spannande och med en superb handling.
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Kontrollrevolution eller inte?

Ar det en fjarrkontroll eller en nunchaku? Nej, det &r Nintendos senaste skapelse

De flesta reagerade nog med férvaning nar
Nintendos Satoru Iwata visade upp
handkontrollen till Revolution pa &rets Tokyo
Game Show. Den avlanga fjarrkontrolls-
liknande apparaten hade sparsamt med
knappar och &r tankt att vindas med en
hand. Dessutom kan man koppla in ett
bihang att ha i den andra handen. En sadan
tillsats med en analog spak visades upp,
men det kommer &ven att slappas andra
tillbehér som kopplas in pa detta satt.

Den stora och mest intressanta detaljen
med handkontrollen till Nintendo Revolution
ar gyrofunktionen. Med hjalp av tva sensorer
framme vid TV:n gor detta att handkontroll-
ens position kénns av och kan utnyttjas som
kontrollfunktion i diverse spel. Det visades

exempelvis upp hur handkontrollen kunde
simulera svardrorelser eller fungera som ett
fiskespd. Méjligheterna for hur detta kan
anvandas &r narmast oédndliga, men det man
maste komma ih&g &r att det &r ganska
anstrangande att réra pa en fjarrkontroll
under en langre tid framfor TV:n. Spelen
méste anpassas efter detta pa ungefar
samma satt som ett spel med ljuspistol
innehaller korta intensiva sekvenser och
mellansekvenser dar man kan vila armen.
Reaktionerna fran branschfolk och
spelutvecklare pa Nintendos annorlunda
grepp lat inte vanta péa sig. Och de delades
snabbt in i tva lager. Alla var tamligen
overens om att detta kan ge upphov till
manga nya intressanta spelidéer, men vissa

uttryckte skepsis till att detta verkligen skulle
vara ett smart drag ur konkurrenshdnseende
fran Nintendos sida. Det blir svarare att fora
dver spel som har ett traditionellt kontroll-
upplégg till maskinen och kanske kommer
det darfor att slappas farre spel till Revo-
lution &n till Gamecube. Det finns ocksa en
viss oro for precisionen och kostnaderna for
gyrofunktionen. Nintendo har alltid havdat att
Revolution skulle bli billig, men gyrotekniken
ar inte gratis.

Men tvivlen till trots s& 6ppnar
Revolutions annorlunda ténkande for en
spannande framtid for alla spelintresserade.
Vi kan redan nu konstatera att Revolution
inte kommer att likna nagot som Sony eller
Microsoft erbjuder.




3 Dgférsta bilderna fran Metal Gear Solid
# 4 skvallrar om.en betydligt aldre och
F re’Snake an vad vi tidigare sett.
1

Metal Gear Solid 4

Shake har blivit gammal i Guns of the Patriots

Efter manader av spekulationer och rykten
visades antligen Metal Gear Solid 4 upp for
varlden p& Tokyo Game Show. Spelet
presenterades i form av en néra nio minuter
l&ng videosekvens som renderades i realtid
av en Playstation 3.

Trailern visar ett krigshérjat stadslandskap
av Mellandsternkaraktar, helikoptrar viner
férbi ovanfér och luften ar tat av krutrék och
automateld. Efter en inledning dér Hideo
Kojima forsoker lura oss att serien gatt 6ver
till forstapersonsperspektiv, trader Solid
Snake fram i all sin vaderbitna och stenharda
hérlighet. Med ett elegant grepp évermannar
han soldaten genom vars 6gon vi hittills sett
varlden, snor &t sig automatkarbinen och
poserar framfér en husvégg. Vi ser nu att
detta ar en betydligt dldre Snake, han har
gratt har, mustasch och djupa linjer i ansiktet.
Trailern fortsatter med att Snake gémmer sig i
skuggorna och spanar pa en militarkolonn
som dundrar tatt forbi. Han far séliskap av
Otacon som kommunicerar via en liten
radiostyrd robot med skarm. Det hela
avslutas med att de bada springer i slow
motion mellan pelare samtidigt som skott
ekar i bakgrunden och speakerrdsten skriker
ut: "Nowhere to hide!”.

Om trailern skvallrade en hel del om den
grafiska potentialen i Sonys kommande

konsol sa den desto mindre om sattet Guns
of the Patriots kommer spelas pa. Det
handlade mest om antydningar, men rékna
med en mer actionorienterad Snake. Hideo
Kojima var aven han sparsam med detaljerna.
Kronologiskt utspelar sig Guns of Patriots
efter Sons of Liberty och spelaren kommer
aterigen att anta rollen som Solid Snake, dven
om Raiden ocksa kommer finnas med i
handlingen. Snake kommer inte att infiltrera
nagon enskild plats eller bas, utan kastas rakt
in i en brinnande krigszon. Kojima vill att vi
ska sluta leka kurragdmma i konstruerade
latsasvarldar och istéllet ge oss en riktig,
levande vérld att interagera med. Vidare vill
han utforska den mentala aspekten av krig,
fiendens psyke liksom den psykologiska
krigféring som &ger rum pa slagfaltet. Det
ryktas dven om att det kommer finnas minst
tva fraktioner och att Snake kommer kunna
gora sig till van eller fiende med dem
beroende p& hur spelaren agerar.

Metal Gear Solid 4 var det klart snyggaste
spelet pa hela Tokyo Game Show och Kojima
Productions hogtflygande visioner lovar gott.
Och nér speakerrosten i slutet av trailern pa
béasta "japlish” skriker ut: "metarru giaa
sarridu faa! gannzu abu za pattriotto!!! " ar
extasen néra. Tro oss, det har blir spelet att
kopa en Playstation 3 for.
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Manga kénda roster i kommande Gun

Det blir allt vanligare att kanda och duktiga skadespelare gor roster till
spelkaraktarer. Tyvarr blir det dock tveksamma insatser och val, men i
Activisions kommande westernspel Gun kanns det verkligen som de har
hittat ratt. Eller vad sags om starka karaktarsskadisar som Lance Henriksen
(Terminator, Aliens, Millenium), Ron Perlman (Alien: Resurrection, Hellboy),
Brad Dourif (Sagan om de tva tornen, Deadwood), Tom Skerritt (Alien),
Thomas Jane (The Punisher) och Kris Kristofferson (Blade-filmerna).

Xbox 360 sldpps den 2:a december

Nyligen offentliggjorde Microsoft premiardatumen fér Xbox 360. Forst ut ar
som vantat USA déar konsolen slapps den 22:a november. Sedan &r det var
tur har i Europa den 2:a december och slutligen kommer den till Japan den

” 10:e december. Riktigt vilka spel
. som kommer att slappas sam-
tidigt som Xbox 360 i Europa ar
inte helt bekraftat. Men rdkna med
att dessa spel kommer slappas i
december: Call of Duty 2,
Condemned, Dead or Alive 4,
Elder Scrolls IV: Oblivion, Ghost
Recon Advanced Warfighter, Gun,
Kameo: Elements of Power, King
Kong, Need for Speed: Most
Wanted, Perfect Dark Zero, Quake
IV och Ridge Racer 6 med flera...

ondemned

Natadaptern till Playstation 2 kan vara farlig

Efter att Microsoft tidigare i ar tvingades skicka ut nya natadaptrar till
miljoner konsumenter varlden éver tycks Sony nu ha drabbats av samma
problem. Natadaptern till den nya mindre modellen av Playstation 2,
tillverkade mellan augusti och december 2004, kan namligen bli 6verhettad
och orsaka brand eller brannskador. Det &r inget stort eller utbrett problem,
men efter ett antal incidenter véljer &nda Sony att lata alla som har en berérd
natadapter skicka efter en ny utan nagon kostnad via www.ps2ac.com.

Sony bekraftar kommande Playstation 3-spel

Under Tokyo Game Show visade Sony upp en lang lista med spel som ar
under utveckling till Playstation 3 utan att egentligen beratta nagot mer om
dem. Det handlar dock om en lang rad kénda spelserier som Alone in the
Dark och Stuntman fran Atari, Brothers in Arms fran Ubisoft, Gradius och
Suikoden fran Konami. Tva icke namngivna spel fran Namco avslojades
ocks3, ett rollspel (formodligen i Tales-serien) och ett actionspel. Sony sjalva
visade ocksa upp Genji 2 till Playstation 3, uppféljaren till Game Republics
nyligen slappta actionspel. Det var annars en ganska nedtonad Playstation 3-
narvaro pa Tokyo Game Show och inget spel visades upp i spelbart skick.

GTA-skapare satsar pa Xbox 360

Dave Jones, som var en av grundarna av DMA Design (numera Rockstar
North) och var med och skapade bland annat Lemmings och det forsta
Grand Theft Auto. Idag driver han sin egna studio; Real Time Worlds. Sedan
tidigare har det varit kant att Real Time Worlds kommer att géra ett exklusivt
spel till Xbox 360 for Microsofts rakning och nu vet vi att spelet heter Crack-
down. Det beskrivs som ett futuristiskt GTA i en massiv stad och med en
betydande onlinedel. Vi kommer att veta mer om spelet efter X05 och
beréttar givetvis allt i nasta nummer.

Cortana gastar Dead or Alive 4

Ryktena om att det kommer att finnas inlanade karaktérer i Tecmos
kommande Dead or Alive 4 har nu bekraftats. Dessutom star det klart att det
handlar om en karaktér fran Halo. Dock blir det inte Master Chief, som i
arlighetens namn inte skulle passa speciellt bra i ett slagsmalsspel och det
troligaste ar att det handlar om han Al-kompanjon Cortana, vars kurvor
sakert ocksa tilltalar Dead or Alive-producenten Tomonubo Itagaki.
Forhoppningsvis avsljas mer om detta inom kort.

Konami storsatsar pa Suikoden

P& Tokyo Game Show visade Konami upp tva kommande spel i Suikoden-
serien. Den forsta ar en samling av de tva forsta spelen (inklusive lysande
Suikoden 2) for Playstation Portable. Det amdra var &r Suikoden 5 som
utspelar sig nagra ar innan ettan i drottningdémet Falena.
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Urlacker stadsracing till Xbox 360

Vi tog en pratstund med Bizzare Creations designchef Gareth Wilson om kommande PGR 3

Vilka ar de stérsta féréndringarna ni gjort
infor Project Gotham Racing 3?

- Férutom de mest uppenbara tekniska
forbattringarna har vi bland annat jobbat oerhort
hart med att skapa ett heltdckande och
beroendeframkallande onlineldge dar spelare
ska kunna samlas for att tavla, kika pa
varandras reprisfilmer, hélla dig uppdaterad

pé vad som hander i Gotham samt skapa
turneringar.

Kommer det att finnas med ett béttre
rankingsystem &n det i Project Gotham
Racing 2?

- Absolut. Mycket av onlineupplevelsen kommer
att handla om att man hela tiden méter
motstdnd med samma ranking som en sjélv. Lite
grann som i Halo 2 fast mycket battre. Racingen

Tempo = Sex spel som lanat lite

i Project Gotham Racing 3 &r &ven uppdelat den
har géngen i Career mode och Playtime mode
vilket vi hoppas &ven ska dela upp spelarna i tva
lager, de som vill tévla seridst och de som bara
vill fordriva tid med nagon av varldens mest
exotiska supersportbilar.

Vilken typ av nedladdningsbart material
kommer vi att fa ta del av?

- Bland annat fler bilar och banor samt
mojligheten att dela sina egentagna bilfoton med
andra spelare.

Rent tekniskt d&, vilka méjligeter har
hardvaran Xbox 360 gett er?

- Oj, massor. Detta &r en oerhért kraftfull maskin
och pa manga satt har vi férst nu kunnat skapa
spelet som vi alla dromt om att fa géra. Bara en

manga idéer

sadan sak som att varje av spelets bilmodeller
ar uppbyggd av 40 000 polygoner samt att vi nu
kunnat implementera allt fran diverse
mappindfilter till komplex rorelseoskérpa gor
givetvis detta till ett oerhdrt mycket snyggare
spel &n nagon av de féregdende spelen.

Vilka férandringar har gjorts i bilutbudet?

- Project Gotham Racing 3 innehaller 80 olika,
licenserade bilar som denna géngen alla gér att
vélja redan fran borjan. Det finns nu inga
bilklasser och vi har helt tagit bort de mer
langsamma stadsjeeparna och de allra minsta
bilarna. Vi satsar helt enkelt helhjartat pa
sportbilar den har gangen.

Project Gotham Racing 3 slapps 2 December,
samma dag som Xbox 360 har Eurgpa-premizt

Gamereactor plockar ut sex spelproduktioner dér lan av kreativa idéer gjordes i lite for stor utstrackning...

The Great Giana Sisters
NES / 1987

Spelhistoriens mest klassiska
och kanske dven mest uppen-
bara plagiat ar The Great
Giana Sisters som inte bara
stal konceptet fran Super

Mario Bros utan dven grafiken.

Pariah

PC, XBOX / 2005

Bra idéer véxer inte pé trad.
Och att man l&nar av varandra
ar inga konstigheter. | Pariah
gick dock utvecklarna 6ver
gransen, flera ganger da hela

. produktionen luktade Halo.

Crash Team Racing
PLAYSTATION / 1999

Flera spel har ridit pd Mario
Kart-vagen, nagra mer
lyckade &n andra. Crash Team
Racing var ett bra spel men
l&nade lite val ménga idéer

¢ fran Nintendos racingklassiker

Dead to Rights

PS2, XBOX, GC / 2002

| kélvattnet efter finske super-
snuten Max Payne dok Jack
Slate upp, fantasilos karbon-
kopia med exakt samma
hamndbeggr, rérelseménster,

. attacker och utseende.

Total Overdose
PS2, XBOX / 2005

Den fria spelvarlden och det
dynamiska upplagget fran
GTA har kopierats i flera spel.
Ingen har dock stulit lika friskt
som danska Deadline Games i

: aktuella Total Overdose.

Simpsons: Road Rage
PS2, GC, XBOX / 2003

Ett av de senaste rets samsta
och ogenerade spelplagiat ar
Crazy Taxi-kopian Simpsons:
Road Rage. Segas koncept
kalkerades av men spelet blev

. anda urdaligt.




TIDERNAS L KALENDERIN
LASKIGASTE SPEL et s dtn_
Vi véljer ut de fyra spelen som skramt oss mest m

Silent Hill 2 MaRQLIE

d 0
PO/PSE/XBOX
Den andra delen i Konamis
skrackserie ar fortfarande det I

spelet som skramt oss mest. Sosneshooibe

elklee A il el Gt e
s . - geee enii- 3 gf the

otack design och en sanslost Samural och SSX on Tour har

skrdammande och gripande story
fick oss att skaka av radsla.

Project Zero

PS2/XBOX

Project Zero lyckades med att
skramma bade Petter och Jonas

till den gréns da de helt enkelt Toane 0 oT ALCuL
vagrade att spela mer. Jesper o A
daremot skriker fortfarande av | ey |

fortjusning medans hans puls
hela tiden nar maxgransen.

Batierront 1 siapps.

Resident Evil: Code Veronica
DC/PS2

Aven om Resident Evil 4 &r det

Dty ak X- Combat Bacing
tveklost basta spelet i Capcoms-
skracksaga &r Code Veronica det .Wmm.m.?’.‘.ﬁ._
som skramt oss mest. Lyckade .,
overraskningseffekter, otrevlig %
fiendedesign och en oerhért T
labbig story fick oss att skrika.
Alien vs Predator 2 2ol SOl :
PC i ; i

Den krypande, becksvarta
skrécken i Alien vs Predator 2 ar kriva en he w om :--l
svérslagen. Nar fiendeindikatorn .

piper allt snabbare och ficklamp- m
an slutar fungera &r hjértinfarkten : iy
inte langt borta. Kollektiv droppa i e Taciice (2SR, Moo
byxan? Jajjebox!

Vit PSP - slappt i Japan =

Nu hoppas vi den slapps i Europa ocksa...

Den vita Playstation Portable-modellen (ceramic white) har
precis sléppts i Japan till allmant jubel. Visserligen har PSP
fortfarande det svart forsaljiningsméassigt mot Nintendo DS
i Japan, men den nya mycket l&ckra fargen fick forsalj- e
ningen att stiga kraftigt. Vi slickar oss om munnen och
hoppas att Sony snart slépper den i Europa.

Activision slapper Gun 11
november i Sverige, Rakna
med en stor recension i nasta
nummer av Gamereactor.

Skarpladdad valdsorgie

3 bra anledningar att férhandsboka Gun

Den 11:e november slépps Neversofts hett efterlangtade Gun i Europa. Ett
datum alla actiontérstande krutréksknarkare boér markera i sin almanacka.
Gamereactor listar de framsta orsakerna till varfér Gun kommer att regera.

Vilskriven och seriés handling

Randall Jahnson har skrivit storyn i Gun

Randall Jahnson &r i filmkretsar en hégt ansedd manusforfattare med filmer
som The Mask of Zorro och The Doors pé& meritlistan. Neversoft kontaktade
Jahnson for snart tva &r sedan med en forfragan om han kunde tanka sig
skriva handlingen till ett kommande actionspel i westernmiljo. Storyn kretsar
kring halvblodet Colton White, som efter att ha bevittnat mordet pa sin far ger
sig ut for att krdva hamnd.

Lacker grafik och imponerande ljudbild

Glém inoljade chaps och vdlkammande snhedbenor

Gun ger en bild av en betydligt smutsigare, elakare och raare tidsalder an de
allra flesta western-filmer. Neversoft har sneglat lite p& den superba HBO-
serien Deadwood och Clint Eastwoods prisbelénta drama De skoningslésa.
Fargsattningen &r &terhallsamt brun och miljderna kénns valdigt realistiska.
Tilllkommer gér lacker design och en hel drés imponerande grafiska effekter.

Stor variation

Ett finurligt utformat spelsystem med mycket djup

| Gun kan man vélja om man vill spela i tredje eller forstapersonsperspektiv.
Colton kan anvanda en hel rad av klassiska pistoler och gevér och systemet
for att duellera ar véldigt valgjort. Tillkommer gér mojligheten att slass, rida
hést och friheten att utforska de enorma miljéerna som Neversoft skapat. Gun
ser pa forhand véaldigt lovande ut. Du laser var recension i nasta nummer.




Fem minuter med...

Dave Perry, Producent Shiny Entertainment

Kan du berétta om ditt forsta
spelminne?

- Min forsta kontakt med spel
skedde langt innan jag egentligen
visste vad ett spel var for nagot. Jag
gick forbi datorrummet pa min skola,
men jag fick inte komma in for att jag
var for ung. Ett &r senare lyckades
jag tjata mig in. Det fanns en Sinclair
ZX81 dér, jag tror den kom 1982. Vi
borjade skriva spel till den. Darefter
var den en dator som hette 380Z
som géllde. | ett rymdspel var
bokstaverna skepp och apostroferna
representerade stjarnor. Det krévde
mer fantasi fran spelarens sida och
det ar nagot som férandrats. Det
kravs mindre och mindre fantasi
idag. Vi var tvungna som spelare att
fylla i det som saknades med var
fantasi eftersom hardvaran inte
kunde leverera det.

Ar det nagot negativt?

- Bade ja och nej. Vi hade givetvis
spelat pa Playstation 3 redan pa den
tiden om det varit méjligt. Samtidigt
har aven hardvaruskaparna blivit
mindre kreativa. For i tiden skapades
ett nytt skrdddarsytt kontrollsystem
till varje spel i arkadhallarna, men nu
ar allt standardiserat. Jag hoppas att
konsolmakarna kommer att goéra det
mdjligt for utvecklarna att vara mer
flexibla.

Ar det inte tanken med Revolution?
- Jo, och jag tycker &ven Eye Toy ar
ett sant exempel.

Du &r sticker ofta ut hakan i
intervjuer. Kanner du att du far ata
upp det i efterhand och att dina
spel kritiseras extra hart?

- Det ar ndgot som kommer naturligt
av att vara mer utatriktad. Vi pa
Shiny &r dock vara hardaste kritiker.
Men ingen rok utan eld, far man kritik
sa finns det ndgon grund till den. Om
det var latt att gora riktigt bra spel

skulle alla géra det, men det mesta vi
gor &r pa okant territorium déar man
far testa sig fram. Det finns liksom
ingen DVD man kan kdpa med
instruktioner om hur man gér ett bra
spel. Vissa saker gor vi ratt, andra
fel.

Vilket av dina spel ar du mest stolt
over?

- Det sista spelet som jag
programmerade sjalv var Earthworm
Jim. Nu ar jag mer av en foretags-
ledare och arbetar inte direkt med
programmeringen och det &r nagot
jag saknar. Jag &r lite avundsjuk pa
killarna som far jobba med det.

Vilka spel lirar du just nu?

- Battlefield 2, God of War, och jag
alskar Advance Wars: Dual Strike. Till
Xbox spelar jag faktiskt Fable just
nu. Jag tycker att det ar riktigt bra.

Och till Gamecube?

- Oj, det var lange sedan jag spelade
négot dverhuvudtaget pa min
Gamecube. Jag anvander den
knappt langre.

Vad tycker du om de tre Matrix-
filmerna. Vilken var bast?

- Den forsta filmen var bast, men det
fanns nagra riktig bra scener i tvaan
och trean ocksa. Biljakten pa
motorvagen bland annat.
Wachowski-brédernas tankegangar
ar oerhdrt intressanta. De &r sanna
visondrer som spelindustrin helt klart
kan lara av. Vi méaste lara oss att
ténka utanfoér ramarna.

Sag du nagra exempel pa sant
tdnkande under E3-méassan?

- Ja, Shadow of the Colossus ar ett
exempel pa detta. Annorlunda, smart
och valdigt originellt.

David Perry grundade Shiny Entertainment och har
varit inbandad i produktioner sdsom Earthworm
Jim, Alladin, Messiah och Enter the Matrix.

MANADENS
MINUS

Vi fick varken recensions-
exemplar av Civilization IV
eller GTA: Liberty City Stories
som bada slapps den har
manaden. Trakigt for oss,
trakigt for er och det borde
vara trakigt for Take Two. Hall
utkik efter recensionerna av
dessa spel pa Gamereactor.se

One, System Rush och The
Elder Scrolls Travels:
Shadowkey &r spel som
bokstavligt talat far oss att
slanga den trétta spelmobilen
i véggen.

Egentligen var det som en
straffspark utan malvakt. Vi
forvéntade oss inget som
helst djup och inga spel-
massiga finesser. Bara
massor av fiender, fargglada
miljder och ett harligt tempo.
Cro-team misslyckas anda
med det mesta i Serious Sam
2 och vi kan inte vara annat
an djupt besvikna.

Han Kallar sig sjélv for
mésterkock med lagar
vérldens &ckligaste mat.

Alla utom Jesper har gatt
omring och hostat pa redak-
tionen den sista ménaden.
Till nésta &r kommer vi att
forsoka avskaffa hostfor-
kylningen.

FOR TIDIGT
GENERATIONSSKIFTE?

Inte alls menar Benke som har som &r inne pa
sitt sjatte &r under denna generation...

Varje vecka far vi in flera brev till redaktionen fran
personer som tycker att generationsskiftet i och
med Xbox 360 kommer for tidigt. "Det har ju inte
ens gatt fyra &r sedan Xbox slapptes!” eller "Det
finns fortfarande mycket krdm kvar i de gamla
maskinerna - titta bara pa spelen som kommer nu!”
ar tva populéra stridsrop. Jag kan till viss del forsta
dessa kanslor, men for mig och manga andra
startade den har konsolgenerationen néar Dreamcast
introducerades i Japan i slutet av 1998. Klivet fran
Dreamcast till Playstation 2 var knappt markbart i
bdrjan och jag har upplevt den hér generationen
som en stegvis teknisk utveckling som startade
med Sonic Adventure, via Soul Calibur och
Shenmue och vidare till de forsta visuellt riktigt
imponerande spelen till Playstation 2, som faktiskt
slapptes inte sa langt innan Halo kom, dérefter har
vi fatt se The Chronicles of Riddick, Resident Evil 4,
Gran Turismo 4, God of War och ménga andra som
fatt oss att hoja ribban for vad som &r méjligt under
den héar generationen pa respektive hardvara. Men
det har varit centimeterhdjningar i bésta Bubka- och
Isinbayeva-stil och det kliar i hela min kropp efter
nagot som far mig att tappa andan. Spelet som
signalerar att det ar dags att pensionera sin
nuvarande maskinpark.

Den andra december inleds néasta generation
har i Sverige. D4 slapps Xbox 360, blott ett par
veckor efter vérldspremidren i USA. Jag kan inte
pasta att det finns nagot spel som tydligt kommer
att signalera generationsskiftet &ven om Dead or
Alive 4 imponerade pa Tokyo Game Show, Elder
Scrolls IV: Oblivion kommer att konsumera min tid
och Kameo: Elements of Power ser ut att bli spelet
som ater-upprattar nagot av Rares forlorade heder.
Det finns massor av andra jamna och gedigna titlar
som Project Gotham Racing 3, Call of Duty 2 och
Ghost Recon Advanced Warfighter. Utan tvivel
toppspel allihop, som aldrig hade varit méjliga till
Xbox, men sanningen &r nog att det inte finns en
enda spel-utvecklare i hela variden som ens
kommer nara att utnyttja hélften av kraften som
finns inneboende i Xbox 360 och detsamma géller
de som jobbar med spel till Playstation 3. Bada
maskinerna &r 16jligt kraftfulla och det kommer att
drdja lange innan vi ser deras fulla potential. Jag
tror anda att jag kommer att tappa andan nar jag
satter mig ner for att spela de forsta Xbox 360-
spelen enbart tack vare den ruskigt hdga
upplésningen.

_Bengt Lemne
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REAKTIONER

Jag ar en extremt initierad spelare. Detta
faktum manifesterar sig delvis i att jag tenderar
att spela minst fem timmar om dygnet, men
ocksa att jag garna lagger halva Iénen pa dyra
importerade spel fran Japan. Det &r tur, for
annars skulle jag aldrig ha fatt testa nagra av
de roligaste spel som nagonsin skapats.

Musikspel &r en av de nyaste genrerna i
spelvarlden. Aven om det har funnits spel med
musikaliska inslag sedan lange var det inte
férran Parappa the Rapper (1996) som vi fick
ett spel som enbart gick ut p& att folja en
utstakad melodi genom olika knapptryckningar.
Parappa var hysteriskt roligt och allt, men det
var lite val kort enligt min mening. Och
fortfarande sitter man dér med en vanlig
handkontroll. Nej, det som fick mig att bli
musikspelsgalning skulle dréja ytterligare nagra
ar.

For det ar forstas minst tio ganger sa roligt
att ha specialgjorda tillbehér att spela pa.
Konami ar foretaget som praktiskt taget dger
hela musikspelsbegreppet, &ven om de pa
sista tiden fatt en del konkurrens fran Sony. |
Beatmania leker man DJ pé ett minimalt piano
med fem knappar och en scratchplatta, och
det blev Konamis start pa en hel undergenre
som numera kallas Bemani. Det var ganska
simpelt, men formeln med rullande mark&rer
och enkla animationer som utprydnad ater-
kommer i samtliga spel. Dance Dance
Revolution, dar man far dansa pa en plast-
matta i takt med att pilarna nér toppen av
skdrmen. Guitar Freaks, dar tunga riff och
fingerfardighetskravande solon spelas pé en
liten plastgitarr. Drummania, samma sak men
med ett trumset och lankbart med Guitar
Freaks for den ultimata gitarrgruppsimu-
leringen. Keyboardmania kan ni nog lista ut hur
det fungerar. Och s& slutligen Pop'n Music, en
lattsammare variant av Beatmania dar nio
férgglada knappar anvands for att spela lackra
superjapanska slagdangor. Alla dessa spel far
nya versioner i arkadhallarna minst en gdng om
aret och de flesta kommer ocksa till Playstation
2. Och allihop &r helt lysande.

Hela musikspelsfenomenet har visserligen
hittat till Sverige, men oftast i en nerbantad
och trékigare form. Konami har slappt en rad
Dance Dance Revolution-spel under namnet
Dancing Stage, men pa vagen fran Japan har
méanga av de roligaste I&tarna forsvunnit till
férmén for licenserad radiodynga. Dessutom
saknas det fortfarande en riktigt bra matta i
Sverige. Sonys Amplitude och Frequency i all
ara, men liksom Parappa &r det inte lika kul
med handkontroll. Nej, stora plasttillbehdr ska
det vara. Visst, Donkey Konga fyller det
kriteriet med sina bongos och nog ska

MICKE LISTAR
SINA FEM
FAVORITER

Dance Dance
Revolution Extreme
Det &r inte konstigt att de
europeiska Dancing Stage-
spelen kénns handikappade
nér man jamfor med Dance
Dance Revolution Extreme.
Over hundra Iatar, var och en
med fyra svérighetsgrader,
erbjuder hundratals svettiga
timmar pé& den vadderade
mattan. Ett av de bésta musik-
spelen nagonsin.

Pop'n Music 10

Lat dig inte luras av den
gulliga spelgrafiken och den
gréllt gulfargade plastkontroll-
en med nio férgglada knappar.
Pop'n Music &r brutalt svart
och hysteriskt kul.

Guitar Freaks 4th Mix
& Drummania 3rd Mix

Kanslan av att faktiskt spela
gitarr och trummor framfor
TV:n &r det som gor Gitadora-
spelen sa lysande. Guitar
Freaks 4th Mix & Drummania
3rd Mix &r det bésta i serien
och ett stralande stycke
musikspelshistoria.

Gitaroo Man

Koeis charmiga musikéventyr
&r lika originellt som oemot-
standligt. Vansinnig musik-
action blir det nér Gitaroo Man
kémpar sig igenom rytmiska
trésk, sprénger bort klaviatur-
UFO:n och djungeldjur med
sin elgitarr. Missa inte!

Det blir inte mer japanskt an Taiko no Tatsujin, Namcos simulering av klassiska japanska trummor.

Nintendo prisas for att de vagade lansera en
s&dan pryl i Europa, men spelet &r i gengald
extremt simpelt och kénslan av att faktiskt
"skapa” musiken sjélv férsvinner nar man
egentligen bara kan banka pa vanstra eller
hégra trumman. Spelet bygger ocksé pa det
japanska Taiko no Tatsujin som &r precis lika
simpelt, och &ven det sdljs tillsammans med
ett stort plastigt tillbehér som numera samlar
damm i min garderob.

Jag &ger minst en version av samtliga
Bemani-spel férutom Keyboardmania, och det
ar alltid kul att visa upp dem for folk, sarskilt

gloder &r det jag som spelar, inte ndgon
spelfigur, och k&nslan i att géra hardrocks-
poser med gitarren langt uppe i luften for att
plocka bonuspoéng ar precis lika hérligt
knapp som nér jag forsoker halla den dar
groteskt héga tonen i Take on me i Singstar.
"I'll be gone... in a day or twooooooaiiiiii
host host!”. Givetvis blir det aldrig samma
kansla som att faktiskt spela pa riktigt,
underligt vore det val annars, men jag brukar
likna det vid bilspel med ratt. S& nara man
kan komma the real thing framfor sin TV
alltsé. Det ar virtual reality, fast utan lustiga

”Kanslan i att géra hardrocks-poser med gitarren for att
plocka bonuspoang ar precis sadar harligt knapp”

de som inte spelar spel i vanliga fall. Reaktio-
nen ar alltid extremt forutségbar. Det gar fran
férbluffning, till intresse, och slutligen till att de
vill prova sjélva. Alla spelen har ett par ruskigt
enkla nyborjarlatar som vem som helst kan
lara sig pa nagra forsok, men skillnaden mot
exempelvis Donkey Konga &r att det kravs
traning for att klara svarare latar. Mycket
traning. Valdigt mycket traning. S& pass
mycket traning att jag aldrig lar klara Across
the Nightmare i Drummania, eller Max 300 pa
hogsta nivan i Dance Dance Revolution. Jag
ar helt enkelt inte tillrackligt bra p& att spela
trummor eller snabb nog med fétterna. Men
det ar sa det ska vara. Gladjen i att spela
Bemani-spelen ligger i att sakta men sékert bli
battre, samtidigt som man ser proffsen glansa
i nerladdade filmer dar de 16jligt enkelt
stampar sig genom Max 300 p& dubbla
mattor, med ryggen mot skarmen och gor
hélften av tryckningarna med handerna.

Den stora skillnaden mot vanliga spel &r
att man faktiskt gér nagot konkret och inte
bara trycker pa en férenklad handkontroll dar
godtyckliga knappar &r kopplade till
godtyckliga handlingar. Nar jag kdmpar mig
genom Right on Time s& att plastgitarren

hjalmar. Det ar show, och stjarnan &r jag. Jag
gillar det.

Singstar, ja. Det ar ett beundransvart
initiativ av Sony att forséka skapa alternativa
satt att spela, dven om laturvalet ofta kanns
begrénsat. Annars ar forstapartstillverkarna
ganska daliga pa att uppmuntra musikspelen.
Sega kdmpade tappert pa Dreamcast-tiden
med Samba de Amigo, men Microsoft héller
jarnhart fast vid sin svarta koloss som det
enda tillatna sattet att spela pa Xbox. Kanske
blir det en férbéttring i och med Revolution.
Nintendos modultédnkande med handkont-
rollen och idén att spelen garna far ha egna
tillbehor passar som hand i handske for
musikspel. Slapper Konami ytterligare en
plastgitarr dar man stoppar i fjarrkontrollen
och sedan kan rocka loss unplugged i
vardagsrummet kommer jag att sta forst i kon.

Men innan den eventuella musikspelsrevo-
lutionen nasta &r &r det ytterligare Bemani-
spel som stér pa tur. Dance Dance Revolution
Extreme 2, Guitar Freaks V & Drummania V,
Beatmania IIDX 10th Style och Pop'n Music
12. Musiken kommer att fortsatta ljuda genom
det Sundbergska residenset lange till.

_Mikael Sundberg
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Tempo

REAKTIONER

Nar spelhypen tar

ohalsosamma
proportioner

Spelbranschen kampar fortfarande for att fa
nagon form av erkdnnande. Angelina Jolie som
actionhjaltinnan Lara Croft och Milla Jovovich i
rollen som den benharda Alice &r helt enkelt
inte tillrackligt. Och dven om omsattningen &r
hdgre nar det galler spel &n nar det géller
biografbiljetter eller DVD-film s& saknar vi
fortfarande ett erkdnnande. Det récker helt
enkelt inte med att vi viftar med miljonerna for
att bli tagna pa allvar, det ska mera till. En av
anledningarna till bristen p& acceptans &r ren
och skar berdringsangest. Spel ses fortfarande
som nagot barn underhaller sig med och inte
som en vardig underhéllningsform i linje med
musik och film. Det hander ofta att jag pa
fester méter samma gamla férdomar och jag
kan se folks skepsis nér jag beréttar att jag
livnar mig pa att skriva om spel. | deras 6gon
borde jag véxa upp och skaffa mig ett
ordentligt arbete.

Jag ar and4 inte blind for kallan till var
dessa fordomar egentligen kommer ifrén, och
speciellt inte sedan jag synat spelbranschen i
sémmarna. Har huserar ndmligen hypen som
ett virus och medan andra branscher goér en
stor grej av att n& ut till allménheten med
reklam och promotions fér deras kommande
film eller nya album s& &r ingen av dessa
branscher i nérheten av spelbranschen nar det
géller oarlighet. Skdrmdumpar som manipu-
lerats i Photoshop, uppvisning av ljuskéllor
som absolut inte kan géras pa en Playstation 2
samt reklamfilmer p& TV som inte innehaller ett
uns av sjalva produkten utan uteslutande
férrenderade sekvenser. Allt detta ar bara
toppen av isberget. Kanske méste slipsarna
hos utgivarna lara sig att I&ta bli att hypa ett
spel utan grund, fér nar hypen slar fel sa
forstor det langt mer an det nyttar.

Lat oss ta Mirages Rise of the Robots frén
1993 som exempel. CD-ROM-fenomenet 1ag i
startgroparna och utvecklarna Instinct Design
arbetade hart med att skapa det mest impo-
nerande fightingspelet ndgonsin. De gick till
och med sé langt som att s&ga att det var en
Street Fighter-dddare. Spelpressen fick varje
manad nya skarmdumpar skickade till sig och
bilderna av de kromade robotarna och de
medfdljande pressmeddelanden skrét om alla
de haftiga effekter som spelet inneholl. Den
internationella pressen holls dock borta fran
egentliga speltester. Trots detta hjélptes
varenda speltidning i hela varlden med att pa
férhand haussa Rise of the Robots som nésta
stora steg inom slagsmalsgenren och under
aret 1993 s& var dar inte en enda speltidning
som inte hade haft de mekaniska kdmparna pa
framsidan. Aven engelska Edge kinde sig
tvingade att ge dem en forsta sida med texten

5 OVERHYPADE
BESVIKELSER

Super Mario Sunshine
Hypen infor Marios Gamecube-
debut var enorm, minst sagt.
Skulle Nintendo lyckas 6ver-
tréffa den geniala 64-éven-
tyret? Sahér i efterhand kanns
det som om de inte ens
forsokte.

Perfect Dark

Nar Perfect Dark lanserades
som en fristaende uppféljare
till mésterverket Goldeneye
visste hypen pa forhand
néstan inga grénser. Det
fardiga spelet var dock langt
ifrén bra och innehall allt frén
fanig story till bristféllig teknik
och ett fullstdndigt ospelbart
multiplayerlage.

Metal Gear Solid 2

Hypen kring Metal Gear Solid 2
var gigantisk, om inte storst.
Och visst, det dppnade otroligt
starkt. Dessvarre skulle det
visa sig ganska snart att spelet
efter bara en Kortare stund pa
béten helt skulle byta karaktar.
Den hérde Snake byttes mot
fantratten Raiden, pa tok for
langa filmsekvenser hackade
sonder spelet, storyn ballade
ut och de vansinnigt langa och
meningslosa komradiokonver-
sationerna fick mig att ledsna
fullstandigt.

Gran Turismo 4

Vi lovades ett omfattande
onlineldge, helt ny fysikmotor
och d@nnu mer realism. En
samlad kritikerkar nappade
och beskrev pa forhand Gran
Turismo 4 som racinggenrens
frélsare. Det fardiga spelet
innehdll dock inget av detta,
speciellt inte det utlovade
onlineldget och den nya fysik-
motorn. Fler bilar och nagra
nya banor var vad vi fick
istllet.

B
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Brute Force

Efter supersuccén med Halo
greps Microsoft av panik.
Digital Anvils Brute Force
hypades som ett nytt Halo,
som nésta stora steg inom
actiongenrens utveckling.
Nagot som inte kunde vara
langre fran sanningen.

"Graphics to die for”.

Nar s& Rise of the Robots antligen
slapptes, It det helt annorlunda. La&ngsamma,
knastrigt fula och debila robotar animerade
med ett skrammande lagt antal rutor lufsade
runt i stela framtidsmiljéer och spelkontrollen
fick mig att krékas. En enig presskér kallade
spelet for vardelds smorja men Mirage hade
uppnatt mycket av det de ville och innan
recensionerna hade sjunkit in hos allménheten
s& hade méanga redan kopt spelet. Den
efterféljande besvikelsen kunde inte ens
matas pa Richter-skalan och en hel del
forstagangskopare blev for evigt
desillusionerade. Ja, faktiskt si sélde en stor
del av dem deras maskin for att aldrig
nagonsin intressera sig for spel igen. Denna
I6gnaktiga hype hade satt spelbranschens
déliga rykte som fortfarande kvarstar hos
manga.

Bara nagra f& ar senare sa var det den
langhariga och stenrika John Romero som
gjorde bort sig. Sommaren 1997 sa visade
Eidos fram Daikatana for forsta gangen under
E3-mé&ssan och dven om pressen kritiserade
spelet hart efter visningen sa dréjde det inte
lange foérrédn pressmeddelanden, uttalanden
fran Romero sjalv samt svindyra reklamfilmer
gjort Daikatana till det basta som hant vérlden
sedan skivat bréd. En enkel mening brénde
sig pa allvar in p& nathinnorna runt om i
varlden; "John Romero is going to make you
his bitch”. S& 16d den uppkaéftiga reklamen.
Han ville alltsa gora dig till hans spelméssiga
undersate och vi skulle komma att dlska
varenda minut av det.

Den 21 april & 2000 var Daikatana, efter
narmare 10 férseningar, antligen fardigt men
vid det laget hade Romero redan hunnit
sparka fyra olika chefsprogrammerare och en
hel drds grafiker. Inget av detta hade lackt till
pressen, men resultatet talade for sig sjalv.
Daikatana var ett horribelt, fult och osamman-
hé&ngande spel som inte var i narheten av det
actionepos som utlovats. Romeros aktade
rykte som en av spelbranschens sanna
visionérer férstérdes och trots viss inbland-
ning i bland annat Area 51 ar det idag ingen

som bryr sig om vad John Romero séger eller
gor. Och sadant hander fortfarande. Ta till
exempel engelska Peter Molyneux och hans
Lionhead Studios. En rutinerad och valdigt
begavad producent som inledde sin karriar
genom att skapa den banbrytande Populous.
Men Molyneux har under de senaste fem aren
varit i stort behov av en slagkraftig och
beslutsam assistent. Denna assistent ska vara
utrustad med en kapp och ha méjligheten att
sl Herr Molyneux med den varje gang han
yttrar nagot fullstandigt orealistiskt (och ibland
direkt pinsamt) om hans kommande spel-
produktioner. FOr det har Peter gjort ménga
génger, inte minst i sammanband med Fable
som skulle bli ett spelméssigt paradis med allt
fran skiftande véader och total frihet till tusen-
tals trovardiga karaktarer och svara moraliska
val. Inget av dessa l6ften infriades &ven om
Fable var ett underhallande om &nda
stardardiserat rollspel. Flera av mina vanner
kopte en Xbox uteslutande for detta spelets
skull, endast for att i efterhand grata sig till
sdms och férbanna hela spelbranschen.

Och var vill jag da héan med allt detta? Jo,
jag tror att dessa exempel, plus en helvetes
massa andra, har medverkat till att ge oss
detta flackade rykte som vi har idag. Som
forstagangsspelare méaste det vara mycket
nedbrytande att investera i en dyr konsol och
ett dyrt spel for att sedan inse att allt var en
16gn.

Sa min 6nskan ar enkel. Lat oss héra om
spelet som det kommer att bli nar det nér oss
konsumenter. Lat oss se bilder fran spelet
som det faktiskt ser ut och Iat oss f& en
upplevelse som faktiskt pdminner om det som
utlovas. Annars kommer spelbranschen aldrig
att fa sin plats i finrummet.

_Thomas Tanggaard

The Getaway hypades nagot alldeles enormt innan det sléapptes och medan Sony fortsatte att tillhandahallen pressen
med allt snyggare bilder fran spelet erbjods inga testsessioner da hela produktionen var en enda sorja av bristfallig
teknik och markliga prioriteringar. Fable (lilla bilden) var ett annat spel som inte levde upp till den enorma hypen.
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Innehall Prince of Persia: The Two Thrones,
The Matrix: Path of Neo, Sonic the
Hedgehog, The Outfit, We Love

Katamari & Need for Speed: MW
|

Gamereactor férhandstestar kommande spel

The Dark Prince ar prinsens
morka alter ego och genom
att trdda genom eld eller

vatten kan man enkelt byta
mellan de tva karaktarerna.

[ Format GC/PC/PS2/XBOX [ Utvecklare UBISOFT [ Utgivare UBISOFT [ Speltyp ACTIONAVENTYR [ Premisr DECEMBER

Prince of Persia: The Two Thrones

En hel stad att utforska och erdvra. Prinsen star infor sitt tredje och sista aventyr

En spelupplevelse &r i sin enklaste form en verklighetsflykt, som en film eller bok men med den unika ingrediensen: kontroll. Varfor sitta framfér dumburken och se en stuntman
studsa runt vdggarna nar man sjélv kan vara den dér hjalten och gora allt det dar héaftiga pa riktigt... eller nastan, atminstone. Det &r darfor de tidigare Prince of Persia-spelen varit
sa fantastiska. Det ar nagot otroligt befriande i att balansera pa trébjélkar hundra meter upp i luften, hoppa fram och tillbaka uppfor ett schakt, eller springa langs en vagg, helt
obekymrad om gravitation, friktion och annat tjafs. Jag far kdnna mig som en flygande skadespelare i ett kinesiskt kostymdrama, men utan livlinor, livsférsékringar och stukade
fotleder. Jag far vara Jet Li och Keanu Reeves pa samma gang. Jag far vara fri.

Spelen har som bekant en handling, &ven om den kanns ganska oviktig i sammanhanget. Vi har fatt folja Prinsen i dvergangen fran den unge och naive hjélte som sldppte loss
tidens sand, till en drrad och bitter krigare som lyckades besegra sjélva 6det. Men sagan tar forstas inte slut dar. Efter alla sina dventyr ar den persiske prinsen pé vag tillbaka till
sitt Babylon tillsammans med Kaileena for att ta sin rattmatiga plats. Pa skeppet hem rakar han tyvarr ut for ytterligare ett skeppsbrott och spolas iland i sitt Persien som en
annan Robinson. Det borjar inte bra. Nar det sedan visar sig att staden &r under belagring av onda makter ar det bara att bita ihop och satta igdng. Prinsen ska ha sin tron till
varje pris. Det faktum att vi far bestka Babylon innebar forstas en stilméassig tillbakagang till det forsta spelet. Istéllet for morka ruiner ar det en levande stad, dar vagen gar fran
solbelysta tak via magnifika gobelanger, in i ndgons kok och ut i en skuggig grand. Designen har gjorts av Ubisofts team i Casablanca, dar de bokstavligen bara behéver ga



UTANNONSERAT - Fatal Inertia

Koeis forsta spel till Playstation 3 utvecklas av deras nystartade studio i Kanada
och ser ut att vara inspirerad av pod racing-scenerna i Star Wars Episod | och spel
som Wipeout och F-Zero. Spelet ska vara klart till den japanska PS3-premiéren.

Precis som Prince of Persia: Warrior Within
bjuder The Two Thrones pa en del riktigt
grymma bosstrider mot minst sagt gigantiska
fiender. Ubisoft har bland annat sneglat lite pa
det genombiriljanta God of War och den
overdimensionerade hydran nér de designade
en av spelets tidigaste bossar.

utanfor dérren for att hitta inspiration till arkitekturen, och det &r en bade realistisk och
storslagen miljo att réra sig i. Resan genom Babylon tar flera dygn i speltid, och under
tiden kommer dag och natt att skifta, vilket ger en varierad bild av staden. Det &r
sagornas Babylon som vi besoker, dar savél de berémda hangande tradgardarna som
det mytomspunna Babels torn finns att utforska. Just Babels torn &r en klassisk plats
som har anvants flitigt i spelvarlden, och férekommer i bade Final Fantasy 4 och
Xenogears. Men aldrig tidigare har det varit just det historiska Babels torn, en
detaljerad, levande plats, dar man faktiskt sakta men sékert far klattra upp langs
tornets utsida och utforska dess inre.

Men Prinsen &r inte riktigt fri frin 6det. Ganska tidigt i spelet sléapps tidens sand 16s
igen, vilket forstas aterigen skapar otaliga sandmonster. Inte ens Prinsen sjalv kommer
undan helt och héllet den har gdngen. Hans vanstra arm forvrids av sandens krafter (ett
grepp som paminner en hel del om den lysande filmen Princess Mononoke, eller Soul
Calibur fér den delen), och da och da far detta honom att férvandlas till en helt annan
person, ett morkt alter ego. Det har kénner vi igen fran Jak 2, men vi ska inte belasta
Ubisoft f6r mycket for att handlingen kénns bekant. Det & som sagt spelbarheten som
gjort serien lysande och inte ndgon péklistrad beréttelse.

| alla fall, The Dark Prince &r inte bara bara en kolsvart typ som verkar best av
lika delar lava och angest, han ar ocksé helt olik Prinsen till bade attityd och spelstil.
Dér Prinsen férsker vara en hjalte och géra det enda ratta, har den Dark Prince inga
som helst moraliska betankligheter. Han mordar for att det &r kul, eller for att det
passar honom, eller fér att ndgon s&g p& honom lite misstankt. Han &r ocksad om
mojligt &nnu mer akrobatisk och kan ta sig runt pa helt andra sétt, bland annat genom
att anvanda sitt kedjevapen for att svinga sig runt. Har mérks inspiration fran bade God
of War och urgamla Bionic Commando. Det ska bli intressant att se vem som vinner i
slutet, fér bara en prins kan sitta pa Babylons tron.

En bieffekt av de stora omgivningarna och personligheten hos Dark Prince &r att
spelet nu har fatt inslag av stealth. En ny "Speed Kill”-funktion later oss ha ihjal fiender
innan de slar larm, till skillnad fran de tidigare spelen da varje fiendeméte slutat i en
regelrétt svardskamp. Men detta kréver precision och tajming, och det finns alltid en
mojlighet att slass pa vanligt satt om man skulle missa. Men det &r bést att halla sig
dold s& mycket som mgjligt, da fienderna har blivit mycket smartare och géarna kallar
pa hjalp. Runt om i staden finns sandportaler som genererar mer motstand, och i
langden ar det alltid sakrast att ta sin tillflykt till taken. Men fiendesoldaterna har ocksa

UTANNONSERAT - Super Monkeyball DS

Kombinationen apor som rullar omkring i bollar och Nintendo DS kéanns klockren redan
fran starten. Sega slapper loss sina apor i december i Japan och spelet ar vélfylit med
banor och mini-spel. Rdkna med att det kommer hit under férsta halvan av nasta ar.

The Dark Prince anvénder sig av ett distansvapen kallat Daggertail. Med denna sylvassa jojo kan han
bland annat dra till sig fiender for att sedan sticka kniven i dem eller anfalla ovanifran, koppla snaran runt
fiendens hals och hissa upp dem i taket, ljudiést.

lart sig att folja dina spér, vilket innebar &nnu ett 6vervagande - att ta den snabba
vagen och lamna kletiga lerspar efter sig, eller att foérsdka hitta en omvag éver torra
golv.

Det marks att Ubisoft har tagit &t sig av kritiken mot det andra spelet, men
samtidigt gar det inte att blunda for de stérre kommersiella framgéangarna med
uppfoljaren. Darfor férsdker de blanda de inslag vi gillade i ettan - trovérdiga sagolika
omgivningar och en helyllehjélte - med tvaans @nnu lackrare grafik och utékade
rorelsemonster. Hardrocken ska vara borta och prinsessan Farah kommer att géra
comeback, och grafiken ar séklart helt otrolig. Striderna kanns lika gedigna och
varierade som férut.

Men det &r trots allt akrobatiken som fyller den stdrsta delen av spelet. Ubisoft vill
ge spelaren hojdskréck - och samtidigt den dar unika kanslan av att géra det omdjliga.
Att banka pa fiender s& att blodet stanker &r ingen bedrift, det kan vilken Mortal
Kombat-slusk som helst géra, men ingen annan spelhjalte &r lika rérlig och orddd som
Prinsen. Den aspekten har knappast férandrats i The Two Thrones, och jag ser fram
emot att utforska Babylons gator och tak och att &ntligen ge Prinsen hans rike och en
valfértjant vila.

_Mikael Sundberg

Gamereactor sager: Tva spelbara karaktarer, storre omgivningar, mer valfrihet och
samma underbara design. Det ser ut som det blir hat trick fér Ubisoft.



Beta-test

Gamereactor férhandstestar kommande spel

O Format GC/PC/PS2/XBOX/XBOX 360 [0 Utvecklare EA O Utgivare EA [0 Speltyp RACING [ Premidr 25 NOVEMBER

UTANNONSERAT - Sonic Riders

Att Sonic ar snabb visste vi redan och det ar darfor helt logiskt att det kommer ett racingspel med
| 1 den bla igelkotten. Lite mindre logiskt da att han och hans kompisar svavar omkring pa luftbrador.
Slapps i borjan av nasta ar till Gamecube, Playstation 2 och Xbox.

Det ar svart att halla sig for skratt nar
den idiottrimmade Corvetten skriker
av vallust efter &nnu en perfekt vaxling.

Need for Speed: Most Wanted

Vralande Corvetter och sondertrimmande M3:or... Peter har forhandstestat Most Wanted

Det ar en lagom kylig hdstkvall. Min tungt modifierade M3:a susar genom staden och
de orangefargade I6ven faller till marken. | en fjarran solnedgang hors polissirener. Den
kompressormatade V6:an under huven vaknar till liv, varvraknaren skjuter i héjden och
den stillsamma tillstéliningen férvandlas pldtsligt till en kaosartad kavalkad av kross-
ade glasrutor, rékmoln och seriekrockar. Polisen ar ute efter mig - jag &r ute efter
polisen.

Jag spelar inte bilspel pd samma satt som Petter gor. Jag jagar inte hundradelar
genom att kéra samma bana om och om igen. Jag blir heller inte till mig av total
realism. Jag néjer mig oftast med mangder av fart. Givetvis kan jag finna bade Forza
Motorsport och Gran Turismo alldeles fortraffligt underhallande, men det ar bakom
ratten pa 6verdrivna fantasikreationer och oférstérbara arkadbilar som bildjavulen i
mig vaknar till liv. Den nyblivne och livradde koérkortsinnehavaren (som kor en skraltig
dieselbil till vardags) byts ut mot en maktgalen, argsint och hansynslos fartdare.

Need for Speed: Most Wanted &r precis ett sddant spel, som tar fram fartdaren i mig.
Det har &r roligt fran forsta borjan. Hastigheterna ar hoga, bilarna exotiska och upp-
lagget okomplicerat. Man har vidareutvecklat upplagget fran Need for Speed:
Underground 2, med en fri och éppen stad, och byggt ett annu stérre samhaélle, fyllt av
variation och betydligt mer valdesignat &an tidigare. Istéllet for att enbart halla till pa de
storre vagarna, &r staden fylld av sma skrymslen att gémma sig fran polisen i. Flertalet
av tavlingarna gar dessutom av stapeln i utkanten av staden, i skogspartierna, vilket
bidrar till &nnu mer mangfacetterad kérning.

Rockstar City - en stad full av mdjligheter. Som nykomling &r det inte latt att
komma hit. Redan efter nagra minuter stoppas man av polischefen som gor det klart
att man inte &r vdlkommen. Déarefter méter man Razor, stadens egenutndmnda konung
over illegal gaturacing. Efter sedvanlig tuppfaktning blir det tévling, med bilarna som
insats. Men nar man narmar sig mallinjen stér inte allting rétt till. Razor har saboterat
din bil, och du forlorar loppet. Nu star du dér. Utan bil. Utan vanner. | en frammande

stad. Lyckligtvis finns det trevliga manniskor, som Mia. Hon ringer ndgra samtal och
ordnar sa du far kdpa en bil till rabatterat pris. Det &r nu utmaningen bdérjar. Razor har
anvant din foregaende bil till att bli nummer ett pa listan efter mest efterlysta, och ditt
jobb &r att ta tillbaka den och ta platsen som Most Wanted.

Istéllet for att mandvrera den superlyxiga BMW M3:n kér man nu en grotesk
Fiat Punto. Genom att stélla upp i olika tavlingar tjanar man pengar, som gar till att
trimma, modifiera och mala bilen. Méjligheterna for detta &r avsevart utdkade fran
Underground 2, och d& hade &nda Underground 2 fruktansvart stora konstruktions-
mojligheter. Tavlingarna ligger utspridda i staden, som man far leta reda pa efter eget
behag. Vill man, gér det lika bra att kryssa omkring och lyssna pé den 6verdadigt
tunga hiphop som spelet &r fyllt av. Billistan i vrigt har packats full av europeiska
exklusiviteter sdsom Lamborghini Gallardo, Porsche Carrera GT och Aston
Martin DBO. Inte langre enbart de japanska riskokarna som star i centrum. Andra
nyheter ar "Speed Break”-funktionen. Genom ett enkelt knapptryck férvandlas tiden
till sirap och later spelaren i slowmotion styra sitt fordon dit han bast behagar.

Givetvis ar det ett plus i kanten att spelet ser oerhort snyggt ut, speciellt géller detta
naturligtvis Xbox 360-versionen. Solnedgéngen aterspeglas utsokt i den stromlinje-
formade karossen, liksom omgivningen. Férresten &r omgivningen berikad med realistisk
fysik, som &ntligen tillater lite buskdrning Gver parkeringsautomater, parkbankar och
hastighetsskyltar samt annat onddigt som kan ténkas st i vagen. Bilmodellerna &r som
vanligt av hogsta klass och overtraffas egentligen bara av storleken pa staden. Bilfysiken
har utvecklats annu mer &t det tyngre och mer realistiska héllet, utan att for den delen
slappa det arkadinfluerade grundkonceptet.
_Peter Bernhardsson

Gamereactor sager: Actionpackat och underhallande nar EA fortsétter att branna gummi
med gatumodningscenen som grund. Kan bli det basta i spelserien.
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Beta-test

Gamereactor férhandstestar kommande spel

O Format PC/PS2/XBOX [ Utvecklare SHINY ENTERTAINMENT [ Utgivare ATARI [J Premidr 18 NOVEMBER

UTANNONSERAT - Prince of Persia PSP

| december slapper Ubisoft ett Prince of Persia-spel till PSP som &r baserat pa fiolarets
lackra Warrior Within. Aventyret har anpassats till den nya hardvaran, men Ubisoft har
ocksé passat pa att lagga till en méngd nytt innehall.

The Matrix: Path of Neo

Gl6ém Enter the Matrix, Shiny har gjort bot och battring och tagit sjalvaste Neo till hjalp

Sedan den forsta filmen kom har det gatt sex ar och tva spel har slappts. Trots det har
vi ofattbart nog inte férran nu fatt chansen att spela som huvudpersonen Neo. | The
Matrix: Path of Neo samlas allt fran de tre filmerna kompletterat med inslag fran
antologin Animatrix och tar sin bérjan fran den absoluta starten, i den helt vanlige
Thomas Andersons vardag dér han pa sistone plagats av markliga drémmar.

Spelet inleds faktiskt i en av dessa drdmmar med en helt vansinnig strid i en okénd
lobby bland méngder av fiender. Genom att se hur pass vél man klarar av de
anstormande fienderna justeras spelets svarighetsgrad och drommen avbryts abrupt i
samma sekund som man doér, och Thomas Anderson vaknar med ett ryck. En drém
bland ménga andra under en helt vanlig arbetsdag, men denna dag blir ocksa
vandpunkten i Thomas Andersons liv.

Shiny har verkligen anstrangt sig for att lyckas gora spel av s& manga av filmernas
scener som mdjligt, utan att det for den sakens skull ska kénnas krystat. Det har man
astadkommit genom att dels fa tillgang till refuserade episoder fran filmtrilogin av

regissdrerna Andy och Larry Wachowski, men ocksa genom helt nyskrivet material som
berattar vad som skedde mellan viktiga scener i filmerna. For att verkligen gora allt till
en foljsam berattelse varvas det du spelar med scener fran filmerna som perfekt klipps
ihop. Springer du exempelvis med Neo genom en dorr, kan du sedan fa se ett klipp ur
filmerna dar Neo kommer ut ur dérren och séager nagra repliker. Det gor att alla
extrascener kanns trovardigt sammansatta med filmen och som nagot helt naturligt.
Sjalva spelet ar oerhort linjart, vilket séklart beror pa att det trots allt baseras pa
filmer som f6ljs scen for scen. Det &r ganska gott om check points och man maste hela
tiden gora exakt som utvecklarna ténkt att man ska goéra. Just det blir tyvarr stundtals
problematiskt, eftersom det inte alltid ar glasklart vad man ska utfora. Ett exempel &r en
vild jakt undan den hénsynslése agent Smith dar man ska springa nedfér en trapp. Val
nere pa botten kan man sedan springa &t tre olika hall. Att ta fel véag i stridens hetta
resulterar i omedelbar dod och texten Game Over rullas retsamt upp Over skarmen, foljt
av en irriterande omstart. Det ar naturligtvis inte god speldesign och nagot oacceptabelt



Sonys Untold Legends var lite av en besvikelse nér det sldpptes till PSP, men
spelet har salt bra och arbetet med en uppféljare ar redan i full gang. | bérjan
av nasta ar slapps Untold Legends: The Warrior’'s Code.

P4 vissa uppdrag féljer Trinity med. Hon
klarar dock inte av att ta hand om sig sjalv
och utgér snarare ett hinder, eftersom Neo
inte under nagra omsténdigheter far lata
henne ta s& mycket stryk att hon dor.

i dessa dagar nar frihet och val &r ndgot som kommit att bli vardagsmat.

Innan man kan goéra nagot alls med Neo maste han ga igenom en rad tranings-
program. Det gjordes som bekant &ven i filmerna, men hér har den delen utvecklats.
Dels for att ge spelet langre hallbarhet, men ocksa for att man i lugn och ro ska & lara
sig det riktigt digra utbudet av attacker. Shiny har begavat spelet med det absolut
basta automatsiktet ndgonsin i ett actionspel. Man véljer helt enkelt en fiende, drar
sina vapen med ett latt tryck pa L2-knappen och skjuter mitt i prick. Till en borjan
kanns det valdigt markligt eftersom det fortar all skicklighet med att skjuta ratt. Det tar
dock inte lang tid att inse att det hela &r en absolut nddvandighet for att géra Neo
sé&dar forbaskat cool som han ska vara. Laser man exempelvis siktet p&4 en motstand-
are man inte kan se, vrider bara Neo armen dit och skjuter honom i medan han blickar
at ett helt annat hall genom sina kolsvarta solglasdgon. Det fungerar pd samma sétt i
narstrid och man kan nér som helst smidigt flytta fokus till en annan fiende fér att ge
honom smisk mitt i stridens hetta.

Givetvis finns ocksa seriens patenterade ultrarapideffekter med i rejéla doser.
Genom att trycka in L1 far man spelet att ga riktigt langsamt, varpa man kan undvika
kulor och sl& ut mangder av fiender innan de ens hinner fatta vad som hant. Det hela
ar ytterst val koreograferat och ser enormt haftigt ut. Faktum &r att jag aldrig sett s&
estetiskt snygga narstrider i ett vasterlandskt actionspel férut. LAgger man till att
néstan alla omgivningar ar interaktiva och forstérbara ar man faktiskt valdigt nara
Matrix-seriens omtalade actionscener med flygande murbruk och pulveriserad
omgivning.

Rent grafiskt &r jag p& forhand valdigt kluven infor Path of Neo. A ena sidan har
Shiny fangat estetiken och effekterna fran filmerna perfekt. A andra sidan ar grafiken
alldeles for kravande fér denna generations konsoler och framfér allt Playstation 2-
versionen plagas hart av dlig kantutjamning, och valdigt instabil bilduppdatering. Det
gar inte att Iata bli att tanka tanken pa hur bra Path of Neo hade kunnat bli till
exempelvis Xbox 360. D& hade det funnits kraft nog att verkligen géra Matrix rattvisa
som det extremfuturistiska spel det borde vara med méngder av spegelblanka
skyskrapor, svarta laderstall och sanslosa effektfyrverkerier. Fagel, fisk eller mitt i
mellan? Det svarar jag pa i nasta nummer.

_Jonas Maki

Gamereactor sager: Shiny gor lika mycket ratt som fel och flera riktigt goda idéer
riskerar att ga om intet pa grund av tveksamt spelupplagg och tekniska brister.

UTANNONSERAT - Untold Legends: The Warrior's Code

UTANNONSERAT - SWAT 4: The Stetchkov Syndicate

Irrational Games australiensiska studio arbetar med ett expansionspaket till
SWAT 4 som slapptes i april i &r. The Stetchkov Syndicate har sju nya banor,
massor av sma férandringar i spelupplagget och ett helt nytt multiplayeriage.

Sonic the Hedgehog

lisnabbt fodelsedagsfirande for Sonic nasta ar

[ Format PLAYSTATION 3 / XBOX 360 O Utvecklare SONIC TEAM [J Utgivare SEGA [ Speltyp PLATTFORM
[ Premiar SOMMAREN 2006

Segas maskot, den ilsnabbe igelkotten, fyller 15 ar den 23:e juni nasta ar. Sa
lang tid har det gatt sedan Yuji Naka och hans mannar lanserade honom som
Segas kaxiga svar pa Nintendos Mario. Ett férkroppsligande av den snabba
processorn som var kérnan i deras 16-bitars maskin Mega Drive.

Lagom till &rsdagen &r det tankt att Sonic ska ta klivet till nésta generations
hardvara. Forsta gangen vi sdg nésta generations Sonic var pa E3-méssan i maj,
och strax innan Tokyo Game Show visades de forsta spelbara sekvenserna ur
det nya Sonic-spelet upp. Yuji Naka gjorde géllande att detta var hur Sonic
skulle se ut om han fanns pa riktigt. Taggarna pa ryggen ror sig nar han andas
och miljéerna ar mycket detaljerade, som en verklig version av Sonics klassiska
springmarker. Nagot som inte varit helt populart med Sonic Adventure-spelen
och nu senast i Sonic Heroes &r att Sonics kompisar spelat allt storre roller. Nu
verkar det dock som att Sonic Team ater valt att helhjartat satsa pa den bla
igelkotten. Det ar hans jubileumsspel och det ar darfér det helt enkelt kallas —
Sonic the Hedgehog.

Det var en bana som demonstrerades dér Sonic flyttade sig mellan klassiska
platder i ett omrade som till stor del bestar av skogsbevuxna ruiner. Den har
banan kommer férmodligen att finnas med i det slutliga spelet, men det &r &nnu
inte helt klart. Det fanns flygande robotfiender som Sonic gjorde mélsékande
attacker mot for att ta sig Gver avgrunder och gled ocksa fram pa racken pa
samma satt som i tidigare spel. En stor nyhet &r annars att Sega licensierat
fysiksystemet Havok (mest kant fran Half-Life 2) for att skapa realistiska fysiska
varden for objekten i spelet. Detta demonstrerades genom hur Sonic flyttade
l&dor och hur dessa rérde sig nar en bro kollapsade. Sonic studsade &ven in
fiender i tegelvaggar varpa stenarna spreds beroende pa hur fienden traffat
vaggen. Naturligtvis &r den stdrsta skillnaden hur vacker och levande Sonics
véarld ser ut. Ljuset, skuggorna och alla sma detaljer som blommorna pa marken
och svamparna som véxer pa tradstammarna lovar gott. Sonic Team har ocks&
implementerat en dygnsrytm och det var méaktigt att se hur vérlden férédndrades
nar solen gick ner och Sonics dgonvitor var allt som syntes bredvid de lysande
gyllene ringarna. Sonic ser ut att bli den férsta av de stora gamla plattforms-
hjaltarna att ge sig i kast med nasta generations hardvara och férvantningarna
har p& redaktionen ar skyhdga.

_Bengt Lemne

Gamereactor sager: Ska det har bli Sonics stora comeback? Vi tror det...

Sega har inte officiellt gatt ut med nagot slappdatum, men de antyder att spelet ska slappas i
samband med Sonic 15 ars jubileum. Pa Tokyo Game Show styrde Yuji Naka Sonic med hjalp av en
Dual Shock 2, sa vi formodar att det var Playstation 3-versionen som demonstrerades.



FORSENAT - 25 To Life

Eidos ghettostylade tjuv- och polisspel har aterigen blivit forsenat. Spelet sag inte speciellt bra
ut pa E3-méassan och i USA har det fatt mycket negativ kritik. Kanske kommer spelet aldrig att
slappas och i arlighetens namn &r det nog ingen storre forlust i s fall.

Beta-test

Gamereactor férhandstestar kommande spel

Relic anvander sig av Xbox
360:s alla olika mapping- och
filtertekniker for att fa till det
ratta utseendet pa allt fran
rostig metall till méansklig hud.
Ett vackrare krigspel far man
leta efter samtidigt som
spelmotorn klarar av upp till
60 spelare 6ver Xbox Live.

[ Format XBOX 360 [J Utvecklare RELIC ENTERTAINMENT (] Utgivare THQ [ Premiar 2 DECEMBER

The Outfit

En pansarvagn att ta med, tack! Utvecklarna bakom Homeworld satsar pa ren action

September 1944. Andra varldskriget har vant till de allierades favor och tredje rikets trupper pressas tillbaka pa alla fronter. Du och négra kamrater skickas in i Frankrike for att med
list och skicklighet motarbeta nazisterna bakom deras egna linjer. Det kommer krdvas mod... sammanhalining... och lojalitet for att... zzz... hélla ihop dina mannar under dessa...
zzz7z.... omanskliga férhdllanden.... Zzzzz....zzzz... Oj forlat, somnade visst till. Realistiska actionspel med andra véarldskrigstema maste vara spelvarldens mest uttjatade genre for
narvarande. Ar det ndgon mer dn jag som tycker att denna sténdiga fixering vid realism &r ett enda stort sémnpiller? Bra, d& ar The Outfit spelet fér er.

Det &r Relic, tidigare kanda for bland annat Homeworld och Warhammer 40.000: Dawn of War, som slagit sina kloka huvuden ihop i jakten pa ett actionspel som blandar det
basta ur dessa tva genrer. Har finns resurshantering, raser och hjéltar mixat med tredjepersonsaction i hégt tempo med tjugotalet fordon och massor av explosioner. Spelets valuta
heter Field Units och fas genom att klara uppdrag, ta 6ver kontrollpunkter p& kartan och inte minst, skjuta fiender. Med dessa kan du sedan kopa allt fran vapen och fordon till
truppforstarkningar och flygréder. Du & med andra ord aldrig langre &n ett knapptryck bort ifran kulsprutor, granater, jeepar, tanks, APC:s eller zeppelinare. Forutsatt att du kan
betala fér dem det vill siga. Vidare &r alla miljoer helt férstorbara. Och da menar vi forstorbara ner till molekylar niva, inget tjafs om att en del saker gér att ha sénder och en del
inte. Ser du ndgot kan du antingen &ka i det eller spranga det. Oftast bada. Det hela gar under benamningen "Destruction on Demand" och ska ge spelaren total frihet att tackla



UTANNONSERAT - Xenosaga Episode Il

Namco fortséatter att satsa vidare pa Xenosaga-serien. Den tredje episoden &r pa
vég till Playstation 2 och till Nintendo DS slapper man en konvertering av de bada
forsta episoderna. Det &r inte klart om nagot av dessa spel kommer till Europa.

”Det var en bro mindre det!” The Outfit ger spelaren total frihet att férstéra vadsomhelst, hursomhelst.

situationen pa det séatt han eller hon énskar.

Forestall dig till exempel att du kommer till ett hus dar tyskarna befast sig. Sten-
muren runt &r riggad med taggtrdd och maskingevarspipor sticker ut genom vart-
endaste litet fonster. De & manga och du ar ensam, daliga odds. Vad géra? Jo, g&
in i menyn och kop en stor och biffig Sherman-tank, (levereras plug-and-play, med
manskap och allt) och sen har varken mur eller taggtrad nagon chans. Speciellt inte
tyskarna. Nagra pansarskott senare ar huset forvandlat till en grushég och det tyska
motsténdet ett minne blott. Eller s& képer du soldater, ger order om understédjande
eld medan du och nagon till smyger er nara for att kasta in ett par handgranater
genom fonstret. Kénner du for att ligga pa latsidan och branna lite extra Field Units
gér det aven utmarkt att kalla in en Iuftburen bombrad och njuta av lite massfor-
storelse pa avstand. Stoppa ett tdg? Det gér att hoppa pa langst bak och sedan
skjuta sig hela vagen fram till loket, men minst lika kul ar att lura under jarnvagsbron
med en stor sprangladdning och spranga hela taget. Vi snackar om en digital sand-
lada vars upplagg ar ett gigantiskt kliv framat jamfort med exempelvis Mercenaries
och tidigare titlar i genren.

For att bejaka olika spelstilar finns tre olika hjaltar att spela som. JD Tyler ar
smygigt smart och drar omkring med ett prickskyttegevar och en ryggséck
Molotovcocktails, Tommy Mac svingar maskingevar och eldkastare med latthet och
Deuce Williams k&nkar omkring pa en bazooka samt en sack splittergranater. Férutom
skillnader i snabbhet och talighet har varje hjalte specifika vapenuppgraderingar samt
en uppséttning “hero commands” som kan ropas till mannarna i trdéngda situationer.
For dven om The Outfit &r ett actionspel i férsta hand har det taktiska inslag och det
gér att bossa runt upp till fem soldater utéver sin egen hjalte.

The Outfit har den tidsméassiga inramningen gemensamt med spel som Medal of
Honor, Call of Duty och Brothers in Arms, men utdver det &r det inte mycket som ar
likt. Vapen kan 6verhettas men ammunitionen ar oéndlig och att dédas innebar inte
négot allvarligare dn en smartfri aterfodelse vid givna kontrollpunkter. Allt for att ta
fram lek- och experimentlustan hos spelaren. Hér finns tre olika fysikmotorer, skarp
artificiell intelligens, ursnygg grafik och gigantiska miljéer. Relic utlovar vélskriven
story, 12 stora uppdrag, dédsmatcher och co-op &ver Live samt en hel drés
nedladdningsbart material. Det finns ingen anledning att betvivla dem.

_David Fukamachi Regnfors

Gamereactor sager: Command & Conquer méter Battlefield pa Xbox 360 och ljuv
musik uppstar. Nagra fa tekniska problem, men annars valdigt lovande.

UTANNONSERAT - Juiced: Eliminator

Ett av Petters favoritspel det har aret har utan tvivel varit Juiced. Nu ar spelet pa
vag till Playstation Portable med nya banor och en del nya spelldgen. Tanken ar
att det ska slappas lagom till nésta sommar.

Dead or Alive 4

Slagsmalsgiganten tar steget in i ndsta generation

0 Format XBOX 360 [ Utvecklare TEAM NINJA (TECMO) [ Utgivare TECMO [ Speltyp SLAGSMAL
O Premiar 2 DECEMBER

Forsta gangen jag kom i kontakt med Team Ninjas fascinerande stravan att géra
det ultimata slagsmalsspelet var i och med Dead or Alive 2: Hardcore till
Playstation 2. Innan hade jag tittat snett pa allt vad 3D-slagsmal hette och
fokuserade istéllet pa Ryu, Ken och deras vanner i Street Fighter Alpha 3. Men
nar Bayman forcerade Kasumi genom urverket pa klocktornet, som gjorde att
hon f6ll handlost tva vaningar ned, samtidigt som glassplittret regnade dver de
bada, var slaget forlorat. Street Fighter Alpha 3 var inte mer &n en utsuddad
kontur. En helt ny vérld hade éppnat sig.

For det otrédnade 6gat ser Dead or Alive 4 kanske ut som en enkel uppiffning
av tidigare spel. Lite finare grafik, ndgon ny karaktar och ett knippe nya banor.
Men om vi ska vara allvarliga for en stund, sé arbetar man inte 50 timmar i
strack (som spelets producent Tomonobu ltagaki gjort) for att géra kosmetiska
andringar i ett redan underskont spel. Sa istéllet for att prata om vilka fina
kostymer de nya figurerna har, bryter vi sénder spelmotorn och tar en
djupdykning i vad som komma skall.

Till att bérja med har man valt att kapa tiden fér kontringar p& mitten.
Tidigare har man haft ungefér en tredjedelssekund pa sig att kontra motstand-
arens attacker, detta ar nu reducerat till en sjattedelssekund. Fortséttningsvis har
man behallit fyrpunktssytemet fér kontringar som man fann i Dead or Alive:
Ultimate. Givetvis en positiv sak. Man har dven fokuserat mycket pa att skapa
ett snabbare, rappare, spel. Alla karaktarsanimationer &r omgjorda fran grund, sa
att de inte &r lika langvariga och Gvergracitsa som tidigare, utan att de for den
sakens skull ser daliga ut. Grafiskt sett &r Dead or Alive 4 dverlagset allt annat
som tidigare kommit fran Team Ninja. Omgivningarna, vattnet, rérelseoskarpan
som adderats for att forstarka intrycket av intensitet och tempo, de férstdérbara
objekten — allt &r helt vansinnigt lackert och far mig att langta annu mer efter
Xbox 360.

Miljerna, ja. Seriens kannetecken har ju alltid varit att banorna ska vara sa
interaktiva som mgjligt. Redan i del tva kunde man sla sin motstandare utéver
kanten och fortsatta bataljen pa ett annat omrade av banan. Har fortsatter man
och har utdkat méjligheterna nagot fruktansvart. Flertalet banor innehaller staket
eller dylikt som gar anvénda till sin férdel. SI&r man en motstandare 6ver det, det
gar ta sats och gora en form av hoppattack nar motstandaren ar snurrig.

Det hér kan inte bli annat &n ett l1angt segertag fér Tomonobu Itagaki och
hans arbetslag. Det k&nns mer genomarbetat, valstrukturerat, pakostat och
spannande &n nagonsin tidigare. Med mer interaktivitet, flertalet nya figurer och
forbattrat spelsystem kommer Dead or Alive 4 gora livet hart for Soul Calibur 3 i
vinter.

_Peter Bernhardsson

Gamereactor sager: Allt kdnns battre sedan vi sist atersag Kasumi och de
andra, vilket badar for arhundradets slagsmalsfest.

Den blonda pojken som slass har med Jann Lee heter Eliot. De tva andra som &n sa lange blivit
bekréaftade ar den séta flickan Kokoro och en @nnu icke namngiven kvinnlig wrestlare



Beta-test

Gamereactor férhandstestar kommande spel
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We Love Katamari gar, liksom sin féregangare, ut pa att rulla en stor boll och fa saker att fastna pa den.

UTANNONSERAT - Loco Roco

Ett av de mérkligaste och roligaste spelen pa Tokyo Game Show var utan tvivel
plattformsspelet Loco Roco till PSP. Den gula Barbapappa-bollen rullar nar du lutar marken
med hjalp av axelknappar och du kan blasa upp den eller splittra upp den i mindre bollar.

Sann karlek ar som en rullande klisterboll

[ Format PS2 [0 Utvecklare NAMCO [ Utgivare NAMCO [ Speltyp PUSSEL [ Premiar FEBRUARI 2006

Ibland klacks supersmarta spelidéer - idéer som &r sé enkla men valfungerande att
resultatet inte kan bli mer &n helt fenomenalt. Ett sddant exempel & Namcos
Katamari Damacy. Vi arma stackare i Europa fick inte ta del av detta underbara
spel, som antagligen ansags fér skumt och for japanskt for att ens kunna fungera
hos oss. Spelet var minst sagt flummigt, men ack sa val utfort.

For er som inte ké@nner till Katamari Damacy kan jag berétta att spelet handlar
om den lille Prinsen av Kosmos som var tvungen att reparera skadan pa stjarn-
himlen som hans alkoholpéverkade pappa skapat. Pappa Kungen hade under en
av sina mer omtumlande kvallar kért onykter och krossat flera stjarnor pa himlen.
Istéllet for att ratta till problemet som vilken ansvarsfull vuxen som helst hade gjort,
skickade han sin son att fixa den kosmiska balansen.

Det &r har det dar fenomenala kommer igéng; Den lille Prinsen, med sin ringa
storlek pa ndgon centimeter eller s8, genomférde detta genom att rulla bolliknande
skrotklumpar 6ver allt han kunde hitta. Allt for att fa ihop sfarer av passande storlek
som kan ersatta de tomma platserna pa himlen. Klumparna som galet rullas runt
har namligen férmagan att f& vad som helst att fastna pa dem, ungefar som en boll
gjord av klister. Till en borjan fastnar endast sma ting som suddgummin, blommor
och héftstift men ju storre den blir desto stdrre saker kan plockas upp. Fraktfartyg,
Godzilla-liknande monnster, regnbagar och hela 6ar fastnade med latthet néar den
lille Prinsen puttade pa sin véaxande klump som pappa kungen sedan skickade upp
i himlen.

Succén lat inte vanta pa sig. Spelets otroligt flummiga stdmning, fantastiskt
engagerande spelidé, simpla uppldgg och fenomenala musik grep tag om hjartat
pa manga spelare, bade i USA och i Japan. Fansen nastintill krdvde en uppfoljare
och Namco skred till verket. Och att inte &lska den lille Prinsen och hans fortsatta
upptag &r svart.

Precis som i féregangaren &r det dags for var lilla Prinsen att rulla sina boll-
klumpar i We Love Katamari. Pappa Kungen har sedan sina insatser med att fylla
stjarnhimlen blivit omattligt populdr. S& popular att han far diverse forfragningar av
manniskorna i tid och otid. Bland annat efterfragas fler klumpar pa himlavalvet och
hjalp med stadning i pojkrum, hur konstigt det &n ma lata. Naturligtvis téanker
kungen, som &r extremt lat, inte lyfta ett finger. Han vill daremot behalla sin nast
intill gudomliga status och skickar s&ledes ut Prinsen och hans kusiner for att géra
allt det som han sjalv blir tillfragad att géra.

Av det jag hittills upplevt av We Love Katamari slér det mig hur pass troget
spelet &r sin foregadngare. Namco har inte &ndrat p& det som gjorde det forsta
spelet en stor succé, utan alla element som gjorde att jag (och ménga andra) foll
pladask for spelet, finns kvar. Grafiken har samma charm, musiken &r fortfarande
otroligt bra och spelkénslan &r fantastisk. Den kanske stérsta férbattringen som
gjorts ror spelets variation. | Katamari Damacy var det endast klumpar som rullades
runt for att fylla stjarnhimlen. | We Love Katamari kan man till exempel fa rulla runt
med en sumobrottare och f& mat att fastna pa honom, eftersom han 6énskar att bli
annu storre. Eller vad sags om uppdraget dar man maste samla pa sig hela lander
for att stoppa en hotande meteorit? Precis hur kul, knasigt och underbart som
helst. Som om inte det vore nog &r platserna dér man rullar runt sin klump mer
varierande. Under vattenytan eller Frankrike, Kina och USA &r nagra platser som
den lille prinsen kommer att besdka under spelets géng.

En mot en-laget frdn Katamari Damacy finns kvar, tillkommit har ett helt nytt
lage dar tva spelare kan styra en och samma klump. Den ena spelaren har mer att
s&ga till om angéende styrning &t vanster, medan den andra spelaren bestammer
mer at hoger, vilket sékerligen kommer att resultera i elaka svordomar innan
tekniken ar under kontroll.

Som ett riktigt Katamari Damacy-fan kan jag inte gora annat &n att langta efter
den lille Prinsens &terkomst. Det &r séllan man ser spel som &r s& enkla bli s&
populédra och beroendeframkallande, och jag tvekar inte en sekund pa att Prinsens
nya aventyr kommer att sprida kéarleken till manga fler...

_Sophie Warnie de Hugelghem

Gamereactor sdger: P4 var begaran har Namco tillfért mer variation och mer skruvad
humor till ett redan genialt koncept. Vi langtar ivrigt efter Prinsens aterkomst.
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Utgivare: MICROSOFT
Speltyp: ACTION
Premiar: 2 DECEMBER

PERFEGT
DARK
ZERO

Kan Joanna Dark axla Master Chiefs mantel? Gamereactor
reste till bestkte Rare for att ta reda pa svaret...

Text: JESPER NIELSEN (Gamereactor Danmark) Oversitining: LARS JENSEN

arldens just nu mest pressade spelstudio torde utan tvivel vara
brittiska Rare. Inte nog med att de bara levererade tva Xbox-spel
under tre 8r att jamféra med utlovade fem spel under tva &r, men
Microsoft har lagt en stor del av ansvaret for en lyckad premiér for
Xbox 360 hos Rare. Microsofts Peter Moores ord véger sékert tungt
som blyvikter pa Rares axlar nar han sager att Perfect Dark Zero ska bli for Xbox
360 vad Bungies Halo var for Xbox. Efter det medelmattiga Grabbed by the
Ghoulies och det tdmligen 6verskattade Conker Live & Reloaded &r det dags for
Rare att gora skal fér de tre miljarder som Microsofts betalade for studion... det
ar dags fér Joanna Dark att gora storslagen comeback!
Bilen stoppar en kort stund framfér den elektriska grinden medan chaufféren
forvirrat ser sig om efter ett sétt att ta sig igenom den. Man kan frestas till att tro

att detta ar ingangen till den brittiska underrattelsetjansten eller till en férhistorisk
park med férvuxna ddlor. P4 en 6dslig plats mitt ute pa den engelska landsbygden
har den legendariska utvecklaren Rare férskansat sig. Hosten star i technicolor-
farger runt omkring oss. Klargula och réda kulérer stér i brand och brandgula toner
malar I6ven som virvlar ned mot marken. Den dér patrdngande doften av ett
formultnande véaxtliv, som ar sa typisk for hosten, kryddar luften.

Det hér &r killar som vet hur man skapar ett starkt intryck och mitt hjarta
pumpar nastan orovdckande snabbt nar porten antligen éppnar sig och bilen
langsamt kor in pé& den slingrande vagen. Med hundratals ovanliga djurarter och
Zen-inspirerade tradgardar Overallt i ett enormt kontorskomplex njuter Rare av
total avskildhet. Men nar man har ett spel som Perfect Dark Zero under utveckling
sd ar nog lugn och ro det sista de kan forvanta sig.



Att ta skydd &r en viktig del av eldstriderna i Perfect Dark Zero liksom att
utnyttja de datorstyrda medhjélparna som finns med i vissa av uppdragen.

>> Uppfdljaren till Nintendo 64-spelet ar antagligen den mest
avgorande titel som Rare har jobbat med under hela fore-
tagets livstid. Pressen blev inte mindre efter den storm av
kritik som svepte 6ver vérlden efter den hégst tveksamma
Xbox 360-visningen pa MTV i borjan av maj tidigare i ar, blott
ett halvar innan den planerade premiaren for spelet. Rare har
mycket att bevisa, men kan den legendariska utvecklaren
klara det hastigt 6kande trycket?

- Allt vi &@r intresserade av &r att gora ett bra spel, sdger
Chris Tilston som under de senaste fyra och ett halvt aren
arbetat intensivt med att designa Perfect Dark Zero. Det &r
mojligt att spelet kommer att ha samma effekt pa spelvarlden
som Halo hade, men om vi ska vara helt &rliga s ar det inget
vi gar och ténker pa precis.

Nagon nervositet marker man inte alls av, trots att det ar
forsta gdngen sedan det ljumna mottagandet efter MTV-
visningen som Rare visar upp en ny version av sitt karleksbarn
fér omvarlden. Spelet, som startade sitt liv pd Gamecube och
sedan flyttades &ver till Xbox i och med Microsofts uppkdp,
tog for cirka ett och ett halvt 8r sedan s& det slutliga spranget
till Xbox 360. Overgangen resulterade bade i &ndidsa timmar
med att skriva om kod och inte minst att utvidga spelet till den
nya plattformens mojligheter sa att Perfect Dark Zero kunde
na sin fulla potential. Men pa grund av alla dessa majligheter

De enorma skyskraporna bildar
tillsammans med all flygande

aktivitet en imponerande bakgrund
i spelets storstadsmiljéer.

sa har spelet skjutits upp flera ganger vilket fér tankarna till en
nagot marklig fraga. Har Rares enorma tillgéng till bade tid
och pengar kanske gjort mer skada &n nytta? Mitt forsta
intryck kantas i alla fall fortfarande av en viss tveksamhet mot
spelforetaget som de senaste aren tagit allt langre och langre

"DET AR MOJLIGT ATT SPELET
KOMMER ATT HA SAMMA EFFEKT
PA SPELVARLDEN SOM HALO HADE”

CHRIS TILSTON, Designer
tid pa sig att leverera allt samre spel. Det leder till misstanken

att nagot inte stdr ratt till hos Rare. Stommen av teamet som
skapade 007 Golden Eye brét sig tidigt loss och startade Free
Radical Design, med Timesplitters-spelen som frAmsta merit.
Martin Hollis som producerade Rares Nintendo 64-masterverk,
hoppade senare av for att starta utvecklingsstudion Zoonami.
Utbver dessa uppmérksammade avhopp har det &ven i 6vrigt
varit stor personalomséttning hos utvecklaren de senaste
aren. Sa det vore fel att séga att det &r samma gamla Rare
som jobbar med Perfect Dark Zero, d&ven om mycket kompe-
tens naturligtvis finns kvar.

Men jag ska inte neka till att mina forvantningar p& Perfect
Dark Zero trots detta &r skyhdga. Jag rankar fortfarande
Perfect Dark som en av de béasta actionupplevelserna jag
nagonsin upplevt &ven om det inte riktigt nddde upp till
samma skyhdga kvalitet Golden Eye 007 och lyckligtvis infann
sig samma gamla kénslor ndstan med detsamma nér spelets
forsta bana startade och en yngre och vackrare utgava av
hjéltinnan Joanna Dark presenterade sig f6r mig. Eftersom
Perfect Dark Zeros handling utspelar sig ett par ar fére
originalet sé har froken Dark genomgatt en ordentlig make-
over som sakert kommer att dra mer uppmarksamhet till

Spelet kommer att slappas i tva utgavor; en
normal och en lite lyxigare. Den lyxigare
versionen kommer bland annat att innehalla en
bonusskiva med ljudspar och forsta kapitlet fran
boken Perfect Dark: Initial Vector.




henne &n hon egentligen hade velat. Med hennes korta, vilda
har, stromlinjeformade utstrélning och atsittande drékt som for
tankarna till Catwoman, s intog hon hastigt forstaplatsen pa
min lista dver kvinnliga spelhjltar. Vissa kommer sékert rynka
lite p& n&san &t den kaxiga designen som luktar dverdrivet
tuggummituggande och navelpiercing, men fér mig kénns
det lika naturligt som nar Jennifer Garner raddar véarlden i Alias
med hdégklackade laderstévlar. Vem har sagt att hjéltinnor inte
kan ha fjorton plastarmband pa varje handled och samtidigt
sétta en kula rakt mellan 6gonen pé& en utplacerad krypskytt?
De féljande timmarna i Joannas séllskap gav mig dven snabbt
en insikt om att hon kan mycket mer an att bara se bra ut.
Spelet tar sin start i det enorma Trinity Complex som likt en
maéktig oljeplattform &r lokaliserad mitt ute i havet med dver
hélften av sina byggnader gémda under vattenytan. Inramat av
80-talsinspirerade toner sa far skona Joanna Dark uppdraget
att forstéra en datorké@rna som naturligtvis finns djupt in i
basen. Man mérker genast av Perfect Dark Zeros speciella stil
med den unika kombinationen av mjuka former och harda
kanter. Férndjt dvertygas jag om att jag intagit rollen som
framtidens feminina svar pa James Bond medan jag tar mig
fram Gver nivaerna.

Perfect Dark Zero &r mycket mer av en evolution an
revolution dér Rare tydligt har studerat den méngd av
actiontitlar som sléppts i férlagans kélvatten. Detta ger en
hérlig blandning av lattigenkannlig spelmekanism med inslag

Var kvinnliga hjéltinna behdver naturligtvis inte ga till fots genom hela spelet utan kommer att kunna anvénda sig av en rad olika
fordon. Aven om motorcyklarna pa bilden inte ar brukbara garanterar Rare minst sex olika slags fortskaffningsmedel.

Utomjordingar

Att Perfect Dark Zero
utspelas ett par ar innan det
forsta spelet ar ingen tillfall-
ighet. Enligt Rare var det
utomjordiska hotet i Perfect
Dark inte speciellt omtyckt
bland fansen och darfér
satsar man nu mer pa
manskligt motstand och en
mer jordnara story. Anda
verkar det inte helt osannolikt
att vi kommer att traffa pa
annat &n manniskor och nar
vi fragade om den élskvarda
utomjordingen Elvis kommer
att gora ett gastspel sa
ryckte Rare bara pa axlarna
och sa "kanske”.

Rare har implementerat fysiksystemet Havok 3 som bland annat anvénts
for att skapa spektakulara effekter da kulorna traffar fienden.

av nyténkande. Perfect Dark Zero har massvis av glidande
overgangar mellan forsta- och tredjepersonsperspektiv, nar du
till exempel tar beteckning, kastar dig eller mandvrerar ett
fordon. Overraskande nog édelégger detta varken tempot eller
identitetskanslan och dven om kameraskiftningen nar man

”"PERFECT DARK ZERO
AR MYCKET MER EN
EVOLUTION AN
REVOLUTION”

kastar sig kan vara lite férvirrande ibland sa ar det knappast
nagot som jag vill vara utan. Det kdnns ganska uppenbart Rare
inkluderat detta for att géra spelaren mer medveten om att det
ar just Joanna Dark han kontrollerar och inte ndgon namnlds
generisk marinsoldat. Rare har ocksa valt att anvanda sig av
separata mindre bildrutor fér att exempelvis félja Joanna néar
hon firar sig mellan tva hustak med en lina, ungefar pad samma
satt som handlingen visas i sma rutor i TV-serien 24. Men en
topptranad superagent kan bara komma sa langt med akro-
batiska fardigheter och darfér har Rare har utrustat henne med
en massiv arsenal av vapen. Vi talar om inte mindre &n 26 olika
vapen, alla med sekundéra (och ibland tertiara) funktioner sdsom
réntgenskanning och hallucinationsframkallande skott. >>




Djungelmiljéerna &r omfattande, farg-
granna och oerhért detaljerade och for
osokt tankarna till Cryteks Far Cry.

W

>> Och s& kan man naturligtvis, precis som i Halo 2, ha tva
mindre vapen dragna samtidigt.

Men &ven om Perfect Dark Zero pa pappret ser ut som ett
verkligt omfangsrikt och nytéankande spel i en annars dver-
mattad genre sa fick jag inte det 6vervaldigande intryck av
spelet som jag hade hoppats. Det ar framfér allt de grafiska
aspekterna i Perfect Dark Zero som mottes av bade mig och
de andra som var pa plats med viss skepsis. Spelet ar
ingalunda fult men det finns helt enkelt inte s& manga
imponerande element, samtidigt som bilduppdateringen ofta
foll och skuggorna sag kantiga ut. Det fanns dock enstaka
sekvenser som fick mig att helt tappa hakan, speciellt de
storre slagen dér explosioner och lackra partikeleffekter snabbt
fyllde sk&rmen med grafiska godbitar. For detta kan vi tacka
utvecklarnas danska specialeffektsprogrammerare Bjérn
Madsen som for Gvrigt inte tycker att Perfect Dark Zero har fatt
en schysst jamfoérelse med andra spel.

- Om vi tittar pa det som Sony har visat upp sé har det i
stort sett varit ett enda stort trolleritrick, séger han ivrigt,
medan vi uteslutande har visat upp spelet i dess nuvarande
skick. Det &r en svar och orimlig kamp men vi ar sékra pa att
spelet kommer att imponera alla nér det ar fardigt.

Men det grafiska ar tyvarr inte det enda som gav naring at

[

k.

Perfect Dark Zero ar smockfylit av lackra audiovisuella effekter. En rad olika filter och

mapping-tekniker har anvénts liksom ett system fér komplex rérelseoskérpa.

jag har haft nojet att traffa p&. Problemen géllde bade
enspelar- och flerspelardelarna, dér speciellt den

sistndmnda ofta var helt ospelbar med felaktig

registrering av antal déda och férsenade doéds-

animationer. Detta &r naturligtvis fel som man kan

forvanta sig i en tidig utgava av spelet och d&ven om min
speltid med det mycket valpolerade Kameo sékert forvrangde
min standard sa gjorde dessa fel att man inte fick det basta
intrycket av Perfect Dark Zero. Rare har trots allt bara lite mer

”MAN KAN NATURLIGTVIS, PREGIS SOM I HALO 2,
HA TVA MINDRE VAPEN DRAGNA SAMTIDIGT”

min skepsis kring spelets slutliga kvalitet. Den version av
Perfect Dark Zero som vi fick i hdnderna simmade i ett hav av
dumma fel dér fysiken ofta felade totalt och den artificiella
intelligensen Iag i nivd med hjarnkapaciteten hos en hamster.
Och da menar jag inte ndgon av de mer intelligenta hamstrar

an en manad kvar och om de inte av ren provokation fyllt
spelet med massa onddiga fel for att irritera oss s& har de
mycket att sta i.

Tidspressen har under arbetets gang aven paverkat listan
over vad Perfect Dark Zero ska innehalla. Den mycket viktiga




Valet av vapen spelar en viktig roll i Joannas
framgang pa slagfaltet. Perfect Dark Zero
innehaller hela 26 olika vapen och precis som i
Halo 2 gar det att anvanda tva vapen samtidigt.

flerspelardelen har skurits ner fran 50 till 32 personer medan
det sa kallade Kill TV, som skulle lata publik se varldens basta
superagenter nedlagga varandra p& de virtuella arenorna, har
tagits bort. Spelets kooperativa del har lyckligtvis hunnits med
dar den onlinemassiga aspekten av spellaget kommer att bli
en ohyggligt viktig kdrna fér Perfect Dark Zeros eventuella
framgéngar.

- Det har varit ett tekniskt helvete att fa igdng det, berattar
Bjorn Madsen och med en fullstédndigt inbyggd Havok 3-
fysikmotor, enorma banor och tonvis av fiender s ar det inte
sarskilt verraskande. Aven om Rare grundlade trenden med
kooperativt spel i forstapersonsskjutare sa var det Bungie som
gjorde det till en ndédvandig férutsattning for att ett spel skulle
lyckas. Nu &r det upp till den brittiska utvecklaren att pa allvar
visa hur denna populédra méjlighet kan utnyttjas till sin fulla
potential, en utmaning man inte fnyser at i forsta taget. En
majoritet av spelets tretton enspelarbanor ar skraddarsydda
fér kooperativt spel dér den andra spelaren dvertar en annars
datorstyrd person. Det basta exemplet férsiggick inne i den
futuristiska storstad dar Joanna Dark ska skydda sin far, Jack
Dark, fran taket medan Jack sjélv skjuter sig genom fiender
flera vaningar ner. Den ena spelare tar allts& Jacks roll och
tillsammans kan man da ta sig an uppgiften. Med ménga olika
mojligheter och strategier att valja mellan sé ska detta nog ge
de mer blodtérstiga anhangare till genren négot att géra, men
hur l1angt spelets normala flerspelarlage nar verkar pa férhand

"RARE HAR TYDLIGT STUDERAT DEN
_ MANGD ACTIONTITLAR SOM
SLAPPTS | FORLAGANS KOLVATTEN"

mycket mer osékert.

Med tva helt olika mojligheter, det sedvanliga dods-
matchlaget och det Counter-Strike-inspirerade Dark Ops, s&
borde Perfect Dark Zero kunna tillfredsstalla allas behov. Men
anda kande jag inget av den normala adrenalinrush som det
hederliga Counter-Strike brukar kunna leverera i mina blod-
adror. Huruvida detta kan skyllas p& den 6vervaldigande
mangden smaéfel eller om det helt enkelt ar en frdga om dalig

speldesign &r omgjligt att sdga med sé pass begransad
speltid. Jag kan dock med sékerhet siga att felen naturligtvis
har gjort sitt till att solka ner mitt intryck av den efterlangtade
titeln.

Men nu ska jag inte lata som en domedagsprofet fér Rare
har trots allt kommit en bra bit sedan den skakiga MTV-
presentationen. Det ar ofta i slutskedet av ett spelprojekt som
de I6sa tradarna snyggt knyts ihop. Det &r inte heller ovanligt
att ett spel pa kort tid forvandlar sig fran nagot halvdant till
nagot makaldst, ndgot som galler i extra hog utstrackning nar
det ror sig om spel till en helt ny hardvara. Men jag kan bara
konstatera att det ligger en hel del press pa den brittiska
utvecklaren som efter en generation av besvikelser nu har
chansen att aterta sin forna storhet.

Den kommande méanaden kommer att innebara massor av
blod, svett och tarar for Rare. Perfect Dark Zero har massor av
potential, inget snack om den saken, och med hart arbete s&
har spelet mojligheten att kunna férvandla sig fran en ful
ankunge till en vacker och statlig svan. Vacker och stétlig ar
atminstone hjaltinnan och det &r bara att hoppas att spelet gor
henne réattvisa.

_Jesper Nielsen

Arvet efter Rares storverk, Golden Eye
likval som fran det forsta Perfect Dark-
spelet ar tydligt. Designen bjuder pa
retrofuturistiska laboratorium och dunkla
Kkallarutrymmen och musiken paminner
mycket om den i Perfect Dark till
Nintendo 64.

Rares Chris Tiltson beréttar for
Gamereactor att de hamtat en hel del
inspiration fran bland annat Half-Life 2
och Halo vilka han anser vara de bésta
spelen i genren tillsammans med
teamets egna klassiker; Golden Eye.






Format: XBOX 360
Utvecklare: RARE

Utgivare: MICROSOFT
Speltyp: AVENTYR
Premiar: 2 DECEMBER

Efter férﬁfé_gg utveckling och tva formatbyten gér
Rares alva@ntligen debut. Vi har testspelat

g

e Y

e

| art besok hos Rare handlade'inte enbart om Joanna Dark
och Perfect Dark Zero. Nej, faktum ar att hon dverglanstes av
en annan kvinnlig huvudperson. Den andra december &r det
“antligen dags for Rares vingbekladda och skepnadsskiftande
‘dlva Kameo att gora entré i spelvarlden. Hon har statt pa

ar delagare i Rare. Men numera ar det som ni sékert vet
ager den engelska spelutvecklaren och Kameo flyttades

Overgangen var egentligen véldigt valkommen, eftersom vi fick chansen
att plocka fram hela Kameos potential pa nésta generations hardvara. De
fem &rens utvecklingstid har inte gatt obemarkt forbi. Kameo har gatt fran
att ha framstatt som ett tekniskt kompetent, men inte rakt igenom impo-
nerande spel pa E3-méassan 2001 till méktiga slagfalt med tusentals troll
till Xbox 360 &r 2005. Daremot har det huvudsakliga konceptet och
handlingen bibehallits hela vagen.

For langesen fanns en tid nér onda krafter slukade méanskliga sjélar
och plagade vara forfader. Det var en tid nar alvorna var vara beskyddare
och alvriket regerades av kung Solon och drottning Theena. Kungaparet
fick en dotter som doptes till Kalus, men adopterade aven ytterligare en
dotter, namligen Kameo. Nar Theena valde att lata Kameo arva hennes
magiska krafter, blev Kalus vansinnig av avundsjuka och vrede. Sa
vansinnig att hon bestdmde sig for att med den onde trollkungen Thorns



hjélp besegra dem som hon anser har svikit henne. Thorn har
sedan han férlorade ett stort krig mot dlvorna varit inkapslad i
en sten, men han frigors av Kalus med en kyss. Kalus ma ha
trott att hon kunde kontrollera Thorn, men den méktige
trollkungen och hans arméer har egna ambitioner och vill
storta hela varlden i férdarv. De bada kidnappar Kameos
familj och det blir den 15-ariga Kameos uppgift att med sina
magiska krafters hjalp besegra systern och Thorn for att
radda den underbart vackra varld som Rare méalar upp.

En av de allra mest imponerande delarna av spelet ar
undervattensnivaerna dér massor av vackra effekter och en
underbart designad havsmiljé omger Kameo. Genom spelet
bestker hon méangder av olika miljéer for att samla pa sig sina
elementala formagor. Utgangspunkten ar hela tiden det
idylliska fortrollade kungadémet som hon maste radda fran
Thorn.

Just vérlden &r en av de riktigt starka sidorna av Rares
spel. Fantastiska trddkronor som ljuset sipprar ner igenom,
magnifikt skimrande vatten, béljande grés, blommor och
surrande insekter. Rare har sedan E3-méssan plockat in flera
nya grafiska effekter. Texturerna har givits mer djup med
parallax mapping, varmedis och framforallt har skarmupp-
dateringen forbattrats avsevart under de stora striderna. Det
ar en levande varld, en varld som andas och pulserar, som
Kameo maste radda. Det marks visserligen att Kameo:
Elements of Power inte utvecklas till Xbox 360 fran bérjan
och att Rare darfor inte kunnat hédmta lika mycket kraft ur
maskinen som exempelvis Epics Gears of War gér. Men
designen och detaljrikedomen imponerar. Allt fran spegel-
blanka golv som reflekterar en svdvande Kameo till makaldst
vackra jordtexturer i bottnen pa blomkrukor.

=
L
=

Naturligtvis kénner sig &ven var prinsessa som
hemma pa hastryggen. Har ses hon ridandes i
ett svavelpyrande 6deland, sa langt ifran
hennes hemland, det fortrollade kungadémet,
man kan tanka sig. Men det ar hennes jakt pa
nya krigare att lagga till sin arsenal som far
henne att séka sig till de mest avlagsna
delarna av Rares fantasivarld.

Beslutet att flytta dver utvecklingen till Xbox 360
togs for drygt ett och ett halvt &r sedan och Rare
har kritiserats hart utifran for att de inte levererat
fler spel under de &r som de varit i Microsofts dgo.
Faktum &r att de bara slappt Grabbed by the Ghoulies
och Conker: Live and Reloaded till Xbox sedan !
Microsoft offentliggjorde sitt uppkop i september 2002. Da
utlovades fem spel fran studion under de narmaste tva aren,
nagot som de inte ens varit nara att infria. Men under den har
perioden beslutade ocks& Microsoft att kickstarta nasta

“DESIGNEN OGH
DETALJRIKEDOMEN
IMPONERAR”

generation och ta initiativet genom att vara forst ut pa
marknaden med Xbox 360. Séledes blev Rare istéllet nyckeln
till att skapa en lyckad premiér fér Xbox 360 med Kameo och
Perfect Dark Zero. Men flytten innebar som sagt inte bara
ytterligare vantan.

- Till Xbox var det mojligt for oss att ha omkring 15 eller
kanske uppat 30 troll p& slagfaltet samtidigt, séger George
Andreas. Det var inte alls vad vi hade tankt oss och planerat,
darfor fick de stora slagen strykas fran var lista med saker vi
ville ha med i spelet.

Men som ni sékert forstar sa ger Xbox 360 teamet helt
andra forutséttningar. Idén med mangder av stridande troll
som pulserar fram 6ver ett slagfélt plockades fram pa nytt och
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Bo riderna i Elements of Power &r nagot alldeles extra. Har anvander sig Kameo av den spikforsedda bollen Armadillo for att besegra ett stort platmonster. Spelet
bjuder ocksa pa ett intressant samarbetslage dar man kombinera olika krigare for att skapa kraftfulla attacker.

Rare har lyckats klamma in hela 5000 frustande, stridande,
stampande troll, plus en hel del gigantiska bergstroll, kdmpande
alvor och ett ihardigt bombardemang fran ett katapultsartilleri.
Tankarna gar naturligtvis osokt till Peter Jacksons Sagan om
Ringen-filmer och teamet sticker inte under stol med att det har
varit en inspirationskalla.
Néar Kameo forst sag dagens ljus jamfordes det
omedelbart med Nintendos Legend of Zelda-spel. Rare sags
namligen som foretaget som ofta tog koncept framarbetade
av Nintendo och gjorde liknande spel med andra karaktérer.
Det ma vara sant for Banjo-Kazooie och Star Fox
Adventures, men idag kan nog ingen pa allvar kalla Kameo
for en Zelda-kopia. Det &r faktiskt svart att jamfora Kameo
med n&got annat spel da stridssystemet &r bade unikt och
varierat. | borjan av texten ndmnde jag att alvprinsessan
Kameo &rvt magiska krafter av sin adoptivmor Theena. Kraften
ger Kameo férmagan att ta kontroll 6ver tvd monster fran
vardera fem element i spelet. De fem elementen &r eld, vatten,
jord, is och véaxtlighet. Totalt ger det tio olika varelser att férvandla
sig till och tio varierande spelstilar att utnyttja pa slagféltet. Till en
boérjan kan Kameo bara anvéanda tre av dessa, men néar hon forsta
géngen konfronterar den onde Thorn och besegras blir hon av

med dessa. Det &r d& det verkliga spelet borjar och Kameo maste
samla p4 sig alla sina forméagor for att makta med det ondskefulla
trollet, rddda sin familj och vérlden. Ett par tidiga favoriter &r den
boxande blomman (Pummelweed) och stenréset som har for-
mé&gan att slunga ivag stenar &t alla hall som sedan atervander till
hogen efter nagra sekunder. Den senare &r givetvis effektiv att

”DE OLIKA MONSTREN
AR HUMORISTISKA
OCH VALDESIGNADE”

anvanda néar man vadar omkring bland tusentals troll pa slagféltet.
Aven den underbart hériga gorillan Chilla &r ett monster med
personlighet. De olika monstren &r alla humoristiska och véldigt
valdesignade. Det ar designval som dessa som fér en tanka
tillbaka pa Rares storhetstid och inse att lite av magin faktiskt
finns kvar. Monstrens attacker kan ocksé uppgraderas genom
aventyret. Ytterligare en niva tillkommer om man spelar med en
kompis i samarbetslaget for d& kan man kombinera monster fran

Det ar svart att beskriva det imponerande slagfalt som Kameo maste vada igenom, sedan E3-méassan har Rare ocksa lyckats optimera koden sa att den numera flyter pa utan
nagra storre problem dven med upp till 5000 karaktérer pa ett och samma slagfalt. Just dessa méktiga strider var nagot Rare inte kunde astadkomma pa den gamla Xboxen.



Rare har sedan visningen under E3-méassan plockat in flera nya grafiska effekter. Texturerna har givits mer djup med parallax mapping, varmedis
och &r nu &nnu mer héguppldsta. Det ar en levande vérld, en varld som andas och pulserar, som Kameo maste radda

de olika elementen for att skapa maktiga kombinationsattacker.
Riktigt hur det hanger ihop med handlingen att man spelar
med tva Kameos forstér vi inte riktigt men det ar val ungefar
lika logiskt som motsvarande spellédge i Halo.

N&r man greppar handkontrollen och tar kommando &ver
den lilla fen sl&s man genast av hur vélbalanserat och delikat
utvecklat spelsystemet &r. Kameo kan pa ett 6gonblick byta
skepnad till ndgon av spelets andra karaktarer for att tackla ett
problem pa mangder av olika satt. Allt fran enklare fiender till
komplexa boss-strider kréver att du kénner till dina styrkor och
svagheter for att utnyttja Kameos béasta skepnad. Genom att
genomfdra en kombination av attacker hamnar spelet i ett slow
motion-lage, da du verkligen far chansen att gora taktiska
avvaganden och kombinera dina monster pa basta satt.

Men lat dig nu inte luras att tro att Kameo bara handlar
om action och strider. Vi bjuds p& en dventyrsresa som &ven
bjuder pa rollspelsdoftande inslag dar Kameo samlar nya
elementalférmagor och letar efter de familiemedlemmar som
Kalus och Thorn rovat bort. Den levande varlden runt omkring
Kameo imponerar ocksa dar invanarna lever sina liv med
dagliga sysslor och solen vandrar éver himlen med tidens
gang. Det ar for Ovrigt en riktig skonhetsupplevelse att se
dygnets gang malas upp mot horisonten. Det har ar en
vacker varld som du som spelare kommer att ta till ditt hjarta.

Aven om Kameo: Elements of Power
imponerar stort, saval grafiskt som spel-
maéssigt, s& marks det stundtals att spelet
under majoriteten av sin utvecklingstid skapades
till en l&ngt mer begransad hardvara. Rare vill
gérna likna det vid hur Sagan om Ringen skulle se
ut om Pixar ansvarade for att skapa filmen, men riktigt
sa imponerande &r det inte. Med detta sagt sa fick vi
satta handerna pa en anmarkningsvért polerad och
stabil férhandskod hos Rare, trots att de
insisterade pa att mycket arbete aterstod
och att en rad sma visuella forbattringar
fortfarande inte var implementerade.

Hér pa redaktionen har Kameo
smugit fram som det kanske allra mest
efterlangtade spelet till Xbox 360-
premiaren. Det &r sareget, valgjort,
vackert och négot sé ovanligt
som ett premidrspel med fem
ars utveckling i ryggen och det
maérks. Vi hoppas kunna bjuda
pé en recension av Kameo redan
i ndsta nummer av Gamereactor.
_Bengt Lemne
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Recensioner

Information

Plattform PC

Utvecklare Monolith

Utgivare Vivendi

Speltyp Action

Premiéar 18 oktober

Antal spelare 1-8

Rek. Alder 18 &

Testad version Guld

Plus Urlacker grafik,
intenstivt tempo, hérlig
atmosfér, fantastisk Al
och bra ljud.

Minus For kort, multi-
playerdelen &r trakig.

F.E.A.R.

Betygsnyckel

Det smutsiga framtidsscenariot
som malas upp i Fear ar ur-
snyggt bade designmaéssigt
och sjélvklart aven rent tekniskt.

Risktirt -w ammmr 1

Monolith bjuder pa en spektakulédr och valsmakande actioncocktail...

Jag hinner bara ndgon meter in i
rummet nar fem fiendesoldater 6ppnar
eld. En knapptyst, 6de lagerlokal
férvandlas till ett slagfalt. Det dystra
rummet smyckas av tusentals pyttesméa
partiklar, eld, rék, och tomhylsor.
Betongvaggarna malas rdéda av blod.
Varje sekund ké&nns som en evighet,
varje skott som ett langt och utdraget
hjértslag. Sinnena &r skérpta till max och
nerverna pa helspann.

Fear anvénder och véxlar éver hela
mitt k&nsloregister fran nyfikenhet,
radsla, och avsky till upprymdhet, gladje
och férundran. Resultatet for mig ar en
splittrad kénsla, tre hela dagar i ett
uppskramt tillstdnd dar jag kastas
mellan hopp och fortvivlan, &r stirrig och
nervés med plagsam abstinens. Det &r

med stor sorg jag efter elva oerhort
intensiva speltimmar inser att den
underbara mardrémmen &r éver. For
Fear &r ett spel jag hatar att alska. Ett
spel jag intalar mig att jag inte ska spela
igen, men nagot som jag vet att jag inte
kommer att kunna halla mig ifran.
Oppningssekvensen i Fear berattar
om en topphemlig karantén, ett blodigt
gisslandrama och en annalkande
katastrof. Ett forskningscenter intas av
ett oidentifierat specialférband, gisslan
avrattas och kraven forblir oklara.
Arméns antiterroriststyrkor skickas in
men slaktas omedelbart av en okéand
kraft. Rapporter fran en 6verlevande
skvallrar om hur blodet ségs ur solda-
ternas kroppar och om hur en liten flicka,
téckt med blod skymtats vid platserna

fér de brutala morden. Regeringen kallar
in Fear, en hemligstdmplad division inom
det amerikanska férsvaret med uppdrag
att neutralisera och stabilisera ovanliga
hotbilder. Spelaren axlar rollen som
namnlés nykomling som befordrats till
Fear bara veckor innan incidenten och
som tillsammans med en liten grupp
rutinerade kollegor skickas in for att ta
reda pa vad som egentligen hant.

Det enklaste sattet att beskriva Fear
ar antagligen som en stor, smakrik
action-cocktail. Geniala bestandsdelar
frdn de senaste fyra arens genreméassiga
héjdpunkter har blandats till ett fyrverkeri
av fantastiskt underhaliningsvald.

En gnutta Halo, ett kryddmaétt Half-
Life 2, en skopa Max Payne, en mat-
sked The Chronicles of Riddick och en

1/10 Sjalvplageri
2/10 Uselt

3/10 Hemskt
4/10 Daligt

5/10 Medel

6/10 Okej

7/10 Bra

8/10 Mycket bra
9/10 Fantastiskt
10/10 Masterverk

En 2:a 3sikt

Fear &r lite som en
actionexplosion. Jag
kastar mig in i eldstrid-
erna. Allt gar i ultra-
rapid, blodet sprutar,
lemmar lossnar och
gnistor, eld och roék
fyller ummet. Kénslan
ar nast intill magisk och
Fear lamnar mig and-
fadd och upprymd. Viss
variationsbrist existerar
dock och spelet ar for
kort, tyvarr. 8/10
_Jesper Karlsson



. _Belygen i Gamereactor Nr.20 Castlevania: Dawn of Sorrow  9/10 Fable: The Lost Chapters 8/10 Genji 710
DS / Konami PC / Microsoft Playstation 2 / Sony
Advance Wars: Dual Strike 9/10 FIFA 06 8/10 Total Overdose 6/10
DS / Nintendo PC, GC, PS2, Xbox / EA PS2, Xbox / Eidos
Far Cry Instincts 8/10 Tim Burton’s The Nightmare ~ 8/10 Rainbow Six: Lockdown 6/10
Xbox / Ubisoft Before Christmas: Oogies PS2, Xbox / Ubisoft
Burnout Revenge 8/10 Revenge Without Warning 510
PS2, Xbox / EA PS2, Xbox / Capcom PS2, Xbox / Capcom
NHL 06 8/10 Spartan: Total Warrior 710 Beatdown 4/10

PC, GC, PS2, Xbox / EA GC, PS2, Xbox / Sega PS2, Xbox / Capcom

Fear ar pa manga satt en sammanfattning av de senaste fem arens actionhdjdpunkter. Slow motion-
systemet harstammar fran Max Payne-spelen, vapenhanteringen fran Halo, berattartekniken fran Half-Life
2 och narkamperna paminner mycket om de i The Chronicles of Riddick.

skvétt Soldier of Fortune har rorts ihop
och toppats med en halsosam dos
asiatiska skrackgrepp. Den lilla flickan
for tankarna osokt till skréackrullen The
Ring och Monolith blandar effektivt
angestladdad mardromsskréck med
mer direkta 6verraskningsmoment.
Blandningen &r briljant. Fear ar inte
nyskapande, innovativt eller banbry-
tande p& ndgot séatt och utger sig heller
aldrig for att vara det. Istéllet ar det pa
det satt som Monolith blandat de olika
elementen som gor Fear unikt.

Att skjuta sig fram genom de
ddelagda kontorslokalerna blir till en
beroendeframkallande drog efter ett
tag. Varje skottvéxling ger tillfélle till
variation och hela tiden uppmuntras
spelaren att anvanda sin fantasi. Eld-
striderna &r nagra av de mest vald-
samma och intensiva nagonsin i ett
actionspel utan att fér den skull narma
sig de parodiska skottvaxlingarna i spel
som Serious Sam eller Painkiller.

Nej, i Fear finns en valdigt val
genomford strategiskt &dra som i
kontrast till den fysiskt och framférallt
audiovisuella explosiviteten innebar en
frasch dynamik mellan lockande
idiotforceringar och taktisk forsiktighet.
Beroende pa tillvadgagangssatt, val av
vapen och anvandande av skydd kan
spelaren styra tempot i eldstriderna
sjalv pa ett intuitivt och beroende-
framkallande satt. Ammunitionen tar
slut ganska snabbt om man slésar, och
det kravs inte allt for manga fiendekulor
innan man faller livids till marken. Det &r
darfor viktigt att hushélla med den
reaktionstid som spelaren innehar (som
motsvarar bullet time i Max Payne-
spelen) och hela tiden vara noga med
att bevaka eventuella flankerings-
mandvrar fran fiendens sida och inte
kasta sig ut i soldaternas eldgivning

utan snarare avvakta tills de laddar om
eller omgrupperar. Den artificiella
intelligensen som Monoliths programm-
erare utrustat fiendesoldaterna med ar
aven den oerhdrt vélgjord och 1amnar
inget i 6vrigt att 6nska. Fienden lagger
nedtryckande eld, river omkull l&dor och
tunnor och anvander dem som skydd,
overger en eldstrid om de kénner sig i
underlage samt ror sig mycket trovard-
igt genom spelets ursnygga miljéer.
Kala industrimiljder blandas med
detaljerade kontorslokaler, dvergivna
slumkvarter och hégteknologiska
laboratorium. Det mesta gér att skjuta
sonder vilket saklart leder till maximal
forstorelse vid kraftiga skottvéxlingar
med fienden.

Betraffande det audiovisuella &r Fear
ar blandning mellan det vidstrackta
omfanget fran Half-Life 2 och de lackert
ljussatta och detaljerade texturerna fran
Doom 3. Mangder av olika filter och
mappingtekniker har nyttjats fér att ge
spelet en realistisk och ibland ohalso-
samt otackt utseende. Tillsammans
med korta laddningstider och superb
fysik ar Fear ett av de grafiskt mest
imponerande spelen jag nagonsin haft
néjet att avnjuta.

De enda egentliga minus som jag
férmar mig att ta upp ar det faktum att
Fear ar for kort och att multiplayerdelen
k&nns nagot oinspirerad. | Gvrigt &r
detta ett av arets mest underhallande
actionupplevelser och lika adrenalin-
pumpande intensivt som obeskrivligt
otackt.

_Petter Engelin

9/10

Grafik 10 Spelbarhet 9 Ljud 9 Hallbarhet 7
Briljant valdsblandning

Darkwatch

Ljummen actionsoppa fran Highmoon Studios

Plattform PS2, Xbox Utvecklare Highmoon Studios Utgivare Capcom Speltyp Action
Premiar Ute nu Antal spelare 1-16 Testad version Xbox, PAL /PS2, PAL Rek. alder 16 &r

Jericho Cross ar en hard javel. Ikladd
praktisk skinnrock och med en skinn-
lapp for hogra 6gat fardas han éver
vilda vasterns slatter i jakt pa rikedomar.
Men Jericho stoter pa ovantade prob-
lem. Ombord pé ett skenande godstag
bits han i halsen av en vampyr och
tvingas slass mot Lazarus, Draculas
ohdvliga foretrédare.

Efter att ha rensat ammunitions-
skérpet pa tagets tak och skramt ivag
den vasande Lazarus inser Jericho att
férvandlingen inom honom redan pa-
borjats. Harifran galler det fér spelaren
att styra Jericho genom horder av
anstormande skelett for att rddda sig
sjalv fran vampyrférbannelsen och sétta
stopp for Lazarus vilda framfart.

Att pasta att handlingen i Darkwatch
ar originell, eller intressant, vore som att
héavda att Maki doftar gott (nar han fér
det mesta luktar iller). High Moon
Studios fantasi stracker sig till planldst
plockande fran actionméassiga hojd-
punkter som Halo och Half-Life till
pinsamma goth-remixar av Ennio
Morricones kultklassiska westernmusik.
Har finns skelett med réda smaragd-
6gon, tjocka monster som kréks,
zombie-cowboys med skinnkalsonger,
dynamitkubbar och en hel drés med
jdmnbruna, ultralinjara banor som till
storsta delen utspelas i trdnga gruvor
eller detaljfattiga grottor.

Estetiken ar en blandning mellan
Marilyn Manson och Clint Eastwood.
Mérka toner av lila, gratt och brunt
blandas till en ganska trist soppa av
upp-och-ned-vénda krucifix och grusiga
gravplatser. Vissa av bossarna &r

fantasifullt utformade och vapnen
paminner en del om dem i Painkiller
men i Gvrigt ser det har ganska trakigt
ut, dven rent tekniskt.

Men Darkwatch &r inte uselt. Det
finns bitar som smakar skapligt i en foér
ovrigt smaklés blodpannkaka. Som
spelare far man mojligheten att flera
ganger under dventyret valja mellan att
gora snélla eller elaka garningar, vilket
beroende pa val resulterar i att Jericho
utrustas med diverse abnormala fardig-
heter. Dessa val &r roliga och féréndrar
faktiskt inte bara Jericho utan aven
banornas uppbyggnad. Detta tillsamm-
ans med ett véaldigt gediget multiplayer-
lage raddar Darkwatch fran att miss-
lyckas fullstandigt. | Xboxversionen gar
det att spela upp till 16 spelare via Live
och mot tre kompisar via delad skarm.
Playstation 2-upplagan innehaller inget
onlinestdd, men daremot ett gediget
utfort samarbetslage.

Sammantaget ar Darkwatch en
besvikelse och annu ett i raden av
standardiserade, bleka actionbagateller.
_Petter Engelin

5/10

Grafik 5 Spelbarhet 5 Ljud 4 Hallbarhet 5
Blek blodpannkaka

Jericho kan endast béra tva vapen samtidigt, han kan slanga dynamitkubbar med den vanstra, avtryck-
aren och kor en diligens som uppfor sig misstankt mycket som en Warthog. Allt taget fran Halo-spelen.



Recensioner

L.A. Rush

Midnight Club méter Burnout i Midways medelmatta

Plattform PS2, Xbox Utvecklare Midway Utgivare Midway Speltyp Racing Premiar 21 oktober
Antal spelare 1 Testad version PS2, PAL/Xbox, PAL Rek. alder 12 ar

Naér spelet borjar finns bara en mérklila Nissan 200SX att tillga. Den &r dock snabbare an vad den ser ut.

Smoke that mathafakki’n biaatch foo!
L.A: Rush borjar ungefar som Narc,
valpumpade gangsters med halskedjor
tjocka som tradgardsslangar gnabbas
om vem som ska réka vem ute pa
gatan. Attityd finns det gott om, liksom
usel dialog och fjantiga rostskade-
spelare. Och som tjurig svenne utan
vare sig streetcred, bling eller pimpad
Escalade &r det svart att ta L.A. Rush pa
allvar.

Handlingen, som férvanansvart nog
ar en stor del av spelet, kretsar kring
racingguden Trikz som blir bestulen pa
alla sina bilar av den I6mske rivalen
Lidell. Spelarens uppdrag blir att starta
frdn grunden med en gammal Nissan
200SX och foérsdka stjala tillbaka alla de

bilarna som Lidell stulit och samtidigt
forsoka vinna s& manga av stadens
olagliga tavlingar som mgjligt.

Racingen i L.A Rush doftar arkad
med en valgjord fysikmotor och silkes-
len skdrmuppdatering. Tillkommer gér
snygg grafik och lackra styling och
tuning-méjligheter.

P& minuskontot hittar vi dock den
extremt tdntiga storyn, viss variations-
brist och en alltfér oférlatande svarig-
hetsgrad.

_Petter Engelin
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En keps i din knaslal, hund!

Xenosaga Episode 2

Namcos futuristiska rymdepos imponerar inte...

Plattform Playstation 2 Utvecklare Monolith Software Utgivare Namco Speltyp Rollspel
Premidr 28 oktober Antal spelare 1 Testad version PAL Rek. alder 12 &r

Jag orkade aldrig pl6ja mig genom de
langsamma striderna och det trakiga
springandet i Xenosaga. Men lyckligtvis
slapps nu del tvd med det forsta spelets
mellansekvenser samlade péa tva DVD-
skivor, och jag maste s&ga att det &r en
riktigt trevlig beréattelse med stralande
karaktérer och en del ljuvlig musik.

Fast nu ar det ju Episode 2 som ska
recenseras, och tyvarr maste jag sdga
att Monolith inte har férandrat sitt
upplagg sarskilt mycket. Det &r fort-
farande en mycket handlingstung
beréttelse dar klassiska rollspelsstrider
och utforskande blandas med langa (om
an valgjorda) mellansekvenser.
Handlingen tar vid omedelbart efter det
forsta spelet och det ar praktiskt taget
ett krav att se filmen forst for att hdnga
med.

Stridssystemet har uppdaterats en
aning med lite fler valméjligheter under
stridens gang, men i gengald finns farre
val att gbra for att utveckla karaktéar-
erna. Grafiken &r aningen uppfréschad
men kénns fortfarande gammal, och
den mer realistiska designen kénns stel
jamfort med animestilen i foregangaren.
Och s& saknar jag bade Yasunori

Mitsuda, spelvarldens baste kompositor,
och sangerskan Joanne Hogg som
forgyllt bade Xenosaga och foregang-
aren Xenogears, dven om musiken fort-
farande &r helt okej.

Resultatet ar ett hyfsat rollspel som
egentligen bara éverlever pa sin
spannande handling. Fast egentligen
skulle jag vilja slippa spela helt och
hallet och bara se pa.

_Mikael Sundberg
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Jag hade vantat mig mig

Tjejerna Shion, MOMO och KOS-MOS ser
konstiga ut med den nya grafikstilen

Resident Evil 4 (PS2)

Valgjord konvertering av arets hittills basta spel

Plattform Playstation 2 Utvecklare Capcom Utgivare Capcom Speltyp Action Premiar 3 november
Antal spelare 1 Testad version PAL Rek. alder 18 ar

Ingen kan beskylla Capcom for att vara
lata i konverteringsarbetet med
Resident Evil 4. Allt som vi lart oss
alska fran originalet finns med och sa
mycket extramaterial har lagts till att jag
absolut maste rekommendera de som
redan har spelet att dven spana in
denna version.

Redan fran den ytterst ogastvanliga
starten pa spelet kénns allt behagligt
vélbekant och jag néastan avundas de
av er som &nnu inte spelat igenom
Resident Evil 4. Miljoerna ar sadar
sjaskigt brunaktiga och jag kan néstan
kénna lukten av férruttnelse. Leon
kanns riktigt utlamnad at sitt 6de, han
maéste finna presidentens kidnappade
dotter Ashley, medan han sakteliga
inser att hennes férsvinnande bara ar
toppen av isberget. Skracken &r
ohyggligt intensiv, ogastvanligheten
total och Leons enda medel for
overlevnad &r att lata puffrorna prata.

Resident Evil 4 till Playstation 2 &r
precis lika spannande som det var till
Gamecube och det ar fortfarande helt
oovertraffat nar det galler att frammana
svara panikkanslor. Capcom har gjort
ett fullstandigt stralande jobb med
konverteringen och trots hardvaru-
maéssiga skillnader mellan konsolerna
ser spelet faktiskt nast intill identiskt ut.
Det innebér att Resident Evil 4 tvekldst
hor till de absolut snyggaste till Play-
station 2, tillsammans med visuella
sotsaker sdsom Gran Turismo 4, God
of War, Tekken 5 och Metal Gear Solid
3: Snake Eater.

For att verkligen skdmma bort de
som vantat pa denna version av spelet,
finns ett Gver fem timmar langt aventyr
med Ada Wong i huvudrollen. Det ar
sinnrikt konstruerat och utspelas pa
samma platser som det ordinarie
aventyret, men later Ada ta sig till helt

nya stéllen som tak och bakgéardar dit
Leon aldrig kunde komma. Faktumet ar
att Adas aventyr kanns sa valskrivet att
det, om det vore lite l&ngre, latt hade
kunnats sldppas som ett eget spel och
fatt ett hogt betyg helt pa egen hand.
Det finns dock dessvarre ett
omrade dar Playstation 2-versionen
inte riktigt ndr samma hoga hojder som
Gamecube-originalet, ndmligen spel-
kontrollen. Dual Shock 2 &r helt enkelt
inte exakt nog, vilket gér att man aldrig
uppnar samma precision i skyttet med
Leon. Det &r inget stort problem, men
nadr man har riktigt ont om ammunition
och missar ett viktigt skott i onédan,
skapar det viss frustration.
Sammantaget har jag dock
kapitulerat villkorslost for 1ange sedan
over Capcoms superambitiésa konver-
tering. Leons spannande &ventyr &r
arets hittills solklart basta och att till det
dessutom fa styra den langbenta skon-
heten Ada i en egen vélskriven historia
gor att Playstation 2-versionen, trots
smarre brister i spelkontrollen, ar nast
intill lika oumbérlig som sin fantastiska
Gamecube-férlaga.
_Jonas Maki
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Ett absolut maste

Eftersom Gamecube inte stédjer Dolby Digital 5.1, fanns det ingen sadan ljudmix i originalversionen.
Capcom har inte bemddat sig med att infora det i PS2-versionen heller, vilket ar en besvikelse.



Information

Plattform PC/Xbox

Utvecklare Croteam

Utgivare Take Two

Speltyp Action

Premiér 14 oktober

Antal spelare 1-8

Rek. Alder 12 &r

Testad version PC, Guld

Xbox, PAL

Plus Klockren spelkontrol

Minus Extremt enformigt,
spanningslost och
humorbefriat.

Precis som i det forsta spelet
saknar fienderna helt artificiell
intelligens utan har utrustats for
att magnetiskt dras till Sam
oavsett var han befinner sig.

Serious Sam 2

Sam Stone sétter skrattet i halsen bland skrikande clowner och gréna troll

Jag gillar att skjuta saker. Eller vanta, &t
mig oformulera det dar. Jag alskar att
skjuta saker. Helst ska det vara heli-
koptrar, skrikande soldater eller vildsinta
utomjordingar som far smaka pa mitt
ivriga avtryckarfinger. Alla dessa finns
representerade Serious Sam 2, i
tusental. Trots det, och trots att det
hjarndéda partymdérdandet i det forsta
spelet underhdéll mig kungligt blir jag
snudd pa sémnig bara efter ett par
timmar tillsammans med Serious Sam 2.
Orsakerna ar manga, och dven om
Croteams uppf6ljare inte &r dalig hade
jag férvantat mig mycket mer.

Ljusbla infodingar med smurfrost,
cigarrbolmande clowner, skenande
noshdrningar, zombiefierade bors-
maklare och muterade grodor, allt finns
har. Croteam fortsétter att kasta hundra-
tals vralande fiender mot mig. Till mitt
férsvar har jag en vapenarsenal lika
overdriven som fiendefloran. Jag har en

plasmapistol, en portabel bandséag, tva
hagelgevér, en raketkastare, en enorm
kulspruta, tva uzis, ett prickskyttegevar
och tva silverblanka krutrevolvrar.

Fiender i massor, check. Mangder av
varierade vapen, check. Behovs det
egentligen nagot mer? Jo, nog behdvs
det mer alltid. Aven om Serious Sam
som koncept ar lika delar lattsam
actionflirt med genrens ursprung som
det ar flamsig actionparodi misslyckas
Sams efterlangtade &terkomst med en
hel del. Till att bérja med ar den dver-
gripande bandesignen lika sp&dnnande
som Sams ordférrad.

Platta, stela gréasfélt blandas med
sterila kallare och jamnbruna grottor.
Aven om miljerna ofta &r imponerande
rent storleksméssigt &r de aldrig
speciellt inbjudande och saknar de
detaljer som férhandsbilderna skvallrade
om. Tillkommer gor ett oerhért varia-
tionsfattigt och fantasilost uppléagg déar

samma spanningsldsa eldstrid upprepas
cirka nio miljoner ganger. Fiender fods
ur luften, ofta hundratals ganger fran
samma stélle, och rusar med magnetisk
dragkraft mot Sam. Nagon artificiell
intelligens existerar inte i Serious Sam 2.

Aven flerspelarlaget &r en besvikelse
da vapnen, trots éverdrivna storlekar
och skojfrisk design kéanns fjuttiga och
tempot minst sagt flamsigt.

Jag vet, Serious Sam 2 &r inte tankt
som ett banbrytande mésterverk och
ska heller inte bedémas darefter. Men
Serious Sam 2 ar helt enkelt inte alls
sarskilt roligt, aven fast jag alskar att
skjuta saker.

_Petter Engelin
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Farggrant actionfiasko

En 2:a asikt

Serious Sam var lite av
en frisk flakt nar det
slapptes for snart fyra
ar sedan. Den efter-
langtade uppféljaren
forsoker underhalla pa
samma banalt enkla
premisser men lyckas
inte riktigt, trots en del
roliga vapen och
samma beprévade
humor. Banorna ar
urtrista och variationen
obefintlig. Jag spelar
mycket hellre Painkiller.
510

_Jesper Karlsson
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Antalet trupper man kan ha i sin
armé begransas endast av antalet
invanare i din stad. Bygger man upp
en tillrackligt stor stad och far dem
att foroka sig effektivt sa kan man
skapa ganska imponerande arméer.

Information

Plattform PC

Utvecklare Lionhead

Utgivare EA

Speltyp Strategi

Premiar Ute nu

Antal spelare 1

Rek. Alder 12 ar

Testad version Guld

Plus Vacker grafik,
superb Al, varierande,
unikt och omfattande.

Minus Aningen oprecist
kontrollsystem.

Black & White 2

Svart eller vit, god eller ond, det &r fragan. Lars Jensen har lekt gud...

Jag ar en Gud bland man. Solen foljer
min minsta vink och vill jag kan jag sétta
lander i brand. Och nér jag ser mitt folk
plagas av de onda aztekerna sa ar det
eld jag har i sinnet, men tyvarr har jag
inte kraft nog att satta emot. Jag hinner
endast radda ett fatal ur det kaos som
rader i vart hemland. Mina sinnen brinner
fér hamnd och vagen mot uppréttelse
gdr 6ver vackra 6ar som i sin avlagsen-
het &nda bjuder pa bade trygghet men
aven krig for mitt folk. Men det finns
bara en Gud och det &r jag.

Det har ar ett tomt blad och en ny
bérjan. Glém Black & White, det har jag
i alla fall gjort. Istéllet later jag Black &
White 2 fylla alla mina sinnen med det
som egentligen borde ha varit. Peter
Molyneux boérjade om péa ny kula, det
blev uppenbart redan efter mindre an en
timmes spelande med den alphakod jag
fick ta del av for ett par manader sedan.

Black & White 2 ar finputsat och vl
genomténkt, det kdnns som om Lion-
head har arbetat med tydligare mal i
sikte och darigenom ocksé kunnat fa
fram ett spel som k&nns mer komplett.

Men det hela borjar anda pa samma
satt som dé for fyra &r sedan; en hard
brottningsmatch dar jag moéter kontroll-
systemet. Lionhead har hela tiden haft
som mal att du ska kunna spela spelet
endast med hjélp av musen och det kan
man ocks&, men det kraver tdlamod och
ibland rent av tur. Se déarfor till att ha
nagot strypvanligt tillhands i borjan for
de forsta timmarna kommer att bli
jobbiga. Men nér dessa timmar passerat
sa kande jag mig ganska hemma i Lion-
heads utformning av spelkontrollen, &ven
om den fortfarande brister i hektiska
lagen.

Black & White 2 handlar enkelt
uttryckt om upplevelser, kanske till och

med om att uppleva sig sjélv, sitt sanna
jag. Spelar man uppriktigt s& kommer
ens djur att avspegla vem man &r och
hur man &r. Vagvalet ma vara tydligt, att
det star mellan att vara god eller ond, en
krigsgud eller en fredens gud. Men allt ar
inte svart eller vitt, spelets namn till trots.
Man ror sig oftast i en grazon mellan
styggelse och helgonskap och man
finner att malen definitivt helgar medlen.
En annan kamp tog ocksa sin borjan
nér jag fornojt métte min férsta mot-
standare, ndmligen jag mot mitt talamod.
Jag ville snabbt ldgga den nordiska
guden under mig och drogs darfér mot
den krigiska sidan. Jag s&dg mina
grannbyars svaga sidor och byggde
déarfér upp maktiga arméer som jag
skickade ut tillsammans med mitt
enorma lejon Leo. Men jag korde inte
den krigiska vagen fullt ut utan satsade
bade pé stadsbyggande och p4 krig. Det

En 2:a asikt

Det ska smaka gott att
vara ond och det ska
gobra ont att vara god.
Eller? | Lionheads
Black & White 2 &r det
lika belénande hur du
véljer att spela och du
finner snart att ingen-
ting ar sa enkelt som
svart och vitt, ratt eller
fel. Den underbara
spelvarlden och den
artificiella intelligensen
far mig att le med hela
ansiktet. 910

_Bengt Lemne



ledde till ett férkrossande nederlag for
mina arméer och fér min arma Leo som
fick rejéla blessyrer efter mbtet med den
nordiska gudens enorma varg.

Jag insdg att jag gjort precis det
killarna pa Lionhead visste att jag skulle
gbra. Jag hade spelat halvhjartat, satsat
bade pé stadsbyggande och krig
samtidigt. Det duger inte om man ska
fora sitt folk tillbaka till storhet. Man kan
inte satsa sina insamlade tribute-slantar
pé nya, imponerande byggnader och
samtidigt tro att man &r tillrackligt stark
for att &ven klara anfallskrig mot maktiga
folk. Jag fann att det mest ultimata var
att réra sig i en sorts grdzon mellan gott
och ont, mellan att gora sitt folk lyckliga
och att slanga dem pa offerbalet. Malen
helgar medlen, som sagt. Nar sa till sist
den sista utposten, min motstandares
muromgéardade stad, slutligen foll s& var
det inte pa grund av min maktiga armé
utan p& grund av min stads enorma
prakt. Dess héga, vita murar och myller
av lyckliga kvinnor, méan och barn. Jag
fann den fredliga sidan och tog den till
mig.

Invénarna skoter sig i princip sjélva
och Leo, mitt husdijur, likasa. Fattas det
mat i forrdden s& kommer en arbetslos
invanare att automatiskt att borja skérda
kornet, om det fattas tré s& kommer han
att borja hugga timmer. Leo gor det jag
lart honom eller gér det som jag satt
honom att géra. Nar han &r installd pa fri
vilja-laget s& kommer han i stérsta
utstrackning att samla in ravaror eller
bygga pa ofardiga byggnader, sadant
som jag lart honom. Men jag kan ocksa
satta honom till fasta lagen. Skulle en
motstandararmé narma sig sa slar jag
enkelt Gver honom pa krigslaget varpa

Du lar upp ditt djur genom att antingen
sla eller 6mt klappa det nér den gjort
nagot du antingen vill berémma eller
bestraffa. Nar vi skulle lara Leo att inte
bajsa pa mina hus sa slog vi honom helt
enkelt tills indikatorn ovanfér honom
visade att han aldrig tankte géra om det.
Hard men rattvis, ungefar som var
chefredaktor.

han blir sitt aggressiva jag. Men det
géller att vara forsiktig med anvand-
andet av fasta lagen. Ld&mnar man djuret
for Iange s& tappar han sin mojlighet for
eget tankande vilket badar for proble-
matik. Att ha ett konstant krigiskt jatte-
lejon mitt i en stad med hundratals
invanare resulterar saklart alltid i en
humanitér katastrof.

Men aven om de vackra landskapen
imponerar sa &r det nog den artificiella
intelligensen hos mitt husdjur som
imponerar mest pa mig. Leo kommer
ihdg vad jag lart honom och later bli
s&dant som jag vant honom av med
(som att utféra sina behov pa mina
invanare). Pa grund av detta sa har en
ganska stor del av min speltid helt
enkelt gatt &t till att agera observatér av
ett livs levande konstverk. Det handlar
om en upplevelse, Black & White 2 ar
nagot man upplever och myser med.

Varje ny 6 bjuder p& nya underbara
upplevelser och aven efter att en 6 var
vunnen sa spelade jag vidare istéllet for
att hoppa pa nasta. Fér om man bara
koncentrerar sig pa att slutféra upp-
dragen s& kommer Black & White 2
aldrig att blomma ut i sin fulla prakt.

Gudsimulatorn &r livets kretslopp
férpackat i underbart designade vérldar
som innehéller precis allt man kan 6nska
sig for en dagsutflykt till paradiset. Inte
ens djavulhjalpredans hariga brostvartor
kan férstdra bilden av gudomlighet.
_Lars Jensen
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Jag ar gud!

_?Iy 3: Honor Among

hieves

Sonys genomtrevliga mastertjuv &r tillbaka

Plattform Playstation 2 Utvecklare Sucker Punch Utgivare Sony Speltyp Plattform
Premiar 28 oktober Antal spelare 1-2 Testad version PAL Rek. dlder 7 ar

Efter det férra spelet blev den snélle
skoldpaddan Bentley svart skadad,
vilket fick Murray att sérja och dra till
avlagsna bergstrakter for lite kontem-
plation. Sly sjalv har spenderat tiden
med att leta efter sin berémda tjuv-
slékts dolda skatt, som innehaéller allt de
stulit under hundratals ar. N&r han val
finner den, inser han att nagra andra
illvilliga typer hunnit fére och byggt ett
ointagligt fort medan de jobbar pa ett
satt att komma at dyrbarheterna. Det
som &r ointagligt for vanliga dodliga
stoppar dock inte Sonys méstertjuv,
som dock inser att han kommer att
behdva lite hjalp.

Det blir startskottet for Sly 3: Honor
Among Thieves, dar Sly ger sig av pa
en lang resa for att aterférenas med
sina kamrater, och helst hitta lite annat
folk ocksa. Utvecklarna Sucker Punch
passar smidigt pa att knyta ihop sécken
med tidigare spel i serien, och s& gott
som alla populéra figurer fran fore-
gangarna ansluter sig till Sly for att
hjalpa honom fa skatten. Alla dessa
figurer, fran poliskommissarien
Carmelita till den slemmiga estetddlan
Dimitri, &r naturligtvis dven spelbara
och har sina egna unika féardigheter.

Lika mycket som det ar positivt med
denna variation, gor det spelet mer
svarspelat och far det att kénnas
spretigt, som om man lagt till banor
av ett visst stuk for att alla figurer ska
behdvas i alla fall ndgon gang. | den
fullstandigt masterliga féoregangaren
hade man tre unika figurer att bemastra.
Har ar det s& manga att man aldrig blir
varm i kladerna och far nagon sjalvklar
favorit att spela med. Dessutom tar
figursamlandet lite for Iang tid och

alltfor fa speltimmar av det &nda ganska
korta &ventyret handlar om att lagga
vantarna péa skatten.

Annars ar det mesta bekant och
liksom sist finns ett visst méatt av frihet
dar man kan vélja om man vill spela en
viss bana samt i vilken ordning de ska
spelas. Miljderna &r bade charmigt
designade och fantasirika samt i de
flesta fall smart utformade. Precis som i
féregangarna ar alla uppdrag ocksa
tydligt definierade och innehéller flera
overraskningar. For att bryta av platt-
formshoppandet finns aven en rad
minispel dar en vild flodjakt med
Bentley i polisbat snabbt blev min
stora favorit.

Att Sly 2 blev s& makaldst bra
berodde till stor del pa att Sucker
Punch fick tva &r pa sig att verkligen
finpolera allt i spelet. Detta att jamfoéra
med Sly 3: Honor Among Thieves som
bara tog ett ar att utveckla.

Sly 3: Honor Among Thieves har en
hel del fina idéer och det harliga
persongalleriet far mig fortfarande att
le med hela ansiktet, men totalt sett
kanns Slys tredje aventyr tyvarr inte alls
lika genomarbetat som sin féregangare.
_Jonas Maki
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Bra, men Sly 2 &r mycket battre

Med Sly 3 far man aven ett par 3D-glaségon av enklare modell. Vissa av spelets effekter &r namligen
utformade s att de ser ut att komma ut ur TV:n pa samma séatt som i 80-tals-klassikern TV-piraterna.



Recensioner

Ultimate Spider-Man

Klattra inte pa bokhyllan Maki, kliv ned genast!

Plattform GC, PC, PS2, Xbox Utvecklare Treyarch Utgivare Activision Speltyp Action Premiar Ute nu
Antal spelare 1 Testad version PS2, PAL Rek. alder 12 &r

For fem ar sedan insdg Marvel att nagot
drastiskt var nédvéandigt for att vanda
den negativa trend som Spider-Man
som serietidning upplevde. Det var
aktenskapsbrék, moérker och en helt
obegriplig story som nu préaglade en
serie som frn borjan bara varit |attsamt
humoristisk och valdigt ombytlig. For
att rdédda vérldens mest kénde serie-
hjalte bestdmde man sig for att borja
om igen och skapade Ultimate Spider-
Man. Peter Parker gick ater pa college,
bodde hemma med faster May och
kdmpade for att vinna Mary Janes
gunst. Succén var ett faktum och det ar
alltsa i denna alternativa véarld spelet
utspelar sig i.

| praktiken innebéar det mindre
realism och mycket mer serie. Jamfort
med Spider-Man 2 ar New York nu
valdigt farggrant och bara en fjardedel
av storleken. Superskurkar tycks lura
overallt och allting finns till av en
anledning. Personligen anser jag att
detta ar ett stort plus, och blir snart
hemtam i staden. Efter spel som Boiling
Point, GTA: San Andreas och True
Crime &r jag minst sagt trott pa
spelvérldar med gigantiska propor-
tioner, nér det for det mesta bara
betyder onddiga transportstréckor.

Aven Spider-Man sjalv har tonats
ned en del och istéllet for att vraka pa
med massor av olika attacker finns ett
mindre, men valbalanserat, utbud som
kan varieras i all oandlighet. Sedan man
lart sig systemet kénns det klockrent
och striderna blir oerhért spektakuléra,
inte minst d& spelsystemet uppmuntrar
spelaren att hela tiden slass snyggt och
graciost. Dessvarre tenderar spelet att
flyta segt som sirap nér det blir alltfér
mycket action pa skarmen, vilket saklart
irriterar. Storsta problemet med

Ultimate Spider-Man &r dock inte
instabil skdrmuppdatering utan tyvarr
detsamma som i det féregdende
Spider-Man-spelet, namligen hall-
barheten. For att dryga ut speltiden
maste man frekvent utfora traditionellt
superhjaltegéra. Det drar tyvarr ned pa
tempot och det blir dessutom monotont
nar man for trettiodttonde gangen
raddar nagon som hanger nedfor en
skyskrapa eller spdar upp ett gatugang.
Naturligtvis borde utvecklarna fokuserat
pa att férlanga det korta &ventyret,
istallet for att ta sddana har genvagar.
Ultimate Spider-Man &r en perfekt
tolkning av Spindelmannen att basera
ett spel pa. Fienderna &r farggrannare,
bossarna klassiskt genomonda och
berattandet snabbare. Treyarch lyckas
vél med att fédrmedla den speciella
Ultimate-kénslan och férandringarna
sedan foregangaren &r alla till det
béttre. Vad som drar ned betyget &r
tekniska missar och de slumpmassiga
brotten som snabbt blir enformiga.
Sammantaget ar Ultimate Spider-
Man dock denna generations basta
Spindel-spel, vilket dock inte sager sa
mycket om kvaliteten som man skulle
Onska.
_Jonas Maki
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Bra, trots tekniska problem

Ultimate Spider-Mans tecknare, Mark Bagley, har sjélv gjort vissa animationsrutor samt tillsammans
med seriens forfattare, Brian Michael Bendis, sett till att allt verkligen éverrensstammer med férlagan.

Geist

Aven ett spoke kan visa geist. Sophie har testat...

Plattform Gamecube Utvecklare N-Space Utgivare Nintendo Speltyp Actiondventyr
Premiér 7 oktober Antal spelare 1 Testad version NTSC Rek. alder 12 &r

Geist blandar traditionell forstapersonsaction
med smart konstruerade dventyrsmoment.
Tyvarr ar det dock bade linjart och enformigt.

John Raimi har en minst sagt dalig dag
pé jobbet. Under ett rutinuppdrag i
rollen som smittskyddskontrollant gar
allting fel. Han blir inte bara tillfanga-
tagen och tvingas agera labbratta i ett
illvilligt experiment, utan dor pa
kuppen. Att avsldja det onda foretaget
Volks och fa komma tillbaka till det
kottsliga blir Johns framsta prioritet nar
han glider runt som ett spoke i
actionspelet Geist.

Upplagget i Gamecube-exklusiva
Geist &r ratt smart. Som spoke kan
John inta andra former. Fér att ta 6ver
manniskokroppar méaste John skramma

och stressa upp det tilltdnkta offret
genom att inta ndgot passande som
finns i narheten, for att sedan trada in i
det uppskramda offrets kropp

Pussel och knivig problemldsning &r
en stor del Geist. Majoriteten av dessa
pussel gar precis som i Codemasters
Second Sight ut pa att inta olika
livsformer for att pé s& satt ta sig dver
eller férbi olika hinder. Men déar Second
Sight lyckades med variation och
uppfinningsrikedom kénns Geist
snabbt férutsagbart, enformigt och
valdigt linjart.

Andra minus &r den undermaliga
berattartekniken och den vimsiga
spelkontrollen som &r bade oprecis och
seg. Trakigt nog ar dessa problem ater-
kommande och spelet lyfter aldrig pa
grund av detta, trots den sjalvklara
potentialen i det finurliga och originella
upplégget.

_Sophie Warnie de Humelghem
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Kul idé, trist genomforande

WRC: Rally Evolved

Varldens mest ojamna spelserie atervander...

Plattform Playstation 2 Utvecklare Evolution Studios Utgivare Sony Speltyp Racing
Premiér 22 oktober Antal spelare 1-8 (online) Testad version PAL Rek. alder 3 &r

WRC kan mycket val vara en av
tidernas mest ojamna spelserier. Det
forsta spelet var trakigt, det andra
betydligt battre medan det tredje
luktade ljumske lang vag. Del fyra som
slépptes ifjol ddremot var ett av de
bésta rallyspelen nagonsin. Enligt
Evolution Studios tradition &r darfér
den senaste delen, Rally Evolved (del
fem), lika dalig som WRC 3, tyvarr.

De storsta misstaget som gjorts &r
den kraftigt férandrade fysikmotorn
och det oerhért uselt genomférda
hjélpsystemet for nyfikna noviser.
Spelet ar namligen indelat i fyra olika
svarighetsgrader och beroende pa
vilken man véljer utrustas bilen med
mer eller mindre automatisk assistans.
Detta ar tankt att pAminna om upp-
lagget i Grand Prix 4, eller varfor inte
GTR dér den hér typen av funktioner
implementeras for att attrahera en
bredare malgrupp &n enbart de bensin-
doftande fartgalningarna. | WRC:
Evolved fungerar detta dock inte alls
av den enkla anledningen att grund-
fysiken, som sedan férenklas i olika
steg beroende pa svarighetsgrad, ar
slarvigt utford. Det superba systemet
for friktion fran WRC 4 ar som bort-

Onlinedelen i WRC: Rally Evolved innehaller
stéd for upp till tta spelare samtidigt.

blast liksom bade tyngden i bilarna och
kanslan av att hela tiden ha kontakt
med underlaget. | WRC 4 var det
viktigt att vélja ratt sparval, att inte aka
for riskabelt och att inte éverdriva
anvandningen av handbroms. | Rally
Evolved spelar inget av det har nagon
roll s& lange man inte krockar med ett
trad.

Men jag sorjer inte fér med tanke
pé hur det har sett ut hittills borde
WRC 6 bli helt fantastiskt.

_Petter Engelin
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Recensioner

Mario Superstar Baseball

Homeruns och spektakuléra lyror i Svampriket

Plattform Gamecube Utvecklare Namco Utgivare Nintendo Speltyp Sport Premiar 11 november
Antal spelare 1-2 Testad version NTSC Rek. alder 3 ar

Super Mario Baseball ar bade snyggt och
valdigt valljudande.

Sag nat som Mario inte kan. Festa,
dansa, spela tennis, golfa och kéra go-
kart &r bara n&gra av hans talanger
férutom att han alltid réddar Peach,
oavsett knipa. Namco anser att det inte
récker, utan ser till att Mario och hans
polare provar pa baseball.

Mario Superstar Baseball ar pa
samma satt som Mario Golf eller Mario
Tennis ett sportspel pa urtypiskt super-
charmiga Nintendo-premisser. Arkad-
doftande spelbarhet blandas med
lekfullt gréanssnitt, enkelt upplédgg och
stor variation. Det ar denna enkelhet
som i fallet Mario Golf gor spelet sa

njutbart medan det visar sig vara den
storsta svagheten i Super Mario
Baseball. Man kan inte styra bollen i
héjdled nér man kastar, och som
slagman kan man inte direkt paverka
bollens fardriktning. Fér att motverka
sura miner i och med det har Namco
lagt in ett bonussystem, dér man
férvarvar stjarnor om man gor bra ifran
sig. Dessa stjarnor &r superslag eller
kast, och &r perfekta att anvanda i
knepiga situationer, vilket &r 1&nat rakt
av fran Marios forra sportspel Mario
Power Tennis.

Mario Superstar Baseball &r, trots
vissa missar med spelkontrollen och
bristfallig artificiell intelligens, ett
ganska kul sportspel med en stark dos
av Nintendos vélkéanda charm. Bade
Mario Tennnis och Mario Golf ar dock
mer lyckade spel.

_Sophie Warnie de Humelghem

6/10

Grafik 8 Spelbarhet 5 Ljud 8 Hallbarhet 5
Smécharmig baseboll

Buzz: The Music Quiz

Jeapardy méter Dobidoo i lyckad musikfragesport

Plattform Playstation 2 Utvecklare Relentless Software Utgivare Sony Speltyp Musik
Premiar 4 november Antal spelare 1-4 Testad version PAL Rek. alder 3 &r

Vad heter artisten, lyder fragan. Jag vill
minnas att jag ndgongang, nagonstans
hort laten forut men min bristande
kunskap om alla tédnkbara typer av
discomusik, techno och house gér mig
chanslés. Kompisen Lars hade innan vi
boérjade spendera kvéllarna med

Buzz aldrig erként att han i sin glada
ungdom tillagnade varje vaken minut
till ihardigt lyssnade av trendig list-
techno. Men avsldjade sig sjélv snabbt
redan forsta kvallen. Han slar ivrigt pa
buzzern bara efter nagra sekunder.
Ratt svar. 2 Unlimited. Skit ocks&. Jag
ligger 2600 poéng efter och endast
atta fragor aterstar. Har galler det att
leva farligt, chansa och spela snabbt.
Vinner Lars ikvall igen kommer jag
aldrig att kunna se mig sjalv i spegeln
igen.

For dven om Buzz &r ett typiskt
séllskapsspel, lattsam fragesport tankt
att tilltala en bred malgrupp, ligger det
redan massor av prestige bland mig
och mina vénner i att vinna varje
enskild omgang. Delar av fragorna ar
ren allménbildning medan resten av
ursvar dverkurs som kréaver ar av
ihardigt radiolyssnande. Fram till frra
manaden trodde jag att kompis Lars
vaxt upp bland melodramatisk 70-tals-

rock och depressiv gothmetall. Hans
image, byggd av Marilyn Manson-
tréjor och laskiga piercings, krossas
nar han knacker sin 100:e techno-fraga
utan att ens blinka.

Buzz &r ett enkelt spel, snudd pa
banalt simpelt men just darfér ocksa
vansinnigt roligt. Med spelet foljer fyra
specialgjorda kontroller med enorma,
réda knappar som man hamrar sa
snart man vet svaret pa den stéllda
musikfragan. Perfekt fér familjen,
festen eller bland de tavlingsinriktade
polarna. Roligt och smart utformat.
_Petter Engelin
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Pursuit Force

Ambitidst men ojamnt actionspektakel fran Sony...

Plattform PSP Utvecklare Bigbig Studios Utgivare Sony Speltyp Action Premidr 4 november
Antal spelare 1 Testad version Fulistindig Rek. alder 12 &r

Att kora bat, bil eller helikopter och fanga skurkar genom att borda deras fordon fungerar bra . Det ar
uppdragen da man fardas till fots som forstor stora delar av spelet pa grund av ackligt usel spelkontroll, en
av de samsta kamerafunktionerna jag upplevt och ett fullstandigt vardelost system for att sikta och skjuta.

Att kalla Pursuit Force for ett ambitidst
projekt &r en underdrift i klass med att
pasta att Robert Wells har ful frisyr. Sony
har under de senaste tva &ren manad-
erna plojt ned atskilliga miljoner i Bigbig
Studios fartfyllda actiondrépare som
enligt vissa gladlynta marknadsmanni-
skor hos Sony &r en "spektakulér, vari-
erad och urlécker titel".

Du &r en nybliven, sedvanligt kaxig
ungtupp inom poliskéren som rekryterats
till en nystartad division kallad Pursuit
Force. Brottsligheten i Capital City dkar i
stormtakt och mycket av stadens olag-
ligheter sker pa vagarna. Det blir ditt
uppdrag att med hjélp av ett tiotal olika
fordon jaga ratt pa s& méanga skurkar
som mgjligt och genom véghalsiga
stunts, stoppa dem.

Stadens fem stadsdelar styrs av fem
kriminella géng med varsin tdntig image.
Har &terfinns exempelvis den japanska
Yakuzan, iklddda neonfargade reflex-
jackor och med séndertrimmade
riskokare, en italiensk maffiafamilj, en
samling argsinta legoknektar och Vixens,
en grupp lattkladda damer som skaffat
sig ovanligt dyra lyxvanor som nu
finansieras genom knarksmuggling.

Val ute pa landsvagen géller det att
kora ikapp det markerade fiendefordonet
for att sedan, genom ett enkelt knapp-
tryck, hoppa frén bil till bil och skjuta ihjal
féraren samt eventuella medpassagerare.
Val uppe pa taket eller kanske till och
med motorhuven géller det att passa sig
for attacker inifran kupén samt halla
balansen nar bilen bérjar gira for att f&
dig att flyga av. Det sistndmnda ar riktigt

haftigt, eftersom man kan radda sig i
sista sekund och slépas efter bilen
medan man kampar for att aterfa
kontrollen. Den har delen av Pursuit
Force &r lyckad, dven om hela fére-
teelsen &r for automatiserat vilket
resulterar i att varje dvertagande tenderar
att se likadant ut. Att kapa en annan bil
ar hysteriskt lackert forsta gangen, men
sedan man gjort samma sak 42 ganger ar
man inte langre lika évervéaldigad.
Dessutom hade en hogre svarighetsgrad
varit att féredra fér som det ar nu kénns
det nastan helt omgjligt att do trots att
man hoppar fran ett biltak till ett annat i
300km/h hallandes en stekhet kulspruta.

Vad som déremot inte alls ar lika roligt
ar senare in i spelet d& man 6verger sin
bil for att jaga skurkar till fots. Spel-
kontrollen &r styltig och oprecis, kameran
fullstédndigt grotesk, banorna tragiskt
linjra och att faktiskt tréffa det man
siktar pa - fullstandigt omojligt. Denna
del av spelet framkallar krékkanslor, yrsel
och oerhdrd ilska som jag inte tror att jag
upplevt sedan jag recenserade Robocop.

Om Bigbig Studios och Sony valt att
istallet helt fokusera p& de fartfyllda
biljakterna och férsékt skapa en mer
dynamisk spelmekanik hade detta kunnat
bli riktigt bra. Nu stannar det vid att vara
ett sjukligt ojamnt och trakigt actionspel.
_Petter Engelin
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En besvikelse...



Nintendogs

Nintendos digitala valpar ar séta som sockervadd

Plattform DS Utvecklare Nintendo Utgivare Nintendo Speltyp Simulation Premiér Ute nu

Antal spelare 1 Testad version USA Rek. alder 3 ar

Jag har gatt och blivit blivit hundagare.
Trots 24 &r av nassprejer, antihistamin-
piller och pricktest har jag &ntligen
ménniskans bésta van vid min sida.
Sambo heter han, och han &r en svart
dvargpinscher. Vi traffades pa ett
ganska lustigt sétt, han och jag. Det
mest komiska &r att han egentligen inte
finns. Sambo ar namligen en Nintendog.

Nintendogs kennel har ett stort
utbud av charmiga valpar. Det svaraste
beslutet man tvingas ta i hela spelet &ar
vilken valp man ska ta med sig hem. |
Labrador and Friends finns, férutom de
underbara dvargpinscharna, redan fran
borjan manga andra sétnosar. Vad sags
om corgi, shiba, toypudel och labrador?
Det géller att ta sig tid for att bekanta
sig med alla valparna, eftersom de alla
har olika och unika personligheter. Jag
betraktade dem noggrant nér de lekte
med varandra i rastgérden innan jag
slog till.

Det tog inte lang stund for mig att
inse att Sambo faktiskt &r en otroligt
intelligent latsashund. Hans forsta trick
han larde sig var "sitt”. Resten gick av
bara farten. Sambo beméstrar sitt, sitt
fint, rulla runt, prosit, hopp och flera
andra trick. Han strévar efter att géra
mig glad och gor allt jag ber honom om,
med svansen propellerande i ljusets
hastighet.

Aven hundar maste a ha roligt
emellanat. Livet ska inte bara innebéra
lydnadstraning, frisbeetavlingar och
agilitychampionat, utan promenader,
besdk i hundtillbehdrsaffaren samt bus
med andra valpar i parken &r av hdgsta
prioritet. Till en bdrjan orkade Sambo
inte ta s& langa promenader men ju
langre strackor vi gick, desto langre
orkade han ga néasta gang. Valpar ar
sma och &r fulla med sprudlande
energi, men de orkar bara ga prome-
nader en gang varje halvtimme. De

génger Sambo och jag springer pa hans
béasta vanner, chihuahuan Coby och
cavalier king charles-spanieln Poofle,
blir han sa glad att han har svart att
lugna ner sig nér vi kommit hem. Oftast
blir han s& exalterad att han somnar,
knall och fall, p4 mattan.

Att vara hundagare &r underbart,
darom rader ingen tvekan. Det lilla
Nintendogs-samhallet &r gemytligt och
valkomnande, bara man kommer ihag
att plocka upp efter sin bajsande lilla
ogonsten. Trots sockerséta valpar och
stunder fyllda av bus och lek, finns det
dock en risk att man tréttnar pa sin
elektroniska alskling. Dagarna ar ofta
likadana vilket kan verka trakigt i
langden, men trots det finns det alltid
en harig s6tnos som valkomnar dig med
skall och svansviftningar.

_Sophie Warnie de Humelghem

8/10

Grafik 9 Spelbarhet 8 Ljud 7 Hallbarhet 7
Supersétt och vilgjort

Capcom Classics

Collection

22 fnissframkallande arkadklassiker fran Capcom

Plattform PS2, Xbox Utvecklare Digital Eclipse Utgivare Capcom Speltyp Samling
Premiar 4 november Antal spelare 1-3 Testad version PS2, PAL Rek. alder 12 ar

Final Fight och Forgotten Worlds &r de roligaste
spelen som finns med i samlingen.

Det var mormor som betalade. Fem
kronor som jag snabbt slank ned i
myntinkastet. Tva minuter senare
smiskade jag punkardrégg och
sparkade tjocka flintisar s& svetten
sprutade. Jag spelade Final Fight for
forsta gangen, ett av de basta
spelminnen jag har.

Nar da Capcom valt att inkludera
en helt arkadperfekt konvertering av
Final Fight i den innehdllsmassigt
generdsa spelsamlingen Capcom
Classics Collection &r lyckan givetvis

total. Har &terfinns hela 22 arkadspel,
alla flackfritt Gverforda fran ursprungs-
hardvaran. Final Fight far digert sall-
skap av bland annat Capcom-
klassiker sdsom 1942, 1943, briljanta
Forgotten Words, NES-klassikern Gun
Smoke, samtliga tre Ghosts 'n
Goblins-spel, de tre forsta upplagorna
av Street Fighter 2, Mercs och Pengo.
Dessa spel ar alla fortfarande lika
oerhort underhallande och det ar svart
att inte bli 6verdrivet nostalgisk.
Tyvarr finns har dock aven ett rad
riktiga rétdgg som Section Z, Son
Son, Vulgus och Trojan.

Trots en handfull skrépspel &r detta
ett stycke spelhistoria som passar
utmarkt i spelhyllan bredvid Mega
Man Anniversary Collection.

_Petter Engelin
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En nédvéandig samling

The Suffering 2: Ties

That Bind

Blodigt och valdsamt i Midways andra mardrém

Plattform PC, PS2, Xoox Utvecklare Surreal Software Utgivare Midway Speltyp Action/skrack
Premidr 28 oktober Antal spelare 1 Testad version PS2, PAL Rek. alder 18 &r

The Suffering &r enligt mig ett av de
senare arens mest underskattade
actionspel. Valgjord spelkontroll och
strdlande tempovariation blandades
med effektiva skrackmoment, god
design och en extremt otéck atmosfar.
Uppfdljaren, Ties That Bind, tar vid dar
det forsta spelet slutade och jag far an
en gang ta kontroll 6ver antihjalten
Torque som démts till déden for att
ha pastatts mordat sin familj.

| Ties That Bind har Torque lyckats
rymma fran den demonbefasta
helvetsén dar fangelset 1&g och &r pa
vag hem till sin hemstad Baltimore. En
av de storsta skillnaderna i jamforelse
med det forsta spelet ar att de natt-

svarta, extremt klaustrofobiska
féangelsemiljderna nu ersatts av mer
6ppna utomhusmiljéer i stadens
overgivna slumkvarter. Precis som
tidigare kan Torque nér som helst
férvandla sig sjélv till en frustande
blodbest, ndgot som visar sig ytterst
noédvéndigt mot spelets tuffare fiender.
Ties That Bind &r i vissa avseenden
en forbattring dver originalet. Spel-
kontrollen ar &nnu béttre, Torque kan
nu utfora fler attacker och en vél-
kommen hoppfunktion har tillkommit.
Daremot &r den tekniska biten inte
sarskilt mycket battre och trots storre
miljéer saknar jag den gotiskt surrea-
listiska atmosfaren fran det forsta
spelet. Jag ogillar &ven alltfoér utdragna
och alltfor frekvent aterkommande
mardrémssekvenserna som Torques
undermedvetna upplever och den
linjara uppdragsdesignen.
_Petter Engelin
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Max Payne méter Marilyn Manson
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Recensioner

Brothers in Arms:
Earned in Blood

Kriget fortsétter for Gearbox fallsk&rmsjagare...

Plattform PC, PS2, Xbox Utvecklare Gearbox Software Utgivare Ubisoft Speltyp Action
Premidr Ute nu Antal spelare 1-4 Testad version PC, Guld Rek. lder 16 &r

Krig &r smutsiga mén, radda men
modiga, som kurar ihop sig bakom ett
skydd i vantar pa dédens oundvikliga
ankomst. Krig ar ocksa vanskap och
hjaltemod, nagot vi fick bekanta oss
med genom att se Andra vérldskrigets
plagor utifrén en enkel soldats
perspektiv. | Brothers in Arms: Road
to Hill 30 s& lotsades vi runt under en
vecka av sorg, mod och hopp, sett
genom unge Matt Bakers 6gon. Sju
manader senare atervander jag &n en
gang till den franska landsbygden for
att smaka p& mer stalgra skyar och
ivrigt granatregn.

| Brothers in Arms: Earned in Blood
sa ar det verkligheten genom sergeant
Joe Hartsocks égon jag upplever. Joe,
eller Red som han kallas, en av
soldaterna som lydde Bakers handfasta
orders i det forsta spelet. Det &r dock
mer &n Hartsocks rédlynta kalufs som
kanns igen i Earned in Blood, detta ar
en fortsattning pa Road to Hill 30
snarare &n en fullfiadrad uppfoljare.
Grafiken &r densamma och musiken &r
av samma pampiga slag. Det ror sig
dock definitivt inte om en simpel
upprepning utan pa flera satt en
forfining av spelkonceptet dar fler
eldstrider i tatbebyggt omrade hor till
de huvudsakliga féréandringarna.

| bérjan av spelet & uppdragen i
Earned in Blood lika kompromisslést
ultralinjara som i det forsta spelet. Efter
ett tag breder dock valmdjligheterna ut
sig och bjuder pa djupare strategiska
méjligheter och mer spelméssig
dynamik. Tyskarnas beteende i Brothers
in Arms: Earned in Blood ar avsevért
mer trovardigt, ndgot som var det forsta
spelets kanske stérsta svaghet. Ar de

under kraftig beskjutning sa kryper de
ofta ihop sa att de blir omgjliga att
pricka, eller sa retirerar de till ett annat
skydd. | bada fallen sa innebér det att
jag far riskera antingen mina kamrater
eller mig sjélv for att flankera dem.

Men férutom fler strider i tatbebyggt
omrade och béttre artificiell intelligens
hos tyskarna &r Earned in Blood valdigt
likt Road to Hill 30. Hartsocks allierade
ar fortfarande relativt korkade och goér
regelbundet riktigt idiotiska utfall
utanfér den angivna ordern. Aven
ordersystemet borde ha utdkats och
infor Earned in Blood férfinats
ytterligare.

Alskade du | Brothers in Arms:
Road to Hill 30 &r denna vélgjorda
fortsattning ett absolut maste.

_Lars Jensen
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Precis som i forsta spelet sa ar det under sju dagar som vi far félja huvudpersonen. Dessa dagar ar
uppdelade i olika uppdrag som alla férs fram genom vélgjorda mellansekvenser.

Mortal Kombat:
Shaolin Monks

Midways allra varsta valdsutévare 6verraskar positivt

Plattform PS2, Xbox Utvecklare Paradox Utgivare Midway Speltyp Action Premiar Ute nu
Antal spelare 1-2 Testad version Xoox, PAL Rek. alder 16 ar

Istéllet for ett traditionellt fightingspel,
valde Midway att géra arets upplaga av
Mortal Kombat till ett sidoscrollande
beat'em up enligt den gamla skolan.
Du spelar Liu Kang eller Kung Lao och
det géller att sla ned allt som ror sig for
att n& Shang Tsung och forhindra
varldens undergang.

Tvartemot vad man kan befara,
visar det sig att Shaolin Monks ér riktigt
underhéllande. Det gar fort att lara sig
spela och det finns precis lagom
mycket attacker. Framfor allt ar spelet
avsett for de som gillat tidigare spel i
serien och det bjuds hela tiden pa skon

Liu Kang och Kung Lao har bada 6ver tio olika
klassiskt blodiga avslutningar att valja pa.

Mortal Kombat-trivia. Den patenterade
splatterhumorn fran Mortal Kombat-
serien finns naturligtvis fortfarande
kvar. Det finns mangder av bisarra
moment, som ndr man ska upp for en
spikférsedd vagg och maste kasta sina
motstédndare mot denna sa de spetsas,
varpa man sedan kan klattra p4 dem
utan att skada sig sjélv. Tyvarr finns det
laddningstider insprangda 6verallt,
vilket &r markligt med tanke pa spelets
primitiva och enformiga grafik.

Jag &r en Mortal Kombat-fantast
och glads enormt &t att Midway
antligen lyckats gora nagot lite
annorlunda. Hér finns en del brister,
aven en del riktiga irritationsmoment.
Men fér den som ser bakom kulisserna
finns massor av spelgladje och det var
lange sedan jag hade sahar kul med
Mortal Kombat.

Jonas Maki
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Dragon Ball Z: Budokai

Tenkaichi

Atari klAmmer ur sig den fjarde Dragon Ball Z-titeln

Plattform Playstation 2 Utvecklare Spike Utgivare Atari Speltyp Slagsmél Premiér 21 oktober
Antal spelare 1-2 Testad version PAL Rek. alder 12 &r

Luftburna strider, enorma energiklot
och gula spikfrisyrer. Goku &r tillbaka
for fjarde gangen och jag stalsatte mig
infér &nnu en seg pseudo-fighter.

Och &ven om det fortfarande inte
handlar om nagot méasterverk ar
Tenkaichi battre an det féregaende
PS2-spelet. Istéllet for perspektivet
fran sidan ser man nu sin kdmpe
bakifran och kan réra sig fritt i enorma
omgivningar. P& sa sétt blir det mer likt
striderna i originalserien, dér placering
och 6verraskningsanfall ofta avgjorde
resultatet. Det ar faktiskt kul att flyga
runt som en galning och sedan dyka
pa sin motstandare fran hundra meters
hall. Men samtidigt blir sjélva slags-
maélen &nnu simplare och det handlar
fortfarande mest om att trycka upp-
repade ganger pa slagknappen och
sedan drdamma ivdg en Kamehameha.

Dragon Ball-fans kan gladjas at att
varenda karaktar som nagonsin spant
musklerna i serien finns med, och den
slutliga summan ar ofattbara 90
spelbara karaktarer. Men d& ska
man ocksa rakna med att halften &r

varianter eller fusioner av befintliga
figurer. Dessutom lider spelet ordentligt
av att praktiskt taget alla figurer
fungerar precis likadant. S& slutresul-
tatet blir som foérut - ett okej spel for
fansen men knappast ndgon nyskap-
ande eller sensationell spelupplevelse.
Personligen spelar jag mycket hellre
det lackra Dragon Ball Advanced
Adventure som slépptes till Gameboy i
somras.

_Mikael Sundberg
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Recensioner

Information

Plattform PC/PS2/Xbox

Utvecklare Konami

Utgivare Konami

Speltyp Sport

Premiar 21 oktober

Antal spelare 1-4

Rek. Alder 3 &

Testad version PS2, PAL

Plus Underbar spel-
kénsla, stralande
bollfysik, animationer
och skrammande
artificiell intelligens.

Minus Nérmast oférandrat
Master League-lage.

Pro Evolution Soccer 5

Arets basta fotbollsspel &r har, men Konami har snélat med nyheterna

Konami har filat p& sin fotbollsserie
under den har generationen och fér
varje spel har nya eleganta finesser,
béttre animationer och ett storre
spelméssigt djup funnits. Jag undrar
varje ar nér teamet ska fa slut pa idéer,
men i ar kanns det inte som ett lika stort
steg framat som mellan det tredje och
fiarde spelet.

Den mest markanta skillnaden &r den
artificiella intelligensen hos motstand-
arna som inte ger mig en lugn stund.
Annars har smé detaljer som inkasten,
menyerna och laddningstiderna for-
battrats. Aven Master League har fatt
néagra sma férandringar, men dar hade
jag férvantat mig fler nyheter och kanske
mdjligheten att sjélv skraddarsy hur man
vill att ligan ska vara strukturerad

Det lockar helt enkelt inte lika
mycket att spela igenom samma
fantasiupplagg ar efter &r och det borde

Konami ha ténkt pa. Spelet bjuder pa
en underbar virtuell fotboll med ett helt
annat flyt och en béattre spelkénsla an
konkurrenten fran EA. Tyvarr har Konami
inte heller i &r lyckats ta hem licensen
for Premier League, men Arsenal och
Chelsea samt ett gdng andra europeiska
lag dér bland andra Djurgardens IF och
FC Képenhamn kan ndmnas har licen-
serats fullt ut. Det kanns fortfarande
magert i forhallande till Fifa, men s&
lange EA har ensamrétten till Premier
League ar det inte mycket fér Konami
att gora at den saken. Det &r orsaken,
men omkring tio nya licensierade lag ar
ingenting mot forra aret da tre hela ligor
togs med och jag hade férvantat mycket
mer nytt pa licensfronten.

Nagot som det marks att Konami har
satsat pd ar att lata spelaren utnyttja
mer &r bollen och dess rorelse, det
fungerar utmarkt att anvanda farten fran

en passning, sldppa den forbi sig och
springa forbi motstandarbackar. Men
den okade artificiella intelligensen ger
dig inte speciellt mycket tid om du
spelar passningar till stillastdende
medspelare. Det géller att se luckorna
och framférallt spela bollen till spelare i
rérelse nér det &r majligt.

Pro Evolution Soccer 5 é&r ett spel
som far mig att kasta handkontrollen i
golvet nar det gar daligt, men det ar
ocksa spelet som far mig att ma som en
kung nér jag lyckas s&ga mig igenom
férsvaret med Ronaldinho och Eto’o i
spetsen.

_Bengt Lemne
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Mer av samma...

En 2:a asikt

Det rader inga tvivel om
att Konami har skapat
ett mycket djupare och
mer belénande spel &n
EA aven detta ar, men
for den oinsatte &r det
faktiskt svart att marka
nagon storre skillnad
pa detta spel och
fjolarsupplagan. Da
hade ett nytt och
uppfraschat karriars-
lage varit valkommet,
men det fick vi inte
heller. Stralande spel,
men Pro Evolution
Soccer 4 till budgetpris
ar ett battre kop. 810
_Lars Jensen
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Marvel Nemesis: Rise
of the Imperfects

Partybetonat superslagsmal med Marvels hjéltar

Plattform GC, PS2, Xbox Utvecklare EA Canada Utgivare EA Speltyp Slagsmal Premiér 14 oktober
Antal spelare 1-2 Testad version PS2, PAL/Xbox, PAL Rek. alder 16 ar

Iron-Man &r bara en av manga Marvel-hjaltar
som finns med i Rise of the Imperfects.

Captain America ar forsvunnen. The
Punisher &r borta och The Hulk ar déd.
Varlden, eller New York som den ocksé
kallas, faller samman. Ur askan reser
sig dock nagra fa tappra sjalar som gor
allt for att stoppa den utomjordiska
invasionen.

Marvel Nemesis &r ett slagsmals-
spel som paminner en hel del om
Capcoms Powerstone men &ven en del
om Super Smash Bros. Bataljerna sker
pa stora arenor dar spelaren kan rora
sig fritt och allt frn soptunnor till lykt-
stolpar och bilvrak gér att anvanda

som vapen. Det gar dven utmarkt att
riva sdnder saker som véggar och
murar vilket framforallt till en borjan
bade kanns imponerande och véldigt
frascht. Att spela som den gigantiska
stenkolossen The Thing fran Fantastic
Four, lyfta upp en lastbil fér att sedan
forcera ivdg den med full kraft mot sin
motsténdare ar en maktig k&nsla som
ackompanjeras av snygga animationer
och lackra explosioner.

Men har finns problem, tyvarr.
Spelsystemet blir snabbt repetitivt och
saknar det djup som kravs i ett spel av
den hér typen. Fér hur mycket man &én
alskar Marvels karismatiska figurer, och
hur mycket man &n uppskattar ésiga
partyslagsmal, ar Nemesis for grund-
laggande, lite for simpelt och ganska
variationsfattigt.

_Peter Bernhardsson
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Wallace & Gromit: The
Curse of the Were-Rabbit

Ologisk speldesign och enfaldigt speluppléagg

Plattform PS2, Xbox Utvecklare Frontier Development Utgivare Konami Speltyp Plattform
Premiar 14 oktober Antal spelare 1-2 Testad version PS2, PAL Rek. alder 3 ar

Grafiken och ljudet ar det enda som &r bra.

Jag befinner mig pé en gata i en
brittisk smastad. Jag vet inte varfor jag
ar har eller vad jag ska gora. | brist pa
annat hjalper jag en granne att suga
upp hans kaniner och far som tack for
hjélpen ett kort, forestéllandes en halv
skorsten. Grannen férklarar inte vad
kortet ska vara bra for, men jag forstar
av hans tonlage att jag borde vara
tacksam.

Jag fortsatter min tur nerfér gatan i
fortsatt jakt pd mal och syfte. En
halvtimme senare har jag sorterat
groénsaker, hittat bortappade dockor,
sugit upp nagra till kaniner och for
detta belénats med en hel radda kort.

Ingen har annu forklarat podngen med
korten. Eller varfor jag ska samla pa
dem. Jag spelar vidare i hoppfull
férvantan pa att en mening ska
uppenbara sig. Det gor den inte.

De huvudsakliga problemen med
The Curse of the Were-Rabbit ar att
det till att borja med inte innehaller en
enda egen originell idé och stundtals
ar riktigt obegripligt otydligt betréaff-
ande uppdragsdesign och grund-
laggande logik. Spelkontrollen ar helt
okej, liksom grafiken och ljudet, men
ett simplistiskt och enformigt spel-
uppléagg fortar den lilla tjusning som
Nick Parks charmiga lergubbar
vanligtvis bjuder pa. Berattandet ar
slappt och ofokuserat och laddnings-
tiderna &r dverdrivet langa.

Wallace & Gromit: The Curse of the
Were-Rabbit &r spelbart, men langt
ifran spelvart.

_David Fukamachi Regnfors
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SSX on Tour

Dags for mer lacker bradakning fran EA Big

Plattform GC, PS2, Xbox Utvecklare EA Big Utgivare EA Speltyp Sport Premiar 21 oktober
Antal spelare 1-2 Testad version PS2, PAL Rek. alder 3 &r

Det har hant ndgot med SSX, ett intro
bestdende av vad som narmast kan
liknas vid tuschklotter, ackompanijerat av
Iron Maidens Run to the Hills ar s& langt
ifrdn SSX 3 man kan komma. Efter tva
ars franvaro fran skidbackarna &r nu de
galna maroddrerna i SSX tillbaka i puder-
snoén. Efter den ndgot identitetslésa
tredje delen har Electronic Arts nu tuffat
till sin spelserie och skyfflat in en rejél
dos attityd. Ytterst vdlkommet.

On Tour-laget ar dér man spenderar
sin tid med att avancera genom rank-
ingen fran obetydlig amatér med smuts
till utrustning till firad superstjarna med
det basta som pengar kan képa. Precis
som innan handlar det om en blandning
av att komma forst i mal, och kunna
goOra de mest dodsféraktande trick, som
riskerar férvandla skidorna till kaffeved
och hjérnan till varm sylt.

Combosystemet for de olika tricken i
spelet &r utvidgat och forbattrat sa att
man nu kan lanka ihop annu fler vag-
halsiga Ubertrick till stora kaskader av
omodjliga volter. En av nyheterna i SSX
on Tour ar att man nu aven kan valja att
&ka skidor istéllet fér snowboard, nagot
som givetvis bidrar till extra variation
aven om skillnaden mellan brada och
skidor inte ar s stor som jag forutspétt.

En annan nyhet ar att man upp-
muntras att skapa sin egen akare fran
grunden istéllet for att vélja en av de
existerande karaktérerna. En handfull
mallar finns dar man skapar ett grund-
utseende som sedan gér att snofsa upp

Musiken i SSX on Tour bjuder pa en
vél avvagd mix dar Motorhead, The
Hives, Iron Maiden, Def Leppard,
Jurassic 5 och Scorpions blandas
friskt. Det &r svart att inte ryckas med
och digga sa att svetten sprutar.

med ny frisyr och snyggare klader. Det
gdr naturligtvis att ta en snabb runda
med n&gon av veteranerna fran de
tidigare spelen eller nykomlingarna Skye,
Sid, Tyson, men i karriarslaget handlar
det om din egenskapade &kare. Game-
cube-agare kan dock gladjas at att bade
Mario, Luigi och Prinsessan Peach finns
inkluderade som valbara karaktarer, ett
samarbete mellan EA och Nintendo som
pabdrjades i NBA Street Volume 3.

Trots att man hela tiden rér sig pa ett
och samma berg, precis som i trean, ar
bandesignen denna gang 6verlagsen sin
féregangare. | SSX 3 anvandes vid-
stréckt natur for att skapa ramper och
hopp med hjélp av kullar och snédrivor,
denna gang far vi betydligt mer variation
eftersom stora stalkonstruktioner inbju-
der till extravaganta trick har smallts upp
mitt pa berget. Ofta omgéardas dessa
konstruktioner av fyrverkerikaskader
och askadarlaktare vilket gor att det har
spelet kdnns mer omvéxlande.

SSX on Tour & samma sak som
tidigare, inlindat i en fraschare presen-
tation, férsett med mer attityd och
kansla. Fér mig personligen kanns det
som en forbattring i jamfoérelse med det
forra spelet. EA Big bevisar aterigen att
de regerar de digitala pisterna.

_Jesper Karlsson
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Recensioner

Fire Emblem: The
Sacred Stones

Mer barbart beroende fran Intelligent Systems

Plattform GBA Utvecklare Inteligent Systems Utgivare Nintendo Speltyp Strategi/rollspel
Premiar 4 november Antal spelare 1 Testad version USA Rek. alder 7 ar

Efter ett svek som lamnar kungadémet
Renais i ruiner ar dottern till kungen péa
flykt undan Gardos arméer. Till-
sammans med sina féljeslagare férs6-
ker hon reda ut varfor kejsaren av
Gardo anfallit dem, och andra av deras
bundsférvanter, sa kallblodigt. Det blir
upprinnelsen till det makalésa &ventyret
som likt ett lyckobud bevisar att
Nintendos Gameboy lever och méar
utmarkt.

Fire Emblem: The Sacred Stones &r
precis lika uppslukande som dess
féregangare. Det ar framfér allt
handlingen och de vélregisserade
slagen som far mig att kapitulera
fullstandigt. Och det &r ocksé tack vare
den nagot férhojda svarighetsgraden
som jag sitter dar langre &n jag gjorde
med det forra spelet. Sten, sax eller
pase-systemet ar fortfarande de
rutnats-baserade stridernas kérna och
terrdngen spelar fortfarande en viktig
roll.

Fire Emblem: The Sacred Stones
och férra manadens Advance Wars

Dual Strike befaster ytterligare
Intelligent Systems plats som en av
véarldens bésta utvecklare av barbara
spel. Fire Emblem: The Sacred Stones
ar vackert, spannande, utmanande och
valdigt valdigt beroendeframkallande.
Ett maste for alla som &ager en
Gameboy.

_Lars Jensen
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Fire Emblem: The Sacred Stones é&r ett
turbaserat strategispel med genialt inkluderade
rollspelselement och en fantastiskt handling.

Sonic Gems Collection

Grasten istéllet for adelstenar i Segas lata samling

Plattform GC, PS2 Utvecklare Sonic Team/Traveller's Tales Utgivare Sega Speltyp Samling
Premiér ute nu Antal spelare 1-2 Testad version PS2, PAL Rek. dlder 3 &r

Sonic Fighters slépptes som arkadspel 1996
och &r ett simpelt och begransat slagsmalsspel
med figurerna fran Sonic-spelen.

Det finns redan en superb samling med
det basta fran Sonics 15-ariga karrir i
form av Sonic Mega Collection och nu
ar han tillbaka med de dverblivna
resterna. Det later inte s& roligt och det
ar faktiskt inte s& roligt heller. Medan
Sonic Mega Collection innehdll fyra
riktigt bra klassiska Sonic-spel i 2D
hittar vi faktiskt bara ett sddant i Sonic
Gems Collection. Det ar Sonic the
Hedgehog CD, som slépptes till Mega-
CD 1993. Spelet bjuder pa det mesta
man kan férvénta sig av ett Sonic-spel
och har ett intressant koncept dar
Sonic kan paverka framtiden.

De tva andra huvudattraktionerna

ar Sonic Fighters, ett AM2-utvecklat
arkadslagsmal, som kanns valdigt
simplistiskt och snabbt blir trottsamt
samt det Traveller’s Tales-utvecklade
och urtrékiga Sonic R. For fans och
nostalgiker ar det kul att for forsta
géngen fa chansen att testa Sonic
Fighters, men annars kénns dessa spel
valdigt bleka. Sega har ocks& stoppat
in sex ganska déligt emulerade
Gamegear-spel dar Sonic the
Hedgehog 2 och Sonic Triple Threat
kénns bést, medan flera andra av
spelen &r riktigt usla.

Totalt sett k&nns innehallet i Sonic
Gems Collection mycket magert. Var &r
Knuckles Chaotix och Sonic Shuffle?
Var ar Streets of Rage-spelen, som
ingick i den japanska versionen? Sonic
Gems Collection &r en mager och
ofullstédndig samling som inte gor
nagon glad, inte ens en inbiten Sonic-
entusiast som jag sjélv.

_Bengt Lemne
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FIFA Manager 06

Benke blir besviken pa EA:s senaste managerspel

Plattform PC Utvecklare EA Utgivare EA Speltyp Sport Premiar Ute nu Antal spelare 1-8

Testad version Guld Rek. alder 3 ar

Mitt férsta intryck av FIFA Manager 06,
det senaste spelet i Electronic Arts
fotbollsmanagerserie som tidigare
kallades Total Club Manager, var
mycket positivt. Det bjuder utan tvekan
pa det lackraste granssnittet nagonsin i
ett managerspel och valméjligheter ar
narmast oandliga.

Miles Jacobsen fran Sport
Interactive sa en gang till mig att det
basta sattet att se om ett managerspel
ar bra eller daligt var att medvetet stéalla
in en délig taktik och se hur det
paverkar resultatet. Ett sant test ar
tyvarr férédande for FIFA Manager 06,
aven fast det gér att stélla in taktiken
minutidst och positionerna helt analogt
tjianar det inte mycket till nér taktik och
resultat inte g&r hand i hand. Om det
var nagot jag gillade i Total Club
Manager s& var det de tydliga indika-
tioner pa vilka spelare som var i bast
form och hade hogst kapacitet for
dagen. Nu behdver man jamféra varje
spelare var for sig och nar databasen
inte haller samma klass som i Football
Manager-spelen kan man inte heller
forlita sig sérskilt mycket pa sina

verkliga fotbollskunskaper.

L&gg dartill en hel del pinsamma
buggar, som bland annat gjorde att min
skraddarsydda 3-5-2-uppstallining
automatiskt byttes till en skum 4-5-1-
uppstéllning nar matchen skulle bérja.
Eller nar tva matcher krockade och
schemat inte andrades utan Liverpool
fick spela i ligan och Champions
League-kvalet samtidigt. Slarvigt
och ogenomténkt.

_Bengt Lemne
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Jak X: Combat Racing

Naughty Dogs plattformspar intar racinggenren

Plattform Playstation 2 Utvecklare Naughty Dog Utgivare Sony Speltyp Racing Premidr 4 november
Antal spelare 1-4 Testad version PAL Rek. alder 3 &r

Jak gar samma 6de till métes som
Crash Bandicoot gjorde. Efter en trio
superba plattformsspel trycks Naughty
Dogs arge plattformsprins (med till-
hérande vessla) ned i dverdimen-
sionerade sandbuggys med hégtekno-
logiska framtidsvapen. En bit fran de
klamkacka go-karts som rattades i
Crash Team Racing men spelprincipen
ar exakt densamma. Vi snackar fartfyllt
busenkel och sanslost lattillgénglig
actionracing proppat med missiler,
minor och vilda grussladdar.
Handlingen i Jak X: Combat Racing
tar vid déar det forra spelet slutade.
Efter att att stoppat Dark Maker
atervander Jak och Daxter till Kras City
dér de forgiftas av den 16mske Krew

och tvingas tavla i den benharda
racingtévlingen Kras City Grand
Championship, med sina liv som insats.
Jak X : Combat Racing ar i grunden
valdigt mycket som Mario Kart (eller
Crash Team Racing) fast med storre
fordon, tyngre vapen och ett betydligt
hdégre tempo. Att mandvrera sin buggy
ar enkelt och roligt och vapensystemet
ar valavvagt. Bandesignen ar daremot
ganska trékig och designen kanns
overdrivet nedstamd.
_Petter Engelin
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Rent tekniskt ar Jak X oerhort lackert, estetiskt sett ar det dock identitetslost och ganska trakigt.
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Topplistor

Ménadens mest spelade Redaktionens nuvarande fem favoriter Ménadens mest efterléingtade Redaktionens nuvarande fem onskespel Ménadens retrospel
Plats Speltitel Format Utgivare Speltitel Format Utgivare

F.E.A.R. rC/ Vivendi

Monoliths extremsnygga actionmardrém &r det spelet
som stulit mest tid av oss pé redaktionen den senaste
méanaden. Spelmekaniska héjdpunkter fran spel som

Halo, Half-Life 2 och Riddick blandas till en ljuv helhet.

Resident Evil 5 xoox 360, PS3 / Capcom

Efter att aterigen ha 6verlevt de blodtérstiga bonderna i
Resident Evil 4 till PS2 ar var langtan efter uppfoljaren
om majligt annu starkare. Det som hittills visats skvallrar
om sanslos grafik och att Chris Redfield &r tillbaka.

Tekken 5 pPiaystation 2 / Namco Metal Gear Solid 4 piaystation 3 / Konami

Konami visade nyligen upp Metal Gear Solid 4, och

givetvis ar vi alla lika vansinnigt forhoppningsfulla pa SUPER PROBOTECTOR
Snakes Playstation 3-debut. Trailern som Konami Super Nintendo / 1992

slappt bjuder pé grafik som far syncentrat att kollapsa.

For fjarde gangen under det senaste halvaret kvalar
Namcos femte slagsmal in hogt pa listan Gver
redaktionens mest spelade. Kampen mellan Petters

Kazyua och Peters snabbsparkande Lee fortsétter.
Y P Under Super Nintendons levnadstid

klagades det ofta pa konsolens lang-

Black & White 2 rc/ea Phantasy Star Universe rc, ps2/ Sega samma processor, vilket gjorde att
hektiska shoot'em up gick i ultrarapid.

Det &r nat visst men att leka gud anda, speciellt i Visst det &r fortfarande inget storslaget onlinerollspel, Men faktum &r att den kanske basta

Lionheads magiska spelvarld. Jesper, Lars och Benke men de vidstrackta miljder, den fantastiska designen, skjutaren av dem allihopa, Super

har fostrat enorma lejon, apor och vargar den senaste det nya stridssystemet, det ambitidsa aventyret ar Probotector, slépptes till just Super

manaden medan vi andra faktiskt har jobbat. saker som fér saliven att samlas i mungiporna. Nintendo. Det var Konamis Contra-

serie som genomgick ett namnbyte till

Probotector i Europa, som i sin tredje
Kameo xoox 360 / Microsoft inkarnation bjod pé ett fantastiskt
actionkalas. Drivor av fiender, narmast
16jligt kraftfulla vapen, vélkompo-
nerad musik, en grafik som impo-
nerade saval tekniskt som estetiskt
och en fantastisk kénsla av att
verkligen behdva kampa for att ta sig
framat gjorde spelet per automatik till
en omedelbar klassiker. Den del av

Resident Evil 4 Playstation 2 / Capcom

Playstation 2-versionen av Capcoms briljanta fiarde del
har under den gdngna ménaden snurrat flitigt i
redaktionens testmaskiner. Vi avundas allla de som
annu inte upplevt arets hittills basta aventyr...

Gigantiska slagflt till bredden fyllda med arga troll, ett
unikt och spannande stridssystem, en underbart vacker
spelvarld och en boxande blomma. Vi langtar mycket
efter Kameo Recension i nésta nummer.

Advance Wars: Dual Strike bs / Nintendo GUN GG, PC, PS2, Xbox, Xbox 360 / Activision

David, Jesper, Lars och Jonas har under den senaste Glém de valstrukna finskjortorna och valkammade shoot'em up-genren som Super

ménaden utkdmpat hundratals tradiésa faltslag Advance snedbenorna fran Red Dead Revolver. Misér och elande, Probotector representerar har varken
Wars: Dual Strike. Djupt men lattspelat och fullstandigt blod och vald &r huvudingredienserna i Gun. Férbered forr eller senare dvertraffats. De nya
omajligt att l&agga ifran sig, sammanfattar spelet val. er pa hostens maktigaste actionaventyr redan nu. Contra-spelen &r inte ens i ndrheten

av denna snart 15 ar gamla klassiker,
som vi tycker att alla sanna action-
fantaster borde ha tagit del av.

Listan & sammansatt av Gamereactor och bestar av alla atta redaktionsmediemmarnas samlade rdster
6ver vilka fem kommande spel som just nu kanns mest spannande.

aljningsstatistik varje vecka www.gamereactor.se

Forséljningstoppen (september) Forséljningstoppen (augusti) Forsiljningstoppen (september)
Speltitel Utgivare lats Speltitel Fomat Utgivare Plats Speltitel Fomat Utgivare
n The Sims 2: Nattliv pc /A n Madden NFL 06 ps2/ EA n Dynasty Warriors 5: Mosho Den Ps2 / Kosi
02 World of Warcraft rc / vivendi 02 Madden NFL 06 xbox / EA 02 Super Mario Bros GBA / Nintendo
m NHL 06 pPs2/EA m NCAA Football 06 ps2 /EA m Tamagotchi Corner Shop Ds / Bandai
04 Battlefield 2 rc /A 04 Madden NFL 06 Gc/ A 04 Training for Adults: Work Your Brain Ds / Nintendo
m NHL 06 Xoox / EA m Delta Force: Black Hawk Down Xoox / Novalogic m World Soccer Winning Eleven 9 psp / konami
06 NHL 06 rc/EA 06 Pokémon Emerald GBA / Nintendo 06 Super Robot Taisen J GBA / Banpresto
Singstar Svenska hits ps2 / scee NCAA Football 06 xoox / EA Tales of Legendia ps2 / Namco
08 The Sims 2 PC /EA 08 Ghost Recon 2: Summit Strike Xvox / Ubisoft 08 Gentle Brain Exercises DS / Nintendo
m Dungeon Siege 2 PC / Microsoft m Darkwatch Xbox / Capcom m Gyakuten Saiban bs / Capcom
10 Guild Wars Pc / NC Soft 10 Nintendogs: Dachshund & Friends Ds / Nintendo 10 Dr. Mario + Panel de Pon GBA / Nintendo




Tour, T-shirts och exklusiva mini-skidor!

Pl Vad heter utvecklarna som gjort SSX-spelen?
1: EABig X:EASmall 2: EA Huge

7] Vad hette det andra spelet i serien?
1: SSX Zwei X: SSX Returns 2: SSX Tricky

] Vilket band har gjort titelldten i SSX on Tour, "Run to the Hills”?
1: AC/DC X:Iron Maiden 2: Métley Criie

1 Vilket av dessa spel &r inte ett EA-spel?
1: NHL 06 X:Burnout Revenge 2: Amped

PRISER!

1:a PRIS: SSX-mini-skidor + SSX on Tour till Gamecube, PS2
eller Xbox. 2:a-5:e PRIS: SSX on Tour till GC, PS2 eller Xbox.

Skriv ned rétt svarsalternativ, mark ditt brev eller mail med “SSX” och skicka det
till taviing@gamereactor.se eller till: Gamereactor, Hamngatan 10, 831 33 Ostersund.
Glom inte att skriva ned din egen adress och till vilken plattform du 6nskar att fa spelet!

SSX-TAVLING!

Tavla med Gamereactor och vinn spelet SSX on

e



DVD-Recensioner

Sin City

SF, slépps finns ute nu / Text av Petter Engelin

Nér jag forst hérde om att Sin City skulle filmatiseras avlat
jag ett djupt och hogljutt avgrundsvral. Att Hollywood
drabbats av seriehysteri har vi vetat Idnge men att férsdka
gora film pa Frank Millers svartvita noir-bocker kdndes
doédsdomt redan pa férhand. Men jag hade fel, helt fel -
och jag sk&ms. Robert Rodriguez berattarméssiga framét-
anda i symbios med Millers fantastiska berattelser och
visuella skarpsynthet har resulterat i en av de basta filmer
jag nagonsin sett och den tveklost mest lyckade serie-
tidningsadaptionen som hittills genomférts.

Min karlek till Frank Millers verk uppkom da jag for snart
femton ar sedan for forsta gangen laste serievolymen The
Dark Knight Returns. Sedan dess har hans raa, noir-
inspirerade berattande och hansynsldsa karaktarer alltid
fascinerat mig. Sin City, och da framst boken The Hard
Goodbye, &r Millers framsta verk och en fullstéandigt helig
del av min seriesamling.

Robert Rodriguez har valt att filmatisera béckerna The
Hard Goodbye, That Yellow Bastard och Big Fat Kill. Forst
ut ar That Yellow Bastard dér Bruce Willis gestaltar
Hartigan, rdbarkad polisveteran med hjartsvikt och ett arrat
ansikte efter manga langa ar i tjanst hos Basin Citys polis-
kér. Hartigan jagar en hansynslés barnmérdare samtidigt
som han kdmpar mot sitt haltande hjarta och sin korrupta
partner. Efter en vild skottstrid och efter att ha raddat 11-
ariga Nancy fangslas Hartigan da den sénderskjutne
mordaren visar sig vara son till stadens senator. Efter atta
ar i fangelse atervander Hartigan till Sin City och méts da
av en hamndlystet, gult missfoster som visar sig vara den
skadeskjutne mordaren - efter &r av misslyckade
behandlingar.

Nésta del, The Hard Goodbye, handlar om Marv
(Mickey Rourke), arrad rabuse och fére detta [6nnmordare
som far sin karesta moérdad i sémnen. Vi far flja Marv pa
hans extrembrutala jakt pad mérdaren i vad jag anser vara
Millers basta verk. Den sista historien i Sin City heter The
Big Fat Kill och handlar om Dwight, efterlyst privatdeckare
som hamnar i trubbel d& han lyckas snérja en korrupt polis
under tédckmantel. Till sin hjalp tar han hororna i Old Town,
en forbjuden del av Sin City dar kvinnorna &r harda, cyniska
och livsfarliga.

Sin City & som en 124 minuter l&ng orgasm déar
klassisk film noir blandas med karikatyraktigt serietidnings-
vald, kompromisslost berattande och briljant dialog.
Samtliga av skadespelarna (da framst Mickey Rourke) gor
Millers briljanta karaktérer rattvisa och filmens hypnotiska
utseende far mig att fnittra av vild fértjusning. DVD-
utgavans underbara bildkvalitet och en hel del intressant
extramaterial utgor graddan pa moset i en av tidernas
absolut coolaste filmupplevelser. 10/10

| Love Huckabees

Sandrews, finns ute nu / Text av Anna Eklund

Det finns som bekant manga satt att tjana sitt uppehalle pa. Paret Jaffe har valt ett av de lite mer udda sétten; att
jobba som existentiella detektiver. Albert anlitar deras tjanster for att komma underfund med om en rad
sammantréffanden i hans liv &r en slump eller ej. Men detektiverna stéller till med mer oreda &n ordning och till slut
ar hela Alberts liv upp och ned. Jude Law, Naomi Watts, Jason Schwartzman, Mark Wahlberg och Dustin Hoffman
ar bara nagra stjarnskadisar med roller i den har komedin som gér ansprak pa att ha filosofiska undertoner.
Filmens djup utgdrs dock bara av ett slarvigt forsok att géra nagot Charlie Kaufman-aktigt som istéllet blir virrigt
och odverskadligt. 4/10

Kung Fu Hustle

Universal, finns ute nu / Text av Anna Eklund

Hong Kongs egen allkonstnar Stephen Chow &r tillbaka med en ny egenartad genrehybrid. | vanlig ordning har han
hunnit med att s&val producera, regissera samt spela huvudrollen som odégan Sing, en kille som misslyckas med
det mesta. Fér att fa folk att ta honom pa allvar bestammer han sig for att g& med i det 6kénda och superonda
yxgéanget vilket inte visar sig vara det enklaste. Framférallt inte eftersom hans evigt nérvarande sidekick ser lika
skrackinjagande ut som en cockerspanielvalp. Det dréjer inte manga sekunder innan man kapitulerar totalt infér
Kung Fu Hustles vanvettiga slapstickaction. Utan en tillstymmelse till andningspauser bjuds det pa en 6verspekta-
kular blandning av kampsport, stumfilm och gangsterparodier. Allt inramat med ett utsdkt kulissbygge och ljuvligt
orealistisk koreografi. Missa inte. 8/10

Nip/Tuck - Sdsong 2

Warner, slapps 9 november / Text av Petter Engelin

| sésong tva fortsatter Ryan Murphys knivskarpa kvalitetsdrama om plastikkirurgerna Christian Troy och Sean
McNamara. De badas avsikt att forma de perfekta kropparna samt den sexiga och stilrena atmosfar som serien
utspelas i stélls aterigen i kontrast till deras egna abnormala liv och livséden. Moraliska stallningstaganden,
aldrande, makt, prestige och karlek ar huvudingridiensen i Nip/Tuck som belénades med mangder av priser efter
den forsta, fullkomligt stralande sésongen. | sdsong 2 kdmpar Sean med att laga ansikten som en brutal valdsman
vanstallt medan Christian kdmpar fér vardnaden av hans odkta son. Bade Alec Baldwin, Famke Janssen och
Sarah Paulson géstar serien och medan det kontroversiella och stundtals raa berattandet bestar har Murphy valt
att skapa en mer serids ton i sdsong 2 vilket tillsammans med fantastisk karaktarsutveckling och underbart
skédespel gér detta till en av de bésta TV-serierna jag nagonsin sett. 9/10

The Woodsman

Scanbox, finns ute nu / Text av Anna Eklund

Nar den pedofildémde Walter (Kevin Bacon) atervander till sin hemstad efter 12 ar i fangelse blir hemkomsten allt
annat an bejublad. Polis och 6vervakare kontrollerar och ifrdgasatter varje avvikelse fran det normala. Walter sjélv
kampar for att kunna forlata sig sjélv samtidigt som han till varje pris maste délja sin ratta identitet for
omgivningen. Som synes &r det ett tungt och kontroversiellt &mne som avhandlas i The Woodsman. En stralande
Kevin Bacon lyckas fa dskadaren att sympatisera med sexualférbrytaren genom att applicera en ménsklig
dimension hos Walter som &r svér att vérja sig mot. Amnet har dock gjort att man inte riktigt vagat gréva sa djupt i
Walters psyke som filmen hade krévt for att bli riktigt komplett, men The Woodsman &r ett nyanserat drama vars
storhet ligger i att man sjélv far ta stélining till Walters ratt att bérja pé nytt. 7/10

Gladiator - Extended 3 disc special edition

Universal, finns ute nu / Text av Petter Engelin

Efter praktpekoral som Troja, King Arthur och Alexander kanns det oerhért skont att &tervanda till filmen som
startade hela hysterin kring enorma kostymepos; Ridley Scotts Gladiator. Vissa kanske skriker Spartacus for full
hals just nu, och dven om Kirk Douglas oférglémliga rolltolkning i Kubricks tretimmars-epos &r klassisk &r det
Russel Crowes Maximus som stétt som mattstock for saval Wolfgang Petersens I6jliga tolkning av Homeros
litterara storverk som Oliver Stones bedrovliga Alexander. Men behdver vi verkligen ytterligare en specialutgéva av
Gladiator, behdver vi verkligen ytterligare en skiva med extramaterial? Svaret ar ett rungande ja! Mangden
extramamterial i denna utgava &r inget annat &n absurd. Sjélva filmen &r hela 17 minuter langre och bildkvaliteten
ar om majligt &nnu béttre. Detta & med andra ord ett absolut méste for alla som dlskar Gladiator. 9/10

Sahara

Nordisk Film, slapps 11 november / Text av Anna Eklund

Vrakdykaren Dirk Pitt (Matthew McConaughey) drar ivag till Vastafrika i hopp om att kunna finna ett mytomspunnet
spokskepp som varit férsvunnet sedan amerikanska inbérdeskriget. Med sig har han sin vrickade kollega Al (Steve
Zahn) och den vackra lakaren Eva (Penelope Cruz). Ett karaktarsgalleri i klassisk matinéanda alltsé. Sahara
utvecklar sig snabbt till ett Indiana Jones-doftande &ventyr dér genreobligatoriska hinder som besvarliga
krigsherrar och illmarig terrdng kommer mellan expeditionen och deras skattjakt. Regisséren Breck Eisner har
satsat pa sakra kort sdsom standardiserade one-liners i tid och otid och en rad rekorderliga actionscener som
hojer tempot nar det ar som nddvandigast. Tyvarr envisas han &ven med intelligensbefriade dialoger och en story
som kanns sa pass forlegad att den borde arkiveras pa ett museum for matinékuriositeter. Men har man inte for
héga krav och redan har sett National Treasure kan Sahara erbjuda ett hyfsat tidsférdriv. 5/10
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