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CALLDUTYZ

Infinity Ward returns with more cinematic intensity and chaos than ever before, in
World War IlI's most climactic battles. Join your squad and choose your singlee-
player missions, or go online for intense multiplayer action.

"~ Www.CALLOFDUTY.com
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activision.com

Call of Duty® 2 © 2005 Activision Publishing, Inc. Activision and Call of Duty are registered trademarks of Activision Publishing, Inc. All rights reserved. Developed by Infinity Ward. Microsoft, Xbox, Xbox 360, Xbox Live, and the
Xbox, Xbox 360, and Xbox Live logos are either registered trademarks or trademarks of Microsoft Corporation in the U.S. and/or other countries and are used under license from Microsoft. This product contains software code
from Id Software, Inc. © 1999-2005 Id Software, Inc. NVIDIA, the NVIDIA Logo and the Way Its Meant to be Played Logo are registered trademarks and/or trademarks of NVIDIA Corporation in the United States and other countries.

All other trademarks and trade names are the properties of their respective owners.



§ Experience The Matrix through the eyes of The One and decide your own path.
- Assume the role of Neo and relive your favorite scenes and battles from the blockbuster movie trilogy.

Mﬂmmmm-MWbdsﬁwm-MHlﬂwdﬁmﬁmiﬂ
as well as brand new ones » Never-before-seen training levels prepare you for the most m # Direx
footage from all three Matrix™ h-ipi:nnmdm;tu the Matrix™ Trilogi
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TESTAD VERSION:

Vid varje recension i Gamereactor informerar vi om vilken version av spelet
vi testat. Detta kan innefatta allt fran att vi beréttar 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 p4 Gamereactor ett satt att saga till
dig att du verkligen maste képa det hér spelet. Den &lskvarda stampeln ar
nagot som vi delar ut en gdng per nummer och bara till de absolut bésta
titlarna pa marknaden.

REKOMMENDERAD ALDERSGRANS:

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

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

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

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

11-05
Febern ger mig spelidéer

Jag har 40° i feber, drdmmer om storvéaxta troll, enorma bollar och snurriga spelidéer

Jag har feber. Hog sadan. Har formodligen &kt pa vinterinfluensan som enligt SVT:s Fraga Doktorn just nu
sprider ut sig éver Sverige. Vaknade imorse sjoblét av svett och febertermometern visade 40,1°. Jag har inte
haft feber p& sékert fem ar. Det ar en mycket marklig upplevelse egentligen, speciellt med tanke pa
drébmmarna som &r ofrdnkomliga nar kroppstemperaturen stiger mot 40-stracket. En alltid dterkommande
feberdrém fér mig handlar om ett troll, och en enorm boll. Trollet skrockar vildsint medan det rullar en enorm
boll mot mig medan jag forsoker fly. Hela drommen badar i psykedeliska farger och trollet i sig ser ut som en
mix mellan Heffaklumpen och Pinhead fran Hellrasier-filmerna. Vore jag stenrik spelproducent skulle jag
férmodligen géra ett spel av min feberdrém, slappa det till samtliga plattformar och vanta p4 att pressen ska
kalla mig visionar och innovatér. For faktum &r att ndgra av de roligaste spelupplevelserna jag haft har &gt rum
i surrealistiska och fullstandigt utflippade spelvérldar som med all sékerhet féddes ur yrsliga feberdrémmar.
Nights: Into Dreams &r definitivt ett sddant dar Yuji Nakas morklila dromdemonen flog omkring i en vérld fylld
av huvudldsa, svavande clowner och vardefulla glasbollar. Katamari Damacy &r ett annat exempel liksom
kommande Psychonauts och det smartsamt bortglomda Pandemonium. Bland férutsdgbara licenstitlar och
realistiska racingspel ar det sként med lite feber ibland, sként med nagot som faktiskt vagar vara annorlunda.

Men nog gaggat om snurriga spelkoncept nu. Bengt blanger irriterat fran andra sidan rummet, vi skulle ha
lamnat det har numret till tryck for tva dagar sedan men febern har gjort det omgjligt. Vi har lite slutkorrektur
och den har ledaren kvar innan vi kan packa ihop alla vara sidor och skicka det till tryckeriet. Tryckeriet ja,
som via telefon forklarat fér oss en tredje gang hur viktigt det &r att halla tider. Jag férsokte berétta for dem
om febern, om trollet - och om bollen men Séren verkade rysligt ointresserad. Kan kanske bero pa att han ar
dansk, och vad jag hoér frAn var danska systerredaktion har de aldrig feber dar nere, mycket tack vare allt
grovt brod de &ter till lunch. Jo, det stdmmer. Danskar &ter inte pytt i panna eller fryspiroger till lunch, de &ter
smorgasar (eller smorrebhro66eh, som de kallar det) och smorgasar endast. Férra manaden skrev danska
Gamereactors pinnsmale chefredaktdr en kronika om 6verhypade besvikelser, en kronika som legat till grund
for livliga smakdiskussioner och starka kénslor fran er lasare. Den
har manaden har vi slappt 16s var smorgasélskande kollega &nnu
en gang d& han spelat kommande Shadow of the Colossus och
nu berattar om sina intryck.

Trots viss upphamtning mot slutet av denna ledare har jag val
aldrig klottrat ned s& mycket svammel som jag precis gjort.
Jag skyller pa febern. Vi ses nasta méanad.

Petter Engelin (Chefredaktor)

Medarbetare

Peter Bernhardsson

Den senaste manaden har varit hektisk for redaktionens yngste
medlem. Peter begav sig forst till Sardinien for att traffa Pro Evolution
Soccer-producenten Shingo "Seabass” Takatsuka och darefter bar det
av till Lyon dér bland annat Alone in the Dark stod p& programmet.
Annars har Peter fatt g& genom det stélbad som alla nya rekryter far
genomlida med att recensera spelen som ingen annan pé redaktionen
vill spela. Det hérdar de harda och séllar bort de som inte klarar den
tuffa uppgiften. Peter verkar ha klarat av den initieringen galant.

Jesper Karlsson

Det &r ingen 6verdrift att sdga att Jesper har det sémsta och mest
ombytliga humoret pa redaktionen. Hans férsta utlatande om Quake 4
kunde vi darfor inte trycka, efter nagra valium-tabletter och lite vila gav
han &n mer balanserad och objektiv redogérelse fér vad som gor Quake
4 till en besvikelse som du kan ta del av langre in i tidningen. Efter det
senaste glasdgonbytet har delar av redaktionen boérjat se likheter mellan
Jesper och den 6kénde brottslingen Clark Olofsson, men vi hoppas och
tror att likheterna stannar vid utseendet.

Thomas Tanggaard

Var danske chefredaktor gor ett gastspel i ménadens tidning med
artikeln om Shadow of the Colossus, den spirituella uppféljaren till
Ico. Thomas &r en 33-rig spelveteran med granande tinningar och
ett par barn. Med detta sagt sa &ar han dven den mest hogljudde
person som vi har traffat. Faktum &r att Thomas skrek och tjoade s&
mycket under en batfard och fest pa X05-massan i bérjan av oktober
att han helt tappade rosten till den andra dagens intervjuer. Benke
fick rycka in och tolka hans hesa viskningar sa gott det gick.
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Perfect Dark Zero-artikeln var riktigt bra!
Hej Gamereactor! Ville bara s&ga att ni gér en
superbra tidning. Nummer 31 var riktigt bra.
L&ste igenom allt om Perfekt Dark Zero och
det verkar bli riktigt bra med Joanna Dark som
ser snygg och spannnande ut. Men jag tror
inte att Perfekt Dark kommer att kunna mata
sig med Halo, nej. | ndsta nummer vill jag se
en stor recension av Star Wars Battlefront 2.
Fortsatt gora Sveriges 6verlagset basta
speltidning.

/Joakim Andersson

Metroid Prime, gldmde ni det eller?

Jag har just spenderat en timme och 28
minuter med att lusl3sa er lista p& de 100
basta spelen genom tiderna i nummer 30. Kul!
Det var manga instdmmande nickningar och
suckar tyngda av hérlig nostalgi som hérdes
nar jag jobbade mig genom den 12 sidor langa
listan. Med stort ndje sag jag titlar som
Another World, Castlevania: Symphony Of The
Night, Sim City 2000, Metal Gear Solid samt
Legend of Zelda: A Link To The Past, vilka
allihop har fortjanat sina placeringar pa listan.
Men! nér jag bdérjade ndrma mig slutet bdrjade
en kénsla av &ngslan infinna sig. Listan var
snart slut, och nu &terstod bara ett spel. Jag
vander péa bladet och hittar dar... Half-Life 2!
En valfértjant vinnare for all del, inte att
férpassas pa nagot satt, men, detta gor att jag
blir sittande i soffan, stirrandes rakt fram med
en tomhet i blicken och en enda fraga snurr-
andes i huvudet: Vad hande med Metroid
Prime, vart var Metroid Prime?

/Samus

Vi anser helt enkelt inte att Metroid Prime
platsar pa en lista 6ver vérldens 100 basta.

Bedrovligt!

Vantade med spanning pa ert forra nummer
for att antligen fa lasa allt om Metal Gear Solid
4. Nér jag sedan, efter att ha hdmtat tidningen
pa Game i Karlstad, insdg att ni enbart skrivit
en liten nyhetsspalt och endast publicerat tva
ynka bilder blev jag omattligt besviken.
Skarpning Gamereactor, battre kan ni...
/Hideos storsta fan

Tankvéard men felaktig kronika

Laste med spanning den danska
chefredakddrens kronika om spelhype i forra
numret, en valskriven och intressant text, dock
inte helt rattvis och stundtals helt felaktig.
Thomas Tanggard skriver att Rise of the
Robots hypades som néasta stora grej inom
fightinggenren, ndgot som egentligen inte
stdmmer. Visst skrevs det spaltmeter om
grafiken i spelet men det var ocksa det enda
som uppmarksammades pa férhand. Thomas
skriver ocksa att Fable var oerhdrt upphaussat
och visade sig sedan vara en besvikelse av

stort matt vilket jag tycker &r en helt galen grej
att skriva. Visst holl Lionhead inte allt som de
lovat men pa det stora hela var Fable ett
fantastiskt rollspel som till Xbox enbart
overtraffas av Knights of the Old Republic.
Fortsatt med era raka och oréddda krénikor
dock, de ar alltid intressanta, innehallsrika och
valdigt lasvérda.

/Jerry Lundén

En bra férsening!

Jag har hort manga som klagat hogljutt pa
férseningne av det nya Zelda till Gamecube.
Manga jag kénner och ménga pa olika spel-
forum sé&ger att det ar daligt av Nintendo att
forst séga att det skulle komma ut i november
och for att manaden senare skjuta upp spelet
till nasta var. Jag tycker dock att alla borde
ténka efter innan man klagar p& ett beslut som
i slutdndan kommer att innebéra ett béattre
spel. For 1at oss vara helt arliga, de tva
senaste Zelda-spelen har varit ganska bleka,
atminstone i jamforelse med spelseriens
héjdpunkt, Ocarina of Time. Om jag kommer
ihdg ratt sa var Ocarina of Time ocksé forsenat
och det var val av samma andledning som
Twilight Princess nu blivit forsenat, att
Nintendo vill arbeta mera och géra spelet &nnu
battre. Jag har extremt héga forvantningar pa
Legend of Zelda: Twilight Princess och langtar
till Nintendo slépper ett oerhort vélgjort och
genomarbetat Zelda igen.

Narl Gollne

En annorlunda spelupplevelse...

Jag spelar séllan spel, jag kdper aldrig spel.
Inte langre i alla fall. Min dotter &r idag mer
spelintresserad an vad jag &r, och en dag pa
vag lyckades hon 6vertala mig om att inhandla
en Eyetoy. Vi har fram till idag tillsammans
anvant den sméckra lilla kameran och med-
féljande spel mer &n vad nagon av oss forut-
spétt, ett gott betyg till en hardvarumassig
innovation och en héarligt annorlunda
spelupplevelse.Tack Sony!

/Peter Eriksson

Suveran recension av Buzz

Hej alla p& redaktionen! Recensionen av Buzz:
The Music Quiz i ert férra nummer &r ndgot av
det basta jag nadgonsin last i er tidning. Ute-
ldmnande, personligt och véldigt roligt. Har
férbokat spelet och ser verkligen fram emot
att fornedra mina polare med mina sanslésa
musikkunskaper. Fortsétt géra Sveriges
tvekldst basta speltidning!

/AJ.

En ofullstandig recension av Quake 4
Laste med stort intresse er langa recension av
Quake 4 pa Gamereactor.se. Jesper ar tydlig,
utforlig och anvander ett perfekt sprak i sin
text och ger en bra bild av spelet samt hans
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Vilket spel onskar du att du
aldrig hade spelat sa du
kunde uppleva det igen? Jag
séger bara Metal Gear Solid
3: Snake Eater!

Shenmue

Tanker inte pa det séttet, och
vill alltsé inte ha nagot spel
ospelat. Forstar podngen och
sd, och ett spel &r som bast
forsta gangen man spelar det
saklart, men jag ser det som
sa att tid ar pengar, och att
det finns ton av bra spel jag
annu inte spelat.

Haller med goboUnreal. Nar
man har klarat av ett spel s&
finns det alltid fler spel att
upptécka och njuta av. Inte
minst nya spel som kommer
ut, utan &ven &ldre spel man
inte spelat &nnu.

World of Warcraft! Den
kénslan man far med sin
férsta gubbe &r helt otrolig.
Basta spelkanslan jag nagon-
sin upplevt - men aldrig
kommer fa uppleva igen.

Grand Theft Auto Ill.

Legend of Zelda: Ocarina of
Time forstass.

Kénslan jag fick nér jag forst
spelade Metal Gear Solid 2
var maktig.

Final Fantasy X! Snacka om
en rejal dos med lycka det
vore att ha ndgot sa vackert
och fullandat framfor sig.

Resident Evil 4, tveklost!

Halo! Det gér inte att beskriva
med ord hur fantastiskt det
var nar jag spelade det forsta
géangen.

Final Fantasy VII. Det finns
inget spel som har berdrt mig
sa mycket som det.

www.gamereactor.se/forum

egna asikter. Vad han dartemot inte gor ar att
informera om spelet egentliga styrkor. Det ar en
sak att en recension &r en ytterst subjektiv och
personlig &sikt. det &r dock en helt annan
annan sak att strunta i att ta upp vissa positiva
aspekter i ett spel bara for att ytterligare under-
stddja den betygsiffra man som skribent gett
spelet. Jesper gldmmer att skriva om fler-
spelardelens basta egenskaper, om de
omgjorda Quake 2-banorna, om bossarna och
om de datorstyrda medhjalparnas beteende.
Detta ar enligt mig det som gér Ravens
efterlangtade fyra bade kdpvard och spelvard.
/Strogg 916

Varfor inte Silent Hill 3?

Far forst tacka for en mycket trevlig och
genomarbetad tidning. Nu till min fraga.

Kan ni férklara varfor ni satte Silent Hill 2 som
det mest skrammande spelet ndgonsin i forra
numret och pé plats 96 pa listan Gver de 100
basta spelen genom tiderna? Finner detta
konstigt da ni gav Silent Hill 3 hogre betyg.
Varfor kvalar d& inte det tredje spelet in pa
nagon av dessa platser nar det enligt er
uppenbarligen ar battre?

AJimmi

Nar vi satter ihop listor av den typen du
namner réknas alla redaktionsmedlemmars
asikter, inte bara en (som i en recension).

Perfect Dark var ett liberspel!

Mitt brev géller s&gningen av Perfect Dark i
Thomas Tanggards krénika "Nér spelhypen tar
ohélsosamma proportioner” i ert forra nummer.
Thomas skrev namligen att Perfect Dark
innehdll: "ett fullstédndigt ospelbart multiplayer-
lage”. Med tanke pa alla timmar (veckor av
strackspelande totalt) som jag lade ner pa
multiplayerlaget i Perfect Dark s& &r det en ren
férédmjukelse mot mig som gamer att skriva
sd om ett erkant Uberspel. Tur att det var
chefredaktdren péa er danska systertidning som
sa det och inte ni.

/Anders

PSP kanns redan dod...

Till mina senaste inkdp av barbara spelenheter
hér min nya Gizmondo, en fem manader
gammal DS och Sonys PSP, saklart. P&
forhand verkade Sonys glasblanka widescreen-
vidunder fantastisk och efter att ha spelat
Wipeout Pure och Ridge Racer var jag séker
pé att Nintendos dagar p& den barbara
marknaden var réknade. Efter tre manaders
total tristess i PSP-hyllan och ett tjugotal
genombleka licensspel &r jag inte l&angre av
denna asikt. For PSP kénns dod for mig och
kan nu bara raddas av ett helt géng riktigt
suveréna spel, daribland kommande Grand
Theft Auto: Liberty City Stories.

/Marten Olofsson
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“Football Manager har allt man kan 6nska...”

"Det ar dags att slanga Football Manager 2005 i soptunnan.

Uppfeliaren ar hér och den ar bétire pa alla plan!”




e mpo Nyheter, rykten och skvaller fran spelvériden www.gamereactor.se

Killer Instinct 360

Shenmue 3

Forsenad Playstation 3

Tekken Tag 2 till PS3

Snyggare Nintendo DS

Skréack till Xbox 360

| Splinter Cell 4 har Sam Fisher domits till livstids fangelse och sparrats in pa en av USA:s hardast bevakade anstalter. Dar galler det for spelaren att fly.

== FOrsta bilderna pa Splinter Cell 4

Efter sin dotters tragiska déd i Chaos Theory introducerar Sam i organisationen. Men vad sina sinnen, reflexer och uppfinningsfor-
verkar det som att ndgot slog slint fér Sam Sam egentligen har i kikaren &r osakert. méaga. Som vanligt satsar Ubisoft pa att
Fisher. Efter en serie vdldsamma bankrén Det &r alltsa ett helt nytt Splinter Cell och leverera ett s& audiovisuellt betagande spel
- - - och ett brutalt gisslandrama med dédlig en helt annorlunda Sam Fisher som Ubisoft som mojligt liksom utveckla spelmekaniken
pieonienilBeg) utgaéng, grips Sam och stélls infor ratta. presenterar i seriens fjarde installation. Om ytterligare, men det ar inte framst det som
Straffet blir hart, elva livstidsdomar. tidigare spel gatt ut pa att rota i andras far oss upphetsade. Nej, det ar det faktum
Val i fangelset tréaffar han Jamie hemligheter handlar det denna gang lika att de vill forvandla Sam Fisher fran
Washington, dven han livstidsfange och mycket om nysta upp hans eget dunkla spelvérldens kanske allra tréigaste hjélte till
knuten till John Brown’s Army, en kriminell forflutna. De forsta bilderna inifran fangelset en av de mest intressanta och ménskliga.
organisation baserad i New Orleans. Med skvallrar om ett betydligt tuffare och raare Metal Gear Solid 4 far se upp. Annars
gemensamma anstrangningar lyckas de spel. Sam tvingas klara sig utan sitt hdg- kan den granade Snake mycket val bli dver-
bada bryta sig ur fangelset och Jamie teknologiska lullull och méste férlita sig pa mannad av en férbannad och nyrymd Sam.




Tekken 5-mastaren utsedd

Under sensommaren och den tidiga hdsten
har Gamereactor genomfort &tta kvaltavlingar
till de svenska maésterskapen i Tekken 5. Den
13:e oktober méttes de atta finalisterna i
Gamla Stan i Stockholm fér att kdmpa om
titeln som Sveriges basta Tekken 5-spelare.

Finalisterna genomférde forst ett grupp-
spel dér Erik Carlborg Froberg, Mikael Stefko,
Joel Hjertén och Oskar Bergstrém slogs ut.
Matcherna héll mycket hog klass dven om
nervositeten i tavlingsrummet var pataglig.

| semifinalerna méttes Bob Eriksson och
Jonathan Wahistedt, som bada ar

medlemmar i den svenska Tekken-féreningen.

Jonathan som anvénde sig av Raven under
turneringen gick segrade ur en knallhard
drabbning. | den andra semifinalen gjorde
Sakis Pantazis processen kort med Darko
Bogic. | finalen vann de bada kombatanterna
varsin match (bast av fem ronder), innan

Jonathan gled ifrdn och avgjorde i den sista
och avgdrande matchen. Segern, &ran,
masterskapet och resan till Los Angeles var
hans.

- Jag var mest nervos infér matchen mot
Bob. Vi &r alltid sa jamna. Jag brukar alltid
forlora mot Sakis s& darfor var inte lika
nervés, sa en mérkbart tagen Jonathan
Wahlistedt efter segern.

Férutom resan till Los Angeles dar besék
hos Sonys utvecklingsstudio och kampsport
star p& programmet vann Jonathan ocksa en
plats i de skandinaviska mésterskapen, som

genomférdes direkt efter den svenska finalen.

Men det mérktes att var svenske mastare
hade laddat ur batterierna nar han métte Phi
Ly (Danmark) och Espen Haug (Norge). Det
blev forlust i bada matcherna och efter stral-
ande spel med karaktéren Christie var det
Norge som gick segrande ur nationskampen.
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Steven Spielberg och EA i samarbete

En av filmvarldens allra storsta, Steven Spielberg med filmer som E.T., Radda
Menige Ryan och Schindler’s List pa meritlistan, har tecknat ett avtal med
speljatten Electronic Arts om tre kommande spelprojekt. Spielberg kommer
att hjalpa EA:s Los Angeles-studio att skapa och utveckla tre originalkoncept
samt hjélpa till med detaljer som design, berattande och naturligtvis
handlingen. Samarbetet paborjas i ar, men det finns annu inga konkreta
detaljer om det forsta spelet eller nar det kan komma att sta fardigt.

Peter Jackson jobbar med Halo-filmen

En av de stora nyheterna pa X05-massan var att filmskaparen Peter Jackson
och hans fru Fran Walsh, som lag bakom de fantastiska Sagan om Ringen-
filmerna, kommer att agera exekutiva producenter fér den kommande Halo-

E r filmen. Peter Jackson, som &r en
stor spelentusiast och senast
engagerade sig i Ubisofts spel-
tolkning av King Kong, sager sig
uppskatta de bada Halo-spelen.
Som ett resultat av Jacksons
inblandning kommer Weta-studion
att arbeta med kulisser, miljder och
kostymer till filmen vilket borgar for
den mest ambitiésa filmtolkningen
av ett spel genom alla tider. Halo-
filmen vantas bli klar lagom till
sommaren 2007.

Gizmondo-chefer ar brottslingar

Flera av de ledande personer inom Gizmondo, som ags av Tiger Telematic,
har fatt avga sedan det uppdagats att de svenska cheferna tidigare varit
inblandade i grov ekonomisk brottslighet. En av direktérerna, Stefan Eriksson,
har bland annat avtjanat ett 10,5 ar langt fangelsestraff och var en av nyckel-
personerna i den sa kallade "Uppsala-maffian” pa 90-talet. Cheferna har lyft
16ner i storleksordningen 25 miljoner ur Gizmondo som hittills inte tjanat
manga kronor och dras med gigantiska utgifter. Flera affarspartners har stamt
Gizmondo for uteblivna betalningar, bland annat Formel 1-stallet Jordan och
den svenska reklambyran Ogilvy.

Kopte rymdstation for 800000 kronor!

Project Enthropia ar ett lite udda onlinespel pa det sattet att det later dig
overfora verkliga pengar till spelets valuta. Det har tidigare salts en del platser
i spelet genom auktionerna, men Jon Jacobs slog alla rekord nar han
spenderade hela 800000 kronor for att kdpa en rymdstation i asteroidbaltet
Paradise V. Men Jacobs kan tjana igen pengarna genom att belagga gruv-
rattigheter och jaktrattigheter med skatt, samt ta ut avgifter for marknads-
platser bland annat. Project Enthropia har knappt en kvarts miljon registre-
rade spelare for tillfallet.

Nytt Castle Wolfenstein till Xbox 360

Id Software har aterigen anlitat Raven Software, senast aktuella med Quake
1V, for att jobba pa ett nytt spel i Castle Wolfenstein-serien till Xbox 360. Id
Softwares teknikguru John Carmack uttryckte ocksa nyligen att han féredrog
den valdokumenterade och relativt sett lattarbetade Xbox 360 framfér den
nagot kraftfullare Playstation 3. Det ska dock tillaggas att Carmack inte
tyckte att prestandaskillnaderna var speciellt stora.

Massor av barbart Final Fantasy

Square Enix har utannonserat bade Final Fantasy IV och V till Gameboy
Advance. De bada spelen som férst slapptes till Super Nintendo och seder-
mera konverterades till Playstation kommer att sldppas under det kommande
aret i Japan. Annu mer spannande ar kanske Nintendo DS-versionen av Final
Fantasy lIl. Trean har hittills bara slappts till Nintendo Entertainment System
(NES) i Japan, och den nya versionen till DS utannonserades redan nar
maskinen visades upp for forsta gangen.

Ar Lara Croft till salu igen?

Tidigare i ar koptes skuldtyngda Eidos upp av konkurrenten SCi fér en dryg
miljard svenska kronor. Nu har ledningen for SCi har bekréftat att det finns
intresse att kdpa upp foretaget fran amerikanskt hall dar Electronic Arts och
Midway namns som potentiella nya agare. Affaren skulle dock bli mycket
dyrare an vad Eidos en gang kostade for SCi har ett aktievarde pa 6ver sex
miljarder kronor.
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SENASTE 5 ARENS
SAMSTA SPEL

Vi véljer ut de sju sdmsta spelen denna generation

Robocop

Det absolut sdmsta spelet som
slappts under de senaste fem
aren heter Robocop. Utveck-
larna Titus gick i konkurs kort
efter spelets premidr, vi forstar
varfor. Uselt &r en underdrift nar
man pratar om Robocop.

Batman: Dark Tomorrow

Det finns val egentligen inget
riktigt lyckat Batman-spel, med
det sagt behdver det inte betyda
att de ar lika formidabelt idiot-
usla som totalfiaskor Dark
Tomorrow. Vi skulle vilja g& sa
langt som att kalla det ospelbart.

Catwoman

Nog for att filmen stank ljumske,
men spelet &r s& fruktansvart
ruttet att vi regelbundet hanger
oss &t den férsta banans sanslost
korkade designlésningar har pa
redaktionen, bara for att skratta
oss sjalv halvt férdarvade.

Predator: Concrete Jungle

Det ar bara en handfull spel i
Gamereactors historia som fatt
betyget 1/10. Predator: Concrete
Jungle ar ett av dem. Mikael gick
sa langt att han menade att han
hellre drack fran en Ebola-smittad
béck an fortsatte spela.

Superman: Man of Steel

Superman &r precis som Batman
ingen vidare framgéngsrik
spelhjalte. Faktum ar att Ataris
Man of Steel &r s& idiotuselt att
den trikakladde megamannen
fr&n Krypton aldrig kommer att
kunna hamta sig igen, tyvarr.

The Mummy Returns

Nér spelkontrollen ger kanslan av
att man mandvrerar ett illvilligt
kylskép och nar grafiken paminner
om blaskig gulasch, d& vet man
att ett spel ar riktigt, riktigt, riktigt
dalligt. The Mummy Returns &r ett
sadant spel. | allra hégsta grad.

David Beckham Soccer

Beckham ma vara modeikon,
stenrik, skitsnygg och en begavad
fotbollsstjarna. Men hans egna
spel &r ett av de sé@msta nagonsin.

Ridge Racer 6 &r ett av de spelen som Gamereactor ser fram emot mest att spela pa Xbox 360.

Ar du core eller premium?

Den 2:a december sméller det, men innan du gar till
butiken fér att kdpa din Xbox 360 méste du fatta ett
beslut. Ska du satsa pé core-paketet eller premium-
paketet. Gamereactor kommer till din undséttning
och reder ut begreppen.

Spelar du mycket online?

| bada paketen ingar Xbox Live silver. Du behéver
antingen en harddisk eller ett minneskort for att
spara din Xbox Live-profil. Ett minneskort kostar
cirka 400 kronor, medan harddisken kostar 1000
kronor att kdpa separat. Men om du redan fran
bdrjan vet med dig att du kommer att spela mycket
online och ladda ner extramaterial sa ska du satsa
pa premium-paketet dar harddisken ingér. Om du vill
kanna dig for lite kan du skaffa core-paketet och ett
minneskort for att senare kdnna efter om du vill
"uppgradera” med en harddisk.

Har du en HDTV?

Da duger inte kompositkabeln som foljer core-
paketet. En battre kabel (komponent) kostar cirka
300 kronor, men den ingdr i premiumpaketet som
darfor blir ditt basta val da du &ven far en harddisk
och en tradlds handkontroll. Daremot finns det
ingen nackdel fér dig som kdper ett premiumpaket
och har en vanlig TV d& den battre kabeln dven
fungerar till dessa.

Har du pengar 6ver till spelen?

Att 1agga en tusenlapp extra pa att f& harddisken,
komponentkabeln och den tradiésa handkontrollen
ar kanske inte s roligt om du inte har rad att képa
nagra spel till din farska konsol. Fér den tusen-
lappen far du n3stan tva spel och en konsol &r ju
inte speciellt rolig utan nagra spel.

[ 1= G
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Tradlost eller sladdburet?

| premium-paketet ingér en tradiés handkontroll
medan handkontrollen till core-paketet har sladd.
Den tradiésa handkontrollen drivs med tva AA-
batterier (30 timmars speltid) och det finns ladd-
ningskit (200 kronor) och laddbara batterier (150
kronor) att képa. Férdelen med handkontrollen i
core-systemet &r att den med sin USB-kontakt
fungerar utmaérkt till vilken PC som helst ocksa. Det
ar inte helt sjalvklart att valja tradlost i det hér fallet,
men du kan ju blanda precis som du vill nér du
koper fler handkontroller till din Xbox 360.

Vill du kunna spela dina gamla Xbox-spel?

D4 kravs harddisken som ingér i premium-paketet.
Med tanke pa att premium-paketet kostar tusen
kronor mer @n core-paketet och det ar exakt vad
harddisken kostar I6st s& kan du lika garna satsa pa
premium-paketet direkt. En liten brasklapp ar att
det &nnu &r oklart vilka spel som kommer att vara
bakatkompatibla fran start och du kan ju alltid
skaffa harddisken senare om du har ont om pengar
vid premiaren.

Om du har rad att képa bade ett premiumpaket och
ett par spel sé &r det utan tvekan det basta valet.
Detta géller speciellt om du spelar mycket online,
vill ha en tradlés handkontroll och har en hégupp-
|16st plasma, LCD eller projektor, eller funderar pé att
kopa en inom en snar framtid. Men fér dig som
egentligen inte vill eller har rad att lagga runt 4000-
4500 kronor &r det enklare core-paketet med nagra
spel ett battre val. Harddisken, komponentkabeln
och de tradlésa handkontrollerna kan du efter
behov kdpa till vid ett senare tillfalle.

)

o, )




Forsta bilderna fran
nya Alone in the Dark

Gamereactor kan som forsta tidningen i Sverige
presentera den forsta riktiga informationen om Eden
Studios kommande Alone in the Dark till Xbox 360 och
Playstation 3.

Ett nattsvart New York i ruiner breder ut sig. Aret ar
2006 och varlden ar inte sig lik. Djupt inne i stadens hjarta,
Central Park, ddljer sig ndgot, ndgot moérkt, nagot ont. Det
ar har, i parken, storre delen av spelet utspelar sig, bade
ovan och under jord. Huvudpersonen &r fortfarande
Edward Carnby fran de tidigare spelen i serien. Edward &r
utredare av dvernaturliga fenomen och har sokt sig till
New York for att ta reda pa vad som hant dar. Handlingen
ar annars nagot som Eden Studios inte vill beratta om
annu, men temat i spelet kretsar kring déden och vad som
hander efter den. Upplagget ska padminna om Resident
Evil 4, &ven om kameran inte alltid kommer att vara last
vid Edwards axel. Kontrollen och actionmomenten
kommer alltsd fungera smidigare &n i de tidigare spelen.

Grafiskt sett ar spelet nagot av det snyggaste som
presenterats infor nésta generation. Ljusséattningen ar helt
dynamisk och kastar mjuka skuggor pa ett fullkomligt
férbluffande vis. Varje modell & noggrant sammansatt och
kladd med normalmapping och en méngd lackra filter. Alla
objekt ska vara interaktiva, likasa sjélva omgivningarna. En
sekvens som visades demonstrerade hur en korridor bréts
av pa mitten och tak, vaggar samt golv reagerade bero-
ende av varandra pa ett realistiskt vis. En maktig syn,
minst sagt. Nagot releasedatum for Alone in the Dark &r
annu inte satt, men férhoppningsvis behdver vi inte vanta
alltfor lange.
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Vi'listar viktiga datum

11 november
18 november

22 november

release. De amerikans|

(Core) respektive 3200 kronor

Paintbrush, Lunar Genesis,

arliga julkalender inleds pa

kommer att finnas pa plats

Cup, Gun, Kameo: Elements of
06, Need for Speed: Most

Racing 3, Quake 4 och Tony

Everyparty och Ridge Racer 6.

Peter Moore ar internationell
produktchef for Xbox 360.

Peter Moore om Xbox 360

Kommer Xbox 360 bli en konsol mest fér uppféljare av gamla succéer eller
for helt nya spannande spelserier och idéer?

- Jag tror att nya varumérken och spelserier &r ndgot som vi bevisat att vi inte
ar radda for att ge oss pa och som &ven &r av yttersta vikt som konsoltill-
verkare. Innan Xboxen lanserades fanns inte Halo, Jade Empire, inte heller
Fable, eller Project Gotham Racing eller Forza Motorsport for den delen. Det
var helt nya kvantiteter som vi investerat i och som vi kommer att investera i
aven fortsatt, men vi kan inte sl& oss till ro. Har pa X05 har vi utannonserat tre
nya spelserier; Crackdown, Mass Effect och Too Human. Alla fran valkéanda
och oerhort meriterade utvecklare och var férhoppning &r givetvis att dessa
spel ska bli den har generationens stora nya spelserier.

Ni sa redan fran borjan att ni skulle férsdka slappa Xbox 360 nastan
samtidigt 6ver hela varlden. Hur klarar ni av tillgdngen pa maskiner?

- Vad vi borjade titta pa redan for ett ar sedan ar att det finns en tre specifika
tidpunkter som man vill n& ut pa i respektive marknad och samtidigt kunna
leverera tillrackligt med maskiner. Vi har hela tiden siktat in oss pa dessa
datum. | USA &r thanksgiving en oerhdrt viktig shoppinghelg och vi klarar av
att finnas ute till dess. | Europa maste man finnas ute senast forsta veckan i
december for att hinna med julhandeln och i Japan &r det julbonusen som
kommer i mitten av december som det géller att hinna fore. Vi klarar alla tre.

Vore det inte en bra idé att ge alla Halo-fans en glimt av Halo 3 s att de
springer och kdper en Xbox 360 omedelbart nér den slapps?

- Vi vet naturligtvis vilken effekt Halo har pa spelarna. Nar Halo 2 slépptes var
det den mest inkomstbringande premiéren i underhallningshistorien. Men
samtidigt vill vi ge utrymme for annat att synas. Vi vill fa fler stjarnor sa att
séga, Master Chief ska inte vara ensam. Joanna Dark och Perfect Dark Zero
ar ett perfekt exempel och jag tror att Perfect Dark Zero kan bli fér Xbox 360
vad Halo var fér Xbox.




Fem minuter med...

Vilken var din forsta spelmaskin?
- Jag har fatt denna fraga forut och
gillar den inte. Detta darfor att den
avslojar min relativt 1&ga alder vilket
inte &r nAgom man skryter med som
producent (skratt). Min férsta egna
spelmaskin var en NES, jag hade
sparat ihop pengar till den sjalv.

Vilket var ditt forsta spel?

- Kings Quest llI: To Hier Is Human.
Jag alskar fortfarande Sierras gamla
klassiker déribland &ven Police
Quest och Space Quest.

Vilket ar ditt absoluta favoritspel?
- Svart att valja, det star mellan
arkadversionen av Street Fighter II:
Championship Edition och Origins
genomgeniala Ultima Online.
Friheten i det spelet var helt
vansinnigt beroendeframkallande.

Favoritplattform?

- Jag har agt manga spelkonsoler i
mitt liv (NES, Turbo Grafix 16, Sega
Megadrive, Neo-Geo, Playstation,
Playstation 2, Xbox) men har anda
alltid tyckt att PC:n &r den ultimata
spelplattformen. Detta kanske pa
grund av att mina forsta riktiga
spelupplevelser just var PC-spel och
att det faktiskt var Sierras spel som
fick mig att vilja arbeta inom
spelindustrin. Om jag maste vélja en
av alla de konsolerna jag agt sa far
det lov att bli NES, den tiden var
magisk.

Ditt samsta spelkép nagonsin?

- Dick Tracy till Sega Megadrive. Jag
hade vantat i nastan ett ar pa det
spelet och hade sparat ihop 500
kronor pa egen hand for att kopa det
samma dag som det sldpptes. Efter
att ha klarat spelet pa bara tva
timmar var den enorma besvikelsen
ett faktum. Jag minns att jag tankte
"betalade jag just 500 kronor for det

dar?” efter att jag hade klarat det.
Dagen efter tog jag med mig spelet
tillbaka till affaren for att byta ut det
men butiksbitradet vagrade och jag
fick sorgset védnda hem igen med
Dick Tracy under armen.

Ditt senaste ink6p?

- Mitt senaste kdp var faktiskt inte ett
spel utan en konsol, Sonys PSP. jag
hade lovat mig sjélv att vanta med
att kopa den men kunde inte halla
mig och kdpte en enhet i forra
veckan.

Vad spelar du just nu?
- Dungeon Siege Il (PC).

Vilket spel ser du mest fram emot
att spela just nu?

- Diablo 3, snélla Blizzard besvara
mina boéner! Jag vantar ocksé ivrigt
pa Half-Life 2 till Xbox och pa
Heavenly Sword till Playstation 3.

Viarldens mest overskattade spel?
- Det kénns obekvamt att prata skit
om andras spel men jag maste svara
Halo 2 p& den fragan. Storyn var
trékig och det spelmekaniska hade
knappt férbattrats alls fran det forsta
spelet. Jag hade véantat mig mer.

Viarldens mest underskattade spel?
- Ballance.

Vilka ar dina hobbys?

- Jag har bland annat spelat trummor
sedan jag var liten och forsoker
spela regelbundet, bara for att inte
glémma bort grunderna (skratt). Jag
ar aven valdigt intresserad av att
snickra och bygger just nu pa en
egen mobelserie. | dvrigt forsdker jag
motionera s& mycket jag kan och
springer da helst i skogen.

Tidernas coolaste spelfigur?
- Cloud frén Final Fantasy VII.

MANADENS
MINUS

Quake IV

Nej, sjélva spelet &r inte
daligt, men vi hade hoppats
pa s& mycket mer an det
foraldrade men vackra spel
som landade hos redaktionen
i slutet av oktober. Besvikel-
sen vilar som en tung vat filt
Over Jespers och Petters
nedbdjda huvuden.

Shadow the
Hedgehog

En svart Sonic med skjut-
vapen. Om Sega fortsétter pa

det hér viset kommer ingen
att bry sig om deras kaxige
igelkott inom ett par &r.

Doom-filmen

Visst det har &r ingen kata-
strofrulle som Street Fighter-
eller House of the Dead-
filmerna. Men hur de lyckats
tappa bort kopplingen till
helvetet ur manuset forstar vi
inte riktigt. Ar inte det sjélva
kérnan av vad Doom &r?

Filmspelsfrossa

The Burning Crusade

Xbox 360-kontrollen

pligt Oryacing pact ra

viddsundersokning (2005:2) &r
ER LIS RS
[ Nissan350Z

onskar 0ss av en vanlig

VIaStarka roadster ar 10J10
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BRA ELLER DALIGT
BEROENDE?

Benke funderar kring spelberoende och kvalitet

Vi slanger oss gérna med ordet beroendefram-
kallande i vara recensioner. Det ar nagot positivt
och syftar till att du kommer att vilja spela spelet
om och om igen. Bra valuta for pengarna helt
enkelt, men ordet har ocksa en negativ klang och
spelberoende ar en baksida som spelbranschen
inte riktigt vill kdnnas vid. For de allra flesta av oss
betyder inte vart spelberoende att vi &sidosatter
andra delar av vart liv, vanner, slékten, skolan eller
jobbet, men for vissa blir spelet viktigare &n allt
annat. Ett varningstecken ar nér du borjar hitta pa
ursakter for att fa sitta framfor World of Warcraft
istéllet for géra ndgot som du normalt gillar.

Det later kanske konstigt att jag, som sakert
spelar betydligt fler timmar &n en absolut majoritet
av er som laser detta, menar att spelberoende ér ett
problem som vi maste vaga plocka fram i ljuset och
diskutera. Det har visst hant att jag spelat
Civilization Il nér jag skulle ha traffat kompisar eller
glémt att &ta nér jag suttit med Football Manager,
men pa nagot satt fungerar alla daliga eller halv-
dana spel som en sorts medicin mot spelberoende
for min del. Nu séger jag inte att I6sningen pa
spelberoendet ar att tvinga de drabbade att spela
Robocop, Catwoman och Narc tills de &r botade,
men nog far dessa spel dig att vilja ga ut och fa lite
frisk luft.

Ett spel som World of Warcraft, som med sina
fantastiska forsaljningssiffror nar helt nya spelare
och ger dem en vacker tillflyktsort dar de har en roll
att spela och en uppgift att utféra, bidrar naturligtvis
till att spelberoendet blir mer utbrett. Men om sann-
ingen ska fram s& &r nog patiens ett annu stérre
problem, fér hur manga arbetstimmar pa féretag
och myndigheter har inte gatt at till att lagga
Harpan? Att vi anvander beroendeframkallande som
ett positivt adjektiv i vara recensioner ar dock inte
helt okomplicerat. Visst hander det att man géng pa
gang satter pa ett spel som &r fyllt av brister, men
som anda har nédgot som lockar tillbaka spelaren.
Och vad ar det som lockar med ett onlinespel - ar
det spelet eller manniskorna du méter? Det &r inte
helt latt att reda ut begreppen i vissa fall.

Men &r det inte okej att helt hange sig till en
hobby under négra veckor eller en ménad? Att
under en begrénsad tid Iata sin egen verklighet flyta
ihop med en spelutvecklares underbara visioner?
Jo, det tycker jag absolut, men det handlar om att
inte forlora kontrollen dver sitt liv. Att vara beroende
s& lange det fortfarande &r roligt.

_Bengt Lemne
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REAKTIONER

For japanska
spelare - enbart!

Innan Playstation slapptes var Japan ett
narmast magiskt TV-spelsland som utvecklade
nastan allt vart att spela, fick alla spel langt
fére andra lander och framfor allt s behdll de
riktigt mycket godbitar for sig sjélva. Ett
klassiskt exempel pa sistndmnda ar den
superpopuléra Final Fantasy-serien dar vi i
Europa inte fick ett enda spel ur serien innan
Final Fantasy VII. Riktigt sa illa &r det inte
langre, for i och med Playstation blev smala
japanska spel ett vanligare inslag pa europe-
iska spelhyllor.

Sony ville ha ett brett utbud av spel och
satsade darfor pa att det mesta skulle slappas
aven har, vilket ledde till att spel som
Suikoden, Battle Arena Toshinden och Jumping
Flash faktiskt fick chansen. Men bara for att
det blev béttre &r det fortfarande inte bra och
an idag &r det alltfor manga riktigt bra spel
som av outgrundliga anledningar helt stannar i
Japan, eller slapps i kraftigt stympade
versioner i vast.

Ovan ndmnda Suikoden &r ett typiskt
s&dant spel som fick en trogen skara fans i
Europa. Darfor var det mycket dverraskande
nar Konami for nagot ar sedan helt plétsligt
fick for sig att vi européer absolut inte skulle fa
chansen att spela Suikoden 3. Det blev saklart
dodsstoten for spelserien och nér man
andrade sig lagom till Suikoden 4, vilket
slapptes i varas, var det inte langre ndgon som
var intresserad. Spelet sélde givetvis uselt och
det kommer séklart Konami ta med sig nar de i
framtiden troligtvis bestdmmer sig for att inte
ge oss Suikoden 5: "Det var ju sa fa som kopte
del fyra”, lar de resonera.

Det ar bara ett exempel bland alltfér manga
dar spelféretagen sjélva sanker intresset for
sina egna spel. Nar det finns en riktigt stark
opinion for ett spel, brukar de ibland falla till
foga och faktiskt ta spelet till vast. Men da&
brukar spelen istéllet alltid komma alldeles for
sent och vara riktigt gammalt eller smygas ut
pa marknaden pa ett satt som gor att folk inte
ens vet att det finns. Hit hor japanska
kioskvéltare som Puyo Puyo och Animal
Crossing som bada efter mycket tjat fick
chansen s sent i Europa att folk inte langre
brydde sig. Ibland gérs dock seridsa
satsningar pa, med svenska 6gon sett, udda
spel dven har. D4 &r det oftast spel som har
populdra maskotar i huvudrollen eller ndgot
som blivit en s& sansl6st stor succé i Japan att
spelforetagen inte har rad att inte lansera dem
aven har.

Jag kommer osokt att tanka pd Namco
som lanserade Taiko no tatsujin i japanska
arkadhallar. Ett spel dar man trummar pa
traditionella japanska trummor. Det

5 STORSPEL VI
ALDRIG FICK SE

Namco X Capcom
Namcos alla mest kénda figurer
moter Capcoms allra mest
kénda i ett helt galet strategi-
rolispel. Dérmed fick de japan-
ska spelarna antligen veta vem
som egentligen ar starkast av
Paul Phoenix och Guile.

Osu! Tatakae! Ouendan
Som medlem i den lokala und-
séttningspatrullen, galler det att
hjélpa folk att klara allehanda
pikanta vardagssituationer. Ett
av de absolut bésta Nintendo
DS-spelen.

Jump Superstars
Nintendo och anrika tidningen
Shounen Jump slog sina pasar
ihop. Resultatet blev en under-
héllande samt fargsprakande
manga-kompott av samma typ
som Smash Bros.

Espgaluda

| det mest actionfyllda shoot'em
up-spelet sedan Ikaruga, bjods
spelarna pa fantastisk design,
sanslosa bossfighter och
perfekt spelkontroll.

Naruto 3

Med runt 30 figurer, méngder
av arenor och djupt men
lattillgangligt spelsystem,
levererar Naruto 3 den bésta
partyfighting som gar att finna.
Alla tycks &lska det, oavsett om
de kénner till figurerna eller ej.

Naruto har nyligen lanserats i manga-form i Sverige, men ar otroligt stor i hemlandet Japan. Det finns flera riktigt bra
rollspel och fightingspel baserade pa serien man har i Europa har vi naturligtvis dock inte sett roken av ett enda.

konverterades senare till Playstation 2, sa
japanska Sony-fans kunde sitta hemma i sin
lilla lya och trumma. Nintendo blev intresse-
rade av spelet och utvecklade i samarbete
med Namco bongo-varianten Donkey Konga.
Aven om spelet i sig var ganska monotont
och inte sadar évermaéttans skoj jamfért med
originalet, innehdll det anda en del riktigt bra
rytmisk pop och klassiska Nintendo-melodier.
Det slapps inte sadar dverméattans mycket
spel till Gamecube och Nintendo bestamde
sig for att ta hit spelet. Kort sagt, Donkey
Konga slapptes hér, trots att det var sémre an
Taiko no tatsujin bara for att det hade en
vélkand apa i huvudrollen.

Och visst, det kan man vl férstd eftersom
det 6kar chanserna for en forsaljningssuccé.
Problemet &r bara att Namco och Nintendo
inte ndjde sig med det, utan bestdmde sig for
att forandra innehallet — uteslutande till det
sdmre. Néastan all trallvénlig musik var
skoningsldst borttagen och utbytt mot
gardagens ZTV-plagor. Det medférde att man
dels fick spela till musik ingen vill hora, dels
att det tappar i varde fér sma barn och dels
att man alltsa ska forsoka spela bongo till
|tar som ar sa langt ifran trumvéanliga man
kan komma. Eller &r Britney Spears I'm a
Slave 4 U nagot du férknippar med
djungeltrummor?

Naturligtvis férsvann intresset snabbt for
Donkey Konga utanfér Japan. Nagot Namco
och Nintendo samt deras konkurrenter snabbt
tolkar som att vi helt enkelt inte vill ha sddana
hér udda spel. Men det &r klart vi vill! Det ju
spelforetagen sjalva som slapper spelen pa
tok for sent i kraftigt slaktade versioner. Det
japanerna koade i timmar for, finns helt enkelt
inte i vara spel som darmed séljer darefter.

Allra vérst ar dock spelen som inte alls
slapps nagonstans utanfor Japan. Ofta heter
det att de &r smala, eller att de helt enkelt inte
har nagon publik i vést som en foljd av att de
baseras pé en odversatt manga. Grejen med
sistndmnda kategori ar dock att de valdigt
ofta &r spel med en véldigt hdg budget som
baseras pa en serie som blivit populér av en

anledning. Darmed har de ofta bra story,
lacker design och inte séllan toksnygg grafik.
Dessutom &r de péafallande roliga att spela.

Hela resonemanget kanns sé galet det
bara kan gora, med tanke pa hur mycket
annan skit som slépps i spelvdg. Det spelar
vél ingen roll om man inte vem Naruto &r nar
spelen lanseras med supersnygga framsidor,
bra recensioner och superbt innehall. Fér den
som inte vet vilka de &r, blir det ju som vilket
fightingspel som helst, bara lite béattre. Med
samma resonemang kan man ju inte slédppa
nagra nya fightingspel for att folk inte vet vilka
figurerna &r sedan tidigare. Istallet far vi
massa lagbudgetspel som har figurer vi
mojligtvis kan ténkas kadnna igen, som One
Piece och Dragonball. Att spelet sedan ar ren
smorja, kunde inte spelféretagen bry sig
mindre om for det &r ju k&nda figurer.

Jag tors pa stdende fot lova att den som
slapper Gamecube-exklusiva Naruto: Gekitou
ninja taisen i vast skulle dra in de satsade
pengarna ménga ganger om. Speciellt om det
dessutom far en liten knuff med reklampengar.
Vem skulle inte vilja ha ett tokbra fightingspel
for fyra spelare av samma typ som klassiska
Powerstone?

Tyvarr ser denna terror ut att fortsétta ett
bra tag till och svenska spelare férsoker pa
allehanda satt komma runt regionsskydden for
att kunna spela alla de bra spel de helt enkelt
inte far spela for utgivarna. Ytterligare ett steg
i ratt riktning har dock tagits i och med
Nintendo DS som ju praktiskt taget bara far
riktigt udda titlar. Det har lett till att vi redan nu
har spel som Project Rub och Nintendogs,
och runt hérnet vantar advokataventyret
Phoenix Wright och kirurgsimulatorn Trauma
Center. Men annu ar det langt kvar innan det
blivit helt tillfredsstallande och jag hoppas
verkligen att spelforetagen far blodad tant nar
de ser vilka succéer spel som Katamari
Damacy och Ikaruga faktiskt har blivit, trots
att utgivarna sjélva har gjort néastan allt de kan
for att de inte ska bli populdra. Folk vill ha bra
spel, s& ar det bara.

_Jonas Maki
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Innehall | American McGee Presents: Bad Day
L.A., Too Human, Dead Rising, Mass

Effect, Project Gotham Racing 3 &
Ninety-Nine Nights
|

Gamereactor forhandstestar kommande spel

Trots Anthonys enstoriga
natur ar samarbete ett
nyckelinslag i spelet. Har
tillsammans med Juan
och hans motorsag.

W

[ Format PC/XBOX [ Utvecklare ENLIGHT [ Utgivare ANNU OKANT [ Speltyp ACTION [ Premiér FEB 2006

American McGee Presents: Bad Day L.A.

Kaos, panik och allmén oreda rader i Enlights samhallskritiska actiontitel. David berattar...

Vi upplever alla 6gonblick dé vi far nog. Ogonblick d& var bagare rinner dver och vi ténker: nu racker det. Fér spelskaparen American McGee (knarkiga kultskrackaventyret Alice,
bland annat) kom det 6gonblicket i en bilké utanfor Los Angeles i form av en stor skylt fran The Department of Homeland Control med texten: "Bio-chemical weapons attack! Are
you prepared?”. Det amerikanska samhallets alla rédslor och paranoior stod McGee upp i halsen. Och som en logisk konsekvens bestdmde han sig for att gora ett spel.

Tank dig att ett fraktflygplan med otestade lakemedel och kemiska vapen kapas av terrorister och kraschar pa en motorvag. Tank dig att ett fullpackat pendeltag kor rakt in i
en felparkerad tankbil. Téank dig ockséa en tsunami, en jordbavning, valdsamma upplopp, samt att det regnar meteorer fran himlen. Tank dig sedan att allt detta drabbar Los
Angeles pa en och samma dag och att du, i rollen som hemlése Anthony Williams, befinner dig mitt i skiten. D& har du Bad Day L.A. i ett nétskal, spelet som liknats vid en parodi
pa The Day After Tomorrow med Dave Chapelle i huvudrollen och redan innan slapp bojkottats av en rad amerikanska intresseorganistaioner.

Anthony Williams &r en fore detta Hollywood-agent som tréttnat pa den ytliga och innehallslésa tillvaron och istéllet valt ett liv som uteliggare. Spelets mal ar att guida den
cyniske Anthony genom Los Angeles denna synnerligen daliga dag och hjélpa ménniskor p& vagen. Anthony ar dock inte alltfor pigg p& uppdraget. Han avskyr Los Angeles,
foéraktar dess invanare och drar sig inte for att uttrycka det regelbundet. Under resans géng introduceras ett gang sidokaraktarer som Anthony mycket ofrivilligt tar med sig. Lille
Sick Kid som férvandlats till halvzombie av de kemiska utslappen, den mexikanske géstarbetaren Juan vilken man rakar kéra p4 med en ambulans, blonda Beverly med
begransad intellektuell kapacitet och hennes argsinta hund, samt den krigshetsande och skjutglade Sarge som skriker autentiska Bush-citat som: "They hate freedom” och "Kill at



UTANNONSERAT - Fifa Street 2

Det kommer sékert inte som nagon Sverraskning for nagon att Electronic Arts ger
ut ett nytt Fifa Street till varen. Med fler landslag och spelare kan vi bara hoppas
att Sverige & med den har gangen.

UTANNONSERAT - Pac-Man World Rally

Namcos gula maskot har inte utnyttjas i alls lika manga spel som exempelvis Mario
eller Sonic trots att han &r betydligt aldre, men nasta ar kommer en Mario Kart-klon
till de flesta format med Pac-Man, hans fru och deras vanner bakom rattarna.

Hjalpa eller stjélpa? Det ar helt upp till dig hur Anthony agerar i sin omgivning. Ett varningens ord dock, att vara elak har sina konsekvenser.

the whim of a hat!”. Var och en har sina speciella vapen eller egenskaper som gor att
Anthony later dem hénga pa. Sick Kid fontankraks och Juan har bade I6vblasare och
motorsag, for att namna nagra.

Utvecklarna Enlight har gjort ett intressant val angéende bandesignen. De har valt
att inte skapa en stor och fri varld, sdsom trenden &r numera, utan istéllet satsat pa att
designa 10 totalt linjara banor. Helt enkelt for att de menar att det ger dem méjligheten
att skapa ett genomtankt spel dér frustrationsmoment och plétsliga dédsfall mini-
meras. Alla banor handlar i grunden om att ta sig fran punkt A till punkt B med livet i
behall, men inom dessa linjara ramar har spelaren stor frihet att valja hur hon/ han vill
forhalla sig till sin omvarld. Pa forsta banan till exempel har ett flygplan kraschat och
Anthony dras smatt ovillig in i réddningsaktionen, bevépnad med en brandslackare. En
snéll spelare sliter hacken av sig for att slacka alla ménniskor som springer omkring
brinnandes p& motorvagen. En elak spelare snor t sig ett hagelgevar och leker
Michael Douglas.

Det har dock sina konsekvenser att vara elak. Varje manniska du réaddar sanker
hotmaétaren som finns uppe i hogra hoérnet, och varje manniska du har ihjal (med eller
utan avsikt) hojer den ett sndpp. Ju hdgre hotméatare, desto mer uppfattas Anthony
som ett hot av sin omgivning. Nagot som staller till problem i kontakt med uppretade
poliser och arga folkhopar. P& hogsta nivan tror folk att Anthony &r terrorist vilket gor
det riktigt svettigt om 6ronen. En kul spelmekanisk gimmick som far ytterligare
innebord av det faktum att Anthony ar svart. Paralleller till Rodney King-mordet och
raskravallerna i Los Angeles i borjan pa nittiotalet ligger inte langt borta. Eller till

senaste arens hetsjakt pa "terrorister” bland manniskor med arabiskt utseende, for den
delen.

Designgruppen Kozyndan, baserade i just Los Angeles, stér for formgivningen. Med
pastellfarger och blyertsstreck har de gett spelet ett tecknat utseende langt ifran det
vanliga cel shading-kéret. Och som alltid blir det mycket roligare nér det ar smé
tecknade figurer som I6per amok och gor elaka saker, se bara pa South Park och
Conker’s Bad Fur Day. Stor méda har &ven lagts p4 manuset som bestar av 25 000 ord
dialog, vilket kan jamfoéras med en storproduktion som Black & White 2 som innehaller
30 000 ord.

| slutdndan handlar det dock inte om hur politiskt inkorrekt eller provocerande Bad
Day L.A. ar utan om hur kul det ar att spela. American McGee sjélv har sagt att han
satter humor och spelgladje i forsta rummet, vilket b&dar gott. Linjar bandesign och
anvandarvanligt upplagg kan vara genidrag for att st ut i mangden bland alla Grand
Theft Auto-kloner, om det ar val genomfort det vill siga. Release &r planerat till forsta
kvartalet 2006 vilket an s& lange gor det svart att sia om det fardiga resultatet.
Personligen kénner jag dock redan nu varma kéanslor fér Bad Day L.A. Den skéna
grafikstilen och det absurda upplagget verkar lovande. Att det dessutom forsdker fora
fram ett vettigt budskap kommer som en trevlig bonus.

_David Fukamachi Regnfors

Gamereactor sager: Skon action och absurd humor blandas i spelet Michael Moore
skulle gjort om han bara kunde... Vi fnissar redan at Anthonys vardagsvansinne.



Beta-test

Gamereactor férhandstestar kommande spel

Designen &r annorlunda och
blandar gammal mytologi
med framtidsvisioner. Bland
annat har Silicon Knights
hamtat mycket inspiration
fran den nordiska mytologin.

=

[ Format XBOX 360 O Utvecklare SILICON KNIGHTS [J Utgivare MICROSOFT [ Premiar VINTERN 2006

Too Human

451 UTANNONSERAT - De tre musket6rerna

Den svenska nykomlingen Legendo arbetar med det forsta spelet som baseras pa
Alexander Dumas klassiska bok. De tre musketorerna r ett plattformsaventyr, med
grafikstilen hamtad fran Viewtiful Joe, som kommer till PC i vinter.

Silicon Knights mastodontprojekt far antligen se dagens ljus efter dver tio ars vantan...

| en inte alltfér avlidgsen framtid har en ny istid tvingat méanniskorna att dra sig undan
och fly till det fatal beboliga platser som aterstar. Generationer passerar och de
kraftfulla artificiella intelligenser som en gang uppfanns glémdes bort. Men de
utvecklades och har de av nagon anledning borjat attackera de aterstaende spillrorna
av ménskligheten.

Denis Dyacks och Silicon Knights koncept fér Too Human arbetades fram redan
1993. Tanken pé en cybernetisk gud som hela tiden fick hora att han var for mansklig
och behdvde uppgraderingar for att klara av sin uppgift och rddda manskligheten.
Sedan dess har mycket kommit i vadgen for Too Human-projektet. Det visades for
forsta gadngen upp 1999 och da var formatet Playstation. Darefter ingick de ett avtal
med Nintendo som andrapartsutvecklare, vilket naturligtvis uteslét att Too Human
skulle sléppas till Playstation. Eternal Darkness: Sanity’s Requiem var det forsta spelet
som inkluderades i avtalet med Nintendo. Spelet var forst pa vag till Nintendo 64, men
slapptes till Gamecube for tre ar sedan. Déarefter jobbade den kanadensiska studion
tillsammans med Konami pé konverteringen av det forsta Metal Gear Solid-spelet med
undertiteln Twin Snakes. Too Human visades upp till Gamecube redan ndr maskinen
avtécktes i borjan av &r 2001. Efter detta avbrot Silicon Knights samarbetet med

Nintendo och numera jobbar studion med tva projekt. Dels Too Human-trilogin at
Microsoft och dels ett hemligt projekt med Sega som utgivare.

Jag traffar Denis Dyack i det lilla Silicon Knights-baset pa X05-méassan. Klockan
narmar sig tva pa eftermiddagen och han har suttit i halvtimmeslanga presentationer
sedan klockan nio pa morgonen.

- Jag har inte ens fatt ndgon lunchrast, s& ni far ursékta att jag ater lite kakor, séger
Dyack och pekar pa det valfyllda kakfatet som ligger pé soffans armstod.

Av nagon mérklig anledning &r det bara jag och var danske chefredaktér Thomas
Tanggaard som dyker upp och vi far en exklusiv pratstund med Dennis Dyack om
deras kommande trilogi.

Too Human &r ett actionspel i tredjepersonsvy dar du styr den “cybernetiske
guden” Baldur. P& denne halvguds axlar vilar ansvaret fér mansklighetens éverlevnad
och han maste dven ta reda pa varfor de artificiella intelligenserna boérjat attackera. Det
handlar om lika delar skjutande och nérstrid.

- Jag vagar pasta att narstriderna kommer vara precis lika komplexa som slags-
maélsspel med hundratals olika rorelser och kombinationer, sager Dyack.

Vi far inte se nagot direkt ur spelet utan Denis Dyack visar bara upp en trailer, som



UTANNONSERAT - They Hunger: Lost Souls

Ett zombiespel som anvénder sig av Valves Source-motor later inte helt fel.
Rutinerade Black Widow Games arbetar med spelet som ska slappas i vinter.
Exakt hur ar annu inte klart, men en gissning &r att det sker via Steam.

For att bevisa att de har skarmdumparna inte &r retuscherade visade Denis Dyack upp hur bilderna sag
ut direkt i utvecklingsverktyget. Han prisade ocksa Unreal 3-motorn, &ven om Silicon Knight jobbade
hart med att optimera motorn for deras speciella 6nskemal.

visserligen bygger pa vad vi kommer att f& se i spelet men med andra kameravinklar,
samt en rad sk&rmdumpar. Det visuella imponerar helt klart och det ar inte férvanande
med tanke pa att Too Human anvénder sig av Unreal 3-motorn, som &ven &r grunden
till Epics skrammande vackra Gears of War.

- Vi anvander en modifierad version och det &r framst nér det galler antalet fiender
och kameravinklarna som vi fatt bearbeta Unreal-teknologin, séger Dyack.

Det &r pa grénsen till hybris att utannonsera en trilogi pa en géng i spelbranschen,
manga ambitiésa projekt som Beyond Good & Evil och Shenmue har fatt kanna p&
hur det gar nar forsaljningen inte blir som férvantat. Men Dennis Dyack nojer sig inte
med att vara kaxig nog att utannonsera tre titlar pa en gang. Nej, for efter det forsta
spelet, som ska slappas i slutet av nasta ar eller i bérjan av ar 2007, lovar han att
uppfoljarna ska slappas med exakt ett ars mellanrum.

| dagsléget vill Dennis Dyack inte sdga nagonting om spelets onlineldge. Men han
konstaterar att Xbox Live ar karnan och sjélen av vad Microsoft vill &stadkomma med
Xbox 360 och att Too Human naturligtvis kommer att bidra med nagot mycket
intressant &ven néar det kommer till onlinedelen.

Too Human ska innehalla strider av episkt format, mangder av attacker, vapen och
uppgraderingar och hela konceptet kdnns pa férhand mycket lovande. Grafiken och
designen imponerar och enligt Dyack kommer vi att fa se Too Human i spelbart skick i
god tid innan n&sta ars E3-massa. Dennis Dyack s&ger att spelindustrin antligen har
natt den punkt dar den kan leverera samma visuella upplevelser som Hollywood, fast i
interaktiv form. Det ar ett uttalande som bade skapar forvantningar och en viss
skepsis. Spel som forsoker vara filmer har historiskt sett haft en tendens att vara lite
stela, men jag tror inte att Too Human blir ett filmiskt spel pd samma satt som det
hdégtravande Metal Gear Solid 2 utan det ar snarare i animationerna och samarbetet
med stuntman for att skapa rorelserna i spelet som det filmiska ligger.

_Bengt Lemne

Gamereactor sager: Silicon Knights har genom aren skapat manga bra spel, men det
hér ar deras dromprojekt. Vi hoppas och tror att det kan bli en milstolpe inom genren.

UTANNONSERAT - Children of Mana

Square Enix forsoker ateruppliva Secret of Mana-serien pa bred front och en del
av detta &r Nintendo DS-spelet Children of Mana. Spelet ska vara en atergang
till det som gjorde de forsta tva spelen sa populéra till Super Nintendo.

Dead Rising

Hjarndéd zombieslakt i George Romeros fotspar

[ Format XBOX 360 OJ Utvecklare CAPCOM [ Utgivare CAPCOM [ Speltyp ACTION [ Premiar FEB 2006

Zombien &r det mest kultférklarade av alla filmmonster. Under arens lopp har
zombien alskats, hatats och styckats (mest hatats och styckats) pa vita duken
fler ganger an Makis illrar har har pa kroppen. Dess levnadsbana har korsat
mangen stor filmskapares och gett upphov till cinematiska klassiker som Plan 9
From Outer Space, Night of the Living Dead och Braindead. Sa att Kenji Inafune
har gravt djupt i den popkulturella skattkistan under arbetet med sin kommande
zombietitel ter sig helt ratt och riktigt. Men ar Dead Rising verkligen spelet som
ska leda Capcom in i nésta generation?

Handlingen &r som plankad rakt av ur George Romeros mésterliga Dawn of
the Dead fran 1978; nyhetsfotografen Frank ar inldst i ett kdpcentrum kryllandes
av oddda illbattingar pa jakt efter sitt livs story. For att klara livhanken och halla
den hjarntérstande hopen stdngen maste Frank improvisera fram vapen av de
saker han kan lagga vantarna pa. Som tur &r har han tillgang till det mesta i sin
omgivning. Kokskniv eller golfklubba? Motordriven grasklippare eller djupfryst
kycklinglar? Valet ar ditt och man har ju som bekant inte roligare &n vad man goér
sig.

Om konceptet sag kul ut p& papper var den spelbara version som Game-
reactor testade vid X05 i Amsterdam l&ngt ifran lovande. Kontrollen var skratt-
retande simpel: en hoppknapp, en slagknapp, sla upprepade ganger pa valfri
knapp for att skaka av eventuella nargdngna zombies. Visst kunde man plocka
upp i princip vad som helst som vapen - vi anvénde saval basebolltrd som
kassaapparat — men knappbankandet blev anda snabbt enformigt. Inte ens
motorsagen livade upp da det visade sig att vi inte kunde saga itu vara fiender.
Zombies vill man ju som sagt hata och stycka.

Grafiskt imponerade Dead Rising inte heller. Nu siktar visserligen Capcom pa
att rendera upp till 1000 zombies samtidigt, men nar det &nda bara var de tre som
stod ndrmast Frank som brydde sig om att attackera &r det tveksamt om 997
zombies till som star och hanger i bakgrunden verkligen kommer bidra till
spelupplevelsen. Inte som de agerar nu i alla fall.

Det ar fortfarande oklart vilken roll Franks fotograferande kommer spela liksom
de karaktédrer man interagerar med och hjélper under spelets gang. Nagot som
dock redan nu framstar med ovalkommen tydlighet ar upplaggets enformighet och
skriande behov av variation. Detta tillsammans med undermalig artificiell intelli-
gens, trakig spelkontroll och medioker grafik har tyvarr gjort att Dead Rising
sjunkit fran stekhett till likstelt pa var lista Gver kommande Xbox 360-titlar.

_David Fukamachi Regnfors

Gamereactor sager: Dead Rising imponerar inte och Capcoms zombie ar i behov
av en rejal blodtransfusion om den ska resa sig fran de déda.

Kopcentret bjuder pa bade zombier, vapen och mat i 6verflod. Vapen behdvs for att halla zombierna i
schack och mat aterstaller hélsan. Frank kan dock inte &ta och slass samtidigt, nagon matta far det vara.



UPPSKJUTET - Ghost Recon 3: Advanced Warfighter

Ubisoft valde att forsena nésta Ghost Recon-spel i tre manader for att slipa lite extra
pé det. Inte helt dumt med tanke pé att spelet, trots att det kandes bra, inte s&g speciellt
imponerande ut rent grafiskt X05-méassan.

Beta-test

Gamereactor férhandstestar kommande spel

- Vi har hamtat inspiration fran
klassiska science fiction-filmer
som Alien och Blade Runner och
Star Trek II: Wrath of Khan, svarar
Casey Hudson pa fragan om vilka
filmer som inspirerat dem.

[ Format XBOX 360 [ Utvecklare BIOWARE [ Utgivare MICROSOFT [J Premiar VINTERN 2006

Mass Effect

Skaparna av Baldur’s Gate har laddat om...

Microsoft valde att visa upp tre helt nya spelserier till Xbox 360 under X05-mé&ssan som
holls i Amsterdam. Det handlade om Crackdown fran Real Time Worlds, Too Human fran
Silicon Knights och det spel som fick stora delar av Gamereactors redaktion att slicka sig
om munnen — Biowares Mass Effect.

Det kan tyckas markligt, men det som dominerar utrymmet i vart universum &ar det som
vi manniskor vet allra minst om. Tomrummet mellan stjarnor och planeter - mérk materia
och mork energi. Det har lange varit ett populéart &mne for science fiction-forfattare att
spekulera och bygga framtidsteknologier kring och nu har Bioware bestamt sig for att
anvanda detta populdra @mne i sin kommande rollspelstrilogi. Titeln Mass Effect syftar
namligen pa tvé saker. Dels den ensamme hjaltens maktposition och hans méjligheter att
astadkomma storskaliga férandringar Gver hela galaxen, men ocksa den nya teknologi
som bygger pa den moérka materian. Mass Effect &r tankt att bli en trilogi som ska
spénna 6ver konsolens hela levnadstid. Mass Effect presenterades av Casey Hudson,
som var en av de ledande krafterna bakom Knights of the Old Republic och en av
Biowares tva verkstallande direktorer, Greg Zeschuk.

- Vi férsoker ta allt det som varit bra i tidigare Bioware-rollspel och férdubbla det. Det
finns val mellan gott och ont, men vi ville ha nagot stérre. Du kommer att bli méansklig-
hetens ledare och i den positionen kan du géra hemska saker eller bra saker pa en
galaktisk skala, sdger Hudson.

Aven om teamet redan arbetat i ett och ett halvt & med spelet, s& &r Mass Effect langt
ifran fardigt. | Biowares framtid kommer manskligheten att expandera ut i rymden och lara
kanna varelser med ursprung frén andra planeter. Du ar den férsta manskliga ledaren for
"specter’-styrkan, ett sorts intergalaktiskt Férenta Nationerna, som férséker bevara fred
och valstand for galaxens invanare. En av ledarna for styrkan har brutit sig loss, knutit till
sig egna arméer och hotar freden och det &r nar du férsoker konfrontera honom som du
kommer ett &n storre hot pa spéaren.

Spelaren bestammer hur hjélten i spelet ska se ut, pa X05 fick vi se ett exempel pa hur



UTANNONSERAT - Pro Evo Soccer Management

Konami planerar nu aven att tackla managementgenren. Dock verkar fokus inte
ligga lika mycket pa siffror och tabeller som i exempelvis Football Manager.
Slapps nasta ar till Playstation 2.

Precis som i Too Human &r ett grundtema for Mass Effect konflikten mellan organiska och artificiella
livsformer. Aterstar att se pa vilket séatt den konflikten kommer att manifestera sig.

avancerat och valanimerat ett spelarskapat ansikte kan se ut pa nara hall. Just
ansiktsanimationer, uttryck och blickar & ndgot som Bioware planerar att anvanda for
att slippa berétta hela handlingen genom dialog. Manniskorna och varelserna i vériden
kommer inte bara att std dar och vanta pa att du pratar med dem utan de kommer att
ha egna agendan och interagerar med miljderna. | Knights of the Old Republic var
rosterna ndgot som verkligen stack ut och den héar gangen satsar Bioware annu
hardare pa att ge karaktarerna mer personlighet genom att scanna in och fanga
rérelser frin mangder av skadespelare.

Stridssystemet kommer att paminna en del om det som fanns i Knights of the Old
Republic. Du har tre karaktérer i din trupp, men den hér gangen gar striderna i realtid
och det handlar om att disponera och positionera sin trupp i hég utstrackning. Men i
grunden arbetar ett minst lika djupt poéngsystem som raknar ut hur mycket skada en
traff gor som i tidigare rollspel fran Bioware.

Nagot som kénns mycket spannande med Mass Effect &r mojligheten att utforska
nya varldar och planeter. Bioware har visat upp tva utomjordiska raser hittills och det
framgar inte riktigt om vi kan férvanta oss fler i det fardiga spelet, men med tanke pa
hur hemlighetsfulla de var s& ar oddsen goda. De trycker pa att det finns en stor galax
att utforska, leta efter foreméal och undersoka i Mass Effect. Det handlar inte bara om
att &ka fran planet till planet pd samma i grunden linjara satt som i Knights of the Old
Republic utan mellan uppdragen kan du helt fritt ge dig ut pa& dventyr. Annu har
Bioware inte sagt ndgot om galaxens storlek och antalet planeter som gar att bestka,
men det later som de har byggt upp en relativt omfattande spelvarld. Bara konceptet
tog ett helt ar att utarbeta. Just nu jobbar Bioware for fullt med att justera stridssyste-
met och bygga p& med spelets innehall. Greg Zeschuk uppskattade att det aterstar
12-18 ménaders arbete.

- Var forhoppning &r att folk kommer att kunna fortsatta spela och utforska var
spelvarld medan de vantar pa nasta del i trilogin. Det &r kul att kunna arbeta in
ledtradar och kopplingar i handlingen mellan de tre spelen, som spelarna far upptacka
nér de senare delarna slapps, sédger Hudson.

_Bengt Lemne

Gamereactor sager: Mass Effect &r ett sant dar harligt verambitiost superprojekt som
far det att vattnas i munnen. Férvantningarna kan inte vara mer uppskruvade.

UTANNONSERAT - Empire Earth 2

Populéra PC-spel far ofrankomligen expansioner och Empire Earth 2: The Art of
Supremacy &r inget undantag. Tre nya kampanjer, tva nya flerspelarliagen, tio nya
enheter och en massa andra sma foréndringar har gjorts. Slapps i februari.

Project Gotham Racing3

De snabbaste bilarna i de glassigaste staderna...

O Format XBOX 360 [ Utvecklare BIZARRE CREATIONS [J Utgivare MICROSOFT
[0 Speltyp RACING [ Premiar 2 DECEMBER

Som icke-bilspelsfantast ar det fa ganger ett spel i genren lyckas fanga mig.
Project Gotham Racing 2 var dock ett av dessa undantag. Bizarre hade lyckads
fa till en skon tyngd pa bilarna och trovardig friktion samtidigt som hela
upplevelsen kokade av otyglade hingstar och kryddats med sagolik grafik. Att,
efter ha rattat tunga amerikanare runt Chicagos bakgator, antligen fa satta
téanderna i en solgul Porsche GT och bréanna forbi Slussen och Kungstradgarden
i tidig morgonsol var en ndrmast religiés upplevelse.

Med méangdubbel h&rdvarukram under huven har uppféljaren till Xbox 360
sett battre och béttre ut for varje visning och seglat upp som en av de mest
efterlangtade slapptitlarna. Det var darfér med viss forvantan som jag nyligen
greppade kontrollen for en testrunda. Efter nagra knapptryck befinner jag mig i
Las Vegas, sittande i en svinigt dyr rodlackerad Ferrari. Att varje bilmodell bestar
totalt av svindlande 80 000 polygoner gar inte att ta miste pa.

Val ute pa banan handlar det fortfarande om lattfattlig och direkt stadsracing,
den som spelat tvdan kommer kanna igen sig utan stdrre problem. Kudos-
systemet har forandrats nagot, men beldnar fortfarande férare som hittar ratt
linje i kurvorna, slipstreamar bakom motstandare och far till snygga sladdar. Mitt
intryck &r att bilarna kdnns nagot tyngre &n sist och att accelerationen inte ar
fullt s& brutal som den borde vara.

80 stycken olika bilar kan verka lite, speciellt efter att ha spelat Gran Turismo
4, men da maste man ta hansyn till att varje bil har tagit mellan fem och sju
veckor att modellera. Som en i utvecklingsteamet uttrycker det: "Ingen har lust
att 1agga ner den tiden p& en Ford Fiesta.” Nej, har finns inga sega familjebilar
eller jobbiga stadsjeepar langre, Bizzarre har istéllet satsat pa 80 av de mest
exotiska sportbilarna som véarlden nagonsin skadat. Bland de bekraftade
tillverkarna finner vi namn som Aston Martin, Lamborghini, Maserati,
Koenigsegg, McLaren, Porsche, Lotus, Ferrari och TVR for att namna nagra.
Antalet stader ar Iagre an i féregdngaren, men & andra sidan ar den totala
racearean tre ganger sa stor, sa varfor klaga. Totalt 48 banor utspridda i New
York, Tokyo, London, Las Vegas och Nirnburgring plus méjligheten att kéra dem
alla baklanges.

Online-delen har utdkats med flera nya spelsétt, bland andra King of the
Track, dar det galler att ta 6ver olika sektioner av banan genom att fa hogst
kudospoang p& dem. Med ett &nnu mer omfattande rankingsystem, nedladd-
ningsbart material i form av extra bilar och banor samt méjligheten att ha upp till
30 000 askadare per lopp har Project Gotham Racing 3 potential att fa en
héngiven och livskraftig community &ver Live. Recensionen kommer i nésta
nummer.

_David Fukamachi Regnfors

Gamereactor sager: Ursnygg stadsracing med massor av smaskigt innehall.
Project Gotham Racing 3 ser véldigt lovande ut... valdigt.

Den férhandsversion som Gamereactor testat flyter endast i 30 bilder per sekund. Bizzare lovar
dock att det fardiga spelet ska ga i 60 bilder och att fartkanslan ska forstarkas.



Beta-test

Gamereactor férhandstestar kommande spel

Ninety-Nine Nights

UTANNONSERAT - Voodoo Nights

Den tjeckiska studion Mindware (Cold War) arbetar med ett actionspel till PC och
Xbox 360. Spelet bygger pa dynamiken mellan tva polisbréder och dessa maste
jaga ratt pa ett kriminellt gdng med hjélp av deras vernaturliga formagor.

Nittionio natter och niotusenniohundranittionio fiender att hugga ner. Micke berattar allt...

[ Format XBOX 360 [J Utvecklare PHANTAGRAM OCH Q ENTERTAINMENT [J Utgivare MICROSOFT [ Speltyp ACTION [J Premiar 2006

Jag tror inte att Koei visste det nér de bestdmde sig for att géra om sin lite
bortgldmda fightingtitel Dynasty Warriors till ett halvstrategiskt beat'em up, men
faktum ar att Dynasty Warriors 2, 3, 4 och 5 (och deras respektive expansioner) lagt
grunden for en helt ny genre som kommer att blomma ut pa riktigt i nasta generation.
Playstation 3 kommer att fa Heavenly Sword som bygger pa samma koncept och
Kameo innehaller scener som bade inspirerats av Koeis spel och Sagan om Ringen-
filmerna.

Ninety-Nine Nights ser till en borjan ut att bara sno hela grundidén rakt av - hugg
ner tusentals fiender p& enorma slagfalt - men kanske finns det ndgot mer bakom den
grafiskt enastdende fasaden. Det &r trots allt Phantagram, utvecklarna bakom det
lackra Kingdom Under Fire, och Tetsuya Mizuguchi, fére detta Sega-utvecklare och
spelgud, som ligger bakom denna intressanta Xbox 360-titel.

Sju olika figurer kommer att vara spelbara i det fardiga spelet, men just nu &r det
den kvinnliga krigaren Inphyy som stér i centrum. Ninety-Nine Nights bjuder pa riktigt
lacker karaktéarsdesign och Inphyy sjalv ar kladd i en utsirad rustning som bade
framh&ver konsolens prestanda och hennes urringning, praktiskt nog. Givetvis slapar
hon runt p& ett enormt svard, som vi férstas vill anvanda s& snart som majligt.

Det tar inte l&ng tid att inse det lackra med spelet. Visst, det &r coolt att hugga ner
tio kinesiska soldater pa en gang, men det &r minst tio ganger sa coolt att hugga ner
hundra bepansrade orcher. Ninety-Nine Nights (varfor rakar jag hela tiden skriva Nine
Inch Nails?) utnyttjar forstas alla extra hastkrafter och bjuder pd makalésa masscener
med tusentals fiender samtidigt. Visst, om man granskar det riktigt noggrannt &r
marken ganska platt och bakgrunderna réatt lividsa, men vad spelar det for roll nar
man ar upptagen med att utplana hela orchsléktet, en skvadron i taget? Inphyy rusar
rakt in i massorna och hugger vilt omkring sig. Tva knappar pa kontrollen racker for
att skapa nastan oandliga kombinationer, och snart lyfter vi frin marken, fortfarande
med ett moln av gréna motstandare runt oss. Vi landar sedan pa fiendernas huvuden
och hoppar fran hjalm till hjalm 6ver havet av orcher. Besegrade fiender slapper ifran

sig sina sjélar (i form av praktiska lysande bollar) som vi raskt omvandiar till
vansinniga rusningar genom fiendeleden eller projektilattacker fran luften. Detta i sin
tur frambringar bla bollar, som fyller pd annu en métare. Det hela slutar i en mindre
atomexplosion som utplanar allt runtom oss. Helt hysteriskt, och forstés hysteriskt
kul. Det har &r Dynasty Warriors pé speed.

Fast risken &r att det blir lite enformigt i Iangden. Koeis spel bygger till stor del pa
alla sina karaktérer och den episka handlingen for att motivera ytterligare slakt. Vi har
inte fatt se nagot av handlingen &n, men med tanke p& hur bra Phantagram lyckades
med det i Kingdom Under Fire behdéver vi nog inte oroa oss. Det kommer ocksa att
finnas strategiska inslag. Det finns faktiskt ndgra medhjalpare som kan kallas in vid
behov, och striderna kommer inte enbart att g& ut pa att hugga sig fram. Dessutom
utgdr vi frén att Mizuguchi tanker stoppa in nagot rytmiskt inslag som kraver lite mer
taktkansla i faktandet. Oavsett vilket ar Ninety-Nine Nights helt klart en av de mest
lovande tidiga titlarna till Xbox 360, och jag langtar efter att fa recensera det. Om inte
Jonas knycker det forst, alltsa.

_Mikael Sundberg

Gamereactor sager: Skon omvéxling fran allt skjutande och kérande i Xbox 360-
utbudet. Konceptet ar som gjutet fér nasta generation - ju fler vi ar tillsammans...
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In a war for Earth’s survival, against an unrelenting enemy -
the only way to defeat them, is to become one of them.

Q) Battle outdoors using tanks and walkers
Q Fight with the support of an elite squad

Q Annihilate the alien enemy with an arsenal of
hi-tech weaponry

Q Compete online in fast action, arena-style multiplayer

.. THE INVASION BEGINS
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WORLD OF
WARGRAFT:
THE BURNING
GRUSADE

Gamereactor akte till Los Angeles for att som enda nordisk tidning besdka
Blizzard och se hur de planerar att férbattra varldens stérsta onlinerollspel...

MIKAEL SUNDBERG




Det mérks p& Quel'Thalas att alverna &r besatta av magi. Inte nog med att alla traden skiftar i guld, har och var svavar
sma kristaller dér demoner &r forseglade. | sin jakt p& magisk makt tvekar inte blodalverna att ta till forbjudna krafter.

ag ar Telperiel "Silver” Madell. Jag befinner mig

i Blackrock Spire mellan Burning Steppes och

Searing Gorge. Jag har varit hér otaliga ganger

nu, varje gdng med nya kamrater, och det ar

lika spannande varje gang. Men trots alla mina
aventyr langtar jag efter ndgot mer, ndgon annanstans,
Azeroth borjar kénnas trangt. Hettan fran dvérgarnas
ugnar slar upp mot mig frén djupet, och jag sveper
haret ur 6gonen och torkar smutsen fr&n mina kinder,
samtidigt som jag lyfter min nya hillebard fran ryggen.
P& andra sidan vantar fienden, bakom mig férbereder
sig magikerna pa annu en omgang. Sa, da har alla
gjort sig redo, och jag stormar forst av alla dver bron
mot den kommande striden.

Jag ar Mikael Sundberg. Jag befinner mig i Los
Angeles, Kalifornien. En vélbekant plats fran spel och
filmer, s& valanvand att den knappt kanns verklig. Den
sista platsen pa jorden jag ndgonsin trodde att jag
skulle besdka. Jag anlande kvéllen fore efter tjugo
timmars restid och har lite lagom jet lag. Smogen
ligger tat sa langt 6gat kan se och hettan ar smatt
plagsam dar jag star i min moérka Transformers-t-shirt
utanfér en anonym kontorsbyggnad. Men dér inne
skymtar en banderoll f6r World of Warcraft och en

BLODALVERNA

Precis som dvriga raser kommer blodalverna att borja i ett litet avgrénsat
omrade dér fienderna inte ar sérskilt aggressiva och dér man kan Idra sig
grunderna i spelet. Men ganska snart borjar de storslagna resorna. Forst
I&r resan gé till staden Silvermoon, dér Kael Thas hérskar dver de
kvarvarande blodalverna. Redan fran bérjan finns det pampiga platser att
utforska, som det lilla stéllet pa bilden nedanfor.

)
)

med spel som Everquest 2 som réknar sina spelare i
hundratusentalen. Bara koreanska Lineage 1 och 2,
med ungefar tva miljoner var, och Final Fantasy XI
strax under miljonstrecket kan ens jamféra sig. Rob

"NAMNET BURNING CRUSADE SYFTAR PA TITANEN
SARGERAS OCH HANS BURNING LEGION”

fullskalig modell av Nova fran Starcraft Ghost. Jag star
vid Blizzards hogkvarter, och snart ska jag fa se
expansionen till det spel jag har dgnat langt 6ver tusen
timmar at de senaste arton méanaderna.

World of Warcraft har i skrivande stund 6ver fyra
miljoner spelare, en helt otrolig siffra om man jamfor

Pardo, huvuddesignern pa Blizzard, ar évervaldigad.
Vi vantade oss forstas att det skulle bli framgangsrikt,
men sarskilt Europa gick langt 6ver vara forvéntningar.
Jag tror att det beror pa att spelet ar s& Iattillgangligt
men anda djupt och avancerat nog for mer kravande
spelare.” S& satter vi oss ner i en liten biosalong, och

Jeff Kaplan och Shane Dabiri, designer respektive
producent for spelet, borjar berdtta om den
kommande expansionen. Titeln kommer att bli World
of Warcraft: The Burning Crusade, ett namn som
gamla Warcraft-spelare sékert kdnner igen. Det
kommer att bli stort, ett rejélt stycke innehall att
utforska och uppleva. "Vi héjer maxnivan till 70 i den
har expansionen”, sager Jeff. "Det handlar om hur
mycket material vi lagger till”, inskjuter Shane. "Vi vill
inte skapa en ny zon fér spelare ver niva 60 och s&
hamnar alla dar pa samma gang, istallet har vi flera
omréden att valja mellan.”

Den mest uppenbara nyheten, for er som inte
redan tjuvkikat pa bilderna, ar férstas att tva nya raser
tillkommer. En av raserna ar fortfarande under
planering och kommer att visas upp senare. Det enda
vi vet ar att det ar en ras som redan finns i spelet, som
bara inte &r spelbar &n. Det &r dock inte de omryktade
pandaren, panda-varelser med starka drag av
samurajer. "Vi skulle inte kunna sélja spelet i Kina om
vi hade pandor som sprang omkring och dédade
varandra”. Sjalv hoppas jag péa att det blir de
bjornliknande furbolgerna.

Men forst kommer Horden att & tillgang till de
lackra blodalverna. Blodalverna var ursprungligen
nattalver, men bérjade syssla med magi, ndgot som de
vanliga alverna sag snett pa. De utvecklades till
hdgalver, som senare bérjade kalla sig blodalver som
en hyllning till sina fallna kamrater i krigen mot Horden.
"Blodalverna ar narkomaner pa magi”, menar Jeff.

"De respekterar naturen precis som nattalverna,
men de ser pa traden och sager: visst, det har ar val
vackert, men hur kan vi gora det battre? Och sa
skapar de sina hus och tradgardar genom att
manipulera naturen med magi”.




Blodalverna ar lite mindre &n nattalverna och 6verlag
lite vackrare och sméckrare &n de ofta djuriska och
muskulsa nattalverna. Det &r forstas ett medvetet val
fran Blizzards sida for att fa 6ver fler spelare till Horden.
"Horde-spelare kan gora en kofigur eller en kille med
grén hud eller ett blatt troll eller en kille som faller i
bitar, men manga spelare vill ha ndgot mer normalt”.
Blodalverna kommer forstés att ha egna zoner att borja
i, placerade i Quel'Thalas langst norrut i Azeroth. Jag
fick se Eversong Forest, en magisk skog dar allt verkar
skifta i orange, men ocksa ett omréde dar allt &r
férvridet och brént, sedan Arthas passerat med sin
armé i Warcraft 3: The Frozen Throne. Det ar just darfér

kontor har han en vansinnig blandning av spelaffischer,
Dungeons & Dragons-bdcker och Transformers-figurer,
och han kommenterar mycket riktigt Decepticon-
loggan pa min troja. Det var han som tog den 6dmjuka
bakgrunden i det forsta spelet, "vi hade orcher,
maénniskor och Stormwind, det var allt”, och skrev en
liten snutt handling som inledning pa Warcraft 2, och
sedan dess varit storygurun for hela serien.

Chris séatter igang. "Det har kommer att bli lite
komplicerat, men det ar bra, jag gillar komplicerat.”
Namnet Burning Crusade syftar p& titanen Sargeras
och hans Burning Legion som numera haller till i
Outland, det som finns kvar av orchernas gamla

"BLODALVERNA AR LITE MINDRE AN NATTALVERNA
OCH OVERLAG LITE VACKRARE OCH SMACKRARE”

blodalverna har allierat sig med Horden: de har en
gemensam fiende i Arthas, och dessutom var de
ododdas ledare Sylvanas ursprungligen en hogalv. Hela
tiden marks det att Blizzard bygger vidare pa sin
befintliga historia och lagger in mangder med
referenser &t gamla spelare.

Nar det blir dags att presentera den nya vérlden
dyker Chris Metzen upp. Chris ser mest ut som en
Overvintrad &ttiotalshardrockare med tunga silverkedjor
och 6rhéngen, men han ar formodligen den stérsta
noérden i rummet, undertecknad inkluderad. P4 sitt
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hemvérld Draenor. "Sargeras &r en valdigt elak...
snubbe. Hans enda mal &r att invadera vérldar, tomma
dem p& magi och utpléna allt liv, och sedan dra vidare.
De enda som nagonsin lyckats stoppa honom &r
orcherna och manniskorna. Nu haller han pa att 6ppna
nya portaler i Outland och bygga upp styrkor dér, sa
folken fran Azeroth tvingas 6éppna portalen till Draenor
igen for att kunna stoppa honom.”

"Ett av problemen med handlingen i World of
Warcraft”, fortsétter Chris, “ar att vara nuvarande
ledare, Thrall, Jaina och Tyrande, ar hjéltar. De kan inte

Nagra av de hogalver som finns i spelet idag kommer att "uppgraderas” till blodalver, men Chris poéngterar att ndgra kommer
att finnas kvar som extra krydda, som ett forlorat folk. Jamforelsen med Sagan om Ringens noldoralver ar sldende.

TN

boérja déda varandras barn, da funkar inte varlden. Men
vi vill att orcher och méanniskor ska sparka skiten ur
varandra, for sant ar kul. Vi gillar vald. S& darfor dppnar
vi porten till den gamla varlden dér alla minnen av
krigen finns kvar. Dar finns inte nagra ledare som kan
halla dem i styr, sa de atergar till sitt gamla beteende”.
Outland kommer att bestd av flera olika zoner med helt
olika upplégg. Zangar Marsh &r till exempel ett
landskap framst bebyggt med enorma svampar, och
befolkat av nya mysko varelser. Netherstorm &r ett
omréde som slitits sénder av magin fran alla 6ppnade
portalen, och bestar av l6sryckta klippor som svavar i
tomheten. Hur ska vi kunna ta oss runt i ett sant

BLIZZARD

CHRIS METZEN, MANUSFORFATTARE

SHANE DABIRI, PRODUCENT



omrade?

Vi introducerar flygande riddjur i expansionen”,
beréttar Jeff. “Just nu planerar vi ndgon sorts drakar,
som bara kommer att kunna anvandas i Outland, sa ni
far inte se nagra i Ironforge eller sa. Vi ville kunna flyga
runt pa griparna i det ursprungliga spelet men det var
inte byggt s&. Den har gangen kan vi planera for
flygande riddjur redan fran start. Det blir bara spelare
pa maxnivan 70 som kan anvanda dem, och pa sa satt
kan de komma &t helt nya omraden och hitta nya
uppdrag.”

Men vad hander d& med den ursprungliga

"V INTRODUCERAR
FLYGANDE RIDDJUR |
BURNING CRUSADE”

Warcraft-varlden, Azeroth? Blir Orgrimmar och
Ironforge spokstéder nér alla spelare strommar genom
portalen till Draenor? Nej, givetvis planeras massor av
nytt material &ven dar. World of Warcraft var ett nytt
kapitel i Warcraft-berattelsen och The Burning Crusade
blir ytterligare ett. Till exempel dppnas slottet
Karazhan, ett spoklikt faste i Deadwind Pass som
aventyrslystna spelare kanske redan tagit sig en titt pa
utifrdn. Dar utférde magikerna Medivh och Khadgar
sina experiment och de hogre vaningarna &r befolkade
av bisarra magiska varelser. Jag papekar att det finns
ett avsparrat omrade mitt i Stormwind och fragar Chris
vad som finns dar inne. Han blir tyst ett tag.

' Quel'Thalas &r overkligt snyggt i dagsljus, men fullstandigt magiskt om natten. Jeff slar om en strombrytare och helt plétsligt
badar de underliga och lackert utsmyckade byggnaderna i ett klart ménsken som ser oerhort inbjudande ut.

QUEL'THALAS

"Jag vet vad som finns dar inne, men det kan jag
inte beréatta an... men det ar riktigt coolt!”

Annu mer spannande &r dock Caverns of Time.
"Nozdormu &r tidens avatar och Caverns of Time ar
hans vardagsrum”, menar Chris, och féljdaktligen kan
vad som helst handa. P& s satt far vi resa till olika
viktiga platser i historien och delta i episka slag. Vi far
hjalpa Medivh att 6ppna portalen till Draenor for forsta
géngen. Det kommer att finnas ett separat slagfalt dar
vi far ligga i skyttegravarna i Draenor under kriget i det
andra spelet. Vi far befria Thrall dar han satt insparrad i
Durnholde Keep, innan han blev harskare dver Horden
i Warcraft 3. Och vi far hjalpa Thrall och de 6vriga
ledarna i den sista avgérande striden mot demonen

Archimonde. Spelare som har foljt serien kommer att
kanna igen sig, "det har &r samma sak som i Night EIf
7, fast nu &r jag med sjélv”, men samtidigt far
nytillkomna spelare en chans att se vad de har missat
och lara sig mer om varlden och dess historia. | teorin
kan Caverns of Time byggas ut i all odndlighet och
kanske ocksé ge smakprov pa handelser fran
framtiden, i vad som en dag blir Warcraft 4.

En stor fraga &r forstas vad som hander med alla
spelare som inte kdper expansionen utan ar ndjda med
det befintliga paketet.

”Alla kommer att fortsatta spela pa samma servrar,
och déarfor kommer vi forstas att Iata alla ladda ner
exempelvis blodalverna eftersom de kommer att stota
pa dem i varlden. Men de nya omrédena for
expansionen, som Quel'Thalas och Outland, kommer
att vara blockerade, och man kommer férstas inte att
kunna skapa karaktarer med de nya raserna.”

Dérmed inte sagt att Blizzard har glémt bort sina
trogna spelare. De kommer att fortsétta slappa
kontinuerliga uppdateringar. Det &r faktiskt samma
grupp pé 70 personer som arbetar pa bade det
material som patchas in allt eftersom och sjalva
expansionen, allt for att f& det hela att passa ihop
bade design- och storyméssigt.

En stor nyhet som kommer att slédppas i och med
version 1.9 i slutet av aret, ganska snart nar du laser
det hér, ar Ahn'Qiraj, ett omrade i sdédra delen av
Kalimdor. Alla som &ventyrat i Kalimdor har nog stott
pé de jobbiga insektsvarelserna som verkar finnas
overallt, och manga uppdrag gér ut pa att forsoka lista
ut var de kommer ifrdn. Men inte forrén nu har vi
kunnat ta reda pa det och faktiskt besoka deras
hemplats. Det visar sig att insekterna styrs av ett folk
som kallas Qiraji, ett insektsfolk med klara egypiska
fértoner. Genom en gemensam insats kommer
spelarna pa varje server att kunna déppna porten till
Ahn'Qiraj och darmed komma at tva gigantiska zoner
att sl& sig genom. Den ena kommer att passa béttre
fér mindre dedikerade spelare som “bara” far ihop
tjugo deltagare, ungefar som med nuvarande
Zul'Gurub. Det sista omradet kommer daremot att bli
det tuffaste i spelet, fyllt med nya monster som
gigantiska Anubis-statyer och en karta som ar tva till
tre ganger storre an Molten Core. Vi snackar massiva
strider och mé&nga timmars underhalining - och lika
manga timmars samordning och férberedelser. Men
det finns ju ocksa spelare som inte har tid eller ork att
agna hela dagen &t ett enda &ventyr. Darfor lagger
Blizzard ocksa till massvis med uppdrag for den
ensamme spelaren. En annan kul finess i Ahn'Qiraj ar
att man kan skaffa sig sérskilda insektsriddjur att rida
eller flyga pa, som bara fungerar i det omradet men
givetvis innebér en rejal statushdjare.

Detta alltsa redan i version 1.9, men jag rakade
ocksa se en lista med planerat material &nda till
version 1.12. Det &r alltsd knappast nagon risk att det
kommer att ta slut pa saker att gora fram till
expansionen. En sak vi daremot far vanta p4 till The
Burning Crusade &r ett nytt yrke: Jewelcrafting. Med




det kan vi skapa magiska &delstenar med olika
effekter, som sedan gar att koppla till olika vapen och
foremal. "Vi vet att spelarna gillar att finslipa sina
prylar”, sager Jeff. "Sa vi tog konceptet fran Diablo 2
att kunna férbattra sina vapen som man vill.”
Jamférelsen med Final Fantasy VIl och dess
materiasystem &r forstas oundviklig och Jeff erkanner
att det &r en inspirationskalla.

Alla vi som spelat World of Warcraft lange har
forstas otaliga fragor om kommande funktioner och
finesser, och killarna gjorde sitt basta for att besvara
dem och forklara de begransningar som finns i spelet.
Exempelvis har manga klagat pa att alla karaktarer ser

CAVERNS OF TIME Tarren Mill

Nast efter blodalverna och Outland &r nog Caverns of Time den
stora nyheten med expansionen. Dar far du traffa Warcraft-
kandisar pa den tid da de bara var vanliga aventyrare. Jeff
visade forst Tarren Mill, dar borgmastaren glatt proklamerade
"Tarren Mill och Southshore ska vara vanner for alltid”, ett
uttalande som minst sagt skulle visa sig falskt. Sedan red han
ivag till Durnholde Keep, intakt vid den tidpunkten, dar Thrall
sitter fangslad i sin cell. De som last boken "Lord of the Clans”
kan borja skrika hysteriskt nu, jag gor det redan. Och gamla
Warcraft 2-spelare lar kdnna igen designen pa den gamla Dark
Portal, aterskapad pixel for pixel fran det ursprungliga spelet.

likadana ut i grunden, att det inte gar att justera langd
och kroppsform.

"Vi fokuserar mer p& utrustning som du byter hela
tiden, snarare &n i City of Heroes dar du skapar en
jattehéaftig kostym fran borjan och sedan har den hela
spelet.” Men Rob haller med om att ménga hellre
plockar av sig hjalmen och vill se unika ut, och utlovar
massor av nya frisyrer. Att skapa nya modeller &r inget
storre problem, men nér det handlar om animationer ar
det en frdga om att prioritera mellan nytt material och
att trimma befintligt. Alla animationer i World of
Warcraft ar handgjorda och antalet skickliga
animatorer &r begrénsat. "Fragan vi stéller oss ar: vill vi

Medivh var frén fodseln kontrollerad av Sargeras. Titanen fick honom att Gppna portalen till Draenor och startade kriget mellan orcher och ménniskor. Till slut
stormades hans torn Karazhan av hans gamla vén Lothar och hans lérjunge Khadgar, och Medivh dédades. Nu &r Karazhan dvergivet, men knappast obebott.

hellre ha fler olika danser eller skapa ett coolt nytt
monster”, menar Rob.

Det kommer inte heller att finnas nagra nya
klasser. "Vi vill att varje klass ska vara helt unik. Vi har
flera nya unika forméagor for varje klass i expansionen,

"Vl VILL ATT VARJE
KLASS SKA VARA
HELT UNIK”

och vi vill hellre ge lite till alla &n att ge alltihop till en
ny klass”, férklarar Rob. "Men vi kommer att l&gga till
nya klasser en vacker dag, bara inte i den har
expansionen. | sa fall skulle folk bérja vanta sig en ny
klass varje gang och det skulle bli ohallbart i langden.
Vi siktar p& en expansion om aret.”

Det har lange ryktats om tva andra funktioner: nya
hjalteklasser att borja om i efter att ha natt maxnivan,
och mojligheten att skaffa sig ett eget hus. "Vi kan inte
saga n&got mer om det just nu. Vi jobbar pa det, men
om vi sager nagot redan sa kommer folk att fa
férvantningar som vi kanske inte kan uppfylla.”
Problemet med hjalteklasser &r ockséa att det latt
skapar obalans och vansinniga siffror som inte betyder
nagonting, menar Rob och ger exempel pa system i
Everquest och Dark Ages of Camelot som snarare gjort




Spelare som undersokt invasionen av insekter i sédra Kalimdor far svar pa sina fragor redan
innan expansionen. Att utforska Ahn'Qiraj kommer att bli det storsta atagandet hittills.

spelarna missndjda. "Det &r en svar balans och vi vill
inte bara goéra nagot som ser haftigt ut pa pappret
utan faktiskt &r roligt att spela.”

Nar vi har gatt igenom allt om den nya expan-
sionen, eller &tminstone allt som de vill berétta for
tillfallet, far jag tillfalle att stélla andra fragor som dykt
upp. Kommer det exempelvis ndgonsin en konsol-
version? Dar &r Rob tamligen bestamd. "World of
Warcraft ar ett PC-spel fr&n grunden. Nar vi bérjade
hade generationen just kommit igdng och det var inte
aktuellt da. Visst skulle vi kunna géra en version till

"SPELET SKA HALLA
| MINST FEM AR”.cc i

exempelvis Xbox 360, men det ar s& manga fragor
som maste l6sas. Vi vet inte om det finns en harddisk i
kdparens maskin. Hur fungerar sjélva kontrollen som &r
s& tangentbordsbaserad nar man sitter med en
handkontroll? Skulle det ens vara ett socialt spel nar
man inte langre kan chatta? Om vi hade borjat fran
boérjan med ett nytt spel, visst, men i basta fall skulle
World of Warcraft bli en nerskalad konsolkonvertering.”
Och det, &r vi 6verens om, skulle inte vara bra varken
for spelarna eller fér Blizzard.

Jag fragar ockséa Chris hur langt Warcraft-
fenomenet kan véxa. Det finns redan sju officiella
Warcraft-bocker, olika rollspelsversioner och bradspel,
och ett kortspel &r p& gang. Kommer Warcraft att bli

BLIZZARD

JUSTIN THAVIRAT , GRAFISK DESIGNER

ROB PARDO , PRODUCENT

ett kommersiellt universum jamférbart med Star Wars
eller Dungeons & Dragons? "Allt vi gor utanfor spelen
ar officiellt, det finns inga inofficiella utgavor dar
handlingen krockar. Men det &r spelen som géller, vi &r
i spelbranschen och lever pa att gora spel. Vi sléapper
bocker och sant for att berika varlden som vi ser i
spelen, inte for att tjana pengar.” Darmed inte sagt att
Blizzard &r rddda for att licensiera ut sina titlar. | Korea

finns allt fran energidryck och gympaskor med
Starcraft-motiv och bokhyllorna i de kontor vi passerar
bagnar med actionfigurer och enstaka burkar av den
Coca Cola med Warcraft-tryck som lanserades infor
releasen i Kina.

Sa den stora fragan ar da: hur ser var framtid ut
som World of Warcraft-spelare? Sjélva expansionen &r
fortfarande en bra bit bort. "Den kommer inte att
slappas i ar i alla fall.” Men Blizzard har planer fér de
narmaste tolv manaderna och siktar pa att spelet ska
halla i minst fem &ar. De skissar redan pa nasta
expansion, men de kommer att fortsatta bygga pa den
befintliga grafiska plattformen. De nya modellerna i
The Burning Crusade kommer att innehalla ungefar 20
procent fler polygoner, och pa sé vis kommer grafiken
stegvis att uppgraderas allt eftersom tiden gar. Men
som alltid &r grundtanken att s& manga som mgjligt
ska kunna spela utan att stoppas av héga systemkrav.
Och World of Warcraft 2? "Inte sa lange World of
Warcraft fortfarande ar populart.”

World of Warcraft har breddat och férenklat en
komplicerad och svaratkomlig genre och bjudit in icke-
initierade spelare. Det finns knappt ndgon som inte har
hort talas om spelet, vet ndgon som spelar eller spelar
sjélv. Nu 6ppnas bokstavligen en helt ny dimension
som kommer att ta ytterligare hundratals timmar av var
tid. Till sist undrar vi vél alla, finns det ndgot som
Blizzard inte kan goéra med sin vérld? Rob Pardo
ténker riktigt lange. "Nej.”

_Mikael Sundberg
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Format: PLAYSTATION 2
Utvecklare: SONY
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Premiar: FEBRUARI

Text: THOMAS TANGGAARD (Gamereactor Danmark) Oversitining: LARS JENSEN

SHADOW
OF THE

GOLOSSUS

Fran séllsamma borgar till gigantiska kolosser - vi har tittat
narmare pa Sonys storslagna aventyr.

00 o ge smaragdgréna och sepiafargade klipporna svavar nagra

faglar. Vinden susar genom &ldrade dalar medan de for lange

sedan ddda traden knakar under dess krafter. Denna vérld ar

annorlunda, magisk och samtidigt oandligt farofylld. Detta ar de
enorma kolossernas hemvist, landets legendariska vandrande slott och
stenborgar som rastlost slantrar runt pa vaderslitna klippor och karga
angar. Jorden mullrar under varje steg de tar och deras gigantiska
kroppar star som en mork siluett mot den askgra himlen medan ljudet av
tusentals anglaroster bjuder mig valkommen. Jag sitter pd min svarta
hast Agro med mitt gldnsande svérd pekandes mot himlen. Om ett

dgonblick vet jag min nista destination, min nésta utmaning. Annu en
stenjatte kommer att falla i jakten pa att f& min alskade tilloaka bland de
levande igen. Jag kan inte leva utan henne och jag kommer att géra vad
som helst for att &ndra hennes tragiska 6de.

Shadow of the Colossus malar fran starten upp en av de mest
fabelaktiga bilder jag ndgonsin sett i spelsammanhang. Det antyds bara
vad som kanske har hant med din dlskade. Istéllet for att bre pa med
tunnslitna klichéer om onda trollkarlar och sénderfallande kungariken sa
I&ter Sony dig sjalv satta ord och kanslor p& dventyret. Du skapar faktiskt
ditt &ventyr, ditt uppdrag och meningen med allt. Det &r en stark kraft



Striderna ar oerhért pampiga och vi kommer pa oss sjéalva med hakan nere vid golvet nar
den stackars hjalten kastas fram och tillbaka som en vante 6ver ryggen pa jattarna.

De 6vergivna och storslagna landskapen ger nastan en hogtidlig kénsla, och det &r inte utan att man néstan tycker synd om bjassarna nar de faller till marken, som om man gér intrang pa helig mark.

»Aven om Fumito Ueda och Kenju Kaidos kommande spel inte ar
en uppfoljare till Ico sa kanner jag mig anda hemma”

som utvecklarna redan med Ico bemastrade till fullo. Vem kommer till exempel inte
ihdg Yorda? Genomskinlig, feaktig och alldeles hjalplés satt hon inspérrad i en trdng
bur. Du hade ingen aning om varfér hon satt dar eller vem hon var men du visste att
hon fértjanade ett battre de, ett béttre liv. Aven om det aldrig yttrades tva
meningar mellan mig och Yorda s& forstod vi varandra anda. N&r jag tog hennes
hand och férde henne genom otaliga gangar, uppfér vinglande trappor och éver
smala broar s& litade hon tryggt pa mig. Néar jag innerligt bad henne att hoppa Gver
ett bottenlost hél s& gjorde hon det. Hon visste att jag ville hennes basta. Nar
morkrets hantlangare flét upp genom slottets golv och manifesterades som flyktiga
skuggor och jag hérde hennes skrackslagna rop, s& kom jag med detsamma.
Ingenting skulle f& skada min nyfunna van.

Aven om Fumito Ueda och Kenju Kaidos kommande spel inte ar en uppféljare
till Ico s& kénner jag mig anda hemma nar jag spelar de férsta banorna av Shadow
of the Colossus. Jag har hela tiden en kansla av att slottet jag hjalpte Yorda att fly
fran ligger precis runt nasta krén, jag ar nastan saker pa att om jag kisar mot
horisonten s kan jag skymta slottets olycksbadande torn. Anda &r det ocks& nagot
nytt, friskt och oandligt attraherande med Shadow of the Colossus. Sjélva tanken
bakom spelet &r i grunden helt olikt den i Ilco, men anda inte. | Ico skulle jag kdmpa
mig igenom en oandligt stor labyrint av gangar, rum och korridorer. | Shadow of the
Colossus &r min labyrint en vandrande mastodont som konstant foérandrar reglerna
och kraver min fullstandiga uppmarksamhet. Deras svagheter &r utspridda pa den

skrovliga och bepansrade ytan och de &r inte helt |atta att né.

Spelet kastar omkull den grundldggande tanken med spelbossar. Om klimax i
varje spel &r de enorma, starka och kravande bossarna, vad hander d& om du gér
ett spel som bara bestér av sddana? Och kan man 6verhuvudtaget gora ett spel
som inte har ndgon kanonféda, inga horder av generiska fiender som ska besegras?
| Shadow of the Colossus ar de gigantiska kolosserna namligen bade banan och
fienden, vilket totalt kastar om allt som man normalt férknippar med spel. Att
komma &t bossarna sker genom minutiés planering och en stor portion talamod.
Deras svagheter uppenbaras av ditt svard och de synliga designméssiga
ledtradarna &r latta att férstd. Man kan gripa tag i mindre klippavsatser som kan
anvandas for att hiva sig upp pa utsidan av kolossen medan sma viadukter och
springor ocksé fungerar for &andamalet.

Designmassigt ar det ocksa latt att se Uedas inspiration och forkérlek till Ico. De
stora jattarna &r organiska, narmast djurliknande vasen som rér sig genom
landskapen som en stor forntidslamning. Deras ansikte och kroppar &r ett virrvarr av
mayaindianernas vackra, men samtidigt ohyggliga masker, aztekernas finskurna
dockor och goternas vackra spiror och polerade, svarta ytor. Trots deras storlek rér
de sig med gracitst och helt olikt ndgot annat djur och de ingjuter redan fran forsta
anblick respekt och fruktan. Ovan dem finns en gré& och liviés himmel men &nd& ar
allting omgivit av ett séllsamt ljus, inte helt olikt det man kanner igen fran Icos
slatter. De tv& spelen delar tveklost samma sinnesvarld och allteftersom du tar dig



Mycket av designen och tekniken fran
Ico kénns igen, men Shadow of the
Colossus har en helt annan spelkansla
som inte paminner nagot annat spel.
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Det kriminellt férbisedda Ico
har inte salt mer an lite drygt
en halv miljon exemplar. Trots
att utvecklarna vann flera
Game Developers Choice
Awards och &ven blev hyllade
av en enig presskar hamnade
titeln snabbt i butikernas
realador. En stor anledning till
detta kan vara Sonys nérmast
ickeexisterande marknads-
foring av spelet som &r ett av
de basta till Playstation 2.
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En pojke och hans svarta hast

| Shadow of the Colossus tar du dig ingen vart utan din hast och trogne féljeslagare
Agro. Landskapen ar enorma och det &r en valdigt mékltig kénsla att galoppera
fram pa de drémlika slatterna. Agro kan springa ikapp samtliga av spelets jattar
och for dig till sidan av dem sa att du kan klattra upp pa deras rygg. Han kommer
sedan alltid tillbaka till dig med ett enkelt knapptryck.



genom de olika kolosserna sa skiftar miljoerna och spelets fargpalett
blir mer generds. Det askgré byts ut mot mjuka bl toner och det
flackvis grona gréset férvandlas till bdljande falt av gront.

De sma ledtraddarna som gav mig uppfattningen om att Ico och
Shadow of the Colossus delar spelvarld finns dar hela tiden. Varje
gang man dodar en koloss sa skickas man medvetslds tillbaka till ett
tempel dar markliga, genomskinliga, svarta vasen intresserat vantar
pa att du ska vakna, varpé de forsvinner. Jo ledtradarna finns dar for
de som har 6gonen med sig. En annan aspekt som ocksa finns i
bada spel &r avsaknaden av en skarm belamrad med information. Du
hittar kolosserna med hjalp av ditt svérd som pekas i en valfri
riktning och sedan vantar man pa svar. Om ett svagt mullrande gar
genom svérdets skaft s& &r det at det hallet som nasta utmaning
vantar. Dér finns inga invénare med information i utbyte mot
uppdrag, inga minispel som ska genomféras i en oandlighet for att
tjana tillrackligt med pengar, och absolut inga lador som ska skjutas
eller staplas for att komma vidare. Den typiska ABC-designen som
vérldens utvecklare ofta brukar och missbrukar stéller Fumito Ueda
sig frdgande till och det fungerar perfekt! Bara ett fatal enkla
hjalpmedel behdvs; den s& kallade grab-metern som Iater dig veta
hur lange du kan halla fast ar livsviktig. Utan den har du ingen aning
om hur lange du kan halla fast i djurets man eller hur hal en yta
egentligen &r. Du méste ocksa veta nér dina krafter atervander till

”Farden pa hastryggen
over smala stenbroar,
genom vindpinade raviner
och over karga slatter i
jakten pa jattarna av sten
ar fortrollande”

dina armar s& du kan klattra vidare. Ett par halsoméatare har
utvecklarna ocksé varit tvungna att inkludera - en for dig och en for
monstret - men det ar ocksa allt. Resten av bilden fylls av de
vackraste scenerna man kan ténka sig.

Rent tekniskt &r det imponerande att gamla Playstation 2
overhuvudtaget orkar med Uedas ambitidsa projekt. Det finns till
synes inga granser for hur stora de olika kolosserna kan bli och det
ar sallan som utvecklarna hallit igen p& vackra skuggor, partikel-
effekter och detaljerade vidstrackta landskap. Tyvéarr har det ocksa
sitt pris. Det kdnns som om Shadow of the Colossus kunde behéva
lite mer plats, det kdnns som om det fortjainar Sonys kommande
Playstation 3. Nar du hanger 30 meter uppe i luften pa ett gigantiskt
monster och forsker kora in ditt svard i ryggen pa det samtidigt
som du kastas fran sida till sida s& bryts en del av fortroliningen.
Bilduppdateringen fladdrar till och sjunker, det eleganta monstret
hackar i sina gracitsa rorelser och kanslan att vara i ett magiskt land
suddas ut. Det ar inte mycket men det ar nog fér att du ska mérka
det.

Anda &r Shadow of the Colossus tvekldst ett av de mest
attraktiva dventyren nagonsin. Farden pa hastryggen Gver smala,
delvis raserade stenbroar, genom vindpinade raviner och 6ver karga
slatter i jakten pa jattarna av sten &r fortrollande. Endast bevapnad
med ett svard, en pilbdge och de bara navarna kastas du med
huvudet fore in i dodliga strider och &ventyret ombord pa en av
dessa kolosser kan inte liknas vid nagot annat spelégonblick. Aldrig
forr har en boss varit s central fér bade bandesign, strategin och
sjalva kampen. Det kan mycket vél vara sa att Ueda och Kaido sjélva
tycker att Shadow of the Colossus, som de jobbat med i éver tre ar,
tagit for 1ang tid att géra men det &r ett spel som kommer att bli
ihdgkommet mycket langre an sa. Det &r ett tidlost aventyr i en varld
dar spelarnas fantasi far leva fritt och fylla i tomrummen.

_Thomas Tanggaard

Det &r en helt unik kéansla att springa runt som en panikslagen héna mellan benen pa en tjugo meter hég stentjur
medan den trampar stora gropar i marken och sprider grus omkring sig. Allt ackompanijerat av tunga ljudeffekter och
enastaende musik som i Shadow of the Colossus bildar en njutbar helhet.
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Svulstig kolfiberstyling gor din
bil snyggare och okar statusen
bland de andra férarna i staden.

Information

Plattform GC, PC,
PS2, Xbox
Utvecklare EA
Utgivare EA
Speltyp Racing
Premiar 25 november
Antal spelare 1-4
Rek. Alder 3 &r
Testad version PS2,
PAL/Xbox, PAL
Plus Underhallande
bilfysik, stor stad,
exotiska bilar.
Minus For enkelt, blek
bandesign.
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Betygsnyckel

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

=21.86

COMPLETE 47 %

Need for Speed: Most Wanted

Kaotiskt och explosivt ndr Need for Speed atergar till rotterna. Vi har testat

Need for Speed-serien har aldrig statt i
centrum fér mig. Det har alltid funnits
nagot vid sidan om som alltid varit
béttre, roligare eller snyggare. Forra
hosten dndrade pa det. Allt bérjade med
att Burnout 3: Takedown inte var det
spel jag sokte. Flatout visade sig inte
vara den bensinluktande praktfest som
manga sade samtidigt som Forza
Motorsport inte var i nérheten att
slappas. D& kom raddningen fran ett
ovéantat hall. Spelet jag pratar om &r
Need for Speed: Underground 2. Jag
har alltid haft ndgon form av smyg-
fascination for lyxiga vraldk med mycket
krimskrams pa sig och Underground 2
var lite som att hamna i paradiset. Man
matades med mojlighet pa mojlighet att

forandra, modifiera och snickra om sitt
fordon in absurdum. Jag spenderade
nog mer an halften av min speltid inne i
garaget.

| Rockport City ar livet tufft. Eftersom
att staden bestar av evig host och ar
helt draperad i fargerna orange, brun,
gul, beige och gra, ar det inte sa
konstigt att polisstyrkan &r tidernas
argaste. Som nykomling i staden gér
polisen det klart f6r mig att gaturacing
inte & nagot man ser med blida 6gon
pa. Med de arga konstaplarnas
férmaningar i bakhuvudet stéter jag ihop
med Razor och Mia. Razor &r stadens
coola kille, en san dar haftig snubbe
som stjal lunchpengarna av smabarn.
Mia &r snéll, vacker och férforisk. Efter

lite nédvandig tupp-faktning med Razor
ar det dags att kéra, med bilarna som
insats. Razor ar arg och aggressiv, men
det gor inget d& mellanregistret pa min
BMW M8 &ter upp hans Ford Mustang
utan problem. Men motorn ryker och
hastigheten sjunker. Razor har mixtrat
med min bil. Loppet ar férlorat, bilen ar
historia och polisen plockar upp mig.
Lyckligtvis kunde inte polisen atala
mig foér n&got, da jag inte &gde nagon
bil langre. Men det kdndes &nda inte sa
bra att st& i en frammande stad, utan
bil, utan vanner, utan nagonstans att ta
vagen. Som en skank fran ovan kommer
dock underskdna Mia till undséttning.
Hon ringer nagra samtal, ger mig start-
kapital och fixar ett stélle att inkassera

En 2:a asikt

Jag gillade Need for
Speed och nér det
begav sig alskade jag
Need for Speed: Hot
Putsuit 2. Nar da EA
mixar dessa tva spel till
ett &r lyckan total. Visst
ar bilarna for enkla att
mandvrera, visst ar
slowmotioneffekten
onddig och utmaningen
for l1ag, men detta ar
oerhort roligt och
valdigt snyggt. 8/10
_Jesper Karlsson
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Resident Evil 4 9/10
Playstation 2 / Capcom
Black & White 2 9/10
PC/EA
Buzz: The Music Quiz 8/10
Playstation 2 / Sony
Nintendogs 8/10
DS / Nintendo

skonhetssémn pa. Tydligen har Razor
anvant min dlskade BMW till att bli
stadens mest efterlyste férare. Nagot
jag givetvis inte finner mig i, utan tar
upp jakten pa honom.

Med blaljus i backspegeln blir livet
helt plétsligt mycket mer stressigt. Varje
litet snedsteg kan orsaka kavalkader av
polisbilar, helikoptrar och vagsparrar, att
vara pa sin vakt &r att rekommendera.
Tyvarr ké&nns inte den artificiella
poliserna alltfér smarta, utan agerar mer
som murbrackor. Vagsparrarna blir inte
heller svarforcerade tack vare den nya
"speed break”-funktionen. Det ar en
form av bullet time som gor att tiden
gar i ultrarapid. Det storsta felet EA
gjort ar att de givit spelaren oandligt
med speed break. Det gar nar som
helst att anvanda den, hitta en perfekt
lucka i vagsparren och smidigt glida
igenom. Samma sak géller med nitron.
Av nagon bisarr anledning fylls lustgas-
tuberna pa allt eftersom man gor skéna
bredstall, undviker medtrafikanter
snyggt och liknande saker. Detta gor att
lustgastuberna &r fulla ungeféar halva
tiden av ett lopp. Att banorna inte heller
innehaller harnalskurvor utan ar mer
l&nga rakstrackor med vaga antydningar
till svéngar gér racingen for enkel.

Att uppgradera sin bil fungerar pa
ungefar samma vis som i Underground
2. Kombinationerna &r oandliga, och allt
fran ljudsystem och hydraulik till falgfarg

Staden som Most Wanted utspelar
sig i &r betydligt mer inbjudande &n
i Underground-spelen, mest pa
grund av ursnygg ljussattning och
traffande design. Att dessutom
tidcykeln snurrar ger méjligheten
att aven téavla dagtid, istéllet for
bara pa natten som innan.

och motorkapacitet gar att &ndra. Att
man dessutom har en av spelvarldens
storsta planbocker gor inte saken
samre, da bilutbudet blivit betydligt
mer exklusivt. Borta ar 6verflodet pa
japanska trimobjekt och nu &r det
istallet den europeiska bilmarknaden
som hamnat i fokus med Lamborghini,
Porsche och Aston Martin som front-
marken, dven om det ett helgeran att
designa om Lamborghini Gallardos
superléckra chassi.

Jag har spelat bade Playstation 2-
och Xbox-versionen av spelet, men det
forekommer fortfarande problem med
skdrmuppdateringen och diverse
grafikbuggar i bada dessa versioner.

Men Need for Speed: Most Wanted
ar, missarna till trots, ett roligt racing-
spel. Bilfysiken ar skén och erbjuder
med lattsamhet grymma bredstall i
hdéga hastigheter. Realistiskt? Inte
direkt, &ven om en bil nu faktiskt vager
lite mer an tidigare. Men jag saknar helt
klart utmaningen som fanns i Under-
ground 2 och det marks att EA sneglat
lite val mycket pa Criterions Burnout-
spel.

_Peter Bernhardsson
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Grafik 8 Spelbarhet 7 Ljud 7 Héllbarhet 8
Jag hade vantat mig mer...

Pro Evolution Soccer 5 8/10
PC, PS2, Xbox / Konami
SSX on Tour &10

GC, PS2, Xbox / EA

Brothers in Arms: Eamed in Blood 8/10
PC, PS2, Xbox / Ubisoft

Sly 3: Honor Among Thieves  7/10
Playstation 2 / Sony

Mortal Kombat: Shaolin Monks 7/10
PS2, Xbox / Midway

Quake 4

Ultimate Spider-Man 710
GC, PC, PS2, Xbox / Activision

LA. Rush 610
PS2, Xbox / Midway

Mario Superstar Baseball 6/10
Gamecube / Nintendo

Darkwatch 5/10
PS2, Xbox / Ubisoft

Pursuit Force 4/10
PSP / Sony

Efter atta ars vantan ar uppfoljaren till Quake 2 har

Plattform PC Utvecklare id/Raven Utgivare Activision Speltyp Action Premiar Ute nu
Antal spelare 1-16 Testad version Guld Rek. alder 18 ar

Vad &r det som gér oss manskliga? Ar
det vara kroppar av parfymerad hud och
mijukt kott? Ar det kanske vart medve-
tande? Vad hander om nagot av det,
eller kanske till och med bada, tas ifran
oss? Den utomjordiska rasen Strogg
kom till oss och borjade ett korstag for
att utrota oss och ta vara kroppar for att
férvandla dem till férvridna krigsmaski-
ner. Stroggernas attack mot Jorden
slogs tillbaka men nér vi slog till mot
dem var det ndgot som gick fel.

Det inledande anfallet skjots till pytt
i panna och endast en marinsoldat
overlevde landstigningen tack vare att
hans transportkapsel tréffades av en
cowboy-flygare. | Quake 2 fick vi styra
denne namnldse soldat genom hans
kamp mot stroggerna och nar han
slutligen férintade strogg-ledaren
Makron. Ogonblicklingen efter att Quake
2 har slutat tar Quake 4 vid och placerar
spelaren i rollen som Korpral Matthew
Kane, en stenhard marinsoldat som gor
sin debut i elitférbandet Rhino Squad.

Historien upprepar sig och Rhino
Squads landningsfartyg skjuts ner. VAl
pa marken lyckas de 6verlevande om-
gruppera sig och med hjalp av andra
férband lyckas de sl ut férsvaret som
doédar manniskorna som férsoker ta sig
ner p& Stroggos yta. Detta ar en krigs-
historia dar kramar, kérlek och diplo-
matiska tebjudningar har bytts ut mot
tusentals stympade méanniskokroppar
och fler liter blod och sérja &n man kan
forestalla sig.

Mina férvantningar pa Quake 4 har varit
astronomiska och tragiskt nog lyckas
Raven inte leva upp till halften av dem,
aven om vissa moment i spelet ar
valdigt val utférda. Quake 4 ar en
extrempolerad produkt som utvecklats
fér otaliga miljoner dollar, men som trots
flera &r av utveckling och en av markna-
dens just nu kraftfullaste grafiktekno-
logier, kénns forlegat, enformigt, stelt
och valdigt standardiserat. Andefattig
speldesign som bygger pa gamla
designval varvas med kaskader av
férutsagbar action for att férsdka dolja
spelets strukturella svagheter.

Foér dven om den tekniska biten i
Quake 4 &r fantastisk och dven om
utmaningen &r balanserad och stdm-
ningen suggestiv, hard och elak &r
Ravens efterlangtade actionfest flera mil
efter spel som Fear, Far Cry och Half-
Life 2. Inte minst eftersom de &ven
misslyckats med multiplayerlaget som
kénns krampaktigt litet och proppat
med obalanserade vapen.

_dJesper Karlsson

6/10

Grafik 9 Spelbarhet 5 Ljud 9 Héllbarhet 5
Medelmaéttig stroggslakt

Rent tekniskt &r Quake 4 ett masterverk med mer detaljer, fler fiender, battre ljussattning och kortare
laddningstider &n Doom 3. Daremot &r designen trakig och bjuder inte pa nagra Gverraskningar.
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Information

Plattform PC
Utvecklare Lionhead
Utgivare Activision
Speltyp Simulation
Premiér 11 november
Antal spelare 1
Rek. Alder 12 &r
Testad version Guld
Plus Oerhort omfattande,
innovativt, underbar
musik och perfekt
svarighetsgrad.
Minus Inte helt klockren
kontroll.

Man kan enkelt skapa sina egna
skadisar i spelet. Processen ar
lika detaljerad som i The Sims 2
och med lite tdlamod kan man
aterskapa riktiga skadespelare
eller sina vanner (eller ovanner).

The Movies

Valkommen till Peter Molyneux magiska filmvarld... Lasse har satt betyg

Aret ar 1920 nar Gamereactor Produc-
tions for forsta gangen slér upp sina
portar for allménheten. Filmbranschen ar
annu ingen bransch utan fortfarande i sin
vagga, inlindad i stora idéer och visioner.
Det &r innanfér mina vitmenade murar
som ska dessa ska uppfyllas och magi
skapas i form av rorliga bilder vélfyllda
med romantik, spanning, skréack och
aventyr.

Jag ska skapa stora stjarnor som
kommer att erévra filmpublikens hjartan
genom sina briljanta rolltolkningar i mina
valskrivna manus. Dagar har blivit till
natter, natter har blivit till mornar medan
jag konstant suttit forsjunken i en
skapandeprocess dér perfektion och
fullandning har varit malen. Men att
férmedla mina upplevelser med The
Movies &r svart. Lionhead, med Peter
Molyneux i spetsen, har som vanligt satt
ribban hégt nér det géller innovation och

mojligheter s& det finns mycket att
beratta.

Men varje trad ar fran borjan ett fro
och varije film boérjar med ett manus, sa
1at oss strunta i stjarnorna och alla andra
detaljer fér en stund och hoppa pé den
viktigaste och mest spénnande delen av
The Movies: manusforfattandet.
Antingen later jag mina manusforfattare
skriva ett manus som jag sedan kan
bygga vidare pa om jag vill eller sa ger
jag mig pa The Movies absolut basta
moment. Att skapa ett manus fran
grunden ar en oerhdrt spannande och
avancerad process. Genom att vélja
genre och scener, som dar finns en
uppsjo av, sa skapar jag sjalva stommen
till mitt konstverk. Efter det valjer jag
kulisser, rekvisita, sinnestdmning hos
skadespelarna, belysning och hundra
andra grejer for att gora filmen precis
som jag vill ha den. Denna process kan

T
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ta s& lang tid man vill, dagar i vissa fall.
Jag haéller till exempel pa att aterskapa
hela Gamereactor-redaktionen for att
lata dem agera i en romantisk krigsfilm
dar samtliga ska ha stor afrofrisyr och
vara kladda i elisabethanska under-
klader. Jag ska sedan spela in egen
dialog via mikrofon och lata skadespelar-
karaktérerna lappsynka till den. Sa pass
fri &r manusprocessen, dven om jag
garna ser ett scenskaparverktyg i en
framtida expansion. Att se resultatet
sedan sla ut i sin fulla blom nar film-
inspelningen borjar &r sa oerhort
underbart att jag far hejda barnsligt
fnissande fran att bubbla upp ur min
strupe.

| standardspelldget &r man dock hela
tiden begransad i sitt manusskapande till
hur langt man natt i forskning inom film-
teknik, ljud, effekter, rekvisita och sa
vidare. Man maste ocksa na vissa mal

En 2:a asikt

Jag har nyss fardigstallt
en film om en ledsen
vampyr. Mangder av
tokroligt splatterblod
har gétt at for att
skildra den gratande
blodsugarens sista
dagar. Ska nu fortsatta
med en gangsterrulle
hade jag tankt, lite
Coppola, lite Scorsese
och en himla massa
stenharda repliker. Jag
alskar The Movies,
alskar det. 9/10
_Petter Engelin



som The Movies har satt upp for att f&
tillgéng till viktiga uppgraderingar. Dessa
krav goér The Movies svart att beharska,
det tog mig till exempel 40 &r att f& min
forsta utmarkelse. Man maste hela tiden
ligga langt framme i utvecklingen och
anpassa genrer till publikens radande
tycke och smak. The Movies har ocksa
en férméga att hélla mig konstant
fangslad vid skarmen.

Spelet har en enorm repertoar av
godsaker som i standardspellaget
pytsas ut lite &t gangen for att konstant
hélla en pa svéltgransen. Jag forvanas
ocksa géng pa gang over hur omfatt-
ande The Movies egentligen ar. Hela
tiden finns det nya byggnadsmgijlig-
heter, rekvisita och andra tillagg att
forska fram och Lionheads 6ga for
detaljer gor sig standigt pamint. Ett
perfekt bevis pa detta &r den konstant
ackompanjerande radiostationen som
satter en i stdmning under de olika
epokerna, fran 20-talets jazziga toner
till 70-talets funkiga rytmer. Musiken
presenteras av radiopratare som
kommer med tidstypiska kommentarer
och nyhetsrubriker spetsade med rejéla
doser humor. En av héjdpunkterna var
50-talets radiopratare som konstant
refererade till kommunismen som det
mest onda nagonsin.

Men &ven solen har sin flackar och
The Movies &r inte bést pa alla punkter.
En titel som forsoker mycket blir ocksa
lidande inom vissa omraden. Det jag
saknar mest i spelet &r artificiell
intelligens hos mina anstéllda. Forskare
gér inte och forskar sjélva utan jag

Man kan exportera sina filmer
fran spelet och sedan ladda
dessa pa The Movies hemsida
for bedémning fran andra The
Movies-fantaster. Rékna aven
med storskaliga tavlingar i
framtiden dar kanske mer &n

maste placera dem i forskningsbygg-
naden varje gang ett nytt utvecklings-
paket blir tillgangligt. Mina skadespelare
socialiserar inte heller sjalvmant med
varandra, vilket &r viktigt for filmkvalitén,
utan jag maste sjélv se till att de umgas.
Det blir mycket sma saker att hélla reda
pa vilket blir pafrestande néar jag ovan
pé detta maste utsmycka och planera
filmparken for att ha en chans i film-
galan som halls vart femte ar. Nar det
galler parkens utseende hade jag helst
sett att man skippade tvanget och
istéllet hade det som en frivillig bonus.
Man har nog att se till utan att behéva
oroa sig for att man inte placerar ut
tillrackligt med rosenbuskar.

Men allt det dar bleknar vid jam-
férelse med The Movies kvaliteter. Det
ar tvekldst en av de absolut basta
simulatorerna jag nagonsin spelat. Det
finns sé otroligt mycket att hitta pa, att
skapa och att uppleva, men trots detta
kan jag med enkelhet komma pé
massor av detaljer att utdka spelet med.
Jag har heller inte ens ndmnt halften av
spelets innehall i denna recension, det
skulle behdvas ett extranummer for det.

The Movies &r inget mindre an ett
fullsmockat verktyg for att skapa filmisk
magi och det &r bara min fantasi som
satter granserna.

_Lars Jensen

9/10

Grafik 8 Spelbarhet 9 Ljud 9 Hallbarhet 9
Magiskt filmskapande
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Information

Plattform Playstation 2
Utvecklare Namco
Utgivare Namco
Speltyp Slagsmél
Premiér 18 november
Antal spelare 1-2
Rek. Alder 16 &r
Testad version PAL
Plus Ursnyggt,
innehdlisrikt, klockren
spelkontroll, majligt att
skapa egna ké&mpar.
Minus Knapphamrar-
vanligt, bokigt att lasa
upp allt innehall.
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Soul Calibur 3

Namcos medeltida slagskampar ar tillbaka i gammal god form

Sa ar det for fjarde gangen dags for
Namco att lufta sina bevépnade slags-
kémpar i Soul Calibur 3. Denna gang har
man valt att helt slopa versioner till
Gamecube och Xbox for att battre kunna
optimera spelet for Playstation 2 eller om
det nu var s& att Sony rakade forlagga
en séck med slantar i Namcos kassa-
kista. Hela ensemblen fran féregangaren
ar kvar och kdmparna Setsuka, Tira,
Zasalamel samt den ugglehévdade
Olcadan har tillkommit. Dessutom har
man ater lagt till klassiska figurer som Li-
Long, Rock och Siegfried, vilka p& grund
av omstandigheter i storyn hade tagits
bort i tidigare spel.

Mycket av forhandssnacket om Soul
Calibur 3 har kretsat kring den fenome-
nala funktionen som I&ter dig skapa helt
egna kédmpar. Som for att visa hur
flexibel den faktiskt ar har Namco, till
alla dessa 6ver 20 standardfigurer,
dessutom lagt till ett otal kdmpar som

inte har nagon del i storyn. Sammanlagt
landar slutsiffran déarmed pa smatt
oslagbara 50 spelbara figurer, varav alla
faktiskt kdnns bra. Skulle man mot all
férmodan inte tycka att det réacker &r det
sedan fritt fram att skapa nya figurer pa
I6pande band. Sjalv lyckades jag utan
storre svarigheter fa till en riktigt bra
kopia av Kasumi fran Dead or Alive,
komplett med kortsvérdet wakizashi.

Soul Calibur vore dock inte Soul
Calibur om allt innehall serverades pa
silverfat och i vanlig ordning ar det som
att kdpa ett Lego-rymdskepp som maste
byggas ihop, bit for bit. Nagon skulle
kanske kalla detta fér mervarde, men
faktum &r att det ar s oerhort mycket
som maste l&sas upp att den absoluta
majoriteten som kdper spelet faktiskt
inte ens kommer att fa fram alla de
figurer som finns dolda.

Namco har sin vana trogen sett till att
gora spelandet mot datorn s& spann-

ande och varierat det ndgonsin gar. Man
far slass mot jattestatyer, kdmpa mot
fiender med forgiftade vapen och méta
flera &t gangen. Dessutom finns en rad
mellansekvenser, avsedda att fora storyn
framat, med sma reaktionsspel som gor
att man inte ens kan slappna av mellan
matcherna. Dessa reaktionsspel
paverkar utgangen av bade storyn och
matcherna och gar darfor inte att trycka
bort. Darmed tvingas man se langa
dialoger och annat varje gang Soul
Calibur 3 spelas igenom. Sjalv har jag
sett Zasalamel férolampa min favorit
Maxi i en alldeles for lang sekvens Gver
50 ganger redan. Det &r kul att de vagar
gora nagot nytt, men Namco driver det
for 1angt och gor att det kénns som att
man maste tillbringa onddigt mycket tid
med datorn for att kunna ha riktigt skoj
mot en kompis.

Nagot jag alltid gillat med Soul
Calibur-serien ar de harligt medeltida

En 2:a asikt

Bland de manga
nyheterna marks fram-
for allt att banornas yta
begransats och man
star tatare inpa varan-
dra. | Gvrigt &r de flesta
forandringar till det
béttre och jag ser med
eld och lagor fram
emot att fa ge mig i
kast for att lara mig
spelsystemet utan och
innan. Namco verkar ha
gjort det - igen. 9/10
_Emil Eriksson,
tvafaldig svensk
mastare i Soul

Calibur 2



stereotyperna, som friskt blandas utan
minsta hansyn till historien. Alla har de
dock kants atminstone hyfsat tro-
vardiga, ndgot som Namco delvis tycks
ha glémt i detta spel. Nu duger det inte
langre med brun vadmal som Li-Long
en gang hade i originalet, utan har ar
det neonfarger som géller. Mest sanslos
ar nya psykopaten Tira som slass med
sylvass rockring, har lila manga-inspi-
rerat har och gar kladd i snorgron
trolldrakt. Manga kommer sakert gilla
spelets nya inriktning, &ven om jag sjalv
tycker att Namco 6verdrivit designen lite
val.

Bakgrunderna har blivit langt mer
dramatiska an sist. Nu hander det nagot
hela tiden och man fér slass i vulkanen
Fuiji, inne i brinnande herrgardar och i
japanska tradgardar. Dessutom ar
bakgrunderna delvis interaktiva och
omtaliga saker gar sénder om man
kastar sin motstandare mot dem. Allra
mest spektakuldr ar Egypten-banan dar
man omringad av obelisker, sfinxer,
tempel och hundratals hieroglyfer slass
pa en hangande plattform. Allt gungar
och roterar medan helt sanslésa
ljuseffekter spelar 6ver kdmparna. Har
skulle jag normalt ha smalt som smér
och dyrkat spelet som den grafiknérd
jag ar, men det gor jag inte och det &r
faktiskt Namcos eget fel. Tekken 5 som
lanserades for drygt ett halvar sedan ar
namligen grafiskt stréet vassare an Soul
Calibur 3, och visar hur ett tredimensio-
nellt slagsmalsspel faktiskt kan se ut pa
Sonys fem ar gamla Playstation 2.
Darmed stannar grafikomdomet pa
masterligt, men inte béast.

Inget fightingspel ar béttre an sitt
spelsystem och har glanser Soul Calibur
3. Dér del tva drogs med nagra onodiga

Alla figurer har tillgang till tio olika
vapen. Det &r mer @n det kosmetiska
som skiljer och vissa vapen ar snabbare
eller starkare. Dessutom kan de ha rena
specialfunktioner som att motstandaren
blir forgiftad av en traff, eller att man inte
kan blockera dem.

brister har nu néstan allt rattats till.
Striderna ar inte lika hysteriskt snabba,
attackerna gor inte lika mycket skada,
det &r svarare att ta sig tillbaka in pa
banan sedan man slagits ut 6ver
kanten. Alla figurer har ockséa férandrats
frén grunden, och balanserats in
absurdum. Dessutom har systemet for
hur striderna fungerar nér en spelare
ligger pa marken gjorts om med ett
stralande resultat, som gor Soul Calibur
3 till genrens basta pa omradet. Som
vanligt i Namcos slagsmalsspel, finns
det dock slagkombinationer kopplade
till praktiskt taget allt. Det gér att vad
man an trycker pa s& sprutar det ut
blixtsnabba slagkombinationer. Darmed
ar spelet knapphamrarnas vata drom
och man kommer obdnhdrligen beseg-
ras av nybdrjare varannan match under
de forsta tjugo timmarna.
Forvantningarna pa Soul Calibur 3
var skyhdga och spelet lyckas faktiskt
leva upp till det pa de flesta punkter.
Grafiken &r stralande, spelsystemet
béttre an ndgonsin och innehallsmassigt
ar det mer packat &n nagot annat spel i
genren. Dock finns en rad irriterande
smafel som jag inte riktigt kan slappa.
Bland annat ar manga attacker fort-
farande alltfér malsokande och spelet for
knapphamrarvianligt. Aven om Soul
Calibur 3 &r varldens Overlagset basta
vapenbaserade fightingspel, s& &r det en
véldigt smal subgenre och i langa loppet
far spelet stryk pa mallinjen av sitt eget
syskon - Tekken 5.
_Jonas Maki
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Age of Empires llI

Den tredje tidsaldern &r har och Lars har hardtestat

Plattform PC Utvecklare Ensemble Studios Utgivare Microsoft Speltyp Strategi Premiar Ute nu
Antal spelare 1-8 Testad version Guld Rek. alder 12 &r

Jag gav mig av fran Malta i en tidsalder
da den ena stora upptackten avloste
den andra. Den nya vérlden skulle
erdvras och rikedomar bortom vart
forstand féras hem. | Ensemble Studios
tredje del i Age of Empires avldser
muskéternas ivriga salvor och kanon-
ernas ilskna brél varandra i en kaskad
av vackra effekter.

Det &r en ny tid som moter mig nér
jag stiger iland pa Sydamerikas kust, en
vérld i full 3D. Vagornas svall mot de
vita strdnderna &r mjuka och inbju-
dande, medan spanjorernas tornande
fort ingjuter respekt. Arméernas
destruktivitet, framst de stora kanon-
ernas, ar av ett slag som jag aldrig
tidigare upplevt och nar jag sjalv
kommer i besittning av dessa metall-
monsters raa styrka blir upplevelsen
néarmast religis.

Varje skott mot fiendens byggnader
orsakar en férédelse som jag snabbt
foralskar mig i. Detaljrikedomen hos
Age of Empires 3 ar ndrmast oslagbar
inom dagens strategigenre - varje
kanonsalva far byggnader och
manniskor att reagera hérligt verklig-
hetstroget. Byggnader splittras sénder
och ménniskor kastas omkring i en
oavbruten, kaotisk dans ackompan-
jerad av kanske de bésta ljudeffekterna
nagonsin inom strategigenren. Kanon-
ernas vral kénns verkligen som en
gastkramande halsning fran under-
jorden. Det mullrar dovt nér kanonkulan
lamnar loppet och nar den val traffar
malet skakar allting for att till sist
explodera i en kaskad av ljudeffekter.
Vid s&dana tillfallen sitter jag som
férstummad och med den underbara
grafikens hjélp kan jag sanéar férnimma
lukten av rék och svavel omkring mig.

Men medan Age of Empires I
innehéller imponerande detaljniva pa
det grafiska och ljudmé&ssiga planet sa

En av nyheterna i Age of Empires Il & hem-
stadsfunktionen. Allt eftersom man tar sig
genom kartorna sa samlar man pa sig
erfarenhetspoéng vilka kan anvéndas for att
skicka efter forstarkning fran ens hemstad.

ar det just detaljer som hindrar spelet
frén en total succé. Mina soldater kan
till exempel inte bestiga murar for att
beskjuta de anfallande fienderna utan
istallet star de och skjuter igenom
stadsmuren som om den inte vore dar.
Mina soldater saknar helt sjalvbevar-
elsedrift och kastar sig huvudstupa in i
en strid oavsett hur 6vermaktigt mot-
standet &an ar, detsamma galler mina
nybyggare. Detta kanns igen fran
féregdngarna men kanns idag foraldrat
i jdamforelsen med framstegen som
genren gjort pa sex ar.

Age of Empires Il bjuder pa en
strélande upplevelse trots sina mindre
brister. Kartorna ar vélplanerade och
bjuder pa standig omvaxling, mycket
genom den ganska vélberéattade
handlingens vandningar. Arets utbud av
strategispel ar ndrmast 16jligt stort och
Age of Empires tillhér de basta av
dessa.

_Lars Jensen
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Recensioner
Teenage

Mutant Ninja

Turtles: Mutant Melee

Ninjaskoldpaddorna i vardelos slagsmalssmoérja

Plattform GC, PC, PS2, Xbox Utvecklare Konami Utgivare Konami Speltyp Action Premiér Ute nu
Antal spelare 1-4 Testad version PS2, PAL/Xbox, PAL Rek. alder 12 &r

Totalt finns 20 obalanserade figurer att vélja mellan.

Trots att de tva senaste Turtles-spelen
varit riktiga bottennapp, tycks inte
Konami ha lart sig sin laxa och fortsatter
pumpa ut skrap. | Mutant Melee nar
man den absoluta botten i ett spel som
saknar precis alla former av spelgladje.
Problemet &r att férutom action i
tredjeperson har man &ven valt att satsa
pa multiplayer dar upp till fyra personer
kan géra upp med varandra samtidigt.
Men att fokusera pa tva vitt skilda
speltyper nar man inte ens har kompe-
tens nog att fa till en av dem, kan
naturligtvis inte sluta i annat &n kata-
strof. Stérsta problemet med spelet ar

den halvfardiga spelkontrollen.
Férmodligen saknar de helt betatestare
hos Konami, fér det finns ingen som
helst precision i striderna och vartannat
hugg jag utdelar traffar aldrig nagon
fiende utan klyver istallet luftmolekyler.
Mutant Melee &r redan i grunden ett
svart spel med fiender i en aldrig
sinande strém, och nar de da inte ens
gér att sla blir det snabbt helt omdjligt.
Som mdglig 16k pa den ruttna laxen
springer aven fienden omkring och
plockar upp de vapen och kraftbonusar
som finns pa banorna. En helt galen
16sning som far mig att skrika av ren
frustration.

| ndgot sorts perfekt Yin/Yang-
férhallande gillar jag Ninja Turtles exakt
lika mycket som jag hatar deras senaste
spel. Gront kdnns dessvarre inte langre
sa skont.
_Jonas Maki
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Kirby Power Paintbrush

Fluffoollen atervander i ett fartfyllt plattformspussel

Plattform DS Utvecklare Nintendo (Hal) Utgivare Nintendo Speltyp Pussel Premiar 25 november
Antal spelare 1 Testad version Amerikansk Rek. alder 3 &r

Allt fran kritteckningar till kubistisk konst utgér bakgrunderna i Kirby Power Paintbrush.

Den rosa myspuffen Kirby har férvand-
lats till en boll! Ingen stérre skillnad kan
tyckas, men Power Paintbrush &r
knappast ett vanligt plattformsspel.
Banorna &r uppbyggda som gigantiska
hinderbanor och det enda sattet att
styra Kirby ar genom att peta p& honom
med pekpinnen eller rita upp banor han
kan &ka langs med. Det later simpelt
men &r faktiskt riktigt kul och efter den
forsta forsiktigheten far jag den rosa
pricken att storta fram i toppfart.

Av n&gon anledning paminner
upplagget en del om bade Metroid och
Sonic, tva andra spel dar man kan
férvandlas till kula, hur konstigt det &n
kan verka. Aven om det ofta gar snabbt

att ta sig genom en vérld finns det
ganska mycket att syssla med, och
spelet har en del hemligheter att l1asa
upp. Det tar inte s& vérst lang tid att
klara alla banorna, men spelet lampar
sig utmarkt till att bara spela korta
perioder och forsoka hitta snabbare séatt
att ta sig fram.

Dessutom bjuder Power Paintbrush
pa frasch design som varierar ordentligt
mellan varldarna. Jag gillar Kirby, igen.
_Mikael Sundberg
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James Bond 007: From

Russia with

ove

Brosnan far ursakta, den riktige Bond &r tillbaka

Plattform GC, PS2, Xbox Utvecklare EA Utgivare EA Speltyp Action Premiér 18 november
Antal spelare 1-4 Testad version PS2, PAL Rek. alder 16 &r

| brist pa nytt material bestamde sig EA
istallet for att blicka bakat. Langt bakat.
43 ar for att vara exakt da Kalla kriget
rasande som vérst och den kanske allra
basta Bond-filmen nagonsin spelades
in, Agent 007 ser rott.

De klassiska Bond-filmerna innehéll
mindre action till forman for mer ele-
gans och finlir samt kéndes ¢verhuvud-
taget mer trovérdiga. Ddrmed ar de
egentligen mindre l&mpade for spel och
EA har fatt balansera pa en tunn lina fér
att i hégre grad &n de tidigare Bond-
spelen verkligen bjuda pé &kta Bond-
kansla, utan att det ska inkrakta for
mycket pa spelbarheten.

Bond-kanslan &r faktiskt pa topp i
From Russia With Love, nagot som till
stor del beror p& omsorgen Gver de
sma detaljerna. Foljaktligen kan man till
exempel pilla pa Q:s saker i hans
laboratorium, medan han med en suck
ondgor sig éver hur barnslig 007 &r.
Men framfor allt har man &terigen
kontaktat den riktige James Bond -
Sean Connery - for att l1ata honom
spela in helt nya repliker till spelet. Det
gor han saklart med bravur och att ater
héra honom séga: "My name isssh
Bhond... Jamesssh Bhond”, gor
néstan bara det spelet kopvart.

For att det skulle bli ett riktigt
njutbart spel av From Russia With Love
har EA trots allt varit tvungna att ta sig
vissa friheter. Bland annat har action-
scenerna forlangts ordentligt och andra
pahittade har lagts till. Storsta delen av
spelet &r hederlig action i tredjeperson.
Det &r en vild mix av tokrdj med auto-
matvapen och smygande dér man iford
smoking ska ta sig obemarkt fram fér
att utféra uppdrag. Mestadels ar detta

riktigt underhallande, fransett att
skdrmuppdateringen stundtals kan vara
lite ojamn.

Utover det finns det biljakter i spelet
dar man far chansen att pressa musten
ur Bonds klassiska Aston Martin. Dess-
vérre &r det aldrig speciellt kul att ratta
den brittiska gentlemannasportbilen
och jag kan inte for mitt liv begripa
varfér EA som ger ut s& manga bra
bilspel, inte later ndgot mer kvalificerat
utvecklingsteam ta hand om de
hjulburna delarna av spelet.

From Russia With Love ar inget
perfekt spel, men lyckas bra med att
fanga den dar klockrena Bond-kénslan.
Det gér inte annat &n smale at
Connerys smaplumpa antydningar nar
han samtalar med damer eller hur
nonchalant han ar nar M papekar att
varlden stér p& randen till ett tredje
vérldskrig. From Russia With Love ar
inte det basta Bond-spelet, men det &r
den absolut basta Bond-simulatorn och
det racker en bra bit.

_Jonas Maki
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Under ett av spelets senare uppdrag far man, ikladd jet pak-ryggsacken fran Bond-filmen Askbollen,
flyga framfér Londons finaste landmérke, Big Ben.



INFILTRATE THE EMFIRE SALOON THREDUGH THE LAUNDRY

Information

Plattform PS2, Xbox

Utvecklare Neversoft

Utgivare Activision

Speltyp Action

Premiéar 11 november

Antal spelare 1

Rek. Alder 16 &r

Testad version PS2, PAL

Xbox, PAL

Plus Atmosfériskt,
omfattande, varierat
och med underbart
rostskadespeleri.

Minus Slarvig spelkontroll,

ologisk uppdragsdesign.

Gun

MANT wOUNDS

JENKY

=

L PRUTECT SUAPY AWD ThE

ALHAMBRA INTERIOR

$

Atmosfér och variation finns det gott om i Neversofts ambitidsa actionrbkare

Den vélpolerade vasternromantiken fran
De 7 vagade livet existerar inte i Gun.
Inte heller de kritvita leendena fran
Tombstone eller de nytvattade vitskjort-
orna frdn Macahans. Nej, Neversofts
efterlangtade actionrdkare berattar om
en raare tidsalder, en smutsigare, mer
valdsam, hansynslés och otrevlig epok
an vad vi vant oss vid. Det ar HBO-
succén Deadwood och Eastwoods
briljanta regidebut De skoningslésa
som statt mall for mésterskytten Colton
Whites hardhanta hamndhistoria. Ett
spel som &r lika bra som det &r coolt,
men ocksa lika irriterande som det &ar
slarvigt utfort.

Gun kan spelmassigt beskrivas som
en hybrid mellan Max Payne och Grand
Theft Auto lll. Man ser Colton ur ett
traditionellt tredjepersonsperspektiv och
fardas fritt i staden dar &ventyret
utspelas. | bérjan av spelet mérdas
Coltons far vid ett bakhall ombord pa en
flodbat. Det blir spelarens uppdrag att ta
reda pa vem som lag bakom attacken

och hamnas faderns dod, nagot som
visar sig bli betydligt svérare an vantat.
Colton fardas till Empire City och hand-
lingen drivs framat i den takt spelaren
véljer och berattas genom méangder av
véldigt valgjorda mellans-ekvenser.
Precis som i GTA gér det hela tiden att
avvika fran huvudmalet och ta pa sig
massor av olika smauppdrag, dels for
att tjdna pengar men &ven for att skapa
vanner i staden och hdja invanarnas
fortroende for Colton.

Handlingen ar oférutsagbar och
uppdragen som fér Colton ndrmare sin
fars mordare &r varierade och ofta
spannande. Neversoft har lagt oerhort
mycket krut pa variationen i spelet som
ibland nastan kénns éverdriven. Colton
jagar indianer, foser boskap, forsvarar
oskyldiga bonder, spranger fangelser
och agerar krypskytt pa taket till stadens
saloon. Det finns hela tiden ett visst
matt frihet vilket inbjuder till dagslanga
ritter ut pa prarien for att skalpera en
indian eller bara spranga lite jarnvags-

spar. Och det ar d4, nar denna frihets-
kéansla uppenbarar sig och hasten under
Colton accelererar in i eftermiddags-
solens roda stralar som spelet kanns
som allra bast. Tyvarr &r dock proble-
men fér manga for att betyget ska bli
hdgre &n sju, trots underbar atmosfar
och ett stralande upplagg.
Spelkontrollen &r lite for slarvigt
utférd och uppdragsdesignen ar ibland
fullsténdigt ologisk. Betraffande den
grafiska biten ar Gun inbjudande men
langt ifran ursnyggt. Designen é&r klock-
ren och oerhdrt homogent utférd,
medan den tekniska biten dessvérre ar
ganska undermalig. Om du kanner att
du kan ha éverseende med dessa svag-
heter ar Gun ett spel som du ska kika
narmare pa.
_Petter Engelin
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En 2:a asikt

Ser man till atmosfaren,
finns det inget western-
spel som slar Gun pa
fingrarna. Dessvarre ar
det spelmekaniska
bade gammalt och
ofardigt. Det ar svart
att sikta pa fienderna,
missar man far man
g6ra om alltfér mycket,
uppdragen kanns
klumpigt utformade
och alltfér ofta blir jag
besegrad av en fiende
jag inte ens sett. 510
_Jonas Maki



Recensioner

King Kong bjuder pa en dynamisk
svarighetsgrad. Det betyder att
spelet blir lattare om du dor tva
ganger pa samma bana. Antingen
blir fienderna farre eller sa blir dina
expeditionskamrater béttre pa att
bekampa fienderna pa egen hand.

Information

Plattform GC, PC, PS2,
Xbox (Xbox 360 - slapps i
december och testas i
nésta nummer)
Utvecklare Ubisoft
Utgivare Ubisoft
Speltyp Actionaventyr
Premiar 21 november
Antal spelare 1

Rek. Alder 12 &
Testad version PS2,
PAL/Xbox, PAL

Plus Underbar atmosfér,
vackra miliéer, bra
musik och genomténkt
spelmekanik.

Minus Nagot kort och lite
for linjart, sma grafiska
missar.

King Kong

Vérldens attonde underverk &r det basta filmspelet sedan Riddicks aventyr

On ser ut som en enda stor klippforma-
tion som sma miniatyrvagor studsar mot.
Det &r 6n som regisséren Carl Denham
har pratat om — Skull Island. En 6 som
bér pa en rad stora hemligheter. En
vacker och séllsam, men samtidigt
dyster och forradisk 6 som utgor
skadeplatsen for ett klassiskt aventyr.
For aventyrsfilmer blir inte mer
klassiska an King Kong fran 1933.
Filmregisséren Carl Denham ger sig ivag
pa en expedition for att spela in sin nya
film och p& samma 6 bor en gigantisk
gorilla som faller fér filmens kvinnliga
stjarna. Apan fangas och fors till New
Yorks Broadway dar han visas upp,
bryter sig loss, fangar sin kvinna och
klattrar upp i Empire State Building. Det
har sakert heller inte undgétt nagon att
Peter Jackson, efter sin oerhérda fram-
gang med Sagan om Ringen, satte sig
ner for att géra om den klassiska filmen

som gav honom inspirationen att en
gang i tiden borja skapa film. Filmen har
premidr nu i december, men redan innan
dess kommer ni kunna ta del av spelet
som skapats av Ubisofts Montpellier-
studio med Rayman-skaparen Michel
Ancel i spetsen.

Det marks omedelbart att det inte
handlar om ett licensspel i méangden
utan ett genomarbetat och atmosfériskt
spel som stér stadigt pa egna ben.
Spelet tar vid en bit in i filmen och du
tar rollen som manusférfattaren Jack
Driscoll (férste styrman i originalfilmen),
nér han tillsammans med filmens stjarna
Ann Darrow, regissdren Carl Denham
och den vapenkunnige Hayes tar sig
iland pa on.

Som Jack ser du allt i férstapersons-
vy. Det finns inga indikatorer for antalet
kulor, halsa eller nagra harkors pa skar-
men. Allt fér att skapa battre inlevelse.

Miljderna imponerar och kénns levande.
Det ar Peter Jacksons Weta-studio i Nya
Zeeland som har designat alla varelser
och miljéerna p& 6n och det marks att
de har gjort ett fantastiskt jobb. Mellan
varven hittar du vapenlador som
skickats ner med fallskarm fran kapten
Englethorns flygplan, men mellan ammu-
nitionsférraden maste du klara dig med
de spjut, pinnar och ben som du
anvéander som vapen.

Hela kontrollsystemet fér hur du siktar
och kastar spjuten ar frascht och enkelt i
sin utformning. De férsta fienderna vi
moter &r n&gra forvaxta krabbor och det
fortsatter i samma stil med férvaxta
tusenfotingar, forvaxta fladdermdss,
férvéaxta grodyngel och dinosaurier. Efter
négra kapitel blir Ann och Jack tillfanga-
tagna av 6borna och Ann offras av
infédingarna till den store Kongs &ra.
Det &r har aventyret tar fart pa riktigt och

En 2:a asikt

Teamet bakom King
Kong ér ett rutinerat
och begavat sadant.
Producenten Michel
Ancels meritlista talar
for sig sjalv. Varfor de
efter det geniala
Beyond Good & Evil
valde att gora ett
licensspel forstar inte
jag, framférallt inte
med tanke pa hur
linjart och inrutat King
Kong ar. God atmosfar
och bra rostskadespel
racker en bit, men inte
hela vagen. 6/10
_Petter Engelin



Jack tillsammans med en eller flera av
de andra expeditionsmed-lemmarna
férsdker réadda filmstjarnan.

Nar du spelar som Jack ar du relativt
vek. Den finns ingen halsomatare, men
du tal bara en small, sedan méste du
undvika en till traff under nagra
sekunder nér skarmen blir blurrig och
Jacks hjarta bultar hart. Ett annat
exempel pa smart ljuddesign &r den
galla ton som stegras nér en av dina
kamrater &r i fara.

Om en expeditionsmedlem dor har
namligen Jack misslyckats. Det galler
att vara smart, spara p& ammunitionen
och anvénda sig av 6ns naturliv for att
pa smidigast mojliga satt ta sig fram
genom djungeln. Genom att déda ett
djur kan du locka bort andra djur s& att
du lattare kan ta dig fram. Pussel-
I6sningen ar inte speciellt avancerad
och handlar mestadels om att anvénda
eld for att bréanna buskar och hitta
trapinnar som anvéands som “nycklar”
till 6bornas trédportar som finns
utspridda pa 6n.

En bit in i &ventyret kommer
o6gonblicket nar man far ta kontrollen
over Kong och da handlar det om en
tredjepersonsvy dar Kong klattrar,
svingar sig och slar sig fram i djungeln.
Det &r en méktig kénsla nér man
dundrar igdng Kongs vrede och smiskar
upp dinosaurier till héger och vanster.
Det marks dock att spelet i forsta hand
ar designat med Jack i atanke, d&
miljderna &r lite for sma for Kong och
kameran kan trilskas en aning. Det
kénns anda som en trevlig beldning att

fa ga loss pa 6ns varelser med Kongs
styrka i bagaget efter att man smugit
och kédmpat sig fram genom att kasta
vassa pinnar pa arga velociraptorer.
Men spelets 42 korta kapitel innehaller
manga stora handelser, som nar jag far
springa mellan brontosaurernas ben for
att hdmta eld samtidigt som mangder
av arga kottatande dinosaurier forsoker
hindra mig eller nar Kong raddar Ann
fran de férvuxna fladdermossen. Det &r
intressant att notera hur Ubisoft med
enkla medel som férutbestdamda
héndelser och enkel artificiell intelligens
skapar en hallbar illusion av 6ns farliga
djurliv.

Stamningen och atmosfaren i King
Kong &r fantastisk. Miljderna och de
méktiga scenarion som utspelas kittlar
fantasin, men King Kong éar inte ett helt
problemfritt spel. Det gar inte att blunda
for att spelet ar mycket linjart och att du
séllan har nagra valmajligheter for hur
ett problem ska I6sas. Det finns ockséa
nagra smarre grafiska problem, som
brist pa kollisionsdetektion nar du
spelar som Kong och instabil skarm-
uppdatering pa ett par stéllen under
aventyret. Vissa texturer i Playstation 2-
versionen kanns ocksa alltfor lagupp-
I6sta. Men det &r brister som bleknar i
férhallande till den spelupplevelse som
King Kong bjuder.

_Bengt Lemne
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Fire Emblem:
Path of Radiance

Strategiskt rollspel av toppklass, nu till Gamecube

Plattform Gamecube Utvecklare Inteligent Systems Utgivare Nintendo Speltyp Rollspel
Premiér Ute nu Antal spelare 1 Testad version NTSC Rek. alder 12 &r

Sakta men sékert véxer utbudet av
kvalitativa japanska aventyr till
Gamecube, men dnda fram till Fire
Emblem: Path of Radiance har det helt
saknats strategiska rollspel. Fér oss
stackars svenskar &r detta forsta
gangen vi far spela Fire Emblem péa en
stationér konsol, da vi tidigare endast
kommit i kontakt med serien via
Gameboy. | Japan har dock serien
héngt med sedan 8-bitarstiden, och néar
man spelat Path of Radiance forstar
man varfor.

Eftersom spelet helt kretsar kring
faltslag dar man med en markor flyttar
runt sina figurer, ar det ocksa valdigt
linjart. Ingen mojlighet ges till fritt
utforskande och det &r darmed som
gjort for en tat berattelse dar man gor
allt i tur och ordning. Intelligent
Systems har tagit fasta pa detta och
bjuder pa en riktigt storslagen
beréttelse om ett band legosoldater
som dras in i ndgot mycket storre.

Det unika med Fire Emblem: Path
of Radiance ar att samtliga figurer
du forfogar 6ver har en valskriven
bakgrund, ett namn och en trovardig
personlighet. Samtidigt som det gér
spelet mer levande, gor det ocksa att
man kénner mycket mer for dem i strid.
For likt i verkligheten kommer man
aldrig tillbaka om man dér, och det gor
att jag drar mig in i det sista for att géra

saker som riskerar att déda nadgon av
mina kampar. Det finns bade fordelar
och nackdelar med detta, och
besegrade favoritfigurer har fatt mig att
starta om ett slag otaliga ganger.

De som spelat Gameboy-spelen i
serien l&r snabbt bli varma i kladerna
med det mestadels vélbekanta
spelsystemet. Den grundlaggande
tanken &r att en figur med svérd I&tt
besegrar en motstandare med yxa,
vilken i sin tur besegrar en person med
lans, som besegrar en person med
svérd. Fire Emblem: Path of Radiance
ar valdigt latt att komma in i och det
enkla, men intuitiva, systemet bjuder pa
precis lagom djup utan ondédigt krangel.

Dessvérre har man inte lagt ned lika
mycket karlek pa det visuella som p&
beréttandet och spelsystemet. Det gér
att spelet ser ut som ett Dreamcast-
spel fran 1999. Visserligen &r inte
grafiken s viktig i ett spel som detta,
men mer lummiga omgivningar och
stdrre detaljrikedom hade varit pricken
over i:et i ett annars superbt spel.

Rollspel av den har typen nar nastan
aldrig vast, vilket &r valdigt synd. Det
extremt linjara upplagget lampar sig
oerhort bra fér en vélskriven story och
spelsystemet &r fenomenalt. Fire
Emblem: Path of Radiance bér vara en
absolut nédvandighet i varje Game-
cube-&gares spelhylla, och jag hoppas
att den sparsmakade grafiken inte
avskréacker nagon fran ett inkop.
_Jonas Maki
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Fantastiskt underhéllande

Nya for spelserien ar rasen laguz, som nér de tar stryk sakta men sékert forvandias till verkliga bestar.
Sedan férvandlingen r klar sliter de bokstavligt talat motstandet i stycken.



Recensioner

Information

Plattform PC
Utvecklare Infinity Ward
Utgivare Activision
Speltyp Action
Premiar Ute nu
Antal spelare 1-32
Rek. Alder 16 &
Testad version Guld
Plus Intensiva och
spannande eldstrider,
snygg grafik, bra
spelkontroll och
superbt ljud.
Minus For kort.

En av nyheterna i Call of Duty 2 ar
att man nu har en livmatare som
aterhamtar sig sjalv om man
snabbt soker skydd efter att ha
blivit tréffad. Ungeféar som i Halo 2.

| L

oW

'F"I'.

Call of Duty 2

Erwin Rommel far pa noten da Petter intar Sydafrika i Infinity Wards uppfdljare

Intensitet, narvaro och tempovariation -
hérnstenarna i Infinity Wards tva ar
gamla actionklassiker och givetvis aven i
uppfoljaren. Call of Duty 2 &r tillagat
efter samma succérecept som det forsta
spelet dar hart filmiskt berattande
blandas med skriptade féltslag och
explosiv handelseutveckling. Striderna
ar hdgljudda, héndelserika och kénslo-
samt pafrestande.

Precis som i foregangaren tar det pa
krafterna att bekdmpa skrikande tyskar
med den inlevelsekénslan som Call of
Duty 2 framkallar. Jag &r svettig och
andfadd efter tio timmar bakom
fiendens linjer och ser redan fram emot
att atervanda till skyttegraven fér amdra
spelomgang.

Spelet ar precis som sist indelat i tre
olika segment dér man i tur och ordning
gestaltar en amerikansk, rysk och
engelsk soldat i Andra varldskrigets
mest dramatiska skede. Spelet borjar i
Moskva dér jag som rysk menig tvingas
férsvara stadens tog mot anstormande

tyskar, ett av spelets starkaste uppdrag
bade betraffande tempo, spanning och
storskalighet. De ryska ungdomarnas
enorma Overtygelse och kdmpagléd
skiner igenom i det tatt regisserade
slaget och dven om Call of Duty &r langt
ifrdn en simulator ges en néstan obe-
hagligt av realism da tyskarna forcerar
sig fram genom de sénderskjutna
kvarteren.

En stor spelmassig forbattring i Call
of Duty 2 i jamfdrelse med det forsta
spelet ar fiendernas artificiella intelli-
gens. Tyskarna flankerar, ger eldunder-
stdd och soker snabbt skydd vid kraftig
eldgivning vilket givetvis forstarker
kanslan av riktigt krig nagot alldeles
enormt. Upplagget &r nu ocksa mer
dynamiskt och later spelaren sjélv styra
tempot pa striderna genom att antingen
forcera hart eller anvanda en mer taktisk

forsiktighet och forsoka flankera fienden.

Efter att ha slagits i ett iskallt Ryss-
land fortsatter kampanijen i Nordafrika
dar spelaren intar rollen som brittisk

soldat. Den tyske generalen Erwin
Rommel har ryckt fram genom Afrika
med obehaglig hastighet och maste nu
stoppas. Ditt uppdrag blir att tvinga
Rommel &sterut och eldstriderna i detta
kapitel av Call of Duty 2 utkdmpas oftas
i tatbebyggt omrade inuti sandbruna,
afrikanska sméastéder. Variationen ar god
och spanningen &r hela tiden pé topp.
En stor del av inlevelsen kommer
givetvis ifrdn den tekniska briljant som
Call of Duty bjuder pa. Grafiken &r
enastande med superb animation och
maéngder av toppmoderna teknologier
och mappindfilter. | slutdndan &r Calll of
Duty 2 ett fantastisk spel vars enda
svaghet &r att det precis som foregang-
aren &r for kort. | dvrigt &r detta en av
vinterns absoluta héjdpunkter.
_Petter Engelin

9/10
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Superb krigsforing

En 2:a asikt

Trots att jag i arlig-
hetens namn &r oerhért
trott pa actionspel i
Andra varldskrigsmiljo
ar det svart att varja sig
mot Call of Duty 2.
Intensiteten i eldstrid-
erna, det begavade
berattandet, variationen
och den underbara
grafiken far mig att
fortsétta tills den sista
nazisten ligger liviés

pa marken. 8/10
_Jesper Karlsson
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Recensioner

Pokemon XD: Gale of

Darkness

Blek uppvisning av Nintendos fickmonster...

Plattform Gamecube Utvecklare Nintendo Utgivare Nintendo Speltyp Rollspel Premiar 18 november
Antal spelare 1-4 Testad version NTSC Rek. alder 3 &r

Pokémon-vérlden ar valdigt mangsidig
och jag uppskattar att Nintendo till sin
stationdra konsol valt att gora riktiga
rollspel med deras &lskade fickmonster,
istallet for rena samlarspel som till
Gameboy. Precis som med féregang-
aren Pokemon Colosseum kan jag dock
kénna att Nintendo fegar ur halvvags
och inte riktigt vaga I6pa linan fullt ut.
Storyn &r for invecklad for ett litet barn
men alltfér pueril for en tonaring,
grafiken véldigt lagbudget och
spelupplagget sa traditionellt som

det bara kan bli.

Pokemon XD utspelar sig i ett helt
nytt omrade, med helt nya stéader och
har naturligtvis darmed ocksa en helt
ny huvudperson. Denna gang kretsar
spelet kring det onda féretaget Cipher
Syndicate som kommit pa ett sétt att
férslava pokémons med vilka de sedan
haller befolkningen i staden Orre i
schack. Naturligtvis blir det din uppgift
i rollen som pokémon-nybdrjaren
Michael att befria alla férslavade
fickmonster, for att med deras hjélp
stérta Cipher Syndicate en géang for
alla.

Som jag ndmnde ovan &r Pokemon
XD oerhort traditionellt, sd pass mycket
att det paverkar spelet negativt. Man
gar hela tiden fran punkt A till punkt B
utan méjlighet till improvisation och
problemlésningen bestar av klassiskt
knuffande av lador eller mojligen négot
enklare pussel. Till raga pa allt ar
svarighetsgraden for 1agt stélld och det
gér fort att bli pa tok for méktig med
sina smé& monster. Det fortar mycket av
spanningen fran striderna och gor att

NAPS: Kid!

spelets respektabla 40 timmar langa
historia aldrig riktigt blir engagerande.
Detta &r sa grundlaggande problem,
att det dverskuggar mycket de kvali-
teter spelet faktiskt har. Till exempel hor
musiken till den bésta jag hort i ett
Gamecube-spel, det finns riktigt mycket
bonusinnehall, designen ar ypperlig och
bortsett fran en seg start pa spelet ar
dialogen ovantat underhallande.
Dessutom finns en hel trave minispel
ala Mario Party, som faktiskt &r riktigt
vélgjorda. Framforallt blev Battle Bingo
snabbt en favorit har p& redaktionen.
Pokémon &r oerhort viktigt for
Nintendo och att man i det laget inte
lagger ned rejélt med tid och pengar
for att utveckla ett ordentligt aventyr
Overgéar mitt forstand. Nu sitter jag har
med en sorts billig halvmesyr, som om
Nintendo vill kénna efter om det finns
nagot intresse for riktiga rollspel i
Pokémon-vérlden. Det &r val klart det
finns, det ar dock just sddana har spel
som effektivt ser till att déda det
intresset.
_Jonas Méki

5/10
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Enbart for dig som vill fanga alla

What iz that machine an your arm?!

Om man ansluter sin Gameboy Advance till Gamecube kan man ladda 6ver sina pokémons fran
Pokémon Ruby och Sapphire samt spela med dem mot sina vanner.

Battlefield 2: Modern

Combat

Digital lllusions onlinekrig tar klivet éver till konsol...

Plattform PS2, Xbox Utvecklare Digital llusions Utgivare EA Speltyp Action Premiér 18 november
Antal spelare 1-24 Testad version PS2, PAL/Xbox, PAL Rek. alder 12 &r

Miljderna i Battlefield 2: Modern Combar &r valdigt omfattande och ofta tackta av sno.

Battlefield 2: Modern Combat skulle
egentligen sléppas for nastan tio
manader sedan. EA och Digital lllusions
skot upp spelet for att kunna imple-
mentera en enspelarkampanj. Det
skulle de aldrig ha gjort. Detta &r
némligen den sémsta delen i spelet
och ett enda virrvarr av konstiga
designprioriteringar och meningslés
uppdragsdesign.

Vad som déremot glanser i
Battlefield 2: Modern Combat é&r, precis
som férvantat, multiplayer-delen. Precis
som i PC-férlagan handlar det om
frenetisk onlineaction mot ménskliga
motstandare. Upp till 24 spelare kan
tampas mot varandra och trots enklare

spelkontroll och mer arkadaktigt upp-
lagg an PC-spelet bjuder Battlefield 2:
Modern Combat pa samma hérliga
kénsla av frihet och storskalighet.

Vapnen ar balanserade, tempot
perfekt och onlinestédet, bade i PS2
och Xbox-versionerna, innehéller ett
valdigt valgjort upplégg. Vad som
daremot inte ar speciellt évertygande
ar den stokiga fordonsfysiken och den
suddiga och detaljfattiga grafiken.
_Petter Engelin
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Ghost Recon 2 &r béttre

Star Wars: Battlefront Il

Battlefront Il ar allt foregangaren borde ha varit

Plattform PC, PS2, Xbox Utvecklare Pandemic Studios Utgivare Lucasarts Speltyp Action
Premiar 4 november Antal spelare 1-64 Testad version Xbox, PAL Rek. alder 12 &r

Dar foregéngaren mest var en sdmre
kopia av Digital lllusions mésterliga
Battlefield, kédnns Battlefront Il som ett
riktigt valgjort actionspel pa helt egna
meriter. Spelet &r alldeles fullproppat
med allt Star Wars man kan tanka sig
och denna gang gar det &ven att spela
som alla viktiga goda/onda personer
fran de sex filmerna, séval som vanliga
fotsoldater.

Faltslagen ar minst lika storslagna
som sist, med enorma farkoster,
tjutande laservapen och gigantiska
valbekanta omgivningar. Piloterna har
fatt storre betydelse denna géng,
eftersom man ocksa lagt till regelratta
rymdstrider. Man kan bérija till fots inne
i ett gigantiskt skepp som haller pa att
bordas, kdmpa sig fram till hangarerna
for att dér ta ett skepp, med vilket man
sedan kan flyga ut rymden med och
kanske lyckas besegra fienden dari-
fran. Jag har, kort sagt, aldrig varit
med om s&har maffiga strider online.

Det mesta kdnns som sagt for-
béttrat, men jag far fortfarande kanslan
av att man borde satsa mer pa att géra
spelet underhéllande dven for dem

Denna gang kan upp till 24 spelare géra upp
online pa Playstation 2, 32 stycken pa Xbox
och hela 64 pa PC.

som spelar offline. Dessutom tycker
jag jedi-riddarna ar lite for bra, vilket
gor att det springer omkring opropor-
tionerligt manga sadana och viftar med
sina kuldrta lasersvard. Sammantaget
ar dock Battlefront Il betydligt battre
an sin foregangare och ett givet kop
for Star Wars-fantaster samt alla som
har minsta kénsla for episka slag.
_Jonas Maki

8/10
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Superb rymdsapa
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Topplistor

Manadens mest spelade Redakiionens nuvarande fem favoriter

Speltitel Format Utgivare

Mashed: Fully Loaded xvox / Empire

Det finns inget spel som vi spelat s& mycket den
senaste manaden som Mashed: Fully Loaded. Lgjligt
grundldggande men sjukligt underhallande flerspelar-
vansinne nér det &r som allra bést.

World of Warcraft rc / vivendi

En av nordens flitigaste World of Warcraft-spelare heter
Mikael Sundberg och arbetar pa den tidning du haller i
handen. Mikaels langtan efter den kommande expan-
sionen har fatt honom att spela &nnu mer &n vanligt.

Fear rc / vivendi

De pé redaktionen som inte hann uppleva Monoliths
skréck forra manaden har gjort det nu istéllet. David,
Jonas, Peter och Lasse har skjutit vdsande soldatkloner
for brinnande livet sedan sist. Fear regerar...

Buzz: The Music Quiz piaystation 2 / Sony

Riktigt bra partyspel underskattas ofta, men vi pa
Gamereactor vet battre. Den gdngna méanaden har vi
spelat ohdlsosamma mangder Buzz och l4rt oss att
Micke inte kan nanting om musik férutom dansband.

The Movies rc / Activision

Det &r n&got visst med att regissera sin egen film anda.
Speciellt om den innehaller en svaltfodd dvarg vid namn
Benke, en arg mérdare vid namn Petter och en snabb-
pratande, nervés djurréttsaktivist kallad Mr Maki.

Speitel

Zelda: Twilight Princess cc/ capcom

Det var egentligen meningen att Legend of Zelda:
Twilight Princess skulle sléappas den har méanaden,
tyvérr skot Nintendo upp spel till nasta &r. Just nu finns
det inget spel som vi langtar s& mycket efter.

Tekken 6 Playstation 3 / Namco

Medan Jonas och Mikael glatt spelar hundra Soul
Calibur 3-matcher om dagen sitter Petter och suckar
over filmerna som visar Jin Kazamas svettiga kropp

i nérbild, och drémmer om den dagen Tekken 6 sldpps.

Ridge Racer 6 xoox 360 / Namco

Bredbenta arkadsladdar i stekande sol, formskéna
framtidsbilar och outhardlig, japansk rock. Seriens
viktigaste ingredienser blandas i Ridge Racer 6 med
ursnygg, hoguppldst grafik. Vi vantar med stor iver...

Suikoden 5 Playstation 2 / Konami

Konamis senaste rollspel verkar rent otroligt pakostat
med mellansekvenser och dialog som fér vilket Final
Fantasy som helst att skdmmas. Dessutom ser striderna
ut att vara bade fartfyllda och lackra.

Unreal Tournament 2007 rc / Midway

Som namnet antyder &r det I&ngt kvar till nasta del i
Epics fantastiska actionserie slapps, men det ser redan
kriminellt snyggt och outhardligt polerat ut. Onlinestrider
kommer aldrig att bli desamma igen.

Manadens retrospel

GUNSMOKE

Arkad, NES / 1988

Gunslingers, Desperados, Mad Dog
McCree, Gun och Red Dead Revolver -
alla har forsokt men ingen har lyckats
oOvertraffa Capcoms genombriljanta
80-tals-shooter Gunsmoke. | grunden
var det en klassisk vertikalskjutare,
men med en del riktigt smarta idéer.
Som cowboy och prisjagare gick man
genom stader och berg och mejade
ner fiender pa lopande band, men
bossarna dok inte upp forrdn du hade
hittat den atravérda wanted-affischen.
Spelet bjod ocksa pa ett for den tiden
valdigt avancerat system med flera
olika vapen, dar automatkarbinen var
lika dyr som ométtligt effektiv. Det
hela rundades av med minnesvérd
musik och den ldckra sekvensen efter
varje bana da wanted-bilden pa
respektive skurk skjuts sonder och
samman. En sann klassiker som

framkallar svara nostalgikanslor.

Listan &r sammansatt av Gamereactor och bestar av alla atta redaktionsmedlemmamas samlade roster
éver vilka fem kommande spel som just nu k&nns mest spannande.

er detaljerad forséljning

Forséljningstoppen (vecka 43) Forsiljningstoppen (september) Forséljningstoppen (oktober)

Plats Speltitel Utgivare Plats Speltitel Fomat Utgivare Plats Speltitel Fomat Utgivare

Football Manager 2006 rcC / Sega Madden NFL 06 ps2/ EA n Dragon Ball Z Sparking! Ps2 / Bandai
Pro Evolution Soccer 5 ps2 / Konami

F.E.A.R. PC / Vivendi

o1 o1
02 02 NBA Live 06 Ps2/EA 02 Famicon Mini: Super Mario Bros GBA / Nintendo
m m Mario Superstar Baseball cc / Nintendo m Tamagotchi Corner Shop DS / Bandai
04 Quake 4 PC / Activision 04
m Pokémon Emerald GBA / Nintendo m Rainbow Six: Lockdown Xoox / Ubisoft m Hoissou Pachinko: Neon Genesis Evangelion PS2 / D3
06 06
08 08
o0 | | 0o
10 10

Madden NFL 06 xoox / EA 04 Adult Brain Training Ds / Nintendo

The Sims 2 Pc /EA Nascar 06 Ps2/ EA Dynasty Warriors 5 Mosho Den Ps2 / koei

06
The Sims 2: Nattliv pc/ea Tiger Woods PGA Tour 06 ps2 / EA Pokémon Touroze bs / Nintendo
NHL 06 rPs2/EA 08
FIFA 06 Ps2/EA

World of Warcraft Pc / vivendi

WWE Day of Reckoning 2 ¢/ THa Gentle Brain Exercises Ds / Nintendo
Burnout Revenge Xbox / EA m Urban Reign Ps2 / Namco
NBA Live 06 xvox / EA 10 Code Age Commanders Ps2 / Square

Statistik fran NPD Funworld.
= an




VINN ETT
FUSSBALL-BORD!

Tavla med Gamereactor och vinn ett Football Manager Fussball-bord vért 4500 kronor!

Vad heter laget som Zlatan Ibrahimovic spelar i?

1: Manchester United X: Ajax 2: Juventus

I vilken av dessa klubbar har Sven-Goéran Eriksson varit trinare?
1: Malmo6 FF X: Chelsea 2: Sampdoria

Vad heter Liverpools manager?
1: Gerard Houllier X: Rafael Benitez 2: José Mourinho

1:a PRIS: Football Manager 2006-Fussballbord (vart 4500:-)
2:a-10:e PRIS: Football Manager 2006 (PC).

Skriv ned réatt svarsalternativ, mark ditt brev eller mail med “Football” och skicka det
till taviing@gamereactor.se eller till: Gamereactor, Hamngatan 10, 831 33 Ostersund.



DVD-Recensioner

Batman Begins

Warner, sldpps 23 november / Text av Anna Eklund

Sedan Tim Burton lamnade 6ver regissorsrodret till Joel
Schumacher har det varit ndgra morka ar for Laderlappen.
Och nér jag skriver mérka s& menar jag tyvarr inte det pa
nagot bokstavligt satt. Snarare tvartom eftersom
Schumacher férvandlade DC Comics nattsvarta fladdermus
till ett pompost farggrallt jippo. Men inget ont som inte har
nagot gott med sig. Nar uppdraget att géra den femte
delen i serien tillféll Memento-regisséren Christopher Nolan
hade han uppenbarligen dragit betydande lardomar om hur
det inte ska ga till.

Batman Begins tar, precis som titeln antyder, oss till-
baka till begynnelsen dér allting borjade. Vi far se hur den
unge Bruce Waynes liv slds i spillror néar hans foraldrar
rdnmordas. Vi forstar varfér han driven av hat och skuld-
kénslor blir besatt av att bekdmpa brottsligheten i det
korrupta Gotham City. Vi féljer nar han genom skoningslés
traning fullandas i ninjakonst och goér fladdermusen till sin
egen maktsymbol. Steg for steg faller alla bitar pa plats och
nar monumentet antligen ska avtackas s& uppenbarar sig
den mest gedigna personetableringen som en serie-
tidningsfilm nagonsin har maktat med. Christopher Nolan
vet precis hur slipstenen ska dras och utan att pa nagot
satt ha gjort ndgot nyskapande har han varit minutiést noga
med att satsa helhjartat pa alla bestandsdelar. Saledes
bjuder Batman Begins pa ett oerhdrt genomtankt manus,
vélbalanserat tempo, magiska dialogsekvenser och
framforallt ett s& gott som fullandat karaktarsgalleri.

Efter skurkar som Jokern och Pingvinen har &ntligen
Scarecrow (Cillian Murphy) fatt antra scenen som
superskurk. Hans psykotiska 6gonuttryck utgér en
spektakular visuell kontrast till Katie Holmes radjursblick i
rollen som Bruce Waynes barndomsvan. Kvalitetsnamn
som Morgan Freeman och Gary Oldman bidrar naturligtvis
till viss tyngd i skadespelarensemblen men ingen ar i
narheten av att stjala ndgon stjarnglans fran Christian Bale.
Han beharskar rollen som bortskdmd rikemansson med
samma eleganta 6vertygelse som nar han portrétterar den
svartsynte hamnaren som nattetid inte tvekar att sjélv bega
brott for att skapa réattvisa.

Visst skulle man sanningsenligt kunna papeka att det
marks att Nolan inte &r van att regissera actionfilmer och
att slagsmalssekvenserna ar stressade och lite slarviga.
Men det &r av sekundér betydelse. Redan i inlednings-
scenen ndr ett hav av flygande fladdermdss bildar den
klassiska Batman-symbolen blir man tillrackligt knésvag att
forlata det mesta. Och nar sedan Bruce Wayne lakoniskt
inflikar att ”Det inte & vem man &r som spelar nagon roll
utan vad man gor” sé ar kapitulationen total. Arets i
sérklass bésta superhjaltefiimatisering har landat och
nedslaget &r morkt, smart och forstklassigt. 9/10

Cursed

SF, finns ute nu / Text av Anna Eklund

Inte nog med att syskonen Ellie och Jimmy rékar ut for en bilolycka, strax efterat blir de 6verfalina av en
vargliknande varelse. Nar de upptécker férandringar hos sig sjélva i stil med abnorm styrka och kraftig harvaxt star
det klart att de fatt en sléng av ett varulvsvirus. Inte ndgot man gar till skolsystern for med andra ord. Nar
klassikern i genren, En amerikansk varulv i London, gavs ut 1981 spaddes det en lysande framtid for varulvsfilmer.
Det blev precis tvartom. Nar sa en féredetting som Wes Craven efter fem ars regifranvaro plétsligt far for sig att
ateruppliva ett sadant forlegat tema sa behdver man inte vara nagon olyckskorp av hégre rang for att forsta att
nagot ar fel. Narmare bestamt s& &r allting fel. Cursed dryper av malplacerad 80-talskéansla och bedrévliga
specialeffekter. Nar det antligen ar dags for slutscenerna ar de sa beklammande att ndgon pa fullt allvar borde
dvervéga att stdmma Craven. 3/10

Liftarens guide till galaxen

Buena Vista, slapps 30 november / Text av Anna Eklund

Douglas Adams interstelldra epos om Arthur som ndgra sekunder innan jordklotet forstors tvingas ut i rymden &r
antagligen en av de mest citerade och avgudade bockerna ndgonsin. Med andra ord har det funnits manga
hangivna fans som bara vantat pé att fa tycka till om hur en filmatisering ska goras, vilket delvis forklarar varfor det
drojt s& pass lange innan n&gon vagat sig pa att gora en spelfilm. Garth Jennings tog sig till slut an uppgiften och
levererar mot all férmodan ett underhéllande Monty Python-doftande rymdaventyr vars anda kanns trogen
originalverket. Nagon optimal filmatisering ar det dock inte, budgeten &r fortfarande for liten for att géra boken
rattvisa och karlekshistorien k&nns krystad. Men den klarar sig undan med hedern i behall och delfinkabarén i
inledning &r fullstandigt obetalbar. 6/10

Mr. & Mrs. Smith

SF, slépps 23 november / Text av Anna Eklund

Paret Smiths aktenskap &r allt annat &n normalt. Bagge lever hemliga dubbelliv som yrkesmérdare at rivaliserande
organisationer och istéllet for romantiska middagar stér det avrattningar p& menyn. Slutligen spricker bubblan och
de fér i uppdrag att réja varandra ur vagen. Det blir upptakten till en actionfest dar makarna Smith forsoker ta kal
pa varandra med alla medel som stér till buds. Savél den digra vapenarsenalen som den ultrateknologiska
spionutrustningen kommer val till hands nér det ska avgéras vem som egentligen &r familjens basta Idnnmdordare.
Angelina Jolie och Brad Pitt &r oférskdmt snygga och traffsékra som det &kta paret och Vince Vaughn dyker upp i
en minnesvard roll. P4 manga satt &r Mr. & Mrs. Smith stilfull och elegant underhallning men i slutdndan hdmmas
den alltfér mycket av sin enkelspérighet och tunna manus. 7/10

Star Wars: Episod lll - Revenge of the Sith

SF, finns ute nu / Text av Petter Engelin

George Lucas - begavad producent, briljant visionér, usel regissoér. Den sista och avslutande delen i Star Wars-
sagan &r namligen det slutsliga beviset pa detta. Problemfyllt och trottsamt trékigt ar bara fornamnet d& Lucas
blandar daligt skddespel med plastiga datoreffekter for 800 miljoner. For till skillnad fran de ursprungliga tre
filmerna har Lucas & en gang misslyckats med den ménskliga aspekten i hans gigantiska rymdsaga, han tvekar i
berattandet, hans manus &r tunt och férutsagbart och hans férmaga att rattvist regissera Evan Mcgregor och
Hayden Christensen blir till slut s& uppenbart att jag skams, for hans skull. Revenge of the Sith &r en blek
popcornmatiné av samma bristfélliga kvalitet som The Phantom menace och Attack of the Clones, oavsett vad
alla rabiata fanboys séger. 4/10

Varldarnas Krig

Paramount, slapps 16 november / Text av Anna Eklund

Tvéabarnspappan Ray (Tom Cruise) tillhér den oansvariga typen. Varken han eller barnen ser fram emot att
spendera helgen ihop. Och varre blir det. Vad som bérjar som daligt vader visar sig vara en mangarig planerad
attack av utomjordiska tripodmaskiner. Syftet? Att utrota manskligheten. Med tanke pa Spielbergs forkarlek till
utomjordingar och hans vana trogen att satta familien i centrum ké&ndes det mest som en tidsfraga innan han
skulle ge sig p& Wells litterara klassiker. Forsta halvan av Varldarnas Krig ar precis s& gackande apokalyptisk som
man hade hoppats pa. Men efter hand som fokus riktas pé relationen mellan fader och dotter hemfaller storyn &t
virriga sidospér dar Tim Robbins meningsl6sa karaktar gor entré. Och den mérkligt lakoniska uppldsningen
illustrerar bara att &ven en demonregissér som Steven Spielberg slarvar ibland. 6/10

Layer Cake

Columbia, finns ute nu / Text av Petter Engelin

Engelsk gangsterfilm, en genre som féddes med The Long Good Friday och Get Carter och aterupplivades med
Guy Ricthies Lock, Stock and Two Smoking Barrels fran 1998. Layer Cake ar regisserad av Matthew Vaughn som
producerade Lock, Stock and Two Smoking Barrels och Snatch. Handlingen kretsar kring en namnlés
knarklangare spelad av stekhete Daniel Craig. En amfetaminaffar med en av traktens mer hogljudda smugglare gér
fel och Craigs karaktar finner sig mitt i en valdsam uppgorelse mellan syndikatets hogsta hons och ett gang
jugoslaviska lego-knektar. Upptakten paminner mycket om Ritchies filmer dar flera vdldsamma parallellhandlingar
vévs samman till en harlig helhet innehallande ursnyggt foto och stenhért skadespel. 8/10
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Mario Kart goes global! Race players from
all around the world on 32 wild tracks,

with the built-in Nintendo Wi-Fi Connection.

Bung bananas at Germans, shoot red
shells up a Frenchman'’s exhaust — or keep
it local with wireless 8-player racing
using just one copy of the game.
The world’s ready to roll: are you?
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