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TESTAD VERSION:

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

ALSKVART SPEL:

Utnamnelsen “Alskvart spel” &r for oss pa Gamereactor ett sétt att séga till
dig att du verkligen méste kopa det hér spelet. Den dlskvérda stampeln ar
négot som vi delar ut en géng per nummer och bara till de absolut bésta
titlarna p& marknaden.

REKOMMENDERAD ALDERSGRANS:

Vid varje recension i Gamereactor informerar vi om spelets rekomm-
enderade &ldersgrans enligt branschens egna PEGI-standard. PEGI &r en
forkortning av Pan European Game Information (paneuropeisk spelinfor-
mation). PEGI-klassificeringarna &r rekommendationer om produktens
innehéll och Iamplighet for olika &ldersgrupper, och inte hur bra spelet ar
eller dess tillganglighet. De fem &ldersgranserna i PEGI-systemet &r 3 ar
och uppét; 7 &r och uppét; 12 &r och uppét; 16 ar och uppéat 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 forbjudet. Eventuella priser
omnamnda i tidningen &r reserverade fér &ndringar. Citera oss géarna men
ange alltid kéllan.

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 storsta butikskedjorna som
bjuder pa vér tidning &r: Onoff, Game, EB Games, Elgiganten och Expert.
Vi finns &ven pé flera hundra hégstadie - och gymnasieskolor, internet-
caféer, enskilda specialbutiker och stérre képcentrum.

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

12-05
Tack for annu ett bra ar (och god jul)

Borttappad julstdmning, Christmas Nights och ett till synes h&ndelserikt 2006

Jag &r duktig pa att skriva julrim, ganska i alla fall. Brukar ibland lata dem angrénsa till limerickar vilket jag ar
erkant grym pa. Hade tankt inleda manadens ledare med ett tramsigt julrim om det konstanta vansinne som
uppstar dagarna innan trycklamning har pa redaktionen, men angrade mig precis. Orsaken till detta ar faktiskt
att jag inte k&nner nagon julstamning alls &nnu. Bara haromdagen envisades Maki med att pynta stora delar
av redaktionen med kantst6tta porslinstomtar och en sned, lite trasig julstjarna men inte ens d& gav sig
gloggsuget till kdnna. Julstdmningen &r viktig, och nar jag nu forlorat den (pa nagot markligt satt) for forsta
gangen pé 28 ar havdar jag bestamt att det &ar alderns fel, att jag helt enkelt ar fér gammal for jul. Min arliga
tradition att spela Christmas Nights (Sega Saturn) varje dag fram till julafton har jag hittills inte hunnit med
men nar denna text ar skriven och nummer 33 lamnats till vart tryckeri ska jag upp pa vinden omedelbums
och plocka ned Saturnen. Om julstdmningen inte infinner sig da &r allt hopp dessvérre forlorat.

For alla er lasare hoppas jag att vi lyckats sprida julstamning med var érliga, stora julkalender pa
Gamereactor.se som redan hunnit paga i atta dagar nar detta nummer slapps i butik. Om du &r nybliven
Gamereactor-lasare kan jag berétta att var julkalender bestar av minst en tavling varje dag fran 1:a till 24:e
december dar priserna utgors av en hel dros spel till olika format, tillbehor, konsoler eller DVD-filmer. | &r har
vi samlat ihop priser for narmare 50 000 kronor som du kan vara med att tdvla om p& Sveriges storsta
spelsite. | 6vrigt har det varit ett jattebra ar for Gamereactor. Vi har fortsatt att vaxa bade som tidning och
som site och befast var position som Skandinaviens stérsta speltidning. Vi har hunnit med hundratals
recensioner, massor av beta-tester och otaliga spelresor till en rad olika utvecklingstudios. Vi har lanserat en
ny prenumerationstjanst samt lyssnat till era énskemal och erbjuder nu dven Gamereactor Magazine som
PDF-tidning for nedladdning frdn Gamereactor.se. Vi har ocksa utdkat var redaktion med fyra stycken nya
formagor, anordnat de nordiska méasterskapen i Tekken 5 och fortsatter samtidigt att arbeta hart med var nya,
onlinecommunity som forvantas vara fardig lagom till varen.

Det hander massor hos oss med andra ord, ndgot som vi vet kommer att trappas upp ytterligare under
2006. Det ma lata sockersétt och malligt men det finns
inget béttre jobb an det vi har och det finns inget roligare &n att
fortsatta att utveckla var satsning med hjélp av er lasare och er
viktiga feedback. Tack for &nnu ett stralande r, god jul och gott
nytt ar. Nasta nummer av tidningen slépps 15:e februari, fram tills
dess fortsatter vi att dagligen uppdatera Gamereactor.se med
uttbmmande recensioner, fortittar, artiklar och spannande
spelnyheter.

Petter Engelin (Chefredaktor)

Medarbetare

Jonas Maki

| mitten av november bes6kte Jonas Manchester. Men det var inte for
att besoka Old Trafford och kika pa fotboll utan foér att se vuxna karlar i
trik&er brottas. Just precis, den amerikanska wrestling-cirkusen WWE
har varit pa besék och Jonas bestkte galan under tva dagar och
undersokte brottarnas spelkunskaper. Mer om detta i vart februari-
nummer. Annars har mycket av Jonas tid gétt &t till Xoox 360. De nya
spelen, maskinen men kanske framférallt Xbox Live Arcade dar spel
som Geometry Wars 2 och Smash TV fylit Jonas tid.

Petter Engelin

Den givna hojdpunkten fér Petter den har mé&naden var utan tvivel nar
Xbox 360 &ntligen levererades till redaktionen. Sedan félide nagra
intensiva dygn dér Condemned, Project Gotham Racing 3, Ridge Racer
6 och kanske framférallt NBA Live 06 gick varma i spelrummet. Att byta
sportbilen mot motionscykel later inte speciellt kul, men Petters dver-
drivna pizzakonsumtion tvingade honom att montera upp cykeln och
samtidigt akte sportbilen in i vintergarage. Nu &r det regelbunden motion
som géller &nd fram till maj, da vintern lamnar Ostersund.

Mikael Sundberg

Efter att Micke kom hem fran sin drémresa dér han fick traffa teamet
bakom hans favoritspel World of Warcraft har vardagen har hemma
tappat lite av sin glans. Egentligen ar det bara nér han sitter och
skapar nya slagskampar i Soul Calibur 3:s figurskaparlage som han
ar riktigt glad. Nér vi skulle utse &rets spel sa ville han f& med World
of Warcraft i nastan varje kategori, det gick inte vi andra med pa
men Micke ar mycket n6jd med att Nintendo DS-spelet Castlevania:
Dawn of Sorrow fick pris for bédsta musik.
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Brev & Mall Gor din rost hord pa Gamereactors brevsidal

De 12 basta Playstation-spelen

Jag har med spannning last alla era topp 12-
listor. Som till exempel varldens 12 basta
bilspel. D4 fick jag tanken om att ni skulle
kunna gdra en topplista med vérldens 12
bésta Playstationspelen. Sjélv har jag givetvis
ett eget forslag. 12. Tekken 3 -Jag &r val ingen
fightingspels-fanatiker precis, men detta spelet
hade jag dock mycket kul med. 11. Resident
Evil -Sjalv tycker jag ettan ar bast. Laskigt och
riktigt kul. 10. Colin McRae Rally -Tycker dven
hér att ettan var grym. Nytdnkande och med
grym koérkénsla som stér sig an idag. 09.
Silent Hill -Ett mycket bra spel. Skrécken var
mer patag-lig &n i Resident Evil. Dessutom var
det skont med 3D-grafik istallet for
férrenderade bak-grunder. 08. Wipeout 2097 -
Dér ettan kandes halvfardigt var detta grymt.
Kontrollen var strélande, Grafiken s&val som
de feta klubb-beatsen kandes helt ratt. Ett
stralande spel helt enkelt. 07. Parappa the
Rapper -Ett annorlunda spel som i alla fall jag
tycker rockade fett. Det innehdll s& skona latar
och karaktarer. 06. Crash Bandicot -
Fantastiskt plattformsspel. 05. Ridge Racer
Type 4 -Ett spel jag rent ut sagt alskar. Snyggt,
snabbt och kul. Dessutom har det vérldens
béasta intro. Gamereactor verkar ha glémt bort
det totalt dock, tyvarr. 04. Gran Turismo -
Precis som Petter tycker jag fortfarande att det
forsta spelet ar det basta i serien. 03. Final
Fantasy VII -Precis som ménga andra
uppskattar jag detta spel enormt mycket. 02.
Ape Escape -Innovativt, varierat, ursnyggt och
proppat med grym humor. 01. Metal Gear
Solid -En av spelhistoriens basta actionspel
nagonsin helt enkelt. Grym grafik, grymt
soundtrack, grym story. Helt enkelt bast till
Playstation. Det var allt fér mig. Tack pa
férhand!

/Nicklas

Jag ar besviken p3 er!

Det hander mer och mer ofta, att ni pa
Gamereactor gér mig riktigt besviken. Jag har
alltid gillat er tidning men bérjar nu tvivia pa er
kompetens nar det galler betygsattning, for pa
slutet har flera bra spel fatt riktigt daliga betyg,
och jag fattar inte varfor. Det forsta exempelt
pa detta var er recension av The Matrix: Path
of Neo. Spelet &r genialiskt med urlacker
grafik, mangsidig spelkontroll och roliga
uppdrag. Ni skrev att grafiken var usel och att
spelkontrollen var bristfallig. Betyget blev 4/10.
Mitt betyg pa Path of Neo ar 9/10, jag alskar
det och fattar helt enkelt inte hur ni kan ha sa
fel? Det andra exemplet ar Shadow the
Hedgehog som ni recenserade pa
Gamereactor.se och som ocksé fick betyget
4/10. Jonas Méki klagade pa att ggrafiken var
mork, att hardrocksmusiken var délig och pa
spelkontrollen. Jag ager sjalv spelet och anser
det vara det basta Sonic-spelet pa valdigt

lange. Grafiken &r mork, visst, men det ska
vara sé och spelkontrollen &r supercool och
vélgjord. Jag som ocksa gillar hardrock forstar
inte vad ni dillar om d& ni sager att hemska
gitarrmattor ligger som en tat plad over hela
aventyret. Hur kan en san bra tidning ha sa fel,
tva ganger i rad?

/Kent Vidlund

Fel? Det finns inget rétt eller fel nar det galler
personlig smak. Du alskar daliga spel, vi gor
det inte. Sa enkelt &r det.

Ni hade ratt om Shadow the Hedgehog
Jag kopte Shadow the Hedgehog, vilket jag nu
angra bittert. Spelkontrollen &r svar och
bandesignen hemsk. S&g verkligen fram emot
det har spelet, trodde det skulle bli hur grymt
som helst men angrar verkligen mitt kop. Laste
er recension pa Gamereactor.se och héller
med om allt ni skriver. Shadow the Hedgehog
ar och kommer alltid att vara ett skitspel!
/M1SH3

Besviken pa forhand

Det talades pa férhand om tidernas basta
konsolpremidr med massor av tunga spel, men
s& har veckan innan jag ska hamta min sedan
lange forbokade Xbox 360 s& kanner jag mig
markligt nog inte speciellt upphetsad. Det
beror s&kert till viss del pa att personliga
favoriter som Ghost Recon 3 och The Elder
Scrolls IV: Oblivion blev férsenade, men
egentligen borde val spel som Project Gotham
Racing 3 och Kameo racka? Samtidigt kanske
det &r ratt bra att jag inte har for h6ga
férvantningar pa forhand, sé att jag kan bli
positivt dverraskad. Och Ghost Recon och
Oblivion kommer ju trots allt till varen, men att
Xbox 360-premidren skulle vara speciellt
lysande jamfért med andra premidren kan jag
inte alls skriva under pa.

/Bo_E

Gamereactor.se regerar standigt!
Gamereactor.se &r inte bara den absolut
snyggaste spelsidan i Skandinavien, den &r
ocksé den mest aktuella, den mest innehalls-
rika och absolut mest livliga stélle dar det gart
att traffa massor av likasinnade speltokar. Ville
bara sdga det. Ville bara uppmuntra er att
fortsatta regera dven pa natet. Rock on!
/Laban

Jag &r tr6tt pa Nintendo

Borjar arligt talat bli lite trott pa alla som hela
tiden vill fa det till att det &r Nintendo som
leder utvecklingen av nytédnkande spel och
struntar i specifikationskriget. Snarast &r det
val s& att det var Nintendo som en gang i tiden
startade hela sifferexercisen med SNES, och
bredde pa om hur mycket fler farger deras nya
konsol hade jamfért mot Segas Megadrive.

Brev

DITT EGET
DROMSPEL

Erkénn. Alla, dven du, vill val
gora ett spel. Om du nu fick
chansen, vad skulle de heta,
vilken spelsort och vad skulle
spelet handla om?

Skulle vilja gora om slaget om
Minas Tirith.

Mitt dromspel skulle vara en
total Grand Theft Auto: San
Andreas-ripoff eftersom jag
anser att det inte finns en
battre spelidé an gangbangin i
en fet stor miljo. Man skulle
sjélv vara med i ett géng.
Spelet skulle vara dubbelt sa
stort som San Andreas
(annars blir det for stort). Det
skulle besta av 4 stader, en
stad med kallt klimat (snd pa
vintern), en stad i 6knen, en
stad uppe pa ett berg, och en
ghettostad.

Jag skulle helt klart vilja géra
ett Star Wars-spel, ungefar
som Knights of the Old
Republic fast med mer kénsla
och valméjligheter. Man borjar
spela som ett barn, man gor
vanliga saker som barn brukar
gora, redan har sa kan man
vélja om man ska vara elak
och till exempel ta nans godis
eller s& stoppar man nagon
annan fran att ta godiset.

Ett sexspel dar spelet gar ut
pa att ha sex med s ménga
personer som mojligt och ha
s bra sex med dem som
mojligt (man far spela under
sexakten for att gora den s&
bra man bara kan) for att ens
status som dlskare/dlskarinna
ska bli sa hog som majligt.

Mitt spel skulle vara en bland-
ning mellan science fiction
och krig som Halo. Spelet
skulle utspela sig pa Jorden
under 2200-talet. De har inte
gjort sé stora framsteg med
vapen och sant, men tekno-
login inom datorer och sant
har tagit enorma steg. En
ganska unik meteorit traffar
jorden och forandrar hela
vérlden. Krig bryter ut och
ménga manniskor rycker in
for att forsvara Jorden.

www.gamereactor.se/forum

Sedan foljde Nintendo 64, som ju skulle kunna
rendera verklighetstrogen grafik och nu senast
var det Gamecube. Ar ocksa hjartligt trétt pa
allt snack om den revolutionerande Nintendo
DS. Den enheten kan precis ingenting som inte
min snart tre &r gamla mobiltelefon P800 redan
kan. Varfor blir det revolutionerande nar
Nintendo har tryckkénslig skdrm och mikrofon,
trots att andra har haft funktionerna hur lange
som helst? Ser man till kommande Revolution
s& &r det ju samma sak dér, jag hittar ingenting
som inte gatt att gora forut.

Och n&ar man tanker pa spelen sa kor
Nintendo pa med nastan uteslutande sakra
kort. Uppfdljare, uppfdljare och ater uppfoljare
samt att man petar in Mario i allt méjligt bara
for att fa det att salja battre. Det &r inte utan att
man undrar hur det kan komma sig att det &r
pé det har viset? Sony sléapper Eye Toy
Singstar och Buzz, medan Microsoft helt
definierar online-spelande. Nintendo & sin sida
kor p& i gamla hjulspar och har inte gett
branschen négot nytt pa véaldigt lange, anda
réknas precis allt de gér som det mest
nyskapande.

/Ramses Il

Valdsamt beroende...

Det hander med jamna mellanrum att spel tas
upp i de bredare medierna. Det brukar handla
om spelberoende och spelvald och spelare
utmalas som asociala manniskor och det ar
nagot konstigt och exotiskt att spela mycket
spel. Jag tycker personligen att detta &r
nastintill krénkande da det inte alls &r en sann
eller nyanserad bild. Det kénns irriterande att
spel som Grand Theft Auto och Postal &r de
exempel som far mest exponering nar spel ar
s& mycket mer an de fatal riktigt valdsamma
spel som slapps varje ar. Det kéanns lika
irriterande att spel f&r samma konnotationer
som drogberoende, nar det val snarare ska
liknas vid TV-tittande eller musiklyssnande som
kanske ocksa helst ska ske i lagom stora
doser. Jag vet att det finns manga som tycker
som jag, men vi maste gora vara roster horda
och inte lata de daliga exemplen bli den enda
bilden av var hobby som visas upp!

/Ryudo

Vad heter spelet?

Jag ar inte s& insatt i det har med spel men jag
ség att det fanns ett spel till Xbox dar man har
en kamera inkopplad till maskinen och
dérigenom ser man sig sjalv p& TV:n och
genom sina rorelser sa slog man pa olika
fallande saker. Min fraga &r, vad heter dessa
spel? Vill kdpa ett till min son som snart fyller
ar och hade darfor varit tacksam for er hjalp.
/Bengt Schréder

Kameran du letar efter heter Eye Toy och finns
bara till Playstation 2.
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Nyheter, rykten och skvaller fran spelvariden www.gamereactor.se
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Avsevart mycket mer detaljerade
skademodeller, massor av
gnistor, partiklar och rok-effekter
samt ursnygg rorelseoskarpa ar
bara en del av det visuella godis
som Burnout Revenge till Xbox
360 kommer att bjuda pa.

Burnout Revenge till Xbox 360!

Gamereactor har de forsta bilderna fran Criterions Xbox 360-debut

| Burnout Revenge till Xbox 360 kommer
dina synder aldrig bli forlatna. Spelet
kommer namligen att halla koll pa exakt vem
du har knycklat fér att de ndgon gang i
framtiden ska kunna utkrdva hamnd. For det
ar onlinelaget "Live revenge” som &ar den
stora nyheten nar Criterion konverterar sitt
fiarde Burnout-spel till Xbox 360. Fokus
ligger pa rivalitet spelare emellan och om du
ar duktig kommer alla att jaga dig langs

banorna for att ta ut dig som &r bast rankad.
Syftet &r att det ska bli personliga vendettor
och att du ska kunna utmana ndgon som
tidigare fornedrat dig for att fa din hamnd.
Du kommer &ven att kunna spela in och dela
med dig av dina favoritkrascher via Xbox
Live.

| Gvrigt bjuder spelet pa samma innehall
som hdstens upplagor till Playstation 2 och
Xbox. Tio nya sé kallade "crash junctions”

har lagts till och det ar fortfarande mgjligt att
tackla dronartrafiken for att hindra sina
motstandare.

Burnout Revenge blir en forsta indikation
pa hur vél Criterions grafikmotor Renderware
kommer att hantera de nya konsolerna. Extra
intressant ar detta d& Electronic Arts planerar
att anvanda grafikmotorn i majoriteten av
sina kommande spel till Playstation 3 och
Xbox 360.




Superman Returns

Ska Stalmannen antligen slippa skammas?

Ett par av tidernas absolut sémsta spel har
Stalmannen i huvudrollen. Jag pratar om
Superman 64, Superman: Shadow of
Apokolips och nu senast det tokusla
Superman: Man of Steel. Men den allsidige
superhjalten fran Krypton planerar en
storstilad comeback med nésta sommars
biofilm Superman Returns och Electronic Arts
har satt sin Tiburon-studio, mest k&nda for
Madden-spelen, pé att skapa ett spel som
ska goéra Stalmannen rattvisa.

Det &r tydligt att Electronic Arts sneglat pa
hur Activision valde att géra med spelversio-
nen av Spider-Man 2. EA Tiburon har skapat
en gigantisk version av Metropolis for
Stalmannen att leka i. Har kommer de stora
handelserna i filmen utspela sig, men aven en
rad andra skurkar och utmaningar stér pa
menyn. Staden innehéller tiotusen byggnader
och ar 180 kvadratkilometer stor.

- Vi har forsokt matcha stdlmannens
rérelser och formagor med designen av
spelkontrollen. Det géller att balansera vikten
nér man bér tunga objekt, sdger producenten
Chris Gray.

Upplagget i spelet padminner som sagt om

spindelmannens senaste spel. Det kommer
att finnas en huvudstory med uppdrag, men
du kommer &ven kunna spela en hel del fritt.
Dock kommer det inte finnas smabrott for
stdlmannen att reda ut. Forstroelserna
kommer istéllet handla om att samla féremal,
flyga omkring och spela diverse mini-spel.
Stélmannens hjaltedad sker annars pé stor
skala och han kommer att radda folk fran
brinnande byggnader, stoppa jordbavningar
och hélla upp skyskrapor som haller pa att
falla samman.

Vi fick annars ta del av en sekvens dar
Stalmannen motte en 40 meter hdg
Metallo, superskurken som absorberar
foremal av metall. Metallo forsoker forstora
staden och just staden &r intressant nog &ven
din halsomatare. Stalmannen &r ju som
bekant narmast oférstérbar och istéllet for att
bevépna skurkarna med kryptonitpistoler
fungerar det s& att Stalmannen inte star ut
med att se sitt Metropolis forstort férgas av
skuldkanslorna. En smart designldsning, i ett
spel som inte bor ha nagra problem att
kamma hem titeln som det bésta Superman-
spelet.
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John Carmack och Sid Meier hyllas

Eftersom spelbranschen inte uppmarksammas med stjarnor pa Hollywood
Boulevard som film-, musik- och TV-folk s& har det skapas ett "Walk of
Game” i San Fransisco. | fjol, forarades Shigeru Miyamoto. | &r var det John
Carmack fran id Software och Sid Meier fran Firaxis som valdes. Carmack
och Meier kan sagas dominera varsin ende av utbudet av spel till PC. Medan
Carmack gjort sig kand for spel som Doom och Quake har Sid Meiers
livsverk handlat om talamod och strategi i spel som Civilization och Pirates.

Take Two satsar pa OS och Da Vinci-koden

Take Two har inte legat pa latsidan den senaste tiden. Utgivaren som gjort
det till sitt mal att utmana EA om titeln som den storsta tredjepartsutgivaren
har lagt beslag pa licensen att gora spel pa OS i Turin, som bérjar i februari.
Dessutom har Take Two tecknat ett avtal att géra spel pa Da Vinci-koden.
The Collective (Mark Ecko’s Getting Up) utvecklar spelet som kommer
slappas till en mangd olika format. Som om det inte vore nog har Take Two
passat pa att kopa upp Firaxis, Sid Meiers spelforetag som ligger bakom
spel som Civilization och Pirates.

Nintendo Revolution blir billigast

Nintendos Reggie Fils-Aime har bekraftat att Nintendo Revolution kommer
att lanseras till ett lagre pris &n Xbox 360 Core System (2995 kr). Det var
visserligen vantat att Nintendo skulle satta ett lagt pris men nu ar det alltsa
bekraftat. Kombinationen av ett lagt pris, samt den nya gyro-baserade
handkontrollen ska locka manniskor som kanske inte spelat spel tidigare att
bli en del av revolutionen. Trakigt nog slog Fils-Aime aven fast att Revolution
inte kommer att stédja HDTV-upplsning.

Svenskt militarspel i fredens tjénst

Ett samarbete mellan Lule& Tekniska Universitet och Forsvarshogskolan har
nyligen presenterats dér dataspelet Foreign Ground utvecklas for att
anvandas i utbildningen av fredsbevarande styrkor. Tanken med spelet ar att
lara personalen att genom sitt agerande avvapna potentiellt farliga situationer
bland flyktingar och ortsbefolkning. Det ar naturligtvis en slaende parallell att
den amerikanska armén har anvéant gratisspelet America’s Army dar man helt
sonika skjuter varandra online till att rekrytera nya soldater, medan vi i
Sverige ser vagar att utnyttja spelmediet pa ett mer konstruktivt satt.

Vapnad ranare ville ha Xbox 360

Att hysterin kring Xbox 360 natt farsartade nivaer insag vi nar det
rapporterades att en att en ranare hotade butikspersonal pa EB Games i
Stafford, Virginia med en pistol ett par dagar innan den amerikanska
premiaren. Ranaren ville inte ha nagra pengar utan kravde istéllet att fa tva
stycken sprillans Xbox 360 som butiken hade inne pa lagret. Ranaren tog sig
fran butiken med sitt kap, men greps strax dérefter av polisen. Nu riskerar
ranaren flera ars fangelse dar han kommer att fa gott om tid att tanka Gver sitt
overdrivna spelintresse.

Nintendo avsl6jar hardvarusiffror

Nintendo har i samband med sin resultatrapport presenterat férsaljningssiffror
till och med september for alla sina konsoler. Den alltmer trégsalda Gamecube
har totalt salts i 19,3 miljoner, varav omkring fyra miljoner slts i Europa.
Nintendo DS som precis firat ett ars jubileum i Japan hade sélt i 8,8 miljoner
exemplar varlden 6ver, medan Gameboy Advance toppar pa smatt osannolika
70 miljoner. Andra roliga siffror som avsl6jades ar att det totalt salts 296
miljoner GBA-spel och 170 miljoner spel till Gamecube totalt sett (inklusive
tredjepartsspel).

Bioware och Pandemic uppkopta

De tva stora spelutvecklarna Bioware och Pandemic har bada tva képts upp
av Elevation Partners, ett investmentbolag med forre EA-chefen John Riccitello
i spetsen och med bland andra U2-sangaren Bono som en av investerarna. For
de anstallda och foretagen kommer det dagliga arbetet inte paverkas.
Elevation Partners har heller ingen avsikt att bli spelutgivare sjalva utan
Bioware och Pandemic kommer aven i fortsattningen att gora spel &t utgivare
som Microsoft, Lucasarts, THQ med flera. Just nu arbetar Bioware med
rollspelet Dragon Age samt Xbox 360-trilogin Mass Effect, medan Pandemic
Studios jobbar med Full Spectrum Warrior: Ten Hammers samt fyra dnnu inte
offentliggjorda projekt. De nya agarférhallandena bér dock garantera ett stérre
oberoende och mdjligheter att sjalva aga rattigheterna till nya spelserier for
Bioware och Pandemic.




Fem minuter med...

Vilken var din forsta spelmaskin?

- Min allra foérsta spelmaskin, om jag
tillats vidga definitionen lite grann,
var Game & Watch-spelet "Fire” fran
Nintendo. Och det béasta var att det
kom helt ovantat. Min mor, som
jobbade som barnmorska, tyckte inte
direkt att det var god barnuppfostran
att |ata sitt barn sitta och spela spel,
men en dag smég jag, min bror och
min far ut och kdpte spelet. Jag ar
saker pa att han fick sota for det,
men jag och min bror var alldeles fér
upptagna med att rédda folk som
hoppade ur byggnader for att marka
det.

Forsta spelet du kopte?

- Tillsammans med kdpet av en
Amstrad CPC 464 kom ett paket
med fyra spel som innehdll Jet Set
Willy, Daley Thompson’s Decathlon,
Beach Head och Sabre Wulf. Det &r
lite mérkligt att just Sabre Wulf
skapades av killarna som jag jobbar
for idag. Jag spelade verkligen det
spelet till dods.

Vilket ar ditt absoluta favoritspel?
- Utan nadgon som helst tvekan
Civilization Il. De tog allt som var bra
fran det forsta spelet, vilket var en
hel del, och la till &nnu mer hérliga
saker. Tyvérr kan jag inte sdga
detsamma om Civilization lIl.

Favoritplattform?

- Jag skulle helst uppge nagon
gammal retro-konsol, men skulle d&
lijuga. Maste erkanna att Xbox ar min
favoritkonsol. Inget slér Colin McRae
med en bra handkontroll eller Halo
for den delen. Gamecube ligger dock
inte langt efter.

Ditt senaste ink6p?

- Jag har lyckan att arbeta for ett
féretag som delar ut gratis spel till
sina anstallda, s& det var faktiskt ett

tag sedan jag betalade nagot for ett
spel. Jag tror det var Battlefield 2,
som jag verkligen borde ha mer tid
att spela.

Forutom Battlefield 2, vad spelar
du just nu?

- Dungeon Siege Il och Conker: Live
& Uncut. Ibland spelar jag lite Sims 2
ocksa, men jag kan helt enkelt inte
investera den tid som krévs for ett
sant spel.

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

- Jag far inte sdga Kameo och
Perfect Dark Zero har va? Men jag
langtar faktiskt efter dem. Men om vi
bortser fran Microsofts spel sa ar det
antagligen expansionen till Battlefield
2.

Viarldens mest overskattade spel?
- Metal Gear Solid-serien. Det &r spel
av hog kvalitet, men det k&nns som
animefilmer utan textning. Alla har
daliga frisyrer och nastan all dialog
kanns marklig.

Viarldens mest underskattade spel?
- Ett shareware-spel kallat
Wonderland. Det ar inte s& mycket
att det &r underskattad, utan snarare
att ingen réaknar med det alls.

Vilka ar dina hobbys?

- Jag tranar pa gym nagra ganger
varje vecka, mest for att jag sitter
stilla s& mycket pa dagarna. Och sen
spelar jag Dungeons & Dragons med
ett gdng gamla kompisar, man kan
knappast tro att vi & en bunt vuxna
man nar vi sitter och spelar. Under
resterande tid forsoker jag ha ett
socialt liv, med varierande framgéng.

Varfor dlskar alla danskar ost?
- Vet faktiskt inte, vem alskar inte
ost? Ost &r ju bast, det basta.

MANADENS
MINUS

Det blev verkligen inte spelet
vi hade hoppats pa. "It's been
hurting all the way with you
Joanna”.

Vi kan for vara liv inte forsta
hur han tillater att ett spel
som 50 Cent: Bulletproof
slapps med hans namn pa.
Det gar liksom inte att havda
att man &r nere med skiten
varje dag nar man lanar sitt
namn till sant hér skrap.

Snart &r arets tristaste
spelmanad har. Det slapps
knappt ett enda nyit spel.

Vi hade det pa kann, men
bakatkompabiliteten till Xbox
360 fungerar daligt. Vissa
spel har sémre bilduppda-
tering och andra har &nnu
varre buggar. For att inte tala
om alla spel som &nnu inte
fungerar alls. Sldng inte ut
din Xbox innan du testat hur
dina gamla favoritspel
fungerar pa Xbox 360.

R
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NAR SKA XBOX
DRA IN PENGAR?

Panik, maskinbrist och férlorade miljoner...

Nar du laser det hér vet du hur mycket av paniken,
bristen och hetsen fran den amerikanska premiéren
som drabbades oss i Sverige nar Xbox 360
lanserades den 2:a december. | USA rapporterades
det om ett vépnat ran, folk som trampades ner
utanfér en Walmart och om vansinniga auktioner pa
ebay dér vissa slt sin nya Xbox 360 for 10 000
kronor.

Det ar ingen hemlighet att en konsoltillverkare
allt som oftast forlorar pengar pa varje sald
spelkonsol, &tminstone i bdrjan nar den &r som
dyrast att tillverka. Det &r val egentligen Nintendo
som varit bast pa att se till att de hela tiden tjanat
atminstone en liten slant. | Microsofts fall blev den
forsta Xboxen en riktig forlustaffar, mycket p& grund
av Nvidias dyra grafikkort vilket ganska snart ledde
till en tvist mellan de forna vannerna. Microsoft
hade namligen satt sig i en knivig situation nér de
lat Nvidia tillverka den riktiga kérnan av konsolen for
de kunde dé diktera priset pa den enda kompo-
nenten som inte var utbytbar. Till den har genera-
tionen har Microsoft I6st detta genom att lata ATI
designa ett grafikchip, som Microsoft sjélva dger
rattigheterna till. Darfor kan lata tillverka kompo-
nenten dér det ar billigast. Men detta leder
knappast till att Microsoft tjanar pengar fran dag ett
med Xbox 360. Snarare tvartom.

Enligt insatta branschanalytiker férlorar Micro-
soft drygt tusen kronor per sald maskin i USA, en
siffra som &r ungefar densamma i Europa och nagot
hégre i Japan (dar priset ar lagre). Och detta
handlar bara om rena tillverkningskostnader. Lagger
man till marknadsféring samt forskning och
utveckling sé inser man snabbt att det kommer att
drdja lange innan Microsofts Xbox-division kommer
att ga med vinst. Nagra saker kommer dock att
underlatta ekonomin fér Microsoft. Den har gangen
fungerar enbart licensierade tillbehér till deras
konsol, vilket kommer att ge en stadig intéktsstrom.
De I6stagbara harddiskarna, laddningskiten till
handkontrollerna och givetvis frontplattorna ar
produkter dar tillverkningskostnaden &r Iag.

Kanske &r det darfér som Microsoft valt att
lansera det billigare Core-paketet. For att pa lite sikt
tjana igen pengarna genom kop av tillbehor, precis
motsatt taktik valde Sony nyligen nér de lanserade
det nya, dyrare Giga-paketet med PSP. Tva olika
taktiker, men samma dilemma, hoga tillverknings-
kostnader for sjélva spelmaskinen.

_Bengt Lemne
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Det barbara aret

Jag har en sak att erkénna. Jag agde aldrig en
Gameboy som liten. Okej, nu nér jag har
duckat for de ruttna tomaterna (och kassett-
erna med Kwirk) kan jag férklara mig. Jag ville
ha en, men jag hade precis lyckats tjata till mig
en Amiga 500 och ndgon mer spelmaskin
skulle det inte bli pa ett tag. Ett tag, pa fritids,
var jag sa desperat att jag byggde en Game-
boy i tra med utbytbara kassetter och sma
kartongskivor med screenshots p& Super Mario
Land som jag skot in innanfor skarmen. Snygg
blev den och skulle sakert vara vérd en slant
idag men den férsvann.

Men egentligen missade jag val inte sa
varst mycket? Via generosa (las: bortskamda)
kompisar fick jag spela toppspelen, Super
Mario Land, Fortress of Fear, Alleyway, Turtles,
alla de dar gamla spelen som man satt och
kisade Gver pa den gulgrona superbilliga LCD-
sk@rmen som var det haftigaste i spelvarlden
under en kort period innan samma bortskdmda
kompisar kom dragandes med sina splitternya
Megadrajvar.

Efter det hade jag ingen narmare kontakt
med barbara spel pa tio &r och egentligen var
det nog lika bra sd. Mangden superklassiker
under dessa ar kan raknas péa batteriupp-
sattningen till den gré klossen (4 stycken AA-
batterier), medan Nintendos lilla maskin glatt
utpldnade alla mer tekniskt avancerade och
ambitidsa utmanare. Det kdndes aldrig riktigt
motiverat att képa spel som da i &nnu stérre
utstrackning an nu var patetiskt ihopkrympta
versioner av vanliga konsolspel. Jag menar,
Killer Instinct i fyra gulgrénskalor och tjugo
pixlar héga karaktérer?

Det var faktiskt SNK som fick mig att ta
bérbart pa allvar med sin mysiga Neo-Geo
Pocket Color, och trots att jag forst (med all
ratt) hatade Gameboy Advance och alla dess
ergonomiska och tekniska brister blev den (nér
den fick ett lock och efternamnet SP) seder-
mera en mysig burk med en fet uppséattning
vansinnigt roliga spel som Metroid: Zero
Mission, Castlevania: Aria of Sorrow, Bubble
Bobble och Pinball Challenge Deluxe. Méanga
av de senaste aren dgnade jag ocksé &t
outsidern Gamepark 32 fran Korea, en mysig
PC i fickformat med bdde hemmabyggen och
nagra trevliga originalspel. Men allt detta
férbleknar i jamférelse med detta ar, 2005, som
jag nu i efterhand vill utndmna till Det Barbara
Aret.

Aldrig nagonsin forut har det funnits s&
manga superkvalitativa barbara spel pa
marknaden, spel som latt mater sig med de
stationéra upplevelserna. Och nej, det beror
inte bara p& Playstation Portable och dess
hogklassiga grafik. Nintendo DS har en precis

FEM BARBARA
FAVORITER:

Bubble Bobble:

Old & New

Ett av mina favoritspel genom
alla tider med béde originalet
och en remake pa samma
kassett. Ett fantastiskt spel
som jag aldrig trottnar pa.

Metroid: Zero Mission
Nyversionen av det forsta
Metroid &r ett av de allra basta
Gameboy-spelen nagonsin
med den blandning av utforsk-
ning och perfekt spelkontroll.

Tetris

Varldens mest klassiska spel
&r forstas det oslagbara béar-
bara tidsfordrivet. Trots massor
av olika varianter och ogene-
rade kopior &r Tetris fortfar-
ande vérldens basta pussel-
spel, och sa klart allra bést till
Gameboy.

lika stor plats i mitt hjarta, trots att jag forst
kopte den enbart for Castlevania. Och sa fick
vi ytterligare en Gameboy Advance, visser-
ligen onddig men ack s& lacker. Jag vill kunna
bara med mig mina favoriter i planboken, det
racker inte med att kunna stoppa dem i
jackfickan. Jag har langt framskridna planer
pa att kidnappa Davids Gameboy Micro och
kréava, 1t saga, 999 kronor i I6sensumma.
Istéllet for att konkurrera kompletterar maski-
nerna varandra pa ett utmaérkt satt och sitter
snallt bredvid varandra pa laddning medan
jag sover.

Nagot méaste det bero pa nar storre delen
av min speltid laggs pa barbara spel, men vad
ska man annars goéra nér Virtua Tennis, Dawn
of Sorrow, Lumines, Advance Wars, Ridge
Racer, Nintendogs, Everybody's Golf och
Super Mario 64 finns dar i fickan, tillgangliga
nar som helst? Vart och ett av de spelen
innehéller massvis med speltimmar av hdgsta
klass. Sa fort jag far en ledig stund kan jag
banka ner nagra fler monster i Castlevania
eller dra en bana golf utan att behéva rensa
TV-fatoljen fran skrap och hitta fjarrkontrollen
bakom stereohégtalarna, men det gar precis
lika bra att lagga en helkvall pa att sl sitt
rekord i Lumines eller erdvra vérlden i
Advance Wars.

Och jag tror faktiskt att 2006 blir minst lika
bra. Capcoms hysteriska storsatsning pa PSP
med Mega Man Powered Up, Street Fighter
Alpha 3, Extreme Ghouls'n Ghosts, Devil May
Cry, Mega Man Maverick Hunter X och Breath
of Fire 3. Vérldens basta rollspel Suikoden 2 i
barbart format, med Suikoden 1, Shin

Megami Tensei, Harvest Moon, Landstalker
och Tales of Eternia som trevliga alternativ
och Final Fantasy VII: Crisis Core nagon gang
i framtiden. De superlackra pusselspelen Loco
Roco med en rullande gul barbapappa,
Tokobot med en rad gulliga minirobotar,
Katamari Damacy, och sa forstas den odod-
liga klassikern Lemmings i uppfréaschat skick.
Och inte ser det sdmre ut p& Nintendos sida
med Phoenix Wright: Ace Attorney, Super
Princess Peach, Magical Vacation, Metroid
Pinball, New Super Mario Bros, Animal
Crossing: Wild World, Bubble Bobble
Revolution, SNK vs Capcom: Card-fighters
DS, Final Fantasy lll... och langre fram
Metroid Dread och ett nytt Castlevania. Gar
det att ignorera en sadan lista? Och det basta
ar kanske att bdgge maskinerna &r helt
regionsfria och vi slipper allts& missa even-
tuella Japan- och USA-exklusiva hojdare. Det
ar bara att konstatera faktum - man maste ha
b&agge tva for att inte missa manga av
toppspelen néasta ar.

Det enda hotet mot en ljus barbar framtid
ar tyvarr det gamla vanliga: oandliga rader
billiga nerkonverteringar av redan trakiga
multiplattformspel med filmhjélte X i huvud-
rollen. Spel som helt slésar bort den barbara
potentialen bland hackiga grafikmotorer och
meningslésa pekpinnedvningar. Men jag ar
anda optimist.

Att Sony antligen utmanade Nintendo pa&
den barbara marknaden har redan gett
stralande resultat for oss spelare och det lar
bara bli battre.

_Mikael Sundberg
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Upplasningsbara
spel? Nej tack!

En tendens som blivit allt mer pataglig de
senaste aren &r hur utvecklarna gjort allt mer
av innehéllet i spelen till upplasningsbart mate-
rial. ldag kénns det alltfor ofta som att jag
faktiskt kopt ett halvfardigt spel, dar jag maste
satta igdng med en enorm arbetsinsats for att
boérja kunna ha riktigt roligt pa det satt som ar
avsett.

Mervérde, kanske nadgon av er som laser
tanker. Och visst, man kan se det sd. Men
fragan &r om man allvarligt kan saga att det ar
ett mervarde att behdva spela Mario Party 4 i
tio timmar ensam for att fa fram den sista
banan att anvanda i multiplayer. Alltsa tio
timmar av ren och skar tristess. Som att spela
Fia med knuff ensam ungefar. | mitt fall
tréttnade jag snabbt och jag har i arlighetens
namn an idag inte sett Bowser-banan i Mario
Party 4. Jag &r helt med pé att Nintendo vill att
det ska vara vért att spela spelet aven fér den
ensamme och att man inte ska tréttna pa alla
banor for snabbt. Men d& kunde de vél
atminstone ha Iatit den sista banan lasas upp
sedan man spelat visst mycket multiplayer?
Detta ar heller inte unikt for Mario Party 4, utan
trots att jag spelat Mario Party 6 varje vecka i
ett &r har jag anda inte I&st upp allt. Till och
med smadningar (unika for varje figur) maste
lasas upp, allt eftersom. Gor det spelet battre?

Hela den har terrorn har férmodligen startat
i de manga fightingspel som vallde ut under
90-talet. Att alla figurer inte skulle finnas
valbara direkt blev kutym och folk liksom
accepterade att de var tvungen att spela
hjarndéda matcher mot en infantil och ofta
fuskande datormotstandare for att fa fram allt.
Spelen blev helt enkelt mer och mer som em
Ilkea-mobel, dar man sakta men sékert méaste
bygga for att kunna bérja anvénda sin produkt
pa riktigt. Den absoluta brytpunkten sétter jag
vid Marvel vs Capcom 2, dar éver 50 figurer
fanns tillgangliga, men endast en brakdel av
dem frén start. 2D-fighting mot datorn &r
ungefar lika spannande som att spela tennis
ensam mot en vagg, men ingen klagade utan
spelade snéllt de dar timmarna som kravdes
for att gora spelet komplett. P& senare tid har
aven bilspelen gatt 4t samma hall, liksom &ven
sportspelen.

Arligt talat, &r det n&gon av er som laser
detta, som tycker att spel som Street Fighter I,
Powerstone eller Sega Rally blev sdmre och
fick kortare héllbarhet pa grund av att man fick
néstan allt innehall serverat fran start? Ar det
inte precis tvart om, att man istallet upptackte
hur underbara och roliga de var, just tack vare
att man bara kunde ta upp och spela? Ar det
inte till och med s att man ibland tappat
intresset for ett spel, bara for att det varit sa

MAKI LISTAR
4 OVERDRIFTER

Need for Speed:
Underground 2

EA har under de senaste fyra
dren varit valdigt flitiga med att
ldsa stora delar av materialet i
deras spel. Basta exempelt pa
detta ar i Underground 2 dar
man tvingas traggla sig igenom
timmar av meningslésa tévling-
ar i en idiotslo smabil.

trge i el

Marvel vs Capcom 2

| den japanska Dreamcast-
versionen var man, for att fa
fram de runt 30 dolda
figurerna, tvungen att spela
arkadspelet och ta med sig sitt
minneskort. Idiotiskt, minst sagt.

Powerstone 2

Blanda olika essenser och kort
var en nodvandighet for att fa
fram alla vapen samt foremal i
Power Stone 2. Dessa var
praktiskt taget nddvandiga for
att spelet skulle fungera som
avsett. Omsténdligt, irriterande
och oerhdrt tidsdande.

Mario Party 6

Trots ett femtiotal speltimmar
har jag fortfarande inte lést upp
allt i Mario Party 6. Schdmmes
tamefan Nintendo!

Day of Reckoning 2
For att f& fram Hulk Hogan var
man tvungen att spela 20
hjarnddda uppvisningsmatcher
mot datorn. Snacka om tristess.

Soul Calibur 3 var spelet som fick bagaren att rinna éver fér Jonas. Efter narmare 2000 matcher har han fortfarande
inte fatt fram allt i spelet och att spela mot de datorkontrollerade motstandarna &r sa urbota hjarndétt och trist att vi
dessvérre aldrig lar fa se allt som spelet faktiskt innehaller. Tack fér det Namco!

skralt med saker att gora initialt i spelet?

Vad som fatt mig att skriva denna kronika
ar egentligen Soul Calibur 3, dér hela
upplasningshysterin skoérdar nya triumfer. Fran
start finns runt 20 figurer valbara och nagra fa
riktiga figurer behdver lasas upp. Vid en forsta
anblick verkar det vara helt lagom mycket
upplasningsbart, tills man inser att det finns
runt ett 30-tal figurer som inte &r knutna till
storyn som sakta men sakert maste kdmpas
fram. Ja, sedan finns ju den beryktade
figureditorn, dar man kan fa skapa sina egna
kampar. Fran start gar det inte att gora
speciellt mycket kul alls med den, utan

ifrdga. Ett exempel pa detta & amerikanska
versionen av Animal Crossing som nastan
kraver tillbehoret e-Card-reader till Gameboy
Advance for att man ska fa full nytta av sitt
spel. Det &r naturligtvis inget annat an rent
kriminellt girigt, att folk som betalt for sitt spel
inte kan anvéanda allt som finns lagrat pa
skivan.

Dessvarre ar det har bara toppen pa ett
isberg och ingenting tyder pa att det kommer
bli battre. Tvartom. Utvecklarna anstrénger sig
for att leverera allt mer avskalade spel, dar
timmar av jobb kravs av dig for att du ska fa
ens det mest banala. Det kdnns som att

”| fortsattningen vill jag ha hela spelet fran start. Visst kan
det fa finnas hemligheter, men det far vara ndgon métta”

praktiskt taget alla coola klader, vapen,
rustningar och till och med ansikten maste
sakta men sékert spelas fram - foretradelsevis
ensam mot datorn. Kul? Nej, inte alls. Till
detta kommer dven huvudfigurernas extra
vapen. Till en bérjan finns endast tvd, men alla
har minst tio, s& det ar bara att kampa pa
med att fa fram allt. Vi snackar latt 10-20
timmar mot datorn, innan man kan k&nna att
spelet kénns fardigt.

Ar detta verkligen ett mervéarde? Naturligt-
vis inte. Utdver allt detta finns lite filmer och
en hel radda bilder att Iasa upp, liksom ett
géng banor. Det tycker jag dock kdnns som
saker jag garna laser upp. Nagon ny arena for
variationen, lite coolt artwork och kanske
nagon enstaka hemlig figur. Soul Calibur 3 &r
gjort for att spelas mot en mansklig mot-
standare, och att i det laget tvinga spelaren
att traggla p& mot datorn lar bara avskracka
folk.

Den storsta skracken med upplasningsbart
material, har Nintendo forsokt sig pa med
deras Connectivity (koppla Gameboy Advance
till Gamecube). Det finns Gamecube-spel som
innehaller material man helt enkelt inte kan
lasa upp utan att kopa en Gameboy Advance,
en lankkabel och det nédvandiga spelet

erbjuda spelarna ett spel dér man startar med
praktiskt taget ingenting har blivit ett legitimt
séatt for utvecklarna att fa héga betyg i hall-
barhet. Man far helt enkelt bygga ihop sitt
eget spel. Och visst tar det tid, men det &r
inte kvalitativ tid och absolut inte under-
halining. Jag forstar dilemmat att forsoka fa
ett spel, framfor allt de avsedda att spelas av
mer an en spelare, att rdcka lange for den
ensamme. Men detta maste f4 ett slut, att
l&sa allt innehall fran start gor spelet samre
for alla.

| fortsattningen vill jag att utvecklarna ger
mig mitt kdpta spel fran start. Visst kan det fa
finnas hemligheter, men det far vara ndgon
maétta pa det hela. Istallet for att mala pa tio-
tjugo timmar mot enfaldiga datormotstandare
for att fa tillgang till allt innehall, vill jag ha det
mesta fran start s jag kan f& spela dessa tio-
tjugo timmar mot en kompis istéllet. Ska det
prompt finnas hemligt material, far det vara
sadant som inte direkt inverkar p& spelet typ
kostymer eller artwork. Kort sagt, jag ar
brutalt leds p& hela upplasningshysterin och
jag hoppas att nagon fler an jag reagerar. Jag
vill helt enkelt inte betala éver 500 kronor for
spel som jag maste sétta ihop sjalv.
_Jonas Maki



"COBALT FLUX

Varldens basta dansmatta
fran USA har landat i Sverige!

Vill du ha en julklapp som ger dig massor
av skoj, som ger begreppet spel en
helt ny dimensionen och som dina

fordldrar ocksa kommer att gilla?

www.cobaltflux.com

Kanner du att du beh&ver trdna och motionera, men att gymmet inte &r ndgot fér dig?
Anvénd Cobalt Flux dansmatta tillsammans med nagot av alla de populdra dansspel som finns
till PC, Playstation 2 och Xbox. Kombinera underhalining och dans med trdning och motion.

Cobalt Flux &r enligt bland andra Playstation Magazine och Gamereactor ansedd
som véridens bésta dansmatta. "En arkadupplevelse i hammet®, Gamereactor.
Cobalt Flux dansmatta &r specialdesignad f&r att tdla lngvarig och hérd anvéndning.

@ POSITIVE GAMING cobalt flux®




Innehall Crackdown, Timeshift,
Castlevania: Curse of Darkness,
Phantasy Star Universe,

Lemmings, Test Drive Unlimited
|

Gamereactor férhandstestar kommande spel

Fysikmotorn far jobba pa hogvarv i
Crackdown dar explosioner och
flygande bildelar &r en del av var-
dagen. Den 6verdrivna fysiken och
den tecknade stilen kompletterar
varandra pa ett spannande sétt.

[ Format XBOX 360 [J Utvecklare REAL TIME WORLDS [J Utgivare MICROSOFT [ Speltyp ACTION [ Premiar HOSTEN 2006

Crackdown

Real Time Worlds forsta spel blandar GTA med évermanskliga férmagor och tecknad grafik...

Pa X05-méssan i oktober visades Crackdown upp for forsta gangen infor spelpressen. Peter Moore stod framme pa scenen och en mycket marklig trailer pa knappa tva minuter
borjade rulla. Uppenbart forrenderade skurkar s&g arga ut, skét pa varandra och gjorde slutligen upp pa ett hustak. Vi fick se en arg hjélte kasta en container pa en bil, allt
ackompanjerat av tung hip hop. Det kdndes som ett spel som hamnat snett fran bérjan och behandlade det har med kriminella gang och gatuvald pa helt fel satt. Skulle detta
vara Microsofts svar pa Grand Theft Auto?

Den stora trendséttaren och spelet som definierade den férra konsolgenerationen var utan tvekan Rockstars tre Grand Theft Auto-spel. Friheten och det 6ppna upplagget och
de enorma forsaljningsframgéngarna gav upphov till spel som True Crime, The Getaway, Total Overdose, Gun, Spider-Man 2, Mercenaries, Simpsons: Hit & Run och kommande
spel som Saint’s Row, Just Cause, The Godfather och Scarface. Uppdragsbaserad tredjepersonsaction i vidstrackta miljéer &r ndgot som vi kommer att matas med i stora doser
framover. Crackdown &r en hybrid av den populéra seriehjalteinriktningen och den mer hardkokta tjuv och polis-varianten som &r tva av genrens huvudinriktningar. Bakom spelet
ligger Real Time Worlds, med David Jones i spetsen, samme Jones som en gang i tiden arbetade fram Lemmings och det forsta Grand Theft Auto hos DMA Designs. Det har ar
négot som Microsoft garna namner i sina pressreleaser, men det &r ocksa nadgot som kanns oerhort irrelevant nar vi ska bedéma spelets potential. Det har hant mycket i
spelbranschen sedan det forsta GTA-spelet och en séddan merit &r knappast en garanti for att Crackdown blir ndgot i klass med Rockstars senaste GTA-spel.

David Jones visar sig dock vara rena rama motsatsen till Rockstars Sam Houser, och nar han visar upp Crackdown &r det spelet som stér i centrum. Den tystlatne och
6dmijuke skotten greppar handkontrollen och jag kan knappt tro att det &r samma spel som dagen innan presenterades med en nattlig, valdsam hip-hop trailer. Grafiken kanns



‘@ E . |I &: UTANNONSERAT - Tamagotchi Connexion Corner Shop
[u

Kommer ni ihdg Tamagotchi? Det har spelet utspelar sig i deras varld men istéllet
for att mata, leka och trana ett husdjur handlar det om att skéta en affar. Det later
knasigt och det ser knasigt ut och kommer att sldppas i bérjan av nésta ar till DS.

UTANNONSERAT - Me & My Katamari

Electronic Arts har bekraftat att Katamari Damacy till Playstation Portable
kommer att slappas har i Europa. Nagon gang nasta ar ar det sagt att
prinsens bollkonster ska hitta fram till Sonys béarbara spelmaskin.

)

Polisen som tittar ner pa husen pa bilden uppe till hoger har faktiskt inte slappts ner fran ett flygplan utan visar upp en nagot éverdriven hoppférméaga. Ur ett spelmassigt perspektiv 6ppnar hoppen upp nya
anfallsvinklar och majligheter, detsamma géller for Gvriga forméagor. Du samlar hela tiden pa dig erfarenhet som starker dina egenskaper. Slass du mycket exempelvis och lyfter tunga féremal sa blir du starkare.

karikatyraktig och byggnadernas fargpalett verkar som hamtat ur en serietidning fran
den gamla goda tiden. Jones visar tillsammans med en medarbetare upp spelets
kanske stdrsta attraktion, samarbetslaget dar tva superpoliser kan rensa staden fran
slédder. For staden dér Crackdown utspelar sig &r fullkomligt sonderkorrumperad och
din uppgift &r att bryta ner tre brottssyndikat genom att eliminera spelets 21 super-
skurkar. Du kan fritt vélja i vilken ordning du ska angripa dessa, men brottssyndikaten
har en intern organisation dar var och en av bossarna har sin specialitet. Lyckas du
plocka bort det asiatiska géngets vapenleverantor, kommer de ha samre tillgang till
tunga vapen exempelvis.

Det som pa férhand kanns mest osakert &r spelets handling och fingertopps-
kanslan nar det kommer till att blanda vald och kriminalitet i en Gverdriven tecknad
framtidsstad. Egentligen far vi inte veta speciellt mycket om handlingen alls. Det finns
en uppenbar risk att Real Time Worlds satsat alltfor mycket pa 6ppenhet, frihet och
valfrihet och glémt bort att storyn och karaktarerna ar en mycket stor del av orsaken till
att Rockstars spel blivit s& populra.

Men om vi atervander till spelets mest intressanta inslag; samarbetslaget dar du
tillsammans med en kompis via Xbox Live kan samarbeta och kombinera era formagor
for att skapa férodelse pa& gatorna. Jones och hans medarbetare lyfter upp en bil pa
taket av en hég byggnad. Den ene sétter sig i bilen och kastar sig ut genom dérren nar
den &r pa vdg mot marken medan den andre satter en valplacerad kula i bilens
bensintank. En minst sagt méktig scen dar spelets fysikmotor visar sig pa styva linan.

Crackdown utspelar sig i framtiden och &r inte alls tankt att vara realistiskt. Med tiden
kommer du att utveckla évernaturlig styrka, snabbhet eller spénst. Jones visade hur
han med sin uppgraderade superpolis kunde hoppa 6ver fyrvaningshus och knyckla
sonder bilar med bara hédnderna. Men inte nog med det, allt eftersom du avancerar i
spelet kommer din formé&ga att hantera bilar forbattras. Det betyder att nér du rycker ut
en férare ur sin bil och sétter dig bakom ratten kommer bilen anpassas till din karaktér.
Tank dig att Batman sétter sig i en vanlig bil och den da forvandlas till Batmobile,
ungefar sa fungerar det. Det ser lite 16jligt ut, men den spelméassiga logiken i att
spelarens erfarenhet och prestationer foljer med till fordonet kan inte klandras.
Naturligtvis finns det mangder av olika sorters vapen i spelet. Allt fran enklare
pistoler till hagelbdssor och raketkastare. Du kan med hjalp av de analoga avtryckarna
sikta in dig p& narmaste fiende, medan kontrollupplagget i 6vrigt ar simplifierat och
nastan allt du gor i spelet skéter du med avtryckarna och de analoga spakarna. Jag
fick tyvarr inte spela Crackdown sjalv, men spelet s&g redan nu hyfsat polerat ut trots
att ett &r terstar av utvecklingen. Kanske var det mer av en specialutvecklad prototyp
vi fick se, men det var inte utan att jag anade en hel del potential i Real Time Worlds
kommande spel.
_Bengt Lemne

Gamereactor sager: Blandar det basta fran superhjaltevariden med Grand Theft Auto,
men det finns nagra fragetecken som Real Time Worlds behdver réta ut.



Beta-test

Gamereactor férhandstestar kommande spel

Grafiken i Timeshift &r
ojamn. Vissa kosmetiska
effekter ser oerhort lackra
ut, medan modelleringen
kénns blockig och ful.

my P

8 UTANNONSERAT - Drakengard 2

Trots att det forsta spelet varken fick kritiker att jubla eller spelkopare att kasta fram
planboken sa valjer Ubisoft att plocka 6ver Square Enix:s actionrollspel Drakengard 2
till Europa. | mars nasta ar kommer spelet till Playstation 2.

O Format PC, XBOX, XBOX 360 [ Utvecklare SABER INTERACTIVE [ Utgivare ATARI [ Premiar VAREN 2006 (Xbox-versionen slipps senare)

Timeshift

ST

Tidskontroll, onda diktatorer och en del nytdnkande i Saber Interactives kommande...

Kyle Peschel &r producent fér Saber Interactive och kan mycket val vara varldens mest
sjalvgoda spelproducent nagonsin. Han &r givetvis inte ensam om att skryta om sitt
spel, men nar Kyle brakar igang vet himlen inga granser. Om man enbart skulle lyssna
till honom kommer Timeshift att bli varldens basta spel.

- Jag har spelat forstapersonsskjutare med Andra varldskrigstema langre an vad
kriget i sig holl pa. Nér vi satte oss ned och bdrjade skissa pa vart kommande spel
ville vi ha n&dgot annorlunda, nagot nytt. Ett spel som inte far spelaren att stélla sig
frgorna "Varfor kan jag inte ga dar?” och "Varfor far jag inte géra sadar?” Resultatet
blev Timeshift, inleder Peschel.

Timeshift &r inte bara spelets titel utan ocksa en innehallsférteckning. Man har som
spelare mdjlighet att stanna, sléa ned och spola tillbaka tiden. Detta & méjligt genom
att spelet huvudkaraktéar, Michel Swift, blev utsedd till regeringens forsokskanin, att bli
tidernas forsta tidsresenar. Fran borjan tackar Michel nej, men allt eftersom handlingen
fortskrider &ndras Michels varderingar och till slut kryper han i den karnbatteridrivna
drakten som I&ter honom kontrollera tidens flode. Peschel fortsatter.

- Timeshift-funktionen &r verkligen nagot jag dlskar. Men vad innebar det egentligen?
Ar det som i Prince of Persia? Nej. Eller som Fear, Max Payne eller till och med The
Matrix? Nej, nej och &ter nej. Eftersom du har drakten ar du immun mot dina egna
handlingar. Detta innebér att om jag skulle vilja skjuta en fiende, skulle denna férsdka
fly. Fryser jag dock tiden kan inte han rora sig, men jag kan det. Nar jag sl6éar ned
tiden, férsoker han fortfarande att fly, men da allt gar i slowmotion fér honom har han
ingen chans att komma undan. Vand pé& steken och sag att fienden nu lyckas skjuta
mig. Spola tillbaka tiden och kulan &ker tillbaka in i fiendens vapen, vapnet aker ned i
hans holster, och han gar darifrdn. Han kommer inte ens ihag att han skadat mig. Jag
kommer & andra sidan troligen att do, da saret i min kropp fortfarande finns kvar. S&
man &r inte odddlig, trots allt, sdger Kyle.

Men Timeshift handlar inte bara om tidsfldde och vald, utan innehéller &ven en
historia. Spelets elaking, Chrone, har tagit éver vérlden, och gjort om tidsrékningen
fran “efter Kristus” till "Chrone-eran”. Varlden som vi idag kanner den existerar inte,
utan har bytts ut mot en dystopisk och kall framtid. Aret ar 2007 och ménskligheten




INSTALLT - Starcraft Ghost (Gamecube)

Det blir inget actionéventyr med Nova for Gamecube-agarna nasta sommar. Trots
att spelet sa sent som pa E3-massan i maj visades upp till Gamecube, sa valjer
Blizzard nu att fokusera pa Playstation 2 och Xbox.

Multiplayerdelen vill Saber inte riktigt
prata om annu. Osaken till detta &r att
de inte vet om de kommer att kunna
implementera funktionen som later
spelaren frysa eller spola tillbaka tiden.
Vi fragade Peschel om hur det skulle
det se ut om tva spelare fros tiden
samtidigt? Svaret blev: "Dédsmatch-
erna i Timeshift kommer att rocka”

star pa ruinens brant nar Chrone harskar och styr med jarnhand. Ditt uppdrag &r
givetvis att s&tta stopp for hans onda planer och aterskapa &tminstone en brakdel av
det vi &r vana vid. Handlingen spanner ut éver 40 olika banor, med varierande teman
och miljéer. Allt fran storslagna bergspassager till lagerlokaler och stadsruiner star pa
listan. Handlingen fors vidare pa samma vis som i mésterliga Far Cry till PC, genom
en blandning av konversationer, in-game-renderade sekvenser och helt férrenderade
filmer.

Till sin hjalp att stoppa Chrone har man, férutom tidsmekanismen, en stor
vapenarsenal att valja mellan. Det gér inte béara fler an tre vapen samtidigt, och alla
ska enligt Kyle vara unika och vélbalanserade. Det handlar om framtidsvapen mixat
med vapen som finns idag. En rolig detalj som inte finns i allt for manga spel idag ar
att Timeshift innehaller ricocheter, allts& att kulor studsar mot harda ytor istallet for att
férsvinna i tomma intet. Samtidigt handlar det inte om att forcera sig igenom banorna
pé snabbast mdjliga vis.

- Man behéver verkligen anvéanda huvudet nar man spelar det hér spelet. Hur kan
jag utnyttja tiden pa basta maojliga satt? Om det &r elektricitet i vattnet, kanske det inte
ar allt for klyftigt att hoppa i. Men stannar jag tiden, upphavs ocksa elektriciteten, och
jag kan enkelt ga over vattnet utan problem, poangterar Kyle.

Den artificiella intelligensen ska ocks& vara nagot i hastvag. Fiender som hela tiden
agerar efter vad du som spelare gor, och aldrig gar efter ett styrt monster. Nagot som
Kyle irriterat sig pa i flertalet andra spel.

- Call of Duty... jag alskar det. Men andra géngen jag spelade spelet upptackte jag
att fienden gér pa precis samma stélle varje gang, varje scenario var likadant - samma
sak hander aldrig tva ganger i Timeshift. Fienderna &r s flexibla och smarta att de
aldrig upprepar sitt beteende.

Eftersom Timeshift ar ett spel som fran borjan utvecklades till Xbox, &r den
grafiska kvalitén av naturliga skél inte spelets starkaste sida. Partikel- och rokeffekt-
erna dr supertjusiga, medan modeller och texturer andas gammal skdpmat. Hur
Timeshift verkligen star sig i den stenharda konkurrensen och hur mycket sanning det
ligger i Kyle Peschels ivriga séljsnack aterstar att se.

_Peter Bernhardsson

Gamereactor sager: Ett maffigt actionepos med innovativa designlésningar eller Blinx
the Timesweeper med Gverdimensionerade vapen? Just nu &r det svart att avgora.

UTANNONSERAT - Mage Knight: Destiny’s Soldier

Namco jobbar med Mage Knight: Destiny’s Soldier till DS. Strategispelet ar
tillsammans med PC-spelet Mage Knight Apocalypse de forsta spelen som
baseras pa Wizkids Mage Knight-universum. Destiny’s Soldier slapps nasta ar.

Castlevania:
Curse of Darkness

Castlevania-sagan fortsatter pa 1400-talet...

[ Format PS2/XBOX [J Utvecklare KONAMI ] Utgivare KONAMI [ Speltyp ACTION [J Premiar FEB 2006

Koji Igarashi &r en lustig herre. Efter att ha jobbat med Castlevania: Symphony of
the Night bestdmde han sig for att styra upp hela den da ganska bortglémda
serien eftersom ingen annan p& Konami brydde sig om den. Sedan dess har han
gjort bade det lysande Castlevania: Dawn of Sorrow och det extremt medel-
maéttiga Nanobreaker, med Castlevania: Harmony of Dissonance och Lament of
Innocence nagonstans mittemellan, och fragan ar om Igarashi faktiskt ar en
skicklig spelskapare eller bara rékade ha tur tva ganger.

Curse of Darkness halkar tyvarr mot den lagre delen av skalan. Allt jag stérde
mig pa i Lament of Innocence verkar vara tillbaka och férutom huvudpersonen
och handlingen &ar det nastan precis samma spel. Den har gangen kretsar
berattelsen kring Hector, tidigare en underhuggare till Dracula, som passade pa
att 1dmna det sjunkande skeppet nér Trevor Belmont, Alucard och deras
kompanjoner hade ihjal damsugaren i Castlevania 3 (det gamla NES-spelet, ni
minns). Hector trodde att han skulle kunna I1amna sitt férflutna bakom sig, men
han har forstas fel. En gammal kollega, Isaac, har ihjal Hectors flickvan som
straff for hans forraderi, och sa blir det brak igen.

Mellansekvenserna &r faktiskt ratt frischa. Isaac och Hector ser ut som vi
borjat férvanta oss av Castlevania-serien. Hector ar en vitharig hjalte i svart
medan Isaac &r rédharig, androgyn och klar sig i bondagedrakt fran 1400-talet.
Men dialogen ér riktigt val framférd och lyckas sélja in den i grunden ganska
vansinniga designen. Nar den inledande sekvensen &r slut ar det dock samma
gamla speluppldgg som Lament of Innocence. Ga fran rum till rum (som allihop
ser likadana ut), banka ihjal alla monster som dyker upp tills dorrarna éppnas
(helt omotiverat) och upprepa. Det som talar for lite mer variation ar de
medhjalpare som gar att frammana. Redan fran borjan fixade jag en sét liten fe
som foljer efter mig och helar mig nar det gor ont. Spelet har ocksé ett
rollspelssystem for att bli starkare ju fler fiender du spdar, s& nagon nytta finns
det med alla dessa eviga motstandare som poppar upp igen s& fort du lamnar
rummet.

Efter den inledande timmen kénns Curse of Darkness precis som Lament of
Innocence, pa gott och ont. Det ar fortfarande kul att banka monster och vi
slipper anvdnda samma gamla piska hela tiden, men det ar fortfarande inte i
narheten av lika bra som Igarashis tva 2D-klassiker. Innan februari nér det slapps
i Europa har jag nog bildat mig en slutgiltig uppfattning om spelet.

_Mikael Sundberg

Gamereactor sager: Gillade du Lament of Innocence kommer du att gilla det
héar. Jag hoppas dock pa nagon sorts nyskapande langre fram i spelet.

Da Hector bade sysslar med haxeri och smide kan han frammana hjalpande demoner och bygga om
sina vapen med material han hittar i slottet. En héndig karl den dar Hector.
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Att spela Phantasy Star Universe online kommer att kosta en manatlig summa pengar. Beloppet ar annu
inte faststallt, men det kommer att kravas internationellt betalkort.

UPPSKJUTET - NHL 2K6

2K-serien har de senaste aren slagit EA:s hockeyspel pa fingrarna, men inte alls
lyckats lika bra forsaljningsmassigt. Tyvarr kanns det inte direkt som
forutsattningarna forbattras nar 2K6 nu forsenats till januari.

Phantasy Star Universe

Segas fantastiska onlinesaga fortsétter...

O Format PC/PS2 O Utvecklare SEGA [ Utgivare SEGA [ Speltyp ROLLSPEL [ Premiér VAREN 2006

Bade Bengt och Sophie har spelat Phantasy Star Online 6ver 1000 timmar vardera
och sjélv raknar jag in langt 6ver 2000 timmar. Yuji Naka och hans Sonic Team hade
gjort ett spel som bjod pa en sa fantastisk stamning och ett s& perfekt stridssystem
att det liksom inte gick att tréttna. Ser man pa spelet rent objektivt hade det dock
egentligen ingen vidare story, var ganska monotont och idag har tiden sprungit ifran
det for lange sedan.

Det &r h&r Phantasy Star Universe kommer in i bilden. Nastan fem ar efter att
Phantasy Star Online slépptes till Dreamcast ar det hog tid att férnya konsolvaridens
i sérklass basta onlinerollspel, &tgarda alla brister och antligen forse det med en
story vérdig de gamla rollspelen. Darfor finns ett, enligt Sonic Team sjélva, hela 40
timmar langt klassiskt dventyr dar man iklader sig rollen som Ethan Waber, en ung
militar pa jakt efter sin lillasyster som halls fangen av en mystisk styrka kallad Seed.
Sjalvfallet visar det sig snabbt att hela solsystemet 6de vilar p& hans axlar.

- Problemet med Phantasy Star Online &r att det inte var tekniskt mojligt att
erbjuda bade en riktigt valskriven story och ett episkt online-adventyr pa en och
samma skiva, séger producenten Takao Miyoshi néar Gamereactor traffar honom.
Denna géng har jag gjort hela tre timmar mellansekvenser med tal som verkligen ger
en annan trovardighet och tyngd at berattelsen.

For online-spelarna finns det nu inte mindre an tre fullsmockade planeter att
besoka i det nya solsystemet Grarl. Totalt sett kommer det att finnas 6ver 20
omréden, att jamféra med Phantasy Star Online del ett och tvd som hade &tta
omraden och anda alltsa holl 2000 timmar, atminstone for min egen del. Dessa ar
dessutom betydligt storre an sist och for att undvika tristess vid langre transporter,
har man lagt till diverse fordon. Det féréndrar spelet rejalt och man kommer med
fordonen att lattare kunna undvika fiender man inte vill sldss med. Att ta sig for langt
in i fiendeland utan tillrackligt hog niva, ar dock halsovadligt och att inte ta striden
innebar naturligtvis ocksa att man gar miste om viktiga erfarenhetspoang. En annan
grundlaggande férandring ar att man kan sléss i grupper om sex deltagare i
Phantasy Star Universe. Precis som sist géller det att uppstka vattenhél fér andra
spelare och déar se om man hittar ndgon som vill félja med pa &ventyr. Det dlskade
systemet med uttrycksikoner fér snabb kommunikation finns kvar, liksom méjligheten
att skriva text i sméa pratbubblor samt funktionerna fér att dansa, hjula och skaka
hand.

- Phantasy Star Online var och ar fortfarande nagot av en féregangare for online-
rollspel nér det kommer till att skapa sina egna unika karaktérer, sdger Takao
Miyoshi. Det har jag valt att trycka pa och forandra annu mer. Foljaktligen finns alla
installningar kvar fran féregdngaren med en hel rad férbattringar som att man kan
justera 6gonbrynens buskighet, graden av underbett eller damernas BH-storlek.
Dessutom har vi lagt till en helt ny ras, kallad Beast, sa det gar att f& precis den figur
man vill ha.

Hela spelsystemet har omarbetats for att verkligen f& s& manga funktioner som
mdjligt att fungera med en vanlig handkontroll, utan att det f6r den sakens skull ska
kannas knepigt att lara sig. Darfér kan man nu med enkla knapptryckningar
blixtsnabbt alternera mellan sina vapen, ndgot som fansen av de tidigare spelen
efterfragat. Dessutom har man sett 6ver den nagot bangstyriga kameran, som féru-
tom att vara betydligt battre nu ocksa gar att kontrollera manuellt med den hogra
analogspaken. For att underlatta skjutande med distansvapen kan man smidigt glida
in i en forstapersonsvy som forenklar siktandet ordentligt &ven om det &r viktigt att
nagon ser till att halla ens rygg fri. Det & numera ocks& majligt for spelaren att
anvanda tva valfria mindre vapen simultant, vilket gor att man kan vara bevapnad for
bade narstrid och distans. Naturligtvis skapar det fler taktiska varianter och man kan
ténka sig grupper som bestér av tva personer som tar narstrid, tvd p& mellandistans
och tva som helar, prickskjuter eller anvander magi pé distans.

Spontant kdnns det som producenten Takao Miyoshi forstatt precis vad som var
som gav Phantasy Star Online den speciella kdnslan och det kdnns hoppingivande
nar han talar om krafttag mot fuskare, minispel med Sonic Team-figurer, multiplayer
mot andra spelare, en story som anknyter till alla tidigare spel i serien samt mangder
av harlig Sega-trivia.

_Jonas Maki

Gamereactor sager: En lovande nystart for konsolvarldens bésta onlinerollspel. Bevarar
allt som var bra med féregangaren och fyller pA med méangder av nya, goda idéer.
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Razer Copperhead 2000dpi Gaming mus

Razer Copperhead &r varldens forsta laserspelmus med industrins
mest exakta lasersensor med en enastaende upplésning pa 2000
dpi och 1000Hz avlasning.

Uppna din konkurrenskraftighet i spelet med 32kB inbyggt minne
for dina personliga instéllningar och den ergonomiska designen
som passar bada handerna. Den prisbelonta “On-The-Fly” kans-
lighets-drivrutinen medféljer.
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Razer Mantis
Razer Mantis dr ndsta generation av precisions
spelunderlag tillverkade for spelare av spelare.

Speed och kontrollmattor av basta kvalitet med
yta av specialvdvda fibrer i Fibertek™ ytan
garanterar optimal kontroll, acceleration och
hastighet pa musrérelserna - finns i tva utgavor
for high-sensitivity och low-sensitivity spelande.
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Gamereactor férhandstestar kommande spel

e L@

Bréanna gummi &r inget
som Peter &r ovan vid

utan gor det istéllet sa
fort han far chansen.

[J Format XBOX 360 [0 Utvecklare EDEN STUDIOS [ Utgivare ATARI [J Premiar MARS 2006

Test Drive Unlimited

UPPSKJUTET - The Elder Scrolls IV: Oblivion

Bethesda Softworks lyckades inte bli klara med sitt episka rollspel till Xbox 360-premiaren,
vilket fick stora delar av redaktionen att grata en skvétt. Nu &r det sagt att spelet ska
komma négon gang i februari eller mars, bade till PC och Xbox 360.

Peter Bernhardsson har kopt ett lyxigt hus pa Hawaii och ett helt garage med sportbilar

Jag minns Test Drive fran nér jag var yngre, till Amiga 500. Fascinationen éver att man
faktiskt satt i forarsétet och inte sag bilen bakifran 6vervagde det faktum att det var
helt omgjligt att pa nagot vis kontrollera bilen med den oférstérbara Tac 2-joysticken
jag da anvande som styrdon. Men det handlade om en upplevelse. Nar man efter en
vinglig bilfard till slut mosat fronten in i ett betongblock, spracktes vindrutan och blod
rann nedfér skarmen - fér en sjudring var det till och med coolare &n de nya
gympadojorna med Turtles-tryck.

Test Drive Unlimited bygger p& samma konept. Ja, inte fladdrig styrning och
blodiga vindrutor utan p& en helhetsupplevelse bakom ratten. Hela spelet utspelar sig
pa Hawaii, ndrmare bestamt 6n Oahu, en 1500 kvadratkilometer stor spelvarld som
enligt utvecklarna Eden Studios &r den stdrsta autentiskt uppbyggda landmassan
nagonsin i ett spel. | den version Gamereractor nyligen testat var bara vissa delar av
on tillganglig, men det rackte gott och val for att krama musten ur den vrélstarka Ford
Mustang Shelby GT vars férarstol jag intog.

Men det &r inte bara Oahu med tillhérande stadsgator och slingrade bergsvagar
som &r autentiskt. Varje bil &r modellerad med en s&dan detaljrikedom att det nastan
angransar till pervest. Innan man véljer sin bil ur sitt garage, gar det géra precis vad
man vill med den. Pumpa passande rockdéngor ur stereon, lacka om karossen, lyssna
pa& motorljudet, pyssla, pilla, &ndra och syna varje liten skruv.

Nar Test Drive Unlimited borjar har man ett visst antal slantar att réra sig med, som ska
ga at till att handla hus, inreda hus, uppgradera bilar, képa bilar och sa vidare. Huset
fungerar som en sparplats samt att du fyller pa med troféer och forvarar bilar har. Man
skulle kunna séga att huset tillsammans med din karaktér ar som en jattelik avatar.
Test Drive Unlimited beskrivs lagom kldmké&ckt som varldens férsta MMORG, Massive
Multiplayer Online Racing Game, vilket faktiskt stdmmer ganska bra. Under vistelsen
pa& Hawaii ser kommer man att méta massor av bilar, alla &r styrda av levande,
tankande och fullt normala manniskor ndgon annanstans pa var planet och
uppkopplade mot Xbox Live. Givetvis gar spelet att spela offline, men det &r online
som Test Drive-upplevelsen ar ténkt att avnjutas.

Aven har fyller ditt eget hus en funktion, d& detta kan fungera som klubblokal.
Bilklubbar ar ett kant faktum &ver hela varlden, och nu ska de ta steget in i den digitala
vérlden. Som skapare av en bilklubb kan du satta vissa kriterier, som exempelvis att
man enbart far &ga Lamborghini och att man klarat en viss procent av spelet. Det finns
mangder av instéliningar och det kommer att finnas klubbar for olika tycken och smak.
| klubbarna gér det halla interna turneringar, halla statistik om spelarna och skapa sig
ett rykte. Lite som ett gille i World of Warcraft.

Det spelméssiga ar uppbyggt lite som i Need for Speed: Underground 2, dar man
kan utmana andra spelare genom att kéra upp till dem och hanga sig pa tutan. i




UTANNONSERAT - Megaman Maverick Hunter X

slappas i bérjan av nasta ar i USA och kommer sakert att hitta hit ocksa.

g T—

McLaren F1, Mercedes SLR, Lamborghini Gallardo, Ford GT och Saleen S7 ar bara nagra av de 250 vralaken
som kommer at finnas med i Test Drive Unlimited. Fyra olika Ferrari-modeller kommer enligt Eden sjalva
ocksa att finnas med men enligt utgivaren Atari har man &nnu inte férhandlat klart om licensen till dessa.

onlinedelen har man I6st det sa att tavlingen i sig &r ett separat race. Det &r bara du

och dina motstandare pa strackan ni ska kora, utomstéende trafikanter férsvinner da
for en stund. Detta for att man inte ska kunna fuska genom att fa hjélp av en kompis
eller férstora fér andra genom att exempelvis kdra ut i en korsning vid rétt tillfélle.

Men det &r inte bara omedelbara och spontana utmaningar som finns tillgéngliga.
Méngder av mer organiserade tavlingar kommer att finnas att tillga och varje vecka
kommer det bjudas pé stora turneringar. Genom Xbox Live ska man &ven regelbundet
slappa nedladdningsbart material och det snackades om att man har licensierat dver
200 bilar i dagslaget, en siffra som Eden menar kommer att vaxa med minst 50
ytterligare vraldk innan releasen.

Den versionen av spelet som jag testade under ett Atari-event i Frankrike forra
manaden var ungeféar 50-60 procent fardigt, men redan nu ser spelet otroligt lackert ut
och kan mycket vél ta upp kampen med Project Gotham Racing 3 och Need for
Speed: Most Wanted som det snyggaste bilspelet till Xbox 360. D& ska det ju ocksa
s&gas att Test Drive Unlimited inte kommer ut férran om tidigast ett halvar medan
bada konkurrenterna finns ute i butik nér ni Iaser detta. Detaljrikedomen imponerar
och den suddeffekt som adderats nar man blickar &t hdger och vénster ser valdigt
inbjudande ut. | den versionen jag testade fanns det dock mycket problem med
skarmuppda-teringen, men det &r ndgot man normalt sett rattar till relativt sent i
utvecklingen. Bilfysiken &r tung, med realistisk gravitation och skdnt dverdriven friktion
samt fartkénsla. Det ar en méaktig kénsla att navigera fritt genom kilometer av ursnygg,
slingrande landsvég i Test Drive Unlimited. P& det stora hela kanns det hér spelet som
en vat drom for den racingsugne. Eden Studios brinner verkligen for att skapa den
ultimata helhetsupplevelsen, och fortsatter de i samma takt som nu kan de mycket val
lyckas.

_Peter Bernhardsson

Gamereactor sager: Snyggt, roligt, omfattande, ambitiost och valfyllt - och anda har
Eden Studios bara hunnit halvvags.

Capcom arbetar med en uppgraderad version av det gamla Super Nintendo-
spelet Megaman X som ska slappas till PSP. Megaman Maverick Hunter X ska

| UTANNONSERAT - Megaman Powered Up

Inte nog med att Capcom gér om Megaman X, de har ocksa satt
igang med en uppdaterad version av NES-originalet fran 1987 till
PSP. Nagot datum for lansering i Europa &r inte bestamt.

Lemmings
Spelvéarldens mest alskade lamlar ar tillbaka...

O Format PSP [ Utvecklare TEAM 17 [0 Utgivare SONY [ Speltyp PUSSEL [ Premiar 24 FEBRUARI

Ett av de forsta spelen jag nadgonsin kopte for egna surt forvéarvade kronor (under
de bistra finansaren i bérjan av nittiotalet, till rAga pa allt) var Lemmings. Det
bisarra pusselactionspelet fran en liten skotsk utvecklare tog 6ver mitt liv. Varje
ledig stund pysslade jag med de oandliga lammeltdgen som forr eller senare
gick mot en oundviklig déd nar min sadistiska sida tog éver och dubbelklickade
pa massforstorelseikonen. Jag dgnade skoltimmarna at att teckna sma lamlar
som klattrade runt i marginalerna i mina boécker. Nar expansionen Oh No! More
Lemmings slépptes kdpte jag den omedelbart, och uppféljaren Lemmings 2: The
Tribes ar fortfarande ett av mina favoritspel genom tiderna. Kort sagt, de skotska
gronhariga lamlarna var mitt liv under flera ar.

Darfor var det med stor férvantan jag séag fram emot att fa testa den nya,
lyxiga Playstation Portable-versionen. Eftersom DMA Design sedan lange bytt
namn till Rockstar North och géatt 6ver till att bygga Grand Theft Auto-spel foll
det istallet p& Team 17, en annan gammal anrik Amiga-utvecklare, att géra
konverteringen. Och de har lyckats rétt bra, men inte helt perfekt.

Lemmings bjuder pa en hel massa banor, 160 stycken for att vara exakt.

De férsta 120 ar férdelade 6ver fyra svarighetsgrader: Fun, Tricky, Taxing och
Mayhem. Utover dessa bjuder ocksa spelet pa 40 banor specialgjorda fér den
har versionen. De gamla banorna ar exakta kopior av originalen, fast med
betydligt snyggare grafik. | dvrigt fungerar de precis som férut, och det tar inte
l&ng tid att sparka igdng de gamla hjarncellerna och borja styra de sma kraken.

Spelet ar egentligen ganska enkelt, i teorin. Du har atta olika fardigheter att
fordela pa dina lamlar, till exempel att ndgon lammel kan bygga en trappa, eller
klattra pa vaggar, eller helt enkelt spréngas i luften och dérmed gora hal i
omgivningen. Men det blir snabbt mer komplicerat och det kan ta timmar innan
du listar ut hur du ska klara de sista banorna. Hela tiden ackompanijeras spelet
av mysig musik, men jag saknar de gamla Lemmings-remixarna av klassiska
stycken.

Lemmings har konverterats till alla tdnkbara format férut, men utan en mus
blir spelet direkt mycket jobbigare och mindre roligt. Team 17 har férsokt 16sa
problemet genom att styra pekaren med styrkorset och scrolla fram och tillbaka
Over banan med den analoga plattan, vilket kanns bakvant. Det gar ocksé att
vélja fardighet med L- och R-knapparna for att spara tid. Men styrkorset har en
tendens att inte vilja styra diagonalt vilket forstas &r en stor nackdel i det har
spelet. Jag hoppas verkligen att de ger oss nagot annat alternativ till den fardiga
versionen, for det vore synd om ett s lysande spel skulle falla p& kontrollen.

| 6vrigt &r alltsd Lemmings annu ett utmarkt pusselspel som tillsammans med
Lumines, Mercury och kommande Loco Roco badar gott for barbara pusselfans.
Man maste bara &lska de gronhariga sma liven. Och satta dit massforstorelsen
en gang till. Karlek gor ont. "Oh no!”

_Mikael Sundberg

Gamereactor sager: Ser utmarkt ut sanar som pa att tvaspelarlaget och den
mysiga musiken fran originalet saknas.
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Lamlarna &r mer hdguppldsta och béattre animerade, men ser ut och uppfér sig som de alltid har gjort.
Det &r dock lattare att hitta ratt lammel i mangden med det nya markeringsverktyget.



BAST
2000

2005 har varit ett valdigt bra spelar proppat med kvalitativa
storspel och spannande overraskningar. Vi har utsett vinnarna

2005 ars sista, skalvande timmar star for dérren med allt vad det innebar av
decembermdrker och juklappshets, och det har blivit dags fér oss pa
Gamereactor att se tillbaka pa aret som gétt. Den nuvarande konsolgenerationen
gér mot sitt slut och bade Gamecube och Xbox gor sina sista julsdsonger, men
trots detta har det géngna &ret bjudit p& en diger samling titlar. Glada 6ver-
raskningar, bittra besvikelser och storstilade comebacker har blandats i en hérlig
mix, och som medarbetare pa Sveriges storsta speltidning har vi haft privilegiet att
ha skrattat, skrikit och gratit oss igenom dem allihopa.

2005 har férutom spel i mangder, &ven inneburit tre nya ansikten har pa
redaktionen. Peter, Sophie och David har alla befunnits vérdiga att tas upp i denna
innersta av kretsar tillsammans med Petter, Benke, Mikael, Jonas, Lars, Jesper
och Anna. Dock, lika kul som det &r att redaktionen véaxer, lika mycket problem
stallde det till nar vi satte oss ned for att summera 2005 och utse arets spel. Ja,

for lika ont som det gor nar knoppar brister, lika svart &r det for nio vitt skilda viljor
att enas. Nér viljorna i sin tur tillhdr nio inbitna spelgalningar gréansar uppgiften till
det omojliga. Om Mikael hade fatt bestamma hade World of Warcraft vunnit
samtliga kategorier, dven arets hardvara och arets barbara. Jonas ville ha en
specialkategori for japanska spel, Lars tjatade oavbrutet om The Movies och
David avslutade varje mening med "for 6vrigt menar jag att Luis Sera i Resident
Evil 4 ar arets spelkaraktar” dnda tills Petter slog honom med en fryst baguette.

Det ni ser p& de foljande sidorna &r alltsa resultatet av allt detta harda slit och
tillika en av de stérsta artiklarna i Gamereactors historia. For er skull har vi slitit,
kampat och vandats manga langa natter. For er skull har vi enats om vilka spel
som varit allra bast och vilka som sugit absolut hardast. For er skull har vi
sammanstallt den definitiva listan, I6sningen pa era fragor och svaren pa era
boner. Har &r arets spel 2005!
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ARETS SPEL

verk ar bast 2005

1. RESIDENT EVIL 4

Format GC Utvecklare Capcom Utgivare Capcom Gamereactors betyg 10/10

For forsta gdngen i Gamereactors historia tar ett Gamecube-spel hem den
prestigefyllda titeln arets spel. Och ska vi vara arliga har det faktiskt inte ens
varit ndgon diskussion, inga sura miner, vilda diskussioner eller plumpa
pahopp. For Resident Evil 4 &r arets basta spel med stor marginal, ndgonting
som vi alla varit rérande éverens om. Leon S. Kennedy spannande aventyr
bland mordiska bénder och den ohélsosamma sekten Los llluminados
skapade ordentlig panik pa hela redaktionen, faktiskt till den grad dé vissa av
oss (inga namn namnda) slog sénder en Gamecube i ren frustrationspanik.
Resident Evil 4 var och ar ett masterverk och ingen av oss slappte
handkontrollen férran dventyret var slut, och presidentens dotter raddad.
Aven om flera av de tidigare spelen i serien varit fantastiska har samtliga av
dem anda haft sin beskéarda del irritationsmoment. Allt sddant var som
bortblast i Resident Evil 4 som istallet for IAngsamma och ologiska pussel
fokuserade pé renodlad action och massor av effektiv atmosfar. Fienderna var

2. WORLD OF WARCRAFT

Format PC Utvecklare Blizzard Utgivare Blizzard Gamereactors betyg 9/10

Vi har sedan lange tappat rékningen pa vara
sammanlagda speltimmar i Blizzards enastdende och
beroendeframkallande onlinevérld. Fran en redan stark
inledning har Blizzard konstant forbattrat World of
Warcraft hela aret med nya omraden och stralande
funktioner och med den utannonserade expansionen ser vi ingen &nde pa
vart beroende. Var adle chefredaktdr muttrar ibland ilsket om att vi andra
borde jobba istéllet for att spela hela dagarna men det ar faktiskt fullkomligt
omdjligt att 1amna Stratholme eller Arathi Basin. Oméjligt!

Isande skréck, sanslost effektiv atmosfar, genial teknik, perfekt svarighetsgrad och
fantastisk spelbarhet gér Capcoms fjarde skracksaga till arets spel 2005

dessutom bade fler, smartare samt betydligt snabbare. Till sist hade
spelkontrollen helt setts dver och nu kunde Leon smidigt hoppa 6ver staket,
slanga sig genom fonster och med latthet tampas med flera fiender &t gangen.
Trots alla direkt grundiaggande forandringar, behdll &nda Capcom exakt s&
mycket av det gamla som kravdes for att det fortfarande skulle kdnnas som ett
akta Resident Evil.

Aven grafiskt var Resident Evil 4 ett fullstandigt fantastiskt spel. Det &r
fortfarande, och kommer att forbli, smatt obegripligt vad Capcom lyckades
pressa ur Gamecube.

2005 var ett mycket starkt spelar, men hundratals timmar i World of
Warcraft och tusentals matcher i Tekken 5 till trots, s& blir vart bestdende,
béasta spelminne Resident Evil 4. Spelserien som en gang startade skrack-
genren, har &ter visat vagen som alla skrackspel de kommande &ren
oboénhdrligt kommer att folja.

3. TEKKEN 5

Format Playstation 2 Utvecklare Namco Utgivare Namco Gamereactors betyg 9/10

Vad hander om man tar féregéngaren, slar sénder den
och ersétter spillrorna genom att bygga upp det bésta
tredimensionella slagsmalsspelet i &r? Givetvis skapas
Tekken 5. Klanderfri karaktarsbalans, underbart folj-
samma animationer och ett superslimmat och valdsamt
polerat spelsystem. Légg dartill kolossalt lacker grafik samt grym spel-
kontroll s& kan vi inte gora annat &n att alska Tekken 5. P4 redaktionen har
vi hittills spelat totalt 4600 matcher sedan releasen av spelet, vi hoppas
hinna spela minst 1000 till innan arets slut.

Trostpris till: Call of Duty 2, Civilization IV, God of War, Grand Theft Auto: Liberty City Stories, Juiced, Metal Gear Solid 3: Snake Eater och The Movies
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ARETS TEKNIK I

Sony tvingade PS2:an att gora saker vi inte trodde den kunde

1. GOD OF WAR

Sonys Santa Monica-studio trollade med Playstation 2

Format Playstation 2 Utvecklare Sony Utgivare Sony Gamereactors betyg 9/10

God of War &r fortfarande, fem manader efter spelets europeiska
premidr en fullstdndigt oméjlig ekvation. Fér det finns faktiskt inget
annat Playstation 2-spel som ens kommer néra Sonys fantastiska
actionepos rent tekniskt, inte ens ndra. Kratos valdsamma
vansinnesattacker fyllde skdrmen som ofta var fullstandigt ned-
lusad med fiender och maktiga specialeffekter. Bossfighterna var s&
enormt storslagna och s interaktiva att vi inte trodde véra 6gon,
och bandesignen och laddningstiderna fick oss att fnissa vilt av
fortjusning. N&r man spelar ett spel som God of War &r det |4tt att
tycka att den nuvarande hardvarugenerationen fortfarande har for
mycket kvar att ge for att nu bli ersatt av Xbox 360 och Playstation
3... och ett s&dant spel ar definitivt vart priset for arets teknik.

2. RESIDENT EVIL 4

Format GC Utvecklare Capcom Utgivare Capcom Gamereactors betyg 10/10

Vi har hela tiden vetat om det, men det skulle
drdja anda till Resident Evil 4 innan Capcom
steg fram och visade vilket litet tekniskt
monster Gamecube faktiskt ar. Resident Evil

L % 4 har ett utsokt sjaskigt utseende och man
kan nastan kanna lukten av forruttnelse. Det har &stakommits
genom en enorm detaljrikedom och makaldsa texturer samt ett
fullstandigt enast&ende ljusarbete. Lagg till detta att alla omraden
man besoker dessutom ar hiskeligt stora och att karaktarsmodell-
erna ser helt fantastiska ut. Ren magi, Capcom.

3. FEAR

Format PC Utvecklare Monolith Utgivare Vivendi Gamereactors betyg 9/10

. Monolith jobbade l1ange med Lithtech-

F teknologin, bara for att &ret darefter fornedras
LY -'.--i E av konkurrenterna id Software och Epic. Med
"\ "‘_'\0:. Fear slér de tillbaka, hart och hansynslost.

H "M Effektfyrverkeriet héll i sig i drygt tio timmar och

bjod pa massor av godis. Slowmotion-l4get It oss se kulorna
skara genom luften i ultrarapid, blodpartiklar sprutlackerar
omgivningar, animationerna efterapade verkligheten pa ett
masterligt satt och sdval texturer som karaktarsmodellering
imponerade. Monoliths nya teknik dverglanste id:s Doom 3-motor
och ger en fingervisning om att grafikkriget hadanefter kommer att
bli en tung strid.

Trostpris till: Metal Gear Solid 3, Quake 4, Splinter Cell: Chaos Theory och Tekken 5

)

ARETS DESIGN I

Konamis tredje del i Metas| Gear Solid-serien kniper forsta platsen

S
s
g

1. METAL GEAR SOLID 3:
SNAKE EATER

Hideo Kojimas tredje del vinner tack vare estetiskt briljans

Format F 2 Utvecklare K

i Utgivare K i Gamereactors betyg 9/10

| Metal Gear Solid 3 atervande Kojima till ursprunget. Angande tita
djungellandskap, ménbelysta bergsomraden och militarbaser
drénkta i kalla kriget-estetik blandades med Yoji Shinkawas allra
lackraste alster ndgonsin. Konamis designers lat Metal Gear-
universumet genomsyras av tidsandan utan att férlora seriens
unika atmosfér. Det ar lika mycket Bondfilm som naturupplevelse
och lika stilsékert som préglat av passande &verdrifter. Karaktars-
design blir varken hardare eller mer estetiskt tilltalande an
Shinkawas uppséttning vettvillingar. The Pain, The Sorrow och The
End var arets coolaste bossar, Eva arets coolaste kvinnliga karak-
tar och Big Boss arets tuffaste hjalte. Parat med ett filmiskt
berattande, ursnyggt foto och lacker koreografi vinner Metal Gear
Solid 3 kategorin &rets mest valdesignade spel, enkelt.

2. PROJECT RUB

Format DS Utvecklare Sega Utgivare Sega Gamereactors betyg 8/10

Trots, eller kanske tack vare, sin spelméssiga
enkelhet lyckades Project Rub att imponera med
sitt fantastiska bildsprék. Med en lagmald
fargpalett och en extremsnygg presentation
lyckades Sega leverera en mysig kérlekshistoria
med flera komiska inslag. Saker sé enkla som att halla sin kérestas
hand och knédppa upp en klanningsknapp férvandlades till sma
portioner av designméssig briljans, och Segas nytédnkande betalade
sig. Project Rub gick fran klarhet till klarhet i varje stillbild och varje
minispel.

3. RESIDENT EVIL 4

Format GC/PS2 Utvecklare Capcom Utgivare Capcom Gamereactors betyg 10/10 (9/10 PS2)

Det var inte bara den superba storyn och den
fantastiska atmosféren som gjorde Resident
- i Evil 4 till ett masterverk, den utomordentliga
==, 4y = grafiken och strilande designen spelade
r.‘:'i: F’!‘g givetvis ocksa in. Med en fran doft av
dekadens och deprivation, allt férpackat i en valavvagd blandning
av groteska monster, férvridna sektmedlemmar och galna
motorsagsmordare (nérbeslaktade med Leatherface), framstod
Capcoms fjarde skracksaga som ett designmassigt storverk.

Tréstpris till: Black & White 2, God of War, Guild Wars och Lumines



o

ARETS LJUD I

Infinity Ward fortsétter att briliera inom omradet ljud

1. CALL OF DUTY 2

Stralande rostskédespeleri och fantastiskt surroundljud

Format PC/Xbox 360 Utvecklare Infinity Ward Utgivare Activision Gamereactors betyg 9/10

Nar vi atervande till andra vérldskriget sett ur Infinity Wards skarpa
6gon var det med kraftig small. Redan i féregangaren var ljudet
fantastiskt och vann faktiskt forsta pris i samma utmarkelse
spelaret 2003. | Call of Duty 2 &r allting stréet vassare med
engagerade rostskadespeleri, oerhort pampig musik och fantas-
tisk 5.1-mix. Granatexplosioner, maskingevarseld, glassplitter och
pansarvagnskanonernas beddvande traffar mullrar ur redaktionens
spelrum ackompanijerat av vart egna, vilda fnitter. Call of Duty 2 &r
ett undantag i spelsammanhang dér lika mycket tid och kraft lagts
ned pa lijudet som det gjorts pa grafiken. For alla med en rejal
surroundanlaggning ar detta en upplevelse som man absolut,
absolut inte far missa.

2. CONDEMNED

Format Xbox 360 Utvecklare Monolith Utgivare Sega Gamereactors betyg 9/10

2 Condemned var sa laskigt att Petter
krévde att flera av oss andra gjorde

'-T ... honom sdllskap i spelrummet. Han
E skakade nar han bestamt forklarade hur
viktigt det var att spela vissa spel

tillsammans for att sedan kunna diskutera vissa innehallsmassiga
detaljer. Vi vet dock att detta inte var fallet, vi vet att var storvuxne
chefredaktor var livradd. Detta eftersom Condemned erbjuder en
fantastisk atmosfar som i mangt och mycket beror pa en oerhért
vélgjord ljudbild. Allt fran spelets roster till miljoljud, effekter och
den briljanta 5.1-mixen &r av superb kvalitet.

3. METAL GEAR SOLID 3:
SNAKE EATER

Format Playstation 2 Utvecklare Konami Utgivare Konami Gamereactors betyg 9/10

[==— ' § Ljudbilden som bjuds i Snake Eater &r lika
L

h o . tekniskt kompetent som den &r finurligt
‘E r 1 L‘ '\ designad, inte minst i striden mot den val
M | kamouflerade prickskytten The End. Allt fran

'ii" den effektiva surroundmixen till de strélande
dialogerna utgdr en stor del i den tata atmosfar som Hideo
férmedlar. For &ven om David Hayter (Big Boss) stéandigt spelar
over ar rostskadespeleriet liksom ljudkvaliteten pa dessa oslagbar i
Metal Gear Solid 3. Nagot som kompletteras av samma briljanta
musik som spelserien idag férknippas med.

Trostpris till: Fear, God of War, Juiced och Star Wars: Battlefront 2

o

ARETS MUSIK

Castlevania till Nintendo DS tar hem priset for arets musik

1. CASTLEVANIA: DAWN
OF SORROW

Odddliga klassiker och nya storverk blandas till perfektion

Format DS Utvecklare Konami Utgivare Konami Gamereactors betyg 9/10

Castlevania: Dawn of Sorrow &r ett fantastiskt spel pd manga satt,
men det som framst utmarker det ar musiken. Fran den allra forsta
vandringen genom en sndtéckt by till det sista slaget mot en
uppsvullen superdemon &r musiken strédlande med en komposition
som far oss att sitta och lyssna p& spelets ljudtest dven nar vi inte
spelar och nynna p& melodierna hela dagarna. Gamla klassiker
fran tidigare spel och de nyskrivna latarna &r precis lika klockrena.
Nar man hittar ner till slottets kallarvaning och de férsta tonerna i
"Vampire Killer” drar igéng, samtidigt som zombier och fladder-
mdoss anfaller i stora skaror, &r det total stapals. Det har ar
spelmusik néar den &r som bést och en rejél fjader i hatten for
DS:ens ljudchip.

2. FAHRENHEIT

Format PC/PS2/Xbox Utvecklare Quantic Dream Utgivare Atari Gamereactors betyg 8/10

- .| ett spel som Fahrenheit dar mycket av
spelupplevelsen hanger pa att spelaren bjuds in
och omfamnas av atmosfaren ar musiken oerhért
viktig. Musiken i Fahrenheit &r komponerad av
Angelo Badalamento som kanske ar mest kand

for sitt samarbete med David Lynch (Twin Peaks, Mulholland Drive)

och hans toner passar utmarkt till spelets mérka, mystiska atmosfar.

Det handlar om en musik som inte tar éverhanden utan sveper in

spelet i vackra, sédllsamma toner och som 6kar tempot nar sa kravs.

Precis som det fungerar i en riktigt bra film s& blir ingen scen eller

episod i Fahrenheit sig lik utan Badalamentos kompositioner.

3. GUN

Format GC/PC/PS2/Xbox Utvecklare Neversoft Utgivare Activision Gamereactors betyg 7/10

Neversofts ambitiosa western-aventyr
spanner over ett brett register rent musi-
kaliskt dar inspirationskallorna heter

Ennio Morricone, Elmer Bernstein, Lennie
’ Niehaus och Basil Poledouris. En l&tt
vissling, ett avldgset munspel... oftast &r det den lilla méngd
sparsamt framtraddda musiken som gor den stora skillnaden. |
Gun blandar Neversoft till ett ytterst delikat och oerhért varierat
smorgésbord och svepande préariemusik och tralliga saloon-
slingor som tillfor ndgot alldeles enormt till spelets atmosfar.

Trostpris till: God of War, Guild Wars, Lumines och Metal Gear Solid 3



]

ARETS OVERRASKNING

Atari bjod pa arets dverraskning i en spannand eoch véldigt vélgjord thriller

1. FAHRENHEIT

Ett vackert avsked till en genre som ar pa vag att forsvinna

Format PC/PS2/Xbox Utvecklare Quantic Dream Utgivare Atari Gamereactors betyg 8/10

Lucas Kanes 6de &r en av de mest valberattade historier vi har
stott pd i spelvag och dven om det fanns ett fatal gamla Omikron-
fans p& redaktionen som redan hade spanat in Fahrenheit i forvag
s& kom det som en glad éverraskning for oss alla. Ambitionsnivan
och kanslan for detaljer varmer ett gammalt aventyrshjérta och
genom genial speldesign lyckas Quantic Dream med jamna
mellanrum &verbrygga gapet mellan en riktigt bra thriller och ett
spel. Det ar framférallt handlingen, stdmningen, musiken och
karaktéarerna som lyfter Fahrenheit. Det &r langt ifrdn nagot felfritt
spel, men det &r ocksé ett spel som du bor gora dig sjélv tjansten
att testa.

2. ANOTHER CODE: TWO MEMORIES

Format DS Utvecklare Nintendo Utgivare Nintendo Gamereactors betyg 8/10

Blott tre &r gammal blev Ashley Mizuki Robins
vittne till hennes mors déd, medan hennes far
under mystiska omstandigheter plétsligt
férsvann. Dagen innan hennes fjortonde
fédelsedag far hon ett kryptiskt brev frn hennes
far, vilket for alltid kommer féréndra hennes liv. Det &r upptakten for
ett av de mer ovéntade toppspelen under 2005 som ater fatt oss
att komma ihag varfor vi dlskade de gamla &ventyrsspelen. Antoher
Code: Two Memories kombinerar p& ett superbt satt spelmeka-
niken fran den gamla skolans dventyr med moderna minispel och
blandar in en gripande historia. Vi trodde aldrig det skulle bli ndgon
renassans for klassiska dventyrsspel, men pa nagot satt ar det val
typiskt att det skulle till Nintendo for att vécka genren till liv igen.

3. PROJECT RUB

Format DS Utvecklare Sega Utgivare Sega Gamereactors betyg 8/10

Vi vet egentligen inte var vi ska borja. Project
Rub liknade absolut inget annat och hade en
alldeles egen grafikstil, en fullstédndigt skruvad
historia och helt sanslésa minispel dar man
skulle gora allt fran att bldsa ut stearinljus till att
bowla omkull folk som vantade pa bussen. Project Rub kom fran
ingenstans och omedelbart blev det sjélvklara kdpet for dem som
verkligen ville se vad Nintendo DS gick for. Det ar nyskapande,
utmanande, humoristiskt, omdjligt att 1agga ifran sig och alldeles
fantastiskt underhallande.

Trostpris till: Baten Kaitos, Glass Rose, Legend of Kay och Lego Star Wars

Blizzards gigantiska onlineepos &r en sjélvskriven vinnare

]

ARETS ONLINESPEL

1. WORLD OF WARCRAFT

Efter 2500 speltimmar &r valet av arets onlinespel givet

Format PC Utvecklare Blizzard Utgivare Blizzard Gamereactors betyg 9/10

Nagot annat vore ju forstds otankbart. Visst har det slappts ett
stort antal hogkvalitativa onlinerollspel det har aret, framfor allt City
of Heroes och Guild Wars, och som vanligt en himla massa riktigt
bra, onlinekompatibla actionspel men inget annat onlinespel ar s&
ofattbart genomarbetat och storslaget som World of Warcraft. Det
ar vara kompisar i Azeroth som far oss att komma tillbaka kvall
efter kvéall och den sociala delen ar ndgot som varken vanliga
rollspel eller hektiska actionrékare kan erbjuda, men att Blizzard
har lyckats kombinera detta med en detaljerad och spénnande
handling och en lika detaljerad vérld som passar bra bade for
ensamma spelare och grupper &r det mest anméarkningsvarda.

2. BATTLEFIELD 2

Format PC Utvecklare Digital lllusions Utgivare EA Gamereactors betyg 9/10

Ingen av oss blev sérskilt dverraskad nar det
visade sig att Battlefield 2 var lika beroende-
framkallande som sin strélande foregangare.
Bland annat genom den nya Commander-

' funktionen héjdes spelupplevelsen till nya nivaer
och samarbete belénades pa ett helt annat satt. Klanderfri
spelbalans, oandliga spelméassiga valfriheter, méngder av variation
och vélgjorda banor goér att Battlefield 2 &ven i fortsattningen
kommer att vara ett stdende inslag i varje arbetsdag har pa
redaktionen. Med den nya expansion installerad och det faktum att
aven Maki nu gatt med pa att borja delta i de dagliga slagen baddar
for att vi kommer att fortsatta spela Battlefield 2, minst ett ar till.

3. JUICED

Format PC/PS2/Xbox Utvecklare Juice Games Utgivare THQ Gamereactors betyg 9/10

Racingtavlingar dver natet ar inget nytt. Inte
heller méjligheten att styla sin bil och ddrmed
se helt unik ut i sin framfart pa de digitala
végarna. Vad som Juice daremot erbjoéd som
inte gjorts tidigare var mojligheten att sl& sina
pésar ihop med kompisarna, skapa sitt egna team, utmana andra,
rivaliserande géng, satsa pengar, &ra, respekt och &garbevis for
att hela tiden klattra pa stegen som stadens basta streetrace-
forare. Har pa redaktionen har Jesper och Petter spenderat
hundratals timmar med onlinedelen i Juice Games strélande
racingspel.

Trostpris till: Black & White 2, City of Heroes, Forza Motorsport och Guild Wars



]

ARETS SPELKARAKTAR I

Ursnygg garderob och cool personligheter gér Leon till arets stora vinnare

1. LEON (RESIDENT EVIL 4)

Iskall hjalte med cool personlighet och snygga klader

Format GC/PS2 Utvecklare Capcom Utgivare Capcom Gamereactors betyg 10/10 (9/10 PS2)

Nar Leon debuterade i Resident Evil 2 var det som farsk, lite
téntig och nyutexaminerad polis vars forsta dag i polisklader
slutade i katastrof. Atta &r senare &r han en snyggt stylad
actionkung som iskallt antar uppdraget att p& egen hand frita
presidentens dotter fran en otrevlig sekt beldgrad pa den spanska
landsbygden. Leons méansklighet var i Resident Evil 4 alltid
narvarande, oavsett vilka faror han stétte pa. Hans coola
framtoning, smidiga rérelseménster, vassa kommentarer och
snygga utstyrsel gér honom till arets spelkaraktar. Det var lange
sedan vi drémde om att vara en spelfigur, Leon har dock fatt oss
alla att kamma fram pojkbandsluggen under det senaste aret.

2. BIG BOSS (METAL GEAR SOLID 3)

Format Playstation 2 Utvecklare Konami Utgivare Konami Gamereactors betyg 9/10

w L Efter att ha spelat som fantratten Raiden i
fi ] " Metal Gear Solid 2, ville vi inte se ett till spel i
. serien utan den riktige Snake. Det gav Hideo

‘i' Kojima blanka fasen i, och It Metal Gear Solid
L 3 utspela sig under kalla kriget p& 60-talet dar
man iklader sig rollen som Big Boss. Namnet ar nagot han blivit
befordrad till personligen av USA:s president, sedan han sparat
upp och dédat sin laromastare The Boss. Sammantaget &r Big
Boss en av de mérkligaste och mest komplexa spelpersonligheter
vi varit med om. Att antligen fa veta mer om hans bakgrund gjorde
honom riktigt ménsklig och med facit i hand valde Hideo Kojima
alldeles ratt. Vi kan inte tacka honom nog fér att han gav oss en av
arets mest intressanta huvudpersoner.

3. KRATOS (GOD OF WAR)

Format Playstation 2 Utvecklare Sony Utgivare Sony Gamereactors betyg 9/10

.1 . 28640 sondersmiskade fiender senare star
{1 #' Kratos dar, pa klippkanten. Athen star i lagor
, . ‘_.t__‘. bakom honom, hans blick &r fast p& det oroliga
."‘: ! .-'r =" havet nedanfér. Kratos uppdrag &r slutfort, hans

. liv férbrukat. Krigsguden Ares ar stortad,

hé&mnden utférd. Vad som bdérjade som en grafiskt lacker
véldscocktail med klara Mortal Kombat-vibbar véxte till ett av arets
allra basta spel med en av arets absolut mest intressanta och
stenhdrda karaktarer. Kratos brutalitet i kontrast till hans inre kamp
gjorde honom till mer &n bara en ren mérdarmaskin.

b

Trostpris till: Lucas Kane (Fahrenheit) och Jin Kazama (Tekken 5)

Ravens stroggslakt levde inte alls upp till vara hdga forvantningar

o

ARETS BESVIKELSE

1. QUAKE 4

Spéanningslés och allt fér standardiserad framtidsfadés

Format PC/Xbox 360 Utvecklare Raven Utgivare Activision Gamereactors betyg 6/10 (4/10)

Vi dlskade Doom 3, och langtade givetvis ivrigt efter Quake 4.
Hypen var otrolig och nar vi antligen fick satta tdnderna i Ravens
actiondrapare upptéckte vi ett blekt, standardiserat och framférallt
identitetslost spel utan ambitioner. Spelaren tvingades konstant
pendla mellan olikfargade datorskarmar for att I&sa upp avlagsna
dorrar, och i korridorerna mellan dessa lasta dorrar s var det
fullsmockat med trist designad kanonmat med extremt
férutsdgbara rorelsemoénster. Den charmiga retroflirt som gjordes i
Doom 3 lockade pa grund av effektiva skrackmoment, lacker
teknik och bra atmosfér. Quake 4 lyckades dock inte alls med
samma bedrift utan forblir en trakig karbonkopia av ett atta ar
gammalt, forlegat spel .

2. PERFECT DARK ZERO

Format Xbox 360 Utvecklare Rare Utgivare Microsoft Gamereactors betyg 5/10

N&r Joanna Dark efter néra tre ars
férseningar och tva formatbyten, slutligen
behagade anlénda till festen delades de
narvarande in i tva lager; de som férlorade
sig i hennes djupa urringning och de som
férsokte inleda en konversation. Vi pd Gamereactor tillhérde grupp
tva och blev séledes djupt besvikna da det stod klart att lika
uppkladd och forforisk som froken Dark var till det yttre, lika
ointelligent och gammalmodig var hon inombords. Fér inga
mappingtekniker eller rérelseoskérpa i varlden kan délja det faktum
att Perfect Dark Zero var en av arets storsta besvikelser.

3. THE MATRIX: PATH OF NEO

Format PC/PS2/Xbox Utvecklare Shiby Utgivare Atari Gamereactors betyg 4/10

=] Vi &r flera Matrix-élskare p& redaktionen och
T I'-Q med Shinys |6fte om ett spel dér alla
i 3 svagheterna fran Enter the Matrix skulle vara
—uit

atgardade var férvantningarna pa Path of Neo

séklart skyhoga. Darfor kunde inget forbereda
oss pa chocken som det fardiga, eller ska vi sdga ofardiga, Path of
Neo bjod pa. Bandesignen var horribel, spelkontrollen bokig och
bangstyrig och spelet hackade som en trasig diabildsprojektor. Det
blev inte battre av att Shiny hade proppat spelet med hemsk
design som inte alls pAminde och den urcoola new age-kénslan
som Wachowski-brédernas filmer innehéll.

Trostpris till: Killer 7, Oddworld: Stranger’s Wrath, Rainbow Six 4 och Star Fox: Assault



o

ARETS STORY I

Politisk maktkamp och personlig vendetta i Snake Eater

1. METAL GEAR SOLID 3:
SNAKE EATER

Nyanserat beréttat med krigshistorisk och politisk inramning

Format Playstation 2 Utvecklare Konami Utgivare Konami Gamereactors betyg 9/10

| Metal Gear Solid 3 blandade Hideo friskt. Politisk historia mixas
med krigshistoria och blandas med sma doser smart fiktion.
Grisbukten, Dave Crocket-missilerna, Vostok-raketen och Sputnik
rérs samman med en grupp hansynslésa sovijetiska, dvernaturliga
Spetsnaz och en avhoppad amerikansk I6nnmdrderska till en
underbart smakrik story som utklassade allt annat i ar. Den
politiskt och historiskt korrekta inramningen ar begavad och
underbart férmedlad och skénker Metal Gear Solid 3 den
storymassiga tyngd som de tva féregédende spelen saknade.
Beréttandet var inte alls lika patvingat som i Sons of Liberty utan
lamnade utrymme for fria tolkningar fran spelarens sida. Tillkom
gjorde nyanserad och véldigt genomarbetad karaktarsutveckling.

2. GUN

Format GC/PC/PS2/Xbox Utvecklare Neversoft Utgivare Activision Gamereactors betyg 7/10

I .3 Aven om Gun innehéll en del irriterande
tm svagheter betraffande det spelméssiga var
T Hollywood-veteranen Randall Jahnsons story
strélande. Colton Whites jakt pa sin fars
d mdrdare ledde oss genom ett laglést Montana
dér karaktarerna kéndes extremt trovérdiga och dialogerna var
superba. Fler spel borde innehalla en lika ambitids och valskriven
historia som Neversofts Gun.

3. FAHRENHEIT

Format PC/PS2/Xbox Utvecklare Quantic Dream Utgivare Atari Gamereactors betyg 8/10

- Redan nér vi s&g spelet i Berlin i varas, forstod vi
. att Fahrenheit skulle bli ndgot alldeles extra.
«. Historien tar sin bdrjan med den intet ont anande
Lucas Kane, som far sitt liv forandrat genom att
u vara pa fel stalle vi fel tidpunkt. Berattandet
skots oerhdrt snyggt och precis allt i spelet ar interaktivt. Det gor att
man pa ett helt annat satt kommer i storyn som pa klassiska Twin
Peaks-premisser gor den ena frivolten efter den andra, s& man till
slut inte vet vad man ska tro. Intressanta karaktarer med vélskriven
dialog bidrar ocksa till trovardigheten, trots det annars 6vernaturliga
temat. Fahrenheit &r helt enkelt ett spel man verkligen bor ha spelat
om man uppskattar en riktigt bra story.

-

Trostpris till: Another Code: Two Memories, Condemned och God of War

Annu ett uselt filmlicensspel vinner utmérkelsen arets samsta

ARETS SAMSTA SPEL

o

1. PREDATOR: CONCRETE JUNGLE

Arets samsta spel pdminner mycket om polsk stegling...

Format PS2/Xbox Utvecklare Eurocom Utgivare Vivendi Gamereactors betyg 1/10

Batman, Superman, Terminator, Robocop, Catwoman... att géra
spel av gamla avdankade filmfigurer &r ett projekt domt att
misslyckas. Eurocom tog ett av filmhistoriens coolaste monster
och gjorde det till huvudperson i ett av spelhistoriens sdmsta spel.
Ologisk och seg kontroll, vérdelés bandesign och skrattretande
grafik ar bara borjan. Det ar fa spel som far oss att grata av
fortvivlan. Predator: Concrete Jungle &r definitivt ett sddant spel
och McTiernans tidldsa rovdjur har precis som Catwoman,
Robocop och Superman fallit offer fér korkade licensavtal och
inkompetenta spelutvecklare. Ingen av oss skulle ndgonsin kunna
ténka sig att spela Predator: Concrete Jungle igen, inte ens under
pistolhot. Och darfor ar det arets tvekldst samsta spel 2005.

2. NARC

Format PS2/Xbox Utvecklare Midway Utgivare Midway Gamereactors betyg 2/10

Hata &r ett starkt ord, ndgot som vi férsoker

undvika. Men vi hatar Narc. Verkligen avskyr det.

Det ar totalt genomuselt. Ingenting &r bra med

2 Tw det. Absolut ingenting. Det férsta Narc-spelet
T 3 -'l kom i slutet p& 80-talet som en strategiskt

effektiv del i Nancy Reagans harda kamp mot droginflationen som
géllde i landet. | Midways bedrévliga uppfoljare géller det istéllet att
konsumera drogerna for att i arbetet som hardfér knarkpolis erhalla
forstarkta sinnen och oanade férmégor. Idén &r lika urbota korkad
som meningslds, och kompletteras av vardelds spelkontroll, ett
hoppldst spelupplagg, fanig attityd och grotesk grafik. Usch!

3. KILLER 7

Format GC/PS2 Utvecklare Capcom Utgivare Capcom Gamereactors betyg 3/10

Alt gick snett. Det pa forhand hogintressanta
och minst sagt originella designprojektet Killer
| | - 7 visade sig vara ett fullstdndigt uruselt spel
m= fyllt av hoppldsa funktioner, véardelds form-

kansla och usel story. Vore vi bortkommet
pretentiésa och tillknappt Iatsasviktiga skulle dven vi, liksom
annan svensk media, kunna lura oss sjalva genom att beskriva
Capcoms dunderfadéds som innovativ spelkonst. Vi vet dock
battre. Killer 7 ar ett extremfult ljuspistolspel, utan ljuspistol,
inlindat i ljusgré cel-shading och vardelos story.

Trostpris till: Altered Beast, Bet on Soldier, Fired Up och Starship Troopers



o

ARETS BARBARA SPEL I

Frihet, méjlighet och massor med dynamik i Liberty City Stories

1. GRAND THEFT AUTO:
LIBERTY CITY STORIES

Hela harligheten fick plats i Rockstars GTA till PSP

Format PSP Utvecklare Rockstar Utgivare Take Two Gamereactors betyg 9/10

Liberty City &r en valdigt stor stad och PSP en férhdllandevis liten
maskin. All konventionell logik talade for att ekvationen inte skulle
g4 ihop, just darfér blev vi s& mycket mer imponerade nar
Rockstar Leeds faktiskt lyckades. Grand Theft Auto: Liberty City
Stories hojer ribban for alla framtida, barbara spel och visar pa
allvar vad Sonys minsting faktiskt ar kapabel till. Att det sedan
baseras pa seriens tredje och basta del gor inte saken samre. For
aven om Liberty City &r sig likt sedan det senast begav sig for fyra
ar sedan, &r dess barbara avbild fylld av s& mycket spelgladje,
humor och kénsla for detaljer att vi inte kan géra annat &n kapitu-
lera. LAgg till ett nyskapande och underhéllande flerspelarlage och
du har arets basta barbara spel, utan tvekan.

2. RIDGE RACER

Format PSP Utvecklare Namco Utgivare Namco Gamereactors betyg 9/10

Tekniskt perfekt, estetiskt lekfullt och
spelmassigt fulldndat. Namcos PSP-debut
har snurrat ivrigt i redaktionens test-
maskiner i snart ett ar nu, och aldrig tycks
vi ledsna. Seriens patenterade arkadfysik,
den stekheta sommarsolen och de glassiga supersportbilarna
tilltalar lika mycket idag som for tio &r sedan, da Ridge Racer-
konceptet foddes. Arets nast basta barbara spell

3. CASTLEVANIA: DAWN
OF SORROW

Format DS Utvecklare Konami Utgivare Konami Gamereactors betyg 9/10

Om det ndgonsin behdvde bevisas sa star det i
alla fall klart nu. Castlevania & och kommer
alltid att vara bést i tva dimensioner. Med en
spelbarhet som aldrig sviker p& grund av
opalitlig kamera eller oprecisa analoga rorelser
blir det en sann digital gladje att storma fram genom Castlevania
och ge sig pé de lackra och utmanande bossarna. Som om det inte
réckte med den perfekt balanserade spelbarheten i huvudaventyret
bjoéd ocksd Dawn of Sorrow pa ett minst lika pakostat sidodventyr
med tre unika karaktarer. Stralande animation och den otroliga
musiken gor tillsammans med den totala spelgladjen detta till ett av
arets basta barbara spel.

Trostpris till: Advance Wars DS, Lumines, Mario Kart DS och Meteos

Efter fyra veckor med Xbox 360 &r vi redan fralsta av hardvaran

o

o

ARETS HARDVARA

1. MICROSOFT XBOX 360

HDTV-stdd, briljant granssnitt och grym funktionalitet

Tillverkare Microsoft Lanserades December 2005 Pris 2995-3995:-

Microsoft har blandat enorm prestanda med l&cker design och
funktionalitet i éverfldd. Den férsta spelkonsolen som fullt ut
stodjer HDTV, den forsta spelkonsolen dar tradlésa handkontroller
ar standard, en underbart utformad handkontroll och ett granssnitt
som sémldst knyter samman spel, beroendeframkallande
onlineupplevelser, film och musik. Vi ser fram emot att ha Xbox
360 under vara TV-apparater de kommande fem &ren och se hur
spelutvecklarna |ar sig att utnyttja mer och mer av potentialen i
konsolen. Microsoft har lagt ribban fér vad den kommande
konsolgenerationen ska innebéra.

2. SONY PSP

Tillverkare Sony Lanserades September 2005 Pris 2295:-

Om négon skulle lyckas med att
. .\ livsstilsstampla béarbart spelande s&
a . var det Sony. Féretaget som tio &r

/ tidigare lyckades tvétta bort

- " pojkrumskénslan med Playstation
fick TV-spel som begrepp att verka precis hur coolt och modernt
som helst. Med PSP attraherades plotsligt en helt ny malgrupp som
aldrig tidigare ens sneglat 8t Nintendos Gameboy. Dagens prylfix-
erade Ipod-generation tog snabbt det kolsvarta widescreen-
vidundret till sig och tack vare briljant prestanda och ett flertal
multimediamojligheter korar vi mer &n garna PSP till &rets nast
basta hardvara 2005.

3. NINTENDO DS

Tillverkare Nintendo Lanserades Mars 2005 Pris 1195:-

Vi vet, vi var tveksamma till en bérjan. Vi
ar dock inte sdmre &n att vi kan erkénna
att vi hade fel. Nintendo DS har gett oss
nagra av arets absolut basta spelstunder
och tack vare sina méanga funktioner
bjudit pa4 de mest annorlunda och
originella spelupplevelserna i &r. Vi har
samlat stjarnor i Super Mario 64 DS, vi
har blast ivag segelbatar i Project Rub, vi har spelat tradlost
Hanga gubbe med Pictochat - och vi alskar det. Nintendo DS
blev 18ngt battre &n vi ndgonsin kunde ana och har under aret
bevisat att den &r har for att stanna.

Trostpris till: Buzz-kontrollen, Gameboy Micro och Logitech Driving Force Pro GT4
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Format:

Utvecklare: CRYSTAL DYNAMICS
Utgivare: EIDOS

Speltyp: ACTION/AVENTYR
Premiar: VAREN 2006

Spelvarldens stdrsta superstjarna ligger under
kniven hos de digitala mirakelmakarna i San

Francisco, men kommer operationen att lyckas?

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

et &r nagot speciellt med San Francisco. Man
kanner det redan under inflygningen dar den
gyllene gatubelysningen far staden att gnistra
som en skattkista i den kaliforniska natten. |
dagsljus ges staden en kansla av overklighet tack vare
den tunna dis som ligger éver San Francisco Bay.
Chinatowns spakarringar och lyckoamuletter, samt det
gamla hippiekvarteret Haight-Ashburys rékelser och
skumma typer ger ett avbrack i mystiken och man
forstar verkligen att det flortas med det alternativa hér i
stan. Om det finns ndgon storstad i det moderna USA
dar det finns mer mellan himmel och jord &n det 6gat
kan se sa ar det har i San Francisco.

Den kittel av inspiration som San Francisco
representerar &r ndgot man kommer att behdva i Menlo
Park, en timmes bilkdrning fran Golden Gate-bron, dar
Crystal Dynamics arbetar med att utfora ett tvattakta
mirakel. Efter en rad tvivelaktiga spel, och minst lika
hopplosa filmer, s& svavar spelvarldens stdrsta kvinnliga
ikon, Lara Croft, i grénslandet mellan liv och déd.
Tillstandet for patienten &r kritiskt och i rollen som
moderna mirakelmakare finner vi alltsa Crystal

Dynamics, som fatt det otacksamma uppdraget att
ateruppliva Tomb Raider-serien. Detta efter att engelska
Core Design praktiskt taget avlivade den med 2003 ars
storsta besvikelse - Tomb Raider: Angel of Darkness.

- Folk fragar mig om jag inte tycker att tiden sprungit
ifrdn Lara Croft, men ta till exempel en figur som
Batman. Han har kort hart under de senaste 50 aren,
sager hennes skapare Toby Gard optimistiskt.

Toby Gard var mannen som en gang i tiden
designade Lara Croft hos Core Design. Tomb Raider
revolutionerade spelvéarlden med en slagkraftig cocktail
av banbrytande 3D-grafik, medryckande arkeologiaction
och storbystad sexighet. Det var dock det flitiga
utnyttjandet av Lara Crofts vélsvarvade polygoner som
blev fér mycket for Gard som évergav serien och
investerade de efterféljande sju &ren med det
olycksdrabbade Galleon.

Nu har Toby Gard kommit tillbaka till ursprunget -
for att hjélpa till att féra serien tillbaka pa ratt kol”, som
han s&ger. Som konsult med sarskilt ansvar fér spelets
handling har han valt att bérja om fran boérjan helt och
satta fokus pa Laras k&nslomassiga sida. Mer vill varken



=
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Ett av de nya momenten i Tomb Raider Legend ar méjligheten att jonglera sina fiender i luften med hjalp av frenetisk pistoleld i basta Devil May Cry-stil. Fragan
ar bara om detta faller den gravplundrande unga damens alla fans i smaken. Men utifran vad vi har testat kanns striderna klart forbattrade.

”For mig ar detta uppfoljaren till det forsta spelet som
Core Design aldrig klarade av att skapa” o w. ey, procucent

Gard eller ndgon annan avsldja men handlingens efterforskning av
froken Crofts bakgrund ligger fint i linje med Crystal Dynamics
koncept fér Tomb Raider Legend. Som producent Morgan W. Gray
formulerar det:

- Den officiella beskrivningen fran Eidos sida &r att Legend &r en
panyttfédelse av Tomb Raider-serien. Men for mig &r spelet snarare
en uppfdljare till det férsta spelet som Core aldrig klarade av att
skapa.

| Tomb Raider Legend finner vi darfér den adliga och
arkebrittiska Lara Croft i hennes ratta element - grottor, halor,
katakomber, raviner och bergssidor. Resan gér till Peru, Bolivia,
Himalaya, Vastafrika, Laras vélkanda villa och tva-tre stéllen till som
utvecklarna inte vill avsléja. P& dagordningen star akrobatiska
klatterévningar, utstuderade féllor och vélavvagd action. Nar nu
Core begick misstaget att utveckla spelseriens platser pa bekostnad
av speldesignen ar Crystal Dynamics fast beslutna att ga at
motsatta hallet. Men det 150 man stora foretaget har inte hamtat
idén om att atervanda till rotterna helt ur det bla, tvartom faktiskt.

- Nar vi skulle g& igdng med att utveckla Legend undersokte vi
grundligt vad Tomb Raider-anhangarna fann tilltalande med serien.
Vi loggade helt sonika pa fansiternas forum under pahittade namn

och fragade rakt ut, berattar Gray. Fansen ville ha den klassiska
Lara tillbaka visade sig och det far de, om &n ”i en form som
moderna gamers kan vérdesatta”, som chefdesignern Riley Cooper
(Soul Reaver Il, Legacy of Kain: Defiance) formulerar det.

Under vart besok visades tva av banorna i Tomb Raider:
Legends upp. Expeditionen till Bolivia &r en av de forsta nivaerna i
spelet och déar far Lara uppleva allt man férvanta sig. Smart dialog,
dodsforaktande akrobatik, snillrika pussel och héftiga skottvaxlingar.
Banan, som visades upp pé en Playstation 2 med en Crystal
Dynamics-kille vid rodret, &r en fin utgadngspunkt for att visa upp de
nya ingredienser som utvecklaren férsoker tillféra Lara-universumet.
Och det verkar finnas forbattringar att hamta i alla avdelningar -
spelkontroll, design, bild och ljud.

De senare Tomb Raider-spelen presenterade en Lara
Croft for oss dar utseendet var dikterat av en féraldrad 3D-
teknologi. | Tomb Raider Legend méter vi den valkédnda
hjéltinnan i en ny polygonberikad och betydligt mindre
karikatyrartad utgava, aven om vi fortfarande talar om
ultrasmal midja och bystigheter som sakert tilltalar en och
annan. Hjaltinnan matchas fint av exotiska omgivningar som
bade &r detaljerade och vackert belysta. En vasentlig del av
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Crystal Dynamics har stravat mot att gora Lara mer atletisk och mer smakfull bade betraffande hennes kropp och hennes olika utstyrslar. Lara ar valdigt detaljerad i spelet och bade starkare och
snabbare an tidigare. Om man exempelvis kryper i gyttja blir Laras klader smutsiga vilket inte férsvinner forran nasta gang hon simmar.

”En av vara ambitioner ar att géra Laras animationer lika
nyskapande som de var i originalspelet nar det kom”

originalets charm var de Indiana Jones-inspirerade ramarna, aldrade
grottor och hemlighetsfulla ruiner, och den delen av Tomb Raider-
universumet kommer man att ateruppleva i Legend.

Utvecklarnas mest prominenta skandinaviska inslag, den
entusiastiska dansken Troels Folmann, & mannen bakom spelets
bombastiska musik. Ocksa hér tanker man annorlunda - dar
féregéngarnas ljudspar spelades in av London Symphony Orcestra s&

har Crystal Dynamics valt att utnyttja en simulerad orkester. Folmann,
som for dvrigt borjade hos Crystal Dynamics som doktorandstuderande
och som ocksa har ett forflutet som Gamereactor-skribent, anvander
hela atta PC-maskiner for att skapa musiken dér sju av dem &r
dedikerade till varsin instrumentgrupp. Resultatet lagger sig
elegant som en skimrande sldja 6ver dventyret och blir en
férlangning av spelets handelser.

Tomb Raider: Angel of Darkness hade manga brister men den
mest fatala missen var styrningen som var trég, tung och som
hamtad ur den férsta generationens tredimensionella spel. |

klassisk Resident Evil-stil kunde Lara bara vanda sig om sin egen
axel och rora sig fram och tillbaka. "Det var lite som att styra en

storre pansarvagn”, som producenten Morgan W. Gray sa traffande
formulerade det. Alla Laras akrobatiska rorelser kan utforas bade

snabbare och vackrare, om man kan hitta ratt knappkombination vill
séga. Genom en magnetisk &nterhake ges ocksa mojligheten att svinga
sig fran plattform till plattform i klassisk Tarzan-stil.

- Ett av vara stora mal med Legend &r att gora Laras rorlighet och
animation lika nyskapande och modernt som originalet Tomb Raider var
nar det kom”, sager chefdesigner Cooper. Det verkar ocks& som han
kommer f4 ratt. Over marken, till havs och pa klippvaggarna rér sig den
moderniserade Lara Croft med en blandning av kattlik grace och ra
girlpower som vécker glada minnen om béttre tider. Aven striderna ser
mycket lovande ut i Legend - autoaim-funktionen &r val ganska standard
men spelets splitternya "combat mode” med slowmotion-effekten
hamtad frdn Max Payne och akrobatiska narkamper verkar definitivt
lovande.

Crystal Dynamics nojer sig inte med att endast modernisera och
uppdatera en alskad spelikon. Utvecklarnas anonyma huvudkontor, som
med sin blandning av trd och mursten paminner om ett Gverdimensio-
nerat hus fran 60-talet, har tidigt i spelets utveckling danat ramen for
den helt nya fysikmotorn. Motorn &r tankt att spela en avgérande roll i
Tomb Raider Legends slutliga utformning. Fienderna kan exempelvis
likvideras genom att skjuta pa narliggande objekt som dérefter vélter
Over de inte ont anande skurkarna. Omgivningar och féremal kan dven




Lara kan inte langre bara omkring pa en bottenlds ryggsack fylld av pistoler, férsta hjalpen och massor av andra féremal. Nu kommer hon bara kunna anvanda de féremal som hon rent fysiskt kan bara med
sig i balteteller i sitt holster. Nytt for Tomb Raider Legend ar att Lara nu ocksa kan anvanda ett flertal olika sorters granater.

”Inget av pusslen i Legend som vi fick se var speciellt avancerade,
men de bryter upp tempot pa ett vilkommet satt”

anvandas som féllor. Ingen av de demonstrerade
pusslen var speciellt avancerade, men de bryter upp
tempot pa ett vdlkommet satt. Borta &r Laras
bottenlosa och odverskadliga ryggsack, fylld med
nycklar, koder och allehanda féremal. Allt som du far
anvandning for i Legend ar din lykta, granater, din
férnama anterhake och s& naturligtvis dina tva
skjutvapen. Morgan W. Gray lovar att pistoler, uzis
raketgevéar och hagelbdssor kommer att finnas
tillgangliga men understryker gang pa gang spelets
fokus pa problemldsning och pussel.

- Vi vill gérna inféra mer aventyr till actionaventyrs-
genren. Det svéra ska vara att ta sig vidare, sager
Gray.

Som en fl6rt med det férgangna har spelets
checkpoints fatt form av diamanter och av dem finns
det manga eftersom Crystal Dymanics vill garna att
spelaren tar chanser. Det finns namligen flera satt att
ta sig forbi de flesta férhindringar, vare sig det ar

pussel, bevapnade soldater eller en av spelets
topphemliga superfiender. Enligt Gray kan man
antingen vara smart eller duktig i den bemérkelse att
genomtankt utnyttjande av omgivningen kan géra
uppgiften lattare medan svér akrobatik ofta ar svarare
men en mer elegant I6sning.

Nér jag efter en knapp timmes demonstration
antligen sjalv fick lagga vantarna pa kontrollen har
spelets omgivningar bytts ut mot enav de senare
banorna. Efter en interaktiv introduktionsfilm déar Lara
klarar sig undan ett kollapsande golv genom mina
timade knapptryckningar, sa bjuds det p& klassisk
problemldsning. Vidare framfart kraver att tre stora
kontakter pa golvet halls nere av tre klippstenar, men
bara en &r synlig och kraver att bli flyttad pa plats av
den superstarka Lara. Det visar sig dock snabbt att
den andra stenen kan sankas ner fran en platd genom
Laras nya anterhake och sa fort den nar kontakten sa
uppenbarar sig en stig till den tredje stenen. Nar s&

den tredje stenen &r pé plats ar det endast en fraga
om att antingen springa, svinga eller krypa sig fram
genom banan.

En kort sekvens som efterlamnar manga fragor
obesvarade men ocksé& en mersmak. Ovanpéa en
timmes demonstration av Playstation 2-utgavan foljer
ett test av Xbox-versionen som férutom en vackrare
yta ocksa bar pa en del buggar. Lara orkar inte gripa
tag i kanter och utsprang, kameran beter sig en aning
konstigt och styrningen I&mnar en del att dnska. Men
det &r problem som kan &tgardas - "och jag &r séker
pa att testavdelningen jobbar med att &tgarda detta
just nu i denna stund”, bedyrar Morgan W. Gray &ven
om det faktiskt ar l16rdag.

Precis som resten av utvecklingslaget verkar Gray
vara dedikerad att tillféra den avdankade Tomb Raider-
serien en behdvlig vitamininjektion och mycket tyder
pa att de ar pa ratt vag. Vem vet, kanske ar mirakler-
nas tid inte forbi trots allt?
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Recensioner

Information

Plattform Xbox 360
Utvecklare Monolith
Productions
Utgivare Sega
Speltyp Action
Premiar Ute nu
Antal spelare 1
Rek. Alder 18 &r
Testad version PAL
Plus Sanslost laskigt,
l&cker design,
underbart ljud, bra
story och valgjord
spelkontroll.
Minus Aningen kort,
lite val linjért.

Vi®

PDIG

Alskvért spel - Gamereactor #33

Betygsnyckel

Att spela Condemned pa en
hoégupplést TV i 1280x720
pixlars upplésning och med ett
maffigt surroundsystem ar en
upplevelse utéver det vanliga.

Condemned: Criminal Origins

Petter har betygsatt en av de mest skrammande spelupplevelserna nagonsin

Jag har haft svart att sova den senaste
tiden. Jag mar illa, fryser och ser mérda-
rens &rrade ansikte varje gang jag
blundar. Efter att ha ganska nyligen ha
testat Resident Evil 4 och Fear borde
man tycka att jag utan problem skulle
palla en skréckpraglad actionupplevelse
till, men Condemned har varit en svar-
beméstrad prévning for mig. En livsfarlig
balansgang pa gransen till det totala
nervsammanbrottet.

FBI-agenten Ethan Thomas arbetar
som mordutredare pa en specialenhet
som enbart fokuserar pa seriemord.
Trots tidigare framgé&ngar och en svag
férméga att forutse vissa saker har
Ethans senaste utredningar inte givit
nagra resultat. Oppningsscenen beréttar
om nar Ethan anlander till mordplatsen
fér annu ett offer som missténks ha
slaktats av en seriemdrdare som kallas
The Match Maker av polisen. Underliga
saker intréffar som leder fram till att The
Match Maker éverrumplar Ethan, stjal
hans pistol och kallblodigt skjuter hans
tva kollegor. Ethans enda utvag ar att
rymma fran brottsplatsen ned i stadens

tunnelbana for att darefter paborja
jakten pa den riktiga mordaren. Efterlyst
och jagad beger sig Ethan ned i stadens
undre varld dér ett oidentifierat virus
hérjat under de senaste dagarna och
férvandlat uteliggare, knarkare och
allméant dragg till frustande, urstarka
mordmaskiner.

Redan efter nagra minuter in i spelet,
med Ethans ficklampa tand, vadandes
genom en becksvart kallare, méter jag
tvé av dessa smittbarare. Den ena &r
precis pa vag att sla den andre med ett
jarnroér da han far syn pa mig, slapper
réret for att plocka upp en tunna som
han med stor kraft slungar ivdg mot
Ethan samtidigt som han ger ifran sig ett
gutturalt skrik. Darefter borjar de bada
slass igen och medan den ene av dem
tréffar den andre i ansiktet med en
brandyxa har jag lyckats rycka loss ett
avloppsror fran nédrmaste vagg och gjort
mig redo for att férsvara mitt liv.

Condemned &r ratt, morkt, brutalt
och bjuder p& en atmosfar otrevligare
an nagot annat spel jag ndgonsin testat.
Mina hander darrar ndr jag med nastan

samma frustande raseri svingar mitt
jarnrér mot den anstormande fienden.
Jérnroret traffar honom rakt éver
munnen, han faller ihop pa golvet men
lever fortfarande. Sakta stéller han sig
upp, ger ifran sig ett plagsamt, isande
skrik av smarta, spottar ut blodet som
samlats i hans mun och stértar sedan
mot mig i en ny attack. Fienderna
gdmmer sig ofta, springer vidare till
nasta rum och stéller sig bakom ett hérn
eller férsvinner for en stund for att
sedan dyka fram ndr man minst anar
det.

Tempot i Condemned &r 18gt, Ethan
ror sig ganska langsamt och slagsmalen
kanns oerhort valdsamma med en
passande tyngd i varje rérelse, och
strélande karaktarsanimationer. Ethan
dor enkelt av bara tre traffar fran ett
jarnror vilket innebér att man aldrig bara
kan kasta sig in i en strid och veva for
allt vad kjoltygen héller. Det galler istallet
att forst inleda med strémpistolen Ethan
ar utrustad med for att férlama mot-
standaren for en kort stund. Sedan ar
det oftast smartast att utdela en spark

1/10 Sjalvplageri
2/10 Uselt

3/10 Hemskt
4/10 Daligt

5/10 Medel

6/10 Okej

7/10 Bra

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

En 2:a asikt

Condemned blandar
framgangsrikt bepro-
vade skramselgrepp
fran savél Resident Evil
4 som fran Fear, Silent
Hill och Project Zero.
Blandat med ett strids-
system som for tank-
arna till slagsmalen i
The Chronicles of
Riddick, urlackert ljud
och en grym story &r
detta ett av de absolut
basta Xbox 360-spelen
hittills. 8/10

_Jonas Maki



The Movies
PC / Activision

Call of Duty 2
PC / Activision

Betygen i Gamereactor Nr.32

Age Of Empires
PC / Microsoft

King Kong

PC, GC, PS2, Xbox / Ubisoft

Fire Emblem: Path of Radiance 8/10
Gamecube / Nintendo

9/10

9/10

8/10

8/10

Ljudet i Condemned &r nagot av det béasta vi nagonsin hort. Musiken ar suggestiv och passar utmarkt,
ljudeffekterna ar av fantastiskt hog kvalitet och 5.1-mixen fullstandigt briljant.

for att sedan folja upp med ett, tva eller
tre slag mot huvudet med utvalt till-
hygge.

P& sin vag genom slumkvarteren
och de underjordiska gadngarna under
staden maste Ethan &ven samla bevis
for att sedan kunna félla seriemérdaren
han jagar. Varje gang nagon form av
bevismaterial finns tillgangligt dyker en
liten ikon upp i nedre hdgra hérnet som
uppmanar spelaren att trycka ned bla
knapp for att p& s& satt plocka fram ett
av verktygen han bar pa. Ethan kan
samla DNA, han har en digitalkamera
for att fotografera de mordplatser han
stéter pd, en luktsensor samt en lampa
som tillater for honom att lokalisera
blodspéar och annat som Match Maker
lamnar efter sig.

Att samla bevis &r spannande och
fungerar ofta som en temposénkning
efter en eller flera valdsamma fiende-
moten. Ofta maste man leta igenom
hela rummet pa bevismaterial och efter
att man fotograferat blodet, hand-
avtrycket eller kanske avlast ett harstra
for DNA skickas detta direkt till en av
kriminalteknikerna pa den lokala polis-
karens labb som fortfarande &r pa
Ethans sida.

Likheterna med Fear &r manga och
det marks tydligt att teamen hos
Monolith for de bada spelen lanat
massor av idéer fran varandra. Ethan
soker en okénd sanning precis som

agenten i Fear och i jakten p& denna
inser han ocks& vem han sjélv
egentligen ar. Sma, sma fragment om
vad som férsiggér omkring honom och
vad hans ledtradar egentligen berattar
ges i lugn takt och precis som i Fear
skapas en effektiv mystik som far mig
att vilja fortsatta, trots att rédslan ar for
stor och pulsen for hég.

Grafiskt sett & Condemned snyggt
men inte vralsnyggt. Modelleringen ar
aningen grovhuggen medan exempelvis
ljus och fargséattningen briljerar. Desig-
nen pa allt frdn de jarnrér Ethan plockar
upp till de forfallna miljéerna och de
smittade, forvridna fienderna ar under-
bart homogen och standigt lika bedro-
vande lortig och mérk.

Ethan Thomas valdsamma, morka,
brutala och extremt skdmmande &ven-
tyr innehaller tio kapitel och racker i
cirka 12-14 timmar.

Utmaningen &r valdigt hog, valdet
ocensurerat och dverdrivet och atmos-
faren innebar konstanta rysningar. Jag
har personligen aldrig spelat ett spel
som gjort mig s& radd som Condemned
- det bésta lanseringsspelet till Xbox
360 tillsammans med Call of Duty 2.
_Petter Engelin
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Grafik 8 Spelbarhet 9 Ljud 10 Hallbarhet 8
En brutal upplevelse

Soul Calibur 3 8/10 E=
Playstation 2 / Namco
Star Wars: Battlefront Il 810

PC, PS2, Xbox / Lucasarts

Need for Speed: Most Wanted 7/10
PS2, Xbox / Capcom

Gun 710
PC, PS2, Xbox / Lucasarts

Battlefield 2: Modern Combat  7/10
PS2, Xbox / EA

Kirby Power Paintbrush 710
Nintendo DS / Nintendo

Quake 4 610
PC / Activision

From Russia With Love 6/10

GC, PS2, Xbox / EA

Pokémon XD: Gale of Darkness  5/10
Gamecube / Nintendo

Turtles: Mutant Melee 2/10
GC, PS2, Xbox / Konami

Ridge Racer 6

Gratt, stelt och med extremt langa laddningstider

Plattform Xbox 360 Utvecklare Namco Utgivare Namco Speltyp Racing Premidr 26 januari
Antal spelare 1-14 Testad version PAL Rek. alder 3 ar

Jag ar en Ridge Racer-fantast. Jag
alskar Ridge Racer och har s gjort
sedan forsta gangen jag hittade en
glansande arkadmaskin i Trocadero-
gallerian i London sommaren 1995.
Ridge Racer Revolution, Rave Racer,
Rage Racer, Ridge Racer Type-4 - om
jag réknade ihop alla timmar jag
spenderat i Namcos solstinna racing-
varld skulle Mickes 900 speltimmar i
World of Warcraft framstd som
smépotatis.

Efter att ha njutit i stora drag av den
stralande PSP-versionen av Namcos
extremt charmiga arkadkoncept var
férvantningarna pa Ridge Racer 6
enorma fran min sida. Tyvarr lever
spelet inte upp till halften av dem och
besvikelsen fér osokt tankarna till det
mediokra Ridge Racer V som slapptes
till PS2-premiaren.

Ridge Racer 6 innehaller samma
upplédgg, samma bilar och néstan exakt
samma vansinniga bilfysik som PSP-
spelet. Spelaren kastas in i vad som
Namco valt att kalla World Xplorer, en
internationell racingturnering som
spanner dver hela 111 olika lopp. Enda
sattet att avancera &r att hamna 6verst
pa prispallen och precis som i PSP-
versionen laser varje vinst upp en eller
flera nya bilmodeller.

Banorna &r 15 till antalet med ett
fatal av dem direkt fran PSP-spelet. De
nydesignade banorna ar pa det stora
hela dock inte alls av samma goda
kvalitet som jag &r van vid och Ridge
Racer 6 framstar darfér som ett stress-
projekt dar Namcos designers inte fatt
tid pa sig att skapa de slingrande och
kurvtata vagarna som exempelvis PSP-
spelet var smockfyllt av. Vagbanan &r
ofta alldeles for bred och tillsammans
med spelets bristfélliga fartkénsla
framstar Ridge Racer 6 som l&angsamt
och pa tok for enkelt. Faktum ar att jag

f
P
R

inte hade n&gra som helst problem att
redan under det forsta varvet sakra
férstaplatsen framfor spelets urkorkade
motstandarbilar for att sedan ligga mitt i
de femfiliga motorvégarna och bara
vanta pa att f4 g& i mal. For inte ens
mot slutet av World Xplorer-turneringen,
med spelets snabbaste bilar kanns
Ridge Racer 6 ens nara pa lika frene-
tiskt ilsnabbt som Ridge Racer till PSP
vilket saklart fortar mycket av tjusningen
med Namcos spelserie som alltid
handlat just om vansinniga farter och
hérligt bredbenta arkadsladdar.

Den vansinnesdoftande bilfysiken &r
intakt frin PSP-spelet s&nar som pa att
det blivit &nnu enklare att hamta igen
sladdarna. Manga ganger kénns Ridge
Racer 6 nastan automatiserat da de
breda véagarna och busenkla fysiken gér
att man enkelt vinner varje lopp utan att
varken nudda en motstandarbil eller ett
vagracke.

Inte heller grafiskt imponerar Ridge
Racer 6 som faktiskt ar det minst
attraktiva spelet till Xbox 360 som jag
hittills testat. Bilmodellerna ar allt fér
enkla och trots snygga reflektioner i
lacken ar ljusséattningen begransad och
trékig. Tillkommer gor lividst brungra
banor utan spelseriens patenterade
handelserikedom och extremt langa
laddningstider.

Trots manga bilar, flirtig fysik och ett
stabilt och ganska underhallande Live-
lage (da framst spellaget Global Time
Attack) ar Ridge Racer en oengagerad
och steril spelupplevelse som inte alls
kommunicerar den lekfullhet som serien
gjort sig kénd for.

_Petter Engelin
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Namco har legat pa latsidan

L . i

Banorna i Ridge Racer 6 ar dessvérre ganska trakiga med brungré, sterila buggnader och allt for breda
vagar. Som tur ar finns ett par av banorna fran den stralande PSP-versionen med i spelet.



Information

Plattform GC, PC,
PS2, Xbox
Utvecklare Ubisoft
Utgivare Ubisoft
Speltyp Aventyr
Premiér 6 december
Antal spelare 1
Rek. Alder 16 &r
Testad version Guld
Plus Unik spelkansla,
stora omgivningar,
spektakulara anima-
tioner och bra dialog.
Minus Frustrerande
omtagningar.

Recensioner

Fienderna kanns mer naturliga
an i tidigare spel, med undantag
for vargarna som dyker upp och
suger i sig sandkraft. Detta kan
vara sarskilt farligt da du &r den
sandknarkande Mérka Prinsen.

Prince of Persia: The Two Thrones

Prinsen atervander till sitt Persien och drabbas av en personlighetsklyvning

Jag har en god van som jag tréffar en
gang om aret. Vi ar inte alltid vanner och
ibland gor han inte alls som jag hade
tankt mig, och nér han dok upp férra
aret och svor och uppférde sig som en
skitstovel var jag pa god vég att sdga
upp vanskapen. Men det visade sig att
det fortfarande var samma trevliga kille,
trots allt. Precis samma sak hande i ér,
och jag har haft lika kul som nagonsin
forut.

Efter att ha trotsat 6det i Warrior
Within atervander en sliten prins till sitt
Babylon tillsammans med Kaileena. Det
visar sig att staden &r under belégring,
och knappt hinner prinsen saga paron-
split férran hans bat sénks av anfallande
fiender. Det visar sig att allt hoppande i
tiden har haft en del ovéntade konse-
kvenser och folk som borde vara déda
inte langre &r det. | en liten olycka med
tidssand far Prinsen ett kedjevapen
fastbrant i armen, och fran och med det

ogonblicket borjar nagon tala till honom,
en rost i huvudet som &r lika obehagligt
artig och intelligent som orovéackande
skoningslés. Det ar forstads den mérka
prinsen, summan av alla hans daliga
karaktérsdrag, som forsdker ta kontroll
Sver honom.

Vad vi far ta kontroll éver &r daremot
tva tamligen olika karaktérer. Och vilken
gladje det ar. Prince of Persia har en
véldigt speciell kontroll som perfekt
mixar férbestdmda animationer med stor
precision. Och det skulle inte fungera pa
nagot annat satt, eftersom spelet hela
tiden bjuder pa komplicerade situationer
dar det kréavs precisionshopp och
utomordentlig timing.

Sjalva utmaningen ligger i att hitta
ratt vdg genom passager som forst
verkar oframkomliga, och sedan lyckas
med bedriften att ta sig férbi. Och det &r
alltid lika ljuvligt att antligen svinga sig
runt den sista pinnen, springa langs

vaggen, ta avstamp och precis na fram
till nésta avsats dar sparplatsen och ett
6gonblicks vila vantar. Det &r svart men
oftast rattvist, och kameran gor faktiskt
ett strélande jobb med att visa vagen
och ge dig alla férutsattningar for att
pricka ratt. Efter att ha spelat tva tidigare
spel kanns det tryggt att satta igdng
med grunderna, samtidigt som spelet
bjuder pa flera nya finesser som gor
klattrandet och hoppandet &nnu mer
varierat och klurigt att lista ut. Jag gillar
sarskilt att det gar att anvanda dolken
for att kila fast sig i védggen och ta
avstamp for att komma vidare.

Det ar i strid som skillnaden mellan
de b&gge prinsarna marks mest. Medan
den vanliga prinsen hoppar runt, kastar
sig 6ver huvudet pa fienden och férsoker
sticka folk i ryggen ar mérka prinsen mer
stationdr och anvénder garna sin kedja
for att &samka skada. Det paminner
forstés lite om God of War, men den

En 2:a asikt

Det &r gladjande att se
att Ubisoft pa basta
sétt lyckas knyta ihop
sécken och avsluta
trilogin och den panytt-
fodde prinsen med
samma briljans som de
startade den med. The
Two Thrones ar en
lyckad mix mellan de
tidigare tva spelen och
innehaller massor av
harliga pussel och
lackra strider. 9/10
_Petter Engelin



o6kade anfallsstyrkan har ett pris. Morkis
ar som en haj, han maste hela tiden
rora sig for att inte sjalvdo. | strid fylls
hans energi pa hela tiden av sand fran
besegrade fiender, men méanga av hans
plattformssektioner blir onddigt
frustrerande nar han doér halvvégs bara
for att man inte hann lista ut ratt vag
tillréckligt snabbt.

Ubisoft har snackat ratt mycket om
"speed kill"-funktionen och minst nittio
procent av alla bilder visar prinsen i fard
med att hugga nagon i nacken. | sjélva
verket ar inte funktionen sa varst nod-
vandig. Visst, det &r praktiskt (och
elegant) att sl& ut en ensam fiende pa
sekunder, men det ar i storre strider
som jag hellre skulle behdva lite hjélp.
Istéllet blir det som vanligt ratt rériga
6gonblick medan man frenetiskt rullar
runt och férséker hugga sénder lite
sandmonster utan att sjalv fa ett svard i
ryggen. Men som sagt, det ar i sjélva
verket ratt liten del av spelet som agnas
at strider. En annan nyhet &r vagnracen
dér prinsen far kéra som en galning
genom Babylons gator och preja in
andra forare i stenmurar. Det ar inte
direkt ndgon avancerad korning det
handlar om, men ett trivsamt avbrott i
klattrandet.

Det som glader mig allra mest ar
att berattandet har atervant till
sagoformen fran ettan. Det &r Kaileena
som berattar sjalva historien medan
prinsen kutar runt. Hon anmarker pa hur
hans mal férandras fran att bara soka
hamnd till att faktiskt radda sitt folk och
bli en véardig prins, samtidigt som vi ser
den gradvisa férvandlingen till sand-
monster. Samtidigt finns det en hel del

Att dyka ner fran ett hustak och
sanka en motstandare pa nagra
sekunder ar bade effektivt och
tillfredsstallande, men sikta helst
pa de irriterande bagskyttarna
forst. Bagge prinsarna kan aven
smyga sig fram och attackera
sitt byte ljudiost.

dialog mellan prinsen och hans inre
rost, vilken ofta ar bade valskriven och
val framférd. Just att det ké&nns som en
dialog och inte en lang rad av l6sryckta
rostklipp &r ganska ovanligt i samman-
hanget. Musiken &r ocksa, lyckligtvis,
tillbaka i gamla klassiska spar, utan
onddig hardrock. Den enda egentliga
bristen med ljudet ar effekterna som
ofta ké&nns lite plastiga.

Nar jag forst borjade spela kédndes
grafiken faktiskt ganska tafflig. Nu néar
spelet utspelar sig i en stor stad snarare
an i instdngda slott och enstaka utom-
husvyer kravs helt andra prestationer av
grafikmotorn, sarskilt ndr man kommer
upp pé hustaken och kan se langt bort
over staden. Kompromissen marks
framst p& prinsen sjalv som ser rétt
kantig ut och p& bilduppdateringen som
har en tendens att sjunka i Playstation
2-versionen. Men det &r inget som
direkt paverkar spelkanslan och den
stralande ljussattningen gér mycket for
att dolja sma misstag i modellering och
texturering.

Trots en seg start & The Two
Thrones lika spektakulért och under-
héllande som sina féregangare. Med
undantag for nagra frustrerande
sekvenser &r det bade intuitivt och
imponerande att kontrollera Prinsen.
Det hér &r underhalining och Iacker
spelakrobatik pa hog niva -
bokstavligen.

_Mikael Sundberg
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Hat-trick for Ubisofts prins

Shadow the Hedgehog

Sega slar spiken i kistan for Sonic-seriens rykte

Plattform GC, PS2, Xbox Utvecklare Sega Utgivare Sega Speltyp Plattform Premiar Ute nu
Antal spelare 1-2 Testad version PS2, PAL/Xbox, PAL Rek. alder 12 ar

Sonics svarta motsvarighet, Shadow,
dok upp for forsta gangen i Sonic
Adventure 2 dar han hade de allra bésta
banorna och rérde sig genom att liksom
glida fram, som om han &kte skridskor.
Han blev snabbt popular, och manga
menade att han till och med var coolare
an Sonic sjélv. Den skaran lar dock
minska snabbt sedan de testat
Shadows forsta sjélvbetitlade
solodventyr.

Redan nar man startar spelet star
det klart att Sonic Team velat gora ett
morkare, och mer valdsamt &ventyr &n
vad vi ar vana vid. Istéllet for japanska
tuggummigitarrer bestar musiken av
deprimerande hardrock och fargsatt-
ningen kanns stereotypt dyster. Natt-
svarta stadsbanor, pistoler och arga
killar i slangkappor blandas i sin tur
med de sedvanligt gulliga och detalj-
fattiga figurerna fran Sonics tredimen-
sionella varld och de h&ndelserika
plattformsbanorna (kompletta med
loopar och méngder av gyllene ringar).

Helheten &r spretig, minst sagt. Man
forstar inte riktigt vilken malgrupp Sega
tankt sig for spelet, ndgot som inte blir
mer tydligt d& Shadow plockar fram ett
maskingevar, svér sa fradgan sprutar
och branner av en salva automateld
mot de morkgra slembobborna som
utgdr spelets grundldggande hot.

Ett stort problem med spelet &r
milj6- och banddesignen samt alla
otydliga delmal som gor att jag alltfor
ofta fastnar och inte har en aning om
hur eller vad jag ska gora harnéast.
Visserligen finns hjélpboxar utplacerade
efter banorna, men alltfér ofta talar de
inte om vad man behd&ver veta utan kan
sdga nagot sa banalt som: "Tryck pa
knappen”. Och visst kan jag vél trycka
pé knappen, men var fasen finns den?
Det gor att spelet blir svart att ta till sig,

och att man inte bara kan ta upp och
spela som Sonic-spel annars ska vara.
Nu &r det bara nér det vankas klassiskt
plattformshoppande, som man har
nagon egentlig behalining av spelet.

Jag brukar kasta mig 6ver allt Sonic
Team slapper ifran sig och de har gjort
nagra av mina absoluta favoritspel
nagonsin. Innan jag spelade detta
tyckte jag valdigt mycket om Shadow
och s&g honom som Segas svar pa
Marios nemesis Wario. Sega har dock
valt en helt annan vag och svartar ner
sin antihjalte s& totalt att jag inte tror att
han har nagon riktig framtid.

Shadow the Hedgehog lever inte
ens upp till det medelmattiga Sonic
Heroes och kénns mest av allt som ett
skamldst forsok att mjolka ur ytterligare
pengar ur det numer duktigt skédndade
varumarket.

_Jonas Maki
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Ett riktigt fiasko

Shadow dok upp for férsta gangen i Sonic Adventure 2 dar han hade de allra basta banorna och rérde
sig genom att glida fram. Han blev snabbt populér, vilket fick Sega att skapa detta ruttna spel.



Recensioner

Den boxande blomman
Pummelweed é&r ett
exempel pa den skéna
avslappnade designen
som kannetecknar
Kameos krigarformer.

Information

Plattform Xbox 360

Utvecklare Rare

Utgivare Microsoft

Speltyp Aventyr

Premiar Ute nu

Antal spelare 1-2

Rek. Alder 12 &

Testad version PAL

Plus Vackra miliéer och
imponerande effekter,
variationsrik spelmeka-
nik, massor av charm.

Minus For kort, smérre
kontrollproblem.

Kameo: Elements of Power

Rare hittar tillbaka till sin gamla goda form med den magiska alvan Kameo

Det fortrollade &lvriket styrs av drottning
Theena som har tva déttrar. Hennes man
kungen férsvann fér ménga &r sedan
och nar hon véljer att lata den kraftfulla
férvandlingskraften ga i arv till hennes
adopterade dotter Kameo, forvrids den
biologiska dottern Kalus av ilska. Hon
gar sa langt att hon frigér den onde
trollhévdingen Thorn ur sitt sten-
fangelse. Kalus och Thorn kidnappar
Kameos sléktingar och samtidigt rasar
kriget nere i ett omrade som kallas
Badlands, ovanfor vilket det skyddande
magiska kungadémet svéavar. Kameo
rusar genast ivag for att rddda sin familj,
men i spelets upptakt besegras hon av
Thorn som ockséa berévar henne for-
maga att férvandla sig. Hon méste nu
aterfinna sina tre férlorade krigarformer
och hitta de 6vriga sju for att kunna
besegra det onda trollet. Handlingen i
Kameo: Elements of Power &r inte
svérare an s&, dven om det finns négra
sma vandningar och 6verraskningar
langs aventyret. Men den lattviktiga
handlingen passar som handen i
handsken i ett spel som inte tar sig sjalv
pa allt for stort allvar och déarfor lyckas
utmérkt med att underhalla mig.

Djupt inne i skogen hittar jag ett

uraldrigt forvildat trad som haller farbror
Halis fangen innanfér barken. Med en
bister uppsyn skickar tradet ut sina
rétter for sla undan fotterna for mig och
skakar loss gréna troll som faller ner
attackerar mig frén sin hostfargade
tradkrona. Jag méste forst forvandla mig
till den boxande blomman Pummelweed
for att boxa ivdg de exploderande
snéckskalen mot tradet och nér de
exploderar géller det att med stenhégen
Rubble lobba in bumlingar i munnen pa
den mullrande eken. Det hér &r ett bra
exempel pa hur bossarna fungerar i
Kameo. De ar stora, kraver en hel del
taktik och det ar inte det lattaste att
komma underfund med hur man ska
gora forsta gdngen man stéter p& dem.
Det finns tyvéarr inte speciellt manga
bossar, en i slutet av varje storre niva
samt en hel rad s& kallade skuggtroll
som du maste besegra for att fa tillgang
till nya krigar-former.

Kameo &r ett aventyrsspel ur den
klassiska skolan, dar dina krigarformer
hjalper dig att ta dig fram genom nivéer
och I6ser enklare pussel. Den boxande
blomman kan borra sig ner i marken och
pa sa vis ta sig under stéangda grindar,
med vattenkrigaren Deep Blue kan du

slacka eldar och ta dig fram under
vattnet och med iskrigaren Chilla kan du
precisionskasta isspjut och klattra
uppfor isiga bergsvaggar. For det mesta
finns det bara en 16sning pa varje givet
problem, men efter ett tag blir det
nastan intuitivt vilken krigarform du ska
anvanda harnadst och spelet saknar
sannerligen inte variation. Tyvérr finns
det ett problem med att det ar sa
varierat. Rare har valt att anvanda
samma kontrollupplégg fér samtliga tio
krigare, dér man utfor olika attacker med
avtryckarna och har andra krigare som
snabbval p& de vanliga knapparna. For
det mesta funkar det utmarkt, men i just
Kameos fall & hennes enda attack en
spark som kraver att man trycker in
béagge avtryckarna och nér man bara
trycker in en s hoppar man eller borjar
svéva. Som ni forstar ar det inte idealiskt
i trdnga situationer. Jag &r inte heller helt
ndjd med hur man kontrollerar vatten-
krigaren under ytan. Du gasar ndmligen
med den vénstra avtryckaren och styr i
alla riktningar med den vanstra analoga
spaken. Det blir lite trixigt i nér det ar
trdnga utrymmen. Men bortsett fran
dessa problem, sé &r det mycket
imponerande vilket gediget géng krigare

En 2:a asikt

Vid sidan av
Condemned, ar det
faktiskt Kameo jag
fastnat f6r allra mest till
Xbox 360. Rare bjuder
pa ett gammaldags
aventyr med genuint
mysig sagodesign och
charmigt spelupplagg.
Spelkontrollen hade
kunnat varit battre men
sammanfattningsvis ar
Kameo klart kdpvart.
8/10

_Jonas Maki



som Rare stéller till ditt férfogande och
du kan aven uppgradera deras for-
magor genom hela &ventyret genom att
samla pé& frukter. Annars handlar det
véldigt lite om samlande som Rare
tidigare haft en tendens att éverdriva i
sina spel.

Aven om handlingen inte &r den mest
engagerande i Kameo sa ar det svart att
inte gilla spelets olika karaktérer och
den &vergripande designen. Det mérks
dock att det huvudsakliga spelet fran
borjan utvecklades till férra generatio-
nens konsoler, d& spelets vanliga nivaer
séllan bjuder pa speciellt manga fiender
eller dverdriven storskalighet. Daremot
rasar ett krig med tusentals troll och
alvkrigare nere p& den stora Badlands-
slatten som binder samman spelets
byar och de stérre niverna. Badlands
ar en mycket imponerande syn. Kameo
har under &ventyret vissa specifika
uppdrag som méste utféras pa tid nere
pa slagféltet, men annars befinner hon
sig mest i lugnare miljoer.

Kameo &r ett mycket vackert spel.
Naturligtvis pressar Rare inte hardvaran

i Xbox 360 speciellt hart, men det finns
platser och scener som klart och tydligt
visar oss en férsmak av vad vi har att
vanta under de kommande &ren frén
maskinen. Nar det kommer till musiken
har Rare fangat stamningen i spelets
olika miljder perfekt och alla ljudeffekter
och roster ar vélgjorda.

Tyvarr ar sjalva huvudéventyret inte
speciellt Iangt, &ven om det for normal-
spelaren sékert tar omkring tolv timmar
att spela igenom. Darefter finns mojlig-
heten att spela de mer omfattande
nivaerna tillsammans med en kompis,
men eftersom spelet inte hojer svarig-
hetsgraden s susar man igenom sam-
arbetsnivaerna relativt snabbt. Det ar
synd for jag hade gérna spelat vidare
med Kameo i n&gra timmar till, for s&
roligt, varierande och charmigt ar
hennes &ventyr.

_Bengt Lemne
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Mario Kart DS

Annu ett stralande kart-spel med Mario i huvudrollen

Plattform Nintendo DS Utvecklare Nintendo Utgivare Nintendo Speltyp Racing Premiar Ute nu
Antal spelare 1-8 Testad version Amerikansk Rek. alder 3 ar

Nar Nintendo dammar av klassiska
Mario Kart, passar man pa att aterigen
ga tillbaka till sina rétter. Borta ar alltsa
de dubbla férarna samt de mérkliga
fordonen fran Double Dash och spelet
ateranvander dessutom klassiska
Mario-fiender vi inte sett till sedan 8-
bitarstiden.

Det réacker med att ta ett varv runt
nagon av de 16 nya banorna i Mario
Kart DS for att inse att serien pa allvar
ar tillbaka igen. Precis allt kédnns ratt
och for en géngs skull har Nintendo inte
kant sig tvingade att p& nagot krystat
séatt dra nytta av den tryckkansliga
ské@rmen. Istéllet anvénds den som en
oversiktskarta dar man enkelt kan se
var man har de andra férarna. Kartan ar
sa detaljerad att man faktiskt kan
navigera efter den, for att till exempel
elegant kéra framfor motstandare och
sedan nesligt slappa ett bananskal som
far dem att aka av véagen.

Allra viktigast i Mario Kart-spelen &r
multiplayerstédet, och hér finns alla
gamla spelsatt som funnits med sedan
Super Nintendo-tiden plus flera nya.
Sérskilt vart att namna &r Mission
mode, vilket istéllet for klassiska race
gér ut pa att klara tilldelade uppgifter
som att med sin go-kart besegra
bossar fran Super Mario 64 eller att
férsoka krocka ned sina motstandare
dver en kant. Med hjélp av en enda
kassett kan man spela upp till atta
spelare samtidigt, och det ar ganska

Foérutom de 16 nya banorna,
finns aven 16 klassiska fran de
fyra tidigare spelen i Mario Kart-
serien. Dessvarre saknas manga
favoriter som spokhusen fran
Super Mario Kart och Wario
Stadium fran Mario Kart 64.

precis lika underhallande som man kan
tro. Den verkligt stora nyheten ar dock
att Nintendo 6verger sina gamla princi-
per och faktiskt satsar pa online-
spelande. Aven om det fungerar
smidigt, &r det inte fullt s& roligt som
jag hade hoppats pa. Det gar till
exempel inte att kommunicera med sina
motstandare och nér ett race ar 6ver
gér det inte att f4 tag pa spelarna for
att 1agga till dem i sin kompislista. Jag
begér inte Xbox Live, men detta kdnns
lite for avskalat. Dessutom gér tolv av
spelets banor inte att anvdnda och
endast fyra spelare kan delta i ett
online-race.

Rent visuellt &r spelet en fréjd for
6gonen och det ar férsta gdngen jag
imponeras over tredimensionell grafik
till Nintendo DS. Banorna har alla sitt
eget unika tema, varav flera baseras pa
klassiska Nintendo-spel. Bland annat
finns ett race ombord pa batfortet fran
Super Mario Bros 3 samt ett i Luigis
spokherrgard.

Visst finns mindre irritationsmoment
som att bonusféremal fatt en om majligt
annu stdrre betydelse, men samman-
taget &r jag 6vervaldigad av Mario Karts
fenomenala barbara aterkomst.

_Jonas Maki
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Project Gotham Racing 3
ar faktiskt det enda spelet
hittills till Xbox 360 som
inte stodjer maskinens fulla
upplésning (1280x720).

Information

Plattform Xbox 360
Utvecklare Bizarre
Creations
Utgivare Microsoft
Speltyp Racing
Premiéar Ute nu
Antal spelare 1-8
Rek. Alder 3 &r
Testad version PAL
Plus Underbart
detaljerade bilar,
stralande bilfysik,
vélgjord Live-del.
Minus Blekt upplégg,
usel musik, stodjer
endast 1024x600.

Recensioner

Project Gotham Racing 3

Oambitids Xbox 360-debut med trist upplédgg och snygga bilmodeller

Att knola sin blodréda Enzo mot vag-
réacket ar nastan smartsamt i Project
Gotham Racing 3. Skadorna pa bilen ser
laskigt realistiska ut, den hdguppldsta,
extremt detaljerade grafiken och den
perverst vélgjorda bilmodellen skvallrar
om allt for hdg ingéngshastighet, fel-
berékning av kurvans snavhet och en
lite val fartglad gasfot. Jag smiskar i
backvaxeln och styr ut Ferrarin pa
asfalten igen, forcerar i ettans véxel
och stampar plattan i mattan.

Project Gotham Racing 3 &r det
fiarde spelet i serien (det forsta hette
Metropolis Street Racer) och féljer
samma grundrecept som sina fore-
gangare. Det handlar om arkaddoftande
stadsracing med en realistisk underton,
om att samla kudos-poang genom att
kora extravagant och brett, om att vinna
utmaningar for att ha r&d med dyrare
bilar och givetvis om att tampas online.
Bizarre har till skillnad fran det fore-

géende spelet valt att inte strukturera
tévlandet kring olika bilklasser utan
istallet fokuserat p& en rad tavlingar i
spelets fyra stader (Tokyo, New York,
Las Vegas och London) som lases upp
allt eftersom man vinner féregaende
race.

Project Gotham Racing 3 ar mer
anpassat for den icke-initierade foraren
an nagot av de tidigare spelen och
bjuder pa hela 72 upplasta bilar redan
fran start (bilutbudet bestar sammanlagt
av 80 bilar). Som vanligt kretsar
tavlingarna kring sma utmaningar som
oftast innefattar att man ska navigera
snabbt runt en bana med koner, kéra ett
varv pa kortast majliga tid eller lyckas
med ett angivet antal omkérningar.
Precis som med det féregéende spelet
bildar dessa utmaningar, som staplas pa
varandra i méngder, vad som mer kanns
ett ganska tréttsamt tréningslage &n
karnan i ett bra racingspel. Varje tavling

pagar under en valdigt kort period och
efter att ha passerat den 947:e gula
konen i ordningen, gjort atskilliga
omkdrningar och lyckats varva stadens
torg innan tiden tagit slut for 121:a
gangen tréttnar jag pa karriarslaget i
Project Gotham Racing 3. Aven om
jamforelsen med Gran Turismo bade ar
felaktig och oréttvis &r den i det hér fallet
helt ofrdnkomlig. For det som kallas kor-
kortstest och fungerar som en chans for
spelaren att lara sig hantera sin bil och
bekanta sig med spelets fysikmotor
utgdr i det har spelets fall sjdlva huvud-
utmaningen. Det ar helt enkelt inte
speciellt underhallande.

Kudos-systemet &r inte lika
framtradande langre och da sjalva
vinstpengarna i varje tavling utdkats
rejalt fran féregéende spel &r det inte alls
lika nddvandigt att samla kudos genom
snygga sladdar och lackra trick. En
valkommen férandring anser jag som

En 2:a asikt

Trots att Project
Gotham Racing 3 inte
stoédjer 1280x720 utan
renderas i en lagre
uppldsning ar det
stundtals s& oerh6rt
vackert att jag nastan
borjar grata. Att kryssa
genom Londons gator i
en brandgul Ford GT ar
en harlig upplevelse,
speciellt om man gor
det online tillsammans
med ett géng race-
glada polare. 8/10
_Jesper Karlsson



Fysikmotorn i Project Gotham Racing 3
ar en klar forbattring mot féregaende
spel. Bilarna vager nu aningen mer, gar
lite snabbare och man kanner lattare av
den méngd vridmoment som de flesta
av spelets bilar presterar. Aven
bromsarna ar béttre och det ar nu lite
enklare att provocera ut bilens bakanda.

Vyn fran bilens insida &r nagot av det lackraste som nagonsin skadats med extremt detaljerad grafik
och motion capture-baserade animationer for férarens hander och armar.

alltid retat mig pa det faktum att
fysikmotorn aldrig uppmanat till
bredbenta sladdar och vilda donuts
utan snarare snévt skurna kurvor och
smarta sparval. Nu innebar héga kudos-
poéng egentligen bara att man erbjuds
mdjligheten att inhandla diverse
konceptbilar, vilket i sig &r ganska
meningslost. Detta tillfor balans till det
aningen ogenomtankta upplagget fran
Project Gotham Racing 2. Vad som
daremot inte ar en sérskilt lyckad
féréndring ar den nu betydligt lattare
svérighetsgraden. Motstandarbilarnas
artificiella intelligens ar fortfarande lika
kompromisslést aggressiv men trots
detta ar det alldeles for enkelt att tjana
enorma summor pengar redan fran start
i Project Gotham Racing 3. Bara efter
en timme hade jag lyckats tévla ihop
néarmare en miljon vilket innebar att jag
kunde kopa bade en Enzo samt en
brandgul Lamborghini Gallardo med
pengarna jag hade tjanat. Med bada
dessa vralak i mitt garage dor givetvis
min strdvan efter att avancera ytterligare
i spelet da det egentligen bara finns
nagon enstaka Le Mans-bil i spelet som
faktiskt &r mer kraftfull &n Ferraris Enzo.

Férutom vissa skillnader i
spelstrukturen och i kudos-systemet i
karriarlaget har Bizarre valt att skilja pa
karridrdelen och onlinedelen vilket
ocksd inneburit att man inte kan
anvanda sina intjanade kudos som man
vunnit i karridriaget, pa néatet. Detta &ar
en mycket bra och vdlkommen
férbattring som pé alla tankbara satt
kommer att gora onlineracingen bade
mer jamn och betydligt mer beroende-
framkallande. Rent tekniskt ar Live-
upplevelsen flackfri med en perfekt
utformad lobby, snabba menyer och
valdigt stabil skdrmuppdatering.

En annan del av spelet som ar

oerhort val utford ar fysikmotorn som i
jamforelse med Project Gotham Racing
2 bjuder pa lite mer tyngd och lite mer
fart. Det &r tack vare tillférd tyngd nu
aningen enklare att provocera ut
bakandan pa sin bil for att sedan,
snyggt och stédat, hédmta in den igen.
Friktionen och gravitationen har
Overdrivits pd samma hérliga arkad-
premisser som i Juiced medan vrid-
moment och fartkénsla faktiskt hamnar
ganska nara verklig asfaltsracing.
Spelkontrollen &r perfekt anpassad till
fysiken och k&nns valdigt valavvagd och
exakt.

Betraffande det tekniska sa ar jag,
férutom de perverst vélgjorda och
extremt detaljerade bilmodellerna,
aningen splittrad nér det géller Project
Gotham Racing 3. De lattéverskadliga
menyerna, de korta laddningstiderna
och den oerhdrt avancerade ljussatt-
ningen imponerar medan stéderna
fortfarande kénns lika spoklikt lividsa
och fargfattigt trista som i tidigare spel.
Tillsammans med de stela utmaningarna
och den obefintliga kénslan av riktig
racing kommunicerar Project Gotham
Racing 3 dessvéarre samma stelhet som
féregéngaren och det faktum att spelet
inte stddjer 720p som utlovat utan
faktiskt endast 600p ar saklart en
besvikelse.

Trots ett aningen férbattrat upplagg,
ett garage nu enbart fyllt av supersport-
bilar och en polerad onlinedel kdnns
Bizarres Xbox 360-debut mer som
Project Gotham Racing 2.1 &n Project
Gotham Racing 3.

_Petter Engelin
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NBA Live 06

Perverst snygg grafik och férbattrat spelsystem

Plattform Xbox 360 Utvecklare EA Utgivare EA Speltyp Sport Premiar Ute nu
Antal spelare 1-4 Testad version PAL Rek. alder 3 &r

Det ké&nns redan nér spelet startar.
Detta &r nagot nytt, en utveckling av
basket om spelsport och inte bara
snyggare grafik. EA har helt klart
overtraffat sig sjalva i NBA Live 06 som
inte bara ser helt underbart ut rent
grafiskt utan &ven bjuder pa forbattrad
spelbarhet, battre Al och mer detaljerad
statistik &n né&got tidigare spel i serien.
Ambitionsnivan blir tydlig redan i
huvudmenyn som forestéller en
tredimensionell inomhusplan. Sex
enorma ljustavlor férestéllande ligans
just nu hetaste spelare tands en efter en
efter planens sidor, korgen félls ned och
byggs ihop medan Dwyane Wade och
Lebron James springer in pa planen.
Medan spelet laddar, medan du eller din
motspelare véljer lag, regler,
matchlangd eller rosters gar det hela
tiden utmérkt att kénna pé& bollen,
bekanta sig med kontrollen och skjuta
nagra skott, som uppvarmning.

Né&r matchen ar igdng maérks flera
direkta forbattringar jamfort med Xbox
och Playstation 2-versionen. Spelets
tempo ar n&got Iagre, post-up-spelet ar
vida forbattrat med fullkomligt fantastisk
artificiell intelligens hos dina mot- och
medspelare. Man behdver inte langre
utféra sma, jobbiga kommandon med
hjélp av handkontrollen for att fa sina
medspelare att forsta att man vill ha en
screen pa utsidan for att kunna ga pa
skott. Man behéver heller inte krangla
for att fa sitt eget lag att folja mer
komplexa spelstrategier, men behdver
aldrig oroa sig for att ens medspelare
ska gora bort sig i det defensiva spelet
heller, antligen.

Man kan nu ocksa, on-the-fly, styra
valet av spelsystem med det digitala
styrkrysset vilket fungerar utmérkt och
ar en liten men viktig forbéattring. Det
lagre tempot &r det redan flera recen-
senter som uttalat stark kritik mot, jag
4r av den motsatta &sikten. Antligen kan
man och bér man spela NBA Live mer
som riktig basket spelas med aningen

mer tid att bygga sina anfall pa samt
svarare datormotstand och mindre
optimistisk skottstatistik.

Hardvarukraften i Xbox 360 har
tillatit EA:s grafiker att skapa de mest
portrattlika spelarnas nagonsin i ett
sportspel som tack vare stralande
animationsarbete lever pa ett satt som
aldrig tidigare skadats. Detaljrikedomen
i det grafiska ar enorm. Vid reprisen
efter att ha dragit pa sig en foul gar det
att se hur svetten rinnner nedfér
Dwyane Wades hals medan han lunkar
fram till strafflinjen och bdjer knéna
samtidigt som han snurrar bollen i sina
hander. Pa planen ror han sig oerhort
smidigt, pumpfejkar och kliver undan
for ett hoppskott fran insidan.

P& minuskontot hittar vi vissa
problem med att l&nka ihop vissa
animationer vilket far spelarna att se
ryckiga ut, speciellt under korg nér det
hettar till. Daligt &r ocksa det nya
systemet for att skjuta straffar och att
standardinstélliningen for spelets
kamera maste justeras varje gang en ny
match startar. Ett annat minus ar &ven
avsaknaden av tre viktiga spellagen
som fanns med i Playstation 2 och
Xbox-versionen av spelet. Dynasty
mode, Slam Dunk Contest och
Franchise Mode har alla av ndgon
outgrundlig anledning plockats bort.
Detta ar saklart trakigt men eftersom
jag sjélv aldrig hade speciellt roligt med
nagra av dessa lagen utan istallet alltid
fokuserar pa Create-a-player och
Season Mode &r det inget som stoér mig
speciellt mycket.

Trots ett fatal minus ar dock NBA
Live 06 ett stort steg for basketgenren
och ett oerhort lackert sportspel med
fantastisk teknik.

_Petter Engelin
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Stralande basket

Gamle stjarnguarden Steve Kerr har nu anslutit till kommentatorbaset och tillsammans med
ofdrbatterlige Marv Albert bjuder de pa de basta kommentarerna i ett sportspel nagonsin.



Recensioner

Information

Plattform Xbox 360
Utvecklare Rare
Utgivare Microsoft
Speltyp Action
Premiéar Ute nu
Antal spelare 1-32
Rek. Alder 16 &
Testad version PAL
Plus Skona vapen,
valgjort co-op-lage,
lacker ljussattning.
Minus Usel artificiell
intelligens, ologisk och
dalig bandesign, larvig
story och daligt ljud.

Perfect Dark Zero

Efter fyra och ett halvt ars utveckling har Joanna Dark antligen anlant...

Inga spel beddéms s& skoningslost som
de riktigt férsenade. Ar de dessutom
hypade av spelutgivaren och efterlang-
tade av fansen nér férvantningarna ofta
osunda nivaer. | dessa fall handlar det
inte langre om spelet i fraga ar "bra”
respektive "daligt”, utan helt enkelt om
det lever upp till férvéntningarna eller
inte. Ju mer férsenat och upphaussat
spelet ar, desto hardare och mer brutalt
blir ocksa dess fall om det inte levererar.
Valve, Capcom och Nintendo hér till den
lyckliga skara spelutvecklare som lyckats
hantera detta mardrémsscenario. Rare
gor det inte.

Man skulle kunna ursékta britterna
med att utvecklingsprocessen varit mer
an problemfylld. Efter att redan ha
genomgatt ett formatbyte fran

Gamecube till Xbox var spelet i det
narmaste fardigt d& Microsoft beordrade
att det istallet skulle slappas till Xbox
360. Att Rare maste haft ett veritabelt
helvete med att skriva om all kod och
dessutom kldmma in nya funktioner for
att rattfardiga Joanna Darks 6den och
aventyr som en nasta generationens
spelupplevelse kan vi val alla férsta, och
om Perfect Dark Zero under den grafiska
ytan kénts som ett Xbox-spel hade jag
kunnat kdpa den ursakten. Tyvarr ligger
problemen pa ett djupare och mer
fundamentalt plan an sa. Perfect Dark
Zero beter sig i allt vasentligt som sin
fem &r gamla storasyster till Nintendo
64.

Missforsta mig ratt, jag tyckte faktiskt
om Perfect Dark nar det kom, men att

Rare rapar upp samma recept ar 2005
luktar bade gammalt, taffligt och korkat.
Nar Microsoft & sin sida namner det i
samma ordalag som Halo och utndmner
det till Xbox 360:s flaggskeppstitel luktar
det desperation och brist pd omdome.
Spelets storsta, om &n langt ifran
enda, brist ar fiendernas totala avsaknad
av intelligens. Det var visserligen nagot
det klagades pa redan i Goldeneye, men
att de fortfarande, atta ar senare, beter
sig som spattiga honor med grava
bokstavsdiagnoser &r bara inte accep-
tabelt. Det finns inget som helst logiskt,
taktiskt eller manskligt i fiendernas séatt
att agera, deras enda mal ar att springa
omkring som ystra illrar fér att du inte
ska kunna tréffa dem samtidigt som de
sjalva avlossar salva efter salva, vilka

En 2:a asikt

Jag gillar vapnen, det
hektiska tempot och
spelets ursnygga
ljuseffekter. Perfect
Dark Zero ar dock,
trots vissa gladje-
amnen ett gammal-
dags, trakigt action-
spel gjort av utvecklare
som uppenbarligen
sovit sig igenom den
fantastiska utveckling
som skett i genren de
senaste fem aren 6/10
_Petter Engelin



Handlingen i Perfect Dark Zero utspelar sig innan foregangaren och berattar om hur Joanna tar upp
agentyrket. Den &r dock bade slappt berattad och klichéartad i storsta allménhet.

mirakuldst nog alltid traffar dig oavsett

om du star tv meter framfér dem eller
hukar under en gran femtio meter bort i
en sndstorm.

For att kompensera att deras
artificiella intelligens ligger p&
minirdknarniva slanger spelet in tjogvis
med fiender vid varje uppténkligt tillfélle.
Istéllet for skottvaxling med fyra smarta
vakter far du allts& femton stendumma.
Jippie. | kombination med miljéernas
slaende icke-interaktivitet reducerar den
artificiella (o)intelligensen varje eldstrid
till ett tréttsamt knapptryckande utan
vare sig finess eller variation.

L&gg till en spelmotor som skrattar
varje ansats till smygande och taktik i
ansiktet, bandesign som &r s& oinspi-
rerad, virrig och allméant usel att det
behdvs sma bla pilar p& marken for att
du dverhuvudtaget ska fatta vart du ska,
samt linjéra uppdrag utformade helt
utan tanke pé valfrihet eller alternativa
tillvagagangssatt och slutresultatet blir
helt enkelt inte kul att spela.

Grafiken levererar vad som kan
férvantas av en konsol i nésta
generation. Ljus- och skuggeffekterna ar
formidabla och de stora miljéerna ar
séval valtexturerade som valmappade.
Designen &r dock lika patenterat Rare-
gréslig som vanligt och Joannas stylist
borde avrattas med nackskott.

Betraffande spelkontrollen har Rare
forsokt innovera, vilket gett blandade
resultat. Att ha ett analogt zoomreglage
pé vanster avtryckare &r ett snilledrag,
liksom det faktum att Joanna kan bara
med sig olika manga vapen beroende
pé hur mycket plats de tar, men vare sig
den omtalade cover-funktionen eller

rullningen &r i praktiken sarskilt
anvandbara eller genomténkta.

Multiplayerdelen ar stabilt
genomférd med en rad Counter Strike-
influerade spelsétt. And& har jag svart
att bli s& éverdrivet fangad av flerspelar-
laget, det ar visserligen kompetent, men
erbjuder ingenting som inte har setts
forut.

Det som raddar Perfect Dark Zero
frdn underkant &ar co-op-laget. Det gar
att spela savél med delad skarm som
link-kabel och Xbox Live vilket 6ppnar
stora méjligheter fér den samarbets-
torstige. Det ar faktiskt bade kul och
vélgjort, och med en trogen vapen-
dragare vid sidan kan jag stundtals
bortse fran att vakterna beter sig som
parningssjuka illrar och att uppdragen
ar smartsamt trakiga.

Sammantaget ar det dock ohjalpligt
att inte kanna att tiden sprungit ifran
Rare. Utan vare sig det nytédnkande eller
den innovation som Half-Life 2, The
Chronicles of Riddick: Escape From
Butcher Bay eller Halo erbjuder, eller
ens det dverfléd av detaljer och den
kvalitetské@nsla som utmaérkte fore-
gangaren ar Perfect Dark Zero i alla
avseenden en besvikelse.

Det heter ju att den som véantar pa
nagot gott aldrig vantar for lange. Ma sa
vara, men i fallet med Joanna Dark
skulle vi alla slutat vanta for lange
sedan.

_David Fukamachi Regnfors
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En stor besvikelse

We Love Katamari

Psykedelisk uppféljare med supercharmig story

Plattform Playstation 2 Utvecklare Namco Utgivare Namco Speltyp Pussel Premiar 26 januari
Antal spelare 1-2 Testad version PAL Rek. alder 3 &r

Som ett resultat av sin lille sons harda
arbete i det foregdende spelet har den
bombastiske kungen av Kosmos blivit
omattligt popular. S& populér att han
standigt far forfragningar av vanliga
doédliga att fixa till de mest triviala saker
i deras alldagliga liv. Kungen av
Kosmos &r daremot den lataste regent
som nagonsin skadats, vilket resulterar
i att han skickar sin lille son, prinsen av
Kosmos, att géra grovjobbet.

Spelsystemet i We Love Katamari ar
valdigt troget sin foregangare, Katamari
Damacy, pé flera punkter. Precis som
sist ar det upp till den lille centimeter-
hdéga prinsen att rulla olika bollar, sfarer
eller andra runda objekt éver |I6sa ting
for att f4 dem att fastna - allt for att
|6sa diverse manskliga problem. Att
gora en liten sumobrottare storre
genom att rulla denne 6ver sockrigt
snask, att rulla bollar till snégubbar och
att rulla upp antika vardefullheter till en
valgoren-hetsgala ar bara nagra av de
minst sagt vrickade uppdrag som den
lille prinsen far ta sig an.

Det man blev besatt av i Katamari
Damacy aterfinns | We Love Katamari.
Spelets enkla och blockiga grafik,
intuitiva spelkontroll och helskéna, och
minst sagt skruvade, attityd och dialog
ar en valkommen aterbekantskap. Det
som var féregéngarens kanske storsta

Den lysande foregangaren till
We Love Katamari; Katamari
Damacy slapptes aldrig i
Europa. Sa for de flesta
kommer We Love Katamari
anda att vara nagot helt nytt
och helt hysteriskt roligt.

gL g ST

dragplaster var musiken och de ljud-
spar som We Love Katamari ar begavat
med &r minst sagt medryckande, men
dessvarre inte lika klockrena som
féregéngarens.

Ingen uppféljare kommer utan vissa
nyheter. En av dessa ar att We Love
Katamari &r forsett med ett tvaspelar-
lage. Detta tvaspelarlage fungerar
halvdant, framst eftersom bada
spelarna kontrollerar samma boll. Att
vara ett med sin medspelare &r av
yttersta vikt eftersom bollen inte rubbas
en tum om man inte samarbetar. En
annan nyhet &r att nastan alla banor far
ytterligare uppdrag efter att de har blivit
avklarade en gang. Ett mycket val-
kommet inslag som dessutom gér
spelet sndppet mer utmanande.

We Love Katamari ar en uppféljare i
ordets ratta mening. Namco har inte
andrat pa det som gjorde féregangaren
s& popular. Den flummigt skruvade
spelidén, den enkla grafiken och den
japanska musiken kan nog komma att
skrdamma bort en del spelare, We Love
Katamari bér man dock inte missa.
_Sophie Warnie de Humelghem
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Recensioner

Fifa 06: Road to Fifa

World Cup

| Fifa till Xbox 360 ar det basta ur arets upplaga borta

Plattform Xbox 360 Utvecklare EA Utgivare EA Speltyp Sport Premiar Ute nu
Antal spelare 1-4 Testad version PAL Rek. alder 3 ar

Electronic Arts lyckades valdigt val
med érets upplaga av Fifa. Det hade
bra balans i spelbarheten och den

artificiella intelligensen hade férbattrats.

Givetvis kéndes det darfor pa forhand
som att Fifa 06: Road to Fifa World
Cup skulle bli ett av mina mest spelade
premiarspel till Xbox 360. Men istéllet
for att 1agga till “vagen till VM” som en
bonus, sa har EA valt att plocka bort
alla klubblag och det superba karriérs-
laget fran spelet som slapptes till
allehanda format tidigare i hdstas.

| forhallande till det kanns det som
en klen trost att kvala sin véag till VM i
Tyskland med ett landslag. Visst, det ar
fortfarande ett gediget fotbollsspel,
men nar det inte heller lagts till ndgot
direkt nytt i det spelmekaniska och
spelarna ser s& dar konstigt plastiga ut,
kan jag bara konstatera att det egent-
ligen inte finns nagot vettigt skal att

kopa det har spelet om du redan &ger
Fifa 06 eller annu béattre ett av de
senaste tva &rens Pro Evolution
Soccer-titlar.

Electronic Arts hade bollen pa
straffpunkten och malvakten nere i ena
hornet, men bréanner skottet i tredje
véningen.

_Bengt Lemne

5/10

Grafik 6 Spelbarhet 7 Ljud 7 Hallbarhet 3
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Madden NFL 06

Ett steg framéat och tva steg tilloaka fér 360-versionen

Plattform Xbox 360 Utvecklare EA Utgivare EA Speltyp Sport Premidr 16 december
Antal spelare 1-4 Testad version PAL Rek. alder 3 ar

Madden NFL 06 innehéller hyfsat uppdaterade spelarlistor, men EA har exempelvis inte fatt med att

Vikings quarterback Daunte Culpepper skadats for resten av sésongen.

Fran det att man startat sin forsta
match gér det inte undga att notera
vilket arbete EA lagt ned for att
verkligen visa att Madden NFL 06 till
Xbox 360 ar mer &n en simpel uppgra-
dering. Grafiskt &r Madden NFL 06
namligen stralande och bjuder pa
superdetaljerade spelare som stundtals
ser nastan laskigt fotorealistiska ut.

Att grafiken stétt i fokus hos EA blir
dock lite fér uppenbart nar man val
borjar spela, for till skillnad fran tidigare
versioner av Madden NFL 06 &r
smartsamt mycket innehall borttaget.
Det som mest paverkar spelbarheten
ar att man inte langre kan utmana
domslut. Det leder stundtals till helt
absurda situationer dar till exempel
ofullbordade passningar kan forvéxlas
med fumble - utan att du kan goéra
nagonting &t det.

Aven utanfér matcherna har spelet
strippats pa innehall och det finns inte

langre nagot traningslage, man kan
inte skapa sina egna spelare och
online finns bara det absolut allra
nodvandigaste. N3, allt har inte
férsamrats och spelets menyer &r langt
béttre an forr och animationerna ar
sanslésa samt att man kan fa tips av
gamle John Madden sjalv om vilka spel
man bor valja.

| grund och botten &r Madden NFL
06 trots allt ett solitt football-spel, men
sammantaget kénns det tyvarr som att
jag spelar en toksnygg version av
Madden 2001. Grym grafik ar helt
enkelt inte nog for att f& mig att képa
Madden NFL 06 en gang till.
_Jonas Maki
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Ny grafik - gammal spelmotor

Call of Duty 2

En strélande konvertering av ett fantastiskt spel

Plattform Xbox 360 Utvecklare Infinity Ward Utgivare Activision Speltyp Action Premiér Ute nu
Antal spelare 1-32 Testad version PAL Rek. alder 16 ar

Jag dlskar Call of Duty 2. S& avslutade
jag min recension av PC-spelet i férra
numret av Gamereactor. Det kanns
darfor fantasildst att inleda den héar
texten pad samma satt men just nu kan
jag inget annat gora.

Jag alskar Call of Duty 2 till Xbox
360, faktiskt &nnu mer &n PC-originalet.
Nu tror du sékert att jag blivit spritt
sprangande galen som féredrar en
konsolkonvertering av ett stralande PC-
spel framfdr, ja, det stralande PC-spelet
men s& &r faktiskt fallet. Orsaken till
detta? Till att borja med flyter Xbox 360-
spelet béttre. Visst visst, det handlar om
vilken dator man spelar PC-diton pa men
oavsett krdm i grafikkortet, mangd
arbetsminne och processorhastighet
hostar PC-spelet till ibland och saknar i
stort riktig kantutjamning.

Jag fick heller inte den partikelupp-
byggda réken att se riktigt bra ut pa
nagon av vara nya testdatorer, problem
som aldrig upplevs i Xbox 360-spelet,
som kanns oerhdrt vélanpassat.

Spelkontrollen ar fantastiskt bra,
tekniken bakom spelet briljerar med

Ljudet i Call of Duty 2 &r fullstandigt briljant.

underbar skdrmuppdatering och
fantastiska effekter och 5.1-ljudet &r
inget annat an masterligt. Faktum &r att
det enda spelet till Xbox 360 som ens
kommer nara betraffande maffig ljudbild
ar faktiskt Condemned.

Har du inte spelat PC-versionen av
Call of Duty och suktar efter en stenhard
actionupplevelse till din nyinkdpta konsol
ar detta helt ratt val.

_Petter Engelin
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Till och med béttre &n PC-versionen

Quake 4

Ravens sdmniga actionbagatell imponerar inte

Plattform Xbox 360 Utvecklare Raven Software Utgivare Activision Speltyp Action Premiar Ute nu
Antal spelare 1-8 Testad version PAL Rek. dlder 16 &r

Live-delen i Quake 4 fungerar hyfsat men multiplayermatcherna &r valdigt somniga.

Jag ar inte alls speciellt fortjust i Quake
4 till PC och séledes heller inte i Xbox
360-versionen. Ravens ultratraditionella
framtidsfadas, proppad med trist design
och sémniga eldstrider, ar det sémsta
lanseringspelet till Xbox 360. Den opti-
merade Doom 3-motorn, 1280x720-
upplésningen och widescreen-laget gor
att Quake 4 ar snyggt och vore det inte
for att skdrmuppdateringen stundtals
hackar som en diabildsprojektor skulle
grafikbetyget motsvara det vi gav till
PC-upplagan.

Handlingen &r givetvis exakt
densamma. Quake 4 tar slut exakt dar
Quake 2 slutade. Manniskan slar tillbaka
mot stroggerna en andra gang och
spelaren axlar rollen som korpral
Matthew Kane. Efter ndgra timmars

traggligt skjutande av samma ljusgra
zombies (med robotunderliv) tillfangatas
Kane av stroggerna och férvandlas sjalv
till en maskinell mérdarmaskin.
Spelkontrollen ar densamma som i
Xbox-versionen av Doom 3 med samma
lite sladdriga kénsla. Att kontrollera
Kane med 360-kontrollen ké&nns helt
naturligt fér alla som spelat Halo-
spelen, eller konverteringen av Doom 3.
Call of Duty 2 &r ett betydligt battre
val om du &r sugen pa ett actionspel till
din nyinkdpta Xbox 360.
_Petter Engelin
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Tony Hawk’s American

Wasteland

Vilda volter och hégupplésta kickflips i 360-versionen

Plattform Xbox 360 Utvecklare Neversoft Utgivare Activision Speltyp Sport Premidr Ute nu
Antal spelare 1-4 Testad version PAL Rek. alder 12 &r

Efter fyra grymma Pro Skater-spel bytte
Neversoft, som vi alla vet, inriktning och
Tony begravdes i plumpa Jackass-
skamt och jobbig diskbanksrealism. Tva
spel senare byter de riktning igen och
som tur &r framstar Tony Hawk's
American Wasteland som ett méster-
verk i jamfoérelse med Tony Hawk's
Underground 2.

Xbox 360-versionen ar exakt samma
spel som det till Playstation 2, Xbox och
Gamecube séndr som pa mer hégupp-
|6sta texturer, ndgra lackra mapping-
effekter och betydligt mer komplex
ljusséttning. Tony Hawk's American
Wasteland erbjuder en stor del av den

King Kong

sbdra delen av Los Angeles som
utrymme for vilda trick och grymma
kombos. Spelet innehaller inte en enda
laddningstid utan streamar informatio-
nen till grafikprocessorn medan man
spelar. Denna teknik fungerar &nnu
battre pa Xbox 360 som naturligtvis
innehaller mer arbetsminne, mer
grafikminne och en betydligt mer
kraftfull processor &n de andra
upplagorna.

Tony Hawk's American Wasteland ar

en regelratt och ganska oambitiés

konvertering och ser inte alls lika snyggt

ut som exempelvis Kameo eller NBA
Live 06. Grym spelkontroll, sként upp-
lagg och bra musik gor det dock till det
bésta spelet i serien sedan Tony Hawk’s
Pro Skater 4.

_Petter Engelin
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Ubisoft gér inte King Kong réattvisa till Xbox 360

Plattform Xbox 360 Utvecklare Ubisoft Utgivare Ubisoft Speltyp Aventyr Premidr Ute nu
Antal spelare 1 Testad version PAL Rek. alder 12 ar

Aven om jag inte féll pladask fér King
Kong férra ménaden, gar det inte att
blunda fér dess manga fortjanster.
Spelbarheten ar véldigt varierad och
aventyret erbjuder en ndrmast odver-
traffad filmisk upplevelse med apan
Kong och manusférfattaren Jack
Driscoll i huvudrollerna.

Spelmekaniskt ar allt sig likt fran de
andra versionerna av King Kong. Det
innebér i praktiken forstapersonsaction
ndr man axlar rollen som Jack, och
tredjepersonsaction nér man spelar
Kong. Rent grafiskt har Ubisoft velat
overraska och verkligen dra nytta av det
nya formatet Xbox 360. Tyvéarr kanns
det som ett rent hafsjobb och manga
ganger bidrar den kraftigare hardvaran
till att snarast forstarka intrycket av hur
primitivt uppbyggt spelet faktiskt ar. Allt

fran texturer p& omgivningarna,

laddningstider, specialeffekter och
polygonmodeller & namligen under all
kritik.

King Kong ér fortfarande apkungen
nummer ett, och &ventyret som sadant
ar fortfarande val godkant. Jag tycker
dock att Ubisoft borde ha lagt ned mer
krut att géra spelet och apan réttvisa till
Microsofts nya konsol. Som det &r nu
kan jag inte rekommendera folk att
kopa spelet till Xbox 360 framfér nagon
annan version av spelet, snarare
tvartom.

_Jonas Maki
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Dalig konvertering av ett bra spel

Fal
King Kong &r det fulaste lanseringsspelet till Xbox 360 dar den hégre uppldsningen inte hjélper alls.

XBOX
360
Gun

360-versionen hade kunnat varit sa mycket mer...

Plattform Xbox 360 Utvecklare Neversoft Utgivare Activision Speltyp Action Premiar Ute nu
Antal spelare 1 Testad version PAL Rek. alder 16 &r

Bortsett fran det medelmattiga men
snyggt inramade Red Dead Revolver
och det pinsamt usla Dead Mans
Hand é&r vilda véstern en klart under-
representerad epok i spelsamman-
hang. Orsaken till detta vet jag faktiskt
inte, och hur ldnge och intensivt jag &n
funderar kan jag inte att komma att
tanka pa en enda bra anledning till
varfér man som utvecklare hellre véljer
en stalgra framtidsvarld som bakgrund
till sitt actionspel &n en sandbeige
Okenstad fylld av lortiga revolverman
och livsfarliga indianer.

| Gun axlar jag rollen som Colton
White, mangfacetterad revolverman
som efter att bevittnat mordet péa sin
far paborjar en resa med hamnd som
slutdestination. Colton reser fran
flodbanken i 6stra Montana till Dodge
City dar hans enda ledtrad i jakten pa&
mdrdaren ar en guldmedaljong.

Storyn i Gun &r superb om &n aningen
kort. Beréttelsen om Colton och hans
sandbruna vendetta &r skriven av
Hollywoodveteranen Randall Jahnsson
och andas ambition och kvalitet.
Rostskadespeleriet, berattartekniken
och storyns manga 6verraskningar
héller mig hela tiden pa helspann i
véantan pa nasta dramatiska vandning
eller avsldjande.

Xbox 360-versionen ar saklart
snyggare &n Xbox och Playstation 2-
upplagan med béttre ljussattning mer
hégupplosta texturer. Gun ar daremot
inte alls speciellt snyggt i direkt
jamforelse med de snyggaste spelen
till maskinen som hittills slappts och
plagas fortfarande av instabil skarm-
uppdatering trots den betydligt mer
kraftfulla hardvaran i Xbox 360. Det
kanns som om Gun bara nyttjar en
tiondel av maskinens egentliga kapa-
citet vilket far den har versionen att
framsta som en stressad standard-
konvertering.

_Petter Engelin
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Need for Speed: Most

Wanted

EA:s ursnygga vansinnesracing nu till Xbox 360

Plattform Xbox 360 Utvecklare EA Utgivare EA Speltyp Racing Premiar Ute nu
Antal spelare 1-4 Testad version PAL Rek. alder 3 ar

Ett av de absolut snyggaste
lanseringsspelen till Xbox 360 &r
faktiskt EA:s konvertering av Need for
Speed: Most Wanted. De laglésa
tavlingarna ager rum pa samma
héstbruna landsvégar och stadsgator
som tidigare med undantaget att allt
fran bilmodeller till effekter och spelets
valdesignade omgivningar ser betyd-

ligt béttre ut &n vad de gjorde i
Playstation 2- och Xbox-upplagan.

Handlingen &r en central del och
kretsar kring dig och dina ambitioner
att klattra pa listan 6ver Rockport
Citys svarta lista Over efterlysta
tavlingsforare. Med polisen hack i hal
och massor av ettriga rivaler &r storyn
faktiskt riktigt underhallande, trots
extremt dverspel i de filmade mellan-
sekvenserna och en hel del téntiga
detaljer.

Sjélva spelet ar &nnu mer
arkaddoftande &n i de tva tidigare
Underground-spelen d& EA bland
annat tillifort slow motion-effekten fran

Most Wanted till Xbox 360 &r oerhort snyggt
aven om det hackar och hostar lite ibland.

Midnight Club 3. Detta tillsammans
med den lite val dverdrivna friktions-
fysiken och spelets bristfalliga Al gor
att Most Wanted saknar riktig
utmaning. Det &r anda spannande att
férséka undkomma polisen, och
grafiken - den regerar!

_Petter Engelin
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Mario Smash Football

Elstdngsel-kalabalik och glidtacklingar i svampriket

Plattform Gamecube Utvecklare Next Level Games Utgivare Nintendo Speltyp Sport Premiar Ute nu
Antal spelare 1-4 Testad version PAL Rek. alder 3 ar

Det laga tempot och handelsefattiga
upplégget gor enligt mig fotboll till
varldens trakigaste sport. Det enda
séttet att gora fotboll roligt &r genom att
tar bort delar av spelartrupperna,
reglerna och férminska planen avsevart,
precis vad Nintendo gjort i Mario Smash
Football.

Mario, Luigi, Yoshi, Peach och de
andra far darmed axla rollen som
lagkaptener 6ver lag bestédende av
Toads, Koopa Troopers och andra
birollsinnehavare i Mario-spelen. Pa
planen handlar det sjalvklart att vinna
matchen genom att ta till skojfriskt och
underhallande vald i stora mangder.
Regler sédsom offside, avbrutet spel och
fargglada kort existerar inte, utan det &r
fritt fram att glidtacklas eller knuffa in
sin motstandare i det omringande
elstangslet for en stunds friskt grillande.
Likheterna med Sega Soccer Slam &r
manga, Mario Smash Football kdnns
bitvis faktiskt som en mindre lyckad
kopia av Segas underhéllande bollfest.

Extravaganta specialattacker och
olika powerups sdsom réda och gréna
skal, svampar och stjéarnor finns sjalv-
klart att tillgd och bidrar till att under-

Skal, bomber, och andra saker anvands flitigt for
att undvika att motstandaren kommer till avslut
framfor malvakten.

hélla kungligt nar man spelar med
vanner. Grafiken gar i invant fargglad
och typiskt mjuk Nintendo-design som
kanns férutségbart charmig och ganska
odetaljerad. Mario Smash Football roar
gott i goda vanners lag, men spelar man
sjalv blir man snart uttrékad. Ett annat
problem &r bristen pa variation och djup
i spelkontrollen.

_Jesper Karlsson
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Half-Life 2 (Xbox)

Mycket vélgjord konvertering av varldens basta spel

Plattform Xbox Utvecklare Valve Utgivare EA Speltyp Action Premiar Ute nu
Antal spelare 1 Testad version PAL Rek. alder 16 ar

Alla som last Gamereactor under de
senaste aret vet hur extremt mycket vi
tjatiga vi varit betraffande briljansen i
Valves masterliga uppf6ljare. Inte nog
med att vi gav det vart hogsta betyg i
forra &rets decembernummer, vi utsdg
aven Freemans episka dventyr i City 17
till varldens basta spel ndgonsin i var
topp 100-lista.

Nar Valve nu slédpper den extremt
efterlangtade Xbox-konverteringen av
Half-Life 2 &r det svart att inte ryckas
med fullstandigt, an en gang. Gordons
kamp mot fértryckarstaten Combine,
hans stravan efter frihet och den mystik
som ligger som en tung filt éver hela
aventyret gor mig aterigen knasvag.

Vad galler sjélva konverterings-

arbetet har Valve lyckats med nanting
som jag absolut inte trodde var mdjligt.
Miljéernas storlek, den detaljrika och
nyanserade grafiken, de fantastiska
modellerna komplett med de uttrycks-
fulla och realistiska ansiktena samt den
banbrytande fysiken - allt finns med i
Xbox-versionen av Half-Life 2 som pa
manga satt far andra konverteringar,
som exempelvis Max Payne 2 eller Far
Cry Instincts att framst& som tekniskt
undermaliga. Det enda egentligen
problemet &r att skdrmuppdateringen
ibland sjunker under acceptabel niva.
Férutom detta ar Half-Life 2 till Xbox ett
tekniskt underverk som &n en gang
bevisar att Microsofts nu pensionerade
maskin fortfarande har massor kvar att
ge.

For dig som fortfarande inte upplevt
véarldens béasta actionspel &r det av
yttersta vikt att du springer och kdper
det har spelet, nu!

_Petter Engelin
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Call of Duty 2:

Big Red

One

David har skjutit skrikande tyskar fér brinnande livet

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

Aaaaaaaaah, vad andra varldskriget &r
uttjatat som tema. Snélla speltillverkare,
1900-talet var det mest krigsplagade
arhundradet i mansklighetens historia,
det maste finnas ndgon annan konflikt
att basera era spel pa! Fast det klart,
om det ar romantiserad krigsaction a’la
Jerry Bruckheimer som ska krédngas
passar andra vérldskriget véldigt bra;
onda tyskar, ett lamslaget Europa och
hjéltemodiga amerikaner. Det skulle
dock vara intressant med ett spel som
komplicerade krigstemat lite mer.

Néja, &r det mod, mandom och
morska man man ar ute efter levererar
Call of Duty 2: Big Red One pa alla
punkter. Det &r i mangt och mycket
som att kliva in i en Hollywoodfilm, med
allt vad det innebér av hdga produk-
tionsvarden och autentiska detaljer. Du
ar medlem i den amerikanska arméns
férsta infanteridivision, &ven kallad Big
Red One, och ska som en del av denna
férsvara konvojer, attackera stéader och
ge tyskarna trubbel i stérsta allménhet.
Du och din grupp avancerar genom
linjara banor dar det géller att halla
huvudet lagt och siktet stadigt. Ni
borjar i Nordafrika for att sedan
avancera upp genom ltalien, land-
stigningen i Normandie och sluta vid
ostfronten.

Spelkontrollen &r vélgjord och det
gér utan problem att vifta runt med
néagot av alla de autentiska gevar och
automatkarbiner som finns atergivna i
spelet. Ett favoritinslag ar handgranat-
erna som ar grymt skona att kasta
ivag och givits en perfekt blandning
av effektivitet och anvandarvéanlighet.

Grafiskt blandas fina miljder med
haftiga explosions- och kaskadeffekter
till en tilltalande och atmosfarisk mix.

Som vanligt har det &ven gjorts ett
héstjobb med research och varenda
gevar, uniform och fordon &r éver-
sdllade med minutios detaljkénsla. Pa
minuskontot finner vi en hel del ryckiga
animationer och, som brukligt &r med
multiformatstitlar, ett ganska trist textur-
arbete. Av konsolversionerna &r Xbox
snéppet vassare &n Gamecube och
Playstation 2, tack vare en jamnare
bilduppdatering.

| sin stravan att skapa ett sa filmiskt
spel som mojligt tappar tyvarr ocksa
Treyarch nagra bitar i processen. Att
hela spelet egentligen bestar av massa
scriptade sekvenser ger onekligen
dramatik &t varje 6gonblick, men
skapar ocksa frustration da du ofta
hindras av osynliga véggar och kraftigt
begrénsas i sattet du vill hantera
situationer. Kénslan av att befinna sig
pa rals infinner sig tydligt de ganger da
du tvingas spela om uppdrag och
finner att fiendernas agerande ar styrda
efter strikta, forutbestdmda scheman.

Call of Duty 2: Big Red One
underhéller pa precis samma satt som
en Hollywoodfilm och har féljdaktligen
samma brister. Det ar inte fritt, sofisti-
kerat eller kdnslom&ssigt engagerande,
men den téta atmosfaren, de héftiga
tempovaxlingarna samt den impone-
rande audiovisuella presentationen gor
det hela till en trevlig bekantskap. Star
du ut med det uttjatade temat véntar
har ett antal timmar underhallande
tyskdédande for den hagade.
_David Fukamachi Regnfors
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Call of Duty 2 lyckas som sagt var att leverera en filmisk upplevelse och det ar framférallt den superba
ljudbilden som gér det. Det viner, smalls, knattras och spréngs sa det star héarliga till.
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Recensioner
Sonic Rush

Valdigt traditionell Sonic-premiér pa Nintendo DS

Plattform Nintendo DS Utvecklare Sonic Team Utgivare Sega Speltyp Plattform Premiar Ute nu
Antal spelare 1-4 Testad version Europeisk Rek. alder 3 ar

| dessa tider nér tredimensionell grafik
sd sakteliga aven tar 6ver den portabla
spelmarknaden, ar Sonic fortfarande lika
pannkaksplatt som alltid. Eller, ja,
nastan i alla fall for nér det vankas moéte
med Uberskurken Eggman blir spelet
plétsligt tredimensionellt.

Sonic Rush kénns som en ultimat
version av Sonic Advance-spelen. Allt
har trimmats till tusen och spelet bjuder
pé hiskeliga adrenalinkickar nar man
springer runt i loopar s& stora att det
krévs tva skarmar for att visa dem.
Spelkontrollen ar klockren och det kravs
riktiga ninjanerver for att undvika
attacker medan man rusar fram i
raketfart. Tyvarr kan jag anda kanna att
spelet &r lite for begrénsat. Visst ar det
pé alla vis tekniskt battre &n samtliga
féregéngare, men jag hela tiden en
gnagande kansla av att jag faktiskt gjort
det hér forut, flera ganger.

Den verkliga behallningen i Sonic
Rush visar sig faktiskt vara de feno-
menala tredimensionella bossfighterna.
Dér ges chansen att rora sig fritt, vilket
ger spelet mer liv. Den tecknade grafi-
ken ar hdpnadsvéackande lacker och jag
hoppas att en eventuell uppféljare ser ut

Grafiskt ar Sonic Rush ett tvadimensionellt fyr-
verkeri. Dessvarre missar man mycket av alla
sanslésa detaljer nar man rusar forbi allt i
overljudsfart.

séhar hela spelet igenom.

Aven om jag hér till skaran som
féredrar Sonic framfor Mario, gér det
inte forneka att det borjar kdnnas som
att kotten sett sina basta dagar. Sonic
Rush &r finslipat till tusen, men kanns
idag for primitivt for att aspirera pa de
verkliga toppbetygen.

_Jonas Maki
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50 Cent: Bulletproof

Bling bling, pistoler och taskig attityd i Bulletproof

Plattform PS2/Xbox Utvecklare Genuine Games Utgivare Vivendi Speltyp Action Premiar Ute nu
Antal spelare 1 Testad version Xbox, PAL Rek. alder 18 ar

Avrattningarna ar lackra och harligt valdsamma,
men tyvarr ar allt annat trakigt och daligt utfort.

Eat that matthafakkha! Det &r det sista
jag hor innan jag far en hagelkarve i
ryggen och faller ihop i en liten kétthég
pé golvet. Det &r ocksé det sista jag
nagonsin hor av 50 Cent: Bulletproof.
Detta &r historien om 50 och hans
kompisar, fyra killar bevapnade till
tédnderna och helt utan samveten.
Actionupplégget ar simpelt och efter
bara en liten stund har man tréttnat helt
och hallet. Spelmekaniken &r trasig och
slumpmassig dé& fiender dyker upp fran
ingenstans. Smé& omraden utgor
spelplanen, och ofta handlar det bara
om att doda ett fatal fiender innan man

kan ga vidare till nasta laddningsskarm
och darmed nasta zon i spelet. Kontroll-
en &r ryckig och trég, och att mané-
verera kameran gar segt som sirap.
Dessa tva faktorer gor 50 Cent:
Bulletproof till en plaga att spela.

Grafiken &r suddig med dalig
modellering och lagupplésta texturer.
Effekter ar usla och miljderna &r lika
fantasildst trista som de ar fula.

Det enda positiva jag kan se ar de
hutl6st valdsamma och bitvis otroligt
underhéllande s&tten som man kan
doda en fiende pa. Det finns gott om
avrattningar man kan spela till sig
genom att avancera genom arkadlaget i
spelet.

Men trots lustiga avrattningar ar
tyvarr 50 Cent: Bulletproof ett slarvigt
skrapspel utan egentliga kvaliteter och
dé& spelar det ingen roll hur manga
musikvideos, remixer eller extramaterial
som finns att l1&sa upp.

_Jesper Karlsson
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Grand Theft Auto:

Liberty

City

Stories

Petter har rest tillbaka till Liberty City...

Plattform PSP Utvecklare Rockstar Utgivare Rockstar Speltyp Action Premiar Ute nu
Antal spelare 1-8 Testad version Amerikansk Rek. alder 18 &r

Liberty City &r som hemma f6r mig. Det
tar bara nagra sekunder innan jag ryser
av vélbehag av det faktum att jag
minns varje horn, varje grand och
kanner till varje gata i staden. For hur
markligt det &n ma lata for vissa av er,
ar Grand Theft Auto Ill det absolut
bésta spelet i serien enligt mig och en
av de absolut basta spelupplevelserna
jag haft nojet att avnjuta. Nar da
Rockstar nu ger mig en chans att
atervanda till ett helt nytt aventyr i
samma stad &r lyckan fullkomlig.

For det ar svart att se pa barbara
spel pa samma sétt igen efter att ha
njutit av 35 superba speltimmar i
Liberty City Stories. Rockstar har
framgangsrikt lyckats stoppa in hela
den magiska spelvéarlden fran Grand
Theft Auto Il i ett litet, litet PSP-spel.
For hur markligt det &n later ar Liberty
City precis lika snyggt som i Playstation
2-spelet, lika detaljerat och fyllt med
lika stora mangder fotgangare och bilar.
Och det &r en speciell kdnsla, valdigt
speciell. Att kryssa genom trafiken i
Red Light District och sladda in pa
tvérgatan som leder in till Chinatown i
en stulen bil pa PSP &r fantastiskt.

Storyn kretsar kring Toni Cipriani
(som fanns med vid fem tillfallen i
Grand Theft Auto Ill, d& med Michael
Madsens rost), lejd hejduk till den
hénsynslésa maffiafamiljen Leone och
allting utspelar sig tre &r innan handel-
serna i Grand Theft Auto IIl. Nar spelet
borjar atervander Toni till Liberty City
efter att ha varit bortrest p& uppdrag av
familjens 6verhuvud; Don Salvatore.
Harifran géller det for Toni att snabbt
och snyggt utfora alla de smauppdrag
som ges till honom for att klattra i rang

inom Leones brottssyndikat.

Spelet bérjar med ett gang enklare
uppdrag for att I&ta spelaren vénja sig
vid spelkontrollen men tar snabbt fart
och blir precis s&dar hiskeligt spann-
ande och utmanande som Grand Theft
Auto IIl var. Storyn drivs framéat av
massor av mindre mellansekvenser
proppade med samma geniala dialog
och stralande rostskadespeleri som
Rockstar gjort sig kdnda for. Popkultu-
rella referenser och smarta gangster-
parodier finns det gott om, liksom
vélgjord karaktérsutveckling, tokroliga
radiokanaler och spénnande vand-
ningar i storyn. Har finns ocksa
karaktarer fran bade Grand Theft Auto:
Vice City och San Andreas vilket far en
att le med hela ansiktet nér de vél
dyker upp.

| jamforelse med Grand Theft Auto:
Vice City och speciellt San Andreas
héller inte storyn i Liberty City lika hog
klass och karaktérerna kénns sallan lika
genuina som CJ och hans géng men i
jamforelse med Grand Theft Auto Il ar
Liberty City Stories klart godként nér
det kommer till handlingen.

Spelmassigt ar allting som vanligt,
massor av varierade och extremroliga
uppdrag blandas med total frihet och
massor av méjligheter. Genial spel-
design ar det minsta man kan kalla den
oppna och dynamiska strukturen i
samtliga tredimensionella Grand Theft
Auto-spel, givetvis dven Liberty City
Stories.

Det enda egentliga spelméssiga
minus som jag kan komma att tanka
pa ar faktiskt den stundtals stokiga
kameran, i 6vrigt ar detta magi i
fickformat.

_Petter Engelin
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En nyhet i Liberty City Stories som samtliga av Playstation 2-spelen saknat ar multiplayerlaget. Upp till
atta spelare kan spela samtidigt i sju olika spellagen, vissa mer traditionella &n andra.
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Topplistor

de fem favoriter

Speltitel Format

Utgivare

Call of Duty 2 xoox 360 / Activision

Trots att bade Petter, Jesper, Lasse och Peter redan
hade spelat igenom Infinity Wards strélande uppféljare
nar Xbox 360-versionen val anlande var vi alla tvungna
att njuta av det brilianta &ventyret en gang till.

Condemned xoox 360 / Sega

Omgiven av mérker med ficklampan och jarnréret som
véra enda vanner har vi den senaste méanaden njutit i
stora drag av Monoliths ultrabrutala actionskrackis.
Skrammande intensivt och designmassigt stilrent.

Civilization IV pc / Take Two

Det &r ett under att Benke alls hunnit med sina arbets-
uppgifter den har ménaden. S& mycket tid har han
spenderat med Civilization IV. Vi vet redan sakert att
aven Lasse och Jonas snart kommer trilla dit pa allvar.

GTA: Liberty City Stories rsp / Rockstar

Liberty City i dina handflator. Kan livet bli mycket béattre?
Det ar frdgan som vi stéllt oss efter att ha kopplat ihop

vara PSP-maskiner pa redaktionen och roat oss kungligt
i staden som gjorde GTA-fenomenet stérre an allt annat.

Mario Kart DS Ds / Nintendo

Det &r majligt att Super Mario Kart fortfarande &r det
bésta spelet i serien, men Mario Kart DS &r det forsta
som vi kan kora online och det innehaller férutom en rad
hérliga nya banor ocksé flera av véra gamla favoriter.

(november)

Utgivare

Forsaljningstoppen

Plats Speltitel Plats

Call of Duty 2 pC / Activision n
Civilization 4 PC / KE Media 02
Age of Empires 3 PC / Microsoft m
The Sims 2: Julpaket rc /A 04

World of Warcraft PG/ vivendi

Star Wars: Battlefront 2 ps2/ Lucasarts
Football Manager 2006 rcC / Sega
The Sims 2: Nattliv pc/ea

Battlefield 2 pc/ Ea

aEsHsHEEsE

En decemberdrém prc / Pan Vision 10

Statistik fran Manual. Listan har sammanstallts av 300 svenska butiker.

Forsaljningstoppen

Manadens retrospel
Utgivare I'

Manadens mest efterlangtade r
Speltitel

ns nuvarande fer

Format

Plats

E ' ,g_! The Elder Scrolls IV: Oblivion PC, X360 / Take Two

Bethesda underbara rollspelsserie har ménga fans
£ bland redaktionsmedlemmarna. Jonas, Lasse och
Micke véntar ivrigt pa spelet och blev alla lika ledsna
nar det stod klart att spelet skulle férsenas.

World of Warcraft: The Burning Crusade
PC / Vivendi

AIRBALL
Atari ST/ 1987

Foérra méanaden skrev Mikael en l&ang artikel om den
forsta expansionen till World of Warcraft. Vi har redan
bérjat fundera kring framtida plundringstag.

Jag rullar en boll genom iskalla
labyrinter dér varje felsteg innebér
punktering och omedelbar dod. Nej,
jag ar en boll, forvandlad till en
uppblast gummitrasa av en elak
magiker. Handlingen i Airball & en sén
dar ljuvligt bisarr bagatell som bara
riktigt gamla spel kan bjuda pa. Men
det &r sjalva spelet som ar det
minnesvarda. Airball skapades pa den
tiden da 3D stavades “isometrisk” och
det inte fanns négon inbyggd nad i
speldesignen. Med fyra ynkliga liv
forsokte jag gang pa gang ta mig
langre i den vansinniga labyrinten dar
allt verkar vara vasst och direkt
olampligt for néra bollkontakt. Hela
tiden pyser luften sakta ur mig och
jag maste fylla pa mitt forrad pa
pumpar som aven de helt ologiskt star
utplacerade i slottet, men fyller jag for
mycket sprangs jag i sma bla slamsor.
Sjukt svart pa ett sétt som vi aldrig
ser idag, och ackompanjerat av en
evig mu5|ksI|nga som fick mig att
léngta till kusiners Atari ST och
annu ett forsok att besegra Airball.
Jag har inte lyckats &n.

Final Fantasy Xl Playstation 2 / Square Enix

Hade ni ocksé glomt bort att Square Enix jobbat p&
annu ett spel i Final Fantasy-serien? Ingen fara, det
vore faktiskt inte s& konstigt efter alla férseningar som
drabbat projektet. Vi langtar dock, ivrigt!

Dead or Alive 4 xvox 360 / Tecmo

Peter, Petter och Jonas slickar sig alla haftigt om
munnen varje gang en ny bild frdn Tecmos kommande
slagsmalsfest slapps. Vi ser fram emot att bjuda pa
Sveriges forsta recension pa www.Gamereactor.se

Animal Crossing: Wild World bs / Nintendo

Kombinationen Animal Crossing och Nintendo DS ar
klockren och det &r inte utan att vi &r lite avundsjuka pa
japaner och amerikaner som redan nu far ta del av det
underbart varma och mysiga spelet. Ge oss... nu!

(oktober)

Fomat

(november)

Fomat

Forsaljningstoppen

Speltitel Utgivare Plats Speltitel Utgivare

Socom 3: US Navy Seals Ps2/ Sony Mobile Suit Gundam: Fed vs. Z.A.E.T. PS2 / Bandai

NBA Live 06 ps2/EA 02 Shadow of the Colossus Ps2 / Sony

GTA:Liberty City Stories Psp / Take Two
Madden NFL 06 ps2 /A

Dragonball Z: Budokai Tenkaichi Ps2 / Atari
Pokémon XD: Gale of Darkness GG/ Nintendo
FIFA 06 Ps2/ EA

The Warriors ps2 / Take Two

Soul Calibur 3 ps2 / Namco

Tony Hawk’s American Wasteland ps2 / Activision

Statistik fran NPD Funworld.

Daito Giken Pachislot Simulator ps2/ Daito Giken
Daredemo Asobi Taizen Ds / Nintendo

Pokémon MD: Blue Rescue Force bs / Nintendo
Mario Party 7 cc / Nintendo

Pokémon MD: Red Rescue Force GBA / Nintendo
Training for Adults: Work your Brain bs / Nintendo
Pokémon Touroze bs / Nintendo

Tamagotchi Corner Shop Ds / Bandai




Med Shigeru Miyamotos autograf pa!

Shigeru Miyamoto ar en av spelvarldens absolut frimsta producenter och ligger bland annat bakom Super Mario och Zelda-spelen. Gamereactor har
lyckats f& tag pa en parlemorvit japansk Nintendo DS med Miyamotos autograf pa locket. Den har maskinen gér inte att kdpa.

Vilka av féljande spel har Shigeru Miyamoto producerat?
1: Ikaruga X: Star Fox 64 2: Resident Evil 4

Varifran fick Miyamoto idén till spelet Pikmin?
1: Fran sin fru X: Fran ett TV-program 2: Fran sin tradgard

Vilket av féljande instrument spelar Shigeru?
1: Banjo X:Trummor 2: Flojt

Vilket ar ar Shigeru Miyamoto fodd?
1: 1966 X: 1975 2: 1952

Vilket var Shigerus forsta spel?
1: Legend of Zelda X: Super Mario Bros 2: Donkey Kong

Skriv ned ratt svarsalternativ, mark ditt brev eller mail med “Shigeru” och skicka det
till taviing@gamereactor.se eller till: Gamereactor, Hamngatan 10, 831 33 Ostersund.
GIlom inte att skriva ned ditt eget namn och adress!



DVD-Recensioner

Kalle och Chokladfabriken

Warner, slépps 25 januari / Text av Anna Eklund

Det enda man kan vara saker pa nér det galler Tim Burton
ar att man inte kan vara saker pa nagot. Nar filmvarldens
mest framtradande magiker satter igang att trolla vet man
aldrig vad som ska komma ut ur hatten. Men trots det finns
det faktiskt en sak som man kan vara séker pa oavsett om
Burton &gnar sig at blodiga spoklegender, seriedventyr eller
parodiska sci fi-hyliningar. Och det &r att alla hans filmer ar
visuella fester dar inbjudningskorten gér ut till alla som
uppskattar teatralisk dekor och spektakuldra kostymeringar.
Det gér bara att forestalla sig hur Burtons 6gon méste ha
tindrat nar han kom pé idén att filmatisera Roald Dahls
vélkanda saga.

Fastén huset dér Kalle (Freddie Highmore) bor snarare
kvalificerar sig som forsta klassens rivningskak och hans
familj inte har rdd med annat &n utspadd soppa har han
storslagna drommar. En av Kalles allra hégsta énskningar
ar att f besoka den excentriske Willy Wonkas mytom-
spunna chokladfabrik som aldrig visats for allménheten.
Lyckligtvis sammanfaller Kalles drém med att Wonka
sensationellt nog later utlysa en tavling dar den som hittar
en gyllene biljett far tilltrade till hans fabrik. Trots att global
hysteri utbryter i jakt pa biljetterna blir Kalle en av fem
Overlyckliga barn som kan se fram emot en visit hos
Wonka.

Precis som manga av Roald Dahls andra bdcker ar
Kalle och Chokladfabriken stundtals en ganska bisarr
historia nér sensmoralen ska férmedlas. Barnen &r rena
karikatyrer med sina utstuderade egenskaper och Burton
haller inte igen det minsta utan I&ter de lyckliga vinnarna ga
témligen groteska ¢den till métes som att till exempel
férvandlas till ett manskligt tuggummi. Men naturligtvis
overskuggas filmen av en sprudlande lekfullhet dar Burton
fatt chansen att I6pa amok med farggrélla kulissbyggen
och forryckta karaktarer.

Vanvettigast av alla ar naturligtvis den androgynaktiga
och helrubbade chokladfabrikanten Willy Wonka dar
Johnny Depp bjuder pé ett verspel som inte &r av denna
varld, om man inte mgjligtvis rékar heta Jim Carrey.
Burtons standige vapendragare, den prisbelénta kompo-
sitéren Danny Elfman har sett till att Kalle och Choklad-
fabriken lika mycket &r en audiell upplevelse som en frojd
for 6gat. Forutom oerhdrt stilfullt specialkomponerad
filmmusik bjuds det pa en del energiska musikalnummer
signerat fabrikens mystiska arbetare.

Fastan det har ar en saga i ordets sanna bemérkelse, dar
moralkakorna duggar tatt och Kalles framtoning blir lite val
godhjartad, s ar det inget som filmen lider av nar det val blir
dags att summera helheten. Med sitt ohdmmade grafiska
bildfyrverkeri &r Kalle och Chokladfabriken en uppvisning i
hur enkel men god underhalining ska utformas. 8/10

The Land of the Dead

Universal, slépps 14 december / Text av Petter Engelin

George A. Romero &r en kldpare. S&, nu har jag fatt det sagt. For &ven om gubben alltid anses som kultigt cool har
alla hans filmer sedan Night of the Living Dead (1968) luktat ljumske. S& &ven Land of the Dead dar Romero
uppenbarligen fatt tuppjuck av zombiehysterin som Zack Snyders modernisering av Dawn of the Dead véckte till
liv. Idén ar god dock, en dyster framtid, manniskorna har anpassat sig till det faktum att jorden befolkas av massor
av hungriga zombies och darmed byggt en stad omringad av en enorm mur. Handlingen kretsar kring den
maktgalne Kaufmann, rebelliske zombiedraparen Riley och om en zombie som av ndgon konstig anledning lar sig
ténka och darmed inleder en gigantisk offensiv mot staden. Problemen hopar sig. Land of the Dead &r namligen
proppad med logiska luckor, tvivelaktigt berattande, fult foto, daligt skadespel och pinsam dialog. Romeros 6ver-
drivna fascination fér blodiga specieleffekter gér bara saken samre... 4/10

Stealth

Universal, slapps 18 januari / Text av Petter Engelin

George A. Romero ar en klapare. Det har vi redan fastslagit. En annan riktig kldpare &r Rob Cohen, den
matinéstinkade actionorgasmens (och usla dialogens) frdmste foretradare. Cohen &ar en hemsk filmskapare, som
trots usla produktioner och uppenbara tillkortakommanden som regissor, beviljas budgetar stora som Norges
statsskuld fér det ena idiotiska projektet efter det andra. For Stealth lider av samma beréttarméassiga brister,
samma meningslosa dialoger och patetiska upplésning som xXx och i viss man dven The Fast and the Furious.
Stealth &r namnet p& ett automatiserat jaktplan med artificiell intelligens. Under ett rutinuppdrag flippar systemet ur
och boérjar kdrnvapenbomba tjetjenska smastader for brinnande livet. Harefter foljer en genomrutten katt-och-ratta-
lek mellan léjtnant Ben Gannon och det extremsmarta automatplanet som skapar direkta krakfeflexer. 2/10

Wild at Heart - Special Edition

Universal, slépps 14 december / Text av Anna Eklund

Liksom fér manga andra regissorer ur den lite aldre generationen sa tog det ett tag innan David Lynch anammade
DVD-formatets férdelar och potential. Darfor har vi i Sverige blivit utan riktiga bra utgavor av hans filmer medan
andra lander retroaktivt har kompletterat Lynch-utbudet med nya och mer pakostade utgavor. Sailor och Lulas
valdsamma karleksodyssé genom den amerikanska sédern pa flykt undan de krafter som forsoker separera dem
gar nu att avnjuta i en nyutgava dar extramaterialet bjuder pa massor av intressant intervju- och inspelnings-
material. Aven en halvtimmesl&ng dokumentar om filmen och bildgalleri medféljer. Att det &r just Wild at Heart som
nu féraras med en svensk special edition ar extra gladjande med tanke pa att det tillsammans med Lost Highway
och Mulholland Drive &r den film som bast personifierar det sdregna, skruvade och magiska universum som blivit
David Lynchs signum under hans 25 &r av fimskapande. 9/10

The Island

Warner, slépps 11 januari / Text av Anna Eklund

Jorden ar 2050. Efter en global miljokatastrof har de 6verlevande tvingats bosétta sig i ett hogteknologiskt
skyddskomplex dér alla hoppas att fa chansen att flytta till en & som s&gs vara varldens sista oférstorda plats.
Lincoln (Ewan McGregor) och Jordan (Scarlett Johansson) vill inget hellre &n att fa forflyttas till &n men kommer
istéallet ndgonting stort pa sparet och blir inblandade i en harva av ljusskygga genetiska experiment. The Island tar
avstamp i sci fi-genrens forkarlek till en dystopisk méanniskosyn och véarlden efter den stora katastrofen. Emellanat
lyckas regisstren Michael Bay komma &t paranoiautiésaren och skildringen av ett futuristiskt men stilrent Los
Angeles tyder pé& en god designkansla. Den hysteriskt 6vertydliga produktplaceringarna angransar dock till &ckligt,
och Scarlett Johansson gér sitt livs sémsta rolltolkning. The Island &r snygg men trakig. 5/10

The Amityville Horror

Scanbox, slépps 31 december / Text av Anna Eklund

Familjen Lutz tror att de gjort ett riktigt kap nar de kdper sitt nya dromhus. Men vi som har sett originalet fran 1979
vet att den forra familien som bodde dar blev brutalt mérdad och kan darfor kosta pé oss att sméle en aning nar
makarna Lutz pratar om hur skoént det ska bli att flytta in. Naturligtvis ar det upplagt fér en repris av det scenario
som de forna dgarna rakade ut fér. Den har gangen ar det pappan i familien som rakar ut fér husets férbannelse
och det drojer inte manga dagar innan han hunnit utveckla de ratta psykopattakterna.

Atmosfaren ar genuint smékuslig och vid ett fatal tillfallen &r skramseleffekterna oférskamt effektiva. Men 6verlag ar
kvaliteten alldeles for skiftande och nar nivan &r som allra Iagst kdnns det som om att man tittar pa bortklippta
feltagningar fran The Shining. 6/10

Fantastic Four

Fox, finns ute nu / Text av Fredrik Alverland

Till Stan Lees stora glédje filmatiseras hans karaktérer som aldrig forr med mer eller mindre lyckat resultat. Nu har
det blivit Fantastiska Fyrans tur och historien om hur deras liv som superhjaltar tar sin bérjan. En sjélvklar jgmforelse
blir med Brian Singers X-Men-filmer. Med humor, starkt utvecklade karaktérer och en sténdigt narvarande serie-
kénsla underhéll bada X-Men-filmerna medan Fantastic Four bara kdnns som plastigt matiné fylld med tomma
kalorier. Fantastiska Fyran &r en larvig barnfilm proppad med glattiga effekter och trista skadespelare som helt
missar den publik som sedan lange uppskattat serietidningen. 3/10
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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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FAIR PLAY2 FORGET IT!

That's football like you've always wanted to play it! Use
an arsenal of nasty tricks and knock over opponents with
banana skins, stop them with huge bombs or push them
into electric fences. Be the champion in the tournaments
or join your friends for the ultimate multiplayer mash-up.
May the dirtiest player win!

Only for Nintendo GameCube
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