FLYGANDE TEFAT Nar stabil strateg
och kultfilm fran 50-talet mots blir det
varmt, knappt och éverdrivet. Och bland
det charmigaste genren har producerat.

STRATEGI
Unstoppable
Gorg
(Futuremark
games studio)
FORMAT: PC, MAC,
X360, IPAD.
TESTAT PA: PC
ALDER: 9+

1950-talets science fiction-
filmer var for det mesta rik-
tiga b-rullar. Det var inte tal om
niagot hogt produktionsvirde.
Men filmerna fick kultstatus.
De hade niistan orubbliga kon-
ventioner som in idag dr litta
att kiinna igen, en nistan ldje-
vickande dvertydlig stil.
Flygande tefatsmodeller dér
snoret som haller upp dem #4r
synligt eller varfor inte utomjor-
dingar med enorma insekts-
dgon? Det 4r samma varma anda
som det indiespelet Unstoppable
Gorg presenterar i sin version av
50-talets sci-fi. Det dr egentligen
grundldggande strategi, men
med en charmig retroprigel.
Spelet sétter tonen pa en gang.
Skurkarna Gorg — en insektslik-
nande utomjordingsras — invade-
rar Vintergatan med karaktéris-
tiska flygande tefat. De far hjilp
av tva andra raser - robotar och
hjiirnor - som ocksa vill ha sin bit

PLATTFORMSSPEL
DUSTFORCE
(Hitbox Team)
FORMAT: PC. ALDER: E| ALDERSMARKT

Har du alltid 6nskat dig ett

tvidimensionellt God of
war som handlar om lokalvar-
dare? Da har du vildigt specifik
smak, och din 6nskan blev just
uppfylld.

I Dustforce stidar du dig fram
genom nagra av de vackraste
banor plattformsgenren nagon-
sin har skadat. Omgivningarna
kénns smalkfullt handmalade,
tiickta av damm och 16v och

av kakan. Det beriittas i svartvita

- filmsekvenser dar allt material &r
. filmat pa riktigt.

Ibland &r det skadespelare som

- overdrivet agerar som de arke-

typiska skurkarna. Andra ganger
berittar en kick mansrést om

- hur Jorden férbereder sig for

invasionen, och i bakgrunden
rullar genuin arkivfilm.

Det kdnns sannerligen som
autentisk lagbudgetfilm pa allra
tjusigaste sitt. Samtidigt dr det
hér ett klassiskt Tower defense-
spel: det vill siga, man skyddar
sin bas fran vagor av fiender
genom att bygga ett forsvar av ar-
tilleri eller liknande. Hir dr ba-
sen planeter eller rymdskepp och
artilleriet kommer i form av
satelliter som man placerar ut
i flertalet omloppsbanor.

Det knepiga ir att endast ett
visst antal typer av satelliter —
offensiva, defensiva eller resurs-
genererande — kan viljas ut till
varje bana, och antalet platser att
placera ut dem pa dr begriinsat.
Dirfor kan man rotera omlopps-
banan for att skydda de svagare
satelliterna eller féra fram de
starka.

Att man ocksé behéver ge plats
for satelliter som exempelvis gor
att man kan kopa fler eller upp-

ekorrar som maste sopas upp.
Allttill tonerna av hypnoti-
serande elektronisk musik.

Kontrollerna ir frustrerande,
pé grinsen till vansinnesfram-
kallande, Utan en handkontroll
#dr det niistan omajligt att fa till
den exakthet som krivs for max-
imal poéng. Och héar déljer sig
Dustforces storsta sdljargument
—och problem. For att ta dig vi-
dare och lasa upp nya banor,
utdver det tiotal du har tillgéng
till frén borjan, kravs just max-
poidng. Varje uppsopad damm-
rétta och besegrad fiende 6kar
poéngen, varje felsteg och bort-
slésad sekund ininskar-den.

Det finns alltsa inte plats for
minsta misstag. Dumaste trdna
dig till perfektion — pA samma
siitt som ett arkadspel fran
1980-talet. Spelvildsdebattorer-
na hade fatt vatten pa sina kvar-
nar om de hort vralen jag utstétte

gradera sitt forsvar gor det
stundtals vildigt taktiskt besvir-
ligt. Ndr premisserna fér om-
loppsbanorna éndras pa hogre
nivier - nir de inte lingre gir att
rotera eller konstant snurrar — dr
balansen mellan att vinna eller
forlora ofta sytradstunn.

Det dr ett gediget strategiskt pus-
sel som genom hela spelet pres-
sar mig till att vara snabbtankt,
fingerfirdig och planerande. Att
fienderna bestar av klassiska fly-

varje gng jag missade ett viktigt
sprang och tvingades borja om,

For att dlska Dustforce maste
du dlska att bli straffad utan nad.
Sjilvlugnar jag mitt koleriska
blodtryck genom att titta pa de
inbyggda filmerna som visar de
ultimata banlésningarna. Och
tackar hogre makter for den
hypnotiserande musiken.

DAVID STILLBERG

SKRACK

AMY

(Vectorcell/Lexis Numérigue)
FORMAT: X360, P53, TESTAT PA: X360
ALDER: 16+

Det verkar nistan lika

populért att befolka
skrickspel med sma flickor som
att fylla dem till bridden med
zombier. Amy gor bida, med
ambitionen att skapa en hybrid
mellan Ico och Silent hill. Men

Spelarens alias, Captain Adam, &r den ende som kan som kan rddda solsystemet fran tefatsinvasionen.

gande tefat, hjarnor i glaskapslar
och robotbilar med lysmaskso-
gon #r dessutom den perfekta
moroten for att fortsitta spela.
Aven om spelmekaniken ir
stabil och dndrar form i svarare
nivéer, arkadliget och bland
extrautmaningarna &ar genren
svér att hélla konstant rolig. Det
blir litt for mycket av samma
sak. Men med sin retrostil och
detaljrikedom i savil filmsekven-
ser som speldesign kénns
Unstoppable Gorg som det

det blir rena skrickmagplasket.
Med tanke pd att den franske
speldesignern Paul Cuisset—
skaparen av bland annat den sto-
ra plattformssuccén Flashback -
ligger bakom, blir detta nedladd-
ningsbara skrickspel en &nnu
storre besvikelse.

Speiets titelgestalt dr en stum
flicka med mérkliga psykiska
krafter som tillsammans med
huvudpersonen Lana (vars rela-
tion till flickan &r otydlig) flyr
med tag fran en forskningsan-
liggning. Nidr Amy borjar rita
monster och férodelse kraschar

frischaste i genren pA ldnge.
Dessutom 4r det en varm och
knépp pastisch pi ligbudgetfilm,
och det borde vara nog sé stor
anledning att spela det.

TOVE BENGTSSON

kultur@svd se
Ed svd.se
318K Se fler bilder och video fran
Unstoppable Gorg.

W svd.se/kultur/spel

thget. For att ta sig fran den for-
fallna och infektionsdrabbade
plats de hamnat pa maste Lana
och Amy tillsammans lisa
pussel, s1d ned zombieliknande
monster och smyga forbi
beviipnade mén.

Redaniinledningen borjar
skriickklyschorna hagla och sa
snart spelmekaniken tar vid ar
det genast uppenbart att Amy
kommer att bli en tradig upple-
wvelse. Pusslen ér taffligt utforma-
de, smygandet oprecist, monst-
ren forutsigbara och rostskide-
speleriet eldndigt.

Men viirst dr inda att Amy slar
ned vartenda forsok till inleveise
med dalig design: karaktarer
som fastnar i osynliga pixlar och
en fladdrig kamera som aldrig
fokuserar pa det viktiga, Dess-
utom #r spelet inte det minsta
laskigt. Ett verkligt klavertramp
av Paul Cuisset.  TOVEBENGTSSON



