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M IN H D U P D E  R E D A C T I E

De hotels zijn geboekt, de tickets gereserveerd en de toe­
gangspasjes liggen klaar: nog een paar weekjes en de E3 
2005 opent z'n deuren. Hier op de redactie kijkt vrijwel 
iedereen reikhalzend uit naar wat de beurs der beurzen 
ons dit jaarzal brengen. Toch?

M'n tweede E3 en hopelijk niet de laatste. Ik 
ga er nog meer van genieten dan vorig jaar en 
een week lang speuren naar de meest weirde 
shit voor The Daily Gamer.
Ook hoop ik in de VS een PSP te scoren want 
om nou nóg een halfjaar te wachten...

Twee jaar geleden werd m'n laptop tijdens de 
E3 gestolen en eindelijk heb ik weer een nieu­
we dus dat wordt lekker teksten kloppen.
Ik word overigens wel gek van dat gehype over 
die next gen consoles. Zouden er misschien 
ook leuke spellen te zien zijn, denk ik dan.

MURIËLLE
^  Iedereen naar de E3 en Ik mag niet mee van 

Niels! En dat terwijl Ed nog heel lief aanbood 
om z'n hotelkamer met mij te delen.
Nou. als 't een beetje weer wordt lig ik mooi 
te bakken op Zandvoort en laat ik onze stagi­
air Maarten de telefoon opnemen en m'n gup­
pen verzorgen.

m

JU R JEN
Ik ben momenteel zo ongelooflijk chagrijnig 

^  over het feit dat niet ik maar Steven op dit 
moment in Japan de nieuwe Zeida zit te spe- 
len, dat ik helemaal nergens naar uitkijk. 

i g j ^ v  behalve het ritueel vermoorden van alle huis- 
dieren in Assen. Laat ik vanavond maar eens 
met die kolere hond van de buren beginnen.

I, Zeker weten dat ik uitkijk naar de E3; hele­
maal nu ik uit betrouwbare bron heb verno­
men dat Diablo 3 aangekondigd wordt, de 

' nieuwe Zeida speelbaar zal zijn, de nextgen's 
onthuld gaan worden en er weer een heleboel 
leuke feestjes op stapel staan.

BORIS
Man, ik lig lekker te bakken op de Seychellen. 
Denken jullie dat ik ook maar één seconde 
met mijn hoofd bij de E3 zit? Dat jullie me 
hier durven te storen voor zoiets onnozels als 
een spelletjesbeurs!
Wat zegje schat? Moet ik me omdraaien en 
doe je dan de voorkant? Hmmmmmm... .

B  STEVEN
De aankomende E3 heeft de potentie om een 
van de vetste ooit te worden. De sterren staan 
helemaal goed.
Ik bedoel, er is een mogelijkheid dat we drie 
nieuwe consoles krijgen te zien. Mooier kan 
het niet lijkt mij!

UIT DEN DUDEN 
DDDSCH

Nu er weer allerlei nieuwe hardware staat 
aan te komen, krijgen we regelmatig de 
vraag waar het naartoe gaat met gamen 
in de toekomst. Opvallend is dat we daar 
met z'n allen nu niet bepaald een 
eensluidende mening over hebben, terwijl 
we het normaal gesproken toch altijd zo 
roerend met elkaar eens zijn.
Nee, dat was een dikke tien jaar geleden 
wel even anders, toen wisten we het 
zeker: virtual reality zou de wereld van 
het gamen binnen een paar jaar tijd voor­
goed veranderen... ED

FRIS WINDJE
Ken je dat gevoel, dat iets je niet helemaal lekker zit maar dat je er niet precies de vinger op 
kunt leggen wat het nu is. Het is niet zozeer ontevredenheid maar meer het gevoel iets te 
laten liggen.
Persoonlijk had ik geen flauw idee waar het vandaan kwam, tot Boris en J.J. mij dat onder het 
genot van een borreltje wel even zouden vertellen. Enkele quotes van die avond; "hoe kan 
nieuws nog nieuws zijn in deze tijd?", "de echte topgames krijgen te weinig aandacht!", "de 
opmaak bepaalt nu de lengte van de artikelen in plaats van andersom...", "bepaalde aspecten 
uit de gamesbiz moeten beter belicht worden", "nog twee Baco's en een appelsap graag!"
De volgende morgen wisten we ons gelukkig nog alles haarfijn te herinneren -tenminste, hoe 
bepaal je wat de helft is van iets dat je vergeten bent- en de uitwerking ervan zie je in dit 
nummer al terug. Het is wellicht te weinig om een restyling te noemen maar naar mijn mening 
in ieder geval ruim genoeg om de rekening van die avond te verantwoorden.
Ook de verschijningsdatum van PU is niet ongeschonden gebleven, dus de data 
die op de kalender bij nummer 1 van dit jaar zaten, kun je vergeten. Plak 
gewoon de stickers bij dit nummer bij de juiste dag in je agenda en je bent er 
altijd als eerste bij.
Ps. Vergeet ons niet via www.powerweb.nl te laten weten wat je ervan vindt!

NIELS

mBUPDATE

We hebben heel wat cafés 
binnen gezien maar de kroeg 
waar Jan en Rogier afgelopen 
maand in belandden, was wel 
een heel bijzondere. Het inte­
rieur bestond namelijk voor 
100% uit ijs! De temperatuur 
binnen was zo'n tien graden 
onder nul en dat verhoogde 
de stemming niet. Iedereen in 
de bar zat te rillen en met 
koele blikken naar elkaar te 
kijken. Na enige tijd doorbrak 
onze Jan gelukkig de ijzige 
stilte met de opmerking:
"waar blijft de stripact?" 
waarmee het ijs gebroken was.

V  A
v ' f f Ê . '  . 1

Wie dacht dat de redactie-guppen tevreden zouden 
zijn met hun nieuwe aquarium, kwam bedrogen uit. 
Guppen staan er immers om bekend altijd wat te kla­
gen te hebben. Een kleine afvaardiging maakte zich 
hard voor schoner water. Met hele kleine spandoekjes 
zwommen ze rond: "Muriëlie doe niet zo lomp, 
schenk ons een nieuwe pomp." Die kwam er natuur­
lijk; alleen weet Muriëlie niet dat we steeds als ze 
even wegloopt, de pomp op de maximumturbo-stand 
zetten waardoor de dertien zeikerdjes plat tegen de 
wand worden gedrukt. De rest van de tijd liggen ze op 
de bodem uit »  1
Muriëlie
maar kracht- | k  i > x ' " v  M  j
voer strooien ? ^  . . ■ *  ‘ '
de hele ' i  -

IEMAND MDET HET 
DDEN

SMAKELIJK CDVERTJE...

9 yjBT *'

De reacties op de blootcover en Playboy-poster van vorige maand waren verdeeld. De een 
vond het ongepast voor een gamesblad, tenvijl de ander juist meer had willen zien.
Omdat Niels op vakantie was toen we die cover maakten, besloten we 'm te verrassen met 
een speciaal geprepareerd exemplaar. Ed gebruikte daarvoor z'n Sperm-Blaster (stevige 
straal voor zo'n oude man, hè) en legde de PU 's ochtends vroeg op Niels z'n bureau. Je 
kunt je wel voorstellen dat we onder de tafel lagen toen Niels een stoere lik nam van het 
spul, in de overtuiging dat het slagroom was...

Vorig jaar op de E3 werden de eerste beel­
den van de nieuwe Zeida aan het publiek 
getoond. Een groot deel van de aanwezi­
gen barstte spontaan in snikken uit, zonk 
door de knieën en vouwde de handen In 
opperste dankbaarheid. Een klein jaar 
later mocht Steven in Japan kijken hoe het 
er voorstaat met de game waar door zove- 
len naar wordt uitgekeken.
Volgende maand overigens een uitgebreid 
verslag van deze wonderlijke trip.

J W t R  UNLirvll I ED Ü 5  D 7

http://www.powerweb.nl


INHDUD
BATTLEFIELD 2: P n

De vraag bij de aankondiging van Battiefieid 2: 
Modern Combat was o f 't  wei zou lukken die typi­
sche hectische BF gamepiay naar de consoles te 
brengen. De Zweedse ontwikkelaar DICE lijkt daar 
echter in te gaan slagen. Modern Combat is dan 
ook met 24 man tegelijk online te spelen!

BOLD FEAR
Cold Fear werd aanvankelijk door velen be­
schouwd als een concurrent van Resident Evil 4. 
Helaas, ondanks dat de sfeer perfect is getrof­
fen, de weersomstandigheden prachtig in beeld 
komen en het geweld bruut is, kun je Cold Fear 
hoogstens vergelijken met de eerste delen van 
Resident Evil. En die tijd hebben we gehad...

Een GT4 beater mochten we het van de makets 
niet noemen... en dat is het ook niet geworden. 
Ook is Enthusia Professional Racing net wat te 
makkelijk, waardoor al die kunstmatige hulp­
middelen om je racevaardigheden te vergroten 
een beetje overbodig overkomen.  ̂ '

EMPIRE EARTH II
De poging om Empire Earth voor een groter 
publiek aantrekkelijk te maken is niet helemaal 
geslaagd. Met name de menustructuur is in dat 
opzicht nog veel te complex. Verder doet de 
game weinig fout en is het vooral in multiplayer 
genieten geblazen. Jammer alleen dat het alle­
maal zo weinig verrassend is.

De sprong van N64 naar de DS is goed gegaan, 
hoewel de extra mogelijkheden van Nintendo's 
nieuwste handheld nauwelijks worden benut.
Het is zonder meer de mooiste en snelste 3D 
racegame die ooit voor een portable spelcompu­
ter is uitgebracht... uuuuh, dat is als Ridge 
Racers op de PSP niet zou bestaan, natuurlijke^. 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

..
Leed de eerste Star Fox op de Cube aan een f 
tekort aan actie; voor Assault heeft Namco zich 
echter zo overdreven op het schieten geconcen­
treerd dat juist de avontuurlijke aspecten er vrij 
wel niet meer aan te pas komen.
Star Fox is getransformeerd in een simpele 
shooter.
........

Geinige stealth elementen, gecombineerd met 
even stijlvolle als bloederige moordpartijen, en 
dat ook nog eens uitgevoerd door twee aantrek­
kelijke ninja chicks... dat kan toch niet fout 
gaan, zou je denken. Nou dat kan wel, en Steven 
legt uit hoe.

72  LEBD STAR WARS AB TDPSBDRE 
JADE EMPIRE

Het oude, mystieke China staat centraal in 
de action RPG Jade Empire. Liefhebbers van 
martial arts zullen hun vingers aflikken bij 
dit vijf sterren diner.

3B SPECIAL REPDRT 
GD PLAY ATARI

De nieuwe line-up van Atari bevat geen top­
pers van het niveau GTA of Halo maar toch 
was de gemiddelde kwaliteit hoger dan we 
hadden verwacht. Jurjen was in ieder geval 
aangenaam verrast.

1 2

CDVERYIEW TOTAL OVERDOSE
Total Overdose is 
een over-the-top 
shooter die zich 
afspeelt in de 
hitte van Mexico 
en de jungles van 
Zuid Amerika. En 
of je nu je auto in 
puin ragt, baddies 
neerknalt, Burritos 
eet, chicks scoort 
of op een tractor 
rijdt... uit alles 
blijkt dat de 
makers jou net 
zoveel lol willen 
laten beleven als 
ze vermoedelijk 
zelf bij het maken 
van deze game 
gehad hebben.

2B FIRE EMBLEM

Pas m 2003 werd er voor t eerst een deel 
van de in Japan immens populaire serie 
Fire Emblem in Europa uitgebracht. Het feit 
dat er dit jaar maarliefst twee nieuwe Fire 
Emblem games verschijnen, leek Jurjen een 
mooie aanleiding om
de aantrekkings- ^

franchise te 
verklaren. i

3A MEDAL DF HDNDR 
EURDPEAN ASSAULT

Geen klamme jungles meer maar Europa 
staat centraal in het nieuwste deel uit de 
succesvolle Medal of Honor serie. Ook de 
vertrouwde gameplay is op de schop 
gegaan waardoor de game vermoedelijk een 
van de meest 'open' shooters wordt die je 
ooit gespeeld hebt.

□  B



S<a IMPERIAL GLDRY B 
COSSACKS 2

M SWAT A

Swat 4 is een échte tactical first-person 
shooter maar desondanks een stuk toegan­
kelijker dan het vorige deel. Liefhebbers van 
Full Spectrum Warrior. Brothers in Arms en 
Rainbow Six zullen deze game met open 
armen ontvangen.

71 CLCSE CCMBAT; FIRST 
TC FIGHT

Bijna had First to Fight een Gold Award 
gescoord want de game mixt strategie en 
speelbaarheid op een uitstekende manier. 
Ondanks een aantal slordigheden is dit vol­
gens J.J. een van de tofste games die hij de 
laatste maanden speelde.

EB YCSHI TOUCH B BC

Of deze Yoshi game op de DS de goedkeu­
ring van alle Yoshi-fans zal kunnen wegdra­
gen. is nog maar de vraag. Dat Toch & Go 
de mogelijkheden van de DS optimaal 
benut, staat echter als een paal boven 
water.

CHECK WAT ER DEZE MAAND IN DE PU STAAT

AB UNREAL
CHAMPICNSHIP 2:
THE LIANDRI CONFLICT

Om de multiplayer goed te kunnen testen, 
nodigden we drie PU-lezers uit om via een 
mini LAN met ons te komen fraggen. Hun en 
onze conclusie was eensluidend: Xbox heeft 
er een dijk van een multiplayer game bij!

BB STREET RACING 
SYNOICATE

Hoe schaamteloos kun je jatten? Street 
Racing Syndicate is een brutale, en groten­
deels mislukte, poging om Need for Speed 
Underground 2 te kopiëren. Een soort Chinese 
Rolex die er binnen een week mee stopt.

7 3  HAUNTING BROUNO

Een lekker wijf, een 
witte Duitse herder, 
een reusachtige kwij­
lende gast... het 
klinkt volgens 
Steven als de 
ingrediënten van  ̂
een foute porno- a  
film (en hij kan ƒ  
't weten). Toch A  
is Haunting ^  ^
Ground een 
spannende survival 
horror game gewor­
den met een heel 
eigen stijl.
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POWER UNLIMITED. YOIPOST

★  BRIEF VAN DE MAAND *

SCHUniNGTAAL
■  FEESSIE

Beste Power Unlimited, ik richt me met deze 
brief tot de redactie van dit blad over video- 
spellen. Ik vind het ronduit belachelijk dat 
de Power Unlimited helemaal geen censuur 
toepast. Het lijkt wel alsof elke kans wordt 
aangegrepen om schuttingtaal te gebruiken. 
IK ben zelf een 43-jarige moeder en heb 
inmiddels twee kinderen. De oudste daarvan, 
een jongen, is 13 jaar en leest sinds een 
halfjaar uw tijdschrift. Ik merkte dat hij 
steeds meer populair taalgebruik begon te 
hanteren, ook wel bekend als 'slang.' Ik 
besloot om zelf maar censuur te gaan toe­
passen, als geen enkele andere instantie dit 
zou doen.
Ik heb mijn zoon een tijdje in de gaten 
gehouden en op deze manier kwam ik erach­
ter dat hij zijn slechte manieren niet had 
gekopieerd van vrienden, klasgenoten, fami­
lie of andere dingen uit zijn omgeving. Neen,

■  L33T

Middels dit schrijven zou Ik jullie willen 
informeren over hetgeen wij verstaan onder 
'leetspeak' (1 3 3 7 s p 3 4 k )
Leetspeak, aka. taal der losers, prutsers, 
nerds, nOObs en als belangrijkste gebruiker 
de GAMER.
Jawel de gamer. Dit bolwerk der rotting, 
meur, stank, onwelriekendheid en andere 
superlatieven, houdt ervan om deze zogehe­
ten 'leetspeak' toe te passen in grappen en 
grollen van bedenkelijk niveau. Leetspeak 
dat veelvuldig gebruikt wordt om eenvoudi­
ge woorden, nog minimaler en simpeler 
weer te geven, dan normaal gesproken al 
gewenst was, heeft als oorzaak het teleur­
stellende intelligentiepeil van de gamer.
Als voorbeelden kennen wij; cu ( see you "  
een fijne dag n og ), 'sup ( what's up = hoe 
gaat het ermee, waarde vriend? ), etc. 
Echter wat deze trieste verschijning nog 
eens verergert is dat de gamer, hiernaast er 
ook nog eens voor kiest om termen als 
'ZO M G ir en PWNEDIl te gebruiken, res­
pectievelijk; "Oh my god" { oh, mijn god.

het bleek allemaal te komen van een noch­
tans onschuldig uitziend tijdschrift wat mijn 
zoon elke maand ontvangt.
Ik heb al meerdere malen proberen contact 
te zoeken met jullie, desalniettemin lukte dit 
niet, daarom probeer Ik via dit medium jullie 
te overtuigen. Dus bij deze: willen jullie 
alstublieft letten op het taalgebruik? Het 
blad kent veel jeugdige lezers als Joris, dit is 
natuurlijk ook de doelgroep van dit blad. 
Daarom lijkt me het niet meer dan logisch 
dat het taalgebruik wordt aangepast aan de 
desbetreffende doelgroep.
Met vriendelijke groet.

Margaret van Ede | Internet

Joris we hebben medelijden met je. Je zal 
maar zo'n moeder bebben. Daarom als 
troost een EA game naar keuze die we ver­
stopt in een Bobo. naar je  op zullen sturen.

I

die in de hemel z i j t ) en "owned" (in 
beheersing, onder controle, eigendom/bezit 
van-, e t c ).
Al dit prutswerk kent als verantwoordelijke, 
de tekortschietende motoriek van de 
gamer, alhoewel een verklaring voor deze 
ernstige zaak het doel van deze brief voor­
bij zou schieten is deze voornamelijk te vin­
den in de manier waarop de gamer met zijn 
gereedschap omgaat. Op hardvochtige en 
meelijwekkende wijze, bedrukt hij de knop­
pen van het besturingsysteem voor een 
zodanige videogame en lijkt hij zich te ver­
liezen in het fenomeen; buttonbashen. 
Oftewel losercraft om het eens populair te 
zeggen.
Bij deze hoop ik jullie voldoende geïnfor­
meerd te hebben,
♦Krabbel*

Eduard-Jan van Henengouwen 
( aka red_dragon_slayer[XL]) | Internet

Het is wel de maand van de domme brie­
ven, zeg.

De redactie houdt zich het recht voor om brieven niet te plaatsen of in te korten. Plaatsing bete­
kent niet dat de redactie de inhoud van de brieven onderschrijft. Anonieme brieven worden niet 
geplaatst. De schrijver van de beste, leukste, mafste, en meest (on)zinnige brief, ook wel brief 
van de maand genoemd, krijgt een (recente) game naar keuze van 
Electronic Arts thuisgestuurd.
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Hoi PU mensen,
Hier een verhaaltje over onze langrerwachte 
Xboxparty.
Donderdag 3 maart was het dan eindelijk 
zover, we hadden vakantie van school. We 
waren al ongeveer anderhalf jaar van plan om 
een keer onze Xboxen te gaan linken. Maar 
die donderdag hadden we alledrie tijd vrij 
kunnen maken voor onze passie.
De woensdag voor de hevige strijd losbarstte, 
had het bij ons in dit rustige Zeeland ongeveer 
20 centimeter gesneeuwd. Door weer en wind 
moest ik, als host van de party, naar de winkel 
om bier, chips en andere versnaperingen te 
kopen.
Aangezien de andere twee gamers in een stad 
(jaja in Zeeland) 5 kilometer van mijn dorpje 
vandaan wonen, moesten zij op de fiets door 
de sneeuw naar mijn huis toekomen. Toen ze 
aan het fietsen waren over de vertrouwde weg 
zagen ze ineens allemaal borden met omlei­

ding en wegwerkzaamheden staan. Maar in 
het gure weer dachten ze : F*ck it we gaan 
echt niet omfietsen we gaan er gewoon langs. 
Drie kilometer verder over een rechte weg zon­
der afslagen zagen ze een afgezet bruggetje 
over een erg brede sloot. Bij het bruggetje 
aangekomen zagen ze dat er geen bruggetje 
meer was. Dus waren ze een uur te laat omdat 
ze een eind om moesten fietsen.
Ik had in onze "computerkamer*' alvast twee 
televisies neergezet. De derde moesten we nog 
even met z'n drieën van zolder halen. Toen 
mijn maten eindelijk waren gearriveerd gingen 
we naar de zolder om de tv te halen. Ik pro­
beerde de tv op te tillen, maar het ding was zo 
zwaar dat we er ook met twee man nog geen 
beweging in kregen. En we moesten het ding 
van een steile zoldertrap afzeulen.
Na veel gekreun en gesteun besloten we een

touw om de tv heen te binden en hem dan v t  
langzaam te laten zakken. Met veel moeite  ̂
stond nu de tv op de overloop. Toen ik het f ^  
touw vanonder de televisie snokte gebeurde 
het, de tv donderde vol om op zijn beeldbuis.’^  
Een lang leeg gemis klonk door het huis. We 
stonden geschokt te kijken, toen mijn vader ^  
de televisie naar de computerkamer had 
gezeuld, stak ik de stekker in het stopcontact |  
Een oorverdovend gemis en gekraak klonk uit j  
de boxen en de beeldbuis van de tv. Toen we 
er een harde klap op gaven kregen we weer 
even wat beeld. Een paar klappen verder d ^ (  
de tv het weer op een paar gekleurde vleMteri 
in het beeld na. Nu kon eindelijk het feest 
beginnen!
Drie Xboxen op elkaar gestapeld, de router uit 'i 
de meterkast gesloopt. Toen we de kabels aan * 
gingen sluiten hadden we weer een probleem.
De enige linkkabel die niet werkte was de 30€ 
dure originele Xbox linkkabel die een van mijn 
maten in een domme bui had gekocht Toen |  
alle kabels hadden vervangen door gewone ; 
internet kabeltjes werkte alles vlekkeloos. De ' 
Halo II tunes spetterde uit onze speakers, god o 
wat ben ik blij dat die mensen zulke spellen 
maken. Als ze Halo III maar net zo goed rnaken'  ̂
als het eerste deel! Dan ben ik gelukkig.
Toen we non stop bezig waren van 2 uur ‘s 
middags t/m 4 uur ‘s nachts zijn we maar , 
gaan slapen. De volgende ochtend weer om 9 
uur emit en verder gamen. Alleen had het stil­
staan de zware W niet erg goed gedaan. Toen 
we probeerden hem weer aan te doen, hoor­
den we hetzelfde ijzingwekkende geluid maar ..^ 
deze keer kregen we het beeld niet meer goed t 
met een paar flinke klappen. ; J
Dus een nieuwe tv verder, begonnen we aan 
de finale. Na 40 minuten was het 37 /23 /42  /  
van de 50 na een killingspree ging een van 
mijn maten er met de eer vandoor. Wijn zijn 
alledrie trouwe PU lezers en vinden het blad 
Toppie!
P.S. wij dagen de redacüe van de PU uit voor ; 
een toernooi!

BartMuUer | Ki*ele

Zorg dan eerst maar dat die brug gemaakt i
wordt ■

mailto:YOPOST@POWERUNLIMITED.NL
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Yo PU luitjes.
Ik heb al meerdere malen geprobeerd de PU te halen en 
nu heb ik een andere manier gevonden dan Ed verbete­
ren of proberen Jurjen aan te zetten de macht te grijpen. 
Ik protesteer nogmaals (ik weet het, het is al laat) tegen 
het te lage cijfer van Harvest Moon A Wonderful Life. Dit 
maal met een tekening.
Ook wil ik bij deze de vraag stellen of Nintendogs een 
echte titel voor de Nintendo DS is of dat het niet waar is 
dat die uitkomt.
Keep up the good work.

Marvin de Rooij | Geertniidenberg

Jeroen blijft Harvest Moon niet goed vinden... En jouw teke­
ning is niet veel beter, trouwens..

m □ □ □A P P E L

Beste redactieleden,
Het is dinsdagochtend, 2 maart van het jaar 2005. Het 
belooft een ordinaire kutdag te worden, ik heb een school­
dag voor de boeg die van half 9 tot half 5 zal gaan duren. 
Mijn wekker gaat, half 7 alweer! Ik kijk uit mijn raam., ter­
wijl ik kijk voel ik me alsof ik nog droom. Na een paar 
seconden rechtop in bed te hebben gezeten, besluit ik 
maar weer ff te gaan liggen. Misschien een krap kwartier 
later besef ik me dat ik nu toch echt voort moet gaan 
maken.
Ik ga weer zitten, en kijk nogmaals uit mijn raam. Wat ik zie 
is ongelooflijk en onwaarschijnlijk: een compleet witte 
wereld! Het heeft gesneeuwd, en flink ook! Mijn dag kon 
niet meer stuk, ik zag de grootscheepse sneeuwbalgevech- 
ten in de pauzes al helemaal voor me.
Eenmaal op school aangekomen was het gevecht al van 
start gegaan. Ik gooi een sneeuwbal in een jongen zijn 
gezicht, die zichzelf nogal stoer vindt. Zo’n type die, als hij 
de gids openslaat en ziet staan “De perfecte partner", 
denkt dat het een documentaire over hem betreft. Tevens 
vindt hij zichzelf nogal breed en goedgebekt, maar dat ter­
zijde. Ik gooide dus een sneeuwbal, vol in zijn gezicht. Zijn 
reactie was: "Kanker op, lelijke computernerd!’’.
Na aanleiding van deze term die ik naar mijn hoofd geslin­
gerd kreeg, besloot ik tot het schrijven van een brief 
middels het medium e-mail. Een term die mijn bloed liet 
koken, mijn hartslag lx  over deed slaan, en mijn tenen liet 
krommen. Hij noemde mij computernerd!
Al enige tijd erger ik me aan het feit dat wij gamers vaak 
als "nerds" bestempeld worden. Wat zou de reden hiertoe 
zijn? Waarom is iemand een nerd als hij of zij dagelijks een 
spelletje speelt?
Zo had ik het laatst bijvoorbeeld met een vriend over 
gamers. Volgens hem waren dat allemaal maar nerds die 
geen vrienden hadden. Hij ergerde zich dood aan het zieli-

Yo Gasten.
FF een vraaggie over Metal Gear Solid 3 SnakeEater. MGS 1 
en MGS 2 spelen zich zeg maar in deze tijd af, deel 3 
daarentegen in de jaren 60. In deel 3 raakt Snake echter 
een oog kwijt en die heeft ie nog in deel 1 en 2???
Heeft Konami jullie hier misschien iets over verteld?

Martijn Heijnis | Internet

Deel 1 en 2  draaien om een en dezelfde hoofdpersoon. 
Deel 3  speelt zich inderdaad ver voor die tijd a f  en dus 
kan Snake uit MGS 3  niet dezelfde Snake zijn als in MGS
1 en 2. In MGS 3  kruip je  dan ook in de huid van de 
vader van Snake, de zogenaamde Big Boss.
Had je  een beetje opgelet bij het spelen van de MGS 1 en
2  dan had je  ook geweten dat Big Boss een oog mist en 
dus niet zijn zoon. Schnappi?

ge gedrag van de puisterige pubers op zijn school, die het 
alleen maar over gamen hadden. “Zitten ze met een stuk of 
drie in de aula op hun Game Boy te spelen, zo'n zielig ding 
waarmee je met een stokje poppetjes kunt bewegen."
Ik was natuurlijk benieuwd naar zijn argumenten over het 
feit dat iemand een nerd is als hij/zij zijn/haar handheld 
meeneemt naar school. Het bleek dat hij deze niet had.
De handhelds zijn gemaakt voor mensen die van gamen 
houden, gewoon, als extraatje. Voor “erbij" zeg maar. 
(Tenminste zo zie ik het, er zullen ongetwijfeld mensen zijn 
die alleen een handheld hebben..) Als je jezelf daar nou 
mee kunt vermaken, is dat toch geen nerd-gedrag?!
Dan ook nog dat commentaar op mensen die er gewoon 
van houden om op hun console en/of pc te gamen. Als 
mensen dit over mij of iemand anders te horen krijgen, krij­
gen wij gelijk een soort van nerdstempel. En dat terwijl die­
zelfde mensen eerst nog een geheel andere kijk op diegene 
hadden.
Waarom worden mensen die niet volgens de puberale 
schooletiquette leven, meteen bestempeld als nerd? Is 
gamen dan nog steeds niet geïntegreerd in onze samenle­
ving? Als je niet dezelfde interesses hebt als iemand 
anders, ben je dan een nerd?
De een gaat een avondje met zijn vrienden naar de kroeg, 
de ander gaat gezellig met wat vrienden op de bank een 
potje gamen. Waar dan die grens ligt dat iemand een nerd 
is, is voor mij volkomen onduidelijk.
Ik hoop dat over een tijdje gamen een principe is gewor­
den, net als een avondje film kijken met wat vrienden, en 
dat ook minder mensen er volkomen verkeerd tegen aankij­
ken. Zo kunnen wij als vredelievende nerds lekker ons ding 
doen, zonder in een hokje geplaatst te worden.

Robin Doezie | Almere

Je hebt helemaal gelijk, en Almere is een toffe stad...

•k KORTE k  
V R A A G JES

Heey PU gasten ik heb wat vraagjes voor jullie. Ik ga naar de VS 
(Calorado) voor 2 a 3 jaar duzzz:
1. Is het blad ook in de VS te koop?
2. Hebben de DS en de PSP in de VS speciale dingen in het pakket? 
(zijn ze bijvoorbeeld goedkoper?)
We gaan juni al weg dus ik hoop dat het erin komt staan, (abonne­
ment is bijna afgelopen)
Heey ik vind jullie blad erg gaaf, ga lekker door PEACE.

Simon Kiaarenbeek | Aimeio

1 Nee, ook niet In Colorado...
2  De dollar staat gunstig dus als je  je  Euro's omwisselt, betaal je  
zeker minder. Bovendien is de PSP daar sinds 24  maart te koop.

Hey PU!
Weten jullie wanneer die PSP in de winkel ligt? Want er werd gezegd 
25 maart maar dat is nu weer veranderd. Dus weten jullie hier mis­
schien wat van?

Rowin I Internet

We zijn bang dat het pas na de zomer wordt.

Yo PU gastüh.
Ik heb een paar vraagjes.
1. Van welke next gen console hebben jullie de hoogste verwachtin­
gen?
2. Welke handheld, DS of PSP, wordt volgens jullie het succesvolst?
3. Kunnen er meer posters in de PU komen?

CubeebuC | Internet

1. We zijn benieuwd naar alledrie, en dat menen we oprecht.
2. We verwachten dat er meer PSP's dan DS-en zullen worden 
verkocht maar pin ons er niet op vast.
3. We doen ons best, vind je  niet?

Hoi ik heb een paar vraagies.
1. Welke Xbox game is het best???
- Mercenaries: Playground of Destruction
- Mechassault: Lone Wolf 
-Timesplitters: Future Perfect
2. Over de DS: ze zeggen dat je een schok krijgt als je statisch bent.
Is dat waar?
3. Is de gameplay van Mercenaries goed?
4. Zijn er goede spellen voor de Nintendo DS?

Robert | Internet

1. TimeSplitters op de voet gevolgt door Mercenaries.
2. Dat schijnt alleen te gebeuren als je  met de DS in bad zit en 
tijdens het spelen twee vingers in het stopcontact steekt.
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VERWACHT; ZDMER2DDS

Volgens mijmagje met
pissen maar alleen

' scliijten bij een cactus.

Dat spelontw ikkelaars lang n ie t a ltijd  even crea tie f en innovatief zijn , 

hoeven we ju llie  n ie t te  verte llen . Dat d it m eestal le id t to t slappe 

a ftrekse ls van de spellen w aarbij leentjebuur is  gespeeld, zal ju llie  

eveneens bekend zijn.

Dat het ook anders kan uitpakken, bew ijs t Total Overdose; een game 

die a lles ja t wat los en vast z it maar een en ander op een zeer verras­

sende m anier weet te  com bineren.
"Niks aan de hand schat, die fysiotherapeutes 

van het hotel checken even m'n gespierde 
scheur... uuuuh..., gescheurde spier,"

Mexico ken Ik eigenlijk alleen van de menukaart van 
mijn favoriete restaurant: burritos, tacos, chalupas, 
enchllades, chimichangas, flautas en fajitas; stuk 
voor stuk gerechten waar je je vingers bij aflikt. Het 
grappige is dat al die gerechten grotendeels uit 
dezelfde ingrediënten bestaan maar toch van smaak 
verschillen.
Eigenlijk is het met computerspelletjes vaak net zo; 
alles lijkt op elkaar maar wanneer makers de 
bestanddelen op een iets andere manier gebruiken, 
krijg je toch een (heel) andere speleivaring.
Ook de Mexicaans getinte shooter Total Overdose is 
ontwikkeld met behulp van een aantal overbekende 
ingrediënten maar doordat ze op een behoorlijk ori­
ginele wijze met elkaar zijn gecombineerd, krijg je 
een frissere speletvaring dan je in eerste instantie 
zou verwachten.

(Mexicaanse) stad, waarbinnen je kunt gaan en 
staan waar je maar wilt. Althans die indruk wordt 
heel knap gewekt, want in werkelijkheid zijn alle 
gebieden afgebakend en volg je een verhaallijn die 
je van missie naar missie stuurt. Tijdens zo'n 
opdracht kun je overigens wel doen wat je zelf wilt, 
of je nu met een wagen op vijanden inrijdt of dat je 
je bezighoudt met het vermoorden van kippen, het 
kan allemaal... maar dan wel binnen het afgebaken­
de gebied.

MAX HAWK BRAND
Kijken we verder dan de uiterlijke kenmerken, de 
essentie schuilt immers binnenin, dan zien we veel 
overeenkomsten met Max Payne. Aan die vergelijking 
ontkom je sowieso niet als je een shooter maakt 
waarbij je tegen de rug van het hoofdpersonage aan

kijkt terwijl je jezelf al schietend, met een veelheid 
aan verschillende destructieve wapens, een weg 
door hordes tegenstanders dient te banen.
Tijdens de vuurgevechten heb je de mogelijkheid om 
al duikend de kogelregens van je tegenstanders te 
ontwijken. Tijdens die duikvlucht vertraagt de tijd 
waardoor je gemakkelijk je vizier kunt richten op de 
'banditos' die jou het leven zuur maken.
Total Overdose geeft hier echter wel een aardige 
eigen twist aan. Als speler heb je namelijk de 
beschikking over twee knoppen die ervoor zorgen 
dat het personage automatisch ergens op richt. De 
ene knop richt automatisch op (nog) levende doelen 
en de andere knop selecteert objecten die kapot 
kunnen. Tijdens een zijwaartse sprong kun je dus (in 
slow-mo) mikken op wat vijanden om ze te doorze­
ven, vervolgens wissel je van wapen en knal je een

VERHAAL
Bijeen siiooter als Total Overriose 
is het verhaal natuurlijk onderge­
schikt aan de actie. Het verhaal, 
dat dan ook behoorlijk zwak is. 
gaat ongeveer zo;
Ernesto Cruz, is DEA agent en na 
een opdracht wordt hij tijdens de 
terugreis door zijn team uit het 
vliegtuig gegooid. De hele affaire 
wordt in de doofpot gestopt en aan 
zijn twee zoons wordt verteld dat 
hij gestorven is aan een overdosis. 
Vandaar die titel.
Ernesto's zoon, Tommy, zit ook bij 
de DEA en gelooft het overdosis ver­
haal voor geen meter. Hij wil er 
koste wat het kost achter komen 
wat er daadwerkelijk met zijn vader 
gebeurd is.
Tommy's onderzoek lijkt vlotjes te 
verlopen tot hij door zijn eigen 
stommiteit gewond raakt. Tijd nu om 
zijn tweelingbroer Ramirez uit de 
gevangenis te halen en hem in de 
huid van Tommy te laten kruipen... 
Ach. zo zie je maar weer dat zelfs de 
slechtste scriptwriters toekomst 
hebben in de gamesindustrie. 
Gelukkig dan maar dat spellen in dit 
actievolle genre niet al te zwaar 
worden beoordeeld op het verhaal.

BRAND MAX HAWK
-  Total Overdose is in vele opzichten herkenbaar zon- 
i  der dat het storend overkomt. Gaan we puur en 

alleen op het uiterlijk af dan zien we duidelijk ken-
I B  merken van Grand Theft Auto, waar vooral de teken- 

film-achtige look verantwoordelijk voor is. Ook uit de
muziek, die overigens perfect bij de sfeer van het 
spel past, valt af te leiden dat men met een timmer- 
mansoog gekeken heeft naar de titel van Rockstar. 
En er zijn nog meer voorbeelden waaruit blijkt dat 
men de GTA serie een warm hart toedraagt. Zo 
speelt de game zich voornamelijk af in een fictieve

v‘ "ï*'***’ !
'  ̂ iT T io s
: ' ï #  V .

Typisch zo'n keurig Amerikaans stadje waar 
negers en vrouwen hun plaats nog weten, 
iedereen naar de kerk gaat en niemand 

' problemen heeft met incest en huiselijk geweld.

Middels een subtiele aanraking van :
' z'n zonnebril bracht hij de autobom

i>; lot ontploffen, De ontsteking onder
* i z'n t-shirt viel daarbij nauwelijks op.
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TOTAL. OVERDOSE 

PLAYSTATION 2  /  XBOX /  PC

"Nog iets lager dames, danzal ik 
jullie laten zien wat ik allemaal 
met een sigaar kan doen."

' "Man Ik sctirlk me rot! Je kunt 
't toch gewoon vragen als je zo 
graag met me naar bed wilt.”

A

"Grijp 'm dat heeft ie geleerd In 
een Arabisch trainingskamp!"

"DE POTENTIE IS ER IN IEDER GEVAL NU 

DE AFWERKING NOG"

A
■  "Dit is een siti 

effe geen vat i 
uit een ander

"Dit is een situatie waar ik 
effe geen vat op krijg. Ik moet 
uit een ander vaatje tappen."

,VMamma,just killed a man. Put 
a gun against his head, pulled my 
trigger now he's dead

groepje benzinevaten overhoop waarachter een aan­
tal andere baddies zich verschansten. Zo schakel je 
dus in een handomdraai een flink aantal slechteri­
ken uit.

HAWK BRAND MAX
Die vertraagde sprongen kun je ook in de buurt van 
een muur of paal maken, en hier komt warempel 
Tony Hawk om de hoek kijken. Want na zo'n duik­
vlucht kun je je hoofdpersonage enkele speciale 
vaardigheden ten toon laten spreiden. Als een ware 
Perzische prins (nóg een inspiratiebron) loopt hij zij­
waarts tegen de muur op waarna hij op het hoogte­
punt van zijn muurwandeling een radslag maakt om 
weer keurig op zijn beentjes terecht te komen. Ook 
tijdens deze stunt wordt alles kort vertraagd waarna 
je dus weer de nodige vijanden om zeep kunt helpen. 
Lukt het je om tijdens die "wandeling" de tegenstan­
der op een headshot trakteren dan verdien je een 
hoop extra puntjes, waarna er een meter begint te 
lopen.
Je kunt de missies eigenlijk beschouwen als een 
groot skatepark waarin je van A naar B kunt komen 
met een hele lange combinatie. In Total Overdose 
rijg je die echter niet, zoals in Tony Hawk, met aller­
lei trucjes aan elkaar maar doe je dat met 'kills'. Op 
het moment dat je iemand omlegt heb je namelijk 
twintig seconden om de volgende te killen, waarna 
de klok weer bij twintig begint af te tellen, en jij snel 
op zoek moet naar de volgende ongelukkige. Hoe 
meer slachtoffers je achter elkaar overhoop knalt, 
hoe hoger je score na afloop van de combinatie zal 
zijn.
Er is echter nog een manier om je score te verhogen, 
namelijk de wijze waaróp je de 'banditos' omlegt. De 
eerder genoemde wandeling over de muur in combi­
natie met een headshot wordt 'fly on the wall' 
genoemd en levert meer punten op dan wanneer je 
iemand 'gewoon' doodschiet. Door steeds meer ver­
schillende moves aan elkaar te plakken en steeds 
binnen de gegeven tijd nieuwe slachtoffers te 
maken, bouw je een ellenlange combinatie op. Je

kunt op deze manier zelfs het einde van een missie 
halen in één enkele lange combinatie.

ARTISTA DE LA MUERTE
Het aan de lopende band omleggen van tegenstan­
ders is in feite waar het op neer komt in dit spel.
Dat klinkt behoorlijk eentonig maar juist doordat je 
de 'kills' aan elkaar rijgt wordt het een stuk aantrek­
kelijker. Als een ware 'artista de la muerte' ga je te 
werk. Je combineert er driftig op los, van muurwan­
deling met headshot tot snoekduik met dubbele kill. 
Telkens verspringt de timer naar twintig seconden en 
moet je als een razende bedenken hoe je de volgen­
de tegenstander kunt doden. Misschien een dyna- 
mietstaaf gooien naar een aantal benzinevaten, die 
vervolgens in je vizier nemen, wisselen van wapen en 
dan op het juiste moment een kogel door de spring­
stof jagen, waarna de tonnen tot explosie komen.
De besturing is wel even wennen in het begin maar 
toen ik het eenmaal in de vingers had, zat ik met 
een grote grijns met de controller in mijn handen.

LDBD
De combo's leveren niet alleen veel punten op, je 
verdient er ook nog eens handige extraatjes mee. Zo 
kun je wat gezondheid scoren, een rewind mogelijk­
heid (ja, ja; ook deze game kan terugspoelen) en 
een 'Loco move'.
De rewind functie die ooit werd geïntroduceerd in 
Blinx en die we inmiddels in veel meer games tegen­
komen, dient in Total Overdose twee doelen. Zo kun 
je 'm gebruiken als een soort extra kans wanneer je 
al je levenspunten verloren hebt. Met rewind wordt 
de tijd dan een paar seconden teruggezet inclusief 
wat extra gezondheid. Zo kun je dat lastige stukje 
opnieuw proberen maar dan met een iets andere 
aanpak.
Een ander moment waarop de rewind goed van pas 
komt, is als een combo mislukt. Stel je voor, je hebt 
zojuist tien gasten omgelegd, de timer is bijna op en 
je mist net die ene om er weer de volle twintig 
seconden bij te krijgen. Dan zet je de rewind functie

I A
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Alsof ]e een linksbuiten een dubbele 
schaar ziet maken. De kogel komt van 
rechts, nee links, nee toch rechts.
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in en kun je het nogmaals proberen om het tot een 
goed einde te brengen.
Het neusje van de zalm zijn de zogenaamde Loco 
Moves. Deze vaardigheden zijn zo destructief en 
compleet over the top dat ze de rewind functie vol­
ledig overschaduwen maar ze zijn dan ook behoorlijk 
lastig om te verdienen en slechts beperkt inzetbaar. 
Gooi bijvoorbeeld een 'pinata' naar een groep vijan­
den en ze zullen zo blij als kinderen op het diertje 
van papier-maché af lopen waarna het papieren 
monster ontploft. Of je activeert El Mariachi, waarna 
de hoofdpersoon met twee gitaarkoffers het vuur op 
de ongelukkigen opent. Het zijn compleet onzinnige 
taferelen maar ze passen helemaal in het beeld van 
de game en de sfeer die het spel oproept.

OaSEREN
Total Overdose doet heel veel wat andere spellen al 
gedaan hebben en misschien zelfs beter gedaan 
hebben. Maar in feite is het net als met de menu­
kaart van het Mexicaanse restaurant waar ik regel­
matig kom; het lijkt allemaal verschrikkelijk veel op

"Hé C.J. da's nog eens wat 
anders dan met een paarse 
dildo over straat lopen, hè?

elkaar maar doordat de kok net even anders omgaat 
met de ingrediënten krijg je toch steeds wat anders 
op je bord.
Het is te hopen dat het team achter Total Overdose 
gedoseerd te werk gaat bij de totstandkoming van 
de game; een snufje teveel Max Payne, GTA of Tony 
Hawk en het kan helemaal verkeerd uitpakken. Ze 
zullen de juiste balans moeten vinden; de potentie 
is er in ieder geval, nu de afwerking nog.

FILMOBRAFIE
Total Overdose heeft veel ideetjes 
uit films gehaald, met name drie 
films van regisseur Robert 
Rodriguez; El Mariachi, Desperados 
en Once Upon A Time In Mexico.
Drie films waarin het draait om El 
Mariachi, een muzikant die voor een 
huurmoordenaar wordt aangezien, 
waarna een en ander ontaardt in 
het nodige vuurwerk,
Robert Rodriguez weet in deze films 
het clichématige geweld zo prachtig 
in beeld te brengen dat het iets 
speciaals wordt. De ontwikkelaars 
achter Total Overdose geven de 
speler de mogelijkheid om die 
gewelddadige scènes na te spe­
len en als het ware zelf te regis­
seren, zonder dat het allemaal 
te ingewikkeld wordt,

De sterrencast uit de drie 
films (o.a.Antonio Banderas) 

heeft Total Overdose niet maar 
de invloed is onmiskenbaar en 
zal de liefhebbers bevallen.

A N T O i l O  M l t e i A f
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WHAT UP?
■  PDWERSPY

■  Dat we regelmatig door de media bena­
derd worden met de vraag of we wat info 
kunnen geven over de game-industrie, is 
inmiddels wel bekend. Maar af en toe zitten 
daar vreemde verzoekjes bij. Damesglossy 
Elle vroeg ons namelijk of we meiden wisten 
van rond de 20 jaar die een gameclubje hadden.
■  We gingen er voor het gemak maar vanuit 
dat ze een clan bedoelden.
■  De binnenkort uit te komen film Sin City 
wordt mogelijk ook in spelvorm gegoten. Men 
heeft dan wel een probleem met de naam 
van de game want Rockstar heeft de titel 
GTA: Sin City laten vastleggen. En je weet hoe 
Rockstar is als het gaat om het beschermen 
van hun eigendommen.
■  Over GTA gesproken; er zijn in de Benelux 
inmiddels 400.000 exemplaren van San 
Andreas verkocht. En dan moeten de PC en 
Xbox-versie nog komen. Zou men het miljoen 
halen?
■  Laatste roddel over Rockstar. Men heeft 
aangegeven dat het volgende deel voor de 
next gen consoles zal uitkomen (goh) en dat 
het buiten de VS zal plaatsvinden.
GTA: Spanbroek lijkt ons heel tof, en GTA: 
Johannesburg kan qua geweld ook prima maar 
we zetten voorlopig ons geld op GTA: Moscow; 
maffia, bruut geweld, terroristen, illegale 
wodka en plenty hoeren, wat wil je nog meer?
■  Hilarisch verhaal over BUI Roper, de beden­
ker van ondermeer de Warcraft-saga. In 1994 
probeerden ze op de E3 voor het eerst een 
spel van hem te pushen, genaamd Warcraft: 
Ores and Humans. Roper en de zijnen 
moesten de bezoekers echt smeken om te 
komen kijken naar die ene PC op hun stand 
waar hun game op draaide.
■  Moetje nu eens op de Blizzard stand pro­
beren te komen. Bijna niet te doen, al is het 
maar omdat de zweetgeur van al die 
Amerikaanse RPG-nerds niet om te harden is.
■  Dat men In Duitsland al het bloed uit de 
games dient te slopen, weet de gemiddelde 
gamer inmiddels wel maar dat developers 
ook alle Nazi-uitingen uit hun spellen dienen 
te halen, dat is nieuw.
■  Om Call of Duty door de keuringcommissie 
(ja, de grap met Göring-commissie ligt voor 
de hand) te slepen, diende Activision alle 
Swastika's op vlaggen en uniformen weg te 
halen.
■  Fikse problemen voor uitgever The 
Gathering dat The Guy Game op de markt 
bracht. Het betreft een lame spelletje waarin 
je opdrachten moet vervullen in ruil voor film­
pjes van springbreakets (populair 
Amerikaanse lentefeest waarin elke student 
lam gaat en met iedereen de koffer in duikt) 
die hun Harry's wat frisse lucht geven. Helaas 
bleek een van de ladies op de filmpjes 17 
jaar en dat mag niet.
■  De dame in kwestie liet door haar geldwolf, 
uuuh... advocaat, bekend maken dat door het 
filmpje haar studie, haar carrière en haar 
werk voor de kerk in gevaar kwamen.

■  DINGEN DIE JE NDG 
NIET WIST DVER TETRIS

Tetris bestaat 20 jaar en dat zorgt voor een 
aantal feestelijkheden waaronder een Engelse 
competitie via Sky Gamestar, Sky's interactie­
ve TV gameskanaal. De winnaar gaat met dui­
zend pond naar huis. Of beter gezegd, ont­
vangt dit bedrag thuis aangezien je Tetris van­
uit je luie stoel speelt. Maar, wist je dit al 
over Tetris...
1. Tetris is gebaseerd op een eeuwenoude 
Romeinse puzzel genaamd Pentamino
2. Er zijn inmiddels wereldwijd meer dan 86 
miljoen Tetris exemplaren verkocht.
3. Het Tetris logo is ontworpen door de legen­
darische platenhoesartiest Roger Dean, 
bekend van zijn werk voor de symforockers 
Yes, in de jaren zeventig.
4. De game inspireerde in 1992 ene Dr. Spin 
om een vreselijk slecht singeltje uit te bren­
gen met muzieksamples van Andrew Lloyd 
Webber. Help!
5. In september 2002 moest de 23-jarige 
Faiz Chopdat vier maanden de gevangenis in 
nadat hij tot drie keer toe pertinent weigerde 
zijn mobiele telefoon uit te zetten tijdens een 
vlucht van Egypte naar Manchester. De tele­
foon interfereerde met de apparatuur van het 
vliegtuig maar Chopdat bleef steeds opnieuw 
zijn telefoon aanzetten. Hij was Tetris aan het 
spelen.
6. 's Werelds kleinste spelletje Tetris vond 
plaats onder een elektron-microscoop in het 
Department of Physics of Complex Systems in 
Amsterdam. Je moet er maar zin in hebben.
7. Yuri Yevushenko, directeur van de Russian 
Academy in de jaren tachtig, claimt dat Tetris 
zo succesvol is omdat "in plaats van veel 
Amerikaanse games die enkel gaan over 
moorden schieten en achtervolgingen,Tetris 
handelt over bouwen en orde".
8. Tijdens een recente studie in Amerika, op 
de Harvard Medical School's Department of 
Psychiatry, liet men 27 Tetris spelers drie 
dagen lang, zeven uur per dag Tetris spelen. 
Veel proefkonijnen hadden tijdens het slapen 
zogenaamde Tetris-dromen.
9. Er is een heuse online Church of Tetris 
website, die honderden bezoekers per week 
trekt: http://homepage.mac.com/redbird 
/churchoftetris/

Soms is het wel heel duidelijk waar een ontwik­
kelaar z'n inspiratie vandaan haalt. Zo zijn de 
gelijkenissen tussen Stolen (plaatjes rechts) en 
de Splinter Cell reeks wel heel erg opvallend. 
Niet alleen het abseilen komt ons bekend voor, 
ook de gelijkenis in weersomstandigheden is

treffend. Het vanachteren sneaken is zelfs bijna 
één op één van Sammy afgekeken.
Pijnlijker is dat de ontwikkelaar van Stolen, 
(What’s in a name?) Blue 52, onlangs haar 
deuren sloot. Stolen ligt nog wel gewoon eind 
april in de winkels.

SPINOFF GAMES ZIJN HIP
Er komt een racegame onder de naam Jak X, Mario Party komt naar de GBA én 
Commandos wordt een shooter. Kortom; spin-offs zijn hip! Vijf spin-offs waarvan wij den­
ken dat ze vandaag nog gemaakt moeten worden.

FAMiLY STREET
Oude straatspelletjes voor 
het hele gezin. Hinkelen, 
touwtjespringen, knikkeren, 
hoelahoepen, tikkertje, 
stoepranden en wat dies 
meer zij. Retro is hot en EA 
is dé partij om ook dit con­
cept perfect te marketen.

THIEF; THE STOLEN SPLIN­
TER CELL
Garrett en Sam Fisher 
komen door een time-portal 
samen terecht in het oude 
Japan waar ze zich bekwa­
men in de ninja-kunsten om 
nog meer sluipmoves te 
leren. De saké smaakt ech-

Starcraft Ghost
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ter zo goed dat beide heren 
stomdronken worden en de 
kapitale Splinter Cell gesto­
len wordt terwijl ze nietsver 
moedend hun roes uitsla­
pen.

STRONGHOLD: ARMOR OF 
HONOR
Een first-person zwaardvecht 
game waarin je vijftig levels 
mag hakken, hakken en nog 
eens hakken tot je er 
motion sick van wordt! 
Onderweg verdien je mooier 
gepoetste harnassen en 
scherpere wapens, rijg je 
draken en zwarte ridders 
aan je zwaard, druk je jonk-
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vrouwen aan de borst en 
luister je naar minstreelmu- 
ziek.

STARCRAFT GHOST
Een action-adventure in het 
Starcraft universum waarbij 
je een sexy Ghost spionne 
speelt die... hé wacht eens 
even? Die game is toch al in 
de maak? Inderdaad al een 
kleine vier jaar. Komaan, 
Blizzard; of breng de game 
uit of kap ermee, want dit 
uitstellen begint clowneske 
vormen aan te nemen.

COWBOYS OF THE OLD 
REPUBLIC
Een Wild West RPG waarbij 
je je cowboy moves gaande­
weg verbetert: sneller je gun 
uit je holster trekken, beter 
leren paardrijden, vuiler 
poker spelen in de saloon, 
sneller hoefijzers van je ros 
verwisselen... eeeh? Bij 
nader inzien; laat ook maar!

http://homepage.mac.com/redbird


PSP PAS IN DE HERFST?

m’ I ’• i i i t f ' i i t f '  i T " i  'S& r  h 'in  '  m  n n ^  i ' ’ r t l ’ i ‘ '

VQDR HET LAATSTE NIEUWS CHECK WWW.PCWERWEB.nl

I— ^
Bronnen, geruchten, stemmen in de 
wandelgangen, ons voorgevoel, après-ski 
en wat al niet meer, maken één ding 
duidelijk: de PSP ligt op zijn vroegst pas 
eind van de zomer in de winkels, dat is 
als alles meezit. En aangezien nooit iets 
meezit als het om releasedata gaat 
wanneer je  in Europa woont (en al hele­
maal in Nederland) zouden we daar ons 
geld ook niet op zetten. Er wordt name­
lijk ook de maand 'september' 
genoemd. Lekker dan!
Nintendo lacht inmiddels in zijn vuistje. 
In Europa zijn inmiddels meer dan 
5 0 0 .0 0 0  stuks van de DS over de toon­
bank gegaan en dat waren er vast een 
stuk minder geweest als de PSP gelijk­
tijdig in de winkel had gelegen.
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■  Meldde Sony vorige maand 
nog dat ze stopten met de 
productie van de PSX, deze 
maand kondigen ze doodleuk 
aan dat ze nieuwe ontwerpen 
in de markt gaan zetten. Het 
verschil met de oude?
Simpel, de nieuwe kunnen 
gemakkelijk bestanden uit­
wisselen met de PSP,
■  Ik kies jou Pikachu! In 
Nagoya is een Pokémon park 
geopend. Daar kun je in een 
reuzenrad in Pokéballen zit­
ten en zelfs in een heuse 
Pikachu draaimolen een 
rondje maken. Wij weten waar 
we deze zomervakantie naar­
toe gaan!

■  Op 14 februari werd 
Godzilla 50 jaar oud en als 
verjaardagscadeau kreeg het 
monster zijn eigen ster op de 
Walk of Fame.
■  Nintendo doet iets met

■  Helemaal hot bij de 
Japanse kids is het vechten 
met kevers. Doormiddel van 
speciale kaarten kun je de 
kevers bijzondere krachten 
meegeven.

Pepsi en dus doet Sony iets 
met Coca Cola. Zo ontstond 
de Coca Cola PSP en een 
speciale Everybody's Golf. 
Drink je in Japan een Coca 
Cola product dan kun je 
meedoen aan een speciale 
trekking waarbij je kans 
maakt op de speciale PSP en 
game.

■  Kijk eens wat onze 
Sushiboer voor ons mee heeft 
genomen. De enige echte 
Super Mario koelkastmag- 
neetjes! Zo maak je de koel­
kast van je moeder natuurlijk 
behoorlijk ...uuuh...cool!

■  E3 LIEGT DAT HET BEDRUKT STAAT

Elk jaar krijgen we per mail de uitnodiging 
voor de nieuwe E3. En elk jaar bezweert men 
ons weer dat er geen jongeren onder de 18 
worden binnengelaten en dat de bewaking 
hier zeer strikt op let. Zie de bewuste mail.
Dit tot grote teleurstelling van veel gamefans 
overal ter wereld die graag naar het walhalla 
willen afreizen en daar best een hoop geld 
voor overhebben. Maar het mag niet dus... 
Toch? My ass, even graven in de foto's die we 
vorig maakten, leert ons dat het op de beurs 
wemelde van de koters. De E3 organisatie 
liegt dus letterlijk dat het gedrukt staat.

Also, please note that submitting a registration request form does not 

automatically guarantee a media badge for E3Expo 2005. Please visit 

^he E3Expo online media center at www.e3expo.com/media, for the list 

6f credentials required to qualify as media.

Thanh You,

E x p o

Please Note:

E3Expo 2005 is a trade event and is not open to the general public, 

one under 18 will be admitted, including infants. This policy is 

strictly enforced.

i T D P I D f
AANWIJZINGEN DAT JE
TE VEEL WORLD OF
WARCRAFT SPEELT
1 Je raakt alleen nog maar opgewonden 

als je vriendin zich gedraagt als een 
Goblin.

2 Je noemt je pasgeboren zoontje Blizzard.
3 Je herkent je eigen moeder niet meer.
4 Je vult op het belastingformulier bij 

beroep 'Enchanter' in.
5 Je vraagt een leuk meisje in een café 

welk level ze is.
6 In Artis kruip je de kooi met arenden in 

omdat je op hun rug wilt vliegen.
7 Tijdens een vechtpartij op straat, gil je 

dat men moet oppassen omdat je een 
'spellcaster' bent.

8 Je doet een officiële aanvraag op 
school/universiteit of een tentamen 
voortaan 'quest' genoemd mag worden.

9 Je begint tegen al je vrienden te bazelen 
dat je de "Ore in jezelf' hebt ontdekt.

10 Je probeert in de supermarkt metWoW- 
geld te betalen.

PDWERSPY B

■  Dat is waarschijnlijk een raar gevoel voor 
EA: een licentie die ze kwijtraken. Namco 
heeft namelijk de Warhammer-licentie van de 
grootmacht overgenomen. En da's maar goed 
ook want op Warhammer Street zit niemand 
te wachten.
■  Ook Activision haait als een stekker, ten­
minste als de overname van de makers van 
het mega-succesvolle Rome: Total War door 
Sega doorgaat. Dat Sega iets overneemt is al 
nieuws, laat staan een PC-developer. Wij 
dachten altijd dat men bij Sega niet eens 
wist dat je gamen kon op de PC.
■  Over Sega gesproken, de Japanners gaan 
een platformer maken rond de vijand van 
Sonic: Shadow, Inderdaad een egel met een 
schijthumeur.
■  Het is momenteel sowieso in om de zwarte 
kant van gamekarakters te tonen. Zo wordt de 
humor van Jak bijvoorbeeld steeds bijtender 
en is Sam Fisher tegenwoordig alleen nog 
maar aan het grommen.
■  Goed voorbeeld is ook de Prince of Persia, 
Wat ooit een fris geknipte jongeman van 
Arabische afkomst was, verwerd in Warrior 
Within tot een moordlustige Jihad-strijder.
■  Overigens gaat het gerucht dat de prins in 
het volgende deel weer terug gaat naar z'n oor­
sprong, dus minder knokken en meer springen. 
Opmerkelijk, want Ubisoft had die switch juist 
gemaakt uit commerciële motieven,
■  Sega's Football Manager 2005 is verboden 
in China omdat je in het spel kunt meedoen 
als Tibet, Taiwan en Hongkong. En China 
beschouwt die landen als eigen provincies.
■  Saillant detail: de game is helemaal niet uit 
in China en de tips kwamen van gamers die 
het spel illegaal van het net getrokken hadden.
■  The Blackeyed Peas blijken voor EA hun 
complete CD opnieuw te hebben opgenomen 
in 'Simlish'. Misschien dat we die gasten nu 
wel verstaan.
■  Ook al vinden we het geen absolute top­
per, GT4 blijkt immens goed te verkopen. 
Volgens Sony zal de eerste zending voor 
Europa van 3,2 miljoen exemplaren binnen 
de kortste keren uitverkocht zijn.
■  In Engeland was het spel zelfs de snelst 
verkopende game ooit. Boris en J.J. weten 
weer even dat ze niks voorstellen,
■  Het gerucht gaat dat Splinter Cell 3 wel 
eens de laatste Splinter Cell kan zijn met 
Sam Fisher in de hoofdrol. In een aantal 
interviews op het net lieten medewerkers van 
Ubisoft los dat Sam meer een leraar zou kun­
nen worden en dat je de volgende keer zelf 
de googles op kunt doen.
■  Wordt een leuke strijd: The Godfather ver­
sus Scarface. Wie gaat het 't beste doen? 
Moeilijk te beoordelen op dit moment want 
van beide games hebben we niet meer gezien 
dan een paar sereens en enkele filmpjes.
■  Boris vloog zelfs helemaal naar de VS om 
de hype voor EA's Godfather op te starten 
want iets anders kun je twaalf uur vliegen 
voor twee filmpjes niet noemen.
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WHAT'S UP?
PDWERSPY

■  Hebben jullie dat nu ook, datje Brothers in 
Arms de hele tijd met Band of Brothers ver­
wart? Bij de PU is deze verspreking inmiddels 
goed voor tien zweepslagen met een Xbox 
controller-draad.
■  Heb je nog geld over, om precies te zijn 
5500 dollar, dan kun je een La-Z-Boy kopen. 
Deze gamechair rockt en schudt je alle kan­
ten op als je een game speelt 
(www.d-box.com).
■  En nu niet zeiken over die 5500. De dollar 
staat heel gunstig ten opzichte van de euro 
dus valt de schade best mee. En wie weet 
doet het ook nog wat voor je seksleven.
■  De release van Fifa Street in de Benelux 
ging van start met een potje voetbal bovenop 
het Sheraton hotel (104 meter hoog) in 
Brussel. En wij willen natuurlijk weten of ze 
de bal een keer van het dak hebben gepeerd.
■  Het gaat lekker bij Eidos. Ze hebben een 
aantal grote games een flink eind naar achte­
ren geschoven. De nieuwe Hitman en Tomb 
Raider bijvoorbeeld, worden nu pas na de 
zomer verwacht.
■  Wat ons in het geval van Tomb Raider nu 
niet bepaald een straf lijkt.
■  De Award voor het meest overbodige 
bericht van deze maand gaat naar het pers­
bericht van Yamauchi, die ons een paar 
dagen na de release van GT4 in Europa wist 
te vertellen dat de online mode van GT4 
klaar Is.
■  Koop een klokje, JapI
■  Overigens geeft Yamauchi ook aan te 
beginnen met een nieuwe game die niks met 
GT4 te maken heeft. Word je nu heel blij, dan 
heb je pech, want de game is pas over drie 
jaar klaar.
■  Vaag; eerst wordt de veelbelovende shoo­
ter EE.A.R. tot de herfst van 2005 uitgesteld, 
en een dag later weer naar voren gehaald 
naar de zomer. Ze zijn een beetje met ons 
aan het mindfucken daar bij Sierra 
Entertainment.
■  Goed nieuws voor rapper The Game, die 
onlangs niet helemaal blij was met collega 
50 Cents. Hij kan deze wandelende plakplaat 
elke dag zo vaak doodschieten als ie wil. 50 
cents speelt namelijk de hoofdrol in 50 cent: 
bulletproof.
■  En hij is niet de enige rapper die digitaal 
vereeuwigd wordt, ook Snoop gaat in een 
soort GTA rip-off spelen,
■  Wij tippen de Nederlandse uitgever 
Playiogic alvast om All B. vast te leggen.
■  De actietitel RoboHordes zal als eerste PC- 
game gebruik gaan maken van de Unreal 3 
engine.
■  Toch tof, zo'n engine vernoemd naar een 
game die nog niet eens bestaat.
■  Gearbox zette een patch online voor de 
PC-versie van Brothers in Arms, nog voordat 
de game uit was. Dat staat volgens ons recla- 
metechnisch niet erg goed. Is een beetje het­
zelfde als eerst een krik verkopen en dan pas 
een auto.

OVER NINTENDO EN GAM
Hoeveel videogames ken jij die eigeniijk geen videogames zijn? Vreemde vraag 

natuuriijk maar zou je er toch even over na wilien denken? Dankjewel.

De onderliggende vraag is natuuriijk: wat is een videogame? Waar iiggen de 

grenzen van het genre?

We zijn het er allemaal vast wel 
over eens dat Pac-Man een video­
game is. OverTImeSplitters hoe­
ven we ook niet te redetwisten, 
maar hoe zit dat met de 
Tamagotchi? Is dat virtuele huis- 
diertje een videogame? En 
Singstar Party, een spel waarin

je mee moet zingen met de tek­
sten die onder de muziekclips in 
beeld verschijnen, is dat een 
videogame? Hoe zit dat eigenlijk 
met die VR-systemen die psychi­
aters wel gebruiken om mensen 
in virtuele omgevingen over hun 
angst voor spinnen en open plei­

nen heen te helpen, zijn dat 
videogames? En (professionele) 
flightsimulators dan?

PROBLEMEN
In het algemeen zou je kunnen 
stellen dat videogames een her­
kenbaar doel moeten hebben
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(een hi-score, het winnen van 
een wedstrijd, het bereiken van 
een hoger level) en dat er 
bepaalde problemen in beeld 
moeten verschijnen die voorko­
men dat dit doel vanzelf bereikt 
wordt.
De persoon die ervoor gaat zit­
ten om dit doel na te streven is “ 
hierdoor niet de toeschouwer of 
de activator, maar de speler. 
Spelers zijn over het algemeen 
jongens die bezig zijn mannen te 
worden. Dat is niet gemakkelijk 
in een samenleving waarin niet 
helemaal duidelijk is wat er van 
een man wordt verlangd.
Daarom vinden die jongens het 
wel leuk om door het oveiwinnen 
van allerlei problemen te bewij-

In deze nieuwe rubriek plaatsen 
we één screenshot van een game 
die binnenkort uitkomt. Met een 
deskundig oog analyseren we dat 
plaatje vervolgens tot op het bot. 
F.E.A.R, de nieuwe shooter van 
Monolith, bijt het spits af.

Opvallend: Via een handige pic­
ture - in - picture view laten de 
makers het destructieve karakter 
zien van de game.
Een mooie lobby die tijdens een 
shootout verandert in een puin­
hoop. Zie links het naar beneden 
gelazerde schilderij.
Let ook op 't kapotte én het op 
springen staande glas. De weg­
zuigende lucht naar aanleiding 
van een granaatexplosie is even­
eens mooi gedaan.

Hard: F.E.A.R. is een harde game.
Het bloed vloeit rijkelijk en ook 
de kogelgaten en grote gaten in 
de vloer naar aanleiding van 
intense vuurgevechten geven 
aan; dit is geen game is voor 
watjes.

Graphics & Physics: De licht- en 
schaduweffecten zijn goed uitge- 
werkt; let bijvoorbeeld op de

marmeren vloer die de tegemoet 
stormende soldaten weerspiegelt. 
De reeds aangeschoten baddies

vliegen fraai door de lucht of lig- ’’! 
gen na te bloeden op de bank 
onder de plantenbak.
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zen dat ze best wel mans zijn. 
Vrouwen voelen die drang over 
het algemeen wat minder, en 
van mannen die al wat langer 
man zijn hoeft het vaak ook niet 
zo, al die competitieve toestan­
den om je mannelijkheid te 
bewijzen...
Doordat makers van videogames 
zich hoofdzakelijk blijven richten 
op de bekende groep spelers 
(jongens die bezig zijn mannen 
te worden), wordt het fenomeen 
in zijn groei belemmerd. We zijn 
nog ver verwijderd van een 
wereld waarin voor elk mens wel 
een bepaalde soort videogames 
bestaat waar hij of zij zich mee 
verbonden voelt. Terwijl dit in het 
geval van muziek, boeken of 
films de gewoonste zaak van de 
wereld is.

t - w t -

BELEVINB
Nintendo wil met de DS probe­
ren om de grenzen van het feno­
meen videogame op te rekken. 
Zouden interactieve beeldspellen 
die zich minder richten op het

bereiken van doelen en het over­
winnen van problemen ook suc­
cesvol kunnen zijn?
Net als bij films, seks en muziek 
zou de beleving op zich genoeg 
voldoening moeten schenken, 
niet het bereiken van de hoogste

score of het eindbeeld.
In Animal Crossing DS draait 
alles om communicatie, zowel 
met de dieren in het spel als 
met andere spelers. Dat laatste 
draadloos, zowel met spelers in 
de buurt als via het internet. 
Nintendogs is een virtuele huis- 
diersimulator die net als de 
Tamagotchi mistens zo goed bij 
meisjes als bij jongens in de 
smaak zou kunnen vallen. Je 
eigen, levensecht ogende hondje 
verzorgen en hem allerlei kunst­
jes leren (dankzij de ingebouwde 
microfoon van de DS kun je hem 
zelfs leren op Nederlandstalige 
commando's te reageren), dat 
vindt elk kind toch leuk? 
Nintendo's videogame die voor­
lopig nog het minst op een video­
game lijkt is Electroplankton

genoemd. In dit programma kun 
je via het Touch Screen stukjes 
plankton verplaatsen, waardoor 
tegelijk ook de bubbelstromen in 
beeld en bijbehorende muziek 
veranderen. Voeg hierbij de 
mogelijkheid om samples van je 
eigen stemgeluid aan de muziek 
toe te voegen, en je hebt iets 
waar je uren mee kunt spelen 
zonder er ook maar iets mee te 
bereiken.
Of Nintendo met dit soort pro­
ducten ook daadwerkelijk nieu­
we mensen aan het gamen krijgt 
valt nog te bezien, maar voor de 
durf om buiten de bestaande 
doelgroep te vissen verdienen ze 
in ieder geval mijn bewondering. 
Het is en blijft een interessant 
bedrijf.

JURJEN

Een inwoner van New York biedt via 
Ebay een NES aan. Nu is dat op zich 
geen nieuws maar het betreft hier 
een hele speciale NES. Het ding is 
behekst!
We citeren de man: 'I brought this 
System home, and on the first night 
of playing, about 10 minutes into the 
game, I began hearing sounds simi­
lar to human voices, mumbling to 
the background music of the televi­
sion. I went really close to theW, I

paused the game to try to hear it a 
little better, but then it would get 
silent. When I would unpause it, 
there it would go again. To my know­
ledge, there is no technical problem 
with any vintage Nintendo Gaming 
System that causes any of these 
'symptoms'. Since owning this 
System, I've experienced hearing 
sounds of mumbling and laughing in 
the background music of different 
games.

En het wordt nog gekker: 'On three 
separate occasions I've had the 
game 'Pause' by itself, without having 
my finger anywhere near the 'Start' 
button of the controller, and the real­
ly suspicious thing about it was the 
fact the timing of the Pause always 
happened to be during an intense 
moment of a game, as if the inten­
tions were made for me to lose.'
Toen deze duistere zaken ook 
gebeurden terwijl hij met vrienden

H aunM  NMande IntnM fwnwit tystofn - Paranermil NI

speelde en de man zeker wist dat 
het niet aan hem lag, was zijn besluit 
snel genomen: de NES moest de 
deur uit. Er is inmiddels 157 dollar 
geboden.

PDWERSPY

■  Ja, lekker dan; is het al intens kut om je te 
verbergen in Metal Gear Solid 3, meldt Kojima 
dat er in deel 4 'no place to hide' is. Dat wordt 
dus stealth beyond stealth,
■  Overigens dachten we dat de man had 
gezegd dat hij na deel 3 geen MGS games 
meer zou maken. Ach, nadat Mykami van 
Resident Evil had gezegd dat deel 4 never, 
nooit, nimmer, absoluut niet op de PS2 uit zou 
komen, nemen we alle Japanse uitspraken met 
een flinke korrel wasabi.
■  Er komt eindelijk weer een Formule 1 game 
voor de console. Sony gaat er een maken voor 
de PS2 en de PSP
■  We verheugen ons er nu al op om in de 
Minardi van Albers te zwaaien naar alle auto's 
die ons dubbelen.
■  Waar gaat het naartoe met geweld in 
games? Als we Lionhead mogen geloven, heel 
ver. Niet dat de games veel gewelddadiger wor­
den maar de actie wordt wel harder in beeld 
gebracht. Waar karakters nu maximaal uit een 
paar duizend polygonen bestaan, zal de next 
gen console klaar zijn om per lichaam 10.000 
tot 20.000 poly's te verwerken. En moet je dan 
zien wat dat bijvoorbeeld met de gezichtsuit­
drukking doet van iemand die je vol in zijn 
noten trapt.
■  In het next gen console-geweld, let eigenlijk 
niemand er meer op... maar op de komende 
E3 wordt ook de nieuwe N-Gage onthuld.
■  We hebben alvast een special van zestien 
pagina's gereserveerd.
■  Half-üfe 2 won verreweg de meeste awards 
op de afgelopen Game Developers Conference. 
Zeg maar de vakbeurs voor gamegeeks. En dat 
zullen volgens ons de eerste prijzen zijn uit een 
lange reeks. Noteer alvast maar de uitslag op 
de Gameplay: beste PS2 GTA: San Andreas, 
beste NGC Resident Evil 4, beste PC Half-Life 2.
■  Als we er naast zitten, eten we met de redac­
tie de complete lading aan review CD's op, die 
we in de maand van de Gameplay opgestuurd 
krijgen. Zonder zout en peper.
■  Overigens kan iedereen de slaapzak alvast 
gaan kopen voor Gameplay 2006. Want hoe 
lang duren de awards wel niet als naast beste 
PC, PS2, NGC, GBA, Xbox, spelcomputer en onli­
ne game ook nog eens de categorieën Xenon, 
PS3, Revolution, DS en PSP erbij komen...
■  Er schijnt gewerkt te worden aan een kartga- 
me met Jak in de hoofdrol. Wat logisch is, 
gezien het uitstekend uitgewerkte raceonder- 
deel in de laatste Jak-game.
■  De nieuwe Def Jam game, zou wel eens zon­
der Def Jam door het leven kunnen gaan, EA is 
toch niet helemaal blij met de reputatie die het 
fameuze hiphop-label heeft,
■  Alsof er sowieso een rapper te vinden is in 
de VS die in zijn jeugd minder dan twaalf keer 
is neergeknald.
■  Het is vrijwel zeker dat de nieuwe Quake op 
de E3 te zien zal zijn. En wij denken nu al dat 
dit spel de titel beste PC-game van de beurs 
gaat wegslepen. Of Call of Duty 2 moet nog 
beter zijn dan men nu al roept.
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COMPUTER
INTEREXPO
3+4 sep - Jsaibeufs - Uliechl

ZA + ZO 10- I7UUR

' GRATIS 
NETWERK- 

CAMEN 
OP ALLE 

BEURZEN?

(Neem wel je 
compufer af 
lapfap meel

□A T  KAN !

Meld je NU aan np 
graMs@lnferexpo.nl

□.v.v. je naam, 

adres, woonplaafs, 
EN voor welke 

plaalsjenj je een 
uitnodiging wiif 

ontvangen I .

PC & VIDEO 
DAMES

30 apr’05 Zeelandhallen - Goes (xx^

Zo 1 mei '05 Sporthal Sierrenburg - Dordrecht
Zo 1 mei '05 Stadssporfhal - Siffard
Do 5 mei '05 Sporthal Arena - Hilversum
Do 5 mei '05 Hanzehal - Zufphen
Zs 7 mei '05 Vechtse Banen - Utrecht
Zo 8 mei '05 Sporthal Margriet - Schiedam (ffl)
Zo 8 mei '05 Broerenkerk - Zwolle
Za m mei '05 Sporthal Lindonk - Zevenbergen
Zo 15 mei '05 De uithof - Den Haag
Zo 15 mei '05 Musis Sacrum - Arnhem
Ma 16 mei '05 Sporicenirum de Meent - Alkmaar
Ma 16 mei '05 Sporthal de Clomp - Zeist
Za 21 mei '05 Btabanfhallen - Den Bosch (x^

Zo 22 mei ’05 Pr. Bernhardhoeve - Zuidlaren
Zo 22 mei '05 Sporthal lo Getris - Roermond
Za 28 mei '05 Jan Massinkhal - Nijmegen (X^

Zo 29 mei '05 Groenoofdhallen - Leiden (X^

Zo 29 mei '05 Condor City - 6nschede
Za 4 jun '05 Stadssporfhal - Tilburg @

Zo 5 jun '05 MECC - Maastricht (Hs>
Zo 5 jun '05 Houtkamphal - Doetinchem
Za II jun '05 Sporthal Haven - Almere
Zo 12 jun '05 Zuidwesihallen - Roosendaal
Zo 12 jun '05 Sporthal Kalverdijkje - Leeuwarden
Vr+Za I8 -+19 Jun '0 5  Ahoy' - Rotterdam

Super PC Discount
J
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FATALIT
DF BEGA/

De Amerikaan Jonathan Wendel, beter bekend als 

Fatality, staat bekend als de beste gamer ter 

wereld. De laatste jaren verloor hij zelden als het 

ging om een potje Quake of Doom. Wat is het 

geheim achter deze mythe? Talent, oefening of 

toch ook een beetje 'cheaten'?

Jonathan Wandel is al een aantal jaren zo 
goed als onkwetsbaar als het op Quake 3, 
Doom 3 en Unreal Tournament 2003 aan­
komt. De inwoner van Kansas City was drie 
maal wereldkampioen Quake 3 bij de CPL 
en eenmaal wereldkampioen Unreal 
Tournament 2003.
Het zijn daarbij niet alleen de vele winstpar- 
tijen die doen verbazen maar meer nog de 
manier waarop de Amerikaan uitpakt.

Uitslagen waarin een harde 0 bij de tegen­
stander staat, komen regelmatig voor. Op de 
E3 sloopte hij bijvoorbeeld honderd begaaf­
de fraggers big time.
Het geloof in de gave van Wendel is zelfs zo 
groot dat sponsor ATI 125.000 dollar durfde 
uit te loven voor diegene die Fatality met 
Doom 3 wist te verslaan. En we hebben het 
niet over één potje, nee, Wendel nam het op 
tegen tientallen opponenten.
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Het gamen legt Wendel bepaald geen windei­
eren. In de afgelopen 2,5 jaar verdiende de 
inwoner van Kansas City ruim 170.000 euro 
met het kapot knallen van andere gamers. Tel 
daarbij op de diverse sponsor-deals plus de 
inkomsten van zijn eigen site waarop je 
ondermeer speciale Fatality muizen en muis- 
matjes kunt kopen, en je kunt er prima van 
leven.
Wendel zegt de best betaalde gamer ter 
wereld te zijn en dat zou best kunnen, al ver­
moeden wij dat er in Zuid Korea Starcraft- 
spelers zijn die aardig in de buurt komen. 
Maar goed, dat is een andere discussie.
Wij wilden weten wat Fatality nu zo goed 
maakt. Is dat omdat de man dagelijks uren­
lang traint, over een uitzonderlijk reactiever­
mogen beschikt of past hij gewoon een sluwe 
tactiek toe?

SPARTAANS
Als we afgaan op de vele interviews die hij 
gaf dan komt het beeld naar voren van een 
jongen die door een combinatie van talent en 
Spartaanse training onverslaanbaar is gewor­
den. Wendel meldt keer op keer dat hij van 
kinds af aan over een bijzondere hand-oog 
coördinatie beschikte.
En inderdaad, we hebben hem ooit bezig 
gezien op de ECTS en daar zwiepte hij zijn 
karakter echt als een bezetene over het 
scherm. Maar er zijn (veel) meer gasten die 
dat kunnen, en die desondanks nooit met de 
hoofdprijs naar huis gaan.
Een ander stokpaardje van Wendel is zijn trai- 
ningsijver: 'I think I train two to six hours a 
day. But if it's before a tournament, I practice 
eight-plus hours a day easily.' En in een 

.ander interview: "The secret to anything is 
practice. Even though I'm playing games for a 
living, it's just like a full-time job. You have to 
put in your hours."
Toch, ook hier kunnen we niets anders stellen 
dan dat er meer gasten zijn die zoveel trai­
nen. Op de WCG kwamen we geeks tegen die 
feitelijk de hele dag achter de PC zaten én

een fenomenale hand-oog coördinatie had­
den. Maar zij hebben lang niet de status van 
Wendel.

GEHEIM
Er moet dus meer aan de hand zijn, en dit 
'meer' is het grote geheim van Wendel. Een 
geheim dat angstvallig verborgen wordt 
gehouden door het hele circus rond de 
Amerikaan. Want denk niet dat Wendel 
'gewoon' een gamer is. Hij is een BV met een 
eigen website, managers, eigen toernooien 
zoals FatalltylOO en zelfs een heuse Fatality 
University Games (FUG), waar je het edele 
frag-vak kunt leren. En die toko kan alleen 
maar blijven draaien als de mythe die 
Fatality heet, in stand blijft.
Hoe kan het dat Fatality nauwelijks verliest? 
En waarom pakt hij bij elke game waaraan hij 
meedoet vanaf het begin af aan de kopposi­
tie?

VGGnSPRDNB
Een terloops gesprek met iemand van ld 
Software op een perspresentatie van Doom 3, 
leerde ons het geheim. Wendel krijgt games 
al in handen voordat het spel op de markt is.

m

Soms zelfs maanden eerder. En die tijd is voor 
hem genoeg om alle maps uit zijn kop te 
leren. Dit in combinatie met zijn talent (want 
dat hij kan fraggen valt natuurlijk niet te ont­
kennen) zorgt voor een vrijwel onoverkome­
lijke voorsprong.
En de developers varen er ook wel bij want de 
naam Wendel scoort goed bij honderdduizen­
den gamertjes. En mocht hij op een keer zijn 
meerdere tegenkomen (Wendel werd laatst 
met Doom 3 gesloopt door een Chinees) dan 
stapt ie snel over naar een nieuwe game.... 
die hij wat eerder dan de rest ontvangt. 
Fraude? Nee hoor, gewoon boerenslimheid. 
Veel gamers met talent zijn gewoon te ééndi- 
mensioneel in hun doen en laten om ook 
maar een seconde commercieel na te denken 
over hun gave. Wendel doet dat wel en dat 
levert hem een prima inkomstenbron op.

J.J.

GAMES WAARMEE FATALITY HEEFT 
GESCOORD

Quake 3 
Doom 3
Unreal Tournament 2003  
Aliens vs Predator

DUDTES VAN DE MAAND 0

"OH THERE'S GONNA BE SOME GREAT GAMES FDR 

YEARS ON X B O r ;1

Xbox goeroe J.AIIard blijkt een ver 
neefje van Pinokkio te zijn.

I"WITH THE XBOX WE STARTED IN THE THIRD 

QUARTER OF THE SEASON. RIGHT? THERE'S NO 

WAY. MATHEMATICALLY. THAT WE COULD WIN THE 

CHAMPIONSHIP. WE DIDN'T EVEN MAKE THE PLAY 

OFFS. WE STARTED TDD LATE. WE KNEW THAI

Pii

I
Allard geeft toe dat de gebruikte 

'Skate-taktiek' niet helemaal 
bleek te werken voor de Xbox.

"ITS  NOT THE TWD NUMBERS ON THE SCDRE- 

BDARD. ITS NOT THE INSTALLED BASE. WHD'S LEA­
DING IN ONLINE? THAT MATTERS. WHD'S LEADING 

WITH DEVELOPERS? THAT MATTERS. WHO'S WIN­
NING THE REVIEW SCORES WITH THE BEST GAMES 

THAT ARE COMING OUT? THAT MATTERS. WHO HAS 

THE MDST AMBITIOUS CONTENT COMING OUT ON 

THEIR PLATFORMS? THAIS  WHAT MATTERS."
En vervolgens blijkt Allard ook nog een 

hele leuke kijk op het begrip 
'commercieel succes' te hebben.

"WHAT IS THE RECIPE FOR A SUCCESSFUL MMDG? 

VERY GOOD QUESTION. THE FIRST INGREDIENT IS 

A GREAT GAME."
Terri Perkins, online product 

manager van Funcom. bewijst 
het slimste jongetje van de klas te zijn.

Jald Mindang van 6lue52 (Stolen) laat 
weten dat het imltenn van een bestaande game 

helemaal niet zo makkelijk is.

"THE BASIC PLOT GOES LIKE THAT: THE MAIN 

HERO IS SET TO GO TO ARCTIC. THEN HE ENTERS 

THE MILITARY BASE WHERE HE FINDS AN ENTRY 

TO AN UNDERGROUND LAB. DURING HIS ADVENTU­

RES HE MEETS ENEMY SOLDIERS AND NON- 

HUMAN ENEMIES AS WELL. THE MAIN MISSION 

TARGET IS TO ELIMINATE A DANGEROUS GENIUS 

SCIENTIST BUT SOME THINGS GO WRONG...."

Pawel Miechowski van Metropolis 
Software is trots op de originele 

verhaallijn van de nieuwe Gorky Zero.
m

Dominik Zielinski van Calarls Studios, 
bezig met een nieuwe WW II shooter, 

blijkt een bescheiden man te zijn.

"I BELIEVE WE MADE THE MOST BEAUTIFUL 
THING IN THE WORLD. NOBODY WOULD CRITI­

CISE A RENOWNED ARCHITECT'S BLUEPRINT 

IF THE POSITION OF A GATE IS  WRONG. I I S  

THE SAME AS THAT
PS2 CEO Ken Kuturagi doet erg nuchter 
over een paar ontwerpfoutjes in de PSP
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K o n ih k lijk e  M a r in e  < «éra

HELDENiyK)ED|EN GOEDE HANDSCHOENEN.
QWMISBAAR a Ls  JE EEN LADING OP CHEMISCHE WAPENS MOET CHECKEN.

i  !
WETEN WAAR JE MEE BEZIG BENT. DE MARINE.

Even 15 m abseilen. M a a r  dan in 3 seconden, op volle zee, bij windkracht 6. Ben je niet snel genoeg dan heb je je collega in je nek. M o e t je  dus niet bang aangelegd  

zijn. En vooral de juiste handschoenen aan hebben omdat je via een fast rope afdaalt. Bij internationale blokkades moet je er op toezien dat er geen il legale ladingen 
w o rd en  vervoerd. Scheepsladingen moeten daarom in no-time gecheckt  w orden . Snel aan boord zijn en gebruik maken van je overwicht.  Daar  gaat het om. 
M e te e n  controle krijgen en als 't moet: ingrijpen. Dat hangt van de bemanning en de lading af. W a n t  stel dat er inderdaad grondstoffen voor chem ische  
w apens  aan boord zijn. W ordt 't geen theekransje. M e e r  w eten  over een baan bij de Marine? Bel 0800-0422, vul de bon in of kijk op w w w .w e rk en b i id e m a r in e .n l .

naam: m/v I adres: postcode: M001005

I plaats: tel.: I geb. datum : I opleiding: [diploma in]aar:

In een ongefrankeerde envelop sturen naar Koninklijke Marine: Antwoordnummer 102. 1300 VC ALMERE

http://www.werkenbiidemarine.nl


WHAT'S

DE SCHADUWKANT 
VAN DE MMORED

SLAVENARBEID EN ZWARTE HANDEL

DEZE MAAND IN 
HET NIEUWS

Het briljante World of Warcraft zorgde 

voor de definitieve doorbraak van de 

Massive Multiplayer Online Role 

Playing Game. Wat eerst het strijdto­

neel van puisterige, bebrilde nerds 

was, wordt nu door iedereen geaccep­

teerd als een super verslavende vorm 

van gamen. En je weet waar verslaving 

vaak toe leidt...

MMORPG's als World Of Warcraft, 
Everquest, Ultima Online en Star 
War Galaxies zijn de under- 
groundstatus voorbij. Steeds meer 
mensen dompelen zich onder In 
digitale fantasiewerelden. Een 
schaalvergroting die bij develo- 
pers/uitgevers niet alleen tot 
blijdschap leidt, maar ook tot 
zorgen. Immers, MMORPG's wor­
den pas echt leuk als jouw karak­
ter een torenhoog level heeft 
bereikt en over de vetste wapens 
en spells beschikt, en niet ieder­
een is bereid om de tijd in het 
spel te steken die nodig is voor 
het bereiken van een dergelijke 
status. Het constant dezelfde 
soorten gevechten aangaan in 
ruil voor meer geld en ervaring 
{genaamd grinding) is nu een­
maal onontkoombaar in vrijwel 
alle MMORPG's.
Het gevolg is fraude. Fraude die 
developers vaak krampachtig pro­
beren te bestrijden, maar die 
bijna niet is tegen te gaan.

I  CHARACTER 
KDPEN
'Waarom weken non-stop spelen 
om een beetje level te bereiken, 
als je zo'n kant-en-klaar high- 
level personage ook in tien minu­
ten kunt kopen?'
Westerse bedrijven als 
Gamersloot.net en TopgameSeller 
maken dankbaar gebruik van de

populariteit van de MMORPG's en 
het gebrek aan geduld van de 
moderne mens. Ze bieden gamers 
tegen betaling kant en klare per­
sonages aan. Ook kunnen ze jouw 
personage uitbouwen, door als jij 
ligt te slapen constant gevechten 
met minder sterke opponenten 
aan te gaan. Men spreekt hier 
van powerleveling.
Denk echter niet dat de wester­
lingen dit 'vieze werk' zelf doen. 
Nee, daarvoor gaan ze naar lage 
lonen landen als China of 
Roemenië.
Neem Bogdan Ghirda, een 20- 
jarige Roemeen, die voor 100 
euro per maand computergames 
speelt op het internet. Vrijwel zon­
der onderbreking zit Ghirda 10 
uur per dag in een vervallen 
appartement in Caracal achter 
zijn PC. Op het moment dat hij 
ophoudt, vervangt een collega 
hem. In totaal heeft zijn baas elf 
werknemers die er samen voor 
zorgen dat twaalf computers 24 
uur per dag, zeven dagen in week 
draaiende blijven.

HDBBY7
De 'slimme' mannen van 
Gamersloot zien dit alles niet als 
slavenarbeid. Men zegt mensen 
te betalen voor iets dat ze anders 
in hun vrije tijd zouden doen. 
Bovendien verdienen ze nu een 
voor die contreien leuk salaris.

Dat laatste klopt wei want 100 
euro is in Roemenië een normaal 
maandloon. Maar een betaalde 
hobby? Een Engelse krant die de 
Roemenen opzocht, leerde dat 
de meeste werknemers voorheen 
nooit games speelden en het 
enkel deden omdat het redelijk 
betaalde en schoon werk was. 
Ten tweede is het alles behalve 
leuk gamen wat de Roemenen 
moeten doen. Om snel een hoog 
level te bereiken killen de werk­
nemers zoals gezegd urenlang 
dezelfde soort vijanden. Saai 
productiewerk dus.

VERBODEN
Powerleveling is verboden. Dat 
staat in de manuals van alle 
MMRPG's beschreven: Members 
are prohibited, however, from 
reproducing, preparing derivative 
works based upon, distributing 
publicly performing, or transmit­
ting the Game Content for com­
mercial uses without the express 
written consent of NC Interactive. 
A "commercial use" by a Member 
would be any use for which a 
Member receives monetary value, 
including but not limited to pay­
ment of fees to the Member by 
others."
Maar toch gebeurt het, en er 
wordt dik aan verdiend. Bedrijven 
als Gamersloot en IGE hebben 
tientallen klanten per week. Tel 
uitje winst.
En developers kunnen er nauwe­
lijks tegen optreden. Want hoewel 
de sites makkelijk te vinden zijn, 
geven ze niet echt aan hoe ze 
werken. Nergens zie je recht­
streeks waar de nieuwe 'power' 
vandaan komt. Daar moetje echt 
voor speuren. En bedrijven als 
Blizzard en Lucas Arts hebben 
hun handen al vol aan het draai­
ende houden van de servers.
Een nieuwe industrie lijkt gebo­
ren.

J.J.

Sony levert bewijs dat ontwikkelen voor de 
PS3 makkelijker wordt.

Blizzard geeft aan alle problemen rond de 
servers van World of Warcraft opgelost te 
hebben.

The L««4ng MMOVO S«rvK*i Comptrty 

®

^  ÉSim  ^

KDST DAT?

Voor 480 euro heb je een 
level 34-50 personage voor 
City of Heroes, iets waarvoor 
je anders weken had moeten 
spelen.
Een beetje World of Warcraft 
personage (maximaal level 
60) kost je dik 450 euro en 
bij Everquest lap je voor een 
beetje 50+ bikkel zo 895 dol­
lar. Een dikke maand later ligt 
het karakter in je mailbox.

Miyamoto blij met nieuwe, meer volwassen 
ogende Zeida en Link.

Eidos niet tevreden met nieuwe look Croft en 
stelt Tomb Raider uit.

P O W E R  U N L IM IT E D  D S  2 3





^WHAT'S
IE ECHTE FABL 
VERSCHIJNT 

ALLEEN OP PC
Onlangs werd de PC versie van 

Fable aangekondigd, getiteld Fable: 

The Lost Chapters. Leuk nieuws 

voor PC gamers maar minder leuk 

voor Xbox bezitters. Hoezo? Omdat 

Fable op PC, de game wordt zoals 

ie eigenlijk bedoeld was.

Na de release van Fable kwa­
men er meteen geruchten op 
gang over de lengte van de 
game.
Veel content zou geschrapt zijn 
en het einde voelde vreemd 
aan. Wie bijvoorbeeld in het 
latere deel van het spel (het 
besneeuwde dorpje) komt, ziet 
dat er veel dichte deuren zijn 
en dat die regio er eigenlijk 
een beetje voor spek en bonen 
in zit. Ook het verhaal kent 
gaten.

DRIE KEER 
BRDTER
Dit alles erkende Peter 
Molyneux onlangs op de 
Gamers Developers Conference 
in San Francisco. Daar gaf 
Molyneux toe dat de game oor­
spronkelijk zo'n drie keer groter 
was en twee extra continenten 
bevatte; waaronder een onder­
waterwereld en een locatie 
waarin de hoofdrolspeler tegen 
een enorme draak moest vech­
ten.
Daarnaast zou het originele 
plot voor Fable ongeveer 150  
uur aan gameplay bevatten.
Dit alles werd al eerder ver­
moed door Xbox gamers die de 
game hackten en via directo­
ries achter quest-verwijzingen 
kwamen als Dragon Quest en 
Sunken World Quest.

PURE WINST
The Lost Chapters waren dus 
helemaal niet 'lost' maar 
gewoon uit de Xbox versie 
geschrapt is.
Fable op PC wordt dan ook 
zo'n 30% groter dan de Xbox 
versie, zal nieuwe queesten 
kennen, alsmede een compleet 
nieuwe wereld. Ook nieuwe 
spreuken, side-quests, wapens, 
personages, vijanden, dorpjes 
en magische spreuken doen 
hun intrede in de PC versie, en

het verhaal wordt beter aan 
elkaar geregen.
Het is de eerste keer dat extra­
's die de ene versie van een 
andere doen verschillen, zo 
omvangrijk zijn.
Daarnaast zullen de graphics 
beduidend scherper zijn en zal 
ook de combat aangepast wor­
den. Zo wordt het mogelijk om 
te toveren met één hand terwijl 
je met de andere hand een 
mep met een zwaard uitdeelt.

ADD-ON
Dat er dingen uit games 
geschrapt worden is natuurlijk 
niet nieuw. Op een gegeven 
moment moet een game de 
deur uit en dingen die nog niet 
geïmplanteerd zijn of niet goed 
werken, worden er dan vaak uit 
gesloopt. In andere gevallen 
wordt een game soms ontwik­
keld met de add-on al in het 
achterhoofd.
Voor een spel als De Sims 2 
weet men op voorhand al pre­
cies hoe de eerste en tweede 
add-on eruit komen te zien. 
Deels omdat daar dingen in 
komen die men bewust niet in 
het origineel heeft gestopt én 
deels omdat er dingen zijn die 
niet op tijd af waren en naar 
de uitbreiding getild worden.

DDWNLDADEN?
Het zou Microsoft sieren wan­
neer ze de extra wapens, con­
tent, queesten en gebieden die 
Fable: The Lost Chapters 
maken tot wat het had moeten 
zijn, als gratis download aan te 
bieden aan de Xbox gamers. 
Helaas heeft slechts 14% van 
alle Xbox gamers Xbox Live.
Veel gamers zullen de extra 
content dus überhaupt nooit te 
zien krijgen... of ze moeten de 
PC versie gaan spelen.
Mmmm?

JAN

TOPPERTJES
In deze lijst vind je  elke maand de games die de 

afgelopen drie nummers een 80  of hoger scoorden.

.TITEL. CIJFER NR.

l90É

odd ofWarcraft 
Brothers in Arms 
City of Heroes 
GTR FIA GT Racing 
SWKotOR II: The Sith Lords 
The Chronicles of Riddick 
Act of War
Settlers: Heritage of Kings 
The Moment Of Silence

PLAYSTATIDN 2

TimeSplitters 
Metal Gear Solid 3 
Brothers in Arms 
NBA Street V3 
Devil May Cry 3 
ESPN NFL 2K5 
Mercenaries 
Gran Turismo 4 
Shadow Hearts: Convenant 
Viewtiful Joe 2 
Ace Combat 5: The Unsung War

XBOX
Splinter Cell 
TimeSplitters 
Brothers in Arms 
GTR FIA GT Racing 
NBA Street V3 
Dead Or Alive
SWKotOR II: The Sith Lords 
Oddworid: Strangers Wrath 
Mercenaries 
Doom 3
Mechassault 2: Lone Wolf

Resident Evil 4 
TimeSplitters 
NBA Street V3 
Baten Kaitos 
Viewtiful Joe 2

GAME BDY ADVANCE
WarioWare Twisted '
Need For Speed: Underground

NINTENDD DS
Super Mario 64 DS 
Polarium 
Project Rub 
Warioware Touched





PREVIEW  S
NBC/BBA

FIRE EMBLEM: THE SABRED STDNES

jliMilniinniiiiMiTl

Kijk ult voor die bijl
daar kan ie een aardige 
hengst mee geven.

Hij ligt al bijna in de winkel, de nieuwe Fire 
Emblem, nummer acht in de serie. Als je de 
voorganger hebt gespeeld weet je eigenlijk al 
wat je van deze game moet verwachten. Er 
zijn wat minimale veranderingen doorgevoerd 
maar in grote lijnen is de game identiek, zij 
het natuurlijk met nieuwe personages, omge­
vingen en verhaaltjes.
Enerzijds is het gebrek aan innovatie natuur­

lijk teleurstellend, anderzijds zouden we het 
niet anders willen. De spelprincipes zijn in de 
loop der jaren zo doorontwikkeld en uitgeba­
lanceerd dat al te grote veranderingen al snel 
een minder voldoening schenkende ervaring 
zouden opleveren. Maar goed, als je na het 
spelen van de voorganger vooral iets nieuws 
verlangt is dit dus niets voor jou.
GBA /  VERWACHT 23 MEI 2005

f e - '
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STERVEN IS VERVELEND

Als in een Fire Emblem-spel een van je 
Lords het loodje legt, is je missie voor­
bij en mag je het nog eens proberen, 
Da's balen natuurlijk, maar het is mis­
schien nog wel erger als een van de 
andere strijders sterft. Een gebeurtenis 
die onherroepelijk is vanwege het feit 
dat je spel na elke zet automatisch 
wordt opgeslagen.
Vaak zijn de laatste woorden van een 
dodelijk getroffen personage een heer­
lijk dramatisch excuus voor zijn of haar

zwakheid, zoiets van ''sorry dat ik 
gefaald heb... vergeef me meester, ik 
was uw vertrouwen niet waard...". 
Vervolgens krijg je dit personage dus 
gewoon niet meer terug. Je kunt geen 
gebruik meer maken van zijn of haar 
zorgvuldig uitgebouwde speciale ver­
mogens en zult nooit weten wat voor 
rol dit personage in de komende 
gebeurtenissen nog had kunnen spe­
len.
Je bedenkt je dus wel twee keer voor­

dat je iemand in z'n uppie als verken­
ner vooruitstuurt naar onbekende 
gebieden of bij wijze van afleiding 
opoffert om zelf ergens anders toe te 
slaan. De band met je strijdkrachten, 
waarbij elk personage telt, is kenmer­
kend voor Fire Emblem.
Hierin onderscheidt de serie zich ook 
van Advance Wars, dat andere strategi­
sche spelletje van Intelligent Systems, 
waarin het heel normaal is om solda­
ten als kanonnenvoer te gebruiken.

Voorlopig hoogtepunt in de reeks is Fire Emblem 
Seisen no Keifu (1996), nog gemaakt onder wijlen 
Gunpei Yokoi, de legendarische spellenmaker die 
onder andere Metroid, Kid Icarus en de Game Boy 
bedacht.

DONDERSi-AB
Het zesde deel in de Fire Emblem-serie verscheen 
in 20 02  en was de eerste die voor de Game Boy 
Advance werd uitgebracht. Alleen in Japan wel te 
verstaan, en tegen die tijd had iedereen eigenlijk 
de hoop al opgegeven dat deze populaire serie 
ook nog eens een westerse release zou beleven. 
Net toen we aan het bestaan van een rechtvaardi­
ge god begonnen te twijfelen, verscheen als een 
sneeuwbui in mei de zevende Fire Emblem in de 
VS en Europa. Met als subtitel Blazing Sword werd 
dit prachtspel in 2003 uitgebracht voor de GBA, 
en het is nog steeds een hoogtepunt in het assor­
timent voor dit mobieltje.
Ondanks het feit dat de game in Europa niet erg 
goed verkocht (Advance Wars deed het een stuk 
beter), komen deel acht en negen in de serie 
gelukkig wel gewoon weer uit bij ons.
Meer hierover lees je in de kaders.

PROMOTION ITEMS '
•  Feil Contract ■ Versla Sonja, of steel 't van haar In chapter 26
•  Guiding Ring ■ Stelen In chp, 22 van Jasmine
•  Guiding Ring - In chp. 2? kun j e 'm stelen van een van de scherpschutters 
aan de westzijde van de tempel
•  Hero Crest - In chp. 20 kun je deze van Oleg stelen
•  Knight Crest • In chp. 24 kun je deze laten stelen van de meest zuidelijke 
cavalier
•  Ocean Seal • In chp. 22 kun je deze vinden door een dief naar het vakje 
rechtsonder te sturen

In chapter 19 kun je van een vijand een toegangskaart 
stelen voor de secret shops. Deze shops verkopen allerlei 
hoogstaande wapens en armor. Zelfs spullen om je 
character te upgraden.
Locaties: /
•  Chapter 19 • Tussen de gebroken muren, h ^ jÊ  
boven de kamer met de twee schatkisten I
en de ander zit in de hoek rechtsonder *

FIRE EMBLEM DP DE DS?

Er is nog niets aangekondigd maar het zou ons verbazen als er 
geen Fire Emblem op de DS verschijnt. De twee schermen zouden 
uitstekend van pas komen om tegelijk de perikelen op het slag­
veld (onderste scherm) en je status en andere parameters 
(bovenste scherm) in beeld te brengen. Daarbij zal het vast ook 
heel fijn voelen om een personage direct met de stylus naar de 
gewenste positie te slepen.
Hopelijk wordt dit droomspel op de komende E3 aangekondigd.

achter een muur.
•  Chapter 21 - Rechtsboven in de lege kamer 
op de kaart.
•  Chapter 23 ■ Als de baas daar Linus is, 
staat de shop op het kleine eiland.
Anders boven de bomen nabij het 
alleenstaande huis in het
centrum.
•  Chapter 29 • Helemaal 
links beneden nabij de 
schatkist. Je hebt een 
warp staff nodig om er te 
kunnen komen.
•  Chapter 30 ■ Helemaal 
rechtsboven, nabij de bomen.

>i

"Iemand startkabels 
bij de hand?"

. , 4

Door: Melkor_Klller En weer een prachtige 
uitvoering met de linten door Rusland tijdens het 
WK Ritmische Gymnastiek. (Bijschrift via Powerwebj;

FIRE EMBLEM; TRAIL DF 
THE BLUE FLAME

We konden in Super Smash Bros. Melee al even aan de slag met 
de Lords Marth en Roy, maar nog dit jaar zal Fire Emblem met 
Trail of the Blue Flame (voorlopige titel) eindelijk ook een terug­
keer beleven naar een tv-console (de N64 was ook in Japan 
overgeslagen).
Het is meteen ook de eerste Fire Emblem in 3D, en voor het 
eerst krijgt het ondersteunende verhaal ook vorm in prachtige 
cell shaded computeranimatiefilmpjes.
Los van dit soort esthetische vernieuwingen lijkt het spel qua 
gameplay toch vooral een traditionele Fire Emblem te worden, zij 
het met een cast van grotendeels nieuwe personages. Volgens 
Intelligent Systems zal het nog meer dan in eerdere delen moge­
lijk zijn om de vaardigheden en aanvallen van de diverse perso­
nages naar persoonlijke voorkeuren te ontwikkelen.
GAMECUBE /  VERWACHT Q3 2005

Vanwege z'n zeebenen 
wordt Americo (het 
paard van Sinterklaas, 
je weet toch?) in de 
zomermaanden vaak 
verhuurd voor 

' zeeslagen.

/  ' l _ _ _ _ _  \
Door: JoSWIe heeft Felix gevonden, mijn lieve blauwe

Pel onmiddellijk de eigenaar. jBijschrift via Powerweb]
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N IN T E N D O
D

PLAY ALMIGHTY!

Ervaar games als nooit tevoren m et de 

nieuwe Nintendo DS. Door de twee 

schermen, het Touch Screen en de 

ingebouwde microfoon, krijgt gamen  

een totaal nieuwe dimensie. Bovendien 

is de N intendo DS voorzien van tai 

van extra's, zoals het ingebouwde  

PictoChat om  draadloos berichten te 

versturen en een dem o van "M etroid  

Prime Hunters: First Hunt".

W W W .N iN TE N D O D S .N L

http://WWW.NiNTENDODS.NL


PREVIEW
NINTENTO DS KIRBY CURSED CANVAS

HAL- NINTENDO •  TEL: D3D-GÖB7IDD •  WWW.NINTENDO.CDM VERWACHT: 13 JUNI 2005
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^  PREVIEW

%BATTLEFIELD 2: MODERN COMBAT

VERWIUM; 03/04 2(05

Volgens mij ga |e gewoon 
vanzelf stoer kijken als 
je met zo'n ding schiet.

Lezers vragen vaak hoe oud ik ben. 
Nou, ik ben nog uit de tijd datje bij 
een bazooka aan kauwgum dacht. sel van de PC versie; puur om in te cashen? Ik was 

er helemaal niet gerust op.

2 A  S P E L E R S  TE G ELIJK  
□N L IN E !
Battlefield móet je met grote groepen spelen, 
anders draai je het hele concept de nek om. En om 
maar meteen met de deur in huis te vallen: het is 
DICE dus wél gelukt. Battlefield 2; Modern Combat 
spelen we straks zowel op de Xbox als op de 
PlayStation 2 met 24 man online! Jawel, 12 tegen 
12 en dat is veel meer dan Unreal Championship 2: 
The Liandri Conflict, meer dan Rainbow Six 3 en 
meer dan het heilige Halo 2.
DICE is daarmee de eerste ontwikkelaar die een 
dergelijk aantal voor de console voor elkaar krijgt. 
Hierdoor blijft het spel hectisch, kan er snel 
gewisseld worden van voertuigen en hoef je nooit te 
lang te zoeken naar een vijand of teammaten.

Zowel op de Xbox als op de PS2 voelde de bestu­
ring nu al goed. Het spel is snel, wapens wissel je 
via een simpel pop-up menuutje en via de D-pad 
krijg je de map te zien. De toegang tot de map 
werkt zelfs beter dan bij de PC omdat je gewoon 
door blijft rennen en knallen.
Tof is tevens dat bijvoorbeeld een helikopter lasti 
ger te besturen is dan een Humvee en dat je ook 
vanuit de lucht gewoon uit een chopper kunt jum 
pen, je parachute kunt trekken en de chopper als 
explosief projectiel op de vijand kan laten donde-

M O D E R N  C O M B P T
M E T 2 A  M A N 'D N L I N E . . .  
O P  C O N S O L E !

r
Aankomende zomer moet B attle fie ld  2 w e r FC uitkom en. Maar b ij die 

v irtue le  d N o g  b lijft het n ie t; de B a ttim id  franchise doet deze herfst 

ook de consoles aan. Maar w erkt de B attle fie ld  gameplay wel op een 

spelcom puter? M et die vraag vertrok Jan naar Stockhoim , waar de 

Zweedse ontw ikkeiaar DICE kantoor houdt...

Met een 'dat zullen we nog wel eens zien'-gevoel 
reisde ik af naar spelontwikkelaar DICE, bekend van 
de Midtown Madness reeks maar vooral groot 
geworden door de befaamde Battlefield serie.
Op de afgelopen E3 maakte ik voor het eerste ken­
nis met Battlefield: Modern Combat dat onlangs is

3 D  P D W E R  U N L IM IT E D  D S

omgedoopt tot Battl5d|ü 2: Modern Combat, dit om 
in de pas te lopen met ^ a n k o m e n d e  PC versie.
Op voorhand was ik s c e p ^ h  over Battlefield op 
consoles. Hoe ging DICE die typische chaotische BE 
gameplay, overbrengen naar de technisch minder 
bekwame PS2 en Xbox? Werd het geen slap attrek- "Sssssst, doe effe zachtjes met 

dat ïllegen; die tank slaapt nog.



PREVIEW  S
PUAYSTATIDN 2  /  XBOX

DICE ■  ELECTRONIC ARTS ■  TEL: Q2D-B58BB88 ■  WWW.EAGAMES,CDM/DFFICIAL/8ATTLEFIELD/MQDERNC0M8AT/NL
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GAME CUBE

D it deel van de pagina is 

e igenlijk  alleen bedoeld 

voor mensen met een 

hart voor vro lijk  gekleur­

de spellen.

Als jij je puberneusje ophaalt voor vro­
lijk gekleurde games omdat ze niet 
volwassen genoeg zouden zijn, dan ga 
je hier dus niets lezen dat je interes­
seert. Blader maar snel verder. Met 
een beetje mazzel heeft Boris een 
stukje geschreven over een hele brute 
tank, en anders kan J.J. misschien uit­
komst bieden met een mooi artikel 
over een spel waarin je realistisch 
moet racen. Nu hup, wegwezen, dit is 
echt niks voor jou,joh.
In dit spel bestuur je een draaiend 
stokje door vrolijk gekleurde slinger- 
weggetjes! Ja, inderdaad, dat is alles 
dus ga nu maar snel. Op pagina 51 
wachten bloedspuwende monsters, 
heb ik horen zeggen.

BEHEIM
Ah mooi, jullie zijn er nog. We zijn niet 
met velen maar dat geeft niet. Omdat 
jullie hart hebben voor de zaken waar 
het in videogames werkelijk om draait, 
wil ik een geheim met jullie delen. 
Kururin Squash is namelijk niet 
zomaar het verplichte opvolgertje van 
het aardige Kururin voor de GBA. Het is 
veel meer dan dat, veel meer ook dan 
ik ervan had verwacht.
Dit is een klein meesterwerkje. Een 
klein meesterwerkje dat het eenzame 
niveau van games als de eerste 
Monkey Ball en Jungle Beat benadert. 
Let wel, niet evenaart maar benadert.

^  Veelzijdig, uitdagend.

En dat is al best zeldzaam, met al die 
volwassen troep van tegenwoordig.

K N O TSBEK K E
□B S T A K E 1 .S
De kronkelige paadjes waar je het 
automatisch draaiende streepje zon­
der botsen doorheen moet loodsen, 
zitten net als in de voorloper vol ver­
smallingen en lastige bochten. Het is 
wederom de bedoeling de manoeuvres 
met het streepje zo te timen dat je er 
precies doorheen kunt glijden.
Dit wordt in elk level weer een stukje 
interessanter omdat de levels dit keer 
niet alleen heel zorgvuldig en uitda­
gend zijn ontworpen maar er ook aller­
lei knotsgekke obstakels in zijn 
geplaatst. Van exploderende mijnen tot 
grote wentelwieken en spokende reu­
zenwormen.

Niet voor “grote jongens."

W ERK ELIJK E
SK ILLS
In sommige levels krijgt je streepje 
speciale vermogens om de problemen 
te overwinnen. In waterlevels kun je 
bijvoorbeeld onder obstakels door 
varen voor uitdagingen op twee 
niveaus. In luchtlevels kun je wervel­
windjes creëren om grote wentelwieken 
in beweging te zetten of monsters van 
je pad te blazen. Er zijn zelfs levels 
waarin je kunt stompen en kogels 
kunt vuren uit de uiteinden van je 
streepje I
Het moet niet veel ruiger worden zeg, 
straks komen er nog volwassen spe­
lers op af. Die zullen hier overigens 
niet ver mee komen want dit is 
typisch zo'n game waarvoor je werke­
lijke skills en doorzettingsvermogen 
nodig hebt.
Ik zit momenteel eventjes vast bij de 
eindbaas van wereld vier maar als de 
volgende vier werelden net zo goed zijn, 
gaat deze game hoge ogen gooien.

t  Uiterlijk, Stylus perfect geïntegreerd.

Matige puzzels, te kort voor een adventure.
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MEDAL OF H O NO R
.  EUROPEAN ASSAULT
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EA VERLAAT PLATGETREDEN PADE
Met Medal Of Honor: European Assault laten we de broeierige jungles^ 

achter ons en keren we terug naar de Europese slagvelden. ^  J  

En het b li| f t ’geluklttg n ie t alleen bij een verandering van decor, ook de 

gameplay van MoH is op de schop gegaan...

Een stuk hout met
een leeg blikje erop

Zowel Call Of Duty als Brothers In Arms lieten de 
MoH franchise een stevig poepte ruiken in een 
genre dat EA met deze game ooit domineerde. 
Logisch dus dat EA de gameplay flink onder handen 
heeft genomen om met European Assault terug te 
kunnen slaan.
European Assault kende sowieso al een bewogen 
voortraject. Eigenlijk had deze game nu al in de 
winkel moeten liggen onder de naam Dogs Of War.
Er werd echter anders beslist. Iets zegt me dat niet 
alleen de naam niet goed genoeg was maar dat ook

LEVELBAZEN
Medal Of Honor: European 
Assault kent elf missies en iede­
re missie wordt afgesloten met 
een heuse 'Nemesis', meestal 
een hoge pief of een enge 
Duitser die geliquideerd moet 
worden. Deze levelbazen zijn 
sterker en lastiger te verslaan 
en vereisen een vleugje tactiek, 
alvorens je ze naar het hierna­
maals kunt knallen. En nee, de 
allerlaatste levelbaas is niet 
snorremans Adolf H.; dat deed 
een andere game ooit al eens... 
jaren geleden.

de gameplay helemaal is omgegooid.
Hoe dan ook, de eerste speelsessie met MoH was 
verrassend én boeiend! European Assault is er nog 
niet maar de ontwikkelaars proberen eindelijk weer 
eens wat nieuwe dingen.

T H E M E PA R B  W D  II
Een veelgehoorde klacht van gamers is dat de 
meeste shooters zo lineair zijn. Je rent van A naar B 
naar C en onderweg trigger je voorgekookte, scrip­
ted events. Ik heb daar zelf geen enkel probleem 
mee zolang de gameplay maar fun is.
Rising Sun was echter zo rechtlijnig dat je als 
gamer letterlijk en figuurlijk uit je spel werd 
gehaald. Wat dat betreft staken Allied Assault en 
Pacific Assault (MoH voor PC) een stuk beter in 
elkaar. Ook die games waren scripted maar de
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PREVIEW  ^

"Ik zei nog zet die *box 
uit tijdens de vlucht!”

u
- s

Die enorme rugtassen waren vooral handig als de 
manschappen 's avonds Chinees gingen halen. Vooral 
nummer 32, Nazi-speciaal, was destijds zeer in trek.

gameplay onderging je als een grote achtbaanrit vol 
heroïsche WO II actie.
Aangenaam verrast ben ik dan ook over de opzet 
van de levels van European Assault. In plaats van 
een achtbaan, schotelt EA de spelers nu een com­
pleet pretpark voor, en kun je in de verschillende 
levels (zich onder meer afspelend in België, Noord- 
Afrika en Rusland) iets van drie, vier verschillende 
routes pakken. Nu heb je dit al vaker gehoord maar 
European Assault is vermoedelijk de meest 'open' 
shooter die je ooit hebt gespeeld.

V E R F R IS S E N D
Een van de eerste missies speelt zich af rond een 
groot havencomplex waarbij de Geallieerden een 
schip vol explosievee de haven in varen om de 
Nazi's een zware slag toe te brengen.
Deze missie berust op historische feiten en zet 
meteen de toon voor MoH nieuwe stijl. Brand, rook, 
schreeuwende soldaten, puinhopen, zoeklampen en 
rondvliegende kogels. Ja, EA heeft wat dat betreft 
ook heel goed naar de chaos van Call Of Duty geke- 
ken.
Terwijl je rond rent -  met of zonder squad -  vechten 
Geallieerden en Nazi's gewoon door en gebeurt er 
van alles om je heen. Je hebt echt het gevoel 
onderdeel te zijn van een groter geheel.
Vanaf het moment dat je voet aan wal zet, kun je 
verschillende kanten op. Je hebt primaire doelen 
maar je kunt ook secundaire en zelfs verborgen, ter­
tiaire missiedoelen volbrengen door de hele map 
naar eigen inzicht af te speuren.
Het is niet langer gangetje in, gangetje uit en dat 
werkt verfrissend. Zo kun je in de eerste missie via 
ondergrondse bunkers bij een op te blazen installa­
tie komen. Dit houdt in dat je indoor gevechten 
moet leveren waarbij Duitsers zich achter muren en 
pilaren verschansen. Je kunt je echter ook een weg

BAMECUBE /  PLAYSTATION 2  /  XBOX

ELECTRONIC ARTS ■  TEL: 0 2 0 -6 5 8 0 0 8 8  •  WWW.EAGAMES.NL

banen door een pakhuis, ware het niet dat dit 
bevolkt is met soldaten.
Als je je handen liever niet wilt vuilmaken, kruip je 
gewoon ergens anders door een gat in een hek 
waarbij je ineens een flink stuk afsnijdt. Bedenk dan 
wel d a tje  in dit geval secundaire doelen mist en 
dus ook geheime goodies zoals wapen upgrades, 
extra ammo, speciale voorwerpen of een stuk van 
de landkaart niet verovert.
Het loont dus om alles te onderzoeken maar het is 
tegelijkertijd ook een stuk gevaarlijken Zeker omdat 
de game niet langer werkt met savepoints maar 
met - old skool - levens. Zijn je levens op en leg je 
het loodje dan moet je het level helemaal opnieuw 
spelen.

"Acti gut, van oma is alleen 
tiaar kunstgebit nog over."

S U P E R S D L D A A T
Waar NBA Street en NEL Street de GameBreaker 
heeft; kent European Assault de Rallymeter. Say 
what?
Jawel, terwijl je kwistig Duitsers over de kling jaagt, 
wordt de Rallymeter in MoH langzaam blauw, Is de 
balk vol, dan kun je de Rally mode activeren.
Op dat moment kom je in een soort geestesgesteld­
heid waarin je boven je macht presteert. De omge­
ving wordt troebel, je krijgt een kokerview, iedereen 
om je heen reageert trager en jij bent tijdelijk een 
soort supersoldaat (een soort BulletTime dus). 
Tijdens deze Rally mode heb je óf oneindige muni­
tie, ben je onkwetsbaar en/of kun je met één schot 
iemand omleggen.
EA verantwoordt deze (arcade) keuze door te verwij­
zen naar diverse heroic moments die daadwerkelijk 
tijdens de WO II plaatsvonden. Gewone soldaten die 
boven zichzelf uitstegen: vergelijkbaar met een 
topatleet die in een stadion vol met juichende toe­
schouwers uitzonderlijk presteert en alles om zich 
heen vergeet.
Het is een aardig gegeven maar in de game komt 
het toch een beetje over alsof je a la Quake opeens 
een Quad Damage powerup hebt gepakt. Daarnaast 
vind ik een tijdelijke onkwetsbaarheid of superup- 
grade ook niet passen in een WO II shooter vol 
authentieke missies.
De soundeffecten en graphics die deze mode verge­
zellen zijn echter zo intens dat ik, de intensiteit van 
de reguliere shootouts en de open sfeer van de 
levels in gedachten nemend, er vanuit ga dat deze 
nieuwe Moh een game wordt om naar uit te kijken.

Pas na de oorlog begreep men 
waarom zoveel soldaten in hun 
rechter bil getroffen waren.

Dat was dom jongen om hardop 
^  dat krokodillenliedje te neuriën.

■ Nu benjegeschnappied!"

BEEN
□NLINE
MULTI­
PLAYER
EA heeft besloten dat European 
Assault geen online multiplayer 
zal bevatten. Men wil zich voor­
namelijk richten op de single- 
player en de nieuwe features en 
laat online voor wat het is.
Wel komt er multiplayer game­
play voor vier spelers in split­
screen met zestien speelbare 
maps waarvan er negen uniek 
zijn.

^  Eindelijk open game­
play, veel bonussen te 
scoren, grote battles.

' " J  .. t -  x "

Geen online gameplay. 
Rally mode?

"Miep, kijk eens bulten waar die 
fierrie vandaan komt. Ik kan Piet 
Paulusma niet eens verstaan."
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ATARI
Ik had het met de redactie afgesproken: als het A tari-trip je  naar Berlijn 

weinig interessants op zou leveren, zou ik deze pagina's wel vullen met 

informatie over de geschiedenis van A tari, de vai van de muur, of gewoon 

een aigemeen praatje over de siaapgewoontes van giraffes in de 

Tiergarten van Beriijn.

•

1 .

Atari bleek me niet voor niets te hebben overgevlo­
gen. Ik speelde negen nieuwe games, waaronder 
slechts twee sequels. Er zat geen echte topper van 
het niveau GTA of Halo tussen maar toch was de 
gemiddelde kwaliteit hoger dan ik had verwacht.

Dit keer laat ik de flauwekul dus maar eens achter­
wege, en geef ik jullie graag een rechttoe rechtaan 
rondleiding langs de games die Atari de rest van het 
jaar uit wil gaan brengen. Ik begin met de minst inte­
ressante om met de meest spectaculaire te eindigen.

B. DRABDNSHARD(PC)
Vanuit de meest duistere holen van de Benelux spieden helle oogjes van lichtschu­
we gamers immer naar verse avonturen in de wereld van Dungeons & Dragons. 
Tenminste, zoiets vermoed ik, aangezien er telkens weer nieuwe games in dit strate­
gische avonturengenre verschijnen.
Dragonshard levert precies wat je van een dergelijke game mag verwachten; einde- 
ioze zwerftochten door tunnels en kastelen, realtime gevechten met steeds sterkere 
wapens en magie, forse forten die verdedigd moeten worden tegen trollenlegers... 
enfin je kent het wel.

7 . T Y B D D N  CITY N E W  YORK (PC) 
Deze stadsbouwsimulator gaat de 
concurrentie aan met Sim City 4. ^
Niet in een poging om groter te f  
zijn maar juist door klein te blij- \  
ven. Hoewel klein... als opper- !. /
bouwmeester van het eiland V, , '<
Manhattan heb je natuurlijk -
genoeg te doen.
Door zich te concentreren op een ^
enkele stad hebben de ontwikke- ' B
laars kans gezien veel details en ^
diepte toe te voegen. Naast het É h l i l ^  
horizontaal en verticaal uitbouwen 
van New York is het vooral ook de 
bedoeling nachtclubs, skatepar- 
ken, sportstadions, winkelcentra >- 
en andere sfeerbepalers te behe-

S M *

m
J . ! l

-5^
Typisch zo'n spel dat vrijwel onge­
merkt vele uren uit je leven slurpt.

8 .  TIME S H IF T  (PC) 
Wat gaat de verhaalgedreven 
first-person shooter Time Shift 
meebrengen om de slag met 
giganten als Half-Life 2, Doom 3 
en Far Cry te winnen? Puzzels 
waarin je met de tijd kunt spe­
len!
Als je bijvoorbeeld een gebouw 
wilt infiltreren, kun je op een 
trein springen die eruit komt rij­
den om vervolgens de tijd terug 
te spoelen. In het pre-Blinx tijd­
perk was dit vast een bijzonder 
innovatieve extra geweest maar 
nu die kat zijn tijdzuigende kun­
sten op de Xbox al heeft ver­
toond, komt dit toch over als een 
ietwat achterhaald en geforceerd 
trucje. Misschien wordt het nog 
wat, de tijd zal het leren.

B . TH E MATRIX -  N E D 'S  PATH (PC. XBDX. PS2. CUBE)
Naar mijn mening was de eerste Matrix-game een beetje een misser. Dit keer belooft 
Shiny Entertainment de liefhebbers van de films echter wél te geven wat ze verlangen. 
Allereerst speel je niet met een of andere vage chick maar met Neo. Daarnaast zijn 
de gare vlieg-en-race-toestanden dit keer wijselijk achterwege gelaten, zodat alles
_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  draait om brute

gevechten waarin Neo 
zijn karakteristieke 
coole tricks uithaalt 
om soms letterlijk 
honderden tegenstan­
ders tegelijk al vlie­
gend, schoppend en 
schietend naar een 
andere wereld te hel­
pen.
Verwacht geen diep­
gang maar een stijlvol 
ogend knokspel met 
veel extraatjes voor de 
fans.
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3. ENEMY IN SIGHT (PC)
Van oorlog krijgen gamers nooit 
genoeg en (Jus zet Illusion 
Softworks een frontale aanval 
in op het grootschalige oor­
logsspel Operation Flashpoint 
met de gelijksoortige game 
Enemy in Sight (voorlopige 
titel).
Meest opvallend is de nauw­

keurigheid waarmee Engelse en 
Duitse landschappen van zo'n 
honderd vierkante kilometers 
per stuk in dit spel zijn nage­
bouwd. Hierop kan met 
Amerikaanse troepen een fic­
tieve oorlog tegen het 
Russische leger worden uitge­
vochten. In een nabije toe­

komst, dus met hedendaags 
wapentuig.
Helaas was de game nog in 
een te vroeg stadium om er 
veel zinnigs over te kunnen 
zeggen. Oh ja toch wel, de 
manier waarop bommen kra­
ters in de landschappen sloe­
gen was best indrukwekkend.

2. DESPERADOS 2: CDDPERS REVENGE (PC XBDX)
Kijk eens aan, de terugkeer van de 
Desperado's. Gezellig strategietjes 
bedenken voor een handjevol coole 
cowboys vanuit een isometrisch per­
spectief.
In eerste instantie lijkt deel 2 inder­
daad weinig meer of anders te doen 
dan deel 1 maar dat verandert als je

met een druk op de knop de camera 
achter de schouder van je personage 
plaatst om deze verder vanuit een 
derde-persoons aanzicht te besturen. 
Ook leuk is de mogelijkheid je geplan­
de strategieën als in een film vanuit 
verschillende perspectieven af te laten 
spelen. Een spel om naar uit te kijken.

A. FAHRENHEIT (PC. PS2. XBQX) 
Fahrenheit was de moedigste game die ik in 
Berlijn onder ogen kreeg. De makers ervan 
durven het aan een doodverklaard genre 
(dat van de interactieve speelfilm, al mocht 
ik Fahrenheit onder geen beding zo noemen 
in de PU) nieuw leven in te blazen.
De game laat zich besturen als een derde- 
persoons actiespel maar de actie blijft altijd 
nauw veoveven met het verhaal, waarbij je 
daden directe invloed hebben op de 
komende gebeurtenissen.
Het geheel werd te pretentieus gepresen­
teerd om nog geloofwaardig te zijn ("elke 
actie geeft het verhaal een geheel nieuwe 
wending", tuuuuuurlijk) maar ik vond het 
werkelijk interessant en onderhoudend om 
eens wat dingen in deze interactieve speel­
film te proberen.

G. GETTING UP:
Als de rebelse Trane ver­
plaats je je sluipend en 
soms ook vechtend door de 
hoogbouw van de fictieve 
metropool New Radius, op 
zoek naar lege muren om je 
graffitikunsten op bot te 
vieren.
Modeontwerper Mare Ecko 
(wie kent hem niet) is nauw 
betrokken bij de ontwikkeling

CONTENTS UNDER PRESSUR
van dit stadse actiespel en
de aankleding van de game _ ^
heeft dan ook best een j - r :
eigenzinnig stijltje meegekre- 
gen.
Wat ik van de game heb , ^
gezien, vond ik niet zo bij­
zonder als sommige andere vrv-»:. 
journalisten, maar ik behoor 
natuurlijk ook niet tot de 
'urban' doelgroep.

t. SDIUNG PDINT: RDAD TD HELL (PC) 
Met een enkel level van 625 virtuele vierkante kilometers is 
Boiling Point een dappere poging om de grootsheid en veelzij­
digheid van GTA San Andreas in de vorm van een first-person 
shooter naar de PC te brengen.
In de hitte van de Zuid-Amerikaanse jungle ben je vrij om te 
doen wat je wilt: rondjes geven op het terras, jagen op dieren, 
dorpen uitmoorden, wagens jatten, helikoptertochtjes maken, 
zoek het maar uit. Uiteindelijk is het de bedoeling je ontvoerde 
dochter Lisa te bevrijden, iets waar vofgens de ontwikkelaars al 
snel vijftig uur tijd voor nodig is.
Ik speelde de game te kort om te kunnen zeggen in hoeverre dit 
prestigieuze project gaat slagen, maar spectaculair was ie zeker.
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A LL H U M A N S!
Die betweterige homo sapiens met hun superiorite its­

gevoel. Het is tijd  dat iemand het mensenras eens een 

lesje leert. Het is tijd  voor... een buitenaardse invasie!

Aarghl! De Marsmannetjes komen! 
Vliegende schotels gesignaleerd! Area 
51. Allen abduction! In dejaren vijftig 
was de angst in Amerika voor bui­
tenaardse dreiging groot, heel groot.
Die angst werd mede gevoed door een 
geheimzinnig overheidsbeleid en film­
makers die de ene B-film na de andere 
maakten vol plastic monsters, karton­
nen ruimteschepen en special effects 
die vandaag de dag als parodie 
beschouwd zouden worden.
Eigenlijk is de nieuwste game van de 
makers van Mercenaries ook één grote 
parodie. Maar wel een - naar het zich 
laat aanzien - hele leuke parodie. Die 
hele B-film vibe zien we namelijk ook 
terug in Destroy AH Humans, waarin jij 
niet de bedreigde mens maar de 
agressieve Alien speelt!

FURDN137
Het kwade ras (de Furons) is geland op 
aarde om het DNA van de mensheid te 
stelen. Furons beschikken namelijk 
over kloontechniek; echter hoe meer er 
gekloond wordt, hoe slechter de kwa­
liteit van de klonen worden, dus is men 
op zoek naar een verse DNA bank.
De speler kruipt in de rol van Crypto; 
Furon 137. Hoe hoger het cijfer achter 
je naam, des te slechtere kloon je 
bent; kortom Crypto is een beetje een 
dommekracht maar dat komt voor je 
missies prima uit.

TELEKINESIS
De makers hebben alle Alien clichés uit 
de kast getrokken en daardoor krijgt 
Destroy AH Humans! een heerlijke Mars 
Attacks (meesterlijke film!) sfeertje. 
Crypto kan namelijk morphen in gewo­
ne mensen om zo onopvallend van A 
naar B te raken, hij kan de gedachten 
lezen van mensen en hij kan ze hypno­

tiseren. Honden en X-Files-achtige figu­
ren kunnen je echter ontmaskeren en 
dan is het tijd voor de Vaporize Gun of 
de Brain Bug Sniperrifle.
Daarnaast kun je telekinetische krach­
ten inzetten en zo complete politiewa­
gens, mensen, dieren en andere voor­
werpen optillen zonder ze aan te 
raken, om deze vervolgens een paar 
meter door de lucht weg te slingeren. 
Het leuke is dat je hiermee veel paniek 
zaait waarna hysterische menigten 
door het beeld rennen.

FLYING SAUCER
Ook valt er van alles op te blazen het­
zij te voet, hetzij al snorrend in je vlie­
gende schotel. Dit ronde spaceship 
heeft verschillende wapens waaronder 
een zuigstraal, een elektrische straal 
en een flinke laserbeam waarmee je 
complete huizenblokken in vuur en 
vlam zet.
Natuurlijk zal de mensheid het nodige 
inzetten om jou te stoppen maar dat 
zorgt alleen maar voor meer aangena­
me chaos.
Tel bij dit alles de free roaming 
GTA/Mercenaries wereld, de toffe gra­
phics, de jaren vijftig muziek uit kra­
kende radio's en de dikke knipoog, en 
we hebben misschien wel te maken 
met een van de meest originele en 
grappige games van 2005!

Daar krijgt ie 
spijt van, sterker 
nog; deze aanval 

\ 4 ' '  .  wordt z'n dood.
$  f  . Dit gebouw is

namelijk van 
gewapend beton.

AM AZINB
We vermoeden dat Amazing Island la ter d it 

jaar ook in Europa wordt uitgebracht maar 

dat weten we n iet zeker. De Amerikaanse 

versie van het spel vinden we in ieder geval 

interessant genoeg om er het een en ander 

over te  vertellen.

Als je jezelf als een liefhebber van Pokémon 
beschouwt, dan zal Sega's Amazing Island je waar­
schijnlijk ook wel aanspreken. Het is namelijk een 
game met eenzelfde soort uitstraling en aantrek­
kingskracht als Nintendo's zakmonsterverzamel- 
spel.Terwijl je er toch hele andere dingen in doet.

m

EIGEN MONSTER
Als elfjarig jochie of meisje word je naar een draak­
vormig eiland gestuurd, waarop je iets moet bestrij­
den dat Black Evil wordt genoemd. Gelukkig draait 
het in deze game niet om het verhaal maar om het 
zelf bouwen van monsters die ingezet kunnen wor­
den in een stuk of dertig minigames.
Je eerste monster krijg je grotendeels kant-en-klaar 
in bezit na het beantwoorden van een aantal 
obscure vragen (Wat denkt een klein boompje dat 
naast een grote boom staat? Je vindt een vreemd 
stuk fruit, hoe denk je dat het smaakt? En meer 
van dat). Vervolgens mag je het beest een persoon­
lijk tintje geven door kleur, structuur en accessoires 
toe te voegen.
In de loop van het spel komen meer monsters.

De naam Jasmine spreek 
je uit alsof je ineen 
Koreaanse discotheek 
ziet dat iemand jouw jas 
heeft aangetrokken.

I thousht i t  was you/ Ttiank^ 
you 30 laucht 
My nane Is Jasains.

m

we accessoires en verdergaande opties beschik­
baar, totdat je uiteindelijk zelf de tekenpen mag 
gebruiken om geheel naar eigen smaak een mon­
ster te scheppen.
Het is best wel stoer om je eigen monster vervol­
gens in actie te zien. Wel jammer dat deze actie 
niet wat opwindender en veelzijdiger is uitgewerkt.

SAAIE VARIANTEN
De minigames zijn grotendeels saaie varianten op 
sporten als korfbal, tennis en hardlopen. Vaak hoef 
je alleen maar een aantal keren met de juiste 
timing op de A-knop te drukken om zo'n spelletje te 
winnen. Anders dan de minispelletjes van games als 
Monkey Ball en Mario Party, is van echt verrassen­
de of verslingerende uitdagingen op Amazing Island 
dan ook geen sprake. Daarbij is de vormgeving ook 
nog eens aan de blokkerige kant, alsof de game is 
geport vanaf een niet-bestaande N64-versie.

MISKLEUN
Het is jammer dat Sega niet wat meer tijd heeft 
gestopt in de afwerking van Amazing Island. Het 
idee om je eigen monsters te maken en uit te bou­
wen, zal veel spelers aanspreken, en ik ben één van 
hen. Dit bouwelement van het spel steekt ook 
behoorlijk goed in elkaar, je kunt uren aan je mon­
sters sleutelen voor de tofste resultaten.
Alleen kun je vervolgens met die leuke monsters te 
weinig leuke dingen doen om het Amazing te 
mogen noemen. De minigames zijn te oppervlakkig 
en verder heeft het eiland bar weinig te bieden. 
Pretty Boring Island was een betere titel geweest. 
Een beetje een miskleun dus dit spel, maar wel een 
met genoeg leuke ideeën om hoopvol uit te zien 
naar een eventueel deeltje 2.

m ,
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+ Bouw je eigen monsters. Leuke ideeën,

"Nee ik heb geer 
blauwe tong; steek er 
maar de draak mee..."

— Oppervlakkige minigames. Saai.
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Met het vierde

deel in de Rainbow Six serie k r i jg e iir  

de consoles voorrang op de PC. Jan 

ontp lofte zowat en nam zwaar bele­

digd plaats voor de TV met de laat­

ste preview build.
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Het was behoorlijk dringen geblazen op de 
releaselijst van Ubisoft vorige maand. Naast 
Splinter Cell, Brothers In Arms, Cold Fear en 
Silent Hunter III bracht Ubisoft ook nog eens 
drie DS titels, een Winnie The Pooh game en 
The Bard's Tale uit. En daar wilde men ook 
nog even Rainbow Six 4: Lockdown tussen 
proppen.
Vlak voor het ter perse gaan van dit nummer 
kreeg we te horen dat de game op de valreep 
een aantal maanden is uitgesteld, en dat is 
maar goed ook. Rainbow Six 4 verdient het 
niet om onder te sneeuwen, maar nog veel 
belangrijker... de versie die ik speelde had 
nog te kampen met behoorlijk wat bugs.

SLUIPSCHUTTER
Nieuw in singleplayer is het feit dat de game 
in Normal mode nog sneller en meer arcade 
is gemaakt voor een breed publiek. Voor de 
bikkels is er nog steeds Challenge die over­
eenkomt met het pittige niveau van de vorige 
games.
Volledig nieuw zijn voorts de levels in single­
player die je speelt met sluipschutter Dieter 
Weber. Spelend als Weber zul je je steeds 
moeten verplaatsen waarbij alertheid is gebo­
den. Krijgen de terroristen door waar je zit

"Jongens, we kunnen er tocti 
j -  gewoon om loten wie bovenin 

■ «  het stapelbed mag liggen?"

RB B BP PB?
Net als bij Ghost Recon 2 komt ook Rainbow 
Six 4 eerst naar consoles en later pas op PC, 
Ubisoft is niet van plan een rechtstreekse port 
uit te brengen en heeft twee verschillende 
teams ingezet.
Op zich een prima werkwijze, maar we hebben 
tot op heden nog niets van beide titels gezien, 
en Ghost Recon 2 op consoles is toch alweer 
een tijd je uit. Hopelijk brengt de E3 meer dui­
delijkheid.

dan zullen ze met alle m i t w P ^ p l K  
raketten) proberen je neer te halen '
Ook leuk; één missie speelt zich af rond de 
Amsterdamse grachten en dat oogt erg over­
tuigend. Blijkbaar is onze hoofdstad ook 
internationaal inmiddels bekend als oord 
waar mensen op klaarlichte dag vermoord 
kunnen worden.

TUNING PLEASEI
De preview versie was op het gebied van A.l. 
nog behoorlijk shaky. Het ene moment lopen 
je teammaten de vijand stupide tegemoet en 
worden ze logischerwijs verwelkomd met een 
regen aan kogels. Het andere moment heb­
ben ze haviksogen en knallen ze baddies 
neer die ik nog lang niet had gezien.
Ook ben ik niet echt te spreken over de indi­
cator die aangeeft wanneer vijanden jou en je 
team kunnen spotten (witte icoontjes worden 
geel); dit maakt de game veel te makkelijk. 
Zet je die indicator uit dan kan de vijand jou

Stoma’s achter de rug 
zie je alleen nog in 

^  derdewereld landen.

Net toen ie op 't punt stond de geheime schuilplaats 
van de kaboutersquad te ontdekken, kreeg ie een 
reetschot dat hem nog lang zou heugen.

\ S M

"HOPELIJK GEBRUIKEN RED STORM EN UBISDFT DE 

EXTRA TIJD DM DIT GRONDIG TE TUNEN."

al zien, nog voordat jij hen überhaupt hebt 
kunnen spotten. Hopelijk gebruiken Red 
Storm en Ubisoft de extra tijd om dit grondig 
te tunen.

MULTIPLAYER
Rainbow Six 3 moest het vooral van de multi­
player via Xbox Live hebben en dat zal ook 
nu weer het geval zijn.
Prijzenswaardig is dat de Xbox en de PS2 
online totaal verschillen. Naast overeenkom­
stige Deathmatches en Capture The Flag 
modes, krijgt ieder platform één unieke spel- 
mode.
Bij de PS2 is dat de Rivaleiy waar Regen- 
hoogleden tegenover huurlingen moeten 
knokken en ieder specifieke opdrachten moe­
ten uitvoeren. Denk aan bommen 
plaatsen/uitschakelen, gijzelaars gevangen 
houden/bevrijden.
De unieke Xbox Live mode heet Persistent 
Elite Creation (P.E.C.). Hier speel je een 
Career mode en kun je unieke RB 6 teams 
samenstellen, ondetverdeeld in vier verschil­

lende klassen, te weten; Commando, Combat 
Medic, Spec Op en Engineer.
Als team online moet je allemaal mission- 
based objectives volbrengen en stijg je in 
level, waardoor je skills toenemen, P.E.C. gaat 
online voor een hele nieuwe impuls zorgen, 
let op mijn woorden!

Hij heeft zich al helemaal
/  /  voorbereid op eeu inval

. — ■ '  van de modepolitie.

□  Unieke multiplayer modes, Amsterdam 
level. Sniper mode.

BA.1. teammaten in singleplayer nog 
zeer dubieus.

.. . _ _
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r !N THE SHELL
STAND ALDNE COMPLEX
De populairste Japanse animatie- 

fim  is ongetw ijfeld Akira. Een 

goede tweede is het m instens zo 

indrukwekkende Ghost in the 

Shell, een film  u it 1995 en even­

eens een wereldwijd succes.

Mocht je nu geen idee hebben waar ik het over heb 
in mijn intro, leg dan nu de PU neer, ga die films 
huren of kopen en lees dan pas weer verder,..
Zo, dus nu kan ik er vanuit gaan dat je Ghost in the 
Shell hebt gezien. Vette shit nietwaar? En gezien de 
stijl van de film ook een prima basis voor een video­
game. Gek genoeg heeft Stand Alone Complex, de 
tweede game die gebruik maakt van de GitS licen­
tie, niets te maken met de nieuwe tweede GitS film 
(Innocence) die onlangs in Japan draaide en visu­
eel nog indrukwekkender is dan het eerste deel. 
Maar goed, het gaat hier natuurlijk over de aanko­
mende game en die wist mij met deze preview ver- 

\  sie niet echt te imponeren.
1 1k weet natuurlijk niet wat er eventueel nog voor 
\prbeteringen worden aangebracht maar gezien het 
fdit dat de game in Amerika al uit is, verwacht ik 
niét al te veel aanpassingen meer.

JATWERK
I  jMijn eerste indruk is een beetje dubbel. Tijdens de 

intro Zég ik een scène waaruit duidelijk werd dat 
Stand Alone Complex schaamteloos probeert mee 
te liften op het succes van de film door bepaalde 
delen te imiteren.
Laat ik dan meteen maar effe vertellen welke scène 
in hef bijzonder ik bedoel. In de film laat Motoko 
Kusun^gi, de sexy cyborg die de hoofdrol speelt, 
zich stijlvol achterovervallen van een hightech wol- 

^^en jifabber. Deze in slowmotion afgespeelde scène 
weJd legendarisch en typerend voor de film.
Stand Alone Complex opent met een identieke 
actie, maar verruilt de wolkenkrabber voor een heli­
kopter. Nu klinkt dit misschien als mierenneuken 
maar iedere fan van de film zal het met me eens 
zijn dat ontwikkelaar Cavia Ine. best de moeite had 
kunnen nemen om een originelere opening te 
bedenken.
Dit soort verschijnselen kunnen de pret natuurlijk 
niet drukken, en mijn dubbele gevoelens komen 
dan ook niet hier uit voort...

DUBBEL.
Voordat ik de hele pagina vul met m'n slappe 
geouwehoer, zal ik dus nog effe uitweiden over dat 
dubbele gevoel dat deze preview versie mij gaf. 
Nadat de briefing aan het begin van mijn eerste 
missie was afgelopen, werd ik ergens op een 
industrieterrein gedropt. Nadat ik de Halo-achtige 
besturing had getest, besloot ik een sprong te

wagen (letterlijk), en daar ging het mis. De normaal 
zo acrobatische Motoko maakte namelijk de houte­
rigste en slechtst geanimeerde sprong die ik in 
lange tijd had gezien.
Echter, even daarna kwam ik een bewaker tegen 
die ik eerst zacht maakte met een aantal schoten 
uit m’n machinegeweer, om vervolgens een trapse- 
rie op ‘m los te laten waarbij de camera Matrix- 
achtige taferelen vertoonde, en dat vond ik wel 
weer erg vet.
Of het de goede of slechte momenten zijn die over­
heersen, lees je binnenkort in de review.

De GitS licentie. 
Combi van beuken, 
knallen, springen 
en puzzelen.

Slordige animaties. 
Nogal ongeïnspi­
reerd gebruik van 
de licentie.

"DE NORMAAL ZD ACRGBATISCHE MDTDKD MAAKTE DE 

HOUTERIGSTE EN SLECHTST GEANIMEERDE SPRONG DIE 

IK IN LANGE TIJD HAD GEZIEN."

Het loopt gewoon uit haar 
broekspijp. Da's toch het eerste dat 
je leert als vrouwelijke commando: 
altijd maandverband mee.

PRIJS
VRAAG

Tjonge jonge wat worden jullie weer ver­
wend zeg. Deze maand maken jullie kans 
op een wel heel tof Gran Turismo 4 pak­
ket, speciaal voor de PU-lezers samenge­
steld.
De hoofdprijs bestaat uit het spel Gran 
Turismo 4, een T-shirt, een schitterend 
fotoboek waarin je alle informatie over 
de Gran Turismo reeks vindt én de Driving 
Force Pro een speciaal voor GT4 ontwik­
keld racestuurtje van Logitech. De run- 
ner-up maakt kans op hetzelfde pakket 
maar dan zonder dat racestuurtje.
Wat moet je doen om in aanmerking te 
komen voor deze toffe prijs? Geef ant­
woord op deze wel heel simpele vraag. 
W/e is er verantwoordelijk voor de Gran 
Turismo serie?
A Msnafau Alcita 
B Shigenu Miyamoto 
B Kazunoi*! Yamauchl 
D Hideo Kojima

Stuur je antwoord naar:
Power Unlimited o.v.v. GT4 
Postbus 1913 
2003 BA Haarlem
Of e-mail naar prijsvraag@powerunlimited 
o.v.v. GT4

' B  Een vrouwelijke geveltoeriste 
/  ■ noemen we ook weleens een

]■ voorgeveltoeriste.
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Ben je abonnee van Power Unlimited, dan ben je in bezit 
van deze exclusieve VIG card. VIG staat voor Very 
Important Gamer, wat je als abo van PU natuurlijk auto­
matisch bent. Tof hè, maar wat heb je er eigenlijk aan?

KDRTINB

Gamen is leuk maar zeker niet 
goedkoop. Daarom hebben we 
voor het lopende jaar supervette 
kortingen voor je weten te rege­
len. Met deze VIG card krijg je 
namelijk bij alle Free Record 
Shop filialen in Nederland:
1 X per maand €7,50 korting op 
een game naar keuze (vanaf 
€47,99) en let ook (± 1 x per 
kwartaal) op de speciale actie 
voor een extra vette korting op 
hardware/accessoire(s).
Het maakt dus niet uit op welk 
systeem je je spellen speelt want

de kortingen gelden voor alle 
games op alle platformen.
Koop je per jaar vier games met 
je VIG card, dan heb je je 
abonnement er al uit!
En natuurlijk gaan we kijken of 
we nog meer leuke dingen met 
deze PU-pas kunnen doen, check 
steeds de PU of ww.powerweb.nl 
voor de acties.
De Power Unlimited VIG card is 
heel 2005 geldig. Ben je nog 
geen abonnee, meld je dan snel 
aan want ook alle nieuwe abon­
nees krijgen de pas thuisge­
stuurd!

I * De pas is niet geldig in combinatie met andere acties /  aanbiedingen
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UNREAL CHAMPIONSHIP 2: THE LIANDRI CONFLICT
NDB EVEN...
Nog even en dan is het zover: de E3 2005... en ik ga weer mee! 
Natuurlijk ben ik niet degene die jullie even gaat wijzen op 
potentiële toppers, sleeperhits of tegenvallers (hoogstens op 
racegebied) en zal ik ook niet de nieuwe hardware bejubelen of 
juist sceptisch benaderen. Nee, ik zal me vooral bezighouden 
met The Daily Gamer die we daar ter plekke gaan maken.
Yep, naast een dikke special in de PU zelf, met alles over de 
nieuwste soft- en hardware, kun je weer rekenen op een dope 
krantje met al onze bizarre belevenissen en alle weirde shit die 
we ongetwijfeld op en rond de E3 zullen tegenkomen.
Ook zullen we weer uren footage schieten voor een vette DVD en 
zullen de jongens van Gamekings er de nodige TV-uitzendingen 
aan wijden.
Jongens, ik krijg er al schrijvend steeds meer zin in; helemaal nu 
ik net even op de website van ons hotel heb gekeken. Prachtige 
kamers, zwembad, fitnessruimte, Japanse daktuin... toch niet 
onbelangrijk als je er acht dagen verblijft. Het hotel is gevestigd 
in Little Tokyo, zonder meer de meest relaxte buurt van Los 
Angeles en een walhalla voor Japan fetisjisten als Steven en 
Jeroen. Ook ik heb me er vorig jaar uitstekend vermaakt, maar 
dat geldt niet voor alle wereldsteden waar ik ooit verbleef....

ED

MILAAN [1990 NEDERLAND -  DUITSLAND; 1-2] 
BIRMINGHAM [DE SMERIGSTE HAMBURGER EVER] 
MÜNCHEN [SAAIE STAD, MISLUKTE PERSTRIP] 
NAIROBI [CORRUPTE DOUANE[
LONDEN [VLIEGTUIG GEMIST, DUUR, ECTS[
HELSINKI [MOOIE MEIDEN... TE DIK AANGEKLEED[ 
BARCELONA [TAPAS, RAMBLAS]
SEOUL [24 UUR PER DAG LEVEN IN DE BROUWERIJ] 
NEW YORK [SHOPPEN, BROADWAY, OVERWELDIGEND] 
LOS ANGELES [DE E3I]

BDR'S TIPS
Wil je meer tips van Bor, heb je vragen over een bepaalde 
game, zit je vast tijdens het speien en ben je wanhopig op 
zoek naar codes, cheats, hints of iive huip dan kun je beiien 
met de huipiijn van Bor, genaamd 1-Up.
1-Up is te bereiken op zondag, maandag, dinsdag en woens­
dag van 15.00 uur tot 20.00 uur en op donderdag van 16.00 
tot 21.00 uur.Teiefoon; 0900 - CALL lU P  (0900 - 2255187). 
De kosten bedragen 0,65 cent per minuut.

^  JADE EMPIRE

PROJECT SNDWBLIND 

RAYMAN 

COLD FEAR 

YOSHI UNIVERSAL GRAVITATION 

IMPERIAL GLORY 

COSSACKS II: NAPOLEONIC WARS

SWAT A

STREET RACING SYNOICATE 

THE URBZ: SIMS IN THE CITY 

EYETOYANTIGRAV 

SPY VS SPY 

TIGER WOOnS PGA TOUR 

ENTHUSIA PROFESSIONAL RACING 

EMPIRE EARTH II 

SUPER MONKEY BALL OELUXE 

YOSHI TOUCH AND GO 

RIDGE RACER OS 

STAR FOX ASSAULT 

ALTERED BEAST 

STOLEN

WORLD CHAMPIONSHIP SNOOKER 2005

RED NINJA 

CLOSE COMBAT FIRST TO FIGHT 

LEGO STAR WARS 

HAUNTING GROUND 

RETRO ATARI 

ROBOTS

TENCHU: FATAL SHADOWS
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Jade Empire is een action-RPG van keizerlijke proporties. Martial arts en RPG worden op prachtige wijze verenigd.

BioWare introduceert met Jade Empire 

een wereid die to t dusver onderbelicht is 

gebleven in videogames: het oude, 

mystieke China vol sprookjes, 

vreemde wezens en brute 

martia l arts !

In Jade Empire draait ‘t (meer dan bij andere 
vooral om jouw personage, jouw vechtstijl en jouw 
wapenkeuzes. Stuk voor stuk hebben de keuzes die 
je in dit spei maakt, verstrekkende gevolgen.
Je kunt kiezen uit een snel, sterk, magisch of uitge­
balanceerd personage maar ook kun je je alter ego 
helemaal naar eigen inzicht samenstellen.

JALOEZIE
De game begint in het pittoreske dorpje Two Rivers 
en jij bent een veelbelovende, bijna afgestudeerde 
student in de martial arts. Iedereen kijkt tegen je 
op en volgens de geruchten ben je voorbestemd 
voor hogere doelen.
Wanneer geesten en spoken steeds vaker ten tonele 
verschijnen en de inwoners van naburige dorpen 
bedreigen, ga je op onderzoek uit. Als dan ook nog 
piraten je dorp aanvallen én de Lotus Assassins 
achter je aan komen, besef je dat er veel meer aan 
de hand is, en ontrafelt zich langzaam een duister 
mysterie.

VUIST DF PALM
Bij KotOR (van dezelfde makers) 
had je Dark en Light, in Jade 
Empire heb je eveneens 
twee paden die je kunt 
bewandelen: de Way of 
the Open Palm en de Way 
of the Closed Fist. Die 
laatste betekent niet auto­
matisch evil of slecht al nel 
gen de meeste aanhangers 
van de Closed Fist wel naar 
die kant.
Zo zul je net als in KotOR keuzes 
moeten maken aangaande je gedrag. Stel je je 
nederig op, ben je arrogant, snauw je mensen af... 
dat soort dingen.
Ook voor je acties zelf geldt dit. Zo trapte ik in het 
begin van de game een altaartje kapot waar een 
paar gouden munten uit kwamen rinkelen. 
Vervolgens klonk er een strenge stem: “Geweld 
brengt direct resultaat maar vergeet ook niet; geda­
ne zaken nemen geen keerl”... of iets van die strek­
king. Hiermee werd bedoeld dat actie weliswaar 
vaak de meest voor de hand liggende oplossing is, 
maar dat je je misschien beter een paar keer kunt 
bedenken alvorens je ertoe overgaat. De beslissi 
gen blijven echter aan jou, afhankelijk van welke 
pad je wenst te bewandelen in Jade Empire.

FDUCS B CHI
De combat staat centraal in Jade Empire en is van 
een ongekend hoog niveau. Dat maakt Jade EmpirerP G w r . p !K.;i -



“JADE EMPIRE MAAKT HET VERSCHIL TUSSEN EEN 

AFHAALCHINEES EN EEN VIJFSTERREN DINER BIJ NAM-TIN."

vindt - kun je “Chi” aan je acties meegeven 
waardoor je vijanden meer schade berokkent en je 
vuisten blauw oplichten. Daarnaast kun je ook in 
Focus mode komen (Y-knop). Dan wordt ailes om je 

^ e n  zwart-wit en vertraagd en kun je je beiagers 
makkeiijker een stijlvoi een pak slaag geven.
Focus en Chi kosten respectievelijke geie en blauwe 
energie maar om de zoveel tijd kom je een altaartje 
tegen om je energie op te iaden. Ook iaten vijanden 
energiebollen achter die je balkjes weer vullen.
Het mooiste van alles zijn de transformaties. Je 
vecht tegen verschillende monsters en demonen en 
eenmaal verslagen kun je hun vorm aannemen. Een 
klik op je  D-pad en je transformeert in een gigan­
tisch dikke beeldvullende kikker!

B t-aO M IN B
Jade Empire speelt niet alleen heerlijk weg maar 
oogt ook nog eens heel goed. De animaties van de 
karakteristieke martial moves zijn prachtig gedaan 
en het kan niet anders dan dat professionele marti­
al arts specialisten hier aan hebben meegewerkt.

. O f  je nu met twee klauwachtige messen vecht, met 
M e n  staf meppen uitdeelt, een flying kick uit je con- 
^ ■ l l e r  drukt of de magische Storm Dragon aanroept 

je vijanden letterlijk weg te blazen, het is steeds 
^ r  een feest om mee te maken.
Oé; hoofdpersonages zijn met zorg vormgegeven en 
t m  de omgevingen die je aandoet zijn fraai uitge­
werkt. Verschillende tot de verbeelding sprekende 
locaties, zoals de zwevende Keizerlijke paleizen of 
weidse rijstvelden, komen schitterend in beeld. En

dankzij de speciale blooming effecten wordt de 
sprookjesachtige sfeer alleen maar versterkt.

BRDTER GEHEEL
Tijdens het spelen van Jade Empire heb je voortdu­
rend het gevoel deel uit te maken van een groter 
geheel. De gevechten zijn flitsend en stoer maar in je 
achterhoofd weet je waarvoor je het doet. Jij bent de 
uitverkorene, bestemd om grote dingen te doen en 
uit te groeien tot de held van het keizerrijk.
In Jade Empire vereenzelvig je je al heel snel met het 
door jouw geknede personage waarmee je door de 
game reist. De combinatie van Chinese wijsheden 
enerzijds en stijlvolie martial arts anderzijds zorgt 
ervoor dat Jade Empire zich huizenhoog verheft 
boven het gros oppervlakkige hak & beukspelletjes 
waar we de laatste tijd mee dood gegooid worden. 
Jade Empire maakt het verschil tussen een afhaal­
chinees en een vijfsterren diner bij Nam-Tin.

Kijk maar uit datje met over je
maandverband struikelt, meisje.'

h

LIMITED
EDITIDN
Meestal gaan dit soort goodies 
aan onze neuzen voorbij, maar 
de Limited Edition van Jade 
Empire komt ook in Europa uit, 
Afgezien van de nodige inter­
views, behind-tbe-scene materi­
aal en making of filmpjes, komt 
de game in een speciale ver­
pakking met een holografische 
cover.
Het belangrijkste is echter de 
extra ingame content in de vorm 
van een extra speelbaar perso­
nage: Monk Zeng, Deze stoere 
monnik heeft een legendarisch 
wapen, de zogenaamde Spade 
Staff. Zijn eigen vechtstijl, de 
unieke moves en zijn krachtige 
wapen maken Monk Zeng een 
zeer tot de verbeelding spre­
kend personage. “Stop er maar mee schatje; volgens 

mij vindt h ij't juist lekker,"

maar probeer 
tiet pleepapier 
maar eens heel 
te houden bij

DRABDN ABE
BioWare zit niet stil. Met Jade Empire op het moment van schrij- 
ven zo goed als af, dient zich alweer een nieuwe RPG aan. ;
Het betreft de action-RPG Dragon Age voor PC. Een nieuwe en ^
originele titel die de Canadese ontwikkelaar zelf omschrijft als  ̂ ^  ’  ' i '
‘medieval fantasy with an oriental twist'. •  -
De combat is in real-time, je  kunt reizen met zes personages in
je groep van partymembers en de game maakt gebruik van een goednieuwe engine.
Daarnaast is BioWare momenteel bezig met een ‘geheim project' én is het bevriende Obsidian 
Entertainment (KotOR II: The Sith Lords) druk in de weer met Neverwinter Nights 2.

GENRE: RPG ■  AANTAL SPELERS: I ■  VERWACHT: DUT NDW
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RAYMAN DSI B D LD FE
Wie dacht verlost te  zijn van die 

arm, been en nekloze platform- 

heid, komt bedrogen u it. Voor de 

DS s to ft Ubisoft haar bijna verge­

ten heid gewoon weer af. ^

Ooit stond Rayman gelijk aan Ubisoft.
Rayman was Ubisoft en Ubisoft was 
Rayman. Inmiddels beschouwt ieder- 
een de Frans-Canadese ontwikkelaar als 
een volwassen developer met grote titels als 
Splinter Cell, Prince of Persia en Rainbow Six.
Rayman had zijn beste tijd gehad en leek met pen­
sioen gestuurd. Ubisoft zag de DS echter als de uit­
gelezen kans om Rayman een comeback te laten 
maken.

EASY MONEY
Het feit dat Rayman DS een vrijwel regelrechte 
kopie is van Rayman 2: The Great Escape geeft te 
denken. We hebben immers te maken met een spel 
van vijf (I) jaar oud en waarom Ubisoft niet heeft 
gekozen voor het meer recente Hoodlum Havoc is 
mij een raadsel.

game goed is overgezet b) de game op bepaaldé 
punten flink is uitgebreid in de vorm van nieuwe 
locaties en dito speelmogelijkheden en c) de enor­
me trits minigames die -  wanneer je ze allemaal 
hebt uitgespeeld -  een game op zich vormen. Niets 
van dit alles is terug te vinden bij Rayman DS.

STROEF
Rayman DS is op zich nog steeds een leuk plat- 
formavontuur. Het verhaal, de puzzels, de miniga­
mes, de werelden en de personages hebben na vijf

"DE TDUCHPAD KAN JE EIGELIJK GEWQDN VERGETEN WANT 

DE GAME MAAKT ER NAUWELIJKS GEBRUIK VAN
Nu is porten niks nieuws; Nintendo doet het aan 
de lopende band voor de GBA (SP) en ook de DS 
zal ongetwijfeld de nodige remakes voor de kiezen 
krijgen.
Het grote verschil tussen Rayman DS en bijvoor­
beeld Super Mario 64 DS is dat a) de originele

Lijkt me een lastig 
kapsel als je met wind 
mee staat te biljarten.

jaar de tand des tijds redelijk tot goed doorstaan 
alleen voor de besturing geldt dat niet. Je kunt 
Rayman via de touchpad of de D-Pad besturen. 
Eerstgenoemde werkt totaal niet en is alleen toe­
gankelijk voor linkshandige spelers. Rechts heb je 
nodig voor jumps en actie (X, Y, A. B). Sturen met je 
duim of de stylus... vergeet het maar. Je rent voort­
durend tegen muren aan en bent aan de lopende 
band de camera aan het bijsturen.
Laatstgenoemde probleem geldt in mindere mate 
ook voor de besturing met de D-pad die bovendien 
wat vertraging kent tussen de acties. Besturing met 
de D-Pad went maar toch voelt het stroever dan 
gewenst.

DUT N D W -U B IS O F T -T E L  D 3D -G B 2 3 IID '

GEMISTE KANS
| | | N ^  De touchpad kun je eigenlijk gewoon vergeten

helemaal
. geen gebruik van. Een gemiste kans dus. Ook mini-

1 / 5  games of andere extra's schitteren door afwezig­
heid.
Overigens maakte Ubisoft onlangs haar line-up 
bekend tot en met maart 2006. In de complete 
lijst kwam Rayman niet voor. Het lijkt me dus vrij 

.  zeker dat deze platformheld voorgoed kan bij wor-
*  den gezet in het gamehelden museum. En in dat

geval is deze game wel een triest afscheid,
Rayman had beter verdiend,

WWW.UBISOFT.CDM

Gold Fear werd in de previewfase door veel bladen 

beschouwd als een concurrent van Resident Evil 4. Maar 

voordat ik  het spel ging testen, w ist ik e igenlijk al dat 

deze vergelijking mank ging...

Na in twaalf uur de game te hebben uitgespeeld, is 
het mij duidelijk dat Gold Fear en Resident Evil niet 
van hetzelfde niveau zijn.
Aan de ene kant genoot ik van de intense sfeer op 
de walvisvaarder en het olieplatform, de mooie cut- 
scenes en de vele brute, bloederige shootouts. Aan 
de andere kant werd ik knetter van het constante 
deurtje-in-deurtje-uit gaan.
Ik weet dat de eerdere versies van bijnporbeeld .  
Silent Hill en Resident Evil dit principe ook hanteer­
den maar ten eerste was dfit veel verrassender 
gedaan (veel kamers moet je in CF voor de kater 
zijn genitaliën in) en ten tweede... dat was toen. 
Resident Evil 4 heeft bewezen pat we een stap ver­
der zijn in het genre en dat survival horror ook 
gebracht kan worden met open ruimten, zonder dat 
dat terWroste gaat van het detail van de omgeving. 
En zo vet zijn de textures van de ruimten in CF nu 
ook weer niet; vaak grijs en zonder enige opsmuk.
Ik ben bang dat Darkworks-gewoon niet beter kon 
dan .dit.

FRUSTRATIE
De gameplay kun je prima vergelijken met de eerste 
drie delen van Resident Evil: kamer in, kamer uit, 
schrikken, zombies knallen, iets oppakken en weer 
verder lopen.

□U W E
KOEIEN
Het inirigeeri developers blijkbaar; 
wetenscbappeis die met een experi­
ment de poort naar de bel openzelten. 
Doom3 en Half-Life zijn de bekendsie 
voorbeelden, en in Cold Fear betreden 
we opnieuw dit tocb wel ietwat plat­

je bent Tom Hansen, een Amerikaanse 
kustwacht die gedropt wordt opeen 
Russische walvisvaarder. De gehele 
bemanning blijkt te zijn aangevreten 
door vreemde mutanten, die naar later 
blijkt door een olieboring naar de 
oppervlakte zijn gebracht.
Niet alleen het verbaal maar ook de 
zombies doen sterk aan andere games 
denken. Kwal-achtigen die aan bel 
plafond bangen en met hun lange 
zuignappen bloed zuigen, heb ik al 
eens gezien (HL), en de hellehonden 
die op je afspringen, doen sterk aan 
de beesten uit Doom 3 denken. Ook 
bier ontbrak het Darkworks dus aan 
fantasie en inspiratie.

- f ’ ’ ■
r  ^  m t

'  f  *

"Terug met m’n oorbellen!"
k-U-'KI, -'Hf

I
"Soriy man, ik had écht geen tijd meer 
om m'n broek uit te trekken. Die 
mosselen moeten bedorven zijn geweest"

A  <»■
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XMEPLAY

elke deur iets verrassends plaatsvindt. In Cold Fear gebeurt dat te weinig

"DE GAMEPLAY KUN JE PRIMA VERGELIJKEN MET 

DE EERSTE DRIE DELEN VAN RESIDENT EVIL"
Op zich is deze aanpak wellicht wat verouderd, het 
hoéft een spel niet te nekken. Zolang er maar ver­
rassingen opduiken achter de deuren en de route 
langs de deuren maar snel en logisch verloopt.
Bij CF was die logica soms ver te zoeken (de 
Russische teksten op de deuren helpen ook niet). 
Steeds heb je ruimten met meerdere deuren waar­
bij de eerste of tweede deur vaak nergens toe leidt, 
als je deur drie nog niet bent in gegaan. Bovendien 
zitten veel deuren te dicht bij elkaar, zodat de snel­
heid en dus de spanning in je lijf constant wegebt. 
Als dan ook nog eens blijkt dat niet elke deur iets 
verrassends brengt (soms ga je meerdere deuren 
door zonder dat er iets gebeurt) en je vaak dezelfde 
route twee of drie keer moet doorlopen om het ver­
haal rond te krijgen, dan treedt frustratie op.
Dat wordt nog verergerd doordat savepunten zich 
soms op vreemde plaatsen bevinden, en het wisse-

' /  f .

len van het gezichtspunt over de schouders naar 
een positie in de lucht, vaak catastrofaal uitpakt 
(help, waar ben ik?). Helemaal toen ik doorhad dat 
je ook om levelbazen heen kon rennen.

SFEER
Is CF dus een mislukking? Nee; de sfeer is perfect, 
dankzij het claustrofobische schip, de gore, de 
prachtige weersomstandigheden en het brute 
geweld.
Darkworks is er echter niet in geslaagd om enige 
vernieuwing aan dit genre toe te voegen. Sterker 
nog, het komt met gebreken (te veel trial & error en 
backtracking) die niet meer van deze tijd zijn.
Ik denk dan ook niet dat in een tijd vol razendsnelle 
actiegames zonder laadtijden, gamers het geduld 
hebben om 30% van het spel bezig te zijn met wach­
ten om de volgende ruimte te kunnen betreden.

"Mnimm. best een lekker 
kontje. Om  krijgt zelfs een 
meisje als ik een harde van."

■> -  T — -V - < ;» .
I  S T 1 S

Project Snowblind is een arcade shooter variant van 

Deus Ex. En wat b lijk t; ' t  is stiekem best wel leuk.

DARKWORKS •  UBISOFT •  TEL: D 30-B D 97I0D  •  WWW.UB1SDFT.CGM

Aanvankelijk was ik sceptisch over 
Project Snowblind, Als kenner van de 
Deus Ex games, verwachtte ik niet al te 
veel van deze scifi popcorn-shooter In 
het DE universum. Ook de toon van Boris 
z'n preview stemde me niet erg hoopvol.
Nu ik de review code heb doorgespeeld, 
moet Ik mijn gewaardeerde collega toch 
even terechtwijzen. Zo belabberd is het 
namelijk helemaal niet. Project 
Snowblind blinkt namelijk uit op het 
gebied van coole wapens, mijnen, 
goodies en powers waarmee je de vijand 
heerlijk kunt aanpakken.

RDBDTS
De mogelijkheden om de baddies uit te 
schakelen zijn divers. Zo kun je o.a. de 
tijd vertragen en dat komt fraai in beeld. 
Vooral in combinatie met een shotgun 
omdat je dan prachtig ziet hoe je tegen­
standers in slowmotion door de lucht 
vliegen, van balkons vallen of een trap af 
lazeren.
Ook aardig is het oproepen van een 
schild waardoor je tijdelijk onkwetsbaar 
bent, jezelf kunt cloaken, mijnen op 
afstand tot ontploffing kunt brengen etc.
Het allerleukste vond Ik het overnemen 
van robots. Je schiet een soort digitaal 
dartje in de machine en op dat moment 
krijg je een firts-person view van de robot 
die je op dat moment bestuurt, om zo de 
vijand van 'binnenuit' in de as te leggen.
Al deze leuke powers kennen één pro­
bleem; de gameplay is niet erg moeilijk 
en je knalt jezelf vlotjes door het spel 
dat pas halverwege een beetje pittiger 
wordt.
De nadruk ligt dan ook heel duidelijk op 
de actie. Zelfs als je gesommeerd wordt 
tot stealth ligt actie veel meer voor de 
hand. En een luchtschacht waar je in kunt 
kruipen om van A naar B te gaan om 
guards te ontwijken, is zó zichtbaar aan-

DUTNDW-CHRYSTAL DYNAMICS ■  EIDOS ■  TEL:

wezig, dat je wel sneeuwblind moet zijn 
om niet over bet opstapje te struikelen.

BEEN EEVBEL
Project Snowblind is een game met twee 
gezichten. De actie steekt goed in elkaar 
en je hebt heel veel toffe mogelijkheden 
om je tegenstanders uit te schakelen. Op 
dat gebied is de Deus Ex invloed behou­
den.
De levels zelf zijn echter vrij lineair en 
de vijanden behoorlijk stomzinnig: of ze 
rennen je kamikaze-style tegemoet of ze 
blijven stijf zitten waar ze zitten.
Het belangrijkste is echter dat ik totaal 
geen band kreeg met de ééndimensiona­
le hoofdpersoon Nathan Frost en het 
flinterdunne verhaaltje. Nooit werd ik 
echt gegrepen door de gebeurtenissen 
die zich voor m'n ogen afspeelden. Een 
beter verhaal en betere A.l. hadden 
Project Snowblind een forse duw in de 
rug kunnen geven,
Online is deze game trouwens zeker de 
moeite waard maar ik vraag me of ie 
echt zal beklijven.

“  Wat een sukkel! Wie 
^  struikelt er nou over 
i  r'n eigen geweer?!

V ̂ -4̂ -

"Verdomme, een hinderlaag. En door dat —  
gehannes met die knoopjesgulp, heb ik 
m'n mitrailleur op de plee laten liggen,"

.1 1-I-; . K t  i iv i iTED G S 51
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Online gaming has a new champion

Stap in de wereld van Guild Wars 
Met vernieuwende gameplay, 

prachtige graphics en geen 
maandelijkse abonnementsgeld 

laat Guild Wars alle andere 
MMORPG’s ver achter zich

) V V ^ R ^ ! -4  —  »

ARE NANET ncsni=T www.Guildwars.c0m

‘■ i

Vanaf 28 april o.a. verkrijgbaar bij

E - F L A Z A l bolxorn  ̂A le d ia ^ È /P h r k t m u sic  O store

http://www.Guildwars.c0m


BAME BOY ADVANCE 

GRAPHICS UJ REPLAY

R E V IE W  O
JURJEN 

1 BAMEPLAY

COM M ENTAAR ^

YDSHI'S
UNIVERSAL

BRAVITATICN
Het zal niemand zijn ontgaan dat Nintendo de laatste 

tijd  flin k  aan het experimenteren is geslagen met 

nieuwe vormen van spelbesturing. Vaak zijn de nieuwe 

ideeën ook nog eens goed voor revolutionaire speler- 

varingen, maar n ie t a ltijd ...

De spelcassette van Yoshi's Universal 
Gravitation is voorzien van een inge­
bouwde bewegingssensor, net als die 
van WarioWareTwisted. In het geval 
van Yoshi's platformavontuur betekent 
dit dat zijn universum in drie posities 
kan worden gedraaid: links, midden en 
rechts.
Het kantelen van het systeem is van 
invloed op de zwaartekracht in Yoshi's 
wereld: als een haakse muur aan je 
rechterkant te hoog is om erop te kun­
nen springen, kun je het systeem naar 
rechts kantelen om Yoshi ertegenop te 
laten lopen. Door het systeem te kan-

DeYoshivalt niet 
ver van de boom.

telen kun je in sommige levels ook beb
objecten laten bewegen; ronde vijan- puz
den gaan bijvoorbeeld rollen, of een gan 
schommelschip draait heen en weer ^  
om zijn as. 1 ^ ;

KDRT n
Los van het gedraai met zijn omgeving l a
kun je Yoshi zelf gewoon besturen met ^ 9
de vierpuntsdruktoets, terwijl A en B I H  
hem respectievelijk laten springen en peyo 
likken/eten. Zo zoek je tegelijk druk- potvi 
kend en kantelend de beste manier 
om voorbij de kleurrijk geschetste uit- Net 
dagingen in de levels te komen. DS
Soms werkt dit heel prettig en uitda- van
gend maar ongeveer net zo vaak resul- mij 
teert dit in frustrerende toestanden, wac
waarbij de besturing bijna contra-intuï- rich 
tief lijkt te zijn ingesteld. die
Ook zijn de levels teleurstellend kort. geni 
Je doet een paar dingen, kantelt je moj

I GENRE: PLATFORM •  AANTAL SPELERS: I •  VERWACHT:

apparaat een paar keer, zet nog enke­
le stappen en -  paf -  daar heb je het 
einde van het level alweer bereikt. 
Hierdoor raas je als een gek door de 
eerste leveltjes heen, totdat blijkt dat 
je in elk level aan een bepaalde eis 
moet voldoen om een medaille te ver­
dienen en d a tje  die medailles nodig 
hebt voor toegang tot volgende werel­
den.
De opdrachten die je voor de medail­
les moet voltooien zijn niet altijd even 
inspirerend, meestal komt het simpel­
weg neer op het verslaan van een X 
aantal vijanden en/of het verzamelen 
van een Y aantal muntjes.

PUZZELSPEL
Gelukkig zitten er genoeg leuke dingen 
in deze game om het gebrek aan vol­
waardig aanvoelende uitdagingen een 
beetje te compenseren. In sommige 
situaties moet je goed nadenken over 
de volgorde waarin je gaat springen en 
kanteleh, waardoor de game op de 
betere momenten aanvoelt als een 
puzzelspel. In deze hoedanigheid is de 
game ook best wel te pruimen.

De Yoshi in de 
pot vinden.

Net als de nieuwe Yoshi-game op de 
DS is ook dit niet de toffe opvolger 
van Yoshi's Island geworden waar met 
mij heel veel gamers op zitten te 
wachten. Het is een aardige puzzelge- 
richte platformer met levelontwerpen 
die eigenlijk wat te kort en te nietszeg­
gend zijn om een held als Yoshi te 
mogen dragen.

GAME-ICDDN MOET TERUG NAAR Z N RDDTS

MARID'S MAGIE \  
LIJKT VERDWENEN
Volgende maand sch rijf ik  een uitgebreid Zeida artike i waarin niet 

alieen duideiijk wordt welke rich ting  de nieuwste game van Nintendo’s | 

populaire e if op gaat, maar ook hoe erg ik van deze serie hou.

Iedereen weet dat ik Nintendo 
een warm hart toedraag maar 
ik ben bovenal gericht op de 
games, niet op een bedrijf. En 
met franchises als Zeida, 
Metroid en Mario hebben ze 
mijn bewondering verdiend. Al 
deze games zijn revolutionair 
binnen hun genre, in het bijzon­
der wat betreft de overgang van 
2D naar 3D.
Echter, toen ik hier onlangs 
over zat te filosoferen, kwam ik 
toch tot de conclusie dat Mario 
het de laatste tijd behoorlijk 
laat afweten.

DE WATERSPUIT
Het meeste plezier dat ik de 
laatste jaren met mijn oude 
vriend heb gehad, speelde zich 
af op de racebaan in een kart.
Je raadt het al, ik was nie^ heel - 
erg onder de indruk van Mario 
Sunshine. NatuurlijkTs hef een 
goed spel maar van Mario ver­
wacht ik meer.
Shigeru Miyamoto, staat er om l  
bekend bij het ontwikkelen van 
een spel eerst de gamerflay te 
bedenken en zich later pezig te 
houden met de rest, zoals het 
verhaal, sfeer en de vormge­
ving. i
Het kenmerkende en originele 
element uit Mario Sunshine, de 
waterspuit, had Nintendo's 
grote man in eerste instantie 
ook niet met Mario in gedachte 
bedacht. Ik vond het persoon­
lijk ook niet erg op z'n plaats in 
deze game. De leukste momen­
ten van Mario Sunshine vond ik

de secret levels, waar je die 
slappe ouwehoer van een rug­
zak kwijtraakte en ouderwets 
uitdagende sprongen moest 
maken.

BIJKLUSSEN
Een andere factor voor de 
deels verdwenen magie van 
Mario is het enorme aantal 
spellen waaraan de platform- 
held zijn medewerking heeft 
verleend, want de kleine 
Italiaan heeft flink lopen bij­
klussen de afgelopen jaren. Zo 
heeft hij zich gestQrt op tennis, 
pinball, golf en bordspelletjes, 
om maar een paar ïoorbeelden
te noemen. __
Mario Supersta^Saga 
en Paper Mario 2 zijn natuurlijk 
wel van het gewenste niveau 
maar de rest^Joet naar mijn 
mepfhg toch een beetje afbreuk 
aan de legendarische reputatie 
van de Italiaanse loodgieter. 
Nogmaals; dit betekent niet 
dat het geen goede games zijn 
maar vroeger betekende een 
spel met Mario in de titel een 
legendarische ervaring, en dat 
dit momenteel niet altijd het 
geval is, lijkt mij duidelijk.
Maar het is nog niette laat.
Het idee om de aankomende 
E3 een glimp op te vangen van 
Nintendo's nieuwe console 
(Revolution) en naar ik ver­
wacht ook een nieuw Mario 
platform avontuur (een nieuw

Nintendo systeem en Mario 
gaan natuurlijk hand in hand) 
is genoeg om een gelukzalige 
glimlach op m'n gezicht te 
toveren.

MARID MOET DLD 
SCHDDL!
Er zijn echter wel een aantal 
vereisten om te kunnen voldoen 
aan mijn toch weer hoogge­
spannen verwachtingen. In een 
Mario game draait het om het 
redden van de prinses, pittige 
sprongen en verzamelen van 
glimmende munten en power- 
ups. Ik wil een paddestoel om 
groot te worden en een bloem 
om vuurballen te schieten.
Nu is de kracht van Nintendo 
uiteraard dat zij hun langlopen­
de series iedere keer opnieuw 
uitvinden, dus ik heb er vrede 
mee dat deze klassieke ele­
menten verleden tijd zijn maar 
de gameplay die wordt gevormd 
door deze elementen moet wel 
de spil blijven van een Mario 
avontuur, dus het schoonmaken 
van troep met een waterspuit 
mag van mij achterwege blijven. 
Mario moet old school!

Steven
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o  R E V IE W
IMPERIIAL BLDRY

Imperial Glory evenaart Rome: Total War niet maar komt wel dicht in de buurt. De strijd met Cossacks II is in ieder geval dik gewonnen.

De interland Frankrijk- 
Engeland liep uit op

"Verdomme, geraakt! 
Ik riep nog remmen
en in z n acnteruit!

l 'V ,

Er IS een Napoleontische oorlog uitgebroken hier op de redactie. Zowel 

Cossacks II als Imperial Glory vielen nagenoeg g e lijk tijd ig  op de deur­

mat. Boris en Jan poetsten hun musketten en trokken ten strijde...

Door het maandenlange uitstel van Cossacks II komt 
de game nagenoeg tegelijk uit met Imperial Glory. 
Daar zullen zowel CDV (de ontwikkelaar van 
Cossacks) als Pyro Studios niet blij mee zijn want nu 
moeten de liefhebbers kiezen uit twee spellen die op 
het oog vrijwel identiek zijn: beide diepe RTS games 
die zich afspelen ten tijde van de Napoleontische 
oorlogen.
RTS-goeroe Jan en Cossacks deskundige Boris stroop­
ten de mouwen op om de twee games met elkaar te 
vergelijken. Zijn ze inderdaad onderling uitwissel­
baar? Om te beginnen laten we Jan aan ‘t woord.

VIJF NATIES
Imperial Glory speelt zich af rond het turbulente tijd­
perk 1789-1830, een tijdperk dat gedomineerd werd 
door vijf naties: Groot-Brittannië, Frankrijk, Rusland,

Pruisen en Oostenrijk. Iedere natie kent voor- en 
nadelen, unieke units, bevelhebbers en tactieken. Zo 
zijn Frankrijk en Rusland wat makkelijker om mee te 
spelen vanwege hun strategische ligging en kende bij­
voorbeeld Engeland al vrij vroeg een soort van raket­
ten (primitief vuurwerk dat werd afgeschoten van kar­
retjes en voor de nodig paniek zorgde onder ruiters). 
Historisch gezien heeft het Spaanse Pyro Studios 
haar huiswerk naar behoren gedaan, en dat geldt ook 
voor de verschillende units die in een specifieke 
afdeling weer ondeiverdeeld worden naar klasse 
(zware en lichte cavalerie bijvoorbeeld),

OaRLDB EN VREDE
De game kent drie soorten gameplay: management, 
gevechten op land en gevechten op zee.
Management voelt voor spelers van Rome: Total War

GENRE: RTS ■  AANTAL SPELERS: ■ VERWACHT: OUT N O i
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bekend aan. Op een soort 3D Risk map verplaats je 
je legers en vloot, onderzoek je technieken, zet je 
handelskantoren op en train je bevelhebbers en sol­
daten. Per beurt kun je een aantal acties en zetten 
doen.
Diplomatie speelt daarbij een belangrijk rol en 
bestaat onder andere uit verbonden en wapenstil­
standen sluiten (al kan een alliantie van twaalf beur­
ten, bij de dertiende beurt opeens niets meer voor­
stellen), hulp inroepen of oorlogen verklaren.
Verder is handel drijven natuurlijk van levensbelang 
en de belangrijkste manier om je economie draaien­
de te houden (met één druk op de knop kun je de 
lijntjes zien lopen met wie je zaken doet).

ENTHOUSIAST!
De gevechten op land zijn tof en veelzijdig, en tege­
lijk opvallend intuïtief uit te voeren. Verschillende for­
maties bieden de nodige voordelen, moraal en erva­
ring spelen een rol maar een beetje RTS speler zal 
zich meteen thuis voelen.
Daarbij is het belangrijk welke manschappen je waar 
positioneert, in welke formatie en hoe snel je rea­
geert op de tegenpartij. Ook het innemen van huizen 
of andere gebouwen kan strategische voordelen ople­
veren. Met tanksrushes kom je er sowieso niet, je 
moet je troepen goed laten samenwerken.
De battles zien er enorm goed uit. De animaties klop­
pen en wanneer je je Kozakken te paard richting vij­
and stuurt en het hoefgetrappel door de boxen 
dreunt, gaat je hart van opwinding sneller kloppen. 
Het is prachtig om te zien hoe de vijand soms eieren 
voor z'n geld kiest en er vandoor gaat, en het is hele­
maal tof om met kanonnen een heel regiment aan 
flarden te schieten.

ZEESI-ABJE
De zeeslagen zijn een verhaal apart. De manier 
waarop de schepen zijn nagemaakt is indrukwek­
kend. compleet met opbollende zeilen en wapperen­
de vlaggen, mannetjes boven in de mast en een kra­
kende boeg op het moment dat het roer omgaat. 
Hoe meer ervaring de bemanning aan boord heeft,

hoe vlotter ze de kanonnen kunnen herladen en 
sneller een ander schip naar de kelder kunnen 
jagen.
Knap is de mogelijkheid stenen, kogels of kettingen 
af te schieten. Dat laatste doe je als je een schip 
onklaar wilt maken (door de zeilen kapot te schie­
ten) maar het vaartuig zelf wilt behouden.
Let tijdens de zeeslagen wel goed op de wind want 
die is van levensbelang. Door optimaal gebruik te 
maken van de wind(richting) kun je de vijand afsnij­
den zodat deze als eerste in je vuurlinie komt te lig­
gen (in plaats van andersom).
Ook belangrijk: haal stuurboord (rechts) en bak­
boord (links) niet door elkaar anders gaat je schip 
naar de haaien.

WINNAAR
Hoe Boris over Cossacks II denkt, lees je op de vol­
gende pagina's, maar als ik een winnaar moet aan­
wijzen, is dat toch Imperial Glory. Cossacks II heeft 
qua gameplay zeker veel te bieden maar op bepaal­
de onderdelen is men een beetje stil blijven staan. 
Zo zou Cossacks II oorspronkelijk volledig in 3D 
komen maar daar kwam men halverwege de ontwik­
keling op terug. Het gevolg is 2D legerpoppetjes in 
een 3D omgeving en dat speelt en voelt gewoon niet 
helemaal oké.
Kun je bij Imperial Glory up, close & personal in de 
battles inzoomen, bij Cossacks II blijven het minia­
tuurgevechten die je als een havik vanuit de lucht 
aanschouwt.

Dat krijg je als le de
lokkiesinie huis laat

Hé dat is Dubai.
Ik herken die ene
palmboom.

"HET IS PRACHTIG DM TE ZIEN HOE DE VIJAND SDMS 

EIEREN VDDR Z'N GELD KIEST EN ER VANDDDR GAAT."
maar schommelen en 

maar kijken naar de kont 
van het paard,“

 ̂V  *Vt r
' ■*’
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Daarnaast lijkt het alsof de makers van Cossacks 
zich hebben verslikt in het aantal mannetjes. 64.000 
soldaten op je scherm is leuk maar als ze als 
spaghettislierten door het beeld heen slingeren en 
er best wel een simpele A.l. op na houden, dan kan 
de game bij mij gewoon niet de juiste snaar meer 
raken. In 2001 was dat allemaal oké maar er is in 
het genre te veel gebeurd. Cossacks II voelt wat mij 
betreft te veel als Cossacks 1,5 en om daar nu vier 
jaar op te hebben moeten wachten?
Nee, wat mij betreft heeft alleen Imperial Gloiy de 
Steek van de Keizer verdiend.

REPLAY

Imperial Glory kent tonnen replay. Afgezien van de 
vijf verschillende naties waarmee je  de volledige 
campagne kunt naspelen, zijn er verschillende 
'winning conditions' vast te stellen. Daarnaast kun 
je  ter land en ter zee ook quick battles kiezen, 
waarbij je eveneens zelf de condities bepaalt. Dan 
zijn er nog de historische battles en is er multi­
player tegen vier andere spelers.
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Tot voor kort ging ik er vanuit dat Cossacks als winnaar uit de strijd met Imperial Glory zou komen. Inmiddels weet ik beter....

N a p o l e o n i c  W ^ s

TELEURSTELLEND VERVDLB

Terwijl Jan Imperial Glory stevig in zijn zweterige knuistjes gekiemd f f  

houdt, ben ik  b lij dat ik  na jaren wachten eindeiijk het vervoig op 

Cossacks; European Wars, mijn aiitim e favorite RTS game, kan speien. r  f

Los van hot feit dat de titel Napoleonic Wars d 
klinkt als het geluid dat iemand maakt die een E
wortel zonder te kauwen in zijn geheel probeert d
door te slikken, ben ik echt heel erg blij dat ik d 
deze lang verwachte opvolger eindelijk in mijn PC s 
kan stoppen. Persoonlijk ben ik zwaar gechar- H 
meerd van het 18e eeuwse slagveld waarop ooit D 
tactische grootmeesters als Napoleon en zi
Wellington hun kunsten vertoonden. Het strate- o 
gisch positioneren van de musketiers, de salvo's e 
van de artillerie die over het slagveld bulderen en s 
de dicht op elkaar gepakte manschappen die aan 't 
stukken worden gescheurd... hmmm... ri
Het is sowieso genieten geblazen voor de RTS fans n 
want deze lente komen er dus twee games uit die n 
zich helemaal richten op dit tijdperk. Jan speelde e 
Imperial Glory, zoals je op de vorige pagina's kon 
lezen, en ik heb de grote eer om het vervolg van 1
een van de beste strategy games ooit voor mijn II
rekening te nemen. si

e
SCEPTISCH h
Toen de eerste Cossacks in de winkels verscheen, d 
was vrijwel iedereen sceptisch. De game kreeg in e

GENRE: R fs  •  AANTAL SPELERS: ??? •  VERWACHT: OUT NOW

de pers zeer matige scores en uiteindelijk bleek 
European Wars alleen met plezier gespeeld te wor­
den door hardcore PC gamers die daadwerkelijk 
de moeite namen om zich te verdiepen in het 
spel.
Hetzelfde staat te gebeuren met dit nieuwste deel. 
De graphics vallen tegen en gamers die bekend 
zijn met het eerste deel zullen zich afvragen waar­
om het in hemelsnaam vier jaar moest duren om 
een spel als dit te fabriceren. Alleen zal de kriti­
sche pers deze keer niet alleen gelijk krijgen maar 
't ook hebben. Deze Cossacks II is namelijk geen 
ruwe diamant die slechts een beetje bijgeslepen 
moet worden; developer GSC Gameworld heeft 
namelijk de onvergefelijke blunder begaan enkele 
essentiële zaken totaal verkeerd aan te pakken.

LINIES EN BEWEREN
Ik zal een voorbeeld geven. Eén van de belangrijk­
ste aspecten tijdens veldslagen in de achttiende 
eeuw was de tijd die het kostte om de geweren te 
herladen. Een geoefende soldaat slaagde erin om 
de loop schoon te maken, het kruit te vervangen, 
een kogel in de loop te proppen, de boel aan te

i  t a l : . . :
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Erg gedetailleerd is die game niet. 
Monnickendam staat er niet eens op!
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Het wachten was alleen 
nog op de scheids.

Gedisciplineerd, altijd alert en bereid om
vol in de aanval te gaan. Hier is duidelijk de 
hand van generaal Adriaanse te herkennen.

Stampen en een nieuw vuursteentje in de ontsteking 
te doen... in een kleine twee minuten. Om toch 
redelijk snel achter elkaar te blijven schieten had­
den onze overgrootvaders daarom bedacht dat er in 
linies gevochten moest worden. Als de voorste linie 
geschoten had, stapte deze naar achteren waarna 
de volgende linie kon schieten. Dit hele proces her-

MDDIE SFEER
In eerste instantie is het leuk om je troepen strate­
gisch te plaatsen. Het is goed om te zien dat je 
manschappen netjes in formatie lopen en niet al te 
veel domme dingen doen op weg naar hun bestem­
ming.
Er zit een boel sfeer in het spel en de steden die je

"IN SDMMIGE OPZICHTEN IS DEZE GAME EEN STUK MINDER UIT­
GEBREID DAN ZIJN VOORGANGER EN DAT IS WEL EVEN SLIKKEN."

haalde zich net zolang totdat iedereen dood was of 
de vijand op de vlucht was geslagen.
Het was een essentieel onderdeel van de oorlog uit 
die tijd en in Cossacks II is juist dit cruciale linie- 
principe dramatisch slecht uitgewerkt (dit in tegen­
stelling tot Imperial Glory dat laat zien hoe het wél 
moet).
In Cossacks II staan soldaten soms zo lang te herla­
den dat je helemaal geen zin meer hebt om über­
haupt nog te schieten. Hetzelfde geldt voor de artil­
lerie die ook lang niet zo effectief is als in het eer­
ste deel. Je ziet aan alles dat de developer wanho­
pig heeft geprobeerd om een fatsoenlijk evenwicht 
tussen alle units in het spel te krijgen... en daar­
mee slaan ze de plank volkomen mis.

^  «W999») ^  9yX)»)

bouwt of de dorpjes die je verovert, voelen heel 
Frans en gezellig aan. Er kraait een haan, vogeltjes 
zingen en het gras wuift in de warme zon; de per­
fecte setting voor een lekker potje bloedvergieten 
dus.
Daarnaast hebben de makers hun best gedaan om 
de verschillende manschappen zo realistisch moge­
lijk te ontwerpen. Ook dat is heel aardig gelukt en 
het is zelfs mogelijk vele duizenden soldaten tegelij­
kertijd op het scherm te zien. Overigens is het een 
beetje lullig dat de animatie van al die duizenden 
soldaatjes meestal hetzelfde is zodat het resultaat 
er heel gekunsteld uitziet. Hier had GSC Gameworld 
beter naar Rome: Total War moeten kijken want 
daar werd dit probleem wel goed aangepakt.

JAN HEEFT
ALTIJD
GELIJK
Voor de tweede keer op rij moet 
ik Jan gelijk geven in zijn stel­
ling dat Cossacks II tiet gewoon 
niet beeft. Imperial Glory is dui­
delijk de betere game, al was 
het alleen maar omdat Pyro 
Studio's in staat is gebleken 
om een spel te maken dat in de 
eerste plaats leuk is om te spe­
len.
Ontwikkelaar GSC Gameworld is 
daarentegen alleen maar druk 
bezig geweest om zelf gecreëer­
de problemen op te lossen en 
het resultaat is een spel dat op 
geen enkele manier doet den­
ken aan het fantastische 
Cossacks: European Wars.
Ik ben teleurgesteld in een spel 
waar ik vier jaarlang  op heb 
zitten wachten maar moet daar­
bij gelijk aantekenen dat er in 
die vier jaar natuurlijk heel erg 
veel gebeurd is. Rome: Total 
War heeft de lat voor RTS

(games zo verschrikkelijk hoog 
gelegd dat ik alleen maar 
medelijden kan hebben met 
de programmeurs die de 

opdracht krijgen om dat
hoogtepunt te

é  '
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"Mannen reef de zeilen, we gaan aan 
land. Zo te horen is de Spanbroeken 
feestweek al in volle gang!"

Wisten jullie dat Napoleon een heel 
klein pikkie had? En dat het daar 
eigenlijk allemaal mee begonnen is?

w m
mm

" evenaren HET RISK BDRD
Er zijn verschillende modes in deze game. Je kunt 
een aantal kant en klaar ontworpen veldslagen 

' afwerken, je kunt het bekende Riskbord model
! ■ '  (dat we ook zien in Imperial Glory en Rome: Total

War) afwerken of je  kunt het spel spelen zoals het 
^  eigenlijk hoort: in Skirmish mode waarbij je een
'  . j  eigen stad kunt bouwen.

9 ^ '  ' 1  . Helaas is het in dit deel niet mogelijk om muren
JBf  I  f  M i  rond je stad te bouwen en zijn de mogelijkheden

é \  f g  voor mijnbouw nogal beperkt. Verder zijn de maps
nogal aan de kleine kant en vind ik het heel jam- 
mer dat er geen zeeslagen mogelijk zijn.

' Wat dat betreft zou je toch wel kunnen zeggen dat 
'  deze game een stuk minder uitgebreid is dan zijn

voorganger en dat is wel even slikken. Helemaal 
omdat de A.l. ook niet altijd even sterk is en je 

soms het idee krijgt dat de computer maar wat 
doet.

Troepen trekken zich terug zonder reden of 
, —  „  vallen aan voordat er versterking is gearri-

■.  ̂ j  veerd waardoor een nederlaag bijna
■ « k  onontkoombaar is.

■' • y  Ik begrijp niet dat een developer als GSC
■ Gameworld niet in staat is gebleken om dit 

^  spel op een fatsoenlijke manier af te werken. 
Zouden de meeste programmeurs misschien te 
druk zijn geweest om nog iets van het spel
S.T.A.L.K.E.R. te bakken?
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SWAT 4 will make you sweatl Liefhebbers van Full Spectrum Warrior, Brothers In Arms en Rainbow Six 
zullen deze game met open armen verwelkomen.

SWAT 4
SWAT 4 is een échte ta c ti­

cal first-person shooter 

waarbij je  desgewenst de 

trekker van je  geweer niet 

eens zelf hoeft over te 

halen. Dat l i jk t  flauw maar 

dat is 't  niet.

SWAT 4 is precies wat ik me voorstel bij een 
SWAT game, of sterker nog, zoals ik me voor­
stel hoe het is om in een SWAT team te functi­
oneren.
De film SWAT met Samuel L. Jackson en Colin 
Farell was een schaamteloze Hollywood inter­
pretatie van het hele Special Weapons And 
Tactics wezen. SWAT 4 streeft die rolprent aan 
alle kanten voorbij. Ha!

'  %

V  i----------^  «  J V ;  I
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Oké, beter goed gejat dan slecht 

verzonnen... maar Street Racing 

Syndicate is echt een schaamtelo­

ze kopie van Need fo r Speed: 

Underground 2.

Waarom zou een bedrijf als Namco een spel maken 
dat als twee druppels water op Need tor Speed 
Underground 2 lijkt? Toen ik Street Racing 
Syndicate opstartte, moest ik echt op het doosje 
kijken om te checken of ik niet per ongeluk de 
nieuwste NfS onder de klep had gestopt.
NfSU2 draait om de harde wereld van het illegale 
straatracen en SRS ook; inclusief negers, bling en 
schaars geklede dames.
NfSU2 speelt in de fictieve Amerikaanse stad 
Bayview en dat is weliswaar een klein verschil met 
SSR dat bestaande Amerikaanse steden als locatie 
heeft maar de races kennen veelal dezelfde tracks,

Als je wilt is SWAT 4 plug & play. Kies een door 
de computer samengesteld team compleet 
met een uitgebalanceerde uitrusting en ga een 
van de veertien spannende missies in. Check 
je missiedoelen en go, go, go.
Handiger is natuurlijk om de briefing te lezen 
en de files van de hoofdverdachten door te 
spitten. Om helemaal in de juiste sfeer te 
komen, kun je een 911 radiobericht en andere 
transmissies afluisteren waarin de ernst en in 
sommige gevallen de paniek van de situatie 
perfect tot leven komt.

RDDD B BLAUW
Je hebt twee teams onder je commando: rood 
en blauw. Het toffe daarbij is dat je een omge­
ving altijd van meerdere kanten kunt benade­
ren. Zo stuur je team blauw via de achterkant

'Nee jochie, je redt je echt niet 
jit de situatie door een grappig 
reestje te maken met je hand."

Jeps, dat «ordt aanstrepen 
n de Praxis folder. i h

' ^ l i ’! .

m

"BIJ HET HERSPELEN ZUL JE MERKEN DAT DE 

GEGIJZELDEN EN DE BIVAKMUTSEN ZICH STEEDS DP 

ANDERE PLEKKEN IN HET LEVEL BEVINDEN,"

terwijl je team rood de voordeur laat nemen. 
Via de picture in picture beelden (cameraatjes 
op de helmpjes van beide teams) onder een 
paar simpele sneltoetsen kun je altijd zien 
waar je team zich bevindt en wat er aan de 
hand is. Zo kun je dus op afstand zelfs nog 
opdrachten geven van het kaliber 'set char­
ges'. 'clear room', 'civilian captured' enzo­
voorts.
Jouw sniper meldt zich om de zoveel tijd en 
met een druk op een andere sneltoets krijg je 
zijn view. Ram je nu op de spatiebalk dan 
word jij de sniper en kun je inzoomen en zelf 
de trekker overhalen.
Wel dien je te beseffen dat dodelijk geweld 
het laatste redmiddel is. Verdachten levend 
arresteren is het credo en dus moet je tegen­
standers dwingen zich over te geven, met 
behulp van traangas, pepperspray of een 
flashbang.

GEDULD
In vergelijking met SWAT 3 is SWAT 4 veel toe­
gankelijker geworden zonder overigens het sim 
karakter op te offeren. De game vraagt zeker

nog het nodige geduld en je kunt in geen 
geval roekeloos je manschappen een ruimte 
in sturen. Steeds weer zul je de situatie moe­
ten inschatten (spiegeltje onder de deur) en 
tactisch te werk moeten gaan.
De verschillende camera's worden extra zintui­
gen van onschatbare waarde, zeker als je weet 
dat je na iedere missie een briefing én een 
rating krijgt en zo geprikkeld wordt de missie 
opnieuw te spelen. Bij het herspelen zul je 
merken dat de gegijzelden en de bivakmutsen 
zich steeds op andere plekken in het level 
bevinden. Zo heeft het dus geen zin routes uit 
je hoofd leren en schuilt achter iedere dichte 
deur potentieel gevaar. Respect.

"Welke klootzak heeft de 
stop uit het bad getrokken. 
Nu is ie natuurlijk ontsnaptl"

WIE IS DE VIP ?
Een van de leukste multiplayer modes is de VIP mode. Een speler speelt de VIP, een team moet hem 
beschermen en een ander team moet de VIP doden. Oe VIP is slecht lichtjes bewapend en eenmaal 
gepakt door het aanvallende team moeten deze 'baddies' de VIP twee minuten gevangen houden 
alvorens ze hem een kogel door zijn kop kunnen jagen.
Oe vraag is natuurlijk wie de rol van VIP op zich wil nemen aangezien je toch een beetje het lulletje 
rozenwater speelt, volledig afhankelijk van de prestaties van je medespelers.

GENRE: TACTICAL EPS •  AANTAL SPELERS: I -  IG ■  VERWACHT: OÜT NOW IRRATIONAL GAMES •  VIVENDI UNIVERSAL •  TEL: 0ZD-7G5I250 ■  WWW.SWAT4.COM

spelen zich vaak at in de nacht en... dat is het 
allerergste, de belangrijkste mode (de Street mode 
in SRS) kent in beide games precies dezelfde invul­
ling en uitwerking.
In zowel NfSU2 als SRS is de hele stad van jou, en 
dus moet je via een kaart proberen de plekken in 
de stad te lokaliseren waar je challenges kunt vin­
den. Of je gaat achter een racegeile wagen rijden 
en knippert met je lichten (in NfSU2 toeteren). 
Kortom, vrijwel compleet identieke gameplay.

ANDERE STICKER?
Dan het racen zelf. Ook hier is het gevoel exact het­
zelfde. In allebei de games word je weggewuifd door 
wulpse dames, race je op je tracks met enkele 
tegenliggers en pijlen om de bochten aan te geven 
en wordt het gevoel van snelheid benadrukt door 
een blur in het beeld.
En wat doe je als je een nieuwe wagen wilt of als ie
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n nieuwe, goede racegame gegund maar dit is niks. Gewoon Need for Speed: Underground 2 kopen...

m i

M '

RACING SYNDICATE
kapot is? Inderdaad, dan zoek je op de kaart naar 
de showroom of de garage. En hoe zit het met de 
wagens? Yep, precies dezelfde merken en types. 
Zouden ze de boel bij Eutechnyx gewoon gebrand 
hebben en er vervolgens een andere sticker op heb­
ben geplakt?

MINDER
Nee, want SRS kan niet tippen aan de klasse van 
NfSU2. Grafisch is het minder, de coolheidsfactor 
ligt lager (het urban sausje doet geforceerd aan) en 
racetechnisch is de game te makkelijk.
Waarom je auto tunen als je toch alles op je brede 
sloffen wint? Na een race of vijf had ik genoeg geld 
om een turbo en een nieuwe motor in mijn Subaru 
Impreza te zetten, daarna was ik helemaal onover­
winnelijk.
Daarbij komt dat de tracks die je rijdt de hele tijd 
min of meer hetzelfde zijn en er te weinig tegenlig­
gers of politiewagens (houden je soms aan) langs­
komen om het je echt zwaar te maken.

SNEU
SRS is in mijn ogen een beetje sneue game want 
als je jat, dan moet je het ook goed doen. Nu is 
SRS net een Chinese Rolex; het ziet er weliswaar 
hetzelfde uit als het origineel maar na een tijdje 
laten de wijzers los en scheurt het leer van het 
polsbandje.

NINTENDD 
EN RACE- 
GAMES
Als je  fan van realistisch racen bent 
(dus niet Mario Kart of F-Zero) en 
je  hebt een kubus, dan is de keus 
wel erg beperkt.
Waarom? Omdat Codemasters de 
kubus links laat liggen (exit Colin 
en DTM) en Sony en Microsoft bun 
parels voor zichzelf houden (WRC, 
GT, Forza, Rallisport Challenge). 
Alleen EA schenkt de kubus trouw 
haar racegames, en dat is te wei­
nig.

"SRS IS IN MIJN DGEN EEN BEETJE SNEUE GAME WANT 

ALS JE JAT, DAN MDET JE HET DDK GDED DDEN."

f

NIET GEIL
Er is één reden waarom je Street Racing Syndicate misschien blijft doorspelen, en dat zijn de 
vijftien unlockable babes. Digitale versies van echte hotties...die in het echt vaak werkzaam 
blijken te zijn in de adult entertainment industrie, zo leerde ons een google-sessie.
Voordat de gulp al naar beneden gaat; de filmpjes in de game zijn tenenkrommend niet geil.

l--̂ Siî SÊÊÊëar

^CD •  NINTENDO •  TEL D3D-BD

R E V IE W
THE URBZ
SIMS IN THE CITY JURJEN.Ibts-.É. . • • ^ _̂
The Urbz... alleen die 
naam al, zo met een Z
aan het eind om duide- *  ^
lijk te maken dat we -<
hier met iets heel erg p — r^~ j  
hips te maken hebben.
Het woord Urban zit er '  . . .
ook een beetje in. Een !
woord waarmee marke- 
tingmensen willen laten 
zien dat ze heel goed weten wat er leeft 
onder de jeugd. Laatst wilde zo'n soort mar- 
ketingfiguur ons als PU-redactieleden graag 
bij een of ander vaag evenement betrekken 
om het geheel een 'Urban Feel’ mee te 
geven.
Een Urban Feel! Ik woon godbetert in Assen!
Ik draag gestreken overhemden en onderbroe­
ken van de Hema! Mijn hobby's zijn lezen, 
klassieke muziek, zwemmen en puzzelen! Ik 
kijk naar Lingo! Rot op met je 'Urban Feel'!
Maar goed, The Urbz dus. De overzetting 
naar de DS is niet eens zo slecht gedaan. 
Sommige uitdagingen in het spel zijn vervan­
gen of aangevuld met stylus-gestuurde mini­
games. Is dat eigenlijk wel Urban, spelletjes 
spelen met een stylus?
Toch, ik raak gewoon weinig opgewonden 
van dit geforceerd hippe gebeuren. Geef mij 
maar de Sims. Lekker gewoontjes.

EYETOY ANTIQRAV

-IÜ--

EUTECHNYX •  NAMCD •  NINTENDO WWW.NINTENDD.CDM

Op het scherm een coole dude op een zwe­
vend skateboard, voor het scherm sta ik met 
de EyeToy camera op me gericht. Ik spring, de 
coole dude doet hetzelfde, zwaaiend met mijn 
armen laat ik de gozer op het skateboard vette 
tricks uitvoeren. Door zelf naar links of rechts 
te leunen stuur ik de dude over een virtueel 
parcours vol obstakels en allerhande objecten 
waar hij zijn kunsten op kan vertonen.
Al springend en zwaaiend met mijn armen 
tracht ik de skateboarder op het scherm op 
het juiste pad te houden. Het is bijna net zo 
intensief als zelf op een plank met wieltjes 
staan.
Deze nieuwe besturing werkt na enig wennen, 
maar met name het spel zelf is niet leuk 
genoeg om lang te boeien. Dit zit hem deels 
in de houterige animaties van de personages 
op het scherm alsmede de matige registratie 
van jouw bewegingen door de camera.

PLAYSTATIDN 2 7 D f
 ̂ G: . 5 S
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1 GAMEPLAY

T IB E R  W i ia D S
PBA TDUR BDLF 2 DDB
Ken je  dat? Dat je  terugdenkt aan 

een mooie vakantie en dat daar 

dan ook een liedje bij hoort?

Ken je dat gevoel; dat je een liedje op de radio hoort 
en je ineens de beelden van een bijna vergeten 
vakantie weer voor je ziet? Een dergelijke mentale 
verbinding bestaat bij mij tussen Mario Golf en mijn 
vakantie naar Samos van vorig jaar. Het was een hele 
toffe vakantie, waarbij ik het zonnen en de excursies 
regelmatig afwisselde met een fijn potje golf op de 
GBA.

RUSTIG
Gokspelletjes zijn prettige games om op een mobiel­
tje te spelen. Geen druk gedoe met voorbijrazende 
omgevingen en explosies die nauwelijks opvallen in 
het felle zonlicht. Gewoon even rustig kijken waar de 
bal naartoe moet en hoe de wind staat. Even nippen 
aan je blikje sinas en dan even goed opletten om de 
bal met de juiste timing van de tee te meppen.
Als er zo ongeveer gebeurt wat de bedoeling was, is 
het leven goed. En anders probeer je het gewoon nog 
een keer. Geen reden tot haasten. Niets om je druk 
over te maken.

TIGER BLIJFT THUIS
Ik weet nog niet waar de vakantie dit jaar naartoe 
gaat maar ik weet wel zeker dat Tiger Woods thuis­
blijft. Ik bedoel dan niet Tiger Woods zelf maar zijn 
golfspel op de DS; dat is namelijk niet zo'n heel erg 
leuk spel. Daar kan Tiger zelf ook niets aan doen, dat 
is de schuld van EA en ook een beetje van Nintendo. 
Nintendo wilde namelijk veel titels beschikbaar heb­
ben bij de release van de DS en daarom moest EA die 
zo snel mogelijk in elkaar zetten. Onder een dergelijke 
druk ontstaan soms mooie dingen maar meestal niet.

het geheel ook geen coherente, afgewerkte indruk. 
Haastwerk dus.

SUBBESFGRMULE
Ik denk dat EA hier een succesformule in handen 
heeft. Als ze voor de opvolger de tijd nemen het slag- 
systeem te verfijnen en het putsysteem drastisch te 
wijzigen, als ze vervolgens zorgen dat beeld en geluid 
wat helderder en met meer samenhang de golferva- 
ring tot uitdrukking brengen, dan kan dit best eens 
een topgolfer worden.

"Ja tiiero! Dat broodje 
bal had ik besteld."

Na een dipje van een jaar, staat Tiger weer Nr. 1 op 
de wereldranglijst. Ach. het blijft een golfbeweging...

□P  DE BDK
Er ligt wel een heel tof idee ten grondslag aan dit 371 vi
golfspel. Je moet de kracht, de nauwkeurigheid en het
effect van je slag namelijk bepalen door je stylus over
een kromme krachtmeter te trekken. Als dit systeem
wat meer aandacht had gekregen en de willekeurighe- I H P
den er een beetje uit waren gefilterd door maanden-
lange testsessies dan had dit heel goed kunnen wer- - I H l

In de huidige vorm werkt het echter te weinig intuïtief 1 

en accuraat om een prettige ervaring op te leveren. j i H P i  
Nog erger is het systeem om te putten, dat groten- 
deels op de gok gedaan moet worden. Daarbij maakt

DUT NDW •  ELECTRONIC ARTS •  TEL: D ZD-B58SS88 •  WWW.EA.CDM
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Bij gamers die al wat lan- ^  J

ger meelopen, zal de j l i ,  ^ ^

naam Spy vs. Spy zeker J êÊ Ê ^

een belletje doen rinke-

len. De twee spionnen die

elkaar het leven zuur , ,
. .  four-player splitscreen, via Xbox Live en

maken zijn terug van weg- PS2 netwerk. Het zal ongetwijfeld niet 
geweest. meteen complete volksstammen weg­

halen bij Halo 2 en SOCOM maar het is 
Het is bijna niet meer voor te stellen absoluut geinig, 
maar in 1984 vond ik Spy vs. Spy op Dat ligt voor een deel aan de wapens 
de Commodore 64 echt een verdraaid zoals rocketlaunchers, tommyguns en 
geinig spelletje. De graphics waren een vlammenwerper maar meer nog
zelfs voor die tijd behoorlijk simpel aan het zetten van vallen. Iedere deur
maar dat mocht de pret niet drukken. in Spy vs. Spy is verdacht en overal kan
Je speelde of tegen de computer of een bom, een dynamietstaaf of een
tegen een vriend in kleine levels. Het mitrailleurtje verstopt zijn. 
elkaar dwarszitten met behulp van alle- Naast knallen (met kills scoor je cre- 
maal geinige gadgets en valstrikken, dits voor betere wapens) is je uiteinde-
alsmede het voor die tijd behoorlijk lijke doel, het bij elkaar graaien van
innovatieve splitscreen (met twee spe- kostbaarheden die verscholen liggen in 
Iers tegelijk, het was een wonder!) liet diverse kluizen. Heb je die te pakken
een diepe indruk achter. en vlucht je veilig weg dan heb je de
De opzet was simpel: Black Spy en ronde gewonnen.
White Spy (in Amerika bekend van de
M.A.D. comics) hebben een bloedhekel SCHERP
aan elkaar en maken elkaar het leven Spy vs. Spy lijkt vooral gericht op twee
zuur. specifieke groepen gamers. Enerzijds is
Door deurkrukken te saboteren met dat de retrogamer die de oude franchi-
een elektro-stoot of een granaat in een se graag opnieuw beleeft in een
la van een kast te verstoppen, kon je modern jasje, anderzijds de gamer met
de andere Spy foppen. Lukte dit, dan een kleine beurs die graag multiplayer
ging dit gepaard met grappige pijnef- speelt.
fecten, terwijl de andere Spy geniepig Hoezo kleine beurs? Nou; net als
in zijn vuistje lachte. Gni, gni, gni. Scaler en Outlaw Golf ligt Spy vs. Spy

voor niet meer dan €19,95 in de win-
WAPENS B VALLEN kei. En dat Is een mooi prijsje voor heel 
Dezelfde laagdrempelige gameplay zien wat (multiplayer) fun. 
we terug in de moderne 3D versie van
Spy VS. Spy dat er met name op de ■ "Waar ga je zo snel naar toe, schatje?
Xbox smakelijk uitziet. Vooral de car- -.- "Naar hetfmltbuffeteffe een banaan
tooneske martelingen die jij en je con- —  "
currerende spionnen ondergaan, | I ! __
- '■• ••'i' erg komisch in beeld. .
Je kunt het spel alleen spelen tegen
drie computergestuurde Spy's, met een n P r
vriend en twee bots, of met z'n vieren. ^
Dit laatste is erg leuk en kun je doen in j f c  "

DDT NDW •  VICIODS CYCLE GLDBAL STAR •  TAKE 2 •  TEL: D7G-548I35D •  WWW.TAKETWD.CDM

"Waar ga je zo snel naar toe, schatje?" 
“Naar het frnltbuffet; effe een banaan 
in m'n pruim peren!"
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PROFESSIONAL. RACING

Enthusia zou je kunnen vergelijken met een spel 
als Gran Turismo; beide zijn racegames waarbij 
de ontwikkelaars hun uiterste best hebben 
gedaan om een zo natuurgetrouw mogelijke race- 
omgeving te creëren. Er zijn nog meer overeen­
komsten maar er is ook een groot verschil tussen 
beide games: daar waar het in GT4 gaat om de 
wagens en het uitbreiden van je immer groeiende 
wagenpark, daar staat bij Enthusia het vinden van 
de ideale racelijn centraal.

‘

STRAF
Enthusia bestraft je als je een tegenstander een 
beuk verkoopt, langs de vangrail schraapt of met 
een wiel van het asfalt raakt. Het gaat er om hoe 
'mooi' je rijdt en niet zo zeer hoe snel je over de 
finishlijn rolt, winnen komt op de tweede plaats. 
Het is goed om te zien dat een ontwikkelaar een 
manier heeft gevonden om onreglementair rijge­
drag te bestraffen. In andere racegames verlies je 
hoogstens een paar seconden als je tegen een 
vangrail botst, sterker nog, soms kun je die wand 
juist gebruiken om er je voordeel mee te doen. 
Door de puntenaftrek in Enthusia pas je je rijge­
drag toch even aan.
Alleen werkt het systeem niet vlekkeloos. Zo word 
je ook bestraft als een tegenstander jou van achte­
ren aantikt als je het gat dicht probeert te gooien.

Zoem,zoem,zoem

Racegames zijn vrij simpel qua opzet; degene die het eerst over de fin ish 

gaat, w int. Zo is het en zo zal het a ltijd  blijven. Enthusia voegt echter iets 

toe aan d it principe. Het draait in Enthusia niet prim air om het winnen 

maar vooral om de manier waarop.

: RACING •  AANTAL SPELER: 1-2 •  VERWACHT: B MEI
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R E V IE W  O
PLAYSTATION 2

'■ 1 ,1 „  T, Zoem, zoem, zoem...

Wat dat betreft stelt de kunstmatige intelligentie 
behoorlijk teleur. Gelukkig worden er nog wel fou­
ten door de digitale coureurs gemaakt. Best leuk 
om te zien als een wagen voor je net even te vroeg 
het gas er op gooit en zijn achterkant uitbreekt.

RIJVAARDIGHEID
Hoe goed de vondst van het bestraffen van 'slecht' 
rijden ook is, het hele rijden op zich viel me een 
beetje tegen. De uitdaging is er niet, nooit word je 
ais speler op de proef gesteld. Je wint of met grote 
overmacht of je maakt geen schijn van kans, hoe 
mooi en zorgvuldig je de wagen ook over het cir­
cuit stuurt.
Je zou wat lesjes rijvaardigheid kunnen volgen in 
de 'Driving Revolution' speelstand. Alwaar je, net 
als in Gran Turismo inderdaad, wordt getrakteerd 
op pittige rijvaardigheidstests.
Je krijgt verschillende auto's onder je vingers en 
dient deze zo goed mogelijk over het parcours te 
loodsen.Tijdens het rijden stuitje  op gekleurde 
poortjes waar je je bolide met de juiste snelheid 
doorheen moet manoeuvreren. Het heeft veel weg 
van de lessen uit Gran Turismo maar de visuele 
toevoeging van poortjes maakt het doorlopen van 
de tests een stuk makkelijker.
Met behulp van deze lesjes leer je niet alleen de 
baan maar ook de desbetreffende auto kennen.
Hoe reageert hij als je vol op de remt trapt, wan­
neer breekt de achterkant uit en hoe kun je zo snel 
mogelijk uit een bocht accelereren? Spelenderwijs 
en met het nodige geduid, krijg je antwoord op 
deze vragen.

SIMPLISTISCH
Het is best vermakelijk om deze tests te voltooien 
en op die manier nieuwe wagens vrij te spelen maar 
het is allemaal net even te makkelijk.
Ook het belangrijkste onderdeel van Enthusia, 
Enthusia Life genaamd, daagt je niet uit. Je start 
een virtuele carrière met een vrij simpele wagen. 
Door races met 'mooi' rijgedrag te winnen, verdien 
je punten die je positie op een ranglijst bepalen en 
tevens jou als rijder laten groeien.
Met genoeg 'Enthusia Points' wordt zelfs de wagen 
die je op dat moment in je bezit hebt automatisch 
getuned. In tien stappen zal je auto worden voor­
zien van meer vermogen, nieuwe banden en wordt 
het gewicht aangepast.
Nadat je deze stappen hebt doorlopen, is je auto 
klaar en zou je met een andere wagen verder kun­
nen rijden... die je aan het einde van een race door 
middel van een soort loterij kunt winnen. Het is.

Prachtig zo'n oude Lotus. En veel 
sneller dan dat mailprogramma 
dat ze later zijn gaan maken.

'ENTHUSIA

Daar past zelfs een 
Renault Cliotoris n ie t» ^  
doorheen, hoor.

zoals gezegd, allemaal net even te simplistisch. 
Hetzelfde geldt voor het uitkiezen van een race. 
Dankzij een handigheidje genaamd het 'odd' 
systeem zie je meteen of een race haalbaar voor je 
is. Het is een soort kansberekening, er wordt geke­
ken naar jouw wagen en welke tegenstanders aan 
de start zullen verschijnen. Hoe hoger jouw cijfer 
hoe kleiner de kans dat jij er met de winst vandoor 
zult gaan. Echter, win jij een race waarin je als 
kansloos werd afgeschilderd dan ga je er met een 
heleboel punten vandoor.

HULPMIDDEL
Een ander hulpmiddeltje dat de speler krijgt aange­
reikt is het 'Virtual Gravity System' dat je de nodige 
informatie geeft over hoe jouw wagen reageert.
Dit hulpstuk, gesymboliseerd door een miniatuurwa- 
gentje met een stip in het midden, geeft aan hoe­
veel G-krachten er op jou als rijder los worden gela­
ten en wanneer wielen geen grip meer hebben. Door 
middel van dit handigheidje zie je in een oogopslag 
wat er met je wagen gebeurt en kun je er meteen 
op anticiperen.
Persoonlijk zie ik het meer als een leuk extraatje.
Als je met je wagen over het circuit rijdt 'voel' je al 
vrij snel hoe je wagen reageert en hoe je moet anti­
ciperen op bijvoorbeeld een uitbrekende achter-

"DE GAME IS HELEMAAL NIET MOEILIJK EN 

DAAROM KOMEN AL DIE HÜLPMIDDELEN OIE JE ALS 

SPELER KRIJGT AANGEREIKT, EEN BEETJE 

BELACHELIJK OVER."

ENTHUSIA 'ENTHUB

1 : 1 3  1 ' S B B

'J" -'T '

Zo'n rode Ford GT stond laatst 
in Monnickendam. Koen zei 
dat ie misschien nog viel 
mooier was dan de auto van 
pappa! Die ging dus de rest 
van de week vroeg naar bed.

V  ' V
^  ̂  K m /h

'■’ l l /  m t  j  

L A P  1 / 3

1 : 1 3  1 S B B

B  Als je om 23.30 uur nog 
^  niet in Bartlehiem bent, 

word je onverbiddelijk 
van de weg gehaald.

kant, waar het rempunt ligt bij een bepaalde bocht 
en hoe je die het beste kunt aansnijden. Dat soort 
zaken leer je spelendenvijs; door veel te rijden met 
je wagen en de circuits in je hoofd te prenten. 
Enthusia geeft door al die hulpmiddelen om beter 
te kunnen racen de indruk in basis een moeilijke 
game te zijn, maar dat is helemaal niet zo. Gevolg 
is dat die hulpmiddelen die je als speler krijgt aan­
gereikt een beetje belachelijk over komen.
Nee, ben je op zoek naar een realistische racer 
waarin je jezelf echt vast kunt bijten dan is Gran 
Turismo 4 vermoedelijk een betere keuze.

Een racegame met
H i p f  ' " I  een Sniper mode?!

B 3



w w w . k i j k . n l

http://www.kijk.nl


GRAPHICS REPLAY BAMEPLAY

iinpire Earth II speelt f i u  in singleplayer op safe, de multiplayer spreekt heel wat meer tot de verbeelding.

R E V IE W  O
SUPER MCNKEY BALL

L A P  1 /  3  • :

ayoo'00'00 ^
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Mad Doc Software w il Empire Earth II toegankelijk maken 

voor een breder publiek. Naast de hardcore RTS doelgroep, 

moet dus ook je  buurman binnen een paar muisklikken zich 

thu is kunnen voelen in Empire Earth II. Een utopie?

De gameplay van Empire Earth II is bekend. 
Pak Rise Of Nations, Age Of Empires, Empire 
Earth (1) en je weet je kunt verwachten. 
Daarnaast heeft Mad Doe een aantal ver­
nieuwingen doorgevoerd; niet wereldschok­
kend, wel de moeite waard.
Goed is het Citizen manager systeem. 
Iedereen die RTS games speelt, is bekend

met de zogenaamde 'idle' arbeiders; units 
die een beetje uit hun neus lopen te vreten. 
Via een handig menuutje geef je in deze 
game vaste taken en hoef je verder niet naar 
ze om te kijken. Een muisklik en klaar; je 
hoeft je units dus niet te gaan opzoeken om 
ze een opdracht te geven.
Indrukwekkend blijft de picture in picture 
view. Ik vind het niet direct gebruiksvriende-

MULTIPLAYER
Waar de singleplayer gewoon degelijk is, vind 
ik de multiplayer van Empire Earth II een 
stuk interessanter. Belangrijk daarbij is het in 
mijn preview reeds aangehaalde Crown 
Systeem.
Een speler kan een kroon verdienen door uit 
te blinken op politiek, militair of economisch 
terrein. Wanneer je een blinkende kroon ver­
dient hebt, levertje dat een bonus op in de 
vorm van een Imperial Leader. Het kroon- 
systeem werkt zowel in singleplayer als in 
multiplayer en in beide gevallen stimuleert 
het een aanvallende speelstijl.
In de meeste RTS games gaan spelers eerst 
zo snel mogelijk hun basis uitbouwen, de 
dichtstbijzijnde resources uitputten en als 
een gek een oorlogsmachine uitbouwen. Het 
Crown systeem stimuleert je om je ergens in 
te bekwamen en bovendien om wat gedurfder 
te spelen. Iets dat vooral in multiplayer goed 
uitpakt omdat het kat-uit-de-boom-kijken 
principe niet werkt.

P O S IT IE F ?
Hoe recenseer je een spel dat feitelijk niets 
fout doet, zelfs een aantal handige verbete­
ringen doorvoert in het genre en netto heel 
veel uur gameplay oplevert? Hoe beoordeel 
je een spel dat tegelijkertijd op je deurmat 
valt met Imperial Gory, een game die heel 
wat meer risico durft te nemen?
Overwegend positief toch? Puur inhoudelijk is 
er namelijk helemaal niets mis met Empire 
Earth II en gamers die helemaal loos gaan 
op dit genre zullen zich dagen, weken zo niet 
maanden met Empire Earth II vermaken.
Zelf ben ik er inmiddels achter dat ik liever 
RTS games speel die zich beperken tot een 
afgebakende periode. En dat Empire Earth II

"EMPIRE EARTH IIVDELT, ONDANKS ALLE AANSCHERPINGEN 

EN VERBETERINGEN, TOCH ALS EEN GRDTE DEJA-VU."

Dat wordt lachen als we ze
itraks verrassen met de
noeder aller sneeuwballen.

lijk maar na een tijdje spelen met deze fea­
ture, zag ik weldegelijk de voordelen. Je kunt 
namelijk belangrijke hotspots in de gaten 
houden en zo op meerdere fronten bezig 
zijn.
De war-planning map vind ik dan weer totaal 
nutteloos. Leuk dat je via pijlen, routes en 
iconen als een waar generaal de strijd kunt 
plannen, maar dit gaat bijna niemand 
gebruiken. Bovendien, als je een kaart nodig 
hebt om je acties te plannen dan maak je 
de boel overdreven complex.
Ook vind ik dat er nog steeds te veel 
menuutjes zijn. Als de makers willen dat mijn 
buurman dit gaat spelen, kom dan met een 
minimale interface, zoals bijvoorbeeld in Act 
Of War.

-  ondanks alle aanscherpingen en verbeterin­
gen -  toch als een grote deja-vu aanvoelt. Als 
dat juist je ding is, kun je zonder problemen 
vijf tienden bij het eindcijfer optellen, en dat 
geldt helemaal als je voornamelijk RTS 
games speelt voor de multiplayer.

"  .. Als je denkt aan de griep, het weer
/  j . V ' .  ..t de files en alle oorlogen, dan kan

.4 de mens toch eigenlijk niet veel?

D O W N T O W rN

Beide Super Monkey Ball games voor de 
GameCube werden door Jurjen terecht hoog 
aangeprezen. Het rollen van een aap-in-een- 
glazen-bal door verschillende levels maakte 
Super Monkey Ball even origineel als uitda­
gend.
Goed nieuws voor GameCube-loze liefhebbers 
van dit soort afwijkende games want SEGA 
komt nu met een wel heel goede deal. Super 
Monkey Ball Deluxe huisvest namelijk de 114 
stages uit S M B 1, de 140 stages van SMB 2 
en ook nog eens 46 exclusieve, nieuwe Deluxe 
stages.
Daarnaast zijn alle multiplayer partygames al 
van begin af aan speelbaar (je hoeft ze dus 
niet eerst vrij te spelen) én ligt de game voor 
midprice in de winkel.
Enige minpuntjes zijn de wat gedateerde gra­
phics en de laadtijden bij de PS2 versie, maar 
voor de rest is dit een aanbod waar heel wei­
nig op af te dingen valt.

P S 2 /X B 0 X  S D

GENRE: RTS •  AANTAL SPELERS: I - 10 •  VERWACHT: DUT NOW MAD DDC SOFTWARE •  VIVENDI UNIVERSAL ■  TEL: D2D-7D5I25D ■  WWW.EMPIREEARTH.CDM

COM M ENTAAR ^
UBISBFT DDET

B ï B a a ï B a a
Ging je vroeger naar de E3 voor de scoops 
en om nieuwe games voor het eerst te ont­
dekken, tegenwoordig ligt het nieuws 
gewoon op straat. Dat is deels te danken 
aan het Internet waar Iedere scheet al op 
staat voordat je hem kunt ruiken, maar 
ook ontwikkelaars en uitgevers doen 
steeds eerder een boekje open.
Ubisoft maakte het onlangs wel heel bont. 
Het bedrijf maakte doodleuk alle 28 titels 
bekend die ze tussen nu en maart 2006  
gaan uitbrengen! So much for secrecy, zou 
Ik bijna op z'n Engels zeggen.
De releaselijst laat duidelijk zien dat 
Ubisoft het EA model inmiddels helemaal 
omarmd heeft; op safe spelen door leder 
jaar vooral nieuwe titels van bewezen fran­
chises uit te brengen.
Zelf ben ik weliswaar razend benieuwd 
naar Splinter Cell 4 en Prince Of Persia 3 
maar tegelijkertijd gaat er wel wat van de 
magie verloren door nu al te weten wat er 
allemaal aankomt.
Dat Ubisoft juist op dit moment al haar 
kaarten op tafel legt, heeft echter een dui­
delijke reden: het aandeel Ubisoft schoot k’ i  
omhoog na de aankondigin- ■
gen en dus is het bedrijf weer j 
een stuk duurder geworden 
voor het koopjesjagende EA.

' 1 "
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MDBELMKHEDEN DS 
□P T IM A A L  BENUT
Een half jaartje  voordat Niels m ij de vraag der vragen stelde 

("zou je  voor de PU willen schrijven?"), werkte ik  met een andere 

Niels aan ideeën voor het ultieme Nintendo-blad. Ideeën die nog 

steeds hun invloed hebben op de manier waarop ik  games bespreek.

Het in de intro genoemde blad zal bij Nintendo lief­
hebbers nog wel bekend zijn. N3 heette het en bij 
onze voorbereidingen op het maken van "het blad 
der bladen” wilden we ons niet laten leiden door wat 
al was gedaan door buitenlandse Nlntendo-tijdschrlf- 
ten maar zochten we naarstig naar een eigen stijl. 
Wat de opzet voor de reviews betreft, waren we het al 
snel eens. Die moesten kort, scherp en columnachtig 
worden geschreven.
In ons N3-stijlboek schreven we het o p :"... eigenlijk 
hoeft een review slechts twee vragen te beantwoor­
den, namelijk WAT IS HET en IS HET WAT. Voor de rest 
is de reviewer geheel vrij er zijn eigen, liefst creatieve, 
verhaal van te maken."

DESLAABD
Mijn droom om bij de PU te komen schrijven werd 
werkelijkheid door de magische vraag van de ene 
Niels, en daarom moest ik het project N3 helemaal 
overlaten aan de andere Niels. Dat hij er iets fan­
tastisch van heeft gemaakt, dat hebben jullie wellicht 
zelf al eens vastgesteld. Dat het blad inmiddels niet 
meer bestaat zal de Nintendo-volgelingen onder jullie 
ook niet zijn ontgaan. Maar de ervaring, levenslessen 
en herinneringen blijven en dus is N3 in diverse

I H

opzichten toch een geslaagd project geweest. Nog 
steeds stel ik mezelf bij het schrijven van reviews de 
twee grote vragen. "Wat is het?" en "Is het wat?"

BELAZERD
Om de eerste vraag te beantwoorden, kan ik die in 
het geval van Yoshi Touch & Go beter even negatief 
maken. Het antwoord op de vraag "Wat is het niet?" 
is in deze review namelijk van groot belang.
Ik zou het echt heel vervelend vinden als mensen 
zich na aanschaf van Yoshi Touch & Go een beetje 
belazerd voelen, en dus wil ik hier met klem bena­
drukken dat dit geen verhalend avonturenspel is. 
Geen gezapig introotje gevolgd door een gestaag van 
level naar level reizen, om uiteindelijk in een zinde­
rende finale het verhaal tot een goed einde te bren­
gen.
Door de uiteriijke overeenkomsten met avontuuriijke 
platformers alsYoshi's Island en Yoshi's Story zou je 
van deze game wel weer iets dergelijks kunnen ver­
wachten maar dit spel beantwoordt niet aan deze 
verwachting. Dit is een actiespel.

LUCHTBELLEN
Het hoofdmenu biedt in eerste instantie toegang tot

twee speltypen. Door de hoogste scores te halen 
komen nog eens twee extra spelvarianten 

beschikbaar, en er is ook nog de mogelijkheid 
om tegen elkaar te spelen.
De actie is in alle vijf speltypen zo'n beetje 

en verdeeld over een verticale en een hori­
zontale fase. Het begint met de tovenaar

die Baby Mario van de rug van een 
ooievaar beukt. Zwevend aan de 

drie ballonnen aan z'n rug 
daalt Mario langs de verticaal 

verschuivende hemel omlaag. Dit 
zie je op het bovenste scherm.

Op het onderste scherm teken je 
wolkjes die, eenmaal in het bovenste scherm gescho­
ven, Mario opzij duwen. Zo trek je wolkensporen door

) B
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I ;  "DE AANTREKKINGSKRACHT VAN DEZE GAME SCHUILT IN HET 
I  DPPDETSEN VAN JE SKILLS EN HET ZDEKEN NAAR HET BESTE 
f  PLAN VAN AANPAK."

5 de lucht om te voorkomen dat Mario botst met vijan- 
den, terwijl je hem tegelijk probeert naar munten te 

; loodsen die punten opleveren. Voor extra punten is 
het ook mogelijk rondjes om vijanden te trekken die 
hierdoor transformeren in met geld gevulde luchtbel­
len. Zo'n luchtbel kun je naar Mario in het bovenste 
scherm 'gooien' om je score hoger te laten oplopen. 
De score bepaalt door welke kleur Yoshi het beroem­
de baby'tje aan het eind van het verticale deel zal 

 ̂worden opgevangen.

EIEREN
Als Mario eenmaal op de rug van Yoshi zit, begint het 
verticaal verschuivende gedeelte. Hierin moetje de 
wolkenstrepen trekken om te voorkomen dat de auto- 

.  matisch vooruit wandelende Yoshi in een gat valt of 
met obstakels botst.
Tikje op Yoshi dan maakt hij een sprong. Tik je nog 
een keer op Yoshi dan blijft het dartele dinootje even 
trappelend door de lucht zweven. Tik je ergens 

I anders in beeld dan schiet Yoshi een ei in die rich­
ting. Het maximale aantal eieren dat Yoshi kan bezit- 

, ten is afhankelijk van zijn kleur.
Om in het horizontale deel optimaal te kunnen 

I presteren, moetje in het verticale gedeelte dus ook 
je best hebben gedaan.

^UMMIBHEIDiJES
De voldoening van het spelen schuilt 'm in deze 
game dus niet in het halen van hogere levels maar in 
het neerzetten van de beste prestaties in speelvelden 

r van relatief beperkte omvang. 
j Er zijn veel verschillende mogelijkheden om je score 
• of snelheid op te voeren. Je kunt bijvoorbeeld specia- 
i Ie combinaties van vijanden in dezelfde luchtbel van­

gen, diverse doelwitten met hetzelfde ei raken of 
andere slimmigheidjes uithalen.
Je uiteindelijke doel verschilt per speltype; soms 
moetje zoveel mogelijk meters afleggen, soms moet 
je zo snel mogelijk de finish halen, soms ga je sim­
pelweg voor de hoogste score.

HET IS WAT
Tijd voor de grote vraag: "Is het wat?". Het enige 
juiste antwoord op deze vraag luidt: "Jazeker, het 
is wat!"
Dit is de eerste game die werkelijk optimaal en 
op unieke wijze gebruik maakt van alle speciale 
functies van de DS. Het is zelfs mogelijk in de 
microfoon te blazen om getekende wolkjes te ver­
wijderen! Eh, nu ja, zo bijzonder is dat natuurlijk nu 
ook weer niet. Maar dat geldt wel voor de manier 
waarop deze game met de stylus wordt gespeeld.
Als je eenmaal hebt geaccepteerd dat dit niet is wat 
het lijkt, raak je er al snel aan verslingerd. Als een 
ware sneltekenaar tik, streep en cirkel je met 
de Stylus over het beeldscherm. Wolkjes, cir­
kel, schiet ei, schiet ei, wolkjes, spring, 
zweef, wolkjes, ei, ei, ei!
Elke keer dat je speelt kom je weer nieuwe 
dingen tegen. Als je vrienden ook deze game 
bezitten, hebben ze vast weer andere tactieken 
bedacht dan jij. Je kunt ook tegen elkaar racen 
om je stylus-vaardigheid te bewijzen.
De aantrekkingskracht van deze 
game schuilt in het oppoetsen 
van je skills en het zoeken naar 
het beste plan van aanpak.
Daardoor laat de game zich eer­
der vergelijken met speelhalklaS'

TIPS

Een aantal uniockables.
Balonnen mini-game - Haal een 
lopscorein elke Singlepiayer mode. 
Klik dan op de ballonnetjes in het 
hoofdmenu
Challenge mode - Kom verder dan 
3000 meter in Endless mode 
Time-attack node - Naai meer dan 
300 punten In Score Attack mode 
ZwarteYoshi (50 egg capacity)- 
Haal 160 punten in het vlieglevel 
Blauwe Yoshi (35 egg capacity)- 
Haal 100 punten In hel vlieglevel 
Bronzen Yoshi (60 egg capacity)- 
Haal 10.000 meter in Endless mode 
RozeYoshl(30eggcapaclly)-Haal 
80 ponten in het vlieglevel 
Rode Yoshi (45 egg capacity)-Haal 
140 punten in het vlieglevel 
lichtblauwe Yoshi (25 egg capacity)
- Haal 60 punten in het vlieglevel 
GeleYoshi (40 egg capacity)
- Haal 120 punten in het vlieglevel 
Witte Yoshi (Oneindig) - Overall per- 
fomance

siekers als Donkey Kong, Galaga en Street Fighter II 
dan met de eerdere Yoshi-spellen.

SOBERE ICANT
Rest natuuriijk nog één grote vraag. Is dit iets voor 
jou? Ik durf daar geen antwoord op te geven. 
Persoonlijk speel ik de game ai weken met veel ple­
zier, elke dag even een half uurtje, en ik ben nog niet 
van plan ermee te stoppen omdat het daarvoor sim­
pelweg veel te leuk is.
Ik ben alleen bang dat ik door al teveel mijn enthou­
siasme te belijden, ik mensen aanzet iets te kopen 
waar ze heel iets anders van hadden verwacht. 
Vandaar dat ik mijn cijfer ook maar een beetje aan 
de sobere kant heb gehouden.
Vraag in de winkel of je deze game eens mag probe­
ren. Want dit keer is het antwoord op de vraag of het 
iets voor jou is, te persoonlijk om door mij gegeven 
te kunnen worden.

Waar zou die Yoshi 
eigenlijk wonen? Ik

m • TEL: D3Ö-BDB7IQD ■  WWW.NINTENDD.CDM
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R ID G E  R A C E R  STAR
Op het moment dat ik  d it sch rijf is 

Ridge Racer DS de mooiste en snelste "  

3D-racegame die oo it in Europa v o o r ^ ^  

een portable spelcomputer is u i t g e - ^ " * *  

bracht. Op het moment dat je  d it leest ~~

is de game echter alweer voorbij 

geraasd door Ridge Racers op de PSP.

Natuurlijk gaat deze review niet over die 
flitsende versie voor de PSP maar over de 
vorm waarin Ridge Racer naar de DS is 
gekomen. Dat is dezelfde vorm waarvan we 
in 1999 al op de N64 mochten genieten. 
Dezelfde drie locaties met dezelfde twintig 
parkoersen, dezelfde tweeëndertig 
wagens... en hetzelfde indrukwekkende 
gevoel van snelheid.

HELIKOPTER
De N64-versie was niet mis en omdat we 
het hier over zo ongeveer dezelfde game 
hebben, zal het niemand verbazen dat ook 
deze portable port prima in elkaar zit. 
Lekker arcade-achtig scheuren zonder te 
remmen. Met een gierende power-slide 
haaks door de bocht. Stel je er ook nog

gedaan. Of m
eigenlijk hele- ^
maal niet zo w
vreemd want de game ^
moest natuurlijk op tijd klaar 
zijn voor de lancering. Daarom 
dient het onderste scherm 
alleen om - naast wat cijfertjes - heel 
groot een stuurwiel en heel klein een plat­
tegrond af te beelden.
Ik had graag willen kiezen voor een wat 
grotere plattegrond want het zicht op de 
baan voor je is niet altijd ideaal maar die 
mogelijkheid ontbreekt.
Het is trouwens de bedoeling dat je het 
duimdopje van je polsbandje gebruikt om 
het stuurwiel analoog heen en weer te 
aaien. Gelukkig kan ook gewoon met de

"RIDGERACER IS EEN AARDIGE DVERZETTING 

VAN EEN GDED RACESPEL."

een overvliegende helikopter bij voor, met 
op de achtergrond wat stuwende techno- 
beats en je hebt een goede indruk van een 
typische Ridge Racer-situatie.

vierpuntsdruktoets worden gestuurd, dus 
laat ik de uitdaging met het duimdopje 
graag passeren. Maar het schijnt te wer­
ken, na de nodige oefening.

BDTSBEREKENAAR
De sprong van N64 naar DS is goed 
gegaan, alleen zijn de graphics onderweg 
wel een stuk blokkeriger geworden. Ook is 
de botsberekenaar er een beetje door van 
slag geraakt. Je weet wel, de botsbereke­
naar, die kleine homunculus die in de 
spelcassette zit opgesloten om steeds heel 
snel uit te rekenen of je wagen wel of niet 
ergens mee botst. Hij zit er steevast een 
halve meter naast, wat betekent dat je je 
wagen een behoorlijk eind in het blik van 
de wagen voor je kunt duwen alvorens je 
een knal hoort en je wagen wordt terugge­
drukt. Vreemde toestand.

.'.'S e  de 
steen schijnt 
door de 
bomen.V

■  ■  ■  m j r l  ■  ■  ■  ■  ■  ■

DUIMDOPJE
Ook wel vreemd is dat er weinig zinnigs 
met de speciale functies van de DS is

■ I V
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AARDIG
Ridge Racer DS is dus een aardige over­
zetting van een goed racespel. Het is ook 
best wel indrukwekkend om een dergelijke 
game op een mobieltje te kunnen genie­
ten. Zolang er geen PSP in de buurt is, ten­
minste.
Het gevoel voor snelheid is fenomenaal; 
op dat punt laat deze Ridge Racer zelfs de 
versie voor de PSP achter zich.

Die heeft de TIP ,
zelf al gevonden,'  ^

> > > > >  j
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T I P
Omgedraaide track: Begin te rij- ' 
den totdat je in de vijfde versnel­
ling komt. Maak dan onmiddellijk een 180 
graden draai en rij recht op de muur af. Als je 
het goed doet, kom je in de zesde versnelling 
en knal je door deze muur op de omgekeerde 
versie van de baan.

In het vorige nummer lie t Jurjen 

zijn mening over Star Fox Assault 

al een beetje doorschemeren. 

Zoals beloofd, deze maand zijn 

defin itieve oordeel.

star Fox Assault is niet erg moeilijk. In het laatste level 
heb ik weliswaar een keer of tien een vliegtuigje verloren 
maar voor de rest ben ik vrij gemakkelijk door dit 
schietspel heen gevlogen. Dat laatste level stak trou­
wens wel erg goed en uitdagend in elkaar. Net als het 
eerste, waarin je een hectische ruimteslag levert tussen 
gestaag vooruitschuivende moederschepen.
Het is jammer dat het kwaliteitsniveau tussen het eerste 
en het laatste level nogal eens een duikvlucht maakt.

DESTRUCTIEVE
I =1 w  I w  L 1 C

Tijdens de gevechten in het eerste level zie je op de 
achtergrond een blauwgroene planeet steeds dichterbij 
komen. Ben je deze planeet dicht genoeg genaderd dan 
wordt een verhalend sprongetje gemaakt naar de 
bomen en berghellingen van het planeetoppen/lak, om 
de strijd in deze groene omgeving voort te zetten. 
Schietend en slalommend wordt je vliegtuigje automa­
tisch vooruitgeduwd naar een geheime militaire basis 
van een machtswellustige aap.
En zo volgen omgevingen elkaar in hoog tempo op. 
Gestuwd door de tunnelachtige spelstructuur en 
Wagneriaanse muziekstukken, raak je in een stemming 
waarin je alles wat je ziet kapot wilt knallen. Het spel voor-

http://WWW.NINTENDD.COM
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REPLAY BAMEPLAY
Cube. Waar de vorige game geforceerd probeerde Zeida te imiteren, schiet deze game door in het, eh, schieten.

r  J a

•  Demon Sniper in
VS-mode: Verzamel alle S-vlaggen 
gedurende de missies
•  Wolfo’Donnel in VS-mode: Speel 
door alle tien missies heen zonder 
dat er een ander Star Fox lid ‘reti­
red’
•  Druk Z terwijl je In de lucht bent 
op jeAirwingJegaat er dan op 
staan, maar kunt nog steeds al je 
wapens afvuren
•  Survivor mode: Speel het spel 
eenmaal uit
•  Bonus Game Xevious: Verzamel 
alle zilveren medailles in story 
mode

Voor de volgende items moet je 
steeds een bepaald aantal 
matches In multiplayer hebben 
gespeeld:
Special items aan/urt - 5 matches 
Missile launcher only mode - 10 
matches
Peppy Hare speelbaar -1 5  matches 
Gattling Guns - 20 matches 
Crown capture mode - 30 matches 
Titania Desert - 40  matches 
1 hit kills - 50 matches 
Simple map 4 - 60 matches 
Fireburst Pods - 75 matches 
Booster Packs - 90 matches 
Booster Packs Brawl Mode -1 1 0  
matches
Zoness Sea Base -1 3 0  matches 
Wolfen -1 5 0  matches 
Predator Rockets -1 7 0  matches 
Cluster Bombs - 200 matches 
Booster Pack&LauncherTllt Mode - 
230 matches
Simple map 5 - 260 matches

T
■ I

u
■ m

ziet in genoeg stilstaande en bewegende doelwitten om 
aan deze behoefte te voldoen. Tot zover niets te klagen.

VUURKRACHT
De hierboven beschreven klassieke Star Fox-ervaring 
wordt afgewisseld met levels waarin je niet automatisch 
vooruitvliegt door een tunnel maar vrij bent om je eigen 
richting te bepalen in grote koepelacbtige omgevingen. 
Vliegje tegen de onzichtbare muren van deze koepel, 
dan wordt je vliegtuigje met een U-bocbt automatisch 
weer naar de actie gestuurd.
Dit keer is bet ook mogelijk om je vliegtuig met een 
druk op de knop ergens te parkeren en te voet verder te 
gaan, bijvoorbeeld om een gebouw binnen te wandelen.

en-scbiet-situaties in deze Star Fox worden afgewisseld 
met stap-ult-je-voertuig-en-doe-je-ding-toestanden. 
Anders was de algemene kritiek vast geweest dat deze 
nieuwe missie van Fox en vrienden niet veel meer dan 
een herhalingsoefening was geworden. Vreemd genoeg 
is dat nu juist waar ik na het spelen van Assault naar 
verlang: een herhalingsoefening van de meesterlijke 
voorlopers op de SNES en N64.
De missles te voet zijn qua besturing en uitdagingen 
aan de zoutloze kant, alsof Namco geen zin of inspira­
tie kon vinden er iets werkelijk spannends of bijzonders 
van te maken. Daardoor zijn de ouderwetse vlieglevels 
nog het leukst om te spelen maar ook in deze velden 
ontbreekt de magie om het niveau van de klassiekers

"MISSCHIEN MOET NINTENDD VDDR HET VOLGENDE DEEL IN DE 

SERIE GEWDDN MAAR WEER EENS ZELF AAN DE SLAG."
Als lopende Star Fox kun je diverse lasers en raketwer- 
pers gebruiken om je doelwitten te raken. Als je hiervoor 
meer vuurkracht denkt nodig te hebben, kun je ook nog 
achter het stuur van de landmaster tank stappen.

HERHALINBSCEFENINB
Het is misschien best goed dat de overbekende vlieg-

>  -.o - .1 (

Waarom hebben we déze 
game niet op het Powerweb 

j  gezet voor bijschriften...

van Nintendo te evenaren. Doordat er relatief ook wei­
nig geheimen en tricks zijn te ontdekken, blijft van de 
drang om de levels meerdere keren te spelen weinig 
over. Kleine kans dat je iets nieuws ontdekt.

RECHTTOE RECHTAAN
Van de eerste Star Fox op de Cube werd door Rare een 
rasechte adventure gemaakt, waardoor de game te 
weinig interessante actie bood om te beklijven. Vreemd 
genoeg heeft Namco zich met de tweede Star Fox zo 
overdreven op bet schieten, schieten, schieten gecon­
centreerd dat de spannende avontuurlijke aspecten - 
die net zo goed bij Star Fox horen - er vrijwel niet meer 
aan te pas komen.
Als shooter pur sang kan deze game zich prima 
meten met de betere genregenoten. Deze vos is ech­
ter een ster geworden door een speciaal soort avon­
tuurlijk gevoel dat aan deze game te vaak ontbreekt. 
Assault is te rechttoe rechtaan om diepe indruk te 
maken.
Misschien moet Nintendo voor het volgende deel in 
de serie gewoon maar weer eens zelf aan de slag.

NAMCD ■  NINTENDO ■  TEL: D3D-GDS7IDD ■  WWW.NINTEN0D.CDM

Een monster van een action adventure 
game.
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CENTRUM VOOR WERK EN INKOMEN

Taskforce Jeugdwerkloosheid





Een zeer vermakelijk avontuur gekoppeld aan leuke gameplay, dat helaas door minder geïnspireerde 
momenten wordt onderbroken.

HAUNTI
UI '

Een lekker w ijf, een w itte  Duitse herder 

en een reusachtige kwijlende gast... 

het k lin k t als de opzet van een foute 

pornofilm, maar ik  doel natuurlijk  i  

gewoon op de nieuwe survival horror m  

game van Capcom: Haunting G r o u n d . j f l

Het survival horror genre zelf vinrJ ik eigen-
lijk best dubieus. Daarmee bedoel ik dat \
het zich, in tegenstelling tot andere nieuw «
ontstane genres als de stealth game en de u
action RPG, voornamelijk kenmerkt door
elementen gerelateerd aan design en sfeer.
Er zijn natuurlijk wel enkele typerende Evengoed Is dat
gameplay elementen te noemen van een Haunting Ground
survival horror game maar in feite kun je de nige keuzes waai
titels binnen dit genre ook in het survival horror g£
action/adventure hokje plaatsen. action/adventurr
Maar goed, het genre staat feitelijk nog in 
de kinderschoenen dus de potentie om ver- ACHTER 
der te evolueren is weldegelijk daar, en Ik moet nu wel e
Haunting Ground draagt daar zeker z’n niet te veel gemi
steentje aan bij. een game die zie

Evengoed is dat best jammer, want 
Haunting Ground maakt wel een aantal gei­
nige keuzes waardoor het écht meer een 
survival horror game is dan een 
action/adventure game.

ACHTERLIJKE REUS
Ik moet nu wel een beetje oppassen dat Ik 
niet te veel gemixte signalen uitzend. Want 
een game die zich onderscheidt, zijn steen-

"DE GRDDTSTE BRDN VAN SPANNING IS DE 

ACHTERLIJKE DEBILITAS, DE KWIJLENDE REUS, 

DIE JDU GEDURENDE HET HELE SPEL DPJAAGT."
Dit betekent overigens niet dat we te maken 
hebben met een klassieker waar velen het 
nog jaren over zullen hebben, integendeel, 
vanwege de subtiele stijl en de Ietwat 
magere productiewaarde zal deze game niet 
door een groot publiek worden opgemerkt.

"Ik ben al de hele game aan ‘t checken of 
ze nou een slipje aanheeft of niet."

"Jij weet het al hè, 
schat. Nou profiteer 
er maar even van..."

GENRE: ADVENTURE-AANTAL SPELERS:!

ken tje bijdraagt aan de evolutie van het genre, RE 4). Het tempo
it maar tegelijkertijd niet heel erg noemens- de continue dreig
I, waardig is, dat roept vragen op natuurlijk. goed alternatief, r

Het belangrijkste verschil met andere survl- dit geval niet baa
liet val horror games is dat je hier niet constant geinige insteek er
t. met monsterlijke gedrochten wordt gecon- die Hewie met zie

fronteerd. De grootste bron van spanning is Haunting Ground 
de achterlijke Debilitas, de kwijlende reus, het standaard spr
die jou gedurende het hele spel opjaagt in de geijkte puzzels
een grotendeels verlaten landhuis. De doorsnee griez
Over hoe je in dit spookachtige huis bent mijn mening bete
beland, heb ik al het een en ander geschre- namen als Reside
ven in de preview dus ik hou 't kort. Je ik denk dat de ga
wordt in de kelder van het gebouw wakker avontuur met een
in een kooi, gekleed in slechts een dun weleens aangena;
lapje stof en met vage herinneringen aan worden door deze
een auto-ongeluk. ^
Dan begint een aaneenschakeling van puz- B
zeis afgewisseld met het verstoppertje spe- ^  |  
len met Debilitas, waarbij je regelmatig weg

I moet rennen en je in kasten en onder bed- i
den moet verschuilen. ^

Opvallend is de scherpe A.I., die er voor 
zorgt dat jouw achtervolger, locaties waar ie 
je eerder heeft gevonden, onthoudt. ^

„ ■ Gelukkig krijg je hulp van Hewie, de witte 1

vEi/ofDUT CAPMM-'̂ iTTcfoir-

Duitse herder, die je meerdere opdrachten 
kan laten uitvoeren zoals het activeren van 
schakelaren en het aanvallen van een vij­
and.

APARTE VISE
Oorspronkelijk is de benaming survival hor­
ror in het leven geroepen voor games waar­
in je slechts een beperkte hoeveelheid 
items tot je beschikking had om gevaarlijke 
situaties 'te overleven’. Denk aan de benau­
wend beperkte hoeveelheid munitie, helen­
de kruiden en inktlinten in de eerste 
Resident Evil games.
Dat was toen leuk maar tegenwoordig is 
daar meer voor nodig (geheel terecht dus 
ook dat deze elementen zijn verdwenen in 
RE 4). Het tempo van Haunting Ground en 
de continue dreiging van Debilitas zijn een 
goed alternatief, ook al is de uitwerking in 
dit geval niet baanbrekend. Want los van de 
geinige insteek en verrassende gameplay 
die Hewie met zich meebrengt, veivalt 
Haunting Ground op sommige momenten in 
het standaard spoorzoeken en oplossen van 
de geijkte puzzels.
De doorsnee griezelliefhebber kan het naar 
mijn mening beter houden bij de grote 
namen als Resident Evil en Silent Hill maar 
ik denk dat de gamer die net als ik van een 
avontuur met een aparte vibe houdt, best 
weleens aangenaam verrast zou kunnen 
worden door deze niche titel.

"Wat je niet allemaal doet voor 
I  een dagelijkse hap Frolic. Ach,
J  m'n halfbroer is een Joodse 
| |  herder, dus wat zeur ik eigenlijk."

^ w E p c d m - e u r q p e .c d m '

Wanneer twee van mijn jeugdliefdes 

samenkomen, moet er w.el iets 

moois u it voortvloeien...

, "Met LEGO-kun je. alles maken," was de slogan toen 
ik nog een klein jongetje was. Ik bouwde kastelen, 
piratenschepen en ze|fs hele steden. Verzon een 
avontuur en beleefde dat óp de vloer van mijn 
slaapkamer. Als ik vandaag de dag een bezoekje 
aan mijn opdérs breng, sluip ik nog,steeds even 

. naar boven, naa.r mijn oude slaapkamer. Dan kijk ik 
heel even rond-en zie'het hele avontuur weer voor 
me.' ,' ■
Op de grond zittend met twee auto's in mijn han­
den, een achtervolging. Ik maak geluidjes van rij­
dende auto's, piepende Banden, een botsing en doe 
stemmen van boeven en helden. Hoe groter de fan­
tasie, hoe groter de avonturen...

ZOEMENDE LICHTBUNDEL
Op mijn televisiescherm lopen twee.m8nnetjes, ze . 
dragen lichtzwaarden die bij iedere zwaai katak-' 
teristiek zoemend geluidje maken.'Er"s B S n T O fT '^  
bankjes om hen heen, met LEGO tafels en daar staan- 
LEGO bekers en LEGO glazen op. Een van de man- ^  
netjes zwaait met zijn zoemende lichtbundel 'per 
ongeluk' tegen het andere mannetje, die uit elkaar 
valt. Zijn LEGO haar blijft grappig op de grond liggen 
om twee seconden later weer op het hoofd van het 
mannetje plaats te nemen die daarna weer vrolijk 
verder huppelt.
Er lopen inmiddels wat meer mannetjes en ook 
vrouwtjes door het vertrek. Het is een soort bar, met 
deurtjes die naar avonturen leiden. Het is een leven­
dige plek, waar je bekende personages uit de Star 
Wars serie, vermomd als LEGO mannetje of vrouwtje, 
tegen zult komen.
Buiten de bar ontstaat een vechtpartij tussen een



/  BAME BOY ADVANCE

e door de extraatjes lang speelbaar blijft.

"ZELFS AL HEB JE HET HELE SPEL AL EENS 
DDDRGESPEELD DAN NDG BLIJF JE TERUGKOMEN 

VDDR DE EXTRAATJES."
Stormtrooper en een Wookie. De haarbal wint.
De bar, Dex Diner, is tevens jouw beginpunt en van 
hieruit beleef je de drie delen uit de Star Wars saga. 
Achter iedere deur ligt een ander avontuur op je te 
wachten, opgedeeld in Episode I, II en lil.
Buiten Dex Diner is een soort nnuseum ingericht waar 
schepen uit het Star Wars universum ten toon zijn 
gesteld. Opgebouwd uit LEGO steentjes natuurlijk.

PLEZIER
Er verschijnt een onuitwisbare glimlach op je 
gezicht als je in de huid van bijvoorbeeld LEGO 
Yoda door de gedeeltelijk uit LEGO steentjes opge- 
bcuwde Star Wars werelden loopt. Een zorgeloos 
gevoel maakt zich van je meester, mede versterkt 
door de onuitputtelijke voorraad levens die je hebt. 
Nooit krijg je het idee gestraft te worden; na je 
dood sta je immers twee seconden later weer vrolijk 
met je zoemende lichtzwaardje te zwaaien.
Zelfs al heb je het hele spel als eens doorgespeeld 
dan nog blijf je terugkomen voor de extraatjes. Je

Door JS "Zoon. doe wel voorzichtig daarmee, 
ik heb al drie keer een nieuw hoofd voor je 
moeder moeten bestellen met dat roekeloze 
gezwaai van je" (Bijschrift via Powerwebj

kunt eerder bezochte werelden opnieuw bezoeken 
met de door jou vrijgespeelde personages, dat zijn 
er zo'n slordige vijftig dus daar ben je wel even zoet 
mee. Zeker als je bedenkt dat een tweede speler 
ieder moment in kan springen zonder het spel te 
onderbreken. Op die manier kun je samen op zoek 
naar die extra gebieden, kun je de verzameling Star 
Wars ruimteschepen voor het museum compleet 
maken en ga je op zoek naar een manier om die 
geheime deur te kunnen openen.
Enig minpuntje is dat de avonturen die je beleeft 
niet zoveel om handen hebben en, mede dankzij 
eerder genoemde oneindige voorraad levens, vrij 
simpel te voltooien zijn. Maar met name de 
extraatjes laten je terugkomen voor meer speelple- 
zier, want als LEGO Star Wars één ding goed doet is 
het wel plezieren.

"Je wordt oud man. Je 
staafje stond er vroeger 
heel wat krachtiger bij."

T I P S

In de PC demo versie ontvang je een 
password waarmee je in the full ver­
sion een bonus krijgt. Het password 
is:A725X4

TRAVELLERS TALES •  EIDDS ■  TEL: QI4-IDG3G7D ■  WWW.LEGDSTARWARSTHEVIDEDGAME.CDM

R E V IE W  O
RETRO ATARI JEROEN

Tien Atari klas- *  
siekers, waar­
onder Pong en 
Breakout, 
opnieuw uitge­
bracht, in een 
nieuw jasje ^
gegoten en ■ ■
klaargestoomd ^  I
voor een touch •t ’  v .  ^
screen bestu- 
ring. Dat klinkt rt ft  A  
leuk maar tijdens het spelen bemerk je 
toch dat de meeste topgames van weleer 
door de tijd zijn ingehaald.
Ook de oude spelprincipes in een nieuw 
jasje, voorzien van een stempel remix, 
kunnen mij niet plezieren. De besturing 
met de stylus verloopt in veel gevallen 
stroef of is niet op zijn plaats. Met name 
bij Sprint laat het sturen te wensen over.
De enige spellen die goed te spelen zijn 
op de DS zijn Pong en Missile Command. 
Een tweespeler optie wordt gefrustreerd 
door te eisen dat twee DS bezitters ook 
nog eens hetzelfde spel bij zich hebben.
Het zou toch veel leuker zijn als je  
gewoon met z’n tweetjes kon gamen met 
één cartridge.?
Deze oude meuk zou in feite gewoon gra­
tis als extraatje bij een volwaardig DS 
spel moeten zitten.

NINTENDO DS 4 D l

Ik ben Rodney de Robot. Springend van plat­
form naar platform moet ik objecten verza­
melen. Onderweg kom ik vijanden tegen die 
ik moet slaan of schieten. Ik heb dit alle­
maal al veel vaker gedaan maar dan met 
figuren als Woody Woodpecker, Bugs Bunny 
en kuddes andere knuffels.
De makers van het spel Robots hebben het 
standaard malletje gebruikt om deze anima­
tiefilm in de vorm van een videogame te per­
sen. Het spel ziet er best goed uit maar er is 
weinig moeite gedaan de actie uit te diepen 
of te polijsten.
Grootste probleem is de recalcitrante came­
ra. Ook het feit dat het springen niet altijd 
even lekker gaat, lijkt me voor een platfor­
mer een slechte zaak.
Net als de gemiddelde robot is dit een kil, 
zielloos product geworden, waar zelfs de 
doelgroep (kids die de film leuk vonden) niet 
echt gelukkig van zal worden.

GAMECÜBE/DS/GBA/PSZ/PC/XBDX A B I

7 3

http://WWW.LEGDSTARWARSTHEVIDEDGAME.CDM


Gelukkig is de basis, gelegd door het origineel, van een dusdanig niveau dat Fatal Shadows voor een drama wordt behoed, maar de serie kan 
hier niet nog een keer mee wegkomen.

TENCHU
FATAL SHADOWS
Twee aantrekkelijke ninja chicks die hun vijanden vanuit 

de schaduw besluipen en hen op stijlvo lle  en bloederige 

wijze ombrengen. Hoe kan d it niet

f

€ <

GENRE: ACTIE •  AANTAL SPELERS: I •  VERWACHT: OÜT \

Shinobi mag dan «iel de moeder aller ninja games 
zijn, het eerste deel uit de Tenchu reeks is ook zeker 
een van de grondleggers van dit genre, met name in 
een 3D spelwereld.
Geinige stealth elementen, die uiteraard perfect bij 
het ninja thema passen, gecombineerd met leuke 
actie en het gebruik van typische ninja gadgets 
maakten het origineel tot een geslaagd spel.
Ik heb me destijds met veel plezier met m'n grijp-

"Jongens, eerlijk zeggen. .. ■ _ K ' ,
Hoe vinden jullie mijn ^

Imitatie van een zwaardvis?" .

"Onze wacht zit erop maat, heb jij ook 
zien in koele wijn?" "Over koelewijn 
gesproken, ken je dat liedje nog: Kom 
van dat dak af?" "Nee, hoezo?"

i ' i
|{a> I KM

haak op daken gelanceerd, om vervolgens op onop­
lettende bewakers neer te dalen en deze stijlvol de 
keel door te snijden. Je kon de vijanden namelijk

die met haar grote zwaard in het rond hakt.
Ayame, bekend uit de vorige delen, is de oude rot in 
het vak en gebruikt twee kleine zwaarden om korte 
metten te maken met de tegenstanders.
Rikimaru, de charismatische held uit het origineel, is 
helaas niet komen opdagen voor Fatal Shadows. 
Misschien dat hij zijn naam heel wijselijk niet wilde 
verbinden aan dit middelmatige product.

BELACHELIJK
Rin en Ayame hebben vanwege hun verschillende 
wapens, een aantal afwijkende combo’s en kill ani­
maties maar over het algemeen maakt het wat 
betreft de besturing geen verschil met welk persona­
ge je speelt.
Een pijnlijke overeenkomst tussen beiden is de bela­
chelijk ren animatie. Ik weet niet op welke ninja 
school de dames hebben gezeten maar ik kan mij 
niet voorstellen dat hun meesters hier echt trots op 
zouden zijn.
Je kiest je personage overigens niet aan het begin 
van een level maar de twee ninja’s zijn gebonden 
aan bepaalde missies. Deze behelzen grotendeels 
het vinden en besluipen van een speciale vijand, om 
deze vervolgens met een stealth move uit te schake­
len. Dit doe je simpelweg door op de juiste afstand 
van achteren aan te vallen.
De verschillende animaties die de moord in beeld 
brengen zijn erg vermakelijk maar ze zijn ook gelijk 
het hoogtepunt van de actie. De gameplay is simpel­
weg te achterhaald om nog indruk te kunnen maken. 
Twee laatste punten van kritiek zijn de slechte 
camera die geen rekening houdt met voorwerpen in 
een level en gerust een paal voor je neus plaatst, en

"DE GAMEPLAY IS SIMPELWEG TE ACHTERHAALD DM 

NDG INDRUK TE KUNNEN MAKEN."
besluipen om zo te genieten van een verscheiden­
heid aan animaties waarin de held Rikimaru zijn 
ninja moordkunsten ten toon spreidde.
LJiteraard had je ook de mogelijkheid om de bad- 
guys direct te lijf te gaan en ze met een aantal sim­
pele combo’s uit te schakelen.
Aan het begin van de gevarieerde missies, koos je 
welke items je mee wilde nemen. Zo had je beschik­
king over meerdere werpsterren, middelen om vijan­
den af te leiden en de nodige energie herstellende 
maaltijden. Dit alles werd ondersteund met geloof­
waardige cut-scenes die de actie regelmatig onder­
braken.

SAME CLD
De reden dat ik een bijna volledige beschrijving van 
het eerste deel heb gegeven, is dat er zo goed als 
niets is veranderd. En je begrijpt hopelijk wel dat 
onaangepaste gameplay van zeven jaar geleden van­
daag de dag zijn beste tijd heeft gehad.
De voorgaande delen werden eveneens geplaagd 
door gebrek aan vernieuwing en dat geldt ook weer 
voor Fatal Shadows.
De enige vernieuwing is de introductie van een 
nieuw personage, Rin, een onervaren ninja meisje

de afwezigheid van de Japanse taaloptie, die wat mij 
betreft noodzakelijk is bij een titel die een geloof­
waardig ninja verhaal probeert te vertellen.

k i  I

1 / f 7 ^ -  '- 7  '
-  "Oehoe zuster! M'n luier is vol. Het 

is al hard geworden en zit vast aan 
■ -- 5  m'n reethaar. Heeft u iets scherps 
'_ ï z i  om het eraf te schrapen?"

mm
"Ik had gezegd 23.30 uur thuis, meisje! Voor 
straf lik je deze week de met nat zaagsel ^
aangekoekte hoekjes van de caviabak schoon."

■  ATARI ■  TEL 0 4 0  -2 3 3 3 5 8 0  •  WWW.SEGA-EUROPE.COM

http://WWW.SEGA-EUROPE.COM
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KEIHARDE MENINGEN
G a m e V i l i a g e  E l i t e g a m e r  -  w w w . e l i t e g a m e r . n l

Alleen voor echte gamers;
het laatste nieuws, reviews, hands-on previews, interviews, chatsessies met developers, columns, LAN party verslagen, 
to's van gaming events, perstrips, roddels, geruchten, korting op games, prijsvragen, gameservers, hardware, releasedates,

event kalender, cheats, specials en veel meer

http://www.elitegamer.nl


VIGCARD
EXCLUSIEVE KORTING VOOR ABO S OP 
WIRELESS CONTROLLERS
Stel je voor: nooit meer een grote bult van 
draden die je uit elkaar moet frunniken, nooit 
meer last van een slechte verliezer die je 
hele console uit de kast trekt na een |  
afdroogpotje...
Het kan! Met deze draadloze juvreeltjes. En 
Povrer Unlimited zou Power Unlimited niet 
zijn als we geen vette korting voor je gere­
geld hadden. 1

EEN PS2 WIRELESS CONTROLLER KRIJG JE 
VOOR €24,99 IN PLAATS VAN €34,99  

EN DE XBOX WIRELESS 
CONTROLLER IS NU €29,99  

IN PLAATS VAN €39,99.

Ben je nog geen abonnee, word dat dan nu! 
Zes maanden voor maar 15 euro! Profiteer 
bovendien het hele jaar van kortingen op 
games en vier keer per jaar op hardware bij 
Free Record Shop!
Je krijgt als je abonnee wordt natuudijk 
sowieso een vette game voor weinig of een 
korting op de abo-prijs.

Let op! Deze actie geldt van 1 april 2005 tot 
1 juni 2005.

■  O ffline is R epub lic C om m ando een degelijke shoo ter m e t leuke 

extraatjes, on line  is he t echter een e rba rm e lijk  tries te  gewaarwording. 

Zeker a ls  je  bedenkt d a t Halo 2 , Doom  3 en Unreal C ham pionsh ip  2: 

Liandri C on flic t a l in de w inkels liggen. R epub lic C om m ando haa lt he t in 

de verste verte n ie t b ij deze tite ls  a ls het om on line  spee lgeno t gaat.

De gam e s te lt in a lle  opzichten te leu r en het heeft er a lles  van weg dat 

de on line  com ponent er even snel in is gezet. De a rena 's zijn zonder 

insp ira tie  vormgegeven en de verschillende w apens spreken zo w e in ig  to t 

de verbee ld ing d a t je  je  übe rhaup t n ie t ku n t voorste llen  d a t h ie r mensen 

over nagedacht hebben. S lecht m e t de hoo fd le tte r S.

METAL GEAR
DOWNLOADABLE CONTENT
Metal Gear is weliswaar niet online te spelen, je kunt wel wat 
extraatjes scoren als je een netwerkkaart hebt en bent aange- 

: sloten bij PlayStation Network Gaming.
, Zo kun je nieuwe camouflagepakken voor Snake downloaden.
; Sommige van die outfits geven Snake wat extra mogelijkheden 

en andere zien er gewoon leuk of juist belacheiijk uit. Vergeet 
niet even Ho Ho Ho Ho! te roepen als je in Kerstman outfit

' door de jungle wandelt.

SPLINTER CELL CHADS THEORY

Naast Halo 2, Doom 3 en 
Unreal kunnen Xbox bezitters 
genieten van nog een hele 
goede Xbox Live game. 
Splinter Cell Chaos Theory 
doet exact hetzelfde als zijn 
voorganger alleen beter, snel­
ler en uitgebreider.
De fantastische Spies VS 
Mercenaries modus voelt ver­
trouwd en is tegelijkertijd 
innovatief. Dit dankzij een 
aantal nieuwe gadgets en 
bewegingen, denk bijvoor­
beeld aan de mogelijkheid 
om op hooggelegen gebieden 
te komen door elkaar een 
handje te helpen. Maar ook

de nieuwe gebieden zijn een 
plezier om doorheen te banje­
ren.
De verschillende doelen die je 
binnen die maps moet halen 
spreken eveneens tot de ver­
beelding. Van het stelen van 
discs tot het vernietigen van 
informatie, en dat alles met 
de Mercenaries op je hielen. 
Of je kruipt in de huid van die 
Mercenaries en maakt jacht 
op die vervelende spies. Leg 
bijvoorbeeld eens een land­
mijn neer en zie op je beeld­
scherm verschijnen dat jij een 
spion hebt uitgeschakeld, dat 
is en blijft een leuk gezicht.



□N LIN E
T m MIDDLE-EARTH DNLINE STILL ALIVE

STILL LIFE
Van de makers van Syberia komt het span­
nende adventure Still Life. FBI-agente 
Victoria McPherson krijgt in de demo te 
maken met een seriemoordenaar die z'n 
vijfde slachtoffer maakt. De puzzels zijn 
redelijk eenvoudig maar de sfeer is fan­
tastisch.

We hebben al lange tijd niets meer gehoord 
van Middle-Earth Online, een MMORPG die 
zich afspeelt In de wereld van Middel-Aarde. 
Toch Is de game nog steeds alive & kicking 
alleen duurt het wéér wat langer dan 
gepland. Ontwikkelaar Turbine Entertainment 
heeft bovendien de officiële licenties binnen 
gesleept om als énige ontwikkelaar online 
games te maken die gebaseerd zijn op 
Tolkien's meesterwerk. Dat zou dus betekenen 
dat men bijvoorbeeld ook een online game

kan gaan maken geïnspireerd op The Hobbit. 
Eerst zou Vivendi Universal, Middle-Earth 
Online gaan uitgeven maar nu zal de ontwik­
kelaar de game ook zelf In de markt gaan 
zetten. Waarschijnlijk om belangenverstrenge­
lingen en concurrentie met World of Warcraft 
-  waar ook de nodige expansions voor 
gepland staan -  te voorkomen. Vivendi is 
namelijk uitgever van WoW.
Middle-Earth Online is al twee jaar in ontwik­
keling en zal nu begin 2006 uitkomen.

TRACKMANIA: SUNRISE
TrackMania was eigenlijk best wel een leuke 
racegame en deze opvolger maakt het stun­
ten met autootjes nog toffer. Het Is vol gas­
sen en remmen hoeft nauwelijks. Leuk is 
dat de parkoersen vol loopings, chicanes en 
schansen zitten hetgeen voor heel wat 
kunst en vliegwerk zorgt!
Score;

THE BARD'S TALE
In deze RPG met een knipoog nemen de 
makers zowat elk RPG cliché op de hak, 
met als resultaat compleet belachelijke 
quests en de meest weirde objecten die je 
op kunt rapen bij overleden tegenstanders. 
Het spel biedt qua gameplay een lekker 
simpele hack and slash ervaring 
Score:

BULLET TIME MDDVODRHALF-LIFE 2
Hij is superklein, superleuk 
en een aanrader voor Ieder­
een die Half-Life 2 speelt of 
heeft gespeeld. De Bullet 
Time mod weegt maar een 
paar Kb en is binnen een 
poep en scheet binnenge­

haald. In de game kun je 
vervolgens op B drukken om 
in Bullet Time (slowmotion 
dus) te komen.
Het grappige is dat in Bullet 
Time de physics en ragdoll 
effecten belachelijk overdre­

ven worden, met als gevolg 
dat lichamen als raketten 
ver uit beeld vliegen. Deze 
shit moet je zeker checken op 
http://halflife2.filefront.com  
/file/HalfLife_2_Bullet_Tim  
e_M od_Vl;33392

[T
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RDBDTS
Deze demo geeft je een voorproefje van het 
nij fimpele spelletje dat gelijktijdig met de 
ilm'op de markt komt. De besturing is 
jehoorlijk belabberd en dat geeft te vrezen 
roor de uiteindelijke PC versie van deze 
jame.
icore:_ _ _ _ _ _ _ _ _ _̂ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

tp://ftp.planet.nl/ptjb/plane(/games/win95/r
'botsjlemo_en.exe

[

DNLINE NEWS

■  GMX Media heeft aangekondigd de m assi­

ve m ultip iayer first-person shooter (MMOFPS) 

'Beyond Biitzkrieg' in Europa u it te gaan 

geven. De reiease staa t gepiand voor jun i 

2 00 5 . Beyond Biitzkrieg is eigeniijk een n ieu­

we versie van WWIi Online dat in Amerika al 

een grote schare fans heeft. Beyond Blitzkrieg 

is net als WWII Online een 'virtueel slagveld' 

w aarb ij spelers naast infanterie ook plaats 

kunnen nemen in tanks en vliegtuigen.

■  De Tsjechische ontw ikkelaar Pterodon heeft 

een gratis add-on uitgebracht voor haar 

V ie tnam -shooterV ie tcong u it 2 0 0 3 . Naast 

een nieuwe singleplayer m issie 'Rice Fields' 

zal de add-on ook vijftien nieuwe multiplayer 

levels bevatten. Zeven daarvan zijn co-op te 

spelen aan de kant van de Vietcong.

■  Combat: Task Force 121 is de nieuwste 

game in een rij actiespellen m et de Unreal 

engine van Groove Games, d ie voor budget- 

p rijs zijn verschenen. In d it spel neem je  het 

m et een groep US Special Forces op tegen 

Mancistische rebellen. Naast een tienta l s in ­

gleplayer m issies, kun je  online m et zestien 

spelers knallen.

■  The Matrix Online m oet als het goed is NU 

in de w inkels liggen. 8  april was tenm inste  de 

releasedate op het m om ent van schrijven.

■  Asheron's Call en Asheron's Call 2 , de 

MMORPG spellen van Turbine Entertainm ent 

en M icrosoft, te llen nog m aar weinig spelers: 

2 5 .0 0 0  spelers voor deel 1 en 1 0 .0 00  voor 

AC 2. M icrosoft heeft daarom  de uitgeefrech- 

ten van de hand gedaan. In Amerika worden 

de games door Sony opnieuw op de m arkt 

gebracht, in Europa zal Codemasters deze 

taak op zich nemen.

Voor beide games s taa t ons tevens een n ieu­

we aanvulling te wachten, d ie samen m et het 

orig inele spel in de schappen te  vinden zal 

zijn voor ongeveer 3 0  euro. Voor Asheron's 

Call 1 heet de aanvulling Asheron's Call: 

Throne o f Destiny, de andere aanvulling heet 

Asheron's Call 2 : Legions. Beide gam es zul­

len in mei op de m arkt worden gebracht en 

bevatten tevens een m aand gratis speeltijd .

7 7

http://halflife2.filefront.com
ftp://ftp.planet.nl/ptjb/plane(/games/win95/r


10 X Computer Idee voor maar € 15,-!

V o o r d e l e n  v a n  e e n  C o m p u t e r  I d e e  a b o n n e m e n t
•  voordelig kennismaken •  elke twee weken krijgt u Computer Idee thuisbezorgd 

•  u bent goedkoper uit dan in de winkel •  u mist nooit meer een nummer 

Kijkopwww.computeridee.nl/abonneevoorallevoordelenvoorabonnees

Reageer snel! Kijk op:

www.zester.nl/comDuteridee
Bel voor een abonnennent: 0800-2266637 

7 dagen per week van 09.00-21.00 uur 
Of vul de bon in en stuur henn op.

J A , ik  w o r d  a b o n n e e  v a n  C o m p u t e r  I d e e  e n  o n t v a n g  d e  e e r s t e  1 0  n u m m e r s  v o o r  m a a r  €  1 5 ,-

Naam:

Straat:

Postcode:

Telefoon:

m/v

Nr.:

Plaats:

Geb.datum:

□  Ik machtig Sanoma Uitgevers het verschuldigde bedrag automatisch af te 
schrijven van mijn (Post)bankrekening:

□ □ □ □ □ □ □ □ □ □

Datum: Handtekening:

Op e-mail adres:
wil ik van de uitgever, haar partners en zorgvuldig geselecteerde bedrijven informatie ont­
vangen over haar diensten en/of producten.
D eze a a n b ie d in g  g e ld t v o o r  N e d e rla n d .V o o r ee n  a b o n n e m e n t in  B e lg ië  k u n t  u  c o n ta c t o p n e m e n  m e t P a rtne r Press -  Charles 

P a re n tés tra a t 11 - 10 70  Brussel, pa rtn e rp re ss@ a m p n e t.b e , te l.0 2 -5 5 6 4 1 4 0 /fa x  02 -5 5 6 4 1 4 6 . V o o r B e lg ië  be d ra g e n  d e  k o s ten  € 4 8 ,1 0  

v o o r  2 6  n u m m e rs  C o m p u te r Idee.

D o o r d e  b o n  in  te  v u lle n  e n  o p  te  s tu re n , w o rd t  u  a b o n n e e  van  C o m p u te r  Idee. A is  u  C o m p u te r  Id e e  n ie t m e e r  w e n s t te  on tv a n g e n , 

d ie n t u  z e lf  h e t a b o n n e m e n t o p  te  ze g ge n . Een ja a ra b o n n e m e n t o p  C o m p u te r  Id ee  ko s t €  48 ,1 0 . Losse n u m m e rs  in  d e  w in k e l kosten  

€  2 ,10. P r ijs w ijz ig in g e n  v o o rb e h o u d e n . D eze a a n b ie d in g  g e ld t a lle e n  a is  u  d e  a fg e lo p e n  zes m a a n d e n  g e e n  a b o n n e e  b e n t  g e w e e s t 

van  C o m p u te r Idee. D e a a n b ie d in g  is g e ld ig  to t  31 d e c e m b e r 20 0 5 . U w  ge ge ven s  k u n n e n  w o rd e n  g e b ru ik t v o o r  h e t  to e z e n d e n  van 

in fo rm a tie  e n /o f  a a n b ie d in g e n  v ia  e -m a il. O o k k u n n e n  u w  ge ge ven s  te r  be s c h ik k in g  w o rd e n  g e s te ld  aa n  o n ze  p a r tn e rs  en  speciaa l 

ge se le c tee rde  b e d r ijv e n . In d ie n  u  h ie rte g e n  b e zw a a r h e b t, k u n t  u  d i t  h ie ro n d e r  aang eve n .

□  Ik  m aa k  b e zw a a r te g e n  ve rs tre k k in g  van  m ijn  ge ge ven s  aa n  d e rd e n .

Stuur deze bon vandaag nog in een open envelop zonder postzegel naar: 
Computer Idee, Antwoordnummer 11505,2400 VE Alphen aan den Rijn

sO

http://www.computeridee.nl/abonneevoorallevoordelenvoorabonnees
http://www.zester.nl/comDuteridee
mailto:partnerpress@ampnet.be


WARE

Creative bracht onlangs een aan­
tal nieuwe hoofdtelefoons op de 
markt.
De HQ-1700 is prima voor de 
huis-, tuin- en keukengebruiker 
die net even wat meer kwaliteit 
voor zijn euro wil. Het geluid is 
goed en het robuuste ontwerp 
met omkeerbare oorstukken is 
opvouwbaar en zit lekker om je  
oortjes.
De HQ-2300D is een hoofdtele­
foon met Dolby Headphone-tech- 
nologie. Met zijn draagbare

hardware-decoder produceert ie 
realistisch 5.1-surroundgeluid dat 
vooral tijdens games en films uit­
stekend klinkt.
De CB2530 is een Bluetooth- 
hoofdtelefoon en werd speciaal 
ontwikkeld voor MP3-spelers en 
andere apparaten met stereo-uit- 
gangen. Hiermee kun je  dus volle­
dig draadloos van muziek genie­
ten. Prima apparaat en hij ziet er 
ook nog mooi uit ook.

RIJS: HDI7DD; €  54,35 ■  HD23DDD: €  133,33 •  CB253D: €  133,33 ■  DISTRIBUTIE: CREATIVE ■  TEL: 0II-3Z3DD8I ■  NL,EUROPE,CREATIVE,[ 
CORE: HDI7D0: ★ ★ ★  •  H3Z3D0D: ■  CBZ530: ★ ★ ★ ■ <

SNELLE MUIS

é  MX518 Gaming Mouse is de opvolger van 
MX510. Op zich lijkt er weinig veranderd, 

Bre het niet dat deze muis de gamer in staat

stelt om on the fly zijn resolutie aan te pas­
sen. Dat doe je met de twee knopjes onder en 
boven het scrollwieltje.

Lekker belangrijk, zul je denken. Nou, dat is 
dus wel degelijk belangrijk! De MX510 had 
een resolutie van 800 dots-per-inch, de 
MX518 gaat twee keer zo snel: 1600 dpi. 
Grote voordeel: bij een lagere resolutie 
beweegt de cursor langzamer over het 
scherm dan bij een hogere resolutie. Vooral 
bij games waarin intense actie afgewisseld 
wordt met rustige momenten kan dit handig 
zijn.
Trouwens, ook als je nooit wisselt tussen reso­
lutie dan mag niet onvermeld blijven dat deze 
muis gewoonweg subliem In de hand ligt. De 
besturing tijdens shooters is zeer accuraat 
waardoor deze muis weleens de nieuwe stan­
daard op LAN party's kan gaan worden.

RIJS: 43.35 EURO /  DISTRIBUTIE: LDDITECH /  TEL: -̂ 31 (D)ID-24 3 8 8 37 /  WWW.LODITECH.CDM • k i r k i r i

M S  COUGAR DAALT FLINK IN PRIJS
)e  bekende HOTAS Cougar con- 
:roller werd eigenlijk alleen 
’ ebruikt door een select groep- 
e flightsim fanaten. Het stukje 
lardware kostte dan ook het 
ieve sommetje van €  429,- 
Dnlangs bereikte ons het 
lieuws dat dit fraaie stukje 
lardware drastisch in prijs ver- 
aagd is, en wel naarC  299 ,95 . 
Vog steeds een behoorlijk 
ledrag maar het is nu eenmaal 
vel de ultieme controller voor 
lights! ms.
)e HOTAS Cougar werd halver­

wege 2 0 02  gelanceerd, na 
meer dan 18 maanden inten­
sief onderzoek en ontwikkeling 
in nauwe samenwerking met de 
U.S. Air Force. Sindsdien wordt 
hij door de 'flightsim' commu­
nity's gezien als dé referentie 
in vluchtsimulatiespelen voor 
PC.
Het apparaat is dan ook een 
exacte replica van het stuur­
mechanisme van een F-16, 
compleet met hyperergonomi- 
sche stick en gashendel. Er zijn 
28  knoppen en verschillende

hats, allemaal programmeer­
baar en de controller is vrijwel

in z'n geheel vervaardigd uit 
metaal.

m  233.35 EURD /  DISTRIBUTIE: THRUSTMASTER /  TEL:D23-75D32ID /  HTTP://EURDPE.THRUSTMASTER.CDM

LOGITECH

Logitech baalt een beetje. Hebben ze op de 
CeBit allemaal coole PSP goodies aangekon- 
digd, komt die hele PSP voorlopig nog lang 
niet uit in Europa. Dat neemt natuurlijk niet 
weg dat we ze toch al even graag aan jullie 
voorstellen.

Dit stijlvolle 
doosje (van 
praktisch 
onverwoest­
baar polycar- 
bonaat) 
beschermt de 
PSP tegen slij­
tage, krassen, vette vingers en schokken. Je 
hoeft de PSP niet uit zijn case te halen om 'm 
toch te kunnen gebruiken. De beschermtas 
biedt directe toegang tot de 3.5 mm audio- 
poort zodat een koptelefoon kan worden aan­
gesloten terwijl de PSP volledig beschermd 
blijft. De pocketcase moet €  19.99 gaan 
kosten.

Dit koptelefoontje (in 
de maten small, medi­
um en large) is voorzien 
van neodymium stereo 
drivers voor het produceren van een krachtig 
en vol geluid. Prijs: €19.99.

Deze 
fraaie 
spea­
kers, 
voorzien 
van een 
speciale
PSP houder, bedoeld voor het hands-free 
luisteren naar muziek of het kijken naar 
films. Het inklapbare ontwerp en de meege­
leverde draagtas zorgen ervoor dat de spea­
kers zeer compact zijn. Ideaal voor onder­
weg. Prijs: €  79,99.

SHARE AUDIO 
SPUTTER
Deze splitter maakt van één aansluiting 
twee open 3.5 mm poorten zodat het 
gebruik van twee koptelefoons of speaker- 
sets in combinatie met één PSP handheid 
mogelijk wordt. Met name voor het samen 
kijken naar films en het beluisteren van^ 
muziek kan d a t . 
handig zijn.
Prijs: €  9,99.

DISTRIBUTIE: LOGITECH /  WWW.LDGITECH.CDM

UITGESTELD
De beloofde uitgebreide test van gaminglap- 
tops hebben we een maandje verschoven.

P D W E R  UNLItV IITED D 5  7 3

http://WWW.LODITECH.CDM
HTTP://EURDPE.THRUSTMASTER.CDM
http://WWW.LDGITECH.CDM


Hoezo illegaal?

Ban Illegale GamesaSnitware

www.bigweb.nl
B . l . G .  i s  e e n  e i i t e - e e n h e i d  d i e  i i l e g a i e  g a m e s a s o f t w a r e  ü e s t r i j d t

http://www.bigweb.nl


P G W E R  U N L IM IT E D  D S  SI



HET LAATSTE WDORD

, T /1^
:■ 

l.i,

■  steven vloog naar JAPAN voor een avonturenspel met een elf in 
de hoofdrol.
■  Lente betekent een lekker warm zonnetje en witbier op terrasjes; een 
mooi plaatsje om BDKTAI 2 te testen dus.
■  Een game die ieder­
een graag wilde doen 
was de action adventure 
BDD DF WAR 
de man op de redactie 
met de meeste kennis 
over mythologie kreeg de 
voorkeur.
■  Puppies zijn van die 
lieve, snoezige, onschul­
dige diertjes. We dach­
ten dus meteen aan 
Jurjen toen we iemand zochten om NINTENDDBS op de DS te 
checken.
■  Boris had het al eens eerder gemeld, MONSTER HUNTER 
gaat speciaal worden.
■  MIDNIGHT CLUB 2 viel bij Jeroen absoluut niet in de 
smaak, zou deeltje 3 hem wel kunnen bekoren?
■  BOILING POINT moet een first-person shooter worden met 
ongekende vrijheid. Jan kijkt of de beloften worden waargemaakt.
■  Tot nu toe was het vooral speculeren over de volgende NEXT 
GEN SPELCOMPUTERS. Volgende maand komen we 
echter met iets heel exclusiefs, en weten wij en jullie veel meer!
■  Het duurde wat langer dan verwacht voor Boris naar die berg was 
gewandeld zoals hij vorige maand beloofde. Maar nu heeft hij toch ein­
delijk TEKKEN 5 kunnen testen.

Alles onder voorbehoud uiteraard.

JA, IK WORD ABONNEE VAN POWER UNLIMITED 
EN IK ONTVANG 12 NUMMERS VOOR 2B EURO

. .m D  v D

Huisnr:.

N aa m :. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Adres:. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Postcode:. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Woonplaats:. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Telefoon: nDDDDDDDDD Geb.datum: □□'GDOD 
E-mail:. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Ik betaal als volgt:

□  ik machtig hierbij Sanoma Uitgevem het abonnementsgeld automatisch af te schrijven van

mijn (Post)bankrekening: DDDDDDDDG Datum: DD-DDGD
□  ik ontvang liever een acceptgiro (en betaal €  1,56 extra vanaf de tweede betalingstermijn)

Abonnees betalen € 3,10 |)ef mimmer (in de winkel €  3,30). Het 
abonnement geldt to t wederopzegging, maar m or tenminste een 
jaar. Vanaf de tweede b e ta lin ^e rm ijn  bedraagt het abonne­
mentsgeld €  37,20 per jaa r als je  via automatische incasso 
betaalt en €  38,76 als je  betaalt via acceptgiro. Je bent de laat­
ste 6  maanden geen Power Unlimited abonnee geweest. Deze 
aanbieding is geldig to t 1 apnl 2005. Prijswijzigingen voorbehou­
den. Je gegevens kunnen worden gebruikt voor het toezenden van 
informatie en /o f aanbiedingen via e-mail. Ook kunnen je gege­
vens ter beschikking wonlen gesteld aan onze partners en speci­
aal geselecteerde bedrijven. Meer informatie hierover vind je  In 
het colofon van Power Unlimited. Indien je  hiertegen bezwaar 
hebt, kun je  dat hiernaast aangeven.

□  Ik  w il geen in fo rm a tie  o f  a a n b ie d in g e n  v ia  e -m a il on tva ng en

□  Ik m aak bezwaar tegen verstrekking van m ijn  g ^ e v e n s  aan derden

1Z NUM M ERS VUUR 

M AAR  Z B  EURDI

Bel gratis  D8DD-22BBB37 om je op te 
geven. Df stuur de bon in een envelop 

zonder postzegel naar:
Power Unlimited. Antwoordnummer II5D7, 

24D0 VE Alphen aan den Rijn

V D D R  M EER A B O N N EE  A A N B IE D IN G E N  C H EC K P A G IN A  3 3

B BDLDFDN

Powor UnUnHed j
VNU Business Publications

;

Wantcflserrice, ■ ;  • .’ B gr ■7 .r' aKf^nenenter. *etko.T*$tgesctief'iien 

nabestelten reeds verscriener nijfnmers (tot 6 maander na verscbijn'Pgs- 

datum) en andere kragen bel; 0900 7693786 (10 cvmmuut)

Of Surf naar: www abonnee.nu luantenservice 

Of scftffjf naar SanoiT'a UHgevers Postbus 41015,2130 ML rtoofodorp. 

U kunt ook bei'ier met MeCia Enixesse, bet telefoonnummer vindt u op 

de adressticve'

3

-f;

’ Niels Roodenburg 

EdWiggemans

I Jan-Johan Beklerok. Boris van de Ven, Jan Meyroos,

Jeroen Roding, Jurjen Tiersma, Steven Saunders, Bor Verkroost.
Muriëlie Woudenberg

RedictlM drM  Power Unlimited, ftistbus 1913,2003 BA Kaariem 

M anw t www.powerweb.ni 

V é n ife v f^  Wonderworks, Haarlem 

U lHstnttn Jordi Peters

M iitaO r^ llka Ruis, Marlijn van der NeutAmoutVeibeij.Ardi Uttien,

Syhfia Castehjn, Jeika Bor^aerts 

U ttgm r Anita van der Aa 

VNU Labs Gerard Sombroek (coördinator)

AéwtontfM  Reserveringen tel: 023-5463536 fax: 023-5465503 

E-mail: sales.pc9bp.vnu.com 

nttp://adverteren.vmrbp.n(

Account managers; Karei Broshuis, Eric van Heest 

Account managers binnendienst: Janet Robben, Raymond Vos, Rocky Wilsan-^ 

Sales Manager: Wilco van de Kuijt

nHBnMQeMi NrreRRRg aaioe iiepvvsewoueii ^

www.vnu0obalmedia.com

USA: tel: 1415 249 1620. fax; 1415 249 1630 ' i

Eun^/Asia/Middle East:

tel: 44 207 316 9101, fax: 44 207 316 9774

DnÉRotoSmeets Utrecht ’

NJewwe abowNiMitMi www.abonnee.nu/poweruniimited, vul de

bon in in d it blad of bel 0800-2266637 (ABONNEREN) 7 dagen
per week van 09.00-21.00 uur.

Aéws«ri)ziwgingaa uiteriijk 3 weken voor de verhuizing www.abon- 

nee.nu/klarrtensetvice erf bel 0900-7693786 (10 ct/nknuut) of 

schrijf naar Sanoma Uitgevers, Postbus 52,5600 AB Eindhoven 

fèm Ê Ê Ê m /bm nnm êm  Een jaarabonnement (12 nummers) 

ko^ €  37,20 als u betaalt via automatische incasso; via acceptgi­

ro betaalt u €  38,76. Het abonnementsgeld dient bij vooniitbeta- 

ling te worden voldaan. Abonnementen gelden tot w ede ropz^ng  

en worden zonder tegenbericht automatisch verlengd voor maxi­

maal een jaar. Het opzeggen van uw abonnement dient 6 weken 

voor afloop van het abonnement te gebeuren bij Media Expresse of 

Sanoma Uitgevers, Postbus 44.5600 AA Eindhoven. 

Letertogsveerwaardw Levering van tijdschriften geschiedt volgens 

de Leveringsvoorwaarden Abonnementen. U vindt die op www.abon- 

nee.nu. Levering en verkoop van Premies en Handelsartikeien: 

www.media-shop.nl. U kunt beide voorwaarden ook schriftelijk 

opvragen bij Sanoma Uitgevers, Postbus 40005,2130 KM 

Hoofddorp, onder vermelding van welke voonvaarden u wilt 

ontvangen.

6 a ^  Wilt u zich in Bel0ë abonneren dan kunt u contact opnemen met 

WRTNER PRESS - Charles Parentéstraat 11 -1070 Brussel Tel: 

0^556.41.40- fa x : 02/556.41.46 

E-mail: partnerpresstampnetbe 

Overschrijving op rekeningnummer 210-0985012-29 

De abonnementsaanbieding voor Bel0e bedraagt €  37,20 voor 

een jaarabonnement en is niet mogelijk in combinatie met m  
welkomstgeschenk

Wij nemen je gegevens, zoals naam, (emailjadres en telefoonnummer op 

in een gegevensbestand. De verwerking van je g^evens is aangemeld 

bij het College Bescherming Persoonsgegevens te Den Haag door VNU 

Business Publications B.V. Je gegevens worden gebruikt voor de uitvoe- 

rir^ van met jou gesleten overeenkomsten, zoals de abonnementen 

administratie. Daarnaast kunnen wij je g^evens gebruiken om je op de 

fKX^e te houden van interessante informatie en/of hel doen van aan­

biedingen. Je g^evens zijn ook besefrikbaar voor onze partrrers Sanoma 

Uitgevers B.V., Claritas Nederland 6.V. en Felidtas B.V. Zij kunnen je'.' 

gegevens gebruiken om je interessante infonnatie en/of aanb ied tr^  

van hen zelf of door hen geseiecteerde andere bedrijven te verstrekken.

Je gegevens kunnen, samen met hun informatie over jou, worden 

geanalyseerd, om de informatie en/of aanbiedingen zoveel mogetijk op 

jouw interesses af te stemmen. Je kunt bij het opgeven van je g^evens 

bezwaar maken tegen beschikbaarsteliing van je g^evens aan derd«i.

Wij kunnen, evenals de genoemde partners en andere bedrijven, je ook 

infomiatie en/of aanbiedingen via e-mail toezenden. Ook h ie r t ^  kun 

je bij het opgeven van je gegevens bezwaar maken. Je kunt je gegevens 

opvragen en verzoeken om ze te laten corrigeren of verwöderen. Stuur 

hiertoe een bericht met je persoonsg^evens aan Klantenserm,

Postbus 40005,2130 KM Hoofddorp.

Q r o t p  p u b j Uk c -  
t l j d » c h r i f t x n

12 P O W E R  U N L IM IT E D  D 4

http://www.powerweb.ni
http://www.vnu0obalmedia.com
http://www.abonnee.nu/poweruniimited
http://www.abon-nee.nu/klarrtensetvice
http://www.abon-nee.nu/klarrtensetvice
http://www.abon-nee.nu
http://www.abon-nee.nu
http://www.media-shop.nl
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□  GESCHIKT □  ONGESCHIKT
Dit is geen gewone les. Op deze school moet je kunnen afzien. 

Dus ga je ook op bivak. Vandaag heb je de hele dag gelopen. 

In de regen en in de kou. Met een grote rugzak om je schouders. 

En zojuist heb je in het pikkedonker met je maatje de tent 

opgezet. Eindelijk. Wat zul je lekker slapen.

Dit is geen gewone les. Op deze school moetje kunnen afzien. 

Oké. Maar ze kunnen toch niet van je verwachten dat je na 

zo’n zware dag in een tent gaat slapen. Zijn ze helemaal gek 

geworden?

WIE KAN ONS ORIENTATIEJAAR AAN?
( I J K  OP U U U . O R I E N T A T I E J A A R L A N D M A C H T . n l  o f  b e l  0 8 0 0 -0 1 2 4 .  DE LANDMACHT. MEER DAN WERK ALLEEN.






