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(Nintendop

www.nintendo.nl

Bereid je voor op de grootste, meest explosieve knokpartij aller tijden! Ga op de

vuist met videogame-iconen als Mario, Link, Sonic en Solid Snake. Speel alleen, met
vrienden of, als je denkt dat je het aankunt, tegen spelers uit de hele wereld via de

Nintendo Wi-Fi Connection! Weet jij je staande te houden tot de lucht weer opklaart?


http://www.nintendo.nl

DE REDACTIE

V Soms kom ik ze nog wel eens tegen, de (inmid-
'dels oude) mannen die voor de start van Power
, Unlimited verantwoordelijk waren. Altijd moet ik
lachen als ik dan weer de verhalen hoor hoe dat
N destijds is gegaan.
Ga in gedachten even terug naar hetjaar 1993
en stel je daar de games(markt) bij voor. Voor
die tl]d Zou je denken dat dit product nauwelijks I Drieéntwintig was ik in 1993 en beleefde de naweeén van mijn orale fase. Dat betekent dat ik weinig
interessant was voor uitgevers om een blaadje
over te maken, maar blljkbaal’ zagen sommi- naar Trash Metal luisteren en zombies tekenen. Eigenlijk is er de afgelopen vijftien Jaar niet zoveel veran-
gen toen al in, wat een vogelvlucht gamen zou erd. alleen teken ik tegenwoordig nog maar zelden een zombie. Tja. Je wordt toch volwassen, he?
maken. Of misschien wilden ze gewoon gratis
games.
Hoe dan ook, er was geen geld voor een grote
vaste redactie, en dus namen ze een hoofd- Vijftien Jaar geleden probeerde ik te overleven op de Mavo. Mijn bezigheden kwamen hoofdzakelijk neer
redacteur en eindredacteur (Ed) in dienst, die op het schrijven van strafregels en papiertjes prikken op het schoolplein. Het was zwaar, heel zwaar.
de games vervolgens iedere maand aan een
groepje straatschoffies mee gaven om er wat
over te schrijven. Ze hadden anders toch niets

meer deed dan Nintendo-games spelen, teken- en horrorfilms kijken, enorme hoeveelheden bier drinken,

beters te doen! Vijftien Jaar geleden was ik sportjournalist bij het Haarlems Dagblad. Ik mocht elk weekend regionale
Inmiddels zijn vele van deze schoffies op vele voetbalkrakers als De Kennemers «Alliance verslaan. Deadline, drie uur na de wedstrijd. En dat is
fronten verweven met de game-indUStl’ie, precies de reden waarom ik nooit een deadline bij de PU mis. Een hele week de tijd voor een stukje, dat
hebben we heel wat andere gamebladen zien is een eeuwigheid.

komen en gaan (may they rest in peace!), zijn
we maar liefst 15 jaar verder en still going

strong!
Nu heb ik geleerd nooit over Ik was elf en zat in mijn ‘eenzame periode". Dit was vlak voor de wilde tienerjaren, toen ik losging met
jezelf op te scheppen, dus doe alle denkbare verboden middelen en willekeurige, onveilige seks, en vlak na mijn 'ik voel me koningvan
.11 ik het bij deze over anderen. Aan de basisschool-tijd. Ik keek toen veel films, las veel boeken en baalde van het feit dat ik niet genoeg
~J iedereen die in de afgelopen 15 geld had om me volledig op games te storten. Beetje saaie tijd, maar ohohoh, wat stonden er nog bizarre
/ jaar aan PU meegewerkt heeft, Jaren op me te wachten.

petje af! En natuurlijk aan al

onze trouwe lezers, waarvan

ik hoop dat we ze zeker n6g 15 jaar met ons
fantastische blaadje (doe ik het tOCh) mogen In 1993 begon ik net met studeren aan de Universiteit van Amsterdam. Ik ging op kamers in de leukste/
verwennen. drukste/smerigste/mooiste en meest verleidelijke stad van Nederland om er nooit meer weg te gaan.,.
Het was in die tijd dat ik voor het eerst mijn hobby omzette tot iets dat op werk leek: freelancen voor het

gamemagazine HoogSpel.

Ik zat toen geloof ik in de vierde klas van het VWO, na een jaartje te zijn blijven zitten (*kuch* SNES
»kuch*) en werkte daarnaast als brommerkoerier. In het weekend hing ik in foute cafeetjes met happy
hours, en de restvan de tijd speelde ik weg op mijn omgebouwde NTSC SNES die met RGB kabel aan

een leuke CRT monitor hing.

In 1993 werkte ik nog net niet bij de PU (ik kwam in '94) maar was ik eindredacteur van een blad over
computerautomatisering. Het blad was retesaai maar op de redactie was hetde hele dag lachen gebla-

zen. Ik zeg dan ook altijd: 6fJe maakt een hartstikke tof blad 6fJe hebt leuke collega’s...

jé
Dat is vijftien Jaar geleden! Toen was ik negen Jaar oud! En ik ben alles van voor mijn twaalfde levensjaar
compleet vergeten. Hoewel... als ik mijn klassenfoto erbij pak, dan zat ik toen in groep drie van de basis-
school! Ik speelde Prince of Persia, af en toe op de NES bij vriendjes, en zat fulltime (tevergeefs) achter
het mooiste meisje van de klas aan.
ilzT
Li—ieies i I »> Het kan altijd nég PU’s eigen Dagobert Duck
luxer. Was Jan twee bestelde 's nachts een
maanden geleden al behoorlijk onder de indruk van zijn hotel in Shanghai, de  kopje koffie en een broodje
luxe van het vijfsterren St. Regis hotel in San Francisco, waar hij was onder- hamburger en was 44
gebracht voor de Xbox 360 Spring Showcase, deed zelfs Jan's verwende dollar kwijt!
mond openvallen. Ach, iemand moet het

Het gaat te ver hier alle bijzonderheden te vermelden (van een mega plasma-  doen, knikte hij de serveer
scherm op het toilet kijken we al niet meer op) maar niet veel mensen zullen ster toe, terwijl het vrouwtje
ooit in een hotelkamer hebben gelogeerd met een eigen butler (zie screen). glazig tuurde naar de 10
Gelukkig werd ook deze keer alles voor Jan betaald want hij had anders een dollarcent die Jan haar re
spontane hartverzakking gekregen bij het afrekenen van z'n roomservice. als fooi had overhandigd.






We zijn benieuwd hoeveel lezers dit figuurtje nog kennen. Van 1993 tot 1996 direreltje
namelijk ‘de mascotte' van de PU. En waar nu al vele Jaren de redacteurerjAiJ conclusie
door middel van een gezichtsuitdrukking aangeven wat ze van het spel vin*n, deed vroeger
Powerkid dat. Speciaal voor dit Jubileumnummer maakt die ouwe blauwe baklap nog één keer

zZ'n rentree

UIT DEN DUDEN DDDSCH

Met al die terugblikken in dit nummer, kwam
ik ook heel wat foto’s tegen waarvan ik dacht
dat ik ze kwijt was. Door de verhuizing eind
vorig Jaar is namelijk veel digitaal materiaal
verloren gegaan.

Ik was dan ook blij toen ik ergens op de Mac
een mapje tegenkwam getiteld “hele crew”
met daarin een aantal geinige foto’s van de
PU redacteuren poserend als groep.

Deze twee vind ik nog steeds z6 leuk dat ik -
ze Jullie niet wilde onthouden. De rechter

is genotnen in 2004 tijdens de E3, de foto
onder ter gelegenheid van onze nieuwe test-
ruimte bij VNU, een dikke vijfjaar geleden.
ED

Hetieek wel een kinder-
partijtie, daar in Londen

tijdens de PlayStation Day.

Jan en Jeroen deden een
quizje, zongen een paar
liedjes en als hoogtepunt
(zie ook pagina 23) ging
het vrolijke tweetal elkaar
zelfs met plastic zwaard-
Jes te lijf. Tja, en zo'n
dag vol indrukken maakt
1dorstig natuuriijk, en als
het gratis is, neemt Jan er
twee tegelijk, natuurlijk.
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Brief
VAN DE MAAND

OVERGTAIV...
NATUURLIJK

Heej gasten van de PU.

Het is 28 April, nog maar één
nachtje slapen voordat (waarschijn-
lijk) "de” game van 2008 gaat uit-
komen. Grand Theft Auto IV Ik kan
al maanden niet wachten maar ja, ik
heb dan toch een 360 dus dan ga ik
nog maar even Saints Row spelen
om al een beetje het freeroam
gevoel op te wekken. Dus ik vrolijk

naar mijn 360 lopen, ik pak mijn con-

troller en ga in m’n luie stoel zitten.
Ik druk de grote Xin op mijn control-
ler en de Xbox springt aan. Dus ik
kijk even naar buiten en denk nog
eens bij mezelf, morgen verandert
de wereld gewoon.

Ik kijk weer naar mijn beeldscherm
en het valt me op dat het toch wel
lang duurt voordat het Xbox 360
logo verschijnt. Ik kijk naar mijn Xbox
en zie daar vrolijk drie rode lamp-
jes branden. Nou op zo'n moment
stort je wereld zo ongeveer in. Je
Xbox 360 heeft het altijd gedaan

en nu net één dag voordat het spel
waarvoor je eigenlijk de console hebt
aangeschaft uitkomt, gebeurt je dit!
Na ongeveer tien minuten treuren en
nog wel honderd keer de Xbox aan
en uitgezet te hebben, realiseerde ik
me dat hij toch echt kaduuk was.
Dan kun je twee dingen doen: naar
buiten lopen en met een bijl je Xbox
helemaal kapot slaan of Microsoft
bellen en kijken wat er nog aan te
doen valt. Ik heb toch maar voor het
tweede gekozen omdat ik dan nog
de meeste kans had om GTA IVte
kunnen spelen.

Dus ik bellen naar Microsoft en mijn
verhaal vertellen, gelukkig krijg ik
garantie en wordt mijn 360 binnen
vijf werkdagen opgehaald en dan
binnen vijftien dagen weer terug
bezorgd. Ik heb het ook al aan wat
vrienden verteld, iedereen vindt

het zuur voor me uitgerekend één
dag voordat "De game der games”
uitkomt. Maar goed niets aan te
doen natuurlijk. Gewoon afwachten
en hopelijk binnenkort weer een
werkende 360 te zien. Toch vond ik
het een k+t begin van twee weken
meivakantie...

Jordi de muijnk | Internet

"Twee weken meivakantie! En dan
een beetje zeuren over een kapot
speicomputertjeli Wat is dat voor een
eikel!"

Oeps, sorry. Ed brak even in. De man
is at weken gestresst aan dit feest-
nummer bezig en als ie het woord
vakantie hoort, begint ie te schuimen.
Wjj vinden het wel erg hoor, Jordi.

Zo erg zelfs dat weje als troost een
EA game naar keuze aanbieden. En
je weet, als het aan EA ligt kunje
over een jaar of wat hun game GTA V
winnen als Brief van de Maand.

itilia» Braai'aai
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ENNDG MEER GTA..

Eerst het slijmen: Het is altijd weer fijn om de PU op de deur-
mat te horen vallen!

Anyway, waar ik het over wil hebben is dé game: GTA IV.

Ik heb zelf een PS3, maar de laatste tijd voel ik me steeds
meer in de steek gelaten door de gamedevelopers; het is

alsof ze steeds minder aandacht aan de PS3 games besteden
omdat deze wat minder goed worden verkocht dan Xbox 360
games, omdat er meer mensen zijn die een Xbox 360 hebben
staan en ze daarom minder geld verdienen aan de PS3 games!
Zo ook met GTA IV; heb ik thuis een mooie HDtv staan, en om
even technisch te worden staat er achterop de GTA IV box: tot
1080p, (full HD) maar in feite is de game maar 61V0p (niet HD),
en “upscaled” naar HD, waardoor het er niet veel mooier uitziet
dan een "standard definition” game.

Terwijl de Xbox 360 versie van GTA IV wél gewoon een HD reso-
lutie heeft! (720p, niet upscaled)

Ook heeft de Xbox versie anti-aliasing, (om randen mooier te
maken) en de PS3 versie weer niet, terwijl de PS3 heel mooie
beelden aankan in écht HD. (Kijk maar naar Oblivion.)

Dus ik voel me als PS3 fan de laatste tijd steeds meer in de
steek gelaten door de gamedevelopers die de voorkeur blijken
te hebben voor de console die ik niet heb, terwijl Ik even veel
voor de game heb betaald!

In ieder geval; keep up the good reviews!

Groetjes!

Stefan Schenkeveld | Internet

Volgens ons staarje je een beetje blind op getalletjes en sticker-
tjies want de hele wereld is het er over eens dat de PS3 versie

er mooier uitziet. Kijk eens in de spiegel, Stefan. Vindje jé *"fer*
dan goed ultzlen? Zoja, dan wordt het Inderdaad tijd voo*en
bezoekje aan de oogarts.

bUiUsJillIBIN}!
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De redactie houdt zich net

recht voor om brieven niet

te plaatsen of in te korten.
Plaatsing betekent niet dat de redactie
de Inhoud van de brieven onderschrijft.
Anonieme brieven worden niet gep-
laatst. De schrijver van de beste, leuk-
ste, mafste, en meest (on)zinnige brief,
ook wel brief van de maand genoemd,
krijgt een (recente) game naar keuze
van Electronic Arts thuisgestuurd.
STUUR JE BRIEF NAAR:
POWER UNLIMITED YOIPOST - POSTBUS
1913 2003 BA
HAARLEM OF MAIL NAAR:

jrpPOST@POWERUNLIMITED.NL
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Hallo PU.

Ik ben een 17-jarige female gamer en
ik ben heiemaai weg van RPG's.

Mijn favoriet is Final Fantasy VIl en
daar heb ik een tijd geieden een
tekening van gemaakt wat ik als mijn
beste werk ooit beschouw. Ik lees de
PU erg graag en dacht dat ik hem wel
eens op kon sturen! )

|

Hevan”~érS~ (aka Jumei) |

Bedani [Ogen de rentree
7van o iddels wel

ges/aa] ‘aliteit van
fJullie ing". tekenirfgen gaat met

de maand omhoog. Foyi all blalve
stuuuure!

T E N D D
Hallo allert
Ik ben sinds jaar en dag een trouwe Nintendo gamer en ik begrijp dat

Nintendo bezig is met een zeer succesvolle strategie om de hele wereld
aan het gamen te krijgen, maar vergeet verdomme even niet de trouwe
achterban alsjeblieft!

Begrijp me goed. ik vind Mario Kart een bijzonder mooi spel. Het loopt
goed, de graphics zijn prachtig en de mogelijkheden talrijk, maar zeiden
heb ik mij zo opgewonden over oneerlijkheid als bij dit spelletje. Natuur-
lijk is het leuk als nieuwkomers ook een goede kans maken, maar om de
powerups nu zo vreselijk krachtig te maken datje je haren uitje kop trekt
(en ik heb er al niet zo veel meer) dat vind ik echt een stap te ver gaan.
Online valt het nog mee, omdat de echte racers steevast een halve
ronde voorliggen op de rest. Dus als ze dan een blauw schild voor hun
donder krijgen, dan finishen ze nog eerste. Ook leuk trouwens dat hoe
hogerje online puntenaantal is, hoe minder punten je krijgt per overwin-
ning (zo'n 45), maar des te meer gaan er vanaf bij zo'n (zeer onterechte)
verloren race (zo'n 269!))

Echter in de Grand Prix sta je tegenover de A.l. en die zijn echt gewoon te
smerig voor woorden. Ze willen gewoonweg niet datje wint, hoe goed je
ook bent.

Er is niets leuks aan, dat als je gewoon perfect rijdt, alle shortcuts kent,
je heerst over de banen, om dan genadeloos afgemaakt te worden door
drie, vier aanslagen opje kart/motor waarna zo’n kleurrijke blije snuiter
je lachend voorbij suist en de kans op een drie sterrenscore verkeken is.
Dezelfde treurnis overschaduwt de roemruchte online competitie.

Prima datje op banen moet racen waaraan iets is veranderd (dat '
houdt de afwisseling erin) om als zodanig de beste

wereldtijd weg te zetten. Maar honderd keer dezelfde

race rijden omdatje steeds maar weer in de derde ronde

een blauw schild treft, is gewoon hopeloos. En ik ben

echt niet iemand die snel opgeeft, dus na één blauw

schild stap ik op mijn motortje en race gestaag door, tot

een tweede blauwe schild zich aandoet met als klapper

daarbovenop een bliksemflits. Daar gaatje goede tijd, je

geduld en je gezonde verstand. N
Nintendo....HOU HIERMEE OP! en neem de fans van het m Il
eerste uur serieus. Blijf lekker lage instapgames maken, § 11 § | |
maar hou ook de serieuze gamers tevreden.

Groetjes, iir
Paul | Oosterhout n

Paul, Je bent niet de enige hoor, ook Jeroen is
heiemaai kiaar met die Mario Kart shit. Hij heeft
de game gespeeld en na soortgelijke ervarin-
gen vioekend en tierend weer in de gamekast
gegooid. Het deed Ed weer terugdenken aan die
ene keer in vijftien jaar tijd dat ie het PU kart-
toernooi niet won. Toen waren er volgens hem
ook allerlei mensen bezig met blauwe schilden

en bliksemflitsen.
»are PLAATIEK
BESTE PU.

EEW EPG LEUKE PUSBIEK V/«D IK 'Pfiflld PLAATJIE, IK HEB PAO OOK WEL
IETS WAT DEUAIS OVEPTPEFT (HOOP IK). IEDEPEEW ZIT «U «ATUUPLIJK
GTA IV TE SPELEIU EWTE VEPTELLEO HOE MOOI HET WEL «IET IS. MAAP
MIU «EEF E« IK HEBBEW TOCH WEL EBU FOUTJE GEVOVDEU...

DEZE WAGE« HUG DAAP GEWOOO ZOMAAP IOEEUS HJDE LUCHT TEP-
WL WE OP WEG WAPEW (UAAP HET VOLGEUDE EILAIUD. SIUEL HEEFT
MIU UEEF EP EEW FOTO VAO GEMAAKT MET ZIJO MOBIEL. VAWDAAP DE
KWALITEIT VAW HET PLAATJE. GPOETJES

STAM e« JOUASIIUTEPUET

Als WB hst dan toch da halv”astrubriak avar GTAIV habban, kan
dit ap aak nag wal blJ. Badankt Jongansl

Dvartraf Stan an Jonas an maak bat vniganda
scraansbntvan aan raar voorval In aan
gama. ladaraan dia aan "raar
i~a" baaft watan ta
Bcbiatan, stuur 'm
up naar: ~ n

15JAAR

hotshots
feliciteren

P U

TIJIDENS ONZE TRIPJES DE AFGE-
LOPEN MAANDEN KWAMEN WE
HEELWAT HOTSHOTS UIT DE BlzZZ
TEGEN. NATUURLIJK WISTEN ZE
ALLEMAAL DAT DE PU DEZE MAAND
15 JAAR BESTAAT.

Mede-oprichter BioWare en, _
Vice President EA Games. ~\

WHIAT fl COIUC-
PANCG, THIS MAGH-
2U)£ WIS FOUUPCP

15 «je/lPS ABOAIUP
XOHbB

ARO| BOUGHT THIS

| JACKETIM WeaPuG PP+ MAlz I

Marketing Director Valve.

Corporate Vice-President
Microsoft Game Studios.

| Oprichter Westwood Studios en nu
Vice-President EA Los Angeles.



JULI 1991

All Systems Go!
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DECENBER 1991

De eerste profcheck! De broertjes
de Boer speelden Erie Cantona Foot-
ball. De kop boven het artikel: “De
Boer mist penalty”, zou profetisch
blijken. We voelden toen al aanko-
men dat Frank zeven jaar later zou
missen in de beslissende straf-
schoppenreeks tegen ltalié tijdens
de halve finale van het EK 2000.

APRIL 1994

Dit zou de toekomst worden:

gamen met een Virtual Reality

helm op. Ed kwam enthousiast V-

terug van de Firato. “Het apparaat

Werktrfant.astisch,“het is slech.ts De Visette nieuwe stijl
een kwestie van tijd voor we hier heettveel wegvaneen
allemaal van kunnen genieten..." mega-zonnebni.



JUNI 1994

Een complete spread met reacties

op een brief van iemand die zou

uitgroeien tot de beruchtste brieven-

- schrijver ooit: Mortal Marcel. Hij was

 de eerste die tegen de PU aanpiste, | _ : Wil
- en dat werd in die tijd nog niet echt : Thomas de s
- gewaardeerd door de lezers... _ Y

de, Waalre

MAART 1998
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Power-kartrace plaats. De voltal® PU-redaktie (inclusief PU-

hoofd Edwin en Qwib-lwofd Harry) trad zich in het
Amsterdamse indoor kartceotrum van Michel Bleefcemolen
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FEBRUARI 1999

In onze Profcheck rubriek kwamen
we door de jaren heen vooral veel
sporters tegen (van Ronald & Frank
de Boer, tot Jaap Stam en Rintje
Ritsma). J.J. zeurde altijd om ook
eens een keer een PSV'er te nemen,
en kreeg uiteindelijk met Ruud van
Nistelrooy z'n zin.

PU.NI.

FEBRUARI 1999

Traditie was ooit de jaarlijkse
kartrace tussen de redacteuren.

Het was altijd een gevecht om

de tweede plaats want ome Ed
verdween al snel uit het zicht. Het
schijnt dat alleen Boris er een keer

in is geslaagd Ed te verslaan, maar
daar wist laatstgenoemde zich niets
meer van te herinneren toen we 4

hem er naar vroegen. »

BlijckaT]

APRIL 1999

J.J. nam de afgelopen jaren regel
matig plaats in de meest stoere
racemonsters. Toch is hij tot op d
dag van vandaag niet in het bezit
van een rijbewijs.

ZWi.
1S isr.
numindvrd itV " et
y Optityl

FEBRUARI 1999

Met grote onregelmatigheid verscheen de
immens populaire PU strip van de hand van ons
aller Dre. Een grotere "onzindichtheid" is zelden

op papier aangetroffen. , Fau

NAAttT

Redacteuren komen en gaan,®
1enda’s soms bestjammer.
_ ] typische stijl van Kees de
Koning paste perfect bij de PU
1 en met name zijn Mortal Koj; "
reviews zijn ware klassieke
worden.
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JuLI 100l

In een uitgebreide test van de

Wat we helaas met aantroffen op de

Jon”ns we hadden jullie toch wel
wat pienterder ingeschat

splinternieuwe Game Boy Advance,
deed Jeroen het voorkomen of je er

zelfs een stuur op aan kon sluiten.
Vele lezers vonden dat een vreemde

optie voor een handheld ©

E3 was het stuurtie voor de GBA Vo-
rige maand hac”n we de scoop over
een stuurtie dat le kon aansluiten op
le Game Boy Advance Hetwas ech-
ter een grapje, een getntie. een lolle-
tle. een gekkighetdje een komische

noot.

Dus even voor alle duidelijkheid de
foto's in het vorige nummer waren
fake De GBA heeft geen stuurtje en
ook geen toetsenbord en muis-in-

gang

Als we ooit nog een keer zoiets doen.

zetten we er wel heel groot 'GRAP.

Wat we met verwacht hadden, waren
NIET SERIEUS

GEINTJE laiETJE.

de vele reacties van lezers die er met
NEMEN" boven

twee benen tegelijk intumden

AUGUSTUS 1002
Soms gingen de reviews nergens
over. Met name Boris was daar
een meester in. Maar iachen was

Midway / Contact Data / Tel: 076-5484848 / wwww.midway.com
het wel...

1 BORIS GRAPHICS
| Ik ben beroemd. We werden name-
GAMEPLAY

lijk laatst besproken in De Volks- en natuurlijk mijn ouders, die me

een gezonde basis gaven én m'n eer-

ste Atari 2600, waarop ik dit succes
kon bouwen.

en het Joke Smit College bedanken
omdat ze me al die jaren knetter sto-
ned in de klas hebben laten zitten

Ik wil natuurlijk Dre bedanken die

««i'jf ~ kranten daarin werd m'n naam ge-
inoog . .
n noemd! Ze zeiden dat ene Boris Red

a Card Soccer een 'verdrietige bagger

titel' noemde die een 'heeele lange
schorsing verdient’

...g">eraienf
Eigenlijk had Ed die laatste zin ge-
schreven (klopt Boris, stukkie was

weer eens te kort - Ed), dus bij deze

Ik wil graag mijn oude lerares Ne-

deilfliids, Roos Lubbers, bedankeh
was en i

omdat ze a|tii% zo'n Ei%c "

ggﬂn %'Zﬁaaart' r%?xgk SanVRE F&
an zn] aar pon r-'—=i

lands kreeg en zodoende een stijl

ontwikkelde die zo leuk bij de Power

Unlimited past. Ik wil ook graag alle

we allemaal ontzettend missen op
de redactie en ik wil alle lezers be-
danken want jullie hebben de Power
Unlimited groot gemaakt.

Als laatste wil ik Midway bedanken
want zonder verdrietige bagger titels

wil ik hem bedanken voor zijn deel-

name aan dit succes. Daarnaast wil
ik de rest van de redactie bed”jjgjj._~"ymnasium, het Montessori Lyceum

JANUARI 2001

Sinds 2003 zijn we de World Cyber
Games op de voet gaan volgen. In
het eerste jaar waren Ed en Dre
daarvoor naar Seoul afgereisd.

andere docenten van het Barleaus
als deze Red Card Soccer zouden re-
dactieleden als ik niet kunnen schit-

teren. Bedankt!

JANUARI 2001

Vele rubrieken zijn er de afgelopen
«jjaren bedacht, en vele zijn er in de
loop der tijd ook weer gesneuve

Kees Closed

Oplettende lezers zal het al zijn opgevallen; onze
beat’em up specialist Kees heeft de laatste maanden
ervoor de PU geschreven. Tja, dat krijg je als je

ni
s ol wordt in de muziek-business. Als manager
\ Postmen, Extince en DefRhymz scoort hij hits
slemand heimwee naar Judge Ed?

aan de lopende band waardoor er steeds min-
der tijd overblijft om achter de spelcomputer te
kruipen.

Vandaar dat Kees heeft besloten zich helemaal
te concentreren op z’'n muzikale carriére en te
stoppen met het testen van games voor de PU.
Kees, het succes is je van harte gegund maar je
kennis van vechtspellen en je typische PU-hu-
mor (chop, chop, daar rolt weer een kop) die je
vanaf het allereerste nummer ten toon spreidde,
zullen wij en alle trouwe PU-lezers zeer gaan

missen.
We zullen je muzikale successen natuurlijk op de

voet Wijven volgen, ennuh, mocht je ooit genoeg
krijgen van champagne, kaviaar, limo’s en mooie
meiden, dan kan je altijd weer bij ons terugkomen.

Kees, het ga je goed!


http://www.midway.com

15 JAAR PV

HEI 1004 o

In 2003 begon Jordi met de strip
Framedrop. Voor velen nog steeds
de eerste pagina die ze openslaan.

‘®«sr7

JULI 1004

Tijdens de E3 2004 waren de PU
redacteuren opmerkelijk vaak op
de stand van Playiogic te vinden,

A Logisch natuurlijk, een Neder-'
landse developer verdient wat éxtra” """
aandacht. Of had 't misschien tfL--"

i® "' maken met die ene boothbabe diej,|

[zichtbaar geen slipje droeg...

rao”

JUuLI 1004

Omdat we jullie wilden laten meema”

ken wat de E3 voor gekkenhuis is.f-,»

besloten we een aparte special te

fabriceren met de meest maffe shit

die we daar in LA beleefden. Zelden

is er zo'n idioot krantje gemaakt als - .

De Da||y Gamer! <irina._ nifuiw.j,.,. #

Muitt
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JULI 1006

Het 150e nummer vierden we in Utrecht
met een bescheiden (cosplay) feestje
Ondanks het trieste weer. waren er heel
wat verklede lezers op komen dagen

"vT*

AUGUSTUS I0OOC

Na 13 jaar kwam er eindelijk

iemand op het idee datje de-"Nin

schriften ook in tekstwolkjes zou
en zetten. Briljant!

JANUARI 1008

Met de editie 2007 is er een eind
aan de Gameplay gekomen. Niet
getreurd; er komt zeker weer iets
tofs voor in de plaats.

riééoEN

"UéTpSiir-j

n HAD'

IKViiDjE weLrelK.

KALE JURJEN
koA BVPIEKR FECR\RESQLY
Ass puberale Melal Freak wilde ik allijd
een heilig kapsel, iets wal bij mijn shirts
«@n Iron Maiden

en ludas Pries|

Tou passen. »
Helaas liep dat

uit op een rare

bos krullen Dus
toen werd het

maar kaal. Ondertussen is bet ook wel
handig dal mijn opirekkende haargrens
erdoor wegvalt.

Ko« @?

Haar is een belachelijk uitgroeisel var. jc
hooldhuid waarmee je gemakkelijk ver
strikt kan raken in een draaiende machi
ne. Eral met die piuirige rommel!
KAECHGS

Als groot lielhebber van hel spel 'zoek de
hamster' kan ik hier met mee instemmen

VA

NEI 1007

Wouter is inmiddels de specialist
op het gebied van “Testhok experi-
menten". Hij maakte zich daarmee
zo compleet belachelijk dat ie al
snel werd uitgenodigd om de redac-
tie van de PU te versterken.

R LSAMDES Auecu M
| KKUJWPDE RS .



15 JAAR PU

» De Power Unlimited bestaat dus 15
jaar. Wat stokoud isin het land der
gamebladen waar het gemiddelde
tijdschrift hoogstens twee of drie
consoles voorbij heeft zien komen.
Wereldwijd zijn er maar weinig
bladen met een dermate hoge
leeftijd. Logisch dan ook dat de
Powerspy, die zichzelf nog een
jonge god mag noemen, niet alle
vijftien jaren in dienst is geweest.

>Maar hij zit er lang genoeg om een
flink aantal roddels en beken-
tenissen uit de roemruchte PU-
historie te openbaren. En daar
hoefde hij niet eens z'n best voor te
doen, want er is nogal wat gebeurd
in de lange periode waarin de PU
de Nederlandse tijdschriftschappen
vulde.

Meest opvallende aspect aan de
PU-crew die het blad in die 15jaar
gediend heeft, is het haar. Of er een
oorzakelijk verband is tussen
werken voor de PU en kaalheid,
moet nog onderzocht worden maar
opmerkelijk is het natuurlijk wel dat
de overgrote meerderheid van de
redacteuren in de loop derjaren
meer haar op zijn ballen had dan
op zijn hoofd.

v In al die jaren is er slechts één
mannelijke redacteur geweest die
zijn haar langer heeft laten groeien,
en dat wasJJ.

«En om nu te zeggen dat dat een
succes Was...

*Het verbaast de Powerspy, dat het
bedrijf dat Gerard Joling, Raymond
van Barneveld en Dick Advocaat
van nieuw gras voorzag, nog geen
PU-redacteur heeft benaderd voor
een nieuw kapsel.

Ed met een matje, wie wil dat nu
niet zien?

| Misschien dat het haarverlies van
de stress komt, want stress is er de
afgelopen jaren volop geweest.

Zo hadden PU-redacteuren er een
handje van te laat op het vliegveld
te komen. Een gave die blijkbaar is
doorgegeven aan de nieuwste
lichting, want op een van z'n
allereerste trips presteerde Wouter
het om in te checken voor een
vliegtuig dat al vertrokken was.

En dan mag je Balkenende heten,
maar dat vliegtuig keert niet terug
om je alsnog op te pikken

(lees verder op pagina 16) » A

PU.NL

Magazines en nieuws zijn een regelrechte.
gotspe. Tegen de tijd dat je het “nieuws” in een
week- of maandblad leest, is het alweer geschie-
denis. Leve het internet. Zelfs een krant is van-
daag de dag net zo up to date als een agenda
vanvorig jaar. ) )
Misschien dat er in ons land nog vier mensen in
Spanbroek zijn zonder internet, maar als een
gamemagazine zich heden ten dage nog focust
op berichten als ‘die game is uitgesteld”en ‘die
ﬂame is aangekondigd’ moet je niet de illusie
ebben dat Je je lezers iets meedeelt dat ze nog
niet wisten. ) S
Vandaar dat we ons in de PU al geruime tijd
focussen op commentaren op het nieuws of
ﬂewoon einige shit, zonder de pretentie te
hebben dat we nieuws brengen. Anders maak je
jezelfvolledig belachelijk.
15 gaar terug was dat nog totaal anders. Inter-
net was voorbehouden aan de elite en de snel-
heid van een modem was zo laag dat je je nu
niet meer kunt voorstellen dat je dat ooit heb
getrokken. Krrrr...krrrr...krrr en hij deed het.

Rubrieken komen en gaan, dat is nu eenmaal het lot
van de rubriek. De afgelopen 15 jaar hebben de lezers
heel wat rubrieken voorbijzien komen. Sommigen ver-
dwenen na een paarjaar omdat ze door de tijd werden
ingehaald (wie herinnert zich nog de maandelijkse zes
pagina’s Eeuwig Leven met cheats, daar heb je nu
internet voor), andere omdat ze niet aansloegen. Voor
de nostalgen onder ons halen we nog eens wat herinne-
ringen op aan een paar ‘roemruchte’ rubrieken.

—  litifriEve

2Vssw
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« BOEKENSTEUN. JJ wordt nog gillend wakker van
deze rubriek. Elke maand worstelde hij zich door drie
walkthrough-gidsen of codeboeken om vervolgens aan
te geven of de ‘gameplay’ in het boek wel cool was.
Bij elke lezersenquéte eindigde deze rubriek stijf op de
laatste plaats.
TECHTALK. Een vaste rubriek voor hardware. Bleek
echter niet populair bij de lezers en sneuvelde. Toen-

Als we in die tijd een screenshot wilden mailen,
moesten we hem eerst flink zippen en vervol-
gens een bakkie koffie zetten want het duurde
vele minuten. B ]
Voordeel van de oertijd was wel dat nieuws pas
nieuws werd als een gamemagazine het bracht®
Kranten lieten games stijf links liggen, op de T>
dachten ze bij het woord games aan de Fred
Oster Show en dus hadden wij het alleenrecht.
Nieuws kwam binnen via de tamtam (lees de
fax) of gewoon via ons opschrijfboekje dat we
meenamen op trip. lets dat we nu niet vaak ;
meer doen, want hé, de volgende dag staat alles €
toch al op internet of de uitgever mailt het je
toe. Sterker nog, Jeroen heeft in het verleden
bewezen dat je de E3 net zo %oe_d kunt v_olgguw
als je thuis achter de PC zit. En je wilt niet’
ten hoeveel bladen dat doen enpretenderg/ v
LA te zijn geweest.

Maar goed, het is een feest PU, dus laten we M
niet mopperen en geniet dus maar even van® S
de terugblikken uit den Ouden Doosch, to«”
nieuws nog nieuws was.

tertijd was het prima te doen omdat er elke maand één
gadget uitkwam. Nu is het ongeveer één per uur. A

« JUDGE ED. Redacteuren mochten eikaars cijfer
aanvallen. Helaas bleek de rechter vaak van mening dat
over smaak (terecht) niet te twisten valt en wat heb je
aan een rechtbank die geen oordeel kan vellen...

« MADE IN HOLLAND. We gingen langs bij alle Ne-
derlandse developers. Helaas bleek al na een aantal
maanden dat we door de echte toppers heen waren en
we afzakten naar het niveau ‘ik heb een flash gamepie
gemaakt'. Maar als je eens terugbladert, zie je wel de
mannen achter Killzone en Overlord toen het nog jonge
goden waren.

« PROFESSOR BORIS. Leuk idee, maar helaas bleek
de professor te weinig tijd te hebben om zoiets onbenul-
ligs als vragen van PU-lezers te behandelen. De rubriek
die het snelst weer verdwenen was.

¢ DE MYSTERY COLUMN. Een tijd lang gaf een mede-
werker uit de Nederlandse game-industrie commentaar
op de gang van zaken in het wereldje. En tot op de dag
van vandaag heeft niemand geraden wie het was. He-
laas verliet de man in kwestie na een paar maanden het
wereldje en dan heb je er niet zoveel meer aan.

¢ IN DE ARCADE. Waarschijnlijk weet 50% van de le-
zers niet eens meer wat een arcadehal is, maar in 1996
kon je er nog een rubriek mee vullen.

¢ En dan hadden we nog de filmrubriek SCREEN-
SHOTS, hele korte reviews in SHORTCUTS, verkoop van
games e.d. in POWERSALES, oude games die redacteu-
ren nog spelen in STILL PLAYING en dan zijn we er vast
nog wel een paar vergeten...

ijli
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IN JE EIGEN THEATER

In Amerika is elk jaar de Consumer Electronics Show (ditjaar in Chicago van 3 tot 6 juni). Lucas Arts,
vooral bekend om hun science fiction films zoals StarWars, presenteert op deze show vijf nieuwe spellen

i A

\

voor verschillende systemen;

norme meteoor is met een rotvaart op weg naar de aarde. Een
sp ning begeeft zich op een alles©of©oniks missie om oen catastrofe
te voorkomen, maar komt in een val terecht van een buitenaardse macht, een wereld
van gevaar en mysterie. Dit is het verhaal van The Dig’, een ruimte avontuur voor
PC’s. Het spel zal tegen het einde van dit jaar beschikbaar zijn maar het belooft veel!

DAY OF THE TENTACLE:
IVIANIC IMANSION 2
GESTOORDE STRIPFIGUREN

Deze adventure brengt de speler in de absurde wereld van gestoorde tekenfilmfiguren
om de planeette beschermen tegen de gemuteerde huisdierarmen van Dr. Fred Edi-
son. Door drie Whizzkids te besturen en door vreemde tekenfilmlogica in acht te ne-
men, kun je de wereld redden. Bekende acteurs hebben de stemmen ingesproken.
Het spel is voor pc’s met of zonder CD-ROM en zal nog deze zomer verschijnen.

SAAA & IV TA X HIT THE R O AD

Sam en Max zijn freelance politie partners. Ze moeten hun detective-talenten gebrui-
ken om de Amerikaanse onderwereld te. Het kan zijn datje Sam en Max al kent van
de strip van Steve Purcell. Het spel is ook voor de PC en zal in het najaar te bewonde-
ren zijn.

REBEL ASSAULT

ELTIE PILOTEN

Wat moetje inje hebben om voor de Rebel Assault ti

reactiesnelheid, scherpe ogen en, althans dat zeggei

alles dat je nodig heb een klein glimmend schijfje. Als

Sega, of alsje een CD-I speler hebt, kun je tegen hel
nn ifiznif th tnst stellen of iii het in ie hebt om v

DE FORCE WORDT GROTER

De oorlog tussen Luke Skywalker en de Evil Empire gaat door wanneer Luke de le-
venswijze van de Force leert van Yoda en direct wordt geconfronteerd met zijn aards-
vijand: Darth Vader. Super Empire Strikes Back zal uitkomen als een 12 MegaBit
cartridge, wat de helft groter is dan zijn prachtige voorganger Super Star Wars voord »
Super NES. A

dvande Mecsimindustrieword
derpaeodd

~J
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1n tegenstelling tot bij "normale"
reizigers heeft het te laat komen
zelden echt vervelende gevolgen
gehad voor ons. Waar de gewone
man bij een beetje pech zelf een
nieuw ticket mag gaan kopen, daar
wordt voor de verwende flikkers
van de PU altijd wel weer een
nieuw zitje in het volgende
vliegtuig geregeld.

>Sterker nog, de keren dat oud-
redacteur Skate te laat kwam (op
een gegeven moment sluit de balie,
maar staat het vliegtuig nog aan de
gate) en vervolgens toch nog
meekon en zelfs werd geupgrade
naar de business class, zijn niet op
de vingers van een hand te tellen.

ok is het niet raadzaam om bij Jan
het vliegtuig te zitten. Meerdere
alen maakte onze ster-redacteur
;t mee dat een medepassagier
dens de vlucht in elkaar stortte.
;ntje overleefde het zelfs niet.

is de kans dat Jan zoiets in een

1gtuig meemaakt, vele malen

ter dan bij elke ander redacteur,

man heeft zoveel gevlogen dat

ere stewardess van de UM hem

lididlels bij voornaam kent, weet
3een kopje koffie met suiker
;n glas water wil en dat Thief
ivoriete game is.

¢ Alsje de wereldkaart in de PU hebt
bekeken (pag. 46/47), dan kun je
zien dat de PU-crew inmiddels
zowat de hele aardbol heeft
bezocht. Slechts in Afrika en
Australié wil de game-industrie nog
niet echt op gang komen. Waarbij
dient te worden aangetekend dat
we 00it een reisje naar Zuid-Afrika
hebben afgeslagen omdat het een
trip betrof voor een game die al een
halfjaar uit was. En dan kun je nog
tussen haaien mogen duiken en
van de Tafelberg abseilen, PU baas
Niels is dan keihard.

¢ Waarschijnlijk omdat hij zelf nooit
op trip mag.

¢ Maar misschien dat we nog wel een
keer een vlaggetje in Zuid-Afrika
planten als iemand ooit Sim Safari
in elkaar zet.

¢ Alhoewel de Beekse Bergen
natuurlijk een uitstekend alternatief

« Over het ontbreken van Australié
Zijn we trouwens niet zo rouwig. De
Powerspy kwam ooit een
Australische gamejournalist tegen
die drie tot vier keer per maand <
naar Europav~og.wi pre®ews te
bekijken, (lees verderoppa”na 17)

PU.NL
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Jeroen op PU.nl naar

15 jaar haal ik niet,
maar een jaartje of
zeven ben ik nu toch wel
PU-redacteur. En als het
aan mij ligt, doen we er nog een
jaar of zeven bij, want een leukere
baan is er niet.
Maar er is wel een hoop veran-
derd. Zo zijn er tegenwoordig meer
bladen en websites en hebben we
er dus concurrenten bij gekregen.
Vroeger was er alleen de PU en
kregen we niet alleen alle trips
(dat lukt trouwens nog steeds wel),
maar omdat er niet zoveel bladen
waren, gingen er ook minder men-
sen mee die daardoor meer in de
watten werden gelegd. Het is im-
mers goedkoper vijf mensen flink
te féteren, dan twintig man.
Ik heb in de beginjaren wat mee-
gemaakt. Twee keer drie dagen
te gast bij een Formule 1 team
bijvoorbeeld. Echt in de pit, met
ontmoetingen met coureurs en al.
Of vijf dagen naar Lapland en de
Noordpool om daar te snowscoo-
teren, rally te rijden, op zalm te
vissen en flink te feesten... en dat
allemaal voor een racespel waar-j;
van ik de naam al lang vergeten
Niben. Of drie dagen in Cannesjet

KRWOLAENETENKOVTE

wpawcini4 - vnmviFierair sonwapww 'AciAsoocs

PC CD ROM PLAYSTATION.JJNTENDO 64. DREAMCAST. GAME BOY

WMoeMIFWAS AUES STTFI?

skién voor een jetski-spel waarvan
er denk ik twaalf zijn verkocht. Of vijf
dagen naar Las Vegas om daar een
complete training te ondergaan van
een SAS-agent. Of de Sony party’s
op de E3, waar genoeg drank was
om geheel Assen lam te leggen.

Het waren tijden waarin we gewoon
Lucas Arts of Valve belden om te
checken of we even langs konden
wippen. En daar zat ik dan gewoon
een early build van Half-Life of Star
Wars te bekijken.

Korn daar nu eens om. Tripjes van
een dagje op en neer waarbij je blij
mag zijn datje tien minuten beeld te
zien krijgt, liggen meer voor de hand
dan lange trips met volop vertier. En
alles is strak georganiseerd.

Door de opkomst van de websites
moetje overal contracten tekenen

waarin je belooft datje het nieuws
niet voor een bepaalde tijd publi-
ceert. Je wordt gecheckt op fototoe-
stellen, je mag bepaalde delen van
een game niet zien, er is slechts
tien minuten om een developer te
spreken, etc. De bizz is duidelijk
zakelijker geworden nu het een ware
miljardenindustrie is. Er moeten
meer media bediend worden en

dus hebben we vandaag de dag
pers-events met een mannetje of
honderd in plaats van tien.

Is dat erg allemaal? Nou nee, uiteir
delijk gaat het om de games die w4
te zien krijgen en het afgelopen jaé
was het beste ooit. Maar ja, jetskiel
in Cannes, snowscooteren op de
Noordpool, praten met Fisichella

in de pit... vroegah was ‘t allemaal
toch een klein beetje beter.



HOEVEEL IS PU WAARD?

In 15 jaar tijd hebben we dus 175 nummers uitgebracht, een flink aantal agenda’s
en DVD’s plus allerhande merchandise. Allemaal zaken waarvoor Je, als je met je
lucky ass geen prijsvraag won, gewoon geld hebt moeten neertellen.
De vraag is nu hoeveel al die bezittingen waard zijn? Zijn oude PU’s een coliector’s
item geworden waar je flink aan kunt verdienen of raak je ze aan de straatcenten

niet kwijt?

We besloten het internet eens af te speuren naar aanbiedingen.
Een kleine test die goed of slecht voor onze ego’s zou kunnen
uitpakken.

Marktplaats.nl levert meer dan honderd items op. Van complete
jaargangen tot de Power Unlimited Pyramat, het wordt allemaal
te koop aangeboden. Rijk zul Je er niet van worden, maar het is
goed om te zien dat er toch nog steeds mensen zijn die bieden
op de oude PU-jaargangen.

Pas wel op voor oplichters want sommige dingen worden aange-
boden voor bedragen die hoger zijn dan de originele verkoopprijs.
De meest opmerkelijke items:

Jaargang PU 1994 t/m 2007
2 x VIG-card 2008 bod: 2,50 euro
Power Unlimited Pyramat bod: wat de gek ervoor geeft
Power Unlimited DVD The Making Of bod: 10.00 euro,
(terwijl hij 7.50 euro kostte
bij het blad)

bod: vanaf 55 euro

Mocht Je op Gameplay ooit een shirt hebben gevangen en daar
wat op hebben laten krabbelen door een van de redacteuren
dan kun Je daar de echte business mee doen. Immers vangen is
gratis en dus is elke euro winst.

Neem nu de website PSSfocus. Daar biedt iemand een aantal
shirts aan waaronder een Xbox shirt met de handtekening van
JJ erop voor tien euro. Kun Je nagaan wat dat shirt waard was
geweest als iedereen er op stond! [Maar Je kunt Je ook afvragen
waarom iemand er zo graag vanaf wil - Ed]

ipl Die Blu-ray (bijvoorbeeld) e

dat ie rondom
doen f " dwet~te pakketten in
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1> JAAR PU

Het is voor ons (met name Jeroen
met zijn bijna twee meter) al een
crime om een uur of tien naarde VS
in een economy-stoel gepropt te
zitten, maar dat is peanuts in
vergelijking met deze knakker die
elke week meer dan twintig uur in
een vliegtuig zat. En dan dus ook
weer ruim twintig uur terug.

« Eénvoordeel: hij spaart wel

bioscoopbezoekjes uit, want er is
genoeg tijd voor hem om alle films
in het vliegtuig te zien.

Dik twintig uur in een vliegtuig... In
die tijd kun Je vandaag de dag drie
games uitspelen.

Het is ongelofelijk om te zien
hoeveel consoles de PU in al die
Jaren versleten heeft. En dan heeft
de Powerspy het over figuurlijk
versleten en niet letterlijk, want dat
cola of bier niet samengaan met
elektronica dat hebben we de
afgelopen ISJaaropde redactie
wel door schade en schande
geleerd.

Nee, werkelijk tientallen apparaten
hebben de redactie de afgelopen
Jaren gesierd. Sommige zijn nog
steeds favoriet bij veel redacteuren
zoals de N64 en de Dreamcast,
sommige lagen al snel stofte
verzamelen zoals de Neo Geo en de
Philips CD-i.

En in principe is alles er nog... in
een kast. Want uit het oog is vaak
ook uit het hart. Zo kan de
Powerspy zich momenteel niet
meer voorstellen dat ie ooit uit zijn
dak ging van de graphics van de
PlayStation 2.

Entoch is het zo. In de eerste
Jaargangen PU gingen recensenten
als Bjorn en Kees nog volledig over
de rooie van de hyperrealistische
graphics die de NES hen bood.

« De Powerspy heeft echt zijn best

gedaan, maar ziet toch niet meer
dan een poppetje dat opgebouwd
is uit vier pixels in een omgeving
met een boom die ook uit vier
pixels bestaat en een kasteel dat
opgetrokken is uit het beestachtige
aantal van acht pixels.

Dat heette in die tijd alle grafische
power uit het bakkie trekken.

Inmiddels heeft de nieuwe Prince

of Persia (die game wordt bruter A

dan Assassin's Creed) bijkans meen

pixels in zijn haardos dan de hele

allereerste Prince of Persia-gameiiij
1 elkaaiv® HP ®
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Zijn erin al die jaren wel eens

. dingen goed fout gegaan bij de

PU?

Jazeker. Zo stond ooit de verkeerde
barcode op de cover waardoor de
hele zending retour drukker kon en
er een nieuwe cover gedrukt kon
worden. n

En PU is een blaadje waar er wel
effe meer dan een paar duizend
van gedrukt worden.

Of ken je het verhaal van de race-
CD die ooit bij de PUzou zitten 1
(stond immers op de cover)? Die zat
er niet in. De publisher kreeg op het
laatste moment de leverantie van
de schijfies niet rond.

De Powerspy hoeftjullie waar-
schijnlijk niet te vertellen dat de
PU-mailbox die hele maand net zo
vol zat als een te kleine trein op een
zonnige dag naar Zandvoort aan
Zee.

Puck ups genoeg, maar één ding
kan niemand ons verwijten: de
cijffers die we gaven (en geven),
kwamen altijd recht uit ons hart.
Een schijtgame was in 1993 een
schijtgame en nu nog steeds. Na
drie levels flikkeren we die de
prullenbak in. En als die CD dan
geen mooie pisboog maakt of
naast de prullenbak terecht komt
dan gaat er nog een extra punt af
ook. 4

En als een game vet was, dan
schreeuwden (en schreeuwen) we
dat ook echt van de daken. Want er
komt al genoeg meuk uit.

Die basisfilosofie heeft er voor
gezorgd dat de PU nu nog steeds
floreert waar menig ander
gameblad ten onder ging. En deze
basisfilosofie zal er voor zorgen dat
we over 15jaar weereen
feestnummer hebben.

En waarschijnlijk wel eerder,
daarvoor vinden we bij de PU
feestjes te leuk.»

En omdat de Powerspy altijd wordt
uitgenodigd, heeft ie daar geen
probleem mee.

*PNITEUNS

Het was juni 1997. Ik
had nog (kort) haar,
studeerde aan de WA
en kwam bij Power
Unlimited terecht via een stage bij
muziektijdschrift OOR om er nooit
meer weg te gaan. Het Beavis
& Butt-Head nummer was het
magazine waar mijn ‘stukjes’ voor
het eerst in verschenen en ik was
apentrots.
Inmiddels zit ik dus op de kop af
elfjaar bij Power Unlimited. Meer
dan een decennium lang dus. Ik
word er een beetje stil van.
Ik heb vaste en freelance redac-
teuren zien komen en gaan, ik heb
drie verhuizingen meegemaakt,
onder drie hoofdredacteuren
gewerkt, ben met gemak meer
dan honderd keer voor PU op trip
geweest, heb diverse coverstories
geschreven en ben nog steeds
glimmend trots als het nieuwe
nummer op de deurmat ploft.
Power Unlimited is meer dan ‘een

»JAAR

blaadje waar ik voor schrijf’. Het is
een deel van mijzelf geworden en
het begin van veel mooie dingen.
Gamekings is ontstaan door en met
(de mensen van) Power Unlimited,
ik kwam als freelance journalist
makkelijker bij andere media binnen
door de PU en ik heb het blad zien
uitgroeien tot een merknaam, met
een eigen event, een eigen club
lezers, zeg maar gerust een way of
life...

Ik heb binnen de PU altijd een zwak
gehad voor PC maar dat is in de
loop derjaren langzaam overgegaan
in een nieuwe liefde voor (next-gen)
consoles. Ik heb inmiddels alle plat-
formen thuis staan en hou zowel
van Nintendo, Sony als van Micro-
soft... terwijl ik vroeger niets van
die “pixeltroep” van de PlayStation
moest hebben.

Zoveel jaar, zoveel games, zoveel
gedachten. Ik weet bijvoorbeeld nog
dat het doormailen van beeldplaat-
jes naar Ed, die we zelf captureden

Het is een nieuwe nationale sport. Je eigen naam googelen
op internet en kijken watje allemaal overjezelf kunt lezen
en zien. Wij waren benieuwd wat 15 Jaar keihard werken ons
heeft opgeleverd. Hoe zou het nageslacht ons onthouden?
Daarom googelden we de namen van de redacteuren op het
afbeeldingen gedeelte en keken we wat de eerste foto was
die in het rijtje stond... En nu begrijpen we dat we gedoemd
zZijn om voort te bestaan als een stel randdebielen.

DE PU!

met speciale programmaatjes,
soms wel drie uur duurde vanwege
de trage internetverbindingen.

Of mijn eerste Amerikaanse trip
naar Dallas: wat was ik onder de *
indruk van dat grote Amerika. Mijn
eerste E3: ik werd helemaal gek (en
JJ werd gek van mij).' De eerste keer
dat ik met helden sprak als Warren
Spector, de gasten van Westwood,
de mensen van Blizzard of de ge-
broeders Carmack van id Software.
De introductie van de Xbox (1),

het falen van de Dreamcast, de
onthulling van de DS, voor het eerst
Half-Life 2 in actie zien met Niels
op de E3 na anderhalf uur in de rij
te hebben gestaan, voor het eerst
Miyamoto een hand schudden, in
de Ferrari van John Romero rijden...
hoogtepunt stapelde zich op hoog-
tepunt de afgelopen elfjaar.

Als er nu iemand zou vragen: "wil je
nog eens elfjaar voor de PU schrij-
ven?" dan zou ik direct antwoorden:
"Waar moet ik tekenen?"

VERSLEYER W

- 3 hoofdredacteuren

\» 12 uitgevers

i (en we verhuizen binnenkort naar de zesde)
'+ Eden Niels z’'n haardos
(terwijl die van JJ langer en dikker werd)
® 291 controllers
« Meer dan 40 verschillende memorycards
(leve de harde schijf)

- 6 game PC'’s

Meer dan 3500 games (waarvan Bjorn de helft ooit

eens op Koninginnedag verkocht)

Meer dan 10.000 preview-cd'tjes (van elke game

krijgen we op meerdere momenten versies)

Bijna 800.000.000 velletjes papier om de PU op te

drukken

« 27.000.000 nietjes (3 per PU)

« Flink wat sociale levens (games recenseren is
extreem tijdrovend. Muziek- of filmrecensenten
hebben het maar makkelijk)

._<
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PLAYSTATI

Jan en Jeroen reisden naar Londen alwaar Sony een groot gedeelte van haar (speelbare)
line-up liet zien. De meeste aandacht ging zonder twijfel naar Killzone 2, maar Sony had
nog heel wat meer te bieden dan de game van het Nederlandse Guerrilla.

RESISTANCE 2 [PS3]

Insomniac stelde zich zeer kwetsbaar op met een speel-
bare versie van Resistance 2 die amper veertig procent
compleet was.

De singleplayer campagne houdt men nog even achter gesloten deuren, het
was de multiplayer die centraal stond op de PlayStation Day. Multiplayer
was sowieso het sterkste onderdeel van deeltje 1, en in deeltje 2 mogen
we met maar liefst zestig man op elkaar gaan schieten met aangenaam
gestoorde wapens.

Door de zestig man gameplay te stroomlijnen, vecht Je binnen het slagveld
kleine oorlogjes uit waarbij twaalf squads van vijf man opereren, meestal
zes menselijke en zes Chimera. ledere groep heeft een rivaliserend squad
die dezelfde objectives nastreeft waardoor Je dus minioorlogjes krijgt, ter-
wijl er om Je heen allerlei andere minioorlogjes worden uitgevochten.

Dit alles geeft de gameplay een behoorlijk episch tintje omdat iedere oorlog
ergens over gaat en nooit gescripte opsmuk is.

-V

id

Door een ander squad (dat bijvoorbeeld dreigt te verliezen van Chimera) bij
te staan, scoor Je bonuspunten, maar Je dient natuurlijk nietje eigen doelen
uit het oog te verliezen.

Sowieso focust Resistance zich nog meer op samenwerking (assist bonus-
sen), waardoor teamspelers sneller en meer punten vergaren dan de
Rambo’s onder ons.

ACHT MAN CO-OP

Een van de nieuwe wapens is een semi-automatic subsniperrifle... een com-

binatie tussen een machinegeweer en een scherpschuttergeweer. Nice!
Erg interessankjfc’voorts de codperatieve mode voor acht man. Naast de

singleplayer campagne, is er speciaal voor de co-op een aparte verhaallijn
geschreven die draait om het verzamelen van mysterieuze artefacten.
Tijdens de co-op kiezen spelers uit drie beschikbare klassen; Medic, Spec
Ops en Soldier en alledrie zijn nodig om Je een weg te banen door Chimera
bezet gebied. Mocht Je maar drie andere maten vinden om mee te spelen
dan is dat geen probleem want de game past automatisch het aantal vijan-
den aan.

AFWISSELENDER

Grafisch vond ik de game overigens onder de maat, maar misschien is dat
niet eerlijk bij een game waarvan nog meer dan de helft van alle toeters en
bellen geimplementeerd dient te worden.

Doordat de oorlog zich deze keer afspeelt op Amerikaans grondgebied, zijn
de maps wel al een stuk afwisselender qua looks en gelaagdheid dan in het
origineel.

OPWINDINGSFACTOR: 8,5

KILLZONE 2 [PS3]

De torenhoge verwachtingen rondom Killzone 2 heeft
Guerrilla in feite aan zichzelf te danken. Drie jaar gele-
den ten tijde van de lancering van de PlayStation 3 werd
er al een trailer van de game getoond; een full motion
video met werkelijk prachtige beeiden.

De toon was gezet en het was nu aan Guerrilla om die kwaliteit ook daad-
werkelijk op de PS3 te krijgen.

“De kwaliteit van de trailer was voor ons als team ook een motivatie; we
wisten dat we dat niveau wel zouden kunnen halen. Sterker nog, Ik denk
dat we die kwaliteit al heel dicht genaderd zijn en dat we het zelfs kunnen
overtreffen. Amsterdamse bluf heet dat mijn vriend,” vertelt Hermen Hulst
met een brede lach op zijn gezicht.



Het moet gezegd worden, de missie de we te zien kregen (en tevens speel-
baar was op de showvloer) evenaart vrijwel de kwaliteit van de drie Jaar
oude trailer. Niet alleen als Je kijkt naar het niveau van de graphics maar
ook qua intensiteit die men je wil laten beleven.

GAMEPLAY

Tijdens de demo die Hermen ons voorschotelde liet hij een aantal zaken
zien. Allereerst was er het lean and peek systeem, waarbij je als speler
kunt schuilen achter objecten en tevoorschijn komt om het vuur te openen
op Hellgast. Dit is bijna rechtstreeks overgenomen uit Killzone Liberation
(PSP).

Sowieso heeft Guerrilla meerdere goede zaken uit zowel Killzone als Libera-
tion overgenomen. Daaronder ook het feit datje niet langer alleen op jezelf

bent aangewezen maar het vaak in groepjes tegen de Hellgast opneemt.
Je geeft overigens geen orders aan je manschappen; je vecht vooral zij aan
zZij en helpt ze daar waar nodig even uit de brand, of weer op de been als ze
gewond zijn.

De missie die we te zien kregen, gaf ons een goed idee van de intense
actie. Het bleek zeer belangrijk om gebruik te maken van je omgeving:

-veel schuilen achter muurtjes en op hetjuiste moment pas tevoorschijn te
komen.

Het kleurenpalet was weer lekker grijs en grauw en ook verder straalde het
die qude Killzone vibe uit, en ik moet zeggen: dat beviel me wel.

SPECIAL REFPORIT A

SECRET AGENT CLANK [PSP]

Na Ratchet krijgt ook Clank zijn eigen

PSP avontuur in Secret Agent Clank.

Wanneer Ratchet ten onrechte wordt

beschuldigd van enkele misdaden,

duikt het sympathieke robotje in zijn

rol als geheim agent om er achter

te komen wie zijn vriend erin heeft

geluisd.

Het spel huisvest nog steeds cartoo-

neske actie waarbij Clank zich kan bedienen van Clank-Fu, een zelfbedachte
vechtsport, om robotwaakhonden en ander gespuis tot boutjes en moertjes
te slaan.

Maar vergis je niet; waar de R&C games altijd als een vlotte actierlt speel-
den, leunt deze PSP game veel meer op sneaken en steath-action... met
een dikke knipoog.

Zo moest ik in een van de eerste levels een museum infiltreren. Om onge-
zien te blijven, kon ik af en toe op een voetstuk springen en me voordoen
als standbeeld. De hilariteit werd nog groter toen ik aan het einde van de
gang een nieuw wapen kreeg: een boemerang vlinderstrikje. Geen geheim
agent zou zonder van huis mogen gaan.

OPWINDINGSFACTOR:
L © i
SCCCM: CCNFRCNTATICN

De nieuwe SOCOM voor de PS3 volgt het Warhawk model. De game komt
als download beschikbaar maar ook als spel-in-een-doosje-in-de-winkel, en
dan krijgje er een headset bij.

Confrontation lijkt me een degelijke maar weinig verrassende titel te worden
die voortborduurt op de succesvolle serie.

Zeker op grafisch gebied had ik meer van de eerste SOCOM op de PS3

verwacht; naast Killzone 2 oogde het spel als een gemiddelde PC game van
drie jaar terug.

Inhoudelijk zullen de fans echter weinig te klagen hebben over de 32 man
online ondersteuning, uitgebreide clan support (mogelijkheid om je eigen
outfits te maken), downloadable content en de optie om ook andere special
forces te spelen, zoals de SAS.

Overigens heb ik eindelijk eens een leuke Sixaxis toepassing gespeeld; om
het hoekje gluren, een granaat lobben of een granaat over de grond rollen...
het gaat allemaal erg soepel met de Sixaxis besturing.

OPWINDINGSFACTOR: B

OOK VAN DE PARTIJ

LittelBigPlanet: Jeroen speelde het vorige maand al uitgebreid en vindt
het nog steeds VET!

MotorStorm Pacific Rift: de build die we speelden oogde nogal ruw.
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SIREN: BLDDD CURSE

Siren moest het vooral hebben van het Uber griezelige sfeertje, en in Siren:
Blood Curse, een remake van de PS2 game, is dat niet veel anders.

Deze horrorgame wordt overigens de eerste episodic content die via PSN
wordt aangeboden. Je koopt dus losse delen als ware het afleveringen van
een televisieserie. Er zullen in totaal twaalf delen verschijnen.

Het verhaal wordt verteld vanuit diverse perspectieven en Je kunt weer
gebruik maken van sightjacking: de mogelijkheid om even heel kort door de
ogen van de vijanden te kunnen kijken.

%

OPWINDINGSFACTOR:

ECHCDRCME IPSP/PSN]

De game Echodrome (die inmiddels al in de

winkels ligt) daagt aanvankelijk uit maar op L
een gegeven moment heb Je het wel gezien;

de puzzels worden weliswaar steeds wat

ingewikkelder, maar zijn nooit echt uitda-

gend.

Het grootste probleem van Echodrome zijn

de Controls die met name tijdens de wat

moeilijkere levels, waarbij Je snel moet schakelen, de kop op steken. Dat
kan bij tijd en wijlen frustreren.

1k-

Toch is het al met al best een aardige game; het is alleen niet de must-have

geworden die het in mijn ogen had kunnen zijn.

OPWINDINGSFACTOR:

DE STATUS VAN DE PS2
De PlayStation 2 is bezig zich te transformeren tot een goedkope fami-
lieconsole. Met bijna 130 miljoen verkochte spelcomputers wereldwijd,
blijft de machine zeer interessant voor ontwikkelaars om voor te werken.
Dat betekent dus veel Buzz games, licentietitels (LEGO Star Wars, LEGO
Indiana Jones, animatiefiimgames) en andere kids georiénteerde spellen
met of zonder de EyeToy.
Leukste nieuwe aanwinst vonden Jeroen en Jan EyeToy Hero waarbij Je
met een draadloos plastic zwaardje de tekenfilmridder mag uithangen
door in de lucht te zwiepen.
Ons kinderlijke tweetal
, N ging zo op in hun rol
' 1* dat de organisatie ze
na een half uur vroeg of
ze hun ‘gevecht’ buiten
wilden voortzetten.

BUZZ THE TV BUIZ |PS3]

Social Gaming, zoals Sony het graag noemt, heeft zich inmiddels al bewe-
zen, getuige het succes van de Buzz en SingStar games. Voor SingStar fans
had Sony al een PS3 variant uitgegeven (en er komt een nieuw deel aan)
Buzz daarentegen had nog geen next-gen variant.

Het mooie aan The TV Quiz is datje het kunt spelen als een simpele Buzz
game, maar Je kunt als speler ook Je eigen vragen maken en deze op de
Buzz server zetten zodat andere mensen deze weer kunnen downloaden.
Op die manier zorgt de community ervoor dat Buzz steeds ververst wordt.
Het staat of valt natuurlijk bij de mate waarin de Buzz gemeenschap betrok-
ken blijft, maar als het goed is, hebben we dan eindelijk een Buzz die nooit
op de feiten achterloopt.

OPWINDINGSFACTOR:

CONCLUSIE

JEROEN:EN?

JAN: Nou, ik miste een beetje een verrassing.

JEROEN: Vond Je die verspreking van Kaz Hirai niet verrassend?

JAN: Je bedoelt LittleBlackLovers in plaats van LittleBigPlanet? Dat
hoort wel een beetje bij hem.

JEROEN: Weetje dat die gast altijd dezelfde kleren aan heeft?

JAN: Ach, Donald Duck is er ook groot mee geworden.

JEROEN: Ik vond het verder een beetje tegenvallen.

JAN: Al was ik wel trots op de massamenigte bij de Killzone 2 stand.
JEROEN: Ja, dat was leuk maar door die ongekende drukte viel er niet te
spelen.

JAN: Te veel mensen, te weinige beschikbare consoles. Wel lekker veel
eten en drinken trouwens.

JEROEN: Dat kun Je wel zeggen. We waren dan ook aardig brak de vol-
gende ochtend.

JAN: Ja, ik had ook last van een LittleBigHangover... ;-)

OPVALLEND

¢ PlayTV komt in september
naar Europa, maar niet naar
Nederland.

« Movement is een soort muzi-
kaal TV programma voor PSN.

« GoView is een omslachtige
manier om TV te kijken op Je
PSP.

¢ Blu-ray Live laatje extra con-
tent downloaden... omdat het
ehr... niet op de disc paste.

« HAZE wordt als PS3 topper
neergezet... auw!

« EyeToy Hero werd grijs
gespeeld door Jan en
Jeroen.

* EyeToy PomPom Party werd
(gek he) door iedereen totaal
genegeerd.
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DE SLECHTSTE UITGEVERS
We hadden hier nog veel meer slechte Wii-games
_J,I_(un_nen bespreken, maar we hopen en veryvachten dat japanners?A~rd®”onsrdige, zi A
* Ju_llle crap met titels als Nln_Jabread Man (zie screen), AcAAASARSsionaleaerte.
A Kidz Sport Ice Hockey en Billy the Wizzard: Rocket pel *»X niet tsten

1 ‘~~t feren,

enorme Jflaad-vre heS~h

m /" é

Broomsti_ck Rac_ir)g in_stinctief_ aI_IaFen liggen. _ N attfd A te debt-
Voor je eigen veiligheid moetje in ieder geval nooit een

Wii-game aanraken van uitgevers Destineer (Kawasaki Useren voor aan
Jetski, London Taxi Rush Hour), Conspiracy Entertain- e een eer-
ment (Anubis Il, Counter Force) of DSI Games (M&M S . W { M «M'ElngSVnJhelO vai__

Kart Racing, Arctic Tale). FHSﬂiI’B

Oppassen geblazen is het met Wii-games van Midway jevijandend i” l<g kngate
(Game Party, Cruis’n), Ubisoft (Open Season, Far Cry

Vengeance) en Activision (Pimp My Ride, Rapala Tourna- Turiepetd van uo

ment Fishing). ; ; u A te kappen een ha1‘FUUf

En natuurlijk blijft het ook bij grote namen als Nintendo N«e'eeriglH AR ~iets Bat bHIftJfIrlsSCE --------- )il
(Donkey Kong Barrel Blast) en Sega (The Golden Com- teres*n 2wie (»erd

pass) zaak de beoordelingen in PU en andere media te
checken alvorens toT aanschaf over te gaan. *
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CONCLUSIE

Het is triest maar waar: rondom de Wii cirkelen momenteel roedels jakhalzen en aasgieren die
Jou willen laten betalen voor snelgemaakte producten die hun geld absoluut niet waard zijn. Met
zoveel katspellen op de markt is de charme van impulsaankopen er wel een beetje af.

Zorg dus datje geinformeerd naar de winkel gaat, laatje niet verleiden door leuke hoesjes, en
geef iedereen duidelijke instructies als je een game voor je verjaardag vraagt.
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* Vice President Epic.

Managing Director Guerrilla.

President Sony Computer

Entertainment.

Bedenker Metal Gear serie
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Gears of War zette in z’'n eentje de Xbox 360 op de
kaart. Exact twee jaar later wil Gears of War 2 voor
soortgelijke opschudding zorgen. Of zoals Cliffy B het
zo poétisch bracht: “Gears of War 2 is going to be
bigger, better and more bad ass!”

In San Francisco kreeg ik het
complete tweede level van Gears
of War 2 te zien... en ik was diep
onder de indruk.

Het spel heeft, en dan moeten
we Cliffy maar even op z'n woord
geloven, niet alleen een aanzien-
lijk langere singleplayer, de game
geeft Je ook een meer episch
gevoel.

Het level dat ik te zien kreeg
toonde enorme voertuigen
genaamd Derricks (een soort com-
binatie tussen een vrachtschip en
een tank) die grommend, hortend
en stotend door een prachtig
berglandschap aan het ploegen
waren. Veel tijd om van de omge-
ving te genieten was er echter
niet, want het duurde niet lang
voordat de Locust arriveerden.
Volgens Cliffy zit Gow 2 vol met
dergelijke money shots: prachtige
vergezichten waarin de speler

op de voorgrond figureert terwijl
allerlei bloederige gevechten om
hem heen plaatsvinden. Het spel
huisvest dus omgevingen die
weids en groot ogen, de gameplay

zelf is ouderwets lineair en volgt de
intense actierit die we al kennen uit
het origineel en een game als Call
of Duty

Marcus Phoenix en zijn Delta Squad
bevinden zich bovenop een van de
Derricks als de hel losbarst. Vanuit
de lucht komen vijandelijke voertui-
gen aangevlogen en lange afstands-
projectielen knallen het ene na het
andere bevriende bataljon kapot.
Vanuit de hoge positie is het een
genot om om je heen te kijken want
overal gebeurt wel wat. Tientallen
Locust rennen fanatiek richting de
Derricks, grotere
monsters komen
aanstampen en
ook in de lucht
wordt het steeds

Gelukkig kun
je -gescript-
op sommige
momenten de

Derrick verlaten
om op de grond

(door Poinder): Pikachu doe Je bliksemschicht!

te-'

THEMATISCH

Je zou het bijna vergeten, maar het thema van het originele Gears of War
was ‘destroyed beauty’. Met als gevolg dat de shootouts plaatsvonden
te midden van stukgeschoten gebouwen die hintten naar een cultuurrijk

verleden.

Gears of War 2 heeft als thema autumn, herfst dus, en dat is zowel letter-
lijk als figuurlijk op te vatten. De mensheid staat er slecht voor en bevindt

zich in de herfst van haar bestaan.

Maar het is ook letterlijk herfst in de game; de bladeren kleuren goud-
bruin en beginnen van de bomen te dwarrelen. Het proces van afsterven
(en opnieuw beginnen?) is in gang gezet en de mens gaat een donkere
tijd tegemoet. Ook dit laatste is letterlijk, aangezien je ongeveer 30% van
de game onder de grond zal spelen, om de Locust bij de wortels aan te

pakken.

STEEK JE LHRNGRUI
B IERRNBS SCROTUIN
NRRR BININEN EN TREK <o osc. mae.

(door Duncmasta):
Sorry Theo, maar ik ga even een plaatje schieter

shootouts uit te vechten, maar de
momenten op de voertuigen zelf
maken de

nieeste indruk.
Zo knok je tij-

komen Locust

JEWRPEN IN EENRUK ra,J ..
giEEoa, Ry

over ?(no-
men Derrick.

Hier vindt een
ultiem cool gamemoment plaats
waarbij de chainsaw van Marcus
geblokt wordt door de blade van een
Locust. Vanaf dat moment is het
razendsnel op de B knop drukken
anders word je aan stukken gehakt.
Uiteraard is het Marcus die de con-
frontatie wint en met zijn chainsaw
move de Locust uiteindelijk door-
midden zaagt.

Natuurlijk is die mounted gun ook
niet voor niks bovenop de Derrick
bevestigd en hiermee schietje de
guns van een Corpser een voor een
stuk, om het beest uiteindelijk zelf
een nekschot te geven. Het is alle-
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maal zo scripted als maar kan, maar
het oogt sensationeel.

De game is zomogelijk nog bloederi-
ger en smeriger dan zijn voorganger.
Zo spat het bloed weer letterlijk
tegen de ‘camera’ en zie je de klod-
ders langzaam naar beneden sijpe-
len. En naast de voetstomp kun je
deze keer ook je gun gebruiken als
voorhamer om iemand tot pulp te
rammen, kun je op een vijand sprin-
gen en metje blote vuisten iemand
de laatste adem uit zijn harses
slaan of je steektje chainsaw bij
iemands bilnaad/scrotum naar
binnen en trekt je wapen in een ruk
omhoog.... auw!

Als er ooit 21-1- games uit gaan
komen, zou Gears of War die leef-

%- |/
.oJefc//

tijdssticker ongetwijfeld krijgen.
Gelukkig is het cover systeem nog
steeds intact en heeft het spel
dezelfde ‘pace’ als zijn voorganger.
Tegelijkertijd is er nog veel onbe-
kend waaronder Informatie omtrent
de co-op en de multiplayer, toch niet
de meest onbelangrijke onderdelen
van alles. Want hoe belachelijk mooi
en intens de game er nu al ultzlet. Ik
wil straks toch echt meer multi-
player modes, een beter verhaal,
grotere maps, met meer spelers
online en als het kan een four-player
co-op mode...

Wei kan ik nu al stellen dat de game
qua intensiteit in overdrive is gezet.
Enorme monsters die als levelboss
of puur ais eyecandy in deel 1
fungeerden, zijn nu vijanden die
meerdere malen voorbij denderen

(door jim4feyenoord): Flappie is sinds de vakantie in Chernobyl niet meer dezelfde.

JRN SLRRT VRST ZUURSTORFLESSEN IN

Door Friddie: Carmine, ga je nu al dood voor de tweede gear?

alsof het de normaalste zaak van de
wereld is. Dat wordt dus weer extra j

zuurstofflessen inslaan voor de *
maand november.... O C
isS'

VERWACHTING

Gears of War 2 lijkt inderdaad
groter, beter en stoerder te worden
dan zijn voorganger en als deze
introductie slechts een topje van

de ijsberg was. dan staat ons over
een maand of vijf heel veel moois te
wachten.

O Meer vijanden dansen op Je
scherm in een feestelijke roes van
heerlijk overdreven geweld.

O Likkebaardend mooie beelden.

O Meer ‘open’ buitenlocaties.

O Intense actie in de lijn van CoD 4.

O Hoe zit het met de
multiplayer en four
player co-op?

(0] Krijgen we een beter
verhaal? % J

GEARS OF WAR 2
XBOX 360

EPIC / MICROSOFT
NOVEMBER 2008
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Zeida: Ocarina of Time f
Super Mario Galaxy
Resident Evil 4

Metroid Prime

GTAIV

Castlevania: Symphony of the Night
Halo

God of War

No More Heroes

Pikmin 2

GoldenEye 007

Donkey Kongjungle Beat
Super Smash Bros. Brawl
Wave Race 64

Zack & Wiki

« WOUTER

Shenmue 2

Baldur’s Gate Il

World of Warcraft

Halo 2

UFO: Enemy Unknown (X-Com: UFO
Defense)

God of War Il

Star Wars: Knights of the Old Republic
Grand Theft Auto IV

The Elder Scrolls Ill: Morrowind

The Legend of Zeida: Link's Awakening
Resident Evil: Code Veronica

Ninja Gaiden

Soul Calibur

Thief: Deadly Shadows

Otogi: Myth of Demons

i trill
Half-Life 2

Super Mario Galaxy

The Elder Scrolls IV: Oblivion
Warcraft Il: Tides of Darkness
Ocarina of Time

Grand Theft Auto IV

Metal Gear Solid

Assassin's Creed

Splinter Cell: Chaos Theory
Thief: Deadly Shadows

Ico

Command & Conquer: Red Alert
Deux Ex

Star Wars: Knights of the Old Republic

Rome: Total War

MAARTEN
World of Warcraft
Pro Evolution Soccer 4 'f-- i
Grand Theft Auto 1
Unreal Tournament
BioShock
Tekken 3
Call of Duty 4
Grand Theft Auto Vice City
Age of Empires
Tony Hawk's Pro Skater 2
Guitar Hero
God of War
Grand Theft Auto IV
Mario Kart Super Circuit

Halo 3

1 0 PU.NL

XBOX 300

Een kolossaal kasteel, een magisch wensdoosje
I onvoorwaardelijke liefde. Maar ook vogelpoep,
r~onjbeschermde seks en het laten van scheten en
*“boeren. Jan legt uit hoe deze twee haaks op elkaar
staande werelden verenigd zijn in Peter Molyneux’

meesterwerk in de maak.

“Het lijkt wel of iedere game
tegenwoordig begint met een
enorm hoogtepunt om daarna qua
tempo gewoon door te denderen”,
aldus Peter Molyneux tijdens de
Xbox 360 Spring Showcase.
\“Neem Call of Duty 4, een
~antastisch spel maar zo intens.
Ik heb meerdere malen een

break moeten nemen tijdens het
spelen. Voor Fable 2 hebben we
:er bewust voor gekozen om rustig
fte beginnen en het verhaal lang-
zaam op te bouwen.”

En dus krijgt de held tijdens de
prachtige openingsscéne in Fable
2... een verse dosis vogelpoep op
zijn schouder gekwakt door een
vrolijk fladderend vogeltje. De
toon is gezet.

BROODKRUIMELS
1Je begint Fable 2 (opnieuw) let-
terlijk klein; Je bent namelijk nog
maar een kind. OfJe een Jongen
of meisje speelt, dat bepaal Je
als speler aan het begin. Daarna
doorloop Je het eerste uur van

het spel samen met Je zusje of
broertje. De rest van de game ben
Je volwassen en zul Je langzaam
ouder worden.

Belangrijkste dat mij opviel aan
deze nieuwste build, die overigens
extreem rammelde en vol bugs
zat (hetgeen Molyneux meteen
toegaf), was het gebrek aan een
interface. Het hele scherm is leeg
zodat er meer ruimte is om te
kijken naar de prachtige typische

nor HE« wou. MIIUSTeuS
Tieu MET£0 £PU«/1ST. DPT
I'1S «OG ££US W(IT JE UOE«T |
DODELIKE PPECISIE'

CJRN GELOOFT UEER IN FABELTJES

JIJ OOKfILTIIDMeT JE
fiMWe GPIPPEU. IK
HEB WeiWATAUDEPS

M'U HOOFD. M'U

UUKEPSCEU SUAPT iU
IK HEB LAST VflU DOOIE

VIUGEPS'

" NR DEZE HERNIEUUIDE KENNISMRKING
STRRT FRBLE 2 UIEER TORENHOOG BOVEN-
RRN miJN LIJSTJE IRUST HRVE GRIDES.”

Molyneux-achtige sprookjeswereld
van Fable 2.

Je hebt dus ook geen minimap in
beeld hetgeen ondervangen wordt
dooreen ‘broodkruimelspoor’ dat
Je altijd leidt naar Je actieve quest
zodat Je nooit verward raakt over
watje ook alweer moet doen.

Je kunt overigens altijd afwijken van
de quest door submissies te doen.
Eén druk op de schouderknop en
een lijstje laat zien watje nog alle-
maal te doen staat.

DITJES & DATJES OVER FABLE 2 & PETER MOLYNEUX

‘

Molyneux overweegt om het hele ‘zwanger zijn’ in de game iets minder
visueel te maken. Momenteel kun Je als zwangere avonturier nog steeds
op avontuur gaan, compleet met dikke buik en opgezette borsten. Moly-
neux denkt dat dit wellicht problemen gaat opleveren.

De dame die Jou vraagt de magie box te zoeken, is een oude bekende uit
het originele Fable. En nee, ik ga niet verklappen wie...

Qua verhaal wil Molyneux Je deze keer echt bij de keel grijpen: “Je moet
emotioneel geraakt worden door de gebeurtenissen in Fable Il en Je
dient een paar allesbepalende keuzes te maken. Het verhaal in Fable (1)
liet wat dat betreft te wensen over.”

Als Molyneux een remake van een oude (eigen) franchise zou maken,
zou hij het allerliefst een nieuwe Syndicate maken, maar ook een nieuwe
Populous en Magie Carpet staan hoog op zijn verlanglijstje.

Naast Fable Il werkt Lionhead momenteel aan een nieuwe game met
techniek die voortkomt uit Molyneux’ prototype game Dimitri.

Een vervolg op Black & White 2 zit er voorlopig niet in. Over PC gaming
zei Molyneux: “it's extremely challenging at the moment.”

Wanneer Je goed oplet zie Je tijdens de game kinderen op straattoneel
spelen. Deze kinderen spelen feitelijk de gebeurtenissen uit Fable (1) in
zZijn geheel na.

WEL OF GEEN CONDOOM
Vrijheid stond hoog in het vaandel
bij Fable maar dat vond vooral zijn
weerslag in hoe Je Je queeste uit-
voerde en hoe Je Je gedroeg Jegens
voetvolk. Het good versus evil
element is opnieuw aanwezig maar
gaat veel verder deze keer. Zo heb
Je pure en impure, alsmede rijk en
arm, en dit alles heeft z’'n weerslag
op de manier waarop Jouw alter ego
zich innerlijk en uiterliJk ontwikkelt.
Een andere nieuw verworven vrijheid



is free roaming movement. Geen
vast pad meer waar je niet vanaf
kunt wijken; nee, de wereld van
Albion ligt deze keer daadwerkelijk
voor je open. Over ieder hekje kun
je klimmen en vergelegen bergen

en heuvels zijn er voor jou om te
ontdekken. Een heerlijk gevoel.

En dan Is er natuurlijk de keuze om
bijvoorbeeld beschermde of onbe-
schermde seks te hebben. Gaje
voor die laatste keuze - een varkens-
blaas om je liefdesroede is ook niet
alles - dan loopje het risico een kind
te verwekken, hetgeen weer invioed
heeft op de gameplay.

Ook leuk: de mogelijkheid om een
ferme boer te laten tijdens een
bruiloft of een scheet tijdens een
speech van de burgemeester.

BLAUW, ROOD, GEEL
De combat in Fable 2 is simpel,
laagdrempelig. Intuitief én diep. Dat

lijkt tegenstrijdig maar is

het niet. De drie actie-

knoppen (blauw, geel

en rood) staan respec

tievelijk voor slaan

(met een zwaard

bijvoorbeeld), schie-

ten (kruisboog/

simpele guns) en

magie. Met een

druk op een van

deze knoppen doe

je een move maar

als je wilt kun je

ook combo’s maken

door achter elkaar

blauw, blauw, blauw In

te drukken. Wanneer je de

acties nu ook nog ritmisch en
getimed toepast, worden je moves
nog krachtiger en krijgje meer erva-
ring om je personage uit te bouwen
en op te tuigen. De echt volleerde
speler combineert de verschillende

acties voor nog meer ervaringspun-
ten en combo’s.

Er zijn in totaal acht typen spreuken
met In totaal tien levels waarin ze te
upgraden zijn. Je kunt dus een

level 4 vuurspreuk op lemand los-
laten, je guns trekken en je vijand
doorzeven en afmaken met een slag
metje met gif geinjecteerd zwaard.
Doe je dit ook nog eens getimed
dan word je overladen met expe-
rience.

De geoefende spelers zullen dus
hele toffe, brute personages kunnen
maken...

Ik kan nu al niet wachten om met
blauw, rood en geel aan de slag te
gaan wanneer Fable 2 later ditjaar
of begin 2009 verschijnt,

Na deze hernieuwde kennismaking
staat Molyneux’ fantasievolle RPG
weer torenhoog bovenaan mijn
lijstje must have games van 2008...
al mag het van mij ook 2009 worden

als dat de game ten goede komt.

+ Prachtige wereld waarin je abso-
luut wilt vertoeven.

+ Humor, avontuur en fantasie gaan
hand in hand.

+ Laagdrempelige maar diepe
combat.

+ Morele kwesties uitge-
breid.

- De game was nog heel
erg buggy.

JAN
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Op de afgelopen EA Showcase in Londen (zie vorige PU)
was er een game waarvoor Jan een embargo (soort con-
tract) moest ondertekenen, anders kreeg ie hem niet te

zien. Dat embargo is nu afgelopen en dus vertelt hij Je
alles over... The Lord of the Rings: Conquest.

Zitten we nog wel te wachten op een
nieuwe Lord of the Rings game? Ik
kan me zo voorstellen dat er heel
wat mensen een beetje klaar zijn
met die One Ring To Rule Them All.
Zelfs ik, die Tolkien’s trilogie twee
keer heeft uitgelezen, was op voor-
hand wat sceptisch.

Ik kan Jullie echter vertellen dat mijn
pet na de zeer uitgebreide presenta-
tie van Conquest helemaal achter-
stevoren stond. Dat komt onder
andere omdat de game echt tot zijn
strotje gevuld zit met spelmodes.

GROMMENDE ORCS

De game wordt door de makers
gezien als de spirituele opvolger van
Battlefront. Alle grote gevechten en
bekende locaties (en meer!) uit de
filmtrilogie zijn dan ook van de partij.
Epische gevechten in de donkere
Mijnen van Moria, bij Helm's Deep
en natuurlijk Minas Tirith beleefje
up, close and personal terwijl je in
de huid kruipt van een Mage, Scout,
Archer of Warrior.

Als Archer dien je tijdens de belege-
ring van Helm’s Deep bijvoorbeeld
trollen neer te schieten die met
bommen een gat in de muur probe-
ren te blazen. Je kunt als boogschut-

ter weliswaar niet te veel klappen
opvangen maar daar heb je dan de
Warrior voor, die in staat is met z'n
enorme zwaard menig Uruk-hai aan
mootjes te hakken.

20EK. DEKKW&S NiUU
8£TOVePGPOOTVSIDEP IS
00IT CSJHOffeU DOOP
«fIZGULPOCP. euvicp
GEIUEPfITieS LAITCP HEB
IK UOG STCCDS LAST VAU
JCUKEIUDe /)APSH/)PEIU 1U
DE WIWTEP'

HELE PIEF

De singleplayer is groot en laat

alle bekende en minder bekende
highlights van de film langskomen,
compleet met denderende oorlogs-
drums en schallende trompetten.
Het gevecht met de Balrog in Moria?
Check. De confrontatie met de grote
octopus voordat je de Mijnen van
Moria betreedt? Check. En zo kan

ik echt nog wel twintig voorbeelden
noemen.

Het beklimmen van de enorme
oorlogsolifanten tijdens de slag bij
Minas Tirith is er ook zo een. Je
moet weliswaar goed oppassen dat

I H

je niet onder de voet wordt gelopen
tijdens deze halsbrekende actie,
maar eenmaal bovenop het beest,
voel je je een hele pief. Zeker als je
de kolos meteen daarna van achter
in zijn nek op een scherpe spies
trakteert... en het enorme gevaarte
door zijn hoeven zakt. Maar ook het
onschadelijk maken van gevechts-
torens en katapulten, het in de pan
hakken van (mini)legers en het vech-
ten tegen levelbosses zal een groot
deel van de gameplay innemen.

Er zijn zoveel voorbeelden te
noemen van spelmomenten die,
mits de makers ze goed uitwerken.



WAS JE UOU MAAP ££U LEKKEP
WIJF. KOU IK IW IEPEP GEVAt
2£GGEU DAT IK ££0 STUK 1U

M'U KPAAG HAD.

legendarisch kunnen wt*den.,Wat
te denken van een gevectit fussen
Gandalf en Saruman waarbij jij in de
huid van Gandalf The White kruipt
en de meest brute toverspreuken
uitje staf laat schieten. Dat zit

er dus in! Of verplaats je in een
eeuwenoude Ent die het gedrag van'
de kwade tovenaar nu echt zat is:
inderdaad, in Conquest speel je ook
als pratende boom!

WAT ALS...

Stel nou dat Frodo er niet in was
geslaagd om de One Ring To Rule
Them All te vernietigen in het vuur
van Mount Doom? Die vraag stelt

de singleplayer campagne namelijk
ook... en niet zonder reden wantje
kunt deze spelmode zowel vanuit de
good guys als de bad guys spelen.
De hele singleplayer campagne is te
spelen vanuit Sauron's perspectief
en dan begin je de game als het
ware aan het einde. Dan speel je
een Ringgeest die Frodo moet doden
en de Ring te pakken dient te krijgen.
Wanneer je hierin slaagt, vindt mid-
dels zwarte magie een omgekeerde, '
alternatieve geschiedenis plaats. In
tegengestelde volgorde, bezoekje
dan de sleutellocaties uit de trilogie
en legje de prachtige settings in

FIK S T

L W K w

JRN KEERT TERUG NRRR tniDDLE-ERRTH

de as! Rivendell kun je tot aan de
laatste steen vernietigen maar ook
The Shire kun Je in lichterlaaie zetten
waarbij Je kunt huishouden als Ore,
Trol of ander onguur type. Als je
graag de duivelse slechterik wilt
uithangen, is ditje kans!

MULTIPLAYER WALHALLA
Alsof de tweezijdige singleplayer
campagne nog niet dik genoeg
belegd is. trekt Conquest ook alles
uit de kast op multiplayer gebied.

De verhalende campagne is met vier
man in co-op te spelen, zowel via

splitscreen als online. En ook hier
kun je zowel de kant van de good
guys als die van de kwade krach-
ten van Sauron spelen.

En dan is er natuurlijk nog de
online multiplayer met variaties

op de spelmodes van Battlefront
waarbij acht tot zestien man elkaar
bestijden in beroemde gevechten.
Er waren zelfs nog meer modes,
maar die ben ik door de overkill
aan indrukken gewoon vergeten...
maar iets zegt me dat we deze titel
de komende maanden nog wel
vaker voorbij zien komen. O

DEBESTt

1008
19983-

« STEVEN n

The Legend of Zeldi: oM
Ocarina of Time

World of Warcraft L
Ninja Galden

Super Mario Galaxy

Metroid Prime

Gran Turismo 3

Mario kart 64

Dead or Alive 4

Final Fantasy VII

Starwars: Knights of the Old Republii
Oblivion

F-Zero GX

Eternal Darkness

Half-Life 2

Forza 2

*JJ
Call of Duty 4

Forza 2

i Race Driver GRID
tHalFLife2

Tetris

BioShock

FIFA 08

Pro Evolution Soccer 4
Unreal Tournament
Pong

Mario Kart 64

God of War

Complete NBA 2k-serie
Geoff Crammond's Grand Prix 2
Colin McRae 2.0

.« JEROEN _
IcO S
Super Mario Bros. S
Jak and Daxter

God of War

REZ

Shadow of the Colossus
Super Mario Galaxy
Final Fantasy VII

GTA IV

Metal Gear Solid
Animal Crossing
Ikaruga

Soul Reaver

Viva Pihata

Killer Instinct

) at
Colin McRae Rally 2.0 58S

Racedriver: GRID

Gran Turismo 4

Forza Motorsport 2
Burnout Revenge

Toca Race Driver 2

WipEout Fusion

Sega Rally Championship
Outrun 2006: Coast to coast
Project Gotham Racing 2
Need for Speed: Most Wanted
Mario Kart 64

Daytona USA

Colin McRae Dirt

WipEout Pure
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E.T.

De game over deze
motorisch gestoorde
buitenaardse bruine
kabouter, was een

FUNKY
SKUNK

Neem een stink-
dier, noem ‘m
Funky en flans een

1S JAAR

RAIDEN

De god van de bliksem uit Mortal
Kombat is door Christopher
Lambert als personage volledig
verkracht in de MK films.

gigantisch overhaaste
drollenbak. Jawel, de
trend van slechte games
met een filmlicentie is

ongeinspireerde
videogame in
elkaar. Tadaa, nog
een triest game

gezgt met ET. voor de personage!
Atari 2600.
RAIDEN
. . BLINX

I\N/Iiarfwtagizekangitden BUBSY Deze kat had dé

uit MGS 2 niet Bubsy is een heuse platform held van

ontbreken in deze bobcat. Wat een de Xbox kunnen

lijst. Fans waren op bobcat is? Een worden... ware 1

zoek naar Snake, uitermate triest game het niet d_at ie een

maar werden deels personage. z9utloos figuur is en

opgezadeld met z’n games tekort- nfll

deze pannenkoek. schoten.

YOU'RE GOIN' DOWN ] KLONOA
AERO THE PACMAN! Eigenlik is
ACROBAT Klonoa een hele
Een vleermuis, vette platform-
vampier en PAC-MAN held, en waren
acrobaat in Pac-Man’s poort zijn games
éen. Dat klinkt naar de Atari 2600 tof. Daarom
onbenullig en zorgde ervoor dat promotgn wij
dat was het vele arcade fans deze vriend
nogmaals.

ook. een misvormde
gele happer in huis

DUKE
NUKEM

Niks mis met

Een eilandje van hoop in deze
oceaan van stront kan natuur-
lijk geen kwaad.

SHADOW
THE HEDGE-

KID
CHAMELEON HOG

de Duke Nukem
games, maar
iemand die zo
lang op zich
laat wachten,
verdient zonder

Het ontbrak Kid
Chameleon vooral
aan charisma, en
zelfs het veran-
deren van vorm
veranderde niets

Een personage in
het Sonic uni-
versum dat op
de blauwe egel
lijkt en de slappe
naam Shadow
mee heeft gekre-

meer een
plekje in deze
lijst.

RAPHAEL

De enige kracht van
de relnicht Raphael
in Soul Calibur Il is
de vernedering die
zijn tegenstanders
voelen als ze versla-
gen worden door zo’n

vaatdoek. Bleh! CROC

Wat is er origineel aan Croc?
. Helemaal niets!

aan de vormeloze gen? Eh nee, niet
gameplay. cool.

ELCO

De onbetwiste
Uberdwaas uit
Sudeki was niet
alleen een sukkel
maar had ook een
stemmetje dat niet
alleen leek op, maar
zo mogelijk nog
meer irriteerde dan
die van Balkenende
himself.



IS JAAR PU
“POEHEH

In 15 jaar PU hebben we heel
wat kopstukken uit de game-
industrie ontmoet. Sommigen
zijn nog steeds actief, anderen
lijken voorgoed van de aard-
bodem verdwenen. We gingen
op zoek naar enkele (gevallen)
sterren van destijds en
vergeleken hun status van
toen met die van nu...

JOHN ROMERO

Vooral bekend van: Daikatana
Bedrijftoen: Iron Storm

Huidige werkstatus: Oprichter van Slipgate
Ironworks

Als medeoprichter van id Software en
(mede)bedenker van Doom en Quake
verdient Romero nog steeds vrachtladin-
gen eer, maar hij heeft zich in de jaren
erna van de ene miskleun naar de andere
gewerkt.

Het door hem opgerichte Iron Storm
werd al snel spraakmakend door de
veelbelovende games in de maak
(Daikatana, Deus Ex en Anachronox)
maar ook door het flamboyante gedrag
van Romero en co. Het duurste kantoor
in Dallas werd betrokken maar de games
worden keer op keer uitgesteld.

Wanneer Daikatana dan eindelijk
verschijnt, is het spel technisch
achterhaald en veel minder goed dan
verwacht. Dit luidde het begin van het
einde in van lon Storm.

Daarna maakte Romero bij Monkeys-
tone Games, spellen voor mobieltjes
maar de studio sloot al snel zijn deuren,
en als hij door Midway wordt ingehuurd
voor Gauntlet: Seven Sorrows vertrekt
hij nog voordat de game af is.

Momenteel werkt hij ais oprichter van
studio Slipgate Ironworks aan een MM O
en de first-person shooter Severity.

|V
%

CHRIS ROBERTS

Vooral bekend van: de Wing Commander
serie en Freelancer

Bedrijftoen: Origin en Microsoft

Huidige werkstatus: Oprichter Ascendant
Pictures

Wizzkid Chris Roberts verkocht al op
zijn veertiende z'n eerste game, en
wereldwijd succes kwam al snel met de
zeer succesvolle Wing Commander
serie.

In 1996 richtte Roberts samen met zijn
broer Digital Anvil op met als doel het
maken van games en films. De Wing
Commander film (1999) werd echter een
flop. De belangrijkste games van Digital
Anvil waren Starlancer en Freelancer,
dat mede vanwege twee jaar uitstel de
beloften niet kon waarmaken.

In 2002 richtte Roberts Ascendant
Pictures op en produceerde onder
andere de Hollywood films The Punisher
en Lord of War.

E/PLAYSfATIOH 3/XBOX 360

PROJECT CRIBI

Wouter zal vast blij zijn met de nieuwe maatregelen om het reizigersverkeer tussenj
de VS en Nederiand te versoepeien met behuip van een zogenaamde Irisscan. De
man maakte nu al voor de derde keer in één maand een tripje over de oceaan. Dit-
maal was het einddoel Seattle voor een kennismaking met Project Origin.
Overigens is het nog maar de vraag of Wouter’s bizarre oogbollen wel worden™
geregistreerd door zo’n Irisscan, maar dat is een ander verhaal.

| CATvetfDAMMe... ceox scHoeueuf |
IKPUKje TeueUKAAS DOCP DIE
GAATJeS Hseu
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Kosten noch moeite zijn gespaard om te laten zien dat dit ons feestnummer is!

samen met haar publisher Warner
Bros. Interactive, in een prachtig
gebouw net buiten Seattle aan de
rand van een natuurreservaat. Ook
met het interieur was niks mis, met
mooi artwork aan de muur (heel
veel van de zeer ondergewaar-
deerde game No One Lives Forever)
en gezellige cubicles die bomvol
stonden met figurines en allerhande
geekware.

Maar goed, ondanks dat de uitge-
breide tour die we kregen minder
saai was dan ik had gedacht (een
aangename verrassing dus), was
dit natuurlijk niet de reden waarvoor
ik naar de States was afgereisd: er
moest een game gecheckt worden!

HARS ALS BLOED

Tijdens de demonstratie ontvouwde
PO zich als een degelijke shooter,
die erg veel deed denken aan
F.E.AR.. Zowel de vijanden als de
wapens leken rechtstreeks uit het
eerste deel overgenomen, en zelfs
de stemmen van het knalvoer zullen
fans van het vorige deel verdomd

NDB WEL FREAKY?

bekend in de oren klinken.

Een verschil is wel dat er nu vier
wapens tegelijk meegenomen
kunnen worden, in plaats van de
drie uit deel uno (wat een aange-
name verrassing!). De guns zijn
overigens de standaard variaties op
shotguns, machinegeweren, pisto-
len, enz. hoewel ze een futuristisch
ontwerp hebben gekregen waardoor
je ze misschien net niet in de bak
‘been there, done that’ zult smijten.
De uitwerking die deze schietijzers
hebben, mag op zijn zachtst gezegd
overdreven genoemd worden. Niet
wat betreft de ragdoll physics, want
die zijn vrij standaard, maar het
bloed is dik en stroperig en komt

in enorme druppels uit de vijanden
gespat, alsofje een benzineop-
slagtank hebt doodgeschoten. Een
aparte keuze, die het er niet realisti-
scher op maakt.

OUWE SCHOOL KNALLEN

Anders dan de ietwat repetitieve
kantoorgebouwen waar je je in
F.E.A.R. een weg doorheen baant.

4,

TTTHn

begon de demonstratie van PO in
een soort van open omgeving. Ik zeg
‘soort van’ omdat het geen weids
landschap betrof maar een vernie-
tigde stad waarin het speelveld werd
afgebakend door deels ingestorte
gebouwen.

Dit betekent dus dat het spelen er
nog steeds vrij lineair aan toegaat,
hoewel de vrijheid om verschillende
aanvalstactieken te gebruiken wel
aanwezig is. Nou ja, tactieken is een
groot woord. Flet gaat namelijk meer
om de keuze ofje iedereen van een
afstandje metje sniperrifie door de
kop schiet, of datje voor de meer
directe benadering gaat met behulp
van bullettime en je shotgun.
Inderdaad; de bullettime is weer
aanwezig, en deze stijlvolle slow-mo
maakt de knalactie zeker een stuk-
kie vetter, maar aan de andere kant
is bullettime wel eeeenoooorrmmm
twintigste eeuw.

STOF OPWAAIEN

Na een tijdje geknald te hebben,
afwisselend met de sniperrifie en
de rocketlauncher, schakelde lead
designer John Mulkey over naar
een nieuw level. Dit moest de grote
(aangename) verrassing van de dag
worden, daar ben ik achteraf gezien
zeker van, vooral omdat de rest
van de demonstratie vrij doorsnee
shooteractie bevatte van het soort
dat iedereen wel eens eerder heeft
gezien.

Het tromgeroffel ontbrak nog net
toen Mulkey zijn personage in een
mech liet stappen. Jawel, zo'n
wandelrobot die we allemaal wel
kennen uit games als Lost Planet
of Mechwarrior. De afmetingen van
een vertical tank uit Steel Battalion
haalde het beestje met z'n krappe
twee meter echter niet.

Eenmaal gezeten in de cockpit van
de stalen krijger, nam de snel-

heid van de actie behoorlijk af. De
mecha schuifelde in een chili tempo
voort, onderwijl veel kabaal makend
en een hoeveelheid projectielen

De levels van Project Origin die ik speelde richtten zich vooral op actie en niet op de horror- en thrillereffecten waar
F.E.A.R. om bekend stond. Is deze creepyness dan van de baan in deel twee, vroeg ik me af.

Lead designer Mulkey stelde me enigszins gerust: “We gaan zeker nog wel scary stuff in de game stoppen, alleen
doen we het op een andere manier dan in F.E.AR.. Die enge flitsen van Alma (dat freaky meisje uit deel 1) en de
verontrustende flashbacks hebben gamers nu wel gezien, denk ik. We gaan een andere kant op. Alma zullen we
nog wel terugzien in de game, maar ze is volwassener geworden, net zoals de horror."

37



1S JAAR PU

DAVID BRABEN

Vooral bekend van: Elite

Bedrijftoen: Acornsoft | Frontier Develop-
ments

Huidige werkstatus: Voorzitter en mede-
eigenaar Frontier Developments

In 1984 schreven David Braben en lan
Bell geschiedenis met Elite, een spacesim
met voor die tijd revolutionaire graphics
en ongeévenaarde gameplay, die de
blauwdruk zou leggen voor latere titels
als EVE; Online, Freelancer, Wing
Commander: Privateer en zelfs het later
dit jaar te verschijnen Jumpgate:
Evolution.

Braben’s bedrijf Frontier Developments
releasde later Frontier: Elite Il en
Frontier: First Encounters, evenals
Rollercoaster Tycoon 3 en Thrillville.

Fans smachten al jaren naar Elite 4, dat al
acht jaar in de maak zou zijn, maar
voorlopig moeten we het doen met de
W iiW are game LostWinds (begin mei
verschenen) en het mysterieuze The
Outsider: een spy thriller waar Braben
sinds 2006 aan werkt.

S: »1
JORDAN MECHNER

Vooral bekend van: Prince of Persia
Bedrijftoen: Smoking Car Productions
Huidige werkstatus: scriptschrijver! «
documentairemaker!filmproducer

Jordan Mechner is de bedenker van
Prince of Persia, dat ooit begon als een
sidescrolling platformspel en jaren later
met het door Mechner geschreven The
Sands of Time nieuw leven werd
ingeblazen. De latere, meer donkere
annpak van de serie, zichtbaar in

W arrior Within, kon Mechner minder
waarderen. 1

Ubisoft is momenteel bezig met een
nieuwe Prince of Persia game maar het is
onduidelijk of Mechner daarbij betrok-
ken is. Wel heeft Mechner, die momen-
teel documentaires maakt en filmscripts
schrijft, het script voor de Prince of
Persia film geschreven die juni 2009 in de
bioscopen zal draaien.

GEOFF CRAMMOND

Vooral bekend van: Grand Prix
Bedrijftoen: Microprose
Huidige werkstatus: Onbekend

De Grand Prix serie, waarvan uiteinde-
lijk vier delen verschenen, kende twee
wetmatigheden: ieder nieuw deel was
weer de meest realistische versie van FI
racen... en je moest een nieuwe PC
kopen omdat het spel zo veel reken-
kracht vroeg. Grand Prix was dan ook
meer een simulatie dan een game, al
huisvestten latere delen compromissen
zoals optionele rijhulpen en ingame
hints.

Crammond haatte de aandacht die hij
kreeg door de populariteit van zijn serie
en leefde een teruggetrokken bestaan:
sinds Grand Prix 4 (2002) is er zelfs niets
meer van de man vernomen.

PC/PLAYSIATION 3/XBOX 3A0

afschietend waarmee de indruk
werd gewekt of het machientje

in z'n eentje een nieuwe wereld-
oorlog was begonnen. De twee
miniguns op de robotarmen ratel-
den als een malle en ontelbare
raketten verlieten de instailatie op
de rug van de mech.

J. Daarbij deed het apparaat let-
terlijk enorm veel stof opwaaien,
want zowel de ontploffingen van

. ,Ade raketten als de inslagen van

" de kogels zorgdétEKior enorme
wolken opspattend gruis. Dit
bracht zo”el een lading realisme
en eyecandy aan het licht, als
het vermoeden dat Monolith iets
te verbergen had; ietwat matige
graphics bijvoortjeeld.

STOMME VAAS!
[ialuurlijk mocht ik zelf ook met
riijngretige klauwen de controls
Ide game uitproberen, waarbij
Degon met een tutorial missie.
De hoofdMisoon werd samen met
zjin lege/pMEfrgedropt bij een...
" hem, SlifWftbttebouw, waarin
_ mo” moeten naar een
iy"ep'aalde dame die nogal waarde-
vol scheéR te zijn.
Flet achtergrondverhaal wordt
met meer dan aardige voice-
acting verteld en er worden zelfs
een aantal gevatte opmerkingen
gemaakt. Hierdoor aangemoedigd
ging ik vol goede moed op pad.
Maar hoewel de actie die volgde
niet teleurstelde, gebeurde er ook
weinig waar ik het evenwicht op
mijn stoel van verloor, laat staan

"a?!l

| SOPP4. SCHULD. IK LIfT |
eeu scHeeT vau 12 opdc
SCH/)ALV/)U PICHTCP.

dat ik er compleet vanaf flikkerde.
Project Origin is simpelweg een
knalfeest met de optie om bullet-
time te gebruiken, waarbij som-
mige objecten kapot kunnen maar
veel ook gewoon niet. Dit laatste
werd vooral pijnlijk duidelijk toen ik
in een kamer kwam die vol stond
met vitrines, die op hun beurt weer
gevuld waren met allerlei potten
en borden. De vitrines konden
kapot, de kleine bordjes spatten
na het afvuren van een kogel ook
in stukjes uiteen, maar de grootste
vazen en urnen bleken onvernietig-
baar. Dat zijn van die dingen, daar
kan ik gewoon slecht tegen. Het
kostte me dan ook een magazijntje
of twee voordat ik het gebrek naast
me neer wist te leggen en lichtelijk
geérgerd verder ging.

SLOME ROBOT

Het mech-gedeelte mocht ik even-
eens uitproberen en ook daarbij
bleef mijn aars steeds in direct
contact met de zitting van m’n
stoel. De explosies die mijn mis-
siles veroorzaakten zagen er best
leuk uit, maar daar stond weer het
feit tegenover dat gewoon voet-
volk pas na tientallen kogels uit
mijn enorme gun het leven lieten.
Ook bleek mijn mech niet in staat
om bushokjes omver te lopen,
hoewel ik ze wel voor de helft naar
de tyfus kon schieten. Letterlijk
voor de helft, want het leek of ze
precies in tweeén werden gedeeld.
Beide feiten ging ten koste van
het gevoel van POWERRR datje in

een mech hoort te hebben, als je
begrijpt wat ik bedoel.

Maar goed, laat ik niet te veel mie-
renneuken want de game bevindt
zich nog in de pre-béta versie, al
leken de levels die men ons liet
spelen al zo goed als klaar. Dus als
er al kippenvelmomenten in hadden *
gezeten, dan had ik toch op z'n
minst een prikkeling moeten voelen.

BOOBJOB

Terugkijkend moet ik concluderen
dat Project Origin me nauwelijks
aangenaam wist te verrassen.
Hoewel het mech-gedeelte van de
demonstratie inderdaad zorgde voor
een breuk in de standaard shooter-
actie, wist ook dit trucje me niet te
imponeren.

Het is vergelijkbaar met de weinig
aantrekkelijke mevrouw van Dam
die haar tieten heeft vergroot om
toch nog wat hoofden haar kant op
te laten draaien. Helaas verandert
deze boobjob niets aan haar doffe
gelaatstrekken, of in het geval

van PO de matige graphics en de
inconsistentie en beperktheid in de
te vernietigen objecten. Daar kwam
ook nog eens het nog ontbreken
van muziek bij, iets dat de sfeer
allerminst ten goede kwam.
Monolith moet echt bizarre fratsen
gaan uithalen willen ze van Project
Origin nog een bovengemiddelde
shooter maken en ons alsnog aan-
genaam verrassen! 6

En oh ja, die graphics kunnen ook
wel een poetsbeurt gebruiken.

O solide shooteractie.
O Goede dialogen tussen NPC's.
(6] Nog geen enge shit gezien. n
O Grafisch nogal matig.
O Rondlopen met de mech
voelt niet machtig aan.
O Vitrines kunnen kapot, |
enorme vazen niet. ~01:11113~
PROJECT ORIGIN
PC/ PS3/ XBOX 360
MONOLITH / WARNER BROS.
Q4 2008
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TAR WARS -

IK WIST

Ondanks de kritiek die Stars Wars de afgeiopen jaren te
verduren kreeg, biijft Jan een Lightsaber fan in hart en
nieren. Hij pinkte dan ook een traantje van geluk weg
toen hij naar het Star Wars: The Force Unieashed event
in Londen werd afgevaardigd. *,

|/
Hoezeer ik ook van LEGO Star Wars
heb genoten, het is geen meesle-
pende spelervaring voor Star Wars
junkies van rond de dertig Jaar. Nee,
dan de fantastische klassiekers

als Jedi Knight, Jedi Knight II: Jedi
Outcast, Rogue Squadron Il: Rogue
Leader en X-Wing versus TIE Fighter.
Dergelijke SW games worden niet
meer gemaakt, verzuchtte ik onlangs
op e * regenachtige zondagmiddag,
turend over het 1J. Joor

Maar in Londen scheen letterlijk en
figuurlijk de zon, de dag dat ik met
Star Wars - The Force Unleashed
mocht spelen. Na deze speelsessie
is een ding in ieder geval glashelder:'
voor mij is The Force Unleashed ,
(TFU) de spirituele opvol”~r van Jeqji
Knight: Outcast en dat is precies
waar ik op hoopte.

ledereen die dol is op stoeien met
Lightsabers en Force Powers zit met
TFU dan ook op de eerste rij en moet

oppassen niet te worden weggebla-
zen. The Force gaat namelijk volledig
door het dak in deze nFeuwe game.

SCHERVEN BRENGEN
GELUK
LucasArts is de afgelopen jaren hard
aan het werk geweest met technie-
ken die reeds worden toegepast in
de filmindustrie op het gebied van
special effects. Nu games steeds
realistischer worden, was volgens de
makers de tijd aangebroken om The
Force los te laten in games, op een
manier die nooit eerder is vertoond.
Was het in Jedi Knight Il: Outcast
al geweldig om twee of drie Storm-
troopers via Force Push door een
gang te laten zweven, in TFU laatje
zonder problemen twintig vijanden
Ttn||n” meters door de lucht vliegen.
de omgeving

Wat een neusgaten! Die moet ergens familie van Filemon Wesselink zijn.

viciiwiiuc cm

de makers hebben toch een overtuigend schademodel in elkaar geknut-
seld. Ook op de Wii kun je dus met enorme rotsblokken smijten, pilaren
in tweeén knakken en Stormtroopers door glazen ruiten kukelen.

THE

(UIET DAT £P OOK
VPOUWTJES VAU JULUIE W/IPEU?

Jfl GITUUPtUK. WIE MOET fluDfPS
| £LKE fIVOIUO DE AfWAS DO£«? ZOU ME j
£E£W MOOIE TPOOP WOPDEL(.

gebruiken om je te laten gelden. 1
Ruk een machine uit de muur en
smijt die richting de vijand. Pak een
Stormtrooper op en werp ‘m door
een glazen muur waarna de arme
ziel bedolven wordt onder de glas-
scherven. Til een Wookie op, voer
Force Choke uit en terwijl het beest
bijna bezwijkt door zuurstofgebrek,
smijtje hem richting een boom...
die door de kracht van jouw worp, *
doormidden breekt. 1>
Dat alles is mogelijk door de zoge-
naamde Digital Molecular Matter
techniek die er voor zorgt dat hout
breekt zoals hout in ‘t echt ook zou
breken, glas letterlijk in duizenden
stukjes kapot valt en ga zo maar
door.

BETER DAN EPISODE |, I
EN 11l

Jij" bent in dit geval de geheime
leerling van Darth Vader die in oplei-
ding is bij de beruchte slechterik.
JfcEder la®jou, als trouwe volgeling,
heUjrjjjlirum afspeuren naar de

overgebleven Jedi om ze

r"wPndelijk afte maken.
.Aangezien niemand van jouw
'bestaan af mag weten, drukt Vader
je een ding heel duidelijk op het
hart: geen getuigen achterlaten.

In de praktijk betekent dit datje
zowel Rebellen als Empire troepen
afmaakt, waaronder legers aan
Stormtroopers. Niemand wordt
gespaard.

Dat zwaard is zo scherp; het resultaat is nog walgelijker dan toen die helikopterpiloot

laatst z'n schietstoel gebruikte.
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JRN VOELT EEN HERNIEUUIDE FORCE

THE FORCE VOOR ONDERWEG

The Force Unleashed komt tevens naar de PSP en de DS. De DS versie
toont in het touchscreen verschillende afbeeldingen van Force moves.
Door simpelweg met de stylus op een plaatje te tappen, voer Je de

gewenste move uit.

Krome Studios heeft het spel echter helemaal in 3D gemaakt. Erg
ambitieus, maar het komt de gameplay mijns inziens niet ten goede. De
cameravoering was een doorn in het oog en af en toe zag ik mijn perso-

nage niet eens in beeld.

Beter was de PSP versie; grafisch sowieso erg indrukwekkend en qua
moves en animaties in de buurt komend van de PSP-versie van God
of War. Het moge duidelijk zijn welke handheld versie vooralsnog mijn

voorkeur heeft.

Het spel speelt zich af tussen
Episode M en IV en tijdens mijn
speelsessie, de demonstratie én de
interviews met het ontwikkelteam
ben ik al behoorlijk veel te weten
gekomen. Ik kan je verzekeren dat
het achtergrondverhaal nu al intri-
gerender is dan dat van Episode |, II
en Il bij elkaar.

De plottwisten, personages en
dialogen zijn zeer overtuigend. TFU
begint al meteen met een hoog-
tepunt: de eerste missie speel je
namelijk met... SPOILER ALERT...
Darth Vader zelf! Je bent supersterk
en beschikt over enorm veel Force
Moves. Zo maak je korte metten

met aanstormende Wookies, breek
je reuzeneiken alsof het luciferhout-
jes zijn en laatje bruggen omkrul-
len met een enkele handbeweging.
Fuck, wat vet!

DARK JEDI IN OPLEIDING

Het tweede level kruip je in de huid
van de jonge knaap die is opgeleid
door en toegewijd aan The Dark Side
en krijg je van de Star Wars opper-
schurkje eerste missie. Uiteraard
ben je als Dark Jedi leerling bij lange
na niet zo sterk als Vader maarje
hebt wel al even mogen proeven aan
de dingen die komen gaan.

Deze Metroid af*npak - begin met

OKB. JE MAG DIT XBOX 360 FPOUTJE HEBBEIU. ALS
IK ££0 KEEP MET JE VPOUW UAAP BED MAG.

=\

MOETHET ZELF WETEIU.
MAAP Z£ IS ZO DIK DAT Z£
. SOMS AAU TWEE KAUTE(U
TEGELIJK 0«S BED UITVALT.

I MIJW VPOUW? UOU, JE

J1J STAAT ALLEEIU MAAP
VPOEG OP ZODATJE
«eePTIJDHCBT OM UIT
Te PUSTeW/

een sterk personage, verlies al je
krachten en bouw deze langzaam
weer op - zagen we ook al eerder

in God of War Il en ook TFU past
deze vernuftig toe. Het gaat echter
nog verder want uiteindelijk kun je
nog veel sterker worden dan Darth
Vader!

Tijdens verschillende missies heb
je hoofd- en subdoelen en hoe beter
je deze uitvoert, hoe meer erva-
ringspunten je verdient. Deze kun
je verdelen over Jedi Talents, Force
Powers en je Lightsaber. Die laatste
kun je bijvoorbeeld verschillende
kleurtjes geven, maarje leert ook
verschillende Lightsaber stances.
Bij de verschillende vaardigheden 1
moetje denken aan lenigheid, con-
ditie, helen, sterkte enzovoort.

Het leukste zijn uiteraard de ver-
schillende Force Powers die ieder
drie levels van sterkte kennen. De
lijst met Force Powers is opvallend
lang en resulteert in Force Combo
Heaven!

EINDELOOS

Ik struikel bijna over mijn woorden
wanneer ik denk aan de vele coole
momenten die ik heb beleefd tijdens
mijn dagje in Londen. Zo boog ik een
staalbalk om waar vervolgens een
TIE Fighter tegenaan vloog die explo-
deerde boven een legertje Storm-
troopers. Dichte deuren beukte

ik open door drie keer snel achter
elkaar een Force Push te gebruiken...
om de deur vervolgens weer dicht te
vouwen en mijn achtervolgers af te
remmen. Nog letiker werd het toen ik
mijn Lightsaber moves combineerde
met The Force. Drie zwiepen gevolgd
door een Force slag, en mijn vijanden
vlogen door de lucht alsof het ping-
pongballetjes waren.

De mogelijkheden zijn eindeloos, en
zo is iedere confrontatie met vijan-
den niets minder dan een feest. O

Starwars: The Force Unleashed
heeft de potentie om de Star Wars
reputatie opnieuw in ere te herstel-
len. Deze game belooft een waar
spektakel te worden!

+ Meer Lightsaber actie en Force
Powers dan ooit tevoren.

+ Techniek in dienst van next-gen
gamepiay.

+ Meeslepend verhaal vol plotwis-
selingen.

+ Verschillende versies apart ont-
wikkeld.

- De next-gen versies moeten het
zonder enige vorm van
multiplayer stellen.

- DSversie.

STARWARS - THE FORCE if
UNLEASHED

DS/ PS2/ PS3/ XBOX 360/ Wil
LUCAS ARTS/ CONTACT DATA
19 SEPTEMBER 2008
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Oprichter en creatief directeur
Obsidian Entertainment.

JRN HEEFT GOED EN SLECHT NIEUUIS

Halo Wars komt niet meer in 2008 uit. Dat is weiiswaar
niet officieei bevestigd, maar ais Jan 't zegt, is het zo.
Niet voor niets zat die snuiter deze maand in San Fran
Cisco met z’n neus bovenop het laatste Xbox 360 nieuws

Je kunt je afvragen of het slecht
nieuws is dat Halo Wars (en Alan
Wake trouwens ook) pas in 2009
uitkomt. Microsoft heeft voor de
komende tijd iedere maand een of
twee titels klaar staan. Eerst Ninja
Galden I, dan Too Human (augus-
tus), daarna Viva Pinata: Trouble

In Paradise en vervolgens Banjo-
Kazooie, Fable 2 en Gears of War 2.
Halo Wars is een RTS en zou qua
portfolio prima in het rijtie passen,
maar we hebben het wel over een
Halo game en die gaje niet rushen.
De Halo franchise is Microsoft's
kroonjuweel en tevens eerste, exclu-
sieve RTS voor de console. Er ligt
een enorme druk op deze titel en hij
is gewoon nog lang niet af.

PEPFECTE SPOT VOOP EEU

VISVIJVEP. IK ZET DE
PIPAUHA'S VAST UIT.

ZEG. ZO'U KUUFfEUMUUP...
| HEB J13 PAAP EPVAPIUG MEEP |

OKEDAT PEUTEPBADJE
| IS UITGEGPAVEU. HOGE
DUIKPUAUK EP OOK

MAAP BIJ DOEU? MOEST HIEP UU
| EEU BOWUIUG- OF
EEU KEGELBAAU
KOMEU.?

Hé, DIE SUACKBAP IS UOG
UAUC UIET AF HOOP. HOU
DAT BOPD 'DPIE BEPEUUUUEU
HALEU, TWEE SETAUEU' UOG
MAAPEVEU BIJ JE.

Het kon ook niet uitblijven dat op deze prachtige locatie een nieuw bungalowpark van

'VOLGENS DE
MOKERS KUN JE
EEN miSSIE SPELEN,
ZONDER QOIT DE
CFIIDERSl TE HOEVEN
BIJSSTUREN "/

HOU HET SIMPEL

Dan het goede nieuws; de bestu-
ring wordt simpel gehouden. Men
heeft goed naar Company of Heroes
gekeken (lees: meer squad actie
dan enorme legers aansturen) en
het sturen met de camera wordt tot
een minimum beperkt. Volgens de
makers kun je een missie spelen,
zonder ooit de camera te hoeven
bijsturen.

K AJTiDeu Qe Qe

sets MEep. eUu joeu zei ik

TECEU HAAP; "J1J BEUT ZO KOUD,
AUS IK 'M MOPCEU OP M'U WEPK
U) EEl CUETSJEPSPUEET STEEK,

ZAUIK HETVEPSCHIU DIET
VOEUEU". EU (il HOEF IK UIET
MEEPTHUIS TE KOMEU.

En wat de besturing betreft iedere
actieknop heeft meerdere func-
ties binnen hetzelfde commando.
Een keer drukken, twee keer druk-
ken, drie keer drukken voor het
selecteren van units bijvoorbeeld.

OORLOGSTUIG

Omdat Halo Wars zich afspeelt
voor de eerste Halo game, ver-
schijnen er meerdere Spartan I
krijgers ten tonele, alsmede een
flinke sloot Warthogs. Dat alleen
al is reden voor een vreugde-
dansje. Draait Halo om Master
Chief, Halo Wars draait om het
volledige arsenaal aan Spartan
oorlogstuig temidden van epische
gevechten die jij aanstuurt.
Zucht, 2009 klinkt opeens nog
heel ver weg... O

VERWACHTING

Ik heb alle vertrouwen in Halo Wars,
al was het maar omdat Ensemble
Studios nog nooit een slechte game
heeft afgeleverd. Echter, de concur-
rentie (World in Conflict, EndWar)
heeft niet stilgezeten en het is dan
ook interessant te volgen hoe het
RTS genre op de console vorm krijgt.

Simpele besturing.
Spartan oorlogstuig.
De makers zijn
vertrouwenwekkend.
2008 haalt ie niet.

I I'M A HUGE FAU OF THIS MAGA-
ZIUE. AUD THAT'S UO FABIE

Lead Producer Obsidian
Entertainment.

Oprichter en creatief direc
Lionh

4

Lead Designer Epic Games.

Mister Gran Turismo.

POWEP UULI-
MITED IS EVEU

MOPE FUU THAU

AU IUFUATIBIE
DOa.

teur
ead.



aan de Mne-up, waren Jan en
iiet over éét ding eens: Ubisoft gaat een roos-
irlgé™toelfimist tegemoet. Aan Maarten de opdracht
jjobm éle Mrti&ken in siechts twee pagina’s weer te

gé”n.

SOULCALIBURIV

Naast een grafische update, het toevoegen van Darth Vader op de PS3
en Master Yoda op de Xbox 360, heeft Soul Calibur IV eigenlijk maar
één belangrijke verbetering: in de meeste fighting games is blocken een

machtig wapen, en daarom heeft Namco Bandai de blockmeter toegevoegd.

Deze meter bestaat uit drie stippen die elk de armor van een deel van

het lichaam voorstellen. Blokje veel, dan hebje kans datje armor er op
een gegeven moment afgeslagen wordt en je heel kwetsbaar bent op dat
bepaalde lichaamsdeel.

Ergens voelt SCIV een beetje aan als een soort uitbreiding op deel lIl. Een
ding staat in ieder geval vast; het speelt goddelijk en gaat geheid weer
avonden fun en buttonbashen op de bank opleveren, en anders wel online!

Xlibx no/ ?-i6m ~ 200s

BROTHERS iN ARMS: HELL'S HiIGHWAY

Het leukste van Heli's Highway vond ik het feit datje door Nederland in
oorlogstijd loopt. Je herkent de verkeersborden, reclame aan de muren...
het klopt allemaal. Stiekem voelt dat allemaal heel vertrouwd en leuk aan,
ook al is de sfeer grimmig, donker, komt het water met bakken uit de lucht
vallen en sta je metje laarzen continu in de modder.

Brothers in Arms is een leuk spel waarin je de baas bent over een groepje
soldaten en de beleving van WOU en Operation Market Garden centraal
staan. Omgevingen kunnen kapotgeschoten worden, maar ziet het er daar-
voor eigenlijk niet te mooi uit?

XW % 0 / t o] o] S
S»l*ne ']
v \
iCE OF PERSIA

jibfe prins door afwezigheid. Hoewel, er was wel een CGl
bteek dat onze held in dit deel vergezeld wordt door
Sonage die ‘m in bepaalde situaties zal helpen.
|[we deel niets, maar dan ook NIETS met voor-
i, Oh, en het is een getekende stijl, en daar werden

Xm~A~M/LAWX'iOh 1066

RAYMAN RAVING RABBIDS TV PARTY

Rayman 3 is de eerste game ter wereld die je gaat besturen met... je REET!
Ja, je leest het goed. Je gaat metje aars zftten op hetbalanceboard. Bijj
het onderdeel dat ik gespeeld heb, moest ik in een soort downhill event
mezelf besturen alsof ik op een plankje zat en echt aan glijden was. Door je
gewicht te verplaatsen, bepaal je de snelheid en richting.

Het thema van de partygames is ditmaal de tv. Denk aan persiflages op
sportuitzendingen en achterlijke televisieshows. Maar in welk jasje je die
konijnen ook giet, ze blijven compleet gestoord en retegrappig.

FAR CRY 2

De mondjes van ons vielen open toen we de beelden van Far Cry 2 voorbij
zagen razen. De manier hoe het water beweegt, hoe het hoge gras door de
wind beroerd wordt, hoe vuur gevisualiseerd wordt... het is echt onge-fuc-
king-lofelijk! Natuurlijk heb je een aardige PC nodig om het te spelen, maar
ook de Xbox 360 en PS3 versie zagen er werkelijk oogstrelend uit.

XOX m /

Z00S

SHAUN WHITE SNOWBOARDING

Shaun White Snowboarding is geen franchise maar een compleet nieuwe
game.

Alles draait erom datje vrij bent, een berg op gaat en er helemaal freestyle
vanaf kan glijden. Je kunt zelf allerlei afdalingen kiezen en daar tig keer
vanafgaan, zonder datje dezelfde objecten tegenkomt. Ik heb ramps, rots-
partijen en ijsvlaktes gezien.

De bedoeling is om je als speler dezelfde ervaring te geven die Shaun White
voelt, en het feit datje de Wii balanceboard kunt gebruiken, zal daar vast
aan bijdragen.

TEASER BEYOND GOOD & EVIL 2

Ik heb al veel teasers gezien, maar zo mooi en filmisch als die van Beyond
Good & Evil 2 zag ik ze maar zelden.

Een auto staat stil langs een woestijnweg. Een vreemd muziekje klinkt,
terwijl de camera langzaam om de auto heen draait. Een vrouw zit op de
motorkap, onder een parasol, te mediteren,

Voor de auto zit het lelijke varken dat we kennen uit het eerste deel, Pey'J.
Hij zit half slapend te genieten van de zon. Wanneer een vliegje hem las-
tigvalt, slaat hij die niet dood, maar snuift het keihard op en zegt daarbij;
‘Fifty’ om een minuutje later met 'Fifty one' te vervolgen... Gruwelijk!

p



VERTUIB

TOM CLANCY’'S HAWX

Het is 2014. Jij bent een straaljagerpiloot en maakt deel uit van een privé-
legertje. Je vliegt voorje contract enje voertje missies uit. Afrika, Europa,
Rio de Janeiro... alle locaties zijn realistisch en zien er piekfijn uit. Ofje nu
hoog of laag vliegt, de looks zijn verbluffend.

Je opdrachten lopen uiteen van het beschermen van een gebied, het bom-
barderen van een locatie tot het uitschakelen van vijandelijke vliegtuigen.

Hawx is ook speelbaar in een vier spelers co-op mode, en ik heb me laten
influisteren datje dit spel waarschijnlijk, net als Ace Combat, met zestien

man online kunt gaan spelen!
Ik ben he-le-maal verkocht en ga je volgende maand nog veel meer vertellen

over deze potentiéle Ace Combat beater.
k - {005

xm o/

UBIDRYS2008
FALLOUT 3

Fallout 3 gaat een topgame worden. Het voelt nu al helemaal af. Je begint
het spel als baby en groeit langzaam op, en de manier waarop Bethesda
dit uitgewerkt heeft, is echt om kippenvel van te krijgen. Het ruikt naar

absolute perfectie.
Ik gaje niet meer prijsgeven, want dat gaat Steven volgende maand doen in

een uitgebreid verslag. Maar oh, wat baal ik dat ik er halverwege deze aller-
laatste presentatie tussenuit moest sneaken om de Thalys naar Amster-

dam te pakken...

H/>A"/XnéX m - 7066



\ Vancouver
- # Seattle

JAN

Frankrijk: Parijs, Lyon, Rouen,

Montpellier, Cannes

Duitsland: Leipzig, Berlijn,
Munchen, Stuttgart, Frankfurt

lerland: Dublin

Denemarken: Kopenhagen

Zweden: Stockholm
Tjechié: Praag
Bulgarije: Sofia

JAN

Zwitserland: Genéeve

Engeland: Londen, Birmingham,

Liverpool, Manchester,

Guildford, Birkshire
Rusland: Moskou

Spanje: Barcelona, Madrid

Italié: Rome
Griekenland: Athen

VS: Dallas, Austin, New York,

Chicago, Philadelphia,

e

Los Angeles, Washington,

San Francisco, Seattle, Las Vegas,

Irvine, San Rafael
Canada: Montreal,
Vancouver

Japan: Tokio
China: Shanghai
Korea: Seoul
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Duitsland: Leipzig
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Duitsland: Leipzig

Engeland: Londen, Brighton

Birmingham
Frankrijk: Parijs
lerland: Dublin

Spanje: Sevilla, Barcelona
VS: San Francisco, Los Angeles,

New York

Mexico: Merida, Cancun

Belgié: Zolder

Duitsland: Minchen
Engeland: Londen,

Birmingham

Frankrijk: Parijs, Cannes

Finland: Kamilarvi

Italié: Milaan
VS: Los Angeles

Canada: Montreal

Dubai: Dubai
Korea: Seoul

W(
Duitsland: Leipzig
Engeland: Londen
VS: Los Angeles, Las Vegas
,Canada: Montreal

Belgié: Antwerpen, Brussel
Duitsland: Frankfurt, Berlijn,
Grossostheim

Engeland: Twycross, Londen,
Birmingham, Cheltenham,
Manchester

Frankrijk: Parijs

Zweden: Stockholm

VS: Austin, Dallas, Fort Worth,
LA, San Francisco, Seattle,

Las Vegas

.Canada: Vancouver

(1)

Duitsland: Leipzig, Minchen
Engeland: Londen, Millbrook
Birmingham, Nottingham, Derby
Frankrijk: Parijs, Lyon

Val D’Isere

Zweden: Kiruna

Noorwegen: Oslo
Zwitserland: Laax

Lapland

VS: New York, Irvine, Las Vegas,
Los Angeles, San Francisco
Canada: Montreal

Japan: Kyoto, Tokio

Korea: Seoul

China: Hongkong

Belgié: Antwerpen
Duitsland: Munchen, Berlijn,
Frankfurt

Engeland: Londen, Birming-
ham, Brand's Hatch, Siverstone,
Coventry, Manchester
Frankrijk: Parijs, Nice, Cannes
Zweden: Gotenborg
Zwitserland: Genéve
Lapland

Rusland: Kiev

Spanje: Madrid, Sevilla

Italié: milaan, Monza

VS: San Francisco, Los Angeles,
Las Vegas, Seattle

Canada: Vancouver, Montreal

« Over cijfers valt altijd te twisten, en

. t de PUis nooit een blad geweest dat

een blad voor de mond nam, maar
sommige reviews zijn tot op de dag

, van vandaag nog steeds voer voor
gesprekstof.

+« Neem Shenmue 2, door Wouter /
terecht verkozen als een van de
beste games ooit gemaakt. Door 1
meteen magerzeventje beloond.
Tetraag, te veel mogelijkheden in de
immense wereld, te veel gelul met
NPCs.

¢ Dat deze game feitelijk het voorpor-
taal van het beruchte sandbox-
principe was, zag deze breedge- /
schouderde cultuurbarbaar met het
geduld van een chihuahua on speed
blijkbaar niet in.

»Sindsdien wordt de man dan ook
verre gehouden van elke game waar
je meer dan zes hersencellen voor
nodig hebt om uit te spelen.

¢ Ook Boris wilde er nog wel eens
riicksichtslos in knallen. Hij gaf Metal
Gear Solid 2 een krappe voldoende
omdat Raiden een mietje was.

| Dat bij Japanners dat soort verwijfde
types met lang flapperend haar en
knokkelige spiertjes het toppunt van
mannelijkheid vormen, dat ging er

, bij Kale Bniet in.

|1 Of neem Jeroen die zo'n beetje als
enige ter wereld de racegame
Midnight Club een zeven gaf.

| Rockstar heeft hem een flinke poos
op de zwarte lijst gezet en het zal
ons niks verbazen als er in GTA: Vice
City of San Andreas een personage
vermoord kan worden dat lijkt op
Jeroen.

| PUis een blad dat geen wetenschap
bedrijft (dat kan ook niet want
vrijwel niemand heeft zijn opleiding
afgemaakt). Het zijn gewoon gamers
die vanuit hun eigen belevingswe-
reld naar de games kijken.

« Vandaar dat alle tegenstellingen die
leven in de 'normale wereld' ook op
de PU-redactie terug te vinden zijn.

| Zo vinden we hier op de redactie
ook het Nintendo-kamp, het PG-
kamp en het' als-het-maar-snel-
hard-en-simpel-gaat-dan-is-het-
goed'kamp.

I Want hoe moetje anders een gast
noemen die een Nintendo-logo op
zZijn been heeft staan, een gast die
drie verschillende level 70 karakters
in World of Warcraft heeft of een
gast die elke RTShaat omdat het
hem aan school doet denken?

PU-NL41
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WiIIWARE

Omdat Jurjen het te druk had met luiers verschonen

en melkflesjes vullen, mocht zijn grote vriend Maarten
naar Nintendo headquarters in Duitsiand afreizen. Bleek
dat je daar zonder Nintendo-tatoeage ook gewoon naar

binnen mag!

WiiWare, dat op 20 mei in Europa
uitgekomen is. kun je beschou-
wen als een distributiekanaal voor
ontwikkelaars van kleinere spellen
en is te vergelijken met PSN en Xbox
Live Arcade.

Het is eigenlijk een soort van nieuw
platform op de Wii. en het werkt in
principe precies zoals de Virtual
Console: je betaalt met punten
die je koopt metje creditcard of in
de winkel via papieren kaartjes.

De kosten van de spellen variéren
tussen de 500 en 1500 punten
wat neerkomt op tussen de vijf en
vijftien euro.

Wi Siiop Channp.

developerkit kost ongeveer 1500
euro en dankzij het geringe aantal
eisen dat Nintendo stelt aan een
WiiWare spel (de game moet

bugvrij zijn. door de leeftijdskeuring
heenkomen en in de Wii interface
passen) kan men al snel iets produ-
ceren.

KEERZIJDE

WiiWare heeft echter ook z'n keer-
zijden. Ten eerste zijn de winkeliers
er niet heel blij mee, maar dat is
volgens Laurent Fisher, het marke-
ting opperhoofd van Nintendo, niet
terecht: “WiiWare is absoluut niet

\Ni\Wore
Wiuai Consoér
Add  Pomts
Titles You e
Account ActMiv lJownicaded Selttnos
Shoppvrg GuKie

BIG DEAL

Hoewel hetje misschien in eerste
instantie niet zoveel zegt, is het
toch best wel een big deal, dat
WiiWare. Het is namelijk dé kans
voor ontwikkelaars om hun eigen
projectjes helemaal uit te werken
zonder dat een uitgever zich ermee
bemoeit. Bovendien hoeven leuke
ideeén niet tot een volledig spel te
leiden.

Ook kleine ontwikkelaars kunnen
al vrij eenvoudig aan de slag. Een

Newest Additions

tjf R
U f’

Mo AGe™

bedoeld als een aanval op de winke-
liers, het is slechts een toevoeging
voor de Wii".

De nieuwe spellenservice biedt dan
wel kansen voor kleinere, creatieve
ideeén van ontwikkelaars, maar het
gevaar is wel dat diezelfde ontwik-
kelaars totale crap uit gaan brengen
en hopen dat een dronken klootviool
met een creditcard er op een gekke
vrijdagavond op Kklikt.

Het grootste probleem is echter

de Wii zelf. Op de Wii kunje geen

800 PonU

1.000 PoinJ

WhPotnts

m Po«ts Deu.i

DVD's afspelen én het apparaat
heeft een harde schijf van slechts
512 Mb. Vooral dat laatste punt
dreigt een obstakel te gaan worden.
Hoewel WiiWare spellen maximaal
40 Mb groot mogen zijn. heb je op
die manier je harde schijfje toch al
snel vol.

Hoe Fischer hierop reageert? "Dan
kun je je data toch op een DS-
kaart zetten? Dat is een alg”een
format.” "
Mmmm dat geldt misschien voor
ons, meer ervaren gamers, maar ik
zie een groot deel van de Wii doel-
groep dat nog niet doen. J

al meer dan games in ontwikkeling
. TWeemadt pejFfl*nd kun Je een lading
chten. HOM:4ius zaa™'pm dat Wii'
winkelkanaa”™”ed In de”jj™en te hou
nen zai ik vast vijf WiiWaregames besprekehT

LOSTWINDS

In het kleurrijke landje Mistralis speel je met het ventje Toku. Toku is een
watje eersteklas, het is een klein jochie die tot helemaal niets in staat is.
Je kén eigenlijk niet eens wat met ‘m doen. Hij loopt maar een beetje rond.
In combinatie met de windgod Enril is Toku echter een hele vent. Met die
wind kan hij in de 2D-wereld objecten laten opwaaien en op die manier
allerlei puzzels oplossen.

Spelenderwijs leert Toku verschillende nieuwe kunstjes, zoals vliegen met
een bloem en een slipstream maken om bijvoorbeeld vuur te verplaatsen.
De wind controleerje met de remote en dat werkt verrassend leuk.

Het idee om een game met de wind te laten besturen, hadden de heren
van Frontier al in 2005 bedacht, maar het bleek destijds niet genoeg
“body" te hebben om er een zelfstandige game van te maken.

WiiWare bood de oplossing. Uiteindelijk hebben twaalf man er zo'n drie
maanden aan gewerkt. In die tijd hebben ze vierentwintig levels gescha-
pen waar je ongeveer vier uur dikke lol aan zult beleven.



TOKI TORI

Toki Tori is een spel met een

eenvoudige missie; je speelt een

kuikentje en moet op zoek naar

eieren. Toch is het minder makkelijk

dan het lijkt.

In een 2D wereld moetje metje

gele kuiken door ruimtes manoeu-

vreren met allerlei obstakels in de

vorm van monsters, gaten of betonblokken. Gelukkig heb je de beschik-
king over voorwerpen als rotsblokken die je kunt verplaatsen, bruggetjes
die je kunt bouwen en zelfs een teleporteermachine.

Er zitten bijna tachtig levels in het spel en daar ben je naar schatting zo'n
twintig tot dertig uur zoet mee.

Hoewel dit spel al in 2001 op de GameBoy Color verscheen, is de game
compleet nieuw te noemen. De ontwikkelaar. Two Tribes, komt overigens
uit Harderwijk!

TUOTRIBES/SOO-I000PUNTEN SCoRE 0000

FINAL FANTASY CRYSTAL CHRONICLES:

MY LIFE AS A KING

Je start in deze Final Fantasy als eenjonge koning. Je vader is van de aard-
bodem verdwenen en er zit niets anders op dan zijn plaats in te nemen.
De rol als koning van een stad is echter zo eenvoudig nog niet. Je moet
de stad op zien te bouwen met de grondstoffen die je verzamelt, mensen
tevreden houden, je personeel er op uit sturen en je bezit verdedigen

Dat laatste is wel nodig, want er is sprake van een kwade kracht die ver-
moedelijk ook te maken heeft met de verdwijning van je vader.

Het spei is een soort RTS met veel RPG elementen, zoals je van de
ontwikkelaar Square Enix kunt verwachten, en is de duurste en meest
complexe WiiWare game tot nu toe.

SQUAREENIX/1500 PUITEN SOoRE OO0

DR. MARIO & GERM BUSTER

Ook Nintendo is natuurlijk van de partij op haar eigen spellenservice
met...Dr. Mario!

Het is eigenlijk precies hetzelfde spel als op de GameBoy, NES en (in
een iets andere versie) N64 te spelen was, maar dan voorzien van een
grafische boost én een online mode voor twee personen waarin je eigen
Mii personage een witte doktersjas aanheeft. Dat is toch watje wilt?
Bovendien krijgje de minigame Virus (Germ) Buster er gratis bijgeleverd.

NINTENDO/1000 PUNTEN SCORE 000

TV SHOW KING

TV Show King is natuurlijk een pure

rip-off van Buzz en Scene It! De

game heeft drieduizend vragen en

is zelfs helemaal in het Nederlands

te spelen. Voor een tientje hebje

een paar avonden fun metje vrien-

den zonder datje een volledige

game hoeft te kopen.

Wat ik niet zo leuk vond, is dat

iedereen van elkaar kan zien wat

hij of zij antwoordt, en daar kun

je natuurlijk misbruik van maken door een fout antwoord te geven en
vervolgens op het allerlaatste moment van antwoord te wisselen. Nou ja,
moeten ze maar niet afkijken, kunje ook denken.

Er zit wel een grote geluksfactor aan het spel. Aan het einde van elke
ronde kun je ervoor kiezen om aan een rad te draaien en dat kan je
zomaar al je zuurverdiende geld kosten, maarje kunt op die manier ook
een flink bedrag bij een tegenstander “stelen”.

Als je je hier niet aan ergert, levert TV Show King gegarandeerd een flinke
portie fun op!

CRNIELOFT/1000 PUNTEN SOCRE 000



ELECTRONIC ARTS NEDERLAND
FELICITEERT
POWER UNLIMITED!

Can ACOMPUTER MAKEIO U CRY?

H Right now, no one knows.This is
partly because many would consider
the very idea frivolous. But its also
because whoever successfully ans-
wers this question must first have
answered several others.

Why do we cry* Why do we
laugh, or love, or smile? What are the
touchstones of our emotions?

Until now the people who asked
such questions tended not to be
the same people who ran sofuvare
companies. Instead, they were
writers, filmmakers, painters, musi-
cians.They were, in the traditional
sense, anists.

VMWwere about to change that
tradition.The name ofour company
is Electronic Arts.

Softwareworthy
OF THE MINDS THAT

USE IT Weare a new association
ofelectronic artists united by a com-
mon goal —to fulfill the enormous
potential of the personal computer.

In the short term, this means
transcending its present use as a facili-
tator of unimaginative tasks and
a medium for blasting aliens. In the
long term, however, we can expect
a great deal more.

These are wondrous machines
we have created, and in them can be
seen a bitof their makers. Itisas if
we had invested them with the image
ofour minds. And through them, we
are learning more and more about
ourselves.

H We learn, for instance, that we
are more entertained by the invedve-
ment of our imaginations than

by passive viewing and listening.We
learn that we are better taught by
experience than by memorization.
And we learn that the traditional

distinctions—the ones that are made
between art and entertainment and
education —don't always apply.

Toward Alanguage

OF DREAMS, in short, we
are finding that the computer can be
more than just a processor ofdata.

It isa communications medium:
an interactive tool that can bring
peoplesthoughts and feelings closer
together, perhaps closer than ever
before. And while fifty years from
now, its creation may seem no more
important than the adventofmotion
pictures or television, there isa
chance itwill mean something more.

Something along the lines of
a universal language of ideas and
emotions. Something like a smile.
*T he first publications of Electronic
Arts are now available. We suspect
you'll be hearing a lot about them.
Some of them are games like you've
never seen before, that get more
out of your computer than other
games ever have. Others are harder
to categorize—and we like that.

Watch us.were providing
a special environment for talented,
independent software artists. Its
asupportive environment, in which
big ideas are given room to grow.
And some of America’s most re-
spected software artists are beginning
to take notice.

We think our current work reflects
this very special commimient.
And though we are few in number
tcxlay and apart from the main-
stream of the mass software market-
place, we are confident that both
time and vision are on our side.

Join us. We see farther.
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Software artists?"I'mnot»>
sure there are any software artists yet!”
says Bii] Budge. “We’ve got to cam that
title.” Picturwi here are a few people
who have come asclose to earning it as
anyone we ktyow.

That's Mr. Budge himself, creator
of PINBALLCONSTRUCTION
SET, at the upper right.To his left arc
Anne Wfcstfall and Jon Freeman who,
along with their oc”leagucs at Free Fall
Associates, created ARCFION and
MURDERON THE ZINDERNEUF

lj;ft ofthem isDan Bunten of
Ozark Softscape, the firm that wrote
M.U.L.E,To Dans leftare Mike Abbot
(top) and Matt Alexander (boturni),
authorsof HARD HAT MACK. In the
center isJohn Field, creatorof AXIS
ASSASSIN and THE LASTGLAD-
IATOR David Maynard, lower right,
isthe man responsible forWORMS?

When you see what they've accom-
plished, we think youH agree with us
that they can call themselves whatever
they want

ELECTRONIC ARTS"
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*« IS Het aantal kenen dat Mario in een
platformavontuur de hoofdrol speelde.
Voor het gemak rekenen we dan even die
uitmelkerij met al die kart-, fuck- en
feestspellen niet mee.

« 15 Het aantal euro's datje moet
betalen voor de hoogst geprijsde
downloadable games voor Wii Ware.
Het blijft veel geld voor iets wat je

Viimmer zal kunnen ruiken, likken of
~nijpen.

« 15 Het aantal add-ons voor The Sims.
Onze favorieten zijn nog steeds Sims
Ponyclub en Sims Vegen de Stoep. Vooral
met die laatste gaan we elk weekend nog
keihard uit ons dok.

« 15 De leeftijd van Ivan, een van de
hoofdrolspelers in de eerste Golden
Sun.

M ooi kut voor die gozer, dan mag hij
officieel nog niet comozuipen of CTA IV
aanschaffen. Dan zouden wij van ellende
ook maar van vuurtoren naar vuurtoren
reizen om de elementaire kristallen of
zoiets te plaatsen.

« 15 Het aantal jaren datje terug in de
tijd moet reizen om de spectaculaire
lancering van FIFA Soccer '94 mee te
kunnen maken.

FIFA soccer '94 was nog ultiemer dan
FIFA Soccer '93. die volgens EA weer
ultiemer was dan FIFA Soccer '91, welke
overigensin 1991 verscheen.

¢ 15 Het huisnummer van Jeroen.

We wilden nog een fotootje plaatsen

maar sinds de inbraken bijJan en

Gamekings leek ons dat misschien niet zo s
verstandig.

« 15 De dag in november 2001 waarop
de eerste Xbox in Noord-Amerika
werd gelanceerd.
Hiermee werd 15 november alweer zo'n
dag in 2001 die het leven van de
Amerikanen voorgoed veranderde. j

. 15 Het aantal levels van de sci-fi |
horizontal scrolling shoot'em-up
Uridium voor de Commodore 64.

Elk level had de naam van een andee-yjf~."
metaal, en level 15 heette... Uridium!

Niet dat iemand ooit van metalen als
Quadmium, Ergonite en Uridium had
gehoord, maar ach, wat weten gamers
daarvan.

« IS De gemiddelde leeftijd van onze
lezers in 1993.

Ondertussen zijn die jochies dus allemaal
dertig, maar waarschijnlijk nog steeds
vrijgezel en aan de drank.

« 15 Het aantal mutanten waar je uit

kunt kiezen in X-Men Legends voor de

PS2.

W/stje trouwens datje in Tiger Woods

PGA Tour 2005 kunt kiezen uit 15

golfers? En datje 15 verschillende

omgevingen kunt bezoeken in Star Wars

Battlefront? En dat GTA 15 multiplayer- 'é-

modes heeft? Dat kan toch gewoon geen »

toeval meer zijn? \
£\

51

PC/XBOX 300

Terwijl Blizzard het vertikt om met Diablo 3 op de prop-
pen te komen, zijn er gelukkig nog alternatieven. Zo is
Jan heel enthousiast over Sacred 2, het vervolg op een
van de leukste Diabio klonen van de afgelopen jaren.

Sacred was in de lente van 2004
een titel die zijn inspiratiebron
(Diablo dus) niet onder stoelen of
banken stak. En al was het spel
daardoor weinig origineel, de
game kwam op sommige momen-
ten dicht in de buurt van de
welbekende Blizzard verslavings-
factor. Oftewel, klikken tot Je er
bij neerviel om zoveel mogelijk
monsters te verslaan, loot te
verzamelen en Je personage up
te graden.

Een formule waar weinig mis

mee was en is; de basis zien we
immers nog steeds terug in tal
van actuele game”

EEN GEDROOMDE
COMBI
Vier Jaar na Sacred is er een boel
veranderd in hetcomputerspel-
lenlandschap (mooi woord voor
Scrabble) en de makers van de
opvolger hebben dan ook niet stil gezeten. Als alle puzzelstukjes aan-
komende september op hun plaats
vallen, zou Sacred 2 wel eens de
gedroomde combinatie van Diablo
en Oblivion kunnen zijn.
In omvang neemt de game al
Oblivion-achtige vormen aan:
meer dan 35 vierkante kilometer
beslaat de gamewereld waarvan
A niets random generated is. Met
andere woorden: de makers
\ hebben zorgvuldig alle bossen,
moerassen, berggebieden,
woestijnen. Jungles, onder-
w grondse gangenstelsels,
kerkers, grotten en steden
handmatig ontworpen zodat

\

Later zou hij zeggen: 'het was net of er een vonk oversloeg'.

BEU IK MOOI KUAD MEE.
HECIT ZO'U X-Mflu EffE
UIKS TC DOE£lii. GfIfIT I£
BIJSEUUEU IU ££U PPG'

de verschillende gebieden gelei-
delijk in elkaar overlopen. En ik
moet zeggen: de meer dan dertig
leveldesigners die hier dik drie Jaar
aan hebben gewerkt, laten hun
visitekaartje achter. De wereld ziet
er fraai, gedetailleerd en kleurrijk
uit en is inderdaad gigantisch van
omvang.

OVERTUIGEND

Om die reusachtige omgevingen

te kunnen behappen, maakt de
game gebruik van teleportstenen en
mounts. Vooral die laatste spreken
tot de verbeelding aangezien Je
(naast gewone paarden) kunt rijden
op enorme tijgers, hellehonden en
zelfs draken.

Aanvankelijk zal Je echter lopend de
fantasiewereld verkennen die over-
tuigt in zijn levendigheid. Het spel
kent een real-time dag en nacht-
cyclus. heel verschillende levende
wezens per regio, zelfstandige A.l.
routines van niet speelbare perso-
nages en ga zo maar door.

Het statische karakter van Diablo
lijkt een echo uit een ver verleden.
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In de avonduren klust ie bij ais kapstok.

GOED/SLECHT

Sacred 2 kent zes verschillende
karakterklassen waarvan er momen-
teel drie bekend zijn gemaakt: de
Seraphim, de High Elfen de Shadow
Warrior. Voor het gemak noem ik

de eerste twee light karakters en

de laatste dark. Jawel, ook Sacred
gaat de KotOR/Mass Effect Fable
kant op... je kunt de verhalende
campagne zowel goed als dui-

vels spelen, waarbij beide paden
verschillende queesten en verhaal-
lijnen kennen.

Het grote verhaal achter de game is
me nog niet helemaal duidelijk, aan-
gezien de makers vooralsnog blijven
hangen in esoterisch gelul vol cli-
chébeelden en fantasy gemeengoed
die we al in tig andere RPG's hebben

TITANENSTRIJD
Snakkend naar een Diablo-
achtige game en geen zin om
te wachten tot september? Vis
dan Titan Quest uit de budget-
bak, een mythologisch getinte
Diablo kloon die voor een
bedragje van rond de 15 euro
vanjou is.

De oorspronkelijke ontwikkelaar
Iron Lore heeft inmiddels haar
deuren gesloten dus wie weet
koopje wel een collectors item.

Rl ut-

meegemaakt. Klaar ach. Sacred 2
speel je toch vooral voor de hack

& slash actie en het uitgebreide
vertakkingsysteem waarmee je je
personage kan uitbouwen. Voor een
goed verhaalgedreven RPG verwijs
ik je door naar Fable 2 (zie elders
deze PU).

AARDE & VUUR
Volgt de basis gameplay van Sacred
2 redelijk bekende wegen, in mul-
tiplayer legt men de lat behoorlijk
hoog. Als je de game speelt, ben je
namelijk altijd online, ook al speel je
bewust inje eentje.
Mocht je nu tegen een levelboss
aanlopen die je maar niet kunt
verslaan - bijvoorbeeld de beeldvul-
lende Stone Golem die met aarde-
en vuurmagie een waardig tegen-
stander is - dan kun je via een
ingame friendlist de hulp van
vrienden inroepen. Met één
druk op de knop, hoppa,
zitten ze in jouw game en
kunnen ze mee hakken
zagen. Op deze manier
verdienen zij weer erva- /
ring die ze weer mee 1
kunnen nemen naar I
hun eigen game. j/
/

Ea

N

Deze feature werkt tot

en met acht man, voor

andere modes (PvP

bijvoorbeeld) wordt

zestien man onder-

steund. De Xbox

360 moet het doen W
met maximaal vier

spelers, waarvan f '
twee avonturiers V
desgewenst

samen kunnen

spelen op één

console. Is dat

niet gezellig? O
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VERWACHTING

Sacred 2 verdient natuurlijk niet de
originaliteitprijs, maar fok dat, ik wil
me gewoon weer eens ouderwets
een lamme wijsvinger klikken en dat
doe ik deze aankomende herfst. En
dankzij de Xbox 360 versie kun je nu
ook beide duimen naar de filistijnen

rammen. Wat wil je nog meer?

+ Grote, levende wereld.

+ Multiplayer opties.

+ Zeer uitgebreide upgrade moge-
lijkheden en individualisatie van
je personage.

- Nog weinig bekend over
het verhaal.

- Stereotype karakters.

JAN

SACRED 2: FALLEN ANGEL
PC/ XBOX 360
ASCARON / ATARI
SEPTEMBER 2008 %
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TDD HUMAN

Too Human voor de Xbox 360 is een loodzware bevalling gebleken. Het spel dat
al bijna tien Jaar in ontwikkeling is, is al meerdere keren van platform geswitcht:
van PlayStation (1) via GameCube naar uiteindelijk een Xbox 360 versie. Silicon
Knights lijkt de extra tijd wel nuttig besteed te hebben. Vooral op het gebied van
actie en besturing zag Jan veel vooruitgang.

Het verhaal is nog steeds een

mix van Noordse mythologie met
sci-fi, met als resultaat intense
gevechten met mechanische trollen
en andere weirde mythologische
wezens. Zelf kruip je in de huid van
Baldur, zoon van Odin, en knok Je
vooral tegen agressieve machines
en vijandelijke Goden.

De machines willen bloed

van mensen oogsten om zelf
menselijk(er) te worden, terwijl
Baldur en zijn Goddelijke kame-
raden zichzelf met cybernetische
implantaten versterken, en dus
feitelijk meer machinaal worden.
Ziedaar de ironie.

HET GOEDE NIEUWS

De besturing van Too Human is er
op vooruit gegaan. In tegenstelling
tot eerdere versies is de actie heer-
lijk direct en met de twee pookjes
op de Xbox controller mep Je er met
groteske zwaarden en bijlen op los.
Al hakkend en beukend vergaar Je
punten die Je over een skilltree kunt
verdelen.Heb Je genoeg punten
verdiend, dan kun Je bijvoorbeeld
een mechanische spider aan Je zijj
krijgen die dienst doet als lopend
machinegeweer. Ook kunnen Je
moves tijdelijk krachtiger worden.

Een leuke vondst is de combi van machinegeweer en voorbind dildo

Alleen mis ik nog iets, misschien
is dat wel die geheimzinnige X-
factor... O

Het toffe is tevens dat er veel vijan-
den tegelijk in het scherm zijn en
dat er tijdens de two-player co-op
geen enkele vertraging optrad.

X-FACTOR

Helaas is de four-player co-op
niet meer aanwezig en grafisch isjj
de game een tikje achterhaald.
Wel heeft het spel een originele
insteek, een tof verhaal en
heftige actie.

OPDRINGERIGE
INTERFACE

De keuze die Too Human maakt
aangaande de interface, vind ik
minder geslaagd. De GUI neemt
te veel ruimte in op het scherm en
oogt als de ringen uit Mass Effect.
Als submenu prima, maar zoiets
hoef ik niet continue in beeld.

VERWACHTING

De charmante mix van hack & slash
met RPG elementen, alsmede de
setting spreken mij aan. Tegelijker-
tijd lijkt Too Human zowel technisch
als inhoudelijk te zijn ingehaald door

betere games in het genre.
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Ik zal eerlijk zijn, de review van Age of Conan in de vorige PU zat me niet helemaal
lekker. Ik had liever nog een paar maanden doorgespeeld, en meer feedback gehad
[van andere MMO spelers. Gelukkig werd ik onlangs uitgenodigd voor een Conan
' special launch event...

Het was best bijzonder om te zien
hoe de game Conan leeft onder de
bevolking van Noorwegen, waar het
launch event werd gehouden. Veel
Noorse gamers brengen hun tijd in
online spelwerelden door, en dat
een MMO uit hin land wereldwijd
hoge ogen gooit, is dan ook een
bijzondere gebeurtenis.

De gehele landelijke pers was opge-
trommeld en het ontbrak niet aan
camera's en verdwaasde journa-
listen die de nodige online gaming
termen naar hun hoofd geslingerd

Hij mocht er dan primitief uitzien. dom was hij niet. Toen hij 's avonds thuiskwam, merkte
hij nameiijk dat ie z’n trouwdag vergeten was. Snei trok hij een iaars uit, pakte ‘minen
maakte z'n vrouw wijs dat ie voor haar een design bioemenvaas had gekocht.

AoC met 24 spelers gevaarlijke
locaties bezoekt om uitdagende

lijk wat mensen die eveneens aan
het rondneuzen zijn in Hyboria en

kregen. vijanden te ontdoen van hun over het algemeen is men enthousi-
bijzondere items. ast over de gameplay en de gewel-
LEVEL TACHTIG dige actie die het gevechtssysteem

kan voortbrengen, door het aanval-
len vanuit meerdere richtingen, het
actieve schildsysteem, en het feit
dat personages niet door elkaar
heen kunnen wandelen.

Er is de komende maanden nog
genoeg werk te verrichten, met
name op technisch gebied, maar de
gemaakte vooruitgang laat in ieder
geval zien dat Funcom er bovenop
zit en dat stemt mij uitermate
hoopvol over de toekomst van Age
of Conan.

Met de nodige verbeteringen zal

Voor mij was dit event interessant
omdat dit de eerste mogelijkheid
was om kennis te nemen van de
end-game content, waar ik in de
béetatest nog niet bij in de buurt
was gekomen. Zo werden enkele
grafisch schitterende gebieden
getoond waarje als level tachtig
personage voet zult zetten en
maakten we kennis met Conan
- himself, iets waar je in de game
vele weken zo niet maanden voor
~zal moeten werken.
Zo op het eerste gezicht ziet het
er naar uit dat spelers die de reis
naar het maximaal te behalen level
maken, heel wat moois te wachten
. staat. Volgens de ontwikkelaar
bestaat het vermaak op level tach-
1tig voor de helft uit het zogeheten
raiden, waarbij je in het geval van

De rest van de tijd zullen spelers

zich bezig houden met Siege Age of Conan de komende maan-

battles, het maken van Items en den de kwaliteit van een Gold

handelen. De Siege battles, waarbij Award game bereiken. Ik ben in

grote groepen spelers te voet of ieder geval stiekem al een beetje

vanaf hun mount forten aanvallen verliefd op mijn roodharige Barba-

ofjuist verdedigen, was te lastig rian krijgster. O

om live te laten zien, maar aan

de hand van een filmpje toonde
LEVEL 80 RAIDING
Tijdens de presentatie was
op het grote scherm een live
raid te volgen, uitgevoerd door
de medewerkers die in het
kantoor van Funcom aan het
spelen waren. Ze betraden een
duistere kerker waar Thoth-
Amon, de aartsvijand van
Conan, zijn intrek had geno-
men. Ze namen het op tegen
de eerste reeks eindbazen die
uiteraard met een strak uitge-
voerde strategie neergelegd
moesten worden.
Zo was er een monster te zien
dat een spoor van gif achterliet
tijdens het verplaatsen, en een
tweetal demonen die bij elkaar
uit de buurt moesten worden
gehouden om hun krachten
in te perken. Eris nu al vele
honderden uren aan raid con-
tent aanwezig dus hardcore
PVE spelers zullen niets te kort
komen.

oA

Mega Man ZX Advent: DS: 2008

Donkey Kong Barrel Blast: WII: 2008

Prince of Persia: PS3/ XBox 360 /
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“Draait m'n Pitbull eindelijk eens een mooie
drol, heeft iemand ‘m helemaal plat getrapt!"
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SEGA TOKIO

Vol verwachting trok Jeroen zijn kimono aan, pakte
zijn woordenboekje Nederlands-Japans uit z’n bureaula
en nam het vliegtuig richting Tokio aiwaar hij enkeie
nieuwe SEGA games zou gaan bewonderen. Heiaas
kwam de iange uit Zaandam een weekje iater nogal
gedesillusioneerd terug. Eén troost: hij had wel een US
Masterpiece Starscream figurine gescoord.

Vlak voor ik naar Tokio vertrok had ik toch even de kriebeis, ik ging naar
SEGA, het grote SEGA. De mannen achter Sonic (hoewei de kieine egel

z'n beste tijd wei een beetje heeft gehad), de mannen achter SEGA Raliy
(waarbij oniangs de stekker uit de ontwikkeistudio is getrokken)... hoe meer
ik ging nadenken over SEGA, hoe meer ik besefte dat het grote SEGA van
weleer het moeilijk heeft in het westen. Ik vroeg me dan ook hardop af of
de games die ik te zien zou krijgen, die negatieve trend zouden kunnen
doorbreken.

I SHOPPEN

'Maar waarom zo negatief beginnen’, bedacht ik me al snel. Ik zit wel
effetjes in Tokio, dus wat heb ik te kiagen? Juist, niets. Helemaai niet toen

ik naar de dagindeiing keek, waarop behooriijk wat vrije uurtjes waren “inge-

roosterd".

Dus begon ik de eerste dag in Tokio gelijk goed met een bezoekje aan
Akihabara, aiwaar ik mezelf verwende met Revoltech Transformers, een
US Masterpiece Starscream en wat andere hebbedingetjes voorthuis. Om
‘s avonds met het hele Europese gezelschap te gaan eten in een geheel
volgens Japanse traditie Austraiisch restaurant...Juist....erm.

Hoe dan ook, de eerste dag in Tokio was behoorlijk reiaxed, maar de
voigende dag zouden we al vroeg uit de veren moeiten om de eerste dosis
games tot ons te nemen.

PU.NL
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CTOIMAGE

DS 1-8 SPELERS

JEROEN ZET Z N VRRRGTEKENS 1

AUGUSTUS 2008

Het eerste spel dat SEGA ons toonde was Pictolmage, een digitale
versie van het bordspel Pictionary, waarbij Je dus iets tekent dat ver-
voigens geraden moet worden door anderen. We hebben de game heei
kort kunnen spelen, en twee zaken vielen op.

Ten eerste is de game niet in het Nederiands verkrijgbaar, en da’s toch
wel raar gezien de doeigroep en de aard van de game

Ten tweede werden we heiemaal gestoord van de registratie van het
touchscreen. Weliswaar werkte het tekenen heel erg goed, maar letters
werden soms niet goed opgemerkt of verkeerd ingevuld. En als Je dan
tegen anderen strijdt, is dat op z'n zachtst gezegd kut.

Pictolmage zal sowieso alleen aanslaan als er alsnog een volledige

gelokaiiseerde versie uit gaat komen.

FANTA GEL

Een kiein hitje kunnen we het wel
noemen, deze Fanta blikjes. De
PR manager van SEGA Austra-

lié ‘ontdekte’ een blikje Fanta
waarvan de inhoud niet echt
vloeibaar was, maar gel bleek

te zijn. Binnen een mum van tijd
dronk iedereen de blikjes die in
een kieine supermarkt te koop
waren.

Ikzelf vond het ranzig; het was
alsof Je een klodder snot naar
binnen werkte met een Fanta
smaak. Alsof een Japanner net
een blikje Fanta leeg had gedron-
ken en een enorme roggel in Je
bek spoog. Ook een slokje?



DINOSAUR KING

DS 1-2 SPELERS (WI-FI BATTLE EN RUILEN) SEPTEMBER 2008
In Parijs heb |k een paarJaar geleden een presentatie bijgewoond

van Spectrobes. Deze Disney game moest de nieuwe hit na Pokémon
worden, maar het liep allemaal ietsje anders.

Nu probeert SEGA het met Dinosaur King, dat verdacht veel overeen-
komsten vertoont met Spectrobes. Ook hier moetje jouw vechters
opgraven, alleen zijn het nu geen fictieve beesten maar “echte" dino’s.
In Japan is de game een groot succes, mede dankzij de tekenfilmserie
die aan het spel is gelieerd. Echter, in Nederland hoeven we voorlopig
niets te verwachten rondom Dinosaur King, dus in dat opzicht mist het
spel een duwtje in de rug; al heb ik het donkerbruine vermoeden dat
ook met een goed geoliede marketingcampagne dit spel geen succes
wordt.

Dinosaur King stelt namelijk niet zo heel veel voor. Je vecht met dino’s
doormiddel van een steen, papier, schaar systeem. Waarna ze uiter-
mate onrealistische (ibermoves uitvoeren waardoor het geheel (levens-
echte dino's, in combinatie met rare vechtbewegingen) behoorlijk
lachwekkende vormen aanneemt.

Overigens was de presentatie zo saai dat ruim de helft van de journalis-
ten zat te gapen en enkelen zelfs in slaap sukkelden.

BLEACH DARK SOULS

DS 1-4 SPELERS (WI-FI EN DOWNLOADABLE PLAY) ZOMER 2008
Laat ik voorop stellen dat ik totaal niets heb met games als Bleach.
Het is een mooie 2D fightinggame maar het is mijn kopje thee niet. Het
feit dat ik als personage kon kiezen voor een kip bewapend met een
knuffelkonijn maakte het er ook niet veel aantrekkelijker op.

Enfin, voor degene die het wel interesseert, hier een lijstie met nieuwe
shit.

Ongeveer honderd gevechten die het verhaal voorstuwen, vier speler
tag battle (via internet), je vechtstijl hangt samen met de keuze van
frames, meer vrijheid tijdens het spelen van de singleplayer games en
er is een mooie grote database waar je jezelf aan kunt vergapen.
Verder is er een VS mode waarin dertig nieuwe spiritcards tot je
beschikking staan alsmede Spirit Stones en worden er nu vier spirit-
cards afgedeeld in plaats van de twee uit Blade of Fates.

Overigens speelde Bleach wel lekker weg en won ik zelfs enkele
gevechten met die kip.

SPECIAL REPORT

MOEILIJK MANNETJE

Een spel dat na vijfjaar eindelijk een opvolger krijgt, is Yakuza 2. De
game was niet speelbaar of aanwezig in welke vorm dan ook, maar
gelukkig mochten we Toshihiro Nagoshi interviewen, de grote man achter
Monkey Ball, Yakuza maar ook Daytona USA en natuurlijk F-Zero GX.
Jammer alleen dat de man er zichtbaar geen zin in had om vragen van
nieuwsgierige journalisten te beantwoorden.

Zo wilde iedereen bijvoorbeeld weten waarom het zo lang duurt alvorens
Yakuza 2 naar Europa komt. De game is immers al sinds 2006 uit in
Japan. Het was een vraag die Nagoshi-san niet kon beantwoorden aan-
gezien dit vooral een keuze is van SEGA marketing en sales. Mede door
dit soort vragen en gebrek aan antwoorden, verliep het interview stroef
en verloor Nagoshi zienderogen zijn interesse.

» W

LATERTJE

Aan het eind van de dag, besloten we nog even snel een metro te pakken

naar Ueno, alwaar we de eerste de beste toyshop binnenrenden en ons te
buiten gingen aan rare Japanse snuisterijen voorthuis.
's Avonds aten we een hapje in het restaurant waar enkele KIN BIN scénes

waren opgenomen, om de nacht te besluiten in een vaagjazz café ergens in

Shibuya. We hebben het licht zien worden.
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Nog naboerend van de vorige nacht gingen we 's ochtends (veel te vroeg)
opnieuw op weg naar het kantoor van SEGA. Ondanks de tegenvaliende dag
van gisteren, waren we toch hoopvoi gestemd; we zouden immers Vaikyria
te zien krijgen en ook Sonic zou z'n opwachting maken.

1 VALKYRIA CHRONICLES

B PLAYSTATION 3 1 SPELER NOVEMBER 2008

g Alsje alleen al kijkt naar de graphics van de game dan weetje datje

1 te maken hebt met iets speciaais. Het heeft iets weg van Okami, maar

1 dan in high-res en voorzien van wat meer kleur. Zelf noemt de studio dit
Canvas-graphics.

* Het verhaal van Vaikyria Chronicles (dat overigens al uit is in Japan)

1 speeit zich af in een fictief Europa, alwaar een oorlog woedt tussen de

g Federation en the Empire. De twee facties vechten om brandstof, in

H de vorm van Ragnite, en the Empire heeft het voorzien op een piaatsje
genaamd Gaiiia alwaar de voorraad Ragnite het grootst is. In dit dorpje
stuit men op heei wat tegenstand, waarbij de hoofdroispeiers (een

* student en studente) het opnemen tegen the Empire.
Japanners houden van de Europese geschiedenis en putten daar veei
inspiratie uit en dus zui je in Vaikyria Chronicles veel bekende namen
en gebieden tegenkomen. Natuurgetrouw is het niet, maar dat is nu
eenmaal kenmerkend voor de Japanse invulling van onze Europese
geschiedenis.
Terug naar de game. In Vaikyria is het zo datje ais speler manschappen
verplaatst op een grote kaart. Daarbij heeft iedere unit een bepaaide
tijd om zich te verpiaatsen en een handeiing uit te voeren. Handeiingen
kosten Command Points en wanneer je deze er doorheen hebt gejaagd,
is het de beurt aan de tegenstander.
Je kunt dus met een personage een positie innemen en vuren (dit kost
punten). Dat vuren doe je zeif, bijvoorbeeid door met een scherpschut-
ter unit een tegenstander om te leggen. Het is dan zaak om dejuiste
posities in te nemen en de juiste manschappen op te steilen.
Vaikyria Chronicies g|W|i mij veriangen naar een uitgebreide speeises-
sie, maar dat was hiSIW Japan helaas geen optie.



SONIC UNLEASHED

PS3/ XBOX 360 / Wii/ PS2 1 SPELER KERST 2008
De titel waar we allemaal 't meest naar uitkeken was Sonic Unleashed.
Helaas was ook voor deze game slechts een hands-off sessie geregeld
en dat was toch wel uitermate teleurstellend.

Wat ik zag beloofde echter veel goeds. Het team achter Sonic
Unleashed is groot liefhebber van de 2D Sonic games en dat was het
spel aan te zien. Hoewel we hier te maken hebben met een 3D Sonic,
versprong de camera regelmatig naar een 2D perspectief en dat mag
wat mij betreft nog wel wat vaker gebeuren. Pas toen de camera Sonic
vanaf de zijkant volgde, had ik het idee met een echte nieuwe Sonic
game te maken te hebben. Het is dan ook te hopen dat men dit aspect
vast kan houden en niet te veel aandacht vraagt voor de uitermate
vervelende adventure onderdelen van het spel.

Andere zaken die opvielen waren de contextgevoelige acties tijdens
een sprong om zodoende verder te kunnen springen en de snelheid
waarmee Sonic door de levelsjoeg, die in deze fase al erg hoog lag.
ledere level heeft een aantal verschillende routes, zoals we dat gewend
zijn, en de gebieden waarje in terechtkomt zullen behoorlijk van elkaar
verschillen.

Zo liet men een level in China zien waarbij de blauwe egel over een
soort van Chinese muur rende, maar ook een level in New York waar
Sonic voornamelijk door de lucht ploeterde tussen wolkenkrabbers.
Naar verluidt is er ook een ievei waarin je piaatsneemt in een bobsiee,
kun je tijdens enkeie minigames Tails onderje hoede nemen en zul je
ook als weerwolf Sonic kunnen spelen.

Dit iaatste wisten we natuuriijk ai, maar op de een of andere manier pro-
beerde de mensen van het Sonic team dit kramp-

achtig te verbergen. Des te grappiger was 't dat

iemand per ongeiuk een filmpje opstartte waarin

Amy zij aan zij liep met... weerwolf Sonic! Toen men

dit doorhad, sprongen er welgeteld vijf Japanners

voor het scherm om ons het zicht te beietten.

Terecht trots was men bij Sega op een nieuwe

Tichttechniek’. Hierbij wordt bijvoorbeeld de

grond onder een rode parasol roder van kleur

dan wanneer de zon rechtstreeks op de grond

schijnt. De omgevingskieur in bossen was

wat groener doordat het licht door de blaadjes

scheen. Erg mooi en het verievendigde het

geheel zonder meer.

Dat gold ook voor het gekozen stijltje van Sonic

en de andere bewoners. Het blijft nu dichter

bij de tekenfiimstiji dan wanneer men een soort

reaiistische vibe tracht neer te zetten zoals In de

vorige Sonic op de Xbox 360. Want laten we eerlijk

zijn; dat werkte natuuriijk totaal niet.

Nee, zoais het er nu naar uitziet zou SEGA wei

eens op de weg terug kunnen zijn... wat Sonic

betreft dan.

SPECIAL REPORT

Met een koffer vol meuk en een notebook en schrift vol aantekeningen was
het tijd om terug te keren naar Nederiand. Gedurende de treinreis werd

er nog wat teruggeblikt op de afgeiopen dagen maar er werd vooral veel
geslapen. Dat zou zo maar iets te maken gehad kunnen hebben met de
hoeveelheid drank die de voorbije dagen genuttigd werd in combinatie met
de weinige uurtjes slaap. Het was dan ook bijzonder rustig aan boord van
de Boeing 747 van KLM.

Tijdens de viucht zette ik eens wat zaken op een rijtje en vroeg me af
waarom we al deze games uitgerekend in Japan moesten komen bekijken.
Ik heb immers aiieen Bleach en Pictolmage kunnen spelen, het merendeel
van de games ligt al in de Japanse gameshops en aiieen Sonic Unleashed
heeft de potentie om een AAAtitei te worden. Vaikyria niet? Nee, dat zou
hoogstens zo'n typisch lieveiingetje van de pers kunnen worden. Pictolmage
kan leuk zijn, mits we het in het Nederlands kunnen spelen. Dinosaur King
wordt hoogstens succesvol als de tekenfilm naar Nederland komt en aan-
slaat. Bleach daarentegen is aiieen voor een seiect groepje weggelegd en
Yakuza 2... tja, wie kan zich deel 1 nog voor de geest halen?

Ik heb dan ook gemengde gevoelens overgehouden aan de opzet van dit
event, en ik miste daarbij vooral een beetje hands-on tijd met de diverse
games.



Op pagina0 3 enQ 3 kun je zien wat voor schitterende prijzen Je kunt winnen met onze supei
JubileumpriJsvraag, maar bij zo’n fraai prijzenpakket hoort natuurlijk ook een pittige opdracht.

Op deze twee pagina’s zie Je acht keer een foto van een gamestoel/bank, een mobieltje,

een favoriete goodie en een moeder. Die acht setjes van vier foto’s horen bij een bepaalde

PU redacteur. Aan Jullie de opdracht: welke favo goodie, moeder, gamestoel en mobieltje hoort
bij welke redacteur? Je antwoord moet er dus als volgt uitzien:
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info@gameplayer.nl « www.gameplayer.nl

Verkoop en inruil van nieuwe en 2e hands games
en consoles. Tevens Retro en merchandise.
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REVOLUTION

ROBERT LUDLUN*S THE
BOURNE CONSPIRACY

NINJA GAIDEN 1
BOON BLOX
TOPSPIN 1
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EVERYBODY'S GOLF 1
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J9rawl is een vechtspel, maar niet alleen een vechtspel;
is net zo goed een action-adventure en een chaoti-
sche partygame. En een filmfestival. En een bouwdoos.
Jurjen bleef de afgelopen maanden maar smashen en wil
jullie graag vertellen wat hij allemaal in dat bijzondere

spelletje heeft ontdekt.

HET IS EEN
ACTION-ADVENTURE

Ais je de game vers in huis hebt
gehaaid, gaje vast net als ik begin-
nen met de Adventure mode, die

dit keer Subspace Emissary is
genoemd. Het is een soort voortzet-
ting van de singleplayer-avontuur-
tjes uit de voorgangers, maar dit
keer kunje ‘m ook samenwerkend
met twee spelers doorlopen.

Gezien de enorme verscheiden-

heid aan omgevingen, personages,
situaties, filmpjes, eindbazen en
gekke toestanden, is dit ‘extraatje’
zo uitgebreid dat er eigenlijk sprake
is van een spel op zich, goed voor
vijftien uur aanhoudend vertier.

Het verhaai dwingtje met telkens
weer andere figuren te speien, waar-
doorje vanzeif onder de indruk raakt
van de enorme verscheidenheid aan
moves die je kunt gebruiken om de
tegeniiggers van je weg te rammen.
Doordat speienderwijs ook nog eens
nieuwe personages worden ontgren-
deld, is de Subspace Emissary de
perfecte opmaat naar de Ciassic
mode en multiplayer-gevechten.

HET IS EEN VECHTSPEL
Natuuriijk draait aiies in Brawl om
de gevechten en de personages.
Naast Sega's Sonic en
Konami’'s Snake, kun je
met maar iiefst drieén-
dertig heiden uit de
stal van Nintendo
aan de siag.
Wat het
eerste

opvalt zijn de special moves en
wapens, zoals de motor waarmee
Wario zijn tegenstanders omver
kegelt of de mijnen die Solid Snake
kan plaatsen. Maar naarmate je
langer speelt, gaan andere factoren
een rol spelen, zoals gewicht en
iengte van je personage, zijn of haar
vermogen om in de iucht aan te
vaiien, of de mogelijkheden om van
een val in de diepte te herstellen.
Anders dan bij andere vechtspellen,
volstaat het namelijk niet om de
energie uit het lijf van je tegenstan-
ders te rammen. Hierdoor wordt hij
alieen maar ‘iichter’, zodatje hem
verder door de lucht kan slaan. Je
scoort pas een punt als je een rivaal
daadwerkelijk uit de arena hebt
gebeukt.

Een systeem dat uiteeniopende
vechttactieken en verrassende
comebacks mogelijk maakt.

De een speelt graag luchtgitaar, de ander
luchtzwaard.

HET IS EEN CHAOTISCHE
PARTYGAME

Brawl is met twee, drie of vier
spelers altijd goed voor een heerlijk
chaotisch vechtfestijn. Doordat er
maar twee actieknoppen worden
gebruikt, is het spel snel uitgelegd,
en kunnen nieuwkomers na een
avondje domweg knoppenrammen
ai een gevoel van controle ervaren.
De tientallen rijk gedetailleerde en
uiterst gevarieerde platformlevels
laten elk hun invioed op de gevech-
ten gelden, door bijvoorbeeld om te
kiepen, in te storten, weg te vliegen
of zich te vullen met lava.

Tel daarbij tientallen voorwerpen,
waaronder impactvolle nieuwigheid-
jes als Dragoon Parts, Smoke Ball
en Superspicy Curry, alsmede de
uitgebreide mogelijkheden om assi-

HET IS RLSOF JE IDET BRRUIL EEN HELE
KRST VOL GRIRES EN RRNVERIURNTE

IREDIR IN HUIS HRRLT."

N



sterende personages en Pokémon
in beeld te laten verschijnen, en de
chaos is bijna compleet.

Tegen het eind van een partij
verschijnt de Smash Ball, welke
meestal na drie klappen breekt

en daarbij het vermogen geeft een
uiterst destructieve en vaak moeilijk
te ontwijken Final Smash uit te
voeren. Om de chaos écht compleet
te maken.

HET IS EEN NINTENDO-
MUSEUM

Ik weet best wat van Nintendo maar
kwam regelmatig toch wat dingen

in het spel tegen die ik niet kon
plaatsen.

Die Bunny Hood, die je snelheid

verhoogt, komt natuurlijk uit Ocarina
of Time. En die Franklin Badge,
waarmee je automatisch projec-
tielen terugkaatst, komt natuurlijk
uit Earthbound. Maar die Chroma-
tron-sticker uit Digiluxo en Cupit uit
Sennen Kazoku had ik niet herkend.
De dingen die ik wel herkende,
lieten mijn wangen gloeien van nos-
talgisch plezier.

ledereen met een hart voor Nin-
tendo zal genieten van de ontelbare
verwijzingen naar de producten
waarmee de Japanse reus ons leven
de afgelopen dertig jaar de moeite
waard maakte.

Het is opwindend om aldus herin-
nerd te worden aan spelervaringen
die je bijna was vergeten, bijvoor-

beeld als het polygonenspuwende
hoofd van Andross in beeld ver-
schijnt, of als blijkt datje op de
bongo’s kunt trommelen tijdens de
Final Smash van Donkey Kong.

Om dit feest der herkenning te
ondersteunen, kunje kortdurende
demo’s (met elk een halve minuut
tot drie minuten speeltijd) van klas
siekers als Donkey Kong, Super
Metroid, Kid Icarus, F-Zero en Super
Mario World vrijspelen.

HET IS EEN PROFESSIO-
NELE SPORT

Zoals gezegd doet Brawl het uitste-
kend als chaotische partygame. Je
hoeft niet te blokken of al teveel op
je timing te letten. Gebruik Special
Moves met een wijd bereik, probeer
elk voorwerp als eerste te pakken,
en je zou best wel eens kunnen
winnen.

Op de lange duur geeft deze manier
van spelen, omdat toeval een te
grote rol speelt, echter steeds
minder voldoening. En dan gaje in
de Trainingstand, online, of tegen-
over de pittigste computergestuurde
tegenstanders op zoek naar meer
trefzekere tactieken.

Je oefent in defensieve technieken
als blokken, ontwijken en rollen. Je

R

BESTURING

Je kunt de game met enkel een
Wii-afstandsbediening spelen.
Die moetje dan horizontaal
vasthouden, als een NES-con-
troller. Als je liever een analoge
stick gebruikt, kunje de game
ook besturen met de combi van
Nunchuk en Remote, de Clas-
sic Controller of een GameCube
Controller.

Luigi was compleet van de kaart toen hij
hoorde dat het rookverbod in de darkroom
van de Bruine Snor ook gold voor pijpen.

ONLINE

De online-gevechten in de
Amerikaanse en Japanse versie
werden aanvankelijk nogal gehin-
derd door stotterende beelden.
Gelukkig zijn dat soort problemen
de laatste maanden veel minder
frequent en heftig, maar af en
toe loopt de beeldverversing wel
eens terug. De consequent vioei-
ende beelden die je bij het online
spelen van Mario Kart Wii hebt
ervaren, hoefje bij online-Brawi
dus niet te verwachten. Maar de
problemen zijn gelukkig niet meer
zo groot dat ze het speelplezier
bederven. En wellicht dat er voor
de Europese lancering nog iets
aan wordt gedaan.



leert ‘Edge Guarding'-trucjes om
terugspringende tegenstanders
weer in de afgrond te trappen. Je
oefent met alle personages om
vertrouwd te raken met hun bereik
en zwakke punten. Subtiele trucs
als de Footstool Jump, Fast Falling
en de Dash Throw leer je inzetten
als de situatie erom vraagt.

En zo kun Je proberen het niveau
van de professionals te bereiken en
zul je Je verbazen over de gapende
diepgang die onder het oppervlak
van deze ‘chaotische partygame’
ligt verscholen.

HET IS EEN FILMFESTIVAL
Brawl is zonder meer een van de
mooiste games op de Wii. De per-
sonages schitteren in hun stoerste
vormen, met precies de juiste
lichaamstaal en van die kenmer-
kende acties die het hart sneller
laten kloppen. Wat zijn ze stoer!
Sonic is 100% Sonic, Snake is
100% Snake, Luigi is 100%
Luigi, Lucario is 100%
Lucario. En zo maakt
elk spelfiguur

indruk in zijn ultieme vorm.
Omgevingen verschijnen met even-
veel overtuigingskracht en dynami-
sche details in beeld, waardoor het
echt een feest wordt om alleen al
naar het spel te kijken.

Dit kun je eindeloos blijven doen

in de Spectator mode, waarbij je
online-gevechten kunt volgen zonder
deel te nemen.

Ais je zelf een bijzonder heftige
partij hebt voltooid, kun je ook een
herhaling opslaan, zodatje hem
later nog eens kunt terugkijken of
aan je vrienden kunt laten zien.
Meer kijkplezier leveren de won-
derschone filmpjes die het verhaal
van de Subspace Emissary vertel-
len. Vrijgespeelde filmpjes komen
beschikbaar in de Movies-sectie,
waar je ook andere filmpjes kunt
bekijken, zoals speciale Character-
intro’s en de trailer waarmee Brawl
op de E3 van 2006 werd aangekon-
, digd.

HET IS EEN VERZAME-
LING MINIGAMES

Naast de diverse Brawls, de
Adventure mode, de Classic mode
en de All Star Mode, grossiert
Brawl in veertig evenementen vpor
één speler en twintig codperatieye

evenementen voor twee spelers.
Daarnaast kun je proberen een
aantal doelwitten zo snel mogelijk
te breken in de levels van de Target
Smash, of een zandzak zo ver moge-
lijk door de lucht te meppen in de
Home-Run Contest.

Dat laatste klinkt misschien een
beetje suf en simpel, maar bekijk
eens wat filmpjes op YouTube, en

je zultje net als ik verbazen. Er
bestaan blijkbaar veel mensen die
er plezier in scheppen zich te per-
fectioneren in het zandzakbeuken,
met verbluffende resultaten.

Als je bovenstaande zaken wel een
beetje hebt gezien, kun je nog pro-
beren de zes varianten van de Multi-
Man Brawl te doorstaan, en het
speltype Boss Battles te voltooien.
Voor al je inspanningen word je
beloond met nieuwe personages,
levels, muziek, trofeeén en stickers.
Er zijn ook muntjes te verdienen,
die je kunt gebruiken om nog meer
trofeeén en stickers te verzame-
len in een Space Invaders-achtig
schietspel.

Om de spellengekte compleet te
maken, kun je in de Spectator mode
muntjes inzetten op de uitkomst,
terwijl je tijdens de aftiteling van de
Classic mode een schietspelletje
kunt spelen om extra muntjes te
verdienen.

HET IS EEN BOUWDOOS
Het meest aantrekkelijke nieuwtje
van Brawl is natuurlijk de online-
ondersteuning. Maar ook de nieuwe
mogelijkheid om zelf levels te
maken, leverde een grote bijdrage
aan mijn plezier in het spel.

HRLEN RLS

® Je iets met Nintendo hebt.

® Je eindeloos metje vrienden wilt blijven
spelen.

® Je houdt van diepgaande vechtspellen.

DE ONTWIKKELAAR

Er zijn drie themasetjes

met blokken en speciale

items die je naar eigen inzicht mag
gebruiken om vechtomgevingen

te bouwen van drie verschillende
formaten.

Het plezier zit ‘m enerzijds in het
verzinnen van leuke en gekke levels,
en anderzijds in het daadwerke-
lijke knokken in die zelfbedachte
omgeving.

Bouw bijvoorbeeld eens een level
met allemaal vallende blokken en
trampolines, of met dikke muren,
zodatje bijna onmogelijk uit beeld
gemept kan worden. Het is ook leuk
om levels uit andere spellen - bij
benadering - na te maken, of bij-
voorbeeld eens een level in de vorm
van de Triforce te bouwen.

Het idee om je eigen spelbeleving
vorm te geven, schuilt ook in de
verregaande mogelijkheden om
spelregels en omstandigheden

te veranderen. Kies bijvoorbeeld
eens voor een wedstrijd met lage
snelheid, geringe zwaartekracht

en Mega Metal Mario’s, en stel de
voorwerpen in als enkel Poké Balls
en Bommen.

Naast de bijna overdreven hoeveel-
heid vaststaande content, krijgje op
deze manier ruime gelegenheid je
eigen content te scheppen.

HET IS EEN JUKEBOX
Voor de muziek in Brawl is een
beroep gedaan op de beste video-

uou. aiueu .S het cugpt pot je tu e
FWDU veu PROECT CPTWRU HBI BSTBIY

Brawl is ontwikkeld door Sora. Wie? Sora, het bedrijfije van Kirby-beden-
ker Masahiro Sakurai. Het bestaat uit maar liefst twee personen. Natuur-
lijk hadden ze wel wat hulp nodig om iets zo grootschalig als Brawl uit de
grond te stampen. Daarvoor deden ze een beroep op personeelsleden
van negentien andere spelstudio’s, waaronder Game Arts, Monolith

Software en, tadaaa, Nintendo.



game componisten die Japan rijk is.
Koji Kondo van de Mario en Zelda-
games doet natuurlijk mee maar ook
Akihiro Honda van Metal Gear

Solid 4, Masato Kouda van Devil
May Cry, Yasunori Mitsuda van
Chrono Trigger, Yoko Shimomura van
Kingdom Hearts, Yuzo Koshiro van
Streets of Rage en Jun Senoue van
Sonic Adventure hebben zich ingezet
voor de ultieme game-soundtrack.
Zo'n veertig componisten maakten
zowel arrangementen van bekende
tracks als geheel nieuwe muziek-
stukken. In combinatie met de stuk-
ken die direct zijn overgenomen uit
andere games, is zo een totaal van
een dikke tweehonderd nummers
ontstaan.

Elk level gaat aanvankelijk vergezeld
van één track, maar door tijdens de
gevechten CD’s op te pikken, kun

je de volgende keer datje zo'n level
betreedt mogelijk door een heel
ander nummer worden verwelkomd.
De waarschijnlijkheid dat bepaalde
nummers bij bepaalde levels
verschijnen, kun je zelf verande-

ren onder de optie My Music, en
natuurlijk is het hier ook mogelijk
om je favoriete song direct te laten
schallen.

HET IS EEN

NIEUWE IMPULS

VOOR JE SOCIALE

LEVEN

Super Smash Bros Brawl

speel je nooit alleen, zelfs niet als
je inje eentje speelt.

De ervaring die je opdoet kun

je namelijk mooi gebruiken als

je de volgende dag tegen een
vriend speelt, of online gaat. Enje
wilt die ervaringen ook delen, door
erover te praten met klasgenoten of
collega’s, of door er op fora over te
posten.

Je kuntje beste herhalingen en in-
game foto’s naar vrienden sturen, of
tactieken en het ontgrendelen van
extra’s met ze bespreken.

Dit ‘spel om het spel heen’ draagt
flink bij aan de fun van de Brawl-
ervaring, net zoals dat bij games als
GTA IV en Pokémon het geval is.
Maar natuurlijk is de beste manier
om het spel metje vrienden te
delen tijdens directe gevechten,
met vier mensen inje huiskamer.
Geen gesplitst scherm, geen online-
gedoe, maar gewoon allemaal op
hetzelfde scherm, lijf aan lijf. En
man, wat is die game dan heftig en
eindeloos spannend.

Net als bij voorganger Melee kun vy

je Brawl blijven spelen tot de
opvolger zich aandient. En als

er geen opvolger komt is het ook
goed, want die heb je met zo'n
compleet spel als Brawl ook hele
maal niet nodig.

HET IS DE ENIGE GAME
DIE JE DIT JAAR ECHT
NODIG HEBT
Ik wilde deze alinea eigenlijk
“Het is een stickerverzameling”
noemen, maar volgens mij Is de »
boodschap zo wel duidelijk, en
zo boeiend is het verzamelen van
stickers en trofeeén nou ook weer
niet.
Voor als de boodschap toch nog
niet duidelijk is: het is alsofje met
Brawl niet gewoon een game maar
een hele kast vol games en aan-
verwante media in huis haalt.
Het is helaas niet mogelijk om het
spel met een druk op de knop in
een lekker wijf met twee
pullen bier te veran-
deren, maar verder
blijft er weinig te
wensen over. O

Het gevecht metTsycho Mantis in
Metal Gear Solid. (Jeroen)

Het complete level Shalebridge
CranJle uit Thief: Deadly Shadows.

:e missie in een voormalig gesticht

'hnex weeshuis is de meest creepy en
haunting ooit gemaakt! (jan)

In Condemned nietsvermoedend in de
spiegel kijken en plotseling die
walgelijke creep achter je zien staan.
(Maarten)

De confrontatie met de dorpsbewo-
ners in het eerste dorpje van Resident
Evil 4. (Jurjen)

De dood van Aerith in Final Fantasy
VIl: de schitterende CGI scene waar
Sephorith haar doorkliefde, raakte
mij. Emotionele verbinding met game”
personages werd in die game naar

een nieuw niveau gebracht. (Steven)
De plottwist in KoTOR :jij bent de
bad guy waarover de hele game al
gesproken wordt! (Wouter, jan) »
De maximale score van Tetris behalen
(en die cartridge vervolgens in LA
laten stelen. (3J)

Langs een raampje lopen in RE: Code
Veronica waar een tak ritmisch
tegenaan tikt, je schrikt even maar er
is niets aan de hand. Een halve minuut
later loop je er een tweede keer langs,
je denkt ‘oh dat is die tak’ en
plotseling springt er een zombie door
het raam heen. HARTAANVAL!!!
(Wouter)

Toen ik de nummer 17 van de
wereldranking FIFA 08 met 5-1
versloeg, (jj)

Erachter komen dat het mijnritje in de
intro van Half-Life (l) interactiefis en
dat je om je heen kunt kijken! (jan)
De eerste keer dat ik tijdens de béta
testvan W oW door een medespeler
als kleine Night EIf van een rustig
eilandje naar een van de grootste
steden in-game werd meegenomen. Ik
wist niet wat ik meemaakte! (Steven)
Proberen de lawine voor te blijven in
1080 Snowboarding 2 W hite Storm.
Ourjen)

Het moment dat je in Call of Duty 4 in
hetgras ligten dat hele regiment
tergend langzaam langs je heen ziet
gaan. (jj)

27 keer op rij winnen met Pro Evo van
Jj. (Maarten)

Medusa’s kop van haar romp trekken
in God of War (Jeroen)



Meet Miss July

MERCEDES MRELLADA

Age: 26
Occupation: Bus driver
Lives: Amsterdam

What kind of men do you like?
I love soldiers. | love men in
uniform carrying big guns,
it's so hot. There is something
about how they are so put
together which makes me
want to get them all dirty.

Any hobbies?

Gold, Ilove gold. Gold jewellery,
gold forks, gold miniature dogs,
gold anything. | need a man
who's loaded to fulfill my golden
fantasies. There are so many
gold things | want, like my
underwear made of gold.

What's your favourite book”
pn regdinsi a book callei,

"L-dhel576ldief. ***tt's'about a,

soldier who falls in love with a

*i*.syfpper Trom another country

while at war. Her family won't let
him see her because of the war.

What is aturn on?
Explosions. | love it. It's just
pure power. Idon't like blowing

things up. But | love watching
a man do it. It's so hot, it's like
he's saying to me, "BAM, | will
destroy you lady with my ex-
plosive love." It drives me crazy.

What are turn offs?
Men who don't blow stuff up.

What are your plans

for the future?

I'd love to enlist in the army.
People tell me | have a sweet
voice and | think I'd be a great
dispatch girl. And | could meet
lots of manly soldiers and see
nice explosions.

Fulhpictorialicwe,
Aptonth'sisi®e



k al baanden uit naar de review versie
van Hdze, maar toen bet mom~it daar was, kwam hij
behoorliK teleurgestell”™ it bdt testhok. Was de nectar

soms uitgewerkt?

Na de eerdere previews weten jullie
inmiddeis vast wel datje in Haze in
de iaarzen stapt van Shane Car-
penter. Je start ais strijder van de
Mantei organisatie, een extreem
goed uitgerust iegertje dat gebruik
maakt van de drug nectar, met aiie
gevolgen van dien... De actie speelt
zich af in de nabije toekomst in
Zuid-Amerika en de tegenstander is
het veel primitievere rebellenleger
de Promise Hand.

OPGEFOKTE GASTEN

Al snel blijkt dat Shane zich niet
helemaal lekker voelt tussen zijn
teammaatjes van de Mantel. En
terecht, want die gasten zijn echt
volkomen idioot. Ze doen denken
aan een groepje jonge, opgefokte fit-
ness Amerikanen die voor het eerst
op een roadtrip gaan en boi staan
van de steroiden en een harde penis
krijgen als ze iemand neerschieten.
Volslagen overdreven gedrag, neppe
emoties, achterlijk ‘Heil Yeah!-
gebrul; je kent het wel. Zoniet, dan
moetje Los Angeles maar eens
bezoeken.

Als ze Shane dan ook nog eens
constant vernederen, hem ‘pussy’
noemen en voor z'n ogen hulpeloze
mensen afknallen, is het onze hela
wel duidelijk; die Mantel jongens z
Z'n maten niet, hij is anders.

PS3 EXCLUSIVE

Eigenlijk is het een beetje lach-
wekkend of pijnlijk dat Haze een
PlayStation 3 exclusive is. Alsof
Xbox 360 of PC-bezitters ook
maar Tets missen. Call of Duty 4
heeft de lat intens hoog gelegd
en daar kan Haze alleen maar
naar kijken.

DESERTEUR

De ieider van de tegenstander die
gevangen is genomen en op het
punt staat afgeschoten te worden,
ziet dat ook en vraagt ‘m terecht of
hij wei aan de goede zijde vecht.
Na een ongeiukje strandt Shane in
een moeras en komt hij op raad-
selachtige wijze terecht tussen de
rebeiien en... hun ieider!

De besiissing is dan snel gemaakt,
en omdat deze overstap al in de
iucht hing, ieefje ais speler al
vanaf de eerste minuut toe naar dit
moment dat weliswaar al vrij snel
komt... maar naar ik vrees voor
velen al te laat. Haze is namelijk
helemaal niet leuk en dat heeft een
paar oorzaken.

"IN HRZE KOm
JE IN LEVELS
TERECHT DIE
NIETS RRN HET
GENRE TOE-
VOEGEN EN

JE RL TRLLOZE
KEREN HEDT
GEZIEN."

He J1J DfIfiD/IQCHTeD.' STOP Effé
MeT SCHICTelU VOLGeiiS MIJ H6B
JIJ HEUMSIfIL ceeu UUMMCPTJIC
6ETPOKKEIU. UUMMEP M7 IS

06 RCUPTI

DE HOND EN HET
WORSTJIE

Hoewel het verhaal (nog net) door del
beugel kan, is de A.l. bij tijd en wijlen
rampzalig. Als je bijvoorbeeld uitje
buggy stapt enje metje teamleden
een basis ontruimt, zitten je mattie®
van het ene op het andere moment
in een nieuwe buggy een kilometet(
verderop. Terwijl jij dat stuk inje
eentje moet lopen en je squad eer)
seconde geleden nog naastje liepL
Nog een voorbeeld: om als Mantel®
Trooperje nectarvoorraad op pijl tq
houden, kun je twee dingen doen.

Je kunt gasten blijven afschieten
waardoor je de boost blijft houden (
je het ‘feeling good’-gevoel in stand
houdt.

De andere manier is om handmatig
nectar patronen van je teammaatjes
af te pakken. Die hebben namelijk
een hele voorraad op hun rug enjij
blijkbaar niet.

Hoe dan ook; je squad loopt vaak
achterjou aan omdatjij als speler de
richting aan moet geven. Je kunt mis-
schien wel begrijpen wat er gebeurt
als je op zo'n moment nectar van de
rug van je buddies wilt pakken en

Zij tegelijkertijd weer achter jou aanlo-
pen. Precies. Alsofje een worst aan,
een hond z'n staart bindt...

INSPIRATIELOOS

De omgevingen zijn ook vrij inspi-
ratieloos. In Haze kom je in levels
terecht die niets aan het genre
toevoegen en je ai talloze keren
eerder hebt gezien. Een tropisch
bos met palmbomen en varens, een
woestijnbasis met rebellen, scheu-
ren met een buggy tussen rotspar-
tijen en fabriekshallen met grote
machines; ik kan je zo vijf games
opnoemen die hetzelfde riedeltje
afwerken.

Het feit datje in de game je messen
kunt insmeren met nectar en het
gele spul z'n positieve én negatieve
effecten heeft is leuk, maar de
wapens zelf zijn net zo standaard
als de levels.

NET NIET
Je racet binnen negen uur door
de simplistisch opgezette en tber

NMRRIENISTHERESHD

| HAUO DMP. IK HEBMS5/ |
SeW IK UUTC LfIfiIT?

lineaire singleplayer mode heen. De
multiplayer doet het in dat opzicht
“beter, maar het blijft toch een vrij
gtandaard shooter. Het feit dat in de
estfase praktisch alle journalisten
Be voorkeur gaven aan het spelen
net een rebel, geeft aan dat de
balans ook niet helemaal in orde is.
'Het enige dat misschien nog red-
ding brengt, is het feit zijn datje
de game met vier man co-op kunt
"spelen, want met een pot bier (of
keen glaasje Fristi natuurlijk), een
zak chips en een stel vrienden op de
" bank zijn games van dit niveau nog
wei te pruimen. O

HRLENRLS

® Je nog steeds denkt dat Haze de Halo
voorde PS3 is.

® Je lievelingskleur net als Melvin (die
reclame -jeweettoch!) geel is.
Call of Duty 4 Je niets zegt.

CDNBLUSIE

Haze kan in geen enkel opzicht
uitblinken en weet mijn verwach-
tingspatroon niet waar te maken.
‘Teleurstellend’ is het woord dat
mijn gevoel voor Haze perfect

omschrijft.

MAARTEN |

Uitgespeeld in ongeveer negen

HAZE

PLAYSTATION 3

FREE RADICAL/UBISOFT

AANTAL SPELERS: 1-16 PT
OUT NOW 1!



Sonic the Hedgehog CD: Sega CD
(uitbreiding voor de Mega Drive): 1993

Zeida: The Wand of Gamelon:
Philips CD-I: 1993

Star Wars: Rebel Assault:
Sega CD/ PC/ Apple Macintosh: 1993

Street Fighter II: SNES : 1992

I'l: looyoo’ioo!?

Super Mario Kart: SNES: 1993

7is.<

1 STrtGE 11
00'43"42!t

OutRun 2019: Sega Mega Drive: 1993
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BIVILIZATIDN

ledereen van rond de dertig jaar is er mee opgegroeid:
de Civiiization serie van Sid Meier. Zeventien jaar na
het origineei doet de serie de speicomputer aan en
peilt Jan het beschavingsgehalte.

Wat tot voor een paarjaar geleden
nog onmogelijk werd gehouden,

is inmiddels de normaalste zaak
van de wereld. Typische PC genres
hebben de spelcomputer omarmd
en beginnen steeds meer terrein
te winnen; RTS games als World

in Conflict, Universe At War en
EndWar zijn zelfs speciaal ontwik-
keld voor de console.

Ook Civilization Revolution is
gemaakt voor de consolegamer en
dat heeft zo z’'n gevolgen.

CIVILISATIE OP DE
SPELCOMPUTER

Puristen weten natuurlijk dat
Civilization al eens op de
SNES te spelen was en deel

2 ook de PlayStation (1), en
dat beide games daar allesbe-
halve een succes werden. De
besturing was totaal niet goed
aangepast voor een dergelijke,
typische turnbased strate-
giesim.

Het zijn dan ook vooral de PC
versies geweest die ervoor
hebben gezorgd dat Sid Mei-
er's Civilization serie meer

SNELLER

Ik denk dat fans van de (PC) serie,
snel uitgekeken zijn op Civ Rev.

De game biedt voor de veteranen
simpelweg niet genoeg diepgang en
mogelijkheden om je tegenstander
te overtroeven. Alle basiselemen-
ten van een Civ game zijn overigens
wel aanwezig maar de gameplay

is veel meer actie (lees militair)
georiénteerd. Kort door de bocht:
ofje hebt oorlog of je leeft in vrede
met een ander volk.

CIVILIZATION REVOLUTION

CMTaTTON

L.3XMN91

Waar je op de PC dagen, zoniet
weken bezig was om je beschaving
van de prehistorie naar de space
age te loodsen, kun je dat in Civ
Rev vele malen sneller voor elkaar
krijgen. Sterker, wanneer je een
geprepareerde game kiest met een
door de computer gekozen tegen-
stander (Game of the Week mode)
kun je, als je je een beetje kwaad
maakt, de vijand binnen een uur op
zijn knieén krijgen. Dat is ondenk-
baar in de PC games.

Ook ben ik een beetje bang dat
straks in multiplayer iedereen gaat
racen naar een nucleaire bom om
deze vervolgens op de vijand te
droppen. Nee, Civ Rev is een stuk
minder genuanceerd dan zijn grote
PC broer.

CARTOONY

Ik moet eerlijk bekennen dat ik
deze vlotte aanpak wel kon waarde-
ren. Het zal jullie niet ontgaan zijn
dat ook ik steeds vaker op de con-
sole game, en met een druk gezins-
leven tientallen tripjes in binnen- en
buitenland, ben ik een beetje klaar
met games die minimaal veertig
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Beijing 1910. Vermoedelijk hadden ze daar toen al
zo’n “aftelbord” met nog 35.770 dagen. 17 uur en 12
minuten tot de opening van de Olympische Spelen...
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DE OUDE GARDE SPREEKT:
RUBEN

Als strategy- en oorlogsfreak draag ik
de Civ serie logischerwijs een warm
hart toe. De tekenfilmaanpak in Revo-
lution is leuk gedaan maar ik speel de
serie toch echt liever op de PC.

Ik wacht dan ook geduldig op Civili-
zation V waar Firaxis in het geheim al
een tijdje mee bezig is. Ja. ja... dat
wisten jullie nog niet he?

uur ‘moeten’ duren. Voortitels als
Mass Effect en Oblivion maak ik
graag een uitzondering, maar de
mogelijkheid om snelle potjes te
spelen in Civ Rev beviel me wel.
De nieuwe look, een cartoony/kari-
katuraal uiterlijk, onderstreept de
luchtigere aanpak van de game.
Begrijp me niet verkeerd; het spel
is nog steeds verslavend en uiter-
mate lang speelbaar, maar neemt
gewoonweg veel minder tijd in
beslag dan de serie van weleer.

GESLAAGD

Bekende wereldleiders die geschie-
denis hebben geschreven zijn,
aangenaam uitvergroot, van de
partij. De sexy Cleopatra, de neus
van Caesar en de krankzinnigheid
van Elizabeth | komen stuk voor
stuk koddig in beeld.

ledere beschaving (zestien in
totaal) heeft vanaf de start een
unieke vaardigheid of unit en die

moetje natuurlijk goed benutten.

Over goed benutten gesproken;

Civ Rev heeft de beste besturing

denkbaar voor een simgame op de

console. Na een paar minuten ben

je één met de controls waarbij de

pookjes en de schouderbuttons

hun werk uitstekend doen, enje

niet bij iedere handeling hoeft te

denken “hoe zat het ook alweer?”

Wat mij betreft is Sid Meier dan

ook geslaagd in zijn opzet om een

Civilization game te maken voor de

(next-gen) consoles, maar van een

Revolutie is echter geen sprake. O

Het is allemaal wat simpeler en
minder diepgaand, dus PC fans van
de franchise hebben hier weinig te

HRLENRLS

| Je druk, druk, druk bent maar toch wel
eens een sim wilt spelen.

I Je de overstap van PC naar next-gen
console onlangs maakte.

I Je houdt van tekenfilms met een beetje
diepgang.

zoeken. Voor de console gamers
biedt Civilization Revolution wel
een aangename frisse wind in hun

portfolio.

W Voor mensen met drukke agen-
da's, biedt Civ Rev vooral uitkomst
in de multiplayer waar de potjes kort
maar krachtig zijn. De singleplayer
campagne biedt natuurlijk veel
langer vermaak.

CIVILIZATION REVOLUTION
PS3/XBOX 360/ DS/Wii

discovered a great river! (*20 gold) What

X shall we name this natural wonder?
‘A the Sirei River.

W w FIRAXIS /| 2K GAMES
: SPELERS: 1-4
---------- > —jrt.
OUT NOW

Aan haar domme hoofd te zien, kiest ze voor de 'Enter a customized name’ rivier.
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j Street Fighter V: PS3/ Xbox 360; 2009 _

Rarlo Kart WIl: WIIl: 20081

' OutRun: Coast 2 Coast:
2006 PC/Xbox/PS2

I FIFA 08: Xbox 360/ PS3/ PC:20081



LUDLUM'S

Het zal toch niet zo zijn dat een fiimgame goed is?

Nee, dat kan niet... Toch J.J.?

Een paar maanden geleden werd
ik in Parijs prettig verrast door de
inhoud en de uitwerking van The
Bourne Conspiracy (TBC). Geen
snelle afraffel-shit, maar een lekker
en goed uitziend action adventure
(zonder Matt Damon) bestaand uit
60% vechten, 35% schieten en 5%
racen.

Ik noemde TBC op TV zelfs een van
de beste games voor deze zomer.
Die uitspraak wil ik bij deze terug-
trekken, want dat is te veel eer.
Maar Sierra heeft wel een klein
kunstwerkje afgeleverd. Want, echt
waar, deze fiimgame is het waard
gespeeld te gaan worden.

TBC brengt wat het belooft: een
knalharde, snelle en pakkende
interactieve film, die net zo lekker
wegspeelt als de filmserie zelf. En
hoe vaak kun je dat nu zeggen? Ik

zit al zo'n zeven jaar bij de PU, en ik
heb die woorden in ieder geval nog
nooit in de mond genomen.

DISCUSSIES

Dat ik een hoog cijfer aan TBC geef,
leverde op de redactie flink wat
discussie op. ledereen zag dat TBC
geen bullshit was, maar een tach-
tig? Kwam de game in vergelijking
met de absolute top op dit gebied
niet wat te kort voor dat cijfer?
Games als Drake’s Fortune, Ninja
Gaiden 2 of God of War 2 boden
veel meer afwisseling, diepere
gevechten, heerlijke bizarre eindba-
zen, etc.

Ik op mijn beurt zeg dan (en dat is
echt iets waar meer mensen bij stil
moeten staan) beoordelen ze de
game dan wel op wat het is? TBC is
een game gebaseerd op een film (in

GEEN MATT DAMON, EN TOCH OOK WEER WEL

Hij zit er dus niet in, onze Matt. Toen ik in Parijs was. werd als reden

gegeven dat de man geen zin meer had in een nieuw deel. Wat ik nog al
vaag vond. want a. hij krijgt er een bak geld voor. en b. de films zijn niet
bepaald van Steven Seagal-niveau. Het is dus niet dat ie afglijdt...

En ik had gelijk, want nu doet ie dus toch weer wel mee. In de nieuwe
film dus en niet in de game. Een gemis? Ik vind van wel. Niet dat ik onze
Matt nu zo'n bikkel vind, maar die knakker die ze nu opvoeren als Jason
Bourne is wel de meest standaard gast die ik ooit ben tegengekomen in
een game.

Waarom lijken al die helden zo op elkaar? Het is net het zieke broertje
van Max Payne. Een clean cut, nice American guy. Zo eentje waar je
moeder blij van wordt als je die als meisje in huis haalt. Daarnaast is de
game echt gemaakt voor de Bourne-fans en die zullen Matt Damon zeker
missen. Klein minpuntje dus.

dit geval meerdere films) en geen
action adventure gebaseerd op

de onbegrensde fantasie van een
developer.

Sierra zit vast aan bepaalde raam-
werken. De Bourne-films scoren
door het sterke verhaal, de pak-
kende achtervolgingen en de mooi
geregisseerde vechtscénes, zonder
dat het een piatte Steven Seagal-
vertoning wordt en je honderd man
per minuut de nek breekt.

Tuurlijk had Sierra ook de fanta-
sie kunnen gebruiken en Jason
Bourne superpowers kunnen geven
of een suit waardoor hij onkwets-
baar wordt. Er had met bazooka’s
geschoten kunnen worden in plaats
van revolvers en mitrailleurs. Ze
hadden ook gigantische dino’s
kunnen laten opduiken, maar dan

r

hadden we weer geroepen dat de
game niks meer met de films te
maken had. Sierra heeft gewoon
getracht om zo dicht mogelijk bij de
vibe en de actie van de Bourne-films
te blijven en daar vervolgens het
maximale uit te halen. En dat is ze
gelukt. Wie het tegendeel beweert,
kan van mij een take-down op zijn
strottenhoofd krijgen.

BRUUT

Zoals ik eerder aangaf, bestaat TBC
voor 60% uit vechten, 35% uit schie-
ten en 5% uit racen, en gelukkig is
het belangrijkste onderdeel van de
game erg goed uitgewerkt.

Het knokken verloopt vrij simpel,
maar kent toch redelijk wat afwisse-
ling. In totaal heb je drie knoppen
nodig om te trappen, te slaan en te

n
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HRLENRLS

® Jason Bourne je grootste held is.

® Je graag op de vuist gaat.

® Je gaat voor kort maar krachtig i.p.v.
traag en sloom.

blokken. De volgorde en de posi-
tie waarin je staat, bepaalt hoe je
moves er uitzien. Als je take-down
meter volloopt dankzij een paar
vette combo’s, kun je met een
druk op de knop een take-down
uitvoeren. Een take-down move is,
behalve bij de eindbazen, feite-

lijk een finishing move waarbij je

Agebruik maakt van de omgeving. Je

; positie bepaalt dus de move.

; Elke omgeving kent een aantal

Averschillende take-downs en ze zijn
: allemaal even bruut. Hoofd door

i een raam, hoofd tegen een kast,

| met een dik boek iemands harses
Ekapotslaan, etc.

"Tenslotte heb je ook nog een flink

: aantal quick-time events waarje

i gewoon snel op een knop moet

[ rammen om bijvoorbeeld een move
van je opponentte counteren. |k

J.J. ISVERRAST |

CDhSPIRAC

heb echt genoten van de vecht-
acties. De game heeft een enorm
tempo en sleurtje aan je kraag van
battle naar battle. En hoewel je in
het begin misschien wat moeite
hebt met het vechten (gebruik het
blokken en wacht opje kans!!!), zul
je je al snel echt de ster voelen in
je eigen actiefilm. En dat is toch
de bedoeling van een filmgame, of
niet?

NEP

Ik sla het shootergedeelte even
over, want daar wil ik straks even
over zeiken, en kom op het racen.
Waar ik ook weer snel klaar mee
ben, want rijden doe je echt maar
heel sporadisch, met steeds als
doel bepaalde stukjes weg af te
leggen binnen een bepaalde tijd.
Het werkt op zich prima voor een
game die geen racer is, maar het is
weinig bijzonder.

Dat is bij het shooter-gedeelte

wel anders. Daar heeft Sierra een
beetje misgekleund. Men werkt
overduidelijk met het Gears of War-
schuilsysteem en dat is hortend en

ROBERTLUDLUNIS
THE BOURNE CONSPIRRCY

Stotend uitgewerkt, met als gevolg
datje niet echt soepel van obstakel
naar obstakel kunt springen.

Een groter minpunt is echter het
tref-systeem van de CPU’s. Je moet
iemand echt tien keer in zijn flikker
schieten voor hij dood is. Ook als
je hem In zijn hoofd raakt, gebeurt
er soms weinig. Op een gegeven

moment weetje het en hou je daar
wel rekening mee, maar het blijft
nep. Je raakt hem drie keer in zijn
buik en hij loopt door en de vierde
keer is ie opeens dood.

NATTE SCHEET

Een ander minpunt(je) is het ver-
haal, dat deels voortkomt uit de
fantasie van Sierra en deels uit de
films. De echte Bourne-kenner zal
zeker veel scenes en omgevingen
uit de films herkennen en daarvan
genieten.

Probleem is echter dat de speler zo
allemachtig hard door het verhaal
gesleept wordt en dat men zoveel
actie en zo weinig verhalende stuk-
jes in de game gestopt heeft, dat
als je niet veel van de Bourne-serie
weet, je dat zeer waarschijnlijk na 1
het uitspelen van deze gam efrvv*
niet weet.

Tenslotte is daar het eind. Ik g ik "
verklappen, maar de game werkt

prima naar een climax toe en kent * :

een paar brute eindbazen waarvoor 1
je echt skillz moet bezitten, maar
het laatste gevecht, voelde toch ee|
beetje als een natte scheet.

BIG SMILE

Ik had van te voren bepaald wat

deze game voor me moest brengen.
En dat was dat de game dicht bij de -
vibe en de actie van de game moesti
blijven en dat het zou spelen als een]
Hollywood-film: snel en flitsend.
Sierra heeft me dat grotendeels
gegeven. De game dendert in een
sneltreinvaart aan je voorbij, zit vol
heerlijke gevechten, kent helaas

een wat minder uitgewerkt shooter. s
gedeelte, maar aan het eind had ik j
een big smile op mijn gezicht en eer
lekkere dag gehad, en dat heeft eetj
filmgame bij mij nog nooit eerder
gepresteerd.

REVIEW

Hou je van stevige actie en ben je
fan van de Bourne-films, dan is dit
een prima aankoop. Gewoon een

goede filmgame en dat is ook wel

eens leuk om te zeggen.

Als je een beetje doorramt, ben
je erin een uur of zeven doorheen.
Dat IS kort, maar als je alle films
uit de Bourne-serie nieuw op DVD
koopt, ben je net zoveel geld kwijt
en eerder klaar.

ROBERT LUDLUM'S THE BOURNE
CONSPIRACY

PS3/ XBOX 360

SIERRA/ VIVENDI
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Het verdelen van games is soms lastig, maar wanneer

de hoofdrol in een spel wordt gespeeld door een gedron-

gen kaal mannetje, dan gaat de game natuurlijk naar
Jurjen. Helemaal als het een exclusieve RPG op de Wii
betreft.

Opoona doet denken aan bepaalde
Japanse console-RPG's die in de
jaren negentig popuiair waren.

Zo word je in de buitenwereld om
de haverklap aangevallen door
vijanden die pas zichtbaar
worden als het gevecht is
begonnen, en blijven ze

je rustig aanvallen als jij

door Je menuutjes bladert

om een speciale aanval

te selecteren, of dat ene
genezende middeltje te

vinden.

Tja, zo ging dat vroeger.

Maar niet alles aan Opoona

is ouderwets. De vormgeving

is bijvoorbeeld best wel hip.
Meest eigenzinnige element

is hoofdrolspeler Opoona himself,
een kordaat bewegend kaalkopje
met boven zijn hoofd een zwevend
balletje dat als wapen functioneert.

BONBON

Dat balletje heet een Bonbon. Je
hoeft deze niet in menu’s te selec-
teren maar kunt hem opladen en
wegschieten met de Analoge Stick
van de Nunchuk.

Je kunt de Bonbon versterken en
speciale vermogens geven, en het

is ook mogelijk om de baan van de
Bonbon te veranderen door de stick
naar links of rechts te drukken.

Het voegt enige interessante keuzes
en een vleugje actie toe aan gevech-

ten die verder volgens de statische
standaard verlopen.

waarbij Je niet hoeft te wachten
tot Je aan de beurt bent, maar tot
de energie van Je Bonbon weer is
opgeladen.

In Opoona spelen de gevechten
overigens een minder grote rol
dan gebruikelijk. Je bent minstens

HOTELBEDIENDE

Een van Je eerste baantjes is dat van hotelbediende. Je moet een bestel-
ling aannemen en onthouden, de bestelde gerechten in een doos doen
en naar de Juiste kamer brengen. Het enige wat mis kan gaan, is datje
een vergissing maakt, of onderweg botst met een hotelgast, waardoor de
gerechten door elkaar worden gehusseld.

De op geweld verzotte gamer zal zich nogal oenig voelen als hij dit soort
kinderachtige klusjes vijf keer achter elkaar moet doen, maar op een
vreemde manier is hettoch charmant en onderhoudend. En in ieder
geval eens wat anders dan het vechten met monsters.

Het is een soort beurtelings vechten

zoveel tijd kwijt met allerlei
alledaagse klusjes om in h
avontuur en Je persoonlijke
groei te vorderen.

POOLSE STOEP-

HOER

Je moet bijvoorbeeld op

een Shenmue-achtige

manier praten met perso-
nages die doorverwijzen naar
andere personages. Je zult ook
allerhande baantjes moeten aan

'JE UIORDT VRH LOKET NRRR LOKET
GESTUURO RLS EEN POOLSE PROSTITUEE
DIE EEN PRETPRRK [UIL OPENEN IN
cominuNisTiscH chinr."

nemen om verder te komen.

De muur van bureaucratie waarop
Je stuit op het moment datje een
baantje wilt aannemen -Je wordt van
loket naar loket gestuurd als een
Poolse prostituée die een pretpark
wil openen in communistisch China -
vond ik aanvankelijk vrij weerzinwek-
kend. Maar gaandeweg het avontuur
ging ik het accepteren als excentriek
onderdeel van het spel.

Zestig verschillende baantjes,

zoals hotelbediende, detective en
reddingswerker laten Je repetitieve
maar grappige dingen doen.

SAAI

Een groot deel van het spel speelt
zich af in buitenaardse ‘Domes’,
gebouwen die door hun klinisch
witte huisstijl doen denken aan
ziekenhuizen. Buitenwerelden bevat-
ten de uit het genre overbekende
bossen en lavagrotten maar ook
blauwe woestijnen.

De tekenfilmachtige stijl is eenvou-
dig en een tikje saai maar op een
vreemde manier toch ook wel weer
overtuigend en consistent.

En dat geldt eigenlijk voor het hele
spel. Opoona is traag, saai en

repetitief, maar dit alles op €S
pathieke manier. Dit is geen spel
voor de snelle trek of hyperactieve
puber; het is een spel gemaakt d6or
mensen met liefde voor de traditi-
onele RPG voor liethebbers van de
traditionele RPG.

Zij zullen de fenomenale soundtrack
van Sakimoto ook zeker waarderen.

Als je hetvele heen-en-weer-geloop
en de willekeurig beginnende
gevechten eenmaal hebt geac-
cepteerd, begint de fascinatie voor
de avonturen van de eigenzinnige
Opoona te groeien, en raak je
gemakkeiijk een beetje veriiefd op

dit spei.

JURJEN

0 De liefde mag even duren, want
Je bent hier minstens dertig uur mee
zoet, en als Je alles wilt halen, ga je
al snel richting de honderd uur.

OPOONA

Wii

OMEGA FORCE/ ARTEPIAZZA/

KOEI
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INJA

'‘Bereid je voor op de hardste, gruwelijkste, ziekste,
~snelste actie die vandaag de dag in videogames is
te vinden. Steven trekt als Ryu
Hayabusa zijn strakke glimmende
ninjapak weer aan, en één ding is
zeker: er zullen koppen rollen!

Een gewetensvraag die ik mezelf
moet stellen tijdens het schrijven
van deze review, is of het terecht

is een game die soms lijdt onder
gebrekkige cameravoering toch

van een dikke score te voorzien.

Is het eerlijk om een technisch
mankementje door de vingers te
zien omdat (los van de overige hoge
kwaliteit van de game in kwestie)

JE ZULT VLOEKEN, OIET DE CONTROLLER
SmIJTEN, EN TOCH IS HET VHN BEGIN TOT

EIND PUUR GENIETEN."

DE CAMERA

Er is geen eenduidig antwoord dus
ik kies er in dit geval voor om ver-
gevingsgezind te zijn en de camera
die regelmatig liefde van de speier
nodig heeft, te omarmen.

Je zult de camera met name in
kleine ruimten en omgevingen hand-
matig moeten bijstellen (wat met
een analoge knuppel gebeurt) of
achter Hayabusa moeten centreren

met een druk op de knop.
Dit is een activiteit die in het eerste
level nogal wat aandacht vraagt
maar het duurt niet lang voordat dit
tweede natuur wordt en de worste-
ling met de camera aanvoelt als een
samenwerking.
In feite stamt dit probleem uit het
vorige deel voor de Xbox, waar ik
er uiteindelijk ook prima mee kon
omgaan. Bovendien is de soms

W«T ££« BOT200I. IK ZRI PdT

SOPPje WET f LOOP' Mfl«P
£CUS OPC/IAU SUOPPEU.



onhandige camera vooral het gevolg
van de supersnelle actie, niet van
nalatigheid van de programmeurs.

MASOCHISTISCH

Een tweede ‘probleem’ waar menig
gamer over struikelde in het origi-
neel van Ninja Galden op de Xbox,
was de genadeloze vaardigheid van
de tegenstanders die menig aspi-
rerend ninja met de staart tussen
de benen richting moeders hebben
gejaagd.

Hier kan ik kort over zijn: de hoge

moeilijkheidsgraad van Ninja Galden

is godzijdank eveneens aanwezig
in dit tweede deel. De uitdaging is
onderdeel van de geweldige erva-
ring. De beloning als je een reeks
vijanden of bikkelharde eindbaas
hebt verslagen, is een gevoel van
voldoening die concurrenten als
Devil May Cry en God of War niet
kennen.

De leercurve is een tikkeltje subtie-
ler in dit tweede deel en het rege-
nereren van energie is een enorme
hulp. Dat betekent simpelweg dat
het niet de eerste eindbaas is die
de deur dicht gooit voor ongeoe-
fende spelers, zoals in het vorige
deel, maar dat het tweede eind-
baasgevecht duidelijk maakt dat
het spelen van Ninja Galden Il een
serieuze aangelegenheid is

Je zult vloeken, met de controller
smijten, eventueel een traantje
laten uit frustratie, en toch is het
van begin tot eind puur genieten.
Althans, zo ervaar ik Ninja Galden
Il. Misschien ben ik een beetje
sadomasochistisch? Nu ik er over

HRLEN RLS

@ Geen bergje te hoog is.

@ Je lacht om de tegenstanders in God of
War en Devil May Cry.

® Je niet ongemakkeliJk wordt van mannen
in strakke glimmende ninjapakken.

nmjn umutn ¢

nadenk... ik vind boos kijkende
dames in strakke leren pakjes ook
niet verkeerd.

BLOODY MESS

De meester onder de ninja’s pijnigt
echter niet alleen de speler, ook
zijn tegenstanders moeten het
zwaar ontgelden. Heel zwaar. Het
vorige deel bereikte Europa met
groen bloed en de rondvliegende
afgehakte hoofden uit de Japanse
en Amerikaanse versies waren ver
te zoeken. Ninja Galden Il wordt
echter in al zijn bloederige glorie
uitgebracht.

Ditmaal zijn het niet alleen de hoof-
den die met chirurgische precisie
verwijderd kunnen worden, ook
alle ledematen en overige delen
van de romp worden door Ryu’s
vlijmscherpe zwaard te grazen
genomen. En als je met een lompe
staf aan het rammen bent en flink je
best doet, dan spatten vijanden uit
elkaar in een bloederige explosie.
Hayabusa maakt geen grappen en
dit tweede deel maakt duidelijk dat
je hem beter te vriend kunt houden.

OPNEMEN VAN ACTIES

Je zultjezelf regelmatig temidden
van een verzameling lijken vinden,
met reusachtige bloedvlekken van
muur tot muur, om vervolgens koel-
bloedig je wapen schoon te vegen
en op te bergen.

ZELFDE BASIS

Eerlijk is eerlijk, de gameplay is in
grote lijnen ongewijzigd gebleven

en de belangrijkste vernieuwing
vinden we in de wapens. De nieuwe
wapens gebruiken uiteraard de
gameplay van het vorige deel als
basis en zijn dus onderhevig aan
dezelfde gameplay principes als de
terugkerende wapens.

Ik maak graag de vergelijking met
Ninja Gaiden en fighting games,
omdat beide de aanwezige persona-
ges voorzien van een grote hoeveel-
heid verschillende combo’s. Omdat
Hayabusa met wapens werkt, is een
vergelijking met Soul Calibur snel
gemaakt. Schakelen tussen wapens
in Ninja Gaiden zou je dan kunnen
zien ais het kiezen van een ander
personage in een fighting game.

Zo voelt Ninja Gaiden Il dus aan als'

Ongetwijfeld tot groot ongenoegen van Meneer Gates was Team Ninja
niet te porren voor enige vorm van online gameplay.

Om toch een mooi Xbox Live labeltje op de case te mogen plakken,

is er een opneemfunctie aanwezig waarmee spelers beelden van hun
vette acties en high scores online kunnen zetten.

In elk ander spel had ik dit slap gevonden maar in Ninja Gaiden heeft

dit zeker een meerwaarde, want Ninja Gaiden is niet alleen het vetste
en spectaculairste spel om te aanschouwen, het dient ook als prima

hulpmiddel om achter strategieén van bepaalde vijanden te komen.

Een leuk extraatje dus.

ReVIEW O

2w/UT atjr 2W/IPT CNT? HE
CHTVEP... DHT DOET«E £P
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DAT MW SCHOOU«O£PEP PIT
WEEi:EUD KOMT £OCEPEU.

een nieuw deel binnen een fighting
game serie, dat gebruik maakt van
dezelfde gameplay als basis (acro-
batische moves, counter aanval-
len, blokken en ontwijken, Ninpo
magie en het opzuigen van orbs) en
bekende gezichten laat terugkeren
evenals enkele nieuwe personages
introduceert.

Itagaki-san heeft laten weten klaar
te zijn met de Ninja Gaiden serie,
en dat is misschien maar beter
ook. De serie kwam namelijk al

tot een hoogtepunt in de geniale
eerste remake en dit tweede deel
is ‘slechts’ een voortzetting van die
geslaagde gameplay.

CDNCLUSIE

Ik ben Team Ninja erg dankbaar voor
zowel het origineel als de kans om
nu wederom die ongeévenaarde
,actie te beleven in een
gloednieuw avontuur.

STEVEN

Q Ninja Gaiden Il kent genoeg
chapters om je vele uren bezig te
houden. En omdat je niet zo maar
door de game heen walst, en een
tweede keer spelen ook interessant
is. kun je vele tientallen uren jouw
ninjatechnieken finetunen.

NINJA GAIDEN 2
XBOX 360

TEAM NINJA/ TECMO
1 SPELER

OUT NOW
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Met New International Track & Field voor de Nintendo OS kun je het opnemen
tegen andere atleten over de hele wereld. Met het handige en unieke online
ranking systeem van de game, kunnen spelers proberen wereld record houder
te worden in 24 verschillende activiteiten, van verspringen en 110 meter
hordelopen, tot scherpschutten, fietsen en gewichthefifen. Spelers kunnen ook
deelnemen aan officieel georganiseerde toernooien waar ze prijzen kunn”®
winnen, terwijl een scala aan herkenbare Konami gezichten gedeblokkeerd
kunnen worden door specifieke prestaties. Ben je klaar om voor goud te gaan?
De wereld ligt aan je voeten...

NINTENDO

NEW INTERNATIONAL TRACK ANO FICIO ' S 200« HOHAM MMMUVERTAIMMNT CO.. LTO 'KONAHI«- IS A BfOISTEREO TMDEHARH OF HOMAHI CORPORATION
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BOOM

Jurjen heeft wel eens een baksteen door de ruit van
een nieuwbouwwoning gesodemieterd. Gewoon, om te
kijken hoe het was. Hoe het was? Het was fantastisch.
Hij vond het nog beter voeien dan hij had verwacht.

Het gevolg van die baksteen door
die ruit was heftig, en dat maakte
het fantastisch. Want hoe hefti-

ger het gevolg, hoe machtiger ik

mij voel, als veroorzaker van die
ellende.

Het is het overweldigende genot van

de causaliteit. Oorzaak en gevolg,
makkers.

Schijnt overigens een typisch man-
nending te zijn. Ik zie tenminste
zelden vrouwen in de weer met bak-
stenen, gastoeters, vuurwerkbom-
ilk zie het zo: vrouwen kunnen
"nieuwe mensen op de wereld zetten,
sdus die bestaan sowieso.

IWij mannen willen ook iets hebben
lom ons bestaan te bevestigen, en
|dus gooien wij stenen door ruiten,
;schreeuwen op vergaderingen door
i elkaar heen, of spelen Boom Blox
:met onze makkers.

'CAUSALITEITSORGASME
Makkers, wat een machtig mooie
game is dat Boom Blox. Het is ook
echt een game, geen video. Het
ziet er allemaal niet uit, en zo zie ik

BQOMBLOX

het graag. Zolang de blokjes maar
mooi vallen en torens overtuigend
instorten. En makkers, wat vallen
die blokjes mooi, en wat storten die
torens overtuigend in.

Draai het scherm hoe je wilt. Richt
ergens op de onderkant van de
toren met de afstandsbediening. Zet
het vizier vast met de A-knop. Maak
een werpende beweging en laat de
A-knop los. De snelheid van je zwiep
bepaalt de vaart van de bal.

En boem gaan die blokjes. Ik bedoel
BOEM! BOEM! BOEM! GEWELD!
GEWELD, DESTRUCTIE EN BOEM!
Jawel makkers, dat was een ket-
tingreactie. Ook wel bekend als het
domino-effect. Het ultieme causali-
teitsorgasme, met de zwaartekracht
als je vriend.

MARCHERENDE
BLOKKENLEGERS

Er zitten best veel blokken in dit
spel. Grote blokken, kleine blokken,
cjiemische blokken die ontploffen
als ze elkaar raken, bomblokken,
die bij het minste of geringste al
ontploffen, wandelende blokken,
blokken die eruitzien als schapen, je
moeder of pinguins.

Je gooit ze

allemaal aan

gruzelementen

mettennisballen,

bowlingballen en

bommen. Dit doe

je in uiteenlopende
omstandigheden.

Er zijn puzzeis

waarin je alle

edelstenen moet

laten vallen met

zo weinig mogelijk

worpen. Er zijn

adventure-levels

waarin je marche-

rende blokkenle-

gers moet vernietigen of een kasteel
moet aanvallen. Er zijn Jenga-levels
waarin je blokken kunt grijpen en
eraan trekken met een handje.
Inje eentje ben je met dit alles zo
tien uur zoet. Je kunt ook proberen
overal gouden medailles te halen,
dan blijft het nog wel tien uur leuk.

INNERLIJKE KLEUTER

De aantrekkingskracht op de lange
termijn schuilt in een flink aantal
multiplayer games, die uiteenlopen
van ‘mwabh’ tot ‘fucking briljant, ik
hou vanjullie, laten we het nog eens
doen’.

Om alles uit dit spel te halen, heb
je dus een stel makkers nodig. Dat
mogen ervaren makkers zijn, maar
nieuwkomers zijn ook welkom, want
Boom Blox is even laagdrempelig
ais aanstekelijk. Je laat eens zien
hoe je zo’n groepje torens met een
enkele bal naar de verdoemenis
smijt, en elke man snapt wat er van
hem wordt verlangd.

Een kleuter begrijpt het, voorzover
hij al een beetje een man is. En

een man begrijpt het, zolang hij zijn
innerlijke kleuter nog niet de nek om
heeft gedraaid.

Laat ruiten van nieuwbouw-
woningen met rust, haal

dit spel in huis, ontdek de

zinvan je leven en_geniep

ervan, makkers. E)q 1

HRLEN RLS

® Je een echte man bent.

® Je makkers hebt.

® Je innerlijke kleuter wel weer eens wat
ruimte heeft verdiend.

D«T PIUC STOPT UET 20 AAfic- | 1 jf
KELIJK U) Eunnp m.S ££U
«IPDEUPOTE ST«D IlU CHIUfI!

REVIEW O

GEEN WITTE HAAIEN
steven Spielberg heeft zijn

naam aan dit spel verbonden. Hij
schijnt het bedacht te hebben.
Maar verwacht geen buiten-
aardse wezens, witte haaien,
hartverscheurende taferelen of
andere verwijzingen naar Spiel-
berg films. Het draait hier simpel-
weg om blokken, en de ballen om
ze omver te gooien.

CDNCLUSIE

Seks is lekker, bier ook, parachu-
tespringen is oké, maar uiteindelijk
schenkt niets zoveel voldoening als
het vernietigen van hoge bouwwer-
'ken. Als er bij jou wel eens makkers
over de viloer komen, moetje zorgen
datje dit spel in huis hebt.

JURJEH

® Tien tot twintig uur fun in je
eentje. Met makkers blijfje einde-

loos genieten.

BOOM BLOX

wil

ELECTRONIC ARTS
1-4 SPELERS
OUT NOwW



PRIJZEN!!

Deze bedrijven feliciteren de PU met z’n 15-jarig
bestaan en zorgen met z’n allen voor een vet
prijzenpakket voor de PU-lezers!

BANTM
CURSUS 3D GRAPHICS

S ANIMATION COLLEGE
TWYVY EURD S.SCa.DC Amsterdam
www.gantm.nl

In deze opleiding leer je in 6 maanden (part-time) de
basis van het werken in 3D met behulp van Autodesk
Maya. Deze korte opleiding kan Je eerste stap zijn in
de games industrie, en sluit bijvoorbeeld prima aan bij
de voiledige Bachelor Degree in Interactive Animation

(Game Design) van QANTM College.

37INCH LCD TV
LE37R82X
VAN SAMSUNG

ww w .psxshop.nl www.Icdenplasma.ni

Begjjnenstraat 9B - Beverwijk - www.bmmgames.nl
GMM
KBDX 3IBD + HALD 3 PAKKET
+ MASTERCHIEF HELM

432z

1, » A

www.bmmgames.nl o4
WAARDEBON N ED G A M
TW YV EURD ZCD.
Your No. 1 Gamestore!

www.nedgame.com


http://www.qantm.nl
http://WWW.psxshop.nl
http://www.Icdenplasma.nl
http://www.bmmgames.nl
http://www.bmmgames.nl
http://www.nedgame.com
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BAMEPLAYER
DS LITE +2 X BIFTBARD TWYV EURB AB,BB

FUTUREZBNE
S XWIil BAMES CB. A. RESIDENT EVIL/NFSI

/2 X XBBX 3BD BAMES
CMADDEN DBX TIBER WOODS)

www.futurezone.nl

CNintendoT)

S XWil SUPER SMASH BROS. BRAWL
+ BAMESBHARABTER POP

www.nintendo.nl


http://www.futurezone.nl
http://www.nintendo.nl

« REVIEW

Hoewel de titel aangeeft dat het om een derde deel van
efn serie gaat, heeft Top Spin 3 voigens Maarten niets
met z’n voorgangers te maken...

Sinds 1972, hetjaar dat Pong
uitkwam, is er op het gebied van
(tafel)tennisgames eigenlijk maar
weinig veranderd. Er

zijn slechts wat

slagen toege-

voegd en Je

bekijkt het

veld vanuit

een andere

hoek,

maar altijd

bleef het

slechts een

(simpel)

videospel-

letje.

Met Top Spin 3

gaan we echter voor

het eerst écht tennissen.

ROER OM

Bij vrijwel alle eerdere tennisgames
sloeg je de bal door op een knop

te drukken. Hield je ‘m van tevoren
ingedrukt, dan laadde je de swing
op en mepte je harder. Top Spin 3
gooit het roer totaal om.

Zodra een bal je richting op komt,
hou je de knop van de slag inge-
drukt, loopje richting de plek waar
de bal komt, en laatje de knop

los (!) zodra de bal de grond raakt.
Vanaf dat moment zetje de swing
pas in en kies je een richting waar
dat harige, gele ding naartoe moet.
Laatje te vroeg los, dan krijgje een
pisboogballetje. Ben je te laat, dan

MAAK JE EIGEN SPELER

mis je de bal en zie je je speler via
een houterige animatie in de lucht
rammen.

TENNISSCHOOL
Dit klinkt niet al te ingewik-
keld, maar dat is het wel.
Wantje bent constant
bezig met je slag en de
exacte timing daarvan.
Ik denk dat ik de eerste
tien ballen niet eens
geraakt heb, maar ik
was dan ook zo eigenwijs
om gelijk aan de Carriére
mode te beginnen, in plaats
van aan de extreem duidelijke
tutorial die de Tennisschool
wordt genoemd. Die heb je echt
nodig, want met alleen raak slaan,
kom je er niet. Je moet de goede
richting kiezen, rekening houden
met de positie van je tegenstander
en opje voetenwerk letten. Staje
te dicht op de bal, dan stuitert hij
tegen je kanis aan.
Top Spin 3 leert iedereen dat na
je slag de actie gewoon doorgaat.
Anticipeer waar de tegenstander
naartoe gaat slaan, kom naar het
net toe of gajuist iets achter de
baseline staan.

RISICO SHOTS

Ik geefje alvast een waarschuwing:
TS3 is pittig. Zo pittig datje echt
rekening moet gaan houden met
de minder sterke punten van je

Hoewel veel bekende tennisnamen aanwezig zijn, is het leukste natuurlijk
om zelf een tennisser te creéren in de uitgebreide customization tool. Je
kunt zelfs het geluid selecteren dat de speler maakt tijdens z'n slagen.
‘Oeah’, ‘Uhhg’ of ‘Hnnngha.’ Natuurlijk is dit bij het aanmaken van een

vrouwelijke speler het grappigst.

De carriere is heel bruut waarbij je begint als lulletje rozenwater op een
achteraf baantje om vervolgens naar de grote toernooien te werken. Je
krijgt ervaringspunten waarmee je jezelf kunt verbeteren en geld waar-
mee je kleding, schoenen en rackets kunt kopen... of een bezoek aan de

schoonheidspecialist kunt brengen.

PIPYP9 rPFRTNW
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tegenstander, zoals een zwakke
backhand.

Ben je eenmaal gewend aan het
nieuwe slaan, dan kun je gaan
stoeien met de powershots, die in
dit deel, vanwege het ontbreken
van metertjes op het scherm, totaal
op gevoel gaan. En dan beginnen
de “problemen” pas echt. De bal
reageert immers zo sterk op de
analoge stick datje de eerste vijftig
riskshots gegarandeerd buiten de
lijnen slaat.

Op een gegeven moment moet

je die krachtige shots echter wel
gaan gebruiken om openingen te
forceren, want anders loopje tegen
ellenlange rallies aan waarje speler
vermoeid van wordt. Je zelf aange-
maakte personage begint te zweten.

HALEN ALS

® Je de beste tennisgame van het moment
wilt spelen.

® Je de Wimbledon kriebels te pakken hebt.

® Je van uitdagingen houdt.

TORPIN3

z'n wangetjes worden rood en de
hartslag gaat omhoog. Je begrijpt
datje spel hier niet echt beter van
wordt.

GENIETEN

TS3 ziet er grafisch fantastisch uit.
Zweet sijpelt, haren wapperen en
shirtjes worden vies zoals zelden
eerder vertoond.

Toegegeven: TS3 is even wennen en
kan qua sfeer en emoties misschien
wat beter, maar als je de besturing
onder controle hebt en je geconcen-
treerd speelt, is het gevoel na een
gewonnen wedstrijd z6 intens. Man,
ik kan niet wachten tot het spel uit
is en ik online kan gaan meppen! O

CONCLUSIE

ni." TM"'

® Online is Top Spin 3 eindelo”Qi,"».

speelbaar.

~
AM I 2K SPORTS

XBOX360/ PS3/PC/WU

'1-4 SPELERS 0+
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PLAYSTATION 3

REVIEW O

RLDRD: RAISING HEM-

STEVEN ZIET DRT SLECHT GOEDIS  #

we nog even moeten wachten op Kilizone 2
g™t d”er van%erste Nederlandse videogame op de
PlaySt”~pi”™ naar de jongens van Triumph. Steven con-
stateert dat de wrede wereld van Overlord er op de PS3
een helse dim”~sie heeft bij gekregen.

, cpaie'360

s op )k ga erranukK

atje bekerN bent metdit zvertgal
lige avontuur, z"erook”Bidrie
Nederlandse afkomst van de game
die velen extra nieuwsgierig s |
hebben gemaakt.
Ook ik was zeer te spreken over
Overlord, zei het met enkele kant-
tekeningen. De opzet is sterk met
een gameplay die zich het best

speuren naar grafische verschillen
maar zo vanuit de losse pols wist ik
niets waar te nemen.

Gelukkig was Overlord visueel zeker
geen misbaksel dus een klein jaar
na dato kan de game grafisch nog
steeds prima meekomen. Verwacht
echter geen wonderen, want Over-
lord laat de hardware zeker niet op
volle toeren draaien. En mijn eerder
genoemde punten van kritiek wat
betreft de animaties en contactpun-
ten, zijn nog steeds van kracht.

Ik ben me er daarbij van bewust dat
het (af en toe) zweven van een voet
boven de grond ook voortkomt uit
de snalle paden die je bewandelt
en de vele subtiele hoogteverschil-
len in de spelwereld. En gelukkig
wordLde gameplay hier niet door
beinvioed.

Als Frodo had gefaald, was hij Overlord of
the Rings geweest.

laat omschrijven als een mix van
Fable en Pikmin. Een vreemde mix
inderdaad, zeker als je bedenkt dat
Pikmin in feite de meeste overeen-
komsten vertoont met Triumph’s
creatie.
Een bizarre fantasiewereld die flir?
met alle clichés die dit genre kent|
gecombineerd met veel morele,.,,'
Reuzen en de mogelijkheid om™i.-
kleine zogeheten minions aan te'
i-sturen, zijn verantwoordelijk voor
mijn vergelijking.
"Mijn negatieve kanttekening des-
tijds was de ietwat buggy ‘feel’, die
met name voortkwam uit de soms
matige animaties en ongelukkige
contactpunten tussen personages
en spelwereld.

GEEN MISBAKSEL

Het spelen van de PS3 versie
veranderde vrijwel niets aan mijn
mening betreffende de kwaliteit van
Overlord, en dat is allerminst een
slechte zaak. Je zou de PS3 versie
uiteraard letterlijk naast de 360 en
PC versie moeten zetten om te gaan

EEN OP EEN

De basis is nog steeds om als verse
fonkelnieuwe Overlord jouw toren

in ere te herstellen. Dit doe je door
een beetje ofjuist veel dood en
verderf te zaaien in verschillende
koninkrijken, waar uit de gratie
gevallen helden, die ooit verantwoor-
delijk zijn geweest voor de onder-
gang van de vorige Overlord, hebben
toegeven aan hun lusten.

HRLEN RLS

® Je wilt weten waar die Nederlandse
studio in Delft zich al die tijd mee bezig
heeft gehouden.

® Je enkele technische slordigheden door
de vingers kunt zien dankzij de aanwezige
leuke gameplay elementen.

® Je als stoere PlayStation gamer altijd
stiekem jaloers bent geweest op Nin-
tendo fanboys met hun Pikmin.

Die heeft zo'n dikke reet dat ze groter wordt ais ze gaat zitten!

Naast het W<fcen trwt jout((=wapen
kun je verschillende soorten
minions inzetten om vijanden te
verslaan en puzzels op te lossen.
Deze vermakelijke game-

play is nog steeds de

motor van Overlord.

Kortom, een één op

één port als het

op gameplay

aankomt.

van de Raising Heil downloac
content die tevens op Xbox Liv

te vinden. Deze voegt duistere 1
gebieden aan de bestaande konink-
Hjken toe waardoor de speelduur
epische proporties aanneemt. |

MULTIPLAYER

De multiplayer mode biedt spelers
de “legenheid om het tegen elkaar
op te nemen in een strijd die niet

nieuwe

'inapei'iri'bijje

bijtoorbeeld jouw

geliefde toren moet
beschermen tegen
hordes vijand” zorgen ervoor dat
de PS3i*sie Romannetje staat op
multiolairéeros«chr

De toevoeging van enkele nieuwe

gebieden en vijanden maken van

Overiord; Raising Heii een waardige

port, die dankzij de sterke basis

geiegd op 360 en PC evenals het

scherpe gevoel voor humor, goed tot
~  zijn recht komt op de PS3.
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WHAT UP

Graag hadden we alle redacteuren van de afgelopen
15 jaar aan het woord gelaten, maar dan hadden we
er nog wel een paginaatje of tien aan vast moeten
plakken. Daarnaast kregen we ze ook niet allemaal
te pakken, en leverden enkelen (echt waar) gewoon
ouderwets te iaat in. We hebben ons dus tot drie
oudgedienden beperkt, maar dat zijn dan ook niet de

eerste de beste...

m von mommualh-
UAAL m i

Ik presenteer nog steeds Game-
kings op TMF. Daarnaast ben ik
actief als commentator bij Euro-
sport, host ik her en der feesten
en events en ga ik me de komende
maanden intensief bezighouden
met verscheidene jongerenprojec-
ten in mijn ouwe hometown Breda.

tiifcm inhi

Te lang. Nee, geintje. Het zal toch
wel een jaartje of tien geweest zijn,
denk ik zo.

VX V66i{

Aardig wat. Natuurlijk was het
lekker om betaald te worden voor
het spelen van games en er ver-
volgens stukkies over te schrijven,
maar ook het feit dat ik op kosten
van de zaak over de hele wereld

-007(1.

heb mogen rondreizen, plus het
gegeven dat 't een opstapje naar
Gamekings was, zegt genoeg, lijkt
me zo.

AAh

Dat moeten toch vooral de feestjes
zijn geweest waar de voltallige crew
bij aanwezig was (van Amsterdam
tot L.A.) en negen van de tien keer
helemaal los ging. Ik vond het

altijd gezellig om mijn collega’s in
benevelde toestand mee te maken
(weer eens wat anders dan die
harde werkers mentaliteit -kuch- die
je doorgaans bij ze zag), en dan
met name Ed, die dan van strenge
eindredacteur veranderde in een
vriendelijke man met het hart op de
(dubbele) tong.
m unm th uai ?£
Ik speel uiteraard nog steeds heel
veel games. Mijn laatst gespeelde
game is Super Smash Bros. Brawl
die ik moest reviewen bij Game-
kings. Zou je me vragen naar mijn
meest gespeelde games, dan zijn
dat toch wel GTA IV en Call of Duty 4.

UAinuhhih m VAhn wti"UACA-
xih >E16 U dittfv

Mijn leven is nooit een uitgestip-
pelde route geweest, en dat zal
voorlopig nog wel zo blijven. 1k
verwacht in ieder geval wel meer

te doen metjongerenprojecten en
ook het presenteren van events
hoop ik nog aardig wat jaartjes vol
te houden, evenals het werken bij
Eurosport. Daarnaast hoop ik nog
lang een rol van betekenis te mogen
vervullen in de magische wereld van
de games. En wie weet komt mijn
grootste wens ooit nog wel uit: voet-
balcommentator worden. Ik ben in
ieder geval al een stapje dichterbij
dat doel gekomen!

Jazeker. Heel erg zelfs. Dat was
vroeger wel anders, wat er mede toe
geleid heeft dat ik destijds een punt
moest zetten achter mijn werkzaam-
heden voor de PU. Toen ging alles
kut en was alles kut, maar vandaag
de dag heb ik alles behoorlijk goed
op de rit, al zeg ik het zelf.

Liif Dipu uuim i
Uiteraard. Niet alleen omdat ik

het nog steeds een heel erg leuk
magazine vind (dit knap staaltje info-
tainment vind je nog steeds nergens
anders terug, met die typische PU
humor, de ongezouten meningen
e.d), maar ook omdat ik (ja, ja
achter de schermen werk ik nog
voor de PU!) alle pagina’s, voordat
ze naar de drukker gaan, nog eens
dubbelcheck op spelfouten en der-
gelijke, aangezien Ed daar stilaan

te oud en slechtziend voor begint te
worden.



HALZyo6tn n ntoftimtuM Lt-
mi
Aangezien je met ‘PlAedacteur’
of ‘ex-Gameking’ op Je CV ook niet
veel verder komt dan vakkenvuller,
ben ik maar beeldend kunstenaar
geworden. Momenteel zit Ik In Rio
de Janeiro, waar ik samen met col-
lega Jeroen Koolhaas bezig ben een
enorme Japanse rivier te schilderen
op de helling van een sloppenwijk.
Maar dan heb je ook wat!

liv

Ben niet zo heel goed in geschie-
denis, maar volgens mij ongeveer
heeeeel erg lang, maar pin me er
niet op vast...

UATA tin n ?Em itm ni
In ieder geval heeft het aan de basis
gestaan van mijn reisdrift. Schrijven
voor de PU bracht me in Amerika,
'japan, Korea. Dat iemand je geld
geeft om naar de andere kant van
de wereld te vliegen was een voor-
recht waar veel van m'n vrienden
stinkend jaloers op waren.

De grappigste herinr\pring was
denkt ik een vlucht naar Korea
samen met Ed. Ik denk aleen dat
het niet Ed's mooiste herinnering
was, mocht ie zich dat tberhaupt
nog herinneren, maar ja, dat heb je
met herinneringen he...

fm i ?£ hol} ih m ytAin
LAAVI?N imun~Ahinrtl

Als ik me heel erg verveel, speel ik
Vortex op m’n iPod.

UAIlUhhhlh m VAh ?£ VthhACA-
Uhn HISit6htfV

Ben bezig met een oplossing tegen
voetbalgeweld, honger, rode stop-
lichten, broeikaseffecten, biljart-
baleffecten en de her-uitvinding van
het wiel.

nihnm hum i

Sinds ik geen vervelende telefoon-
tjes van Ed meer krijg waar mijn
FOKKING stukjes blijven, beregeluk-
kig!

if£ « ?£PEn héc, mLANKAN

Om heel eerlijk te zijn heb ik de PU
al een hele tijd niet meer gelezen.
Dat komt ook omdat ie redelijk
moeilijk te vinden is hier in Brazilig,
maar ik zal Joao, de seniele kran-
tenverkoper op de hoek, nog eens
vragen of le hem kan bestellen...

1AAlvotk n htom him ath-
inAALun?

Opper-papple van Blammo Media
B!, samen met Boris. We doen
zo'n beetje alles op het gebied van
games, behalve games maken.
Dus naast dat we Gamekings
maken zijn we bezig met websi-
tes, evenementen en nu ook ons
eerste blad, Crown Magazine.

AG6tLAhMAIIINVOO6h n
mcmivihi

Weet Ik niet precies meer. lk geloof M

fysiek een jaartje of twee. Maar
stond nog erg lang op de redactie-
pagina terwijl ik al lang niet meer
schreef!

NAI/IEE?T>h vOO\ ?E miicihi>i
Door de PU ben ik in contact geko-
men met de mensen waar ik later
Gamekings mee ben begonnen.
Erg belangrijk dus!!

UAJ ?7??£ hi66~xim m ih m
AAh

Een evaluatie van mijn stukjes
door Ed. Die ging als een school-
meester met een rode pen door
mijn pagina's heen. Hij eindigde
met een meesterlijke zin: “Maarje
basisschool heb je wel afgemaakt,
Ruben?” Briljant!!

fm i 2Eh6}"APifth m m
?E LAAIfi

Natuurlijk! Alleen niet zoveel als ik
zou willen. Zit nu volop in GTA IV.
Hoe kan het ook anders...

Wr»TVMhhth m VAhn VthUACA-
xih ~h >E xGiii6htfxi

Ik zou zeggen: Hou de Quote top
500 In de gaten!

m h
Zeer!
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Moet eerlijk bekennen dat met het
verdwijnen van Skate en onlangs
Boris, mijn enthousiasme voor de
PU een beetje afgenomen is.

FEBRUARI 2004

MAART 2005

MAART 2006

FEBRUARI 2007
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& Halo 3 Legendary Edition,
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www.bmmgames.nl

Product van de maand: Decalgirl skins
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Decalgirl skins zijn bedoeld als pimp-stuff. ledereen een standaard console? Wij dachten van niet!

Voorzie je gamemachine en je controllers van de coolste looks:
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Guitar Hero 3 Gitaar (Xbox360 & PS3 gitaren)
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L EVERYBODY*S GOLF

Nadat Skate twee jaar geleden
vertrok bij de PU, had hij na jarenlang hard werken
(nou ja, hard) opeens weer vies veel vrije tijd. En
wat doen gepensioneerde mensen die zeeén van tijd
hebben? Juist, die gaan golfen. Hij was dan ook de
aangewezen man om speciaal voor dit jubileumnum-
mer Everybody’s Golf 2 van een review te voorzien.

Eigenlijk had ik me ervoor dit nummer heel gemakkelijk vanaf kunnen
maken, door gewoon de review van Everybody’s Golfvan een paarjaar
terug te copy/pasten en vervolgens door te sturen naar Ed. Geen hond
die zich dat lapje tekst nog kan herinneren namelijk (en met ‘hond’
bedoel ik niet specifiek Ed, maar de PU-lezer in het algemeen; waarmee
ik ook weer niet wil zeggen dat PU-lezers honden zijn, maar...ach, je
snapt wel wat ik bedoel).

We hebben echter te maken met een speciaal jubileumnummer dus zo'n
kopieer-actie zou een beetje misplaatst zijn, en ook al is dit tweede deel
meer van hetzelfde, er zitten toch voldoende nieuwigheidjes in om een
kakelverse review te rechtvaardigen.

KIDDY

Zoals de titel al zegt, is Everybody’s Golf 2 een game voor iedereen, al
kun je je natuurlijk afvragen of iedereen ook daadwerkelijk zit te wachten
op een golfgame met zo’n kiddy uiterlijk.

In het eerste deel werd echter al duidelijk dat er qua gameplay niks kid-
dy’s aan was. Tuurlijk, het slaan van het balletje verliep op een vrij sim-
plistische manier, waarbijje eerst de X-knop diende in te drukken om een
powerbalk vol te laten lopen, en vervolgens op hetjuiste moment moest
indrukken om de gewenste hoeveelheid power te geven, en deze uiteinde-
lijk weer op hetjuiste moment aan moest tikken om de bal vol te raken.

VOORDEEL

Dit “eeuwenoude” mechanisme is in deel twee onveranderd gebleven, al
is het nu wel zo datje, naarmate je character naar keuze beter wordt, de
bal een verscheidenheid aan effecten kunt meegeven.

Niks nieuws onder de zon zul je denken, maar als je op een gegeven
moment op courses terechtkomt waarbij je met de perfecte slag met de
juiste hoeveelheid spin eraan een significant voordeel kunt halen door
de bal te laten afketsen op bijvoorbeeld een rots of buggy (waardoor ie
perfect terechtkomt op de green) dan snap je dat er heel wat meer bijj
komt kijken om de bal in zo min mogelijk slagen te putten.

VASTGEROEST

Verder Is het aantal banen verdubbeld (twaalf in vergelijking met de zes
uit het eerste deel) en, zeker niet onbelangrijk: er is nu naast de ad-hoc
optie ook multiplayer infrastucture support, wat betekent dat er met
maximaal zestien man online gespeeld kan worden.

Mede hierom blijft dit UMD diskje vastgeroest zitten in mijn PSP, en dat
terwijl er tegenwoordig heel wat stoerdere en snellere games uitkomen.
Everybody’s Golf 2 mag dan ook, net als zijn voorganger, simpel en kleur-
rijk van opzet zijn, we weten allemaal dat dit soort games, mits goed
uitgewerkt, verdomd verslavend kunnen zijn. O
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WORDEN

De characters (er zijn er in totaal
zo'n tien te uniocken, met allemaal
eigen skills) kunnen beter worden
door toernooitjes te winnen
waardoor ze nieuwe, soms unieke
items en karakteristieke slagen
vergaren. Speel je langer met een
character, dan zal ook het loyalty-
level verhogen, wat uiteraard
eveneens een positieve uitwerking
heeft op de kwaliteit van het des-
betreffende personage.

de parachute springers gaan landen?

ti

CONCLUSIE

Zelfs al heb Je het eerste deel al In
je bezit, dan nog Is deze opvolger
vooral dankzij de nieuwe banen,
characters en multiplayer support
het overwegen waard. Uiteraard

is ie ook meer dan geschikt voor
nieuwkomers. Dit golfspelletje is
inderdaad voor iedereen.

W Alsje na een paar weken de
verschillende singleplayer modes
doorlopen hebt, kun je nog vele
maanden online aan de slag

EVERYBODY’S GOLF 2

PSP

CLAP HANZ LIMITED / SCEE / SCEB

SPELERS: 1-16 (ONLINE) Q+
OUT NOW ®

HRLEN RLS

I Je door het kiddy uiterlijk heen kunt
kijken.

I Je van tergend blije melodietjes en vreug-
dekreetjes houdt.

I Je Amerikaanse Tiger Woods-wannabees
op hun nummer wilt zetten.



SMScity is dé website om GRATIS SMSjes
te versturen met je PC! Meld je gratis aan
met de actie-code op onderstaande
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credits GRATIS!
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SEBA BAAT VDBR BBUD I\/II:_F

Een geheimzinnige onthuiiing van Sega in een luxueuze
club in Londen. Maarten’s hartje ging er van tekeer.
“Zouden ze het weer gaan proberen? Een nieuwe Sega
console? Nee toch?” Nee Maarten, natuurlijk niet!

Sega heeft een raarjaar jaar achter de rug. Aan de ene kant sloot men
noodgedwongen de recent opgerichte studio in Birmingham, maar tegelij-
kertijd was er sprake van een stortvloed aan nieuwe games als Condemned
2, Viking, The Club en de millionseller Mario & Sonic op de Olympische
Spelen. Later dit jaar volgen dan ook nog de footie-MMO Football Manager
Live en Empire; Total War.

PLATINUM GAMES

De voormalige consoleboer heeft slechtere tijden gekend, en inmiddels
schaart Sega zich dan ook bij de top 5 grootste uitgevers. Om die plaats op
Z'n minst vast te houden, is men in zee gegaan met Platinum Games, een
studio die voortgekomen is uit de voormalige Clover studio van Capcom!
Die talentvolle rakkers hebben Devil May Cry bedacht, aan Resident Evil
gewerkt, Okami en God Hand op de wereld gezet, Viewtiful Joe het leven
geschonken en nog veel meer hoogwaardige projecten achter hun naam
staan. Geen snotneuzen dus!

In Londen liet men ons weten wat Platinum games de komende tijd voor
ons in petto heeft.

fxr

Enkele van de “talentvolle rakkers” van Platinum Games.

BAYONETTA

Ten eerste was er de aankondiging van de Xbox 360 en PS3 game Bayo-
netta. De leider van dit project is niemand minder dan Hideki Kamiya, het
brein achter het eerste deel van DMC.

Bayonetta heeft in eerste instantie ook een echte DMC feel maar je vecht
hier met een vrouwelijke heks tegen engelen! Precies het tegenoverge-
stelde dus. De heks beschikt niet alleen over magische spreuken, ze heeft
eveneens de beschikking over het nodige schietgerei.

Volgens Kamiya wordt het allemaal nog sneller, gelikter en beter dan DMC.

PLATINUM GAM

INFINITE LINE ~~ MAARTEN

Voor iedere DS gamer die erva'n droomt orh e”n
soort Captain Kirk van je eigen\gpaceship te/ijn,
wordt een droom werkelijkheid

In Infinite Line, dat ontwikkeld worift'metfle hulp
van studio Nudemaker, verken je metje space-
ship het luchtruim.

Ik heb me laten vertellen datje in deze sci-fi RPG
meer dan tweehonderd verschillende personages
kan ontmoeten en er een gelijk aantal ruimte-
schepen is. Bovendien kun je je gevaarte custo-
mizen tot je er bij neervalt. Zeker een project om
in de gaten te houden.

MADWORLD

Hoe cool die twee eerdergenoemde games ook mogen worden; de absolute
smaakmaker van het evenement was MadWorld. Een ultra gewelddadige
game met de nadruk op bloed. Veel bloed! Met als rechterhand een ket-
tingzaag, ramt het hoofdpersonage Jack, Gears of War-style, werkelijk door
iedereen heen.

Het meest opmerkelijke van MadWorld is dat het een zwart-wit spel is met
als enige echte kleur rood. Het hele spel kent een comic stijl die lijkt op de
Sin City comics. Zaagje iemand z'n nek eraf, dan komt er ‘SPLAAASH’ in
beeld te staan.

Het spel bevat verder een aantal minigames die vallen onder de zoge-
naamde 'Bloodbath Challenges'. Zo moetje in 'Man Darts’ met een groot
stuk hout verschillende gasten richting een dartbord meppen.

MadWorld is bloederig, wreed en ontzettend stoer, maar toch straalde de
fun ervan af.

De grootste verrassing was echter dat de game een Wii spel is! Volgens
ontwikkelaar Shigenori Nishikawa, die onder andere aan Resident Evil 4 en
Dino Crisis 2 heeft gewerkt, komtjuist het gevoel van hakken goed tot z'n
recht in de besturing van de game.

MadWorld lijkt een spel te worden dat ook de gamer die zich te cool voelt
voor de Wii, zal willen uitproberen. O



DOWNLOA

ledere maand verschijnen er wel een paar klassiekers op
de online marktplaats van de verschillende platformen.
Middels deze maandelijkse rubriek proberen we jullie op
de hoogte te houden, welke extreem toffe shit (5 sterren),
gore bagger (1 ster) en alles daar tussenin, je daar kunt
aantreffen voor jouw spelcomputer(s).

Wie had durven dromen dat die RPG met die olijke aapjes zo grappig

in elkaar zou steken? Het is geen diepgaand avontuur met allerhande
sidequests geworden, maar een lekker simpel spelletie met eenvoudige,
menugestuurde (Final Fantasy-achtige) gevechten dat bol staat van de
kleine minigames. Denk aan pijlen afweren met een schild of over val-
lende stenen springen. Ze zijn heel basic en als Je ze haalt, levert het Je
EXP op. Mocht Je falen dan gaat er een stukje van Je gezondheid af.
Echt moeilijk wordt Ape Quest nooit en het enige probleem dat de titel
heeft, is dat het op den duur een beetje saai wordt. Dat komt vooral
omdat alle missies in feite op hetzelfde neerkomen.

Speel de game dan ook met mate en Je zult voor die tien Euri niet in de
aap gelogeerd zijn. ,

r r-u w

Bijna iedereen met een PS3 heeft Flow waarschijnlijk of gedownload of er
even mee gespeeld om erachter te komen dat het eigenlijk niet veel meer
is dan een beetje rondzwemmen en dingetjes ophappen.

Voor de PSP versie geldt hetzelfde dus het komt opnieuw neer op een
beetje relaxed dingetjes ophappen en rondzwemmen, meer is het niet.
Heerlijk ontspannend, dat wel.

Enig probleem is dat het op de PSP soms een beetje onduidelijk is. En
dan hapje vaker dan Je lief is, in iets waardoor Je ongewild in een hoger of
lager gelegen gebied terechtkomt. Dat is soms een beetje irritant.

Verder is de game vrijwel identiek, dus heb Je al een PS3 versie, laat deze
PSP versie dan maar lekker zwemmen.

THE EYE UuutdJdiaMENT

The Eye of Judgment en de Biolith Rebellion expansion moetje zien als twee
aparte zaken en dat is meteen het grootste minpunt van deze download.

Je moet namelijk niet alleen de expansion downloaden maar Je hebt ook
nog eens kaarten nodig om optimaal gebruik te kunnen maken van deze
extra additie. De download maakt het immers mogelijk om gebruik te maken
van de nieuwe toevoegingen die de Biolith kaartjes met zich meebrengen

en tja, die moetje dan los kopen als booster pack of als een theme deck,
en dat gaat natuurlijk in de papieren lopen. Toch moet gezegd worden

dat deze uitbreiding genoeg te bieden heeft. Nieuwe kaarten met nieuwe
regels brengen automatisch nieuwe tactieken met zich mee en tja, dan
wordt alles toch ineens weer heel interessant. Zeker wanneer Je dacht het
ultieme deck bij elkaar verzameld te hebben.



IBMZ: JOINT STRIKE

Van sommige klassieke games kun je maar geen genoeg krijgen, alleen
jammer dat ze er vaak zo ontzettend lelijk uitzien. Dat is wat Capcom ook
dacht en daarom blazen ze klassieke arcade games nieuw leven in door ze
te voorzien van een vers likje verf.

Een van die games is 1942: Joint Strike, een top down vertical shooter. En
jongens, wat speelt die game lekker weg.

Helemaal alsje ‘m met z'n tweetjes speelt (zowel online als offline) is het
heerlijk old school knallen.

Ook zijn er nog wat nieuwe wapens toegevoegd, en dat alles maakt datje
voor zo'n zeven euro (de vermoedelijke prijs) een leuk spelletje in huis haalt.

WDI.F DF THE BATTLEFIELD: BDMMANDa 3

Natuurlijk kies je meteen voor de Rambo iook-a-like en niet voor die PS3/ XBOX 360 PSS/ XBLA
Schwarzenegger kloon of dat meisje met die hoofddoek...want in Wolf of \
the Battlefield wil je alles aan gort knallen en wie anders dan Rambo doet

dat als de beste.

In deze Twin Stick shooter (maximaal te spelen met drie man, zowel off-

als online) gaat het verhaal natuurlijk nergens over en zo hoort het ook.

Het gaat om actie en in dit geval keiharde schietactie.

Je knaltje een weg door verschillende omgevingen en neemt het in deze

arcade remake op tegen gigantische tanks en andere voertuigen maar ook

vijandelijke soldaten zullen veelvuldig in het stof bijten.

Het speelt ouderwets lekker weg en door de cellshaded look is het ook

ELEFUNK

In Elefunk is hetje taak om olifanten over bruggetjes te helpen. Zie het
als een soort Lemmings waarbij de olifant over een afgrond moet lopen
over een doorjou in elkaar geflanste constructie.

Denk je de brug der bruggen te hebben gebouwd dan sommeerje de
olifant om erover te lopen.

Dat gaat regelmatig mis want een brug bouwen gaat nog niet zo makkelijk.
Zeker wanneer je maar een beperkte hoeveelheid bouwmateriaai hebt
liggen, zul je het vaak opnieuw moeten proberen.

Elefunk zetje wel aan het denken en het is een bijzonder origineel con-
cept maar alleen weggelegd voor de geduldige gamer.

POKEMDN PUZZLE

Misschien heb je Tetris Attack of Puzzle League DS wel eens gespeeld, of
zelfs in bezit. Dan hoefje Pokémon Puzzle League niet meer te downloaden,
want het is hetzeifde spel, maar dan opgeleukt met Pokémon-plaatjes en
geluidjes.

Zoals in elke versie van dit Tetris-achtige puzzelspel, vallen de blokken

niet van bovenaf in beeld, maar dringen ze vanaf de onderkantje speel-

veld binnen. Je kunt een volgelopen speelveld voorkomen door rijen gelijk
gekleurde blokken te vormen, liefst op een manier dat kettingreacties ont-
staan die afvalblokken in het veld van je tegenstander (computer of tweede S
speler) veroorzaken.

Het concept is zo aandachtabsorberend spannend datje de blokjes nog uren
omhoog ziet komen als je na een avondije spelen je verhitte hoofd op je bed-
kussen legt. De plaatjes die het speelveld omgeven? Ach, die zie je niet eens.

o 91



rl.

QOGN

POWER UNLIMITED
HUB uitgevers

HOOFDREDACTEUR Niels Roodenburg

ADJUNCT HOOFDREDACTEUR Jeroen Roding”
EINDREDACTEUR EdWiggemans

REDACTIE Jan*Johan Belderok, Steven Saunders, Wouter
Brugge, Maarten Blonk, Jan Meyroos, Jurjen Tiersma, Muri€lie
Woudenberg

REDACTIE-ADRES Power Unlimited,

Postbus 1913,2003 BA Haarlem

INTERNET www.pu.nl

VORMGEVING M2Industries, Amsterdam

ILLUSTRATIES Jordl Peters

MARKETING Jackie Bekouw, Daniél Hendrikse, Veronique
de Groot

UITGEVER Martin Smelt

DIRECTIE Wouter Hendrikse, Richard Mul, Hans Nusselder
ADVERTENTIES AANLEVEREN

Mirellavan der Willik, m.vd.willtk®hub.nl, tel. 023 54300 21
ACCOUNT MANAGERS Ivo Meijer, PimVersteljne,

Janet Robben, Jeremy Noa, Rocky Wison

COMMERCIEEL MANAGER Danny Francken
E%ONNEMENTENADMINISTRATIE Ingrid van der Aar, Tanja

DRUK RotoSmeets Utrecht

Abonnementen

Abonneren kan via de website www. pu .ni

Power Unlimited verschijnt 12 maal perjaaren kost voor één
jaar €41,40. Eenabonnement wordt alleen in Nederland en
Belgié toegezonden en wordt automatisch verlengd voor
eenzelfde periode, tenzijje uiterlijk twee maanden voor
vervaldatum schriftelijk opzegt.

Verhuisberichten en bezorgklachten kunnen doorgegeven
Via de website of per malt. Ook vragen over het abonnement
graag mallen aan abonnementeni@)hub.nl. Schrijven naar
I—% Uity rs, postbus 3389,2001 DJ Haarlem, of faxen: 023

Op werkdagen kunje ook bellen tussen 10en 14 uur naar tel.
nr 023-5364401.

Privacy Wj nemen je gegevens, zoals naam, adres en
telefoonnummer op in een gegevensbestand. De verwerking
vanje gegevens isaangemeld bij het College Bescherming
Pel legevens in Den Haag door HUB Uitgevers bwv., de
verantwoordelijke voor Jegegevens. Je gegevens worden
gebruikt voor de uitvoering van metjou gesloten overeen-
komsten, zoals de abonnementenadministratie.

Daarnaast kunnen wij je gegevens gebruiken omje op de
hoogte te houden van interessante informatie e nf aan-
biedingen. Jouw gegevens kunnen aan door ons zorgvuldig
geselecteerde partijen ter beschikking worden gesteld.

Je gegevens kunnen, samen met hun informatie overjou,
worden geanalyseerd om de aanbiedingen en/of informatie
zoveel mogelijk opje interesses af te stemmen.

Jekunt bij het opgeven vanje gegevens bezwaar maken
tegen beschikbaarheidstelling vanje gegevens aan derden.
Ook kun je Je eigen gegevens opvragen en verzoeken zete
corrigeren ofte verwijderen. Stuur hiertoe een kaartje aan
HUB Uit rs, t.av. de Abonnementenadministratie, Postbus
3389,2001 DJHaarlem

HUB H
UITGEy ERS

ears

NEIPZIGGMT

AORUT. "EJTETAMMEEm Z tZ Z'~"'"
ERGENS NAARTOE GAAn ‘GEEFT TO

CALIFORNIERS.

VAN
ANEUJK SHIT WAAj
k8BRijA ¥&n krijgt. SPLIJTENDE
HetEMA».eEUJKTWAS
kan en DE7Fn K"f -, ! alles KAPOT
elke gamer 7iru n SIEtfT DIE

SReen tijd dat Vs

TRIP GAAN OMDATWET O " £/ In
zsgaanzeggen. M NN NMANNANNN ghwat

toch ZEKZ t n TOEKOMST)

m ZE . EEBST.

Acmei™AF IS T MAKKeum uuueiu

(OWe staan nu een paar weken op de Wii Fit te
wankelen, maar echt veel dunner worden we er
niet van. Of heeft dat te maken met het feit dat
we op de redactievergadering alleen maar bier en
chips hebben staan...

00 Leuk voor jullie misschien die oude foto’s van
de redacteuren in dit nummer, maar in sommige
gevallen is het uiterlijk verval voor ons behoorlijk *
pijnlijk...

0 Leuk die PlayStation Day, EA Days, Midway Days,
UbiDays, Vivendi Days, maar Ed vréeg zich af en
toe wel af wanneer het weer eens PU Day zou wor-
den. Er was niemand meer over om artikelen in te
leveren.

O Jurjen is geen echt competitieve gamer. Hij garnet
voor, zoals hij dat altijd zo mooi kan zeggen,

‘de spelervaring’. En dus is hij altijd een gewil-

lig slachtoffer voor iedereen om even het ego

te boosten en hem af te slachten in een race-,
voetbal-, RTS-game of shooter. Tot er een nieuw
deel van Super Smash uitkomt... dan zijn wij met
z'n allen weer de lui.

OAllemaal hebben we dus foto’s van onze moeders
ingestuurd. Helaas wilde Ed als senior van het stel
niet meiden wie nu de leukste moeder van ons
allen had. We hebben daar maar niks achter ge-
zocht.

00 Wij vinden het altijd leuk als we een goede game
zien op een pers-event, dan genieten we oprecht.

Maar het wordt natuuriijk extra tof als het een Ne-
derlands product betreft. Dat Killzone 2 op de
PlayStation Day de absolute ster van de show
was, deed ons dan ook goed. Zou dat misschien
de reden zijn waarom Jan een oranje shirt aan
had?

CHIGKVANDE LAat™ z

nen gamers BJ ops And sindsdien

eiaae we du/”™ :, " over
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KILL YOUR DARLINBS

Voor deze PU mocht Ed zelf een selectie maken
met de in zijn ogen beste bijschriften van de
afgelopen 15 jaar. Oorspronkelijk had hij er
genoeg verzameld om deze hele feest PU te
vullen, maar dat vond Ed zelf ook een tikkie
te veel van het goede (met pijn in z'n hart).
Uiteindelijk diende hij zich te bepreken tot
slechts twee pagina’s, dus moesten er heel
wat ‘darlings gekilled’ worden. Ook deze

uit Hidden & Dangerous 2 overleefde de
selectie niet, maar toen er plotseling een
gaatje overbleef op dit Smorgasbord, was
onze eindbaas er als de kippen bij om

er nog effe snel een van z'n “hilarische”
onderschriften in te proppen.,,
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1 A "aat komen op Schiphol.

Mggg ~/Sen dat Jan zo veel stuk-
S% Al

ophemelen.

afzeiken.

RED DE JANEIRO
Isje elders in dit nummer hebt kunnen
m, is Dre na z'n vertrek bij de PU iets heel
lers gaan doen. Hij zit dus in Rio de Janeiro,
laar hij werkt aan het project Favela Painting
/vw.favelapainting.com), een project waarin
samen met de lokale jeugd werkt aan grote
jurschilderingen en andere kunstobjecten.
3or de lokale jeugd hij deze kunstwerken ~
betrekken, haait hij ze uit de dagelijkse
eslommeringen van de drugswereld.
imiddels sieren meerdere schitterende
;unstwerken de sloppenwijken van Rio. Maar
Jat het schilderen niet zonder problemen gaat,
blijkt wel uit het feit dat Dre regelmatigin z’n
hotel moet blijven omdat er schietpartijen aan
de gang zijn, of de Braziliaanse politie met
veel geweld invallen doet in de wijken. Het is
dan veelal wachten tot de lucht geklaard is om
weer verder te kunnen met de schilderingen.
We wensen Dre alle succes met dit toffe
project, en zullen regelmatig een kijkje nemen
on z’n site om te zien hoe 't er met hem en z'n <

den In Rio voor staat.
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Unlimited

JA. IKWORD ABONNEE VAN POWER UNLI
EN IKONTVANG HET EERSTE JAAR CI2X) VOOR ZB
Postcode: Woonplaats:
Telefoon: Geb.datum:

Op e-maitadres:

wii ik van de uitgever, rraar partners en zorgvuldig geselecteerde bedrijven informatie en interessante aanbiedingen ontvangen over haar diensten en.

Betaalwijze

0 Doorlopende machtiging (alleen binnen Nederland) Bank- of gironummer:

Stuur de bon (zonder postzegel) naar:

HUB Uitgevers
Antwoordnummer 1228

2000 VG Haarlem

of geef het abonnement op via

rvww.pu.nl/abonneren

0 Acceptgirokaart (extra kosten € 2,05) Datum:

Deze aanbieding geldt alleen in Nederland en Belgié en wanneer Je het afgelo-
pen halfjaar geen abonnement op Power Unlimited hebt gehad. Het abonnement
wordt automatisch met een Jaar verlengd, tenzij je 2 maanden voor de vervalda-
tum schriftelijk opzegt. Bij verlenging berekenen wij de normale abonnements-
prijs (€ 41,40 voor 12 nummers). Prijswijzigingen voorbehouden. Je gegevens
kunnen worden gebruikt voor mailingen en aanbiedingen (zoals vermeld in het
colofon van onze bladen).
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