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In a war for Earth’s survival, against an unrelenting enemy - 
the only way to defeat them, is to become one of them.

^  Battle outdoors using tanks and walkers

Fight with the support of an elite squad

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

Compete online in fast action, arena-style multiplayer

...THE INVASION BEGINS
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NEC raadt Microsoft® Windows® XP Professional aan

NEC V e r s a  P550: Intel* Centrino® mobiele technologie m e t  Intel* Pentium® M Processor 750,
Microsoft" Windows' XP Professional, 1 GB SD/DDR werkgeheugen, 60 GB harde schijf, DVD-RW drive, 
Wireless LAN 802.11.b, 56K V92 modem, 10.100.1000 LAN, ATI X300 video 64 MB, 15" SXGA TFT scherm, 
Fingerprint beveiliging, 1 jaar PURR-garantie. Optioneel: Carantie-upgrade van 1 naar 3 jaar €  149 excl BTW 
Adviesverkoopprijs €  1349 excl. BTW.

♦

NEC computers worden uitsluitend geleverd door officiële landelijke en regionale NEC Partners.
Voor informatie en verkoopadressen:

www.nec-computers.nl 024-648 92 95

Tijdelijk bij elke V ersa notebook een NEC MicroSafe Slim data-opslag 
* /  USB stick met encryptie software t.w.v. €  49,00 GRATIS !
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IN H D U D
Het gaat goed met het vernieuwde Powerweb. De 
laatste cijfers spreken over ruim 150.000 unieke 
bezoekers en dik 2.000.000 pageviews per maand! 
Complimenten voor Muriëlie en haar mannen en 
meteen een mooie aanleiding om onze redacteuren 
te vragen naar hun favoriete sites.

JEROEN
Sinds ik fanatiek aan het hardlopen ben, 
check ik vooral sites die daarmee te maken 
hebben.
Verder vrijwel alle gamesites die er toe doen 
en wat dingetjes die ik niet vertel omdat m'n 
vriendin de PU ook leest.

■  ED
Mijn lijstje favorieten is maar klein hoor. Ik 
kijk veel op de site van Voetbal International 
en wwwl23nogwat voor een spelletje tijdens 
de lunch. Verder hou ik op de site van de 
KNLTB nauwlettend de ranking van m'n zoon­
tje in de gaten.

Er zijn alleen al in Nederland honderden 
sites die zich bezighouden met belasting- 
tips. Daar breng ik dus menig uurtje op 
door. Verder check ik vooral prijsvergelij- 
kingsites en andere url's die iets met geld 
besparen te maken hebben.

JURJEN
Ik zal de uri niet geven maar de website van 
De Dorstige Ezel is heel gezellig en intiem (en 

I  dat willen we graag zo houden). En die van 
'  De Bruine Snor is zo heftig dat ik daar de 

lezers van de PU niet graag zou aantreffen in 
de chatroom.

STEVEN

i

Ik ben vrijwel constant online, maar dat 
weten jullie natuurlijk. M'n vrouw is het zo 
zat dat ze me gedreigd heeft dat als ik er 
niet onmiddellijk mee kap, ik binnenkort 
terecht kan op www.zoekeenslaapplaats.nl.

Een leuke site vind ik www.engrish.nl. Daar 
staan die Engelse teksten op, tenminste waar 
van Japanners denken dat het Engels is. Zo'n 
damesshirt in een nette modezaak waar op 
staat 'motherfucker nasty bitch'. Dan kom ik 
niet meer bij.

BORIS
Ik ben altijd op zoek naar ertremen en dus 
staat bovenaan mijn favorietenlijstje natuur­

l i j k '  lijk www.hoerenmetéénbeen.com (Niet alle- 
jK m A  maal gaan checken, je moet toch eerst lid 

worden en dat kan alleen als je kaal bent en 
vol tatoos zit).

MURIELLE
Wist je dat er meer dan tweehonderd sites 

'  bestaan over guppen en alles wat daarmee 
j te maken heeft? Er bestaat zelfs een guppen 

I H F i '  forum waar ik regelmatig op zit als er iets 
met m'n lievelingetjes aan de hand is. Er is 

' altijd wel iemand die je kan helpen.

MINI-NIELS
Als ik niet veel te doen heb, tik ik gewoon een 
bepaald woord in met ,nl of .com aan 't eind. 
Je weet dan echt niet wat je meemaakt. 
Probeer 't maar eens met 'reethaar' of ‘zwan­
gere eenden'. Hoewel ik niemand op een idee 
wil brengen, hoor.

■  AFSCHEID STEFAN

De ochtend nadat we het afscheid van onze 
(powerweb) stagiaire Stefan hadden gevierd, 
zat ik met een kater van hier tot Tokyo in de 
bus. Ik kon het niet eens opbrengen om de 
krant te lezen, en dat wil wat zeggen.
Met andere woorden: het was gezellig. Dat 
bleek ook nog uit het bonnetje dat ik in mijn 
portemonnaie aantrof: 147,50 Euro stond 
erop, en dat waren geen Fristies kan ik je 
verzekeren.
Helemaal als je weet dat er tijdens de voor­
afgaande kaasfondue al een kratje wijn was 
achterover geslagen, is dat toch een knappe 
prestatie.
Nou ja... knap is 
natuurlijk niet het
goede woord. —
Stom, stom, stom, stom,  ̂
stom, stom, stom, stom.

Z I N  I N  2 D D B
Zie hier alweer het laatste nummer van dit jaar. Tenminste, het laatste nummer dat 
dit jaar uitkomt want officieel is dit natuurlijk PU 1 2006.
De lancering van de nieuwe handhelds, de Xbox 360, onze nieuwe website en 
natuurlijk de grootse opzet van de Gameplay hebben ervoor gezorgd dat 2005 een 
allesbehalve saai jaar was. Iets wat natuurlijk sowieso al bijna onmogelijk is in 
deze biz.
Toch heb ik het afgelopen jaar iets gemist, en dat is een echte next gen console 
war. Op de E3 waren we weliswaar getuige van de eerste schoten in de lucht, maar 
man tegen man is er nog niet gevochten. Logisch natuurlijk, want daarvoor moeten 
we eerst nog even geduld hebben tot de PS3 en Revolution het licht zien. Man, ik 
kan niet wachten tot we de apparaten (en belangrijker natuurlijk, de bijbehorende 
games) in ons testhok op elkaar los kunnen laten. Dat, en de geplande extreme 
make-over van PU, doen mij warmlopen -of eerder rennen- voor 2006.
Maar niet voordat we je als bedankje voor het lezen van ons slappe geouwehoer van 
iets extra's hebben voorzien. Dit jaar in het PU kerstpakket iets waar-  ̂
mee je alle topgames van dit jaar weer even uit de kast kunt 
halen. De cheats en eastereggs in de bijgevoegde special zullen 
je immers weer aardig wat uurtjes lol met die games laten 
beleven. Want je dacht toch niet echt dat je een Xbox 360 
voor kerst zou krijgen? NIELS

IEMAND MDET HET DDEN

Zoals jullie weten zitten de redac­
teuren nooit om een smoes verle­
gen als ze hun teksten te laat bij 
Ed inleveren. Harde schijven 
gecrasht, huisdieren overleden, 
lekkages, brand, aambeien... enfin 
Ed gaat er nog een keer een apar­
te bijlage over schrijven, heeft ie 
beloofd.
Natuurlijk gelooft onze eindbaas 
geen reet van al die uitvluchten en 
dat was ook het geval toen Jan 
vele dagen te laat een van z'n
artikelen inleverde. Hij mailde als excuus dat ie beef had met de belastingdienst 
en dat daar heel veel tijd in ging zitten.
"Bedenk eens wat origineler, jij ranzige geldwolf", beet Ed 'm telefonisch toe. 
Waarna hij ineens de volgende foto ontving...

■  UIT DEN DUDEN DDDSCH

Je hebt van die momenten (zeker als je de vorige avond afscheid hebt genomen 
van een stagiaire) dat je denkt: "welke oetlul heeft deze rubriek bedacht". Nou, 
die oetlul was ik zelf, dus er moet een stukje komen, hoe brak je je ook voelt.
Bij deze mijn excuses dat ik geen originele invalshoek bedacht heb, maar 
gewoon blind In Den Ouden Doosch ben gaan graaien.
Als eerste vond ik een CD met zo'n gouwe ouwe PU strip van Dre (je weet toch?). 

, . *  • • ■ Te herkennen val-
^ len Skate en

'  -t- _ Kees de Koning,
■ -  , , nu platenbaas

*  van Top Notch
(Def Rhymz, De

Tegenwoordig, 
Postmen, Extince 
etc.) en onderge­
tekende, die zich 
toen heel wat lek 
kerder voelde....

w
Op zich had J.J. liever naar PSV gegaan maar voor een uit­
nodiging voor een wedstrijd van het Nederlands Elftal haalt 
de grootste voetballiefhebber van de redactie natuurlijk 
ook z'n neus niet op. Bescheiden als ie is, moet je goed 
zoeken waar J.J. staat op deze foto (hè, is dat niet die 
meid uit Boer Zoekt Vrouw?) maar helemaal achterin vind 
je 'm samen met onze marketing manager Martijn.
Alleen toen ie ais rechtgeaarde PSV-fan de Amsterdam 
ArenA inwandelde, klonk het toch even berustend als 
gemeend: "iemand moet het doen."

■  BDUDEN HANDDRUK

Kunnen jullie je de Total Overdose prijsvraag nog herinneren? 
Inderdaad, die met die hoofdprijs van 25.000 pesos, zo'n 
2000 euro.
De opdracht was: maak een film die gebaseerd is op deze 
game, compleet met shoot-outs, stunts en wat voor lauigheid 
je er zelf maar bij kunt bedenken.
Jullie hebben de tofste inzendingen (waaronder de winnaar) 
inmiddels al op het Poweiweb voorbij kunnen zien zeilen.
De makers van het winnende filmpje, Thomas Duijndam, 
Pascal van Beek en Maikel Bosschaert, claimden onlangs hun 

prijs bij Ed. Helaas voor hen,
'  zijn er dagen dat zelfs onze 

eindbaas geen 2000 flappen 
^  in zijn kontzak heeft zitten.

- ^  4  Het trio moest voorlopig even 
^  genoegen nemen met een gou- 

' '  "  ' '  • den handdruk. Don't worry
guys, het geld komt jullie kant 
op!
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Het klinkt een beetje voorbarig maar volgens Jan 
Is Prey in staat om straks de vloer aan te vegen 
met Doom 3 en Quake 4.
Een gedurfde uitspraak en misschien moeten we 
er maar gelijk bij vertellen dat Jan de avond 
voor de Prey perstrip heel hard van z'n fiets was 
gevallen.

Zonde dat Path of Neo zo slordig is afgewerkt 
want de rest van de gameplay en met name de 
combat, steekt drommels goed in elkaar.
Het is dan wel geen meesterwerk geworden maar 
kwalitatief is dit deel duidelijk beter dan Enter 
The Matrix, z'n voorganger. _

m
I  Volgens Niels is Kameo de beste Xbox 360 game 

toe nu toe. Waarom? Omdat alles 'm zo deed 
denken aan de Efteling. Oké... Nee, dan hebben 
we meer aan zijn uitspraak dat Kameo een soort 
Zeida is maar dan in een light variant. Tenminste, 
als je wel begrijpt wat ie daarmee bedoelt.

B E S
Het racegenre is echt oververtegenwoordigd op 
de PSP, en dat vinden wij helemaal niet erg als 
die games maar kwaliteit bieden. Hoe dat met 
Pursuit Force zit? Geen idee eigenlijk. Het is vol­
gens Jeroen een game waar je van houdt maar 
die je tegelijk ook intens haat. Je zou ermee 
getrouwd kunnen zijn dus... , ,
___ .V.A-A, ._______ Z'

De actie in deze Call of Duty voor de Xbox 360 
is zo dik dat iedereen die dit speelt onder de 
indruk zal zijn.
Het gebrek aan vrijheid is een behoorlijk min­
punt, aldus Boris, maar grafisch en op multiplay­
er gebied schopt deze game de kont van vrijwel 
alle andere games in dit genre.

Zo'n vijfjaar na het origineel wordt deze game 
vrijwel in dezelfde staat opnieuw gereleased voor 
de Xbox. Reden voor een feestje? We think not! 
Boris maakt zich kwaad over deze gang van 
zaken en legt en passant aan iedereen uit hoe 
de wereld in elkaar steekt.

De eerste Battlefront game toonde aan dat de 
Starwars licentie een prima basis kon zijn voor 
Battlefield-achtige EPS actie en deel 2 versterkt 
die vaststelling alleen maar. Toch is dit laatste 
deel vooral bedoeld voor de online gamers want 
daarin schuilt de échte force van de game.

BO CITY CF VILLAINS

Bij een MMORPG ga je al snel vergelijken 
met World of WarCraft en dan valt niet te 
ontkennen dat City of Villains een stuk min­
der uitgebreid is. Toch heeft CoV zo'n geheel 
eigen vibe en zulke leuke gameplay dat we 
dit spel bij de top kunnen scharen.

SPECIAL REPORT 
ATARI BO PLAY

Steven bespreekt een tiental games die 
onderdeel uitmaken van Atari's aankomen­
de line-up. Een indrukwekkende line-up, zo 
beweert hij, met veel variatie en sterke 
gameplay.

3B PERFECT DARK ZERO

7D FEATURE

Shadow of the Colossus is als cover wellicht 
een gewaagde keuze. De losse verkoop van 
de PU wordt nu eenmaal sterker getriggerd 
als er een game als De Sims, FIFA, GTA of 
Tomb Raider op de voorkant staat.
Als verlengstuk van de keuze voor zo'n 
'vreemde game' speurde Niels naar nog 
meer van die spellen die in eerste instantie 
met argwaan werden bekeken en (vaak) 
slechts een klein publiek bereikten maar 
wél kwaliteit in huis hadden.

AO PRINCE OF PERSIA; 
THE TWO THRONES

lO CDVERVIEW: SHADOW 
OF THE COLOSSUS

De makers van het briljante ICO hebben 
opnieuw een game gefabriceerd voor de 
fijnproever. Een spel dat je hoe dan ook een 
onvergetelijke ervaring op zal leveren.

□  B



5 0  TONY HAWK'S AMERI­
CAN WASTELAND

De game bestaat uit een mix van alles dat 
je tot op heden van de serie gewend was, 
en da's gelijk het enige minpunt van 
American Wasteland.

AA HARRY PDTTER EN 
DE VUURBEKER

Dit nieuwste '
Potter deel is >
geen slechte
game. Alles wat ^
je zo'n beetje
magverwach- -•
ten, zit er wel
in. Alleen is ^
Jurjen een y  ’ 
beetje
verdrietig omdat ^
in zijn ogen
absoluut niet is
geprobeerd er
iets bijzonders
van te maken.

B2 TDPSCDRE
DTM RACE DRIVER 3

CHECK WAT ER DEZE MAAND IN DE PU STAAT

YOIPOST
WHAT'S UP
IX IC D VER VIEW
I SHADOW OF The üBlöSsüs '

De Commissie Racezaken van de Power 
Unlimited klaagt alle racegames aan die 
beweren realistisch te zijn. Dit is met de 
introductie van DTM 3 een bedrieglijke uit­
spraak geworden.

Dé PC game van vorig jaar verschijnt nu 
eindelijk op de Xbox. En het moet gezegd., 
wat is dit toch een gruwelijk goed spel.

B7 SPECIAL REPORT 
SONIC EVENT

Onlangs werden in London drie nieuwe 
Sonic games aan de pers getoond. Steven 
beschrijft welke egel zijn voorkeur heeft.

3A SPLINTER CELL: DOUBLE AGENT

O F IR S T  LO O K
im rn rn n w m m m s m r
« P R E V IE W S

"P T

PREY —
I RESIDENT EVIL DS

PC/XBOX 360
DS

BPIWFirCtLL 4: UUUBLt AUtfji'  
G»PER PRINCESS PEACH 
I VIEWriFUL JOE DOUBLEMUBLË"
rviEWriFULJOE: RED HOT RUMBLE
0 R E V IE W S
1 50 CENT: BULLETPROOF

F^e/PSP

t i l  ƒ XBOX

msT xbox:
CTTCm'M T? ........

CALL OF DUTY BIG RED ONE 
«CITY OF VILLAINS 
CONDEMNED

I Crash team ■ bC'ing

TC 7XBonB(r“ .......
PS2 /  XBOX /  NGC
PC
XBOX 360
PSP

ITM race DRIVËRT iM iX fiPC
LFRANTIX PSP
iw o s rw T irs fim 'S W N D A L tJ irc o i^  ■
iwpsHiFT m>
I HALF-LIFE 2

l«D ■' ' ■  ' --- -------- PS2
IKAMEO: elements" öF Power

TOgJPÖBER?'-” ' - ’ -'
^MARATROrr MANAGER 2006

“ PST'
PC

0 PARTY 7 NGC
INBA1K6 PS2/XB0I360~
'D iw io iT ir a f fö f f rm T r  •' 
PERFEa DARK ZERO 

I 'PRTNCË of PERSIA: THE TWO THRONET

" '‘ 'T O " ' -
XBOX t
W /X B 0X K M >ri ; i T -

PUMT FORCE
TTTimSCEIT‘C'’-'""“ ■ 
I SHADOW THE HEDGEHOG

"XBOrSBO.. .
H B / xbox/ nGc

IIIINIC RUSH
■STARWtRS'OTltEF'RÖTTfT''
IBBBBSTHEZOMT

'•TSrnfBOXAw:é«aiiÉ
XBOX

I THE MATRIX: PATH OF NEO ••ps'2aa-i»aiii

TuREN REIGN '
■f8B./viaOX/NGCifettmirirj;

PS2
IVIHniNG2 PC
w w p ® ü w ir n o w - 2 o o e -
^ F E A T U R E
GAME ONTWIKKELAARS IN NEDERLAND
SEGA SONIC EVENT
GAME EENS VREEMD
E IS P E C IA L  R E P O R T

'PSP-

ATARI GO PLAY
iWORDABONFg~

I ONLINE
I HARDWARE
I FRAMEDROP
I LAATSTE WOORD~

24 -

32
28

Z W 3
. ... 3-4;

DS 32

DS ...... . ......." " "3 T
31

46
46

' 52 ■ 
65 
60 
54

:szi
76
58

44

3 1

3 B D
76
69

3 C J

i 7 |

75
J L

1 0

P D W L R  UNLIMI I t-1.1 I ! G7



Langs deze weg wil ik hun dan ook bedanken 
voor hun jarenlange inzet voor mijn clubs. 
Bedankt mannen: "you'll never walk alone!" 
Met innige deelneming,

Pieter Souttron | Diepenbeek | België

iVe moesten ook allemaal een traantje weg­
pinken toen we de namen langs zagen 
komen. En de nieuwe garde moet zich natuur­
lijk nog maar bewijzen.
Vornander moet je overigens zelf nog maar even 
mailen, die heeft als enige gpen PU-abonnement 
en zal deze brief vermoedelijk niet lezen.

Beste PU,
Mijn naam is Pieter en ik ben verslaafd aan 
ISS... Zo eindelijk is het eruit. Sinds 
International Superstar Soccer op de PSOne 
hoor ik bij het clubje van anonieme ISS ver­
slaafden. Inderdaad, noem mij ouderwets 
maar ik noem PES nog steeds gewoon ISS. 
Toen ik de laatste vrijetijdsvreter van Konami in 
mijn PS2 stak, kreeg ik tranen in mijn ogen... Ik 
begon aan mijn eerste Master League van ISS5... 
Plots verscheen het droevige bericht dat ik het 
moest klaren zonder de trouwe funderingen waar­
mee ik jarenlang mijn Teams had opgebouwd: 
Vornander (de ouwe rots in de branding in mijn 
verdediging), Harty (De stugge Ier die in zijn een­
tje alle ballen op het middenveld recupereerde), 
Celnili (De kapitein van de ploeg), de betrouwba­
re Schot Edingson (altijd goed voor een fantasti­
sche invalbeurt), Dulic (de ijzeren Kroaat), 
Ostwaut (de vrijetrappen specialist van het team) 
en tenslotte Barota (mijn kopsterke spits).

■  NEP-STEVEN

Gegroet PU Redactie,
Ik was zaterdag 12 november op de enige 
plek waar ik die dag wou zijn, de Amsterdam 
Rai. De PUG was super echt vet, goed gedaan. 
Maargoed ik wou dus even vertellen over lol 
met je DS. Een geweldige plek daarvoor, is de 
PUG, aangezien daar nogal wat lui met hun 
DS'jes rondlopen (of ergens zitten natuurlijk). 
Ik zelf zat heerlijk in een fatboy bij de PU 
stand een beetje te pictochatten, maar dat 
gaat na twee minuten eigenlijk al vervelen en 
dan wordt het tijd om te gaan kloten. Ik heb 
toen even mijn nickname veranderd in 
PU_steven en wonderlijk genoeg, geloofden 
sommigen dat ik echt Steven was, waarom 
dat weet ik niet. Het lijkt mij nogal vreemd 
dat iemand gelooft dat Steven op dat 
moment op zijn DS zit, maargoed het werd 
geloofd. En als zoiets geloofd wordt, moet je 
daar gebruik van maken en dat heb ik 
gedaan.
Ik zei dat als iemand mij vond bij de PU 
stand dat hij 2 VIP kaarten zou krijgen voor 
de PUG op zondag. Gek genoeg kwam dit niet 
ongeloofwaardig genoeg over en bleef er 
iemand die dit geloofde en het duurde niet 
lang voor hij serieus op de PU stand stond 
recht voor het scherm waar iets van de Tokyo 
Game Show werd gedraaid nog geen vijf

De redactie houdt zich het recht voor om brieven niet te plaatsen of in te korten. Plaatsing bete­
kent niet dat de redactie de inhoud van de brieven onderschrijft. Anonieme brieven worden niet 
geplaatst. De schrijver van de beste, leukste, mafste, en meest (on)zinnige brief, ook wel brief 
van de maand genoemd, krijgt een (recente) game naar keuze van 
Electronic Arts thuisgestuurd.
STUUR JE BRIEF NAAR: POWER UNLIMITED YOIPOST 
POSTBUS 1914 - 2003 BA HAARLEM 
OF MAIL NAAR: YOPOST@POWERUNLIMITED.NL

□  B

meter bij mij vandaan. Ik had me hier nog 
heel lang mee kunnen vermaken, maar ik ben 
maar gewoon op de arme jongen afgelopen 
en ik heb bekend. Natuurlijk 'dacht hij al wel 
dat het niet echt was...' Alejandro (dat was 
z'n Nickname), waarom ga je er dan in vre­
desnaam staan???
Op dat moment had ik echt heel veel lol met 
mijn DS en dat zonder dat er ook maar een 
game in zat.
Nu ga ik stoppen met typen, want ik heb 
niets meer te vertellen! Tot volgend jaar op 
de PUG maar weer.
Groeten,

Key Roos | Internet

Gefeliciteerd Key; je bent Brief van de Maand 
geworden...
O nee, toch niet! Leuk grapje hè? Ja, wE] heb­
ben ook humor, hoor.

Yo PU redactie!
Je kent het vast wel. Het is twee weken voor 
je verjaardag en je zit diep te denken wat je 
zult vragen. Nu is dat niet zo'n punt, want 
zoals altijd vraag ik gewoon geld. Dan is de 
vraag: Wat ga ik nou van dat geld halen? Je 
gaat zoeken in reclameblaadjes en je ziet van 
alles langs je voorbij gaan: iPod, Xbox, 
GameCube, Nintendo DS en natuurlijk de PSP, 
of zal ik toch maar een paar nieuwe toffe 
games aanschaffen?
Een PS2 heb ik al dus die valt sowieso al af.
Mijn besluit valt op dat moment op de Game­
Cube, want tja het is toch wel een leuk ding lijkt 
me zo. Ook al is hij al een beetje oud.
Dagen gaan voorbij en het is inmiddels nog 
maar een weekje totdat ik jarig ben, en ik sla 
toch weer aan het twijfelen. Is het nou wel zo'n 
goed idee om de Cube te gaan halen? Ik ga 
maar eens denken en langzaam kom ik tot het 
besluit dat het een PSP of Nintendo DS gaat 
worden. Een nieuwe handheld lijkt me veel toffer 
dan weer een kast op je kamer erbij.
Het is 28 oktober en mijn verjaardag is van­
daag. 's Morgens komen mijn broer en ouders 
om mij te feliciteren en geld te brengen. Zo 
dat is alvast binnen denk ik zo. Ik ga naar 
school maar het is tentamenweek dus ik ben 
lekker vroeg uit. In de middag komt de visite 
langs mét geld.
Het is zaterdag; de dag naar mijn verjaardag 
en ik besluit mijn geld maar eens te tellen. Ik 
kom uit rond de 200 Euro. Dan haal ik maar 
wat geld van de bank om de PSP te halen. 
Want daar was uiteindelijk mijn keuze op 
gevallen. Ik bel een aantal winkels, en wat 
blijkt; alle PSP's zijn uitverkocht. Ik zit een

beetje in een dip. Dan komt m'n moeder 
opeens met het idee om de Nintendo DS te 
gaan halen. Zodat ik toch een handheld heb 
en ook nog eens wat geld over heb voor * 
games.
Ik vind het oké en ga naar de winkel. Ik vraag 
om de Nintendogs, maar die blijkt ook al uit­
verkocht te zijn. Damn. Dan maar een losse 
zilveren DS met FIFA 2006 erbij. Ik sta in de 
rij om af te rekenen en begin maar weer eens 
te twijfelen.
Ik denk, fuck it, ik ga gewoon nog even een 
aantal andere winkels langs om te kijken of 
ze die Nintendogs daar wel hebben. Ik leg 
alles terug en ga naar de tweede winkel. Daar 
is wel een andere actie. Nintendo DS + 
Rayman DS. Nou, dan pak ik dat maar, en ik 
koop ook nog FIFA 2006 erbij. Ik reken af en 
heb niet meer getwijfeld.
Ik kom thuis en sla meteen aan het spelen J  
Op zich toch best nog wel een heel tof ding. 
En ik ben voorlopig weer zoet.
Nou om dus een lang verhaal kort te maken; 
Na al het twijfelen ben ik dus toch nog blij 
met mijn aankoop, ook al wou ik die niet 
halen in het begin.
Gegroet,

TimWiselaar | Internet

Al is een DS geen slechte keus, vonden we 
het toch een beetje vreemd dat je je moeder 
laat beslissen welke spelcomputer je gaat 
kopen. Jurjen vond het echter helemaal niet 
vreemd. Hij vertelde dat zijn moeder, geheel 
volgens Assense traditie, z'n huidige vriendin 
heeft uitgezocht. Kom jij soms ook uit de 
buurt van Assen, Tim?

NINTENDO VIRUS
Hoi Power Unlimited Redactie,
Op het moment van schrijven ben ik al 
redelijk verslaafd aan gamen, en dit alles 
komt door Nintendo.
Een paar jaar geleden ging ik na school 
gezellig naar een vriend toe, hij had een 
vette game gekocht zei hij. Eenmaal aange­
komen liet hij mij de hoes zien van Zeida 
The Ocarina of Time. Wat een gaaf spel 
dacht ik en heb zeker vijf uur lang samen 
met hem de prachtige dungeons en landjes

doorgereisd, te paard en te voet.
Na die dag ben ik de games wat meer in 
de gaten gaan houden en toen Zeida The 
Oracle of Ages uitkwam heb ik 'm meteen 
gekocht. Sindsdien ben ik verslaafd aan 
gamen, en met name aan Nintendo games. 
Ik beleefde heerlijke avonturen met Zeida, 
Pikmin, Pokémon en Mario.
Later ben ik me gaan focussen op de PC. Ik 
kwam in aanraking mef een MMORPG. Dit 
vond ik geweldig; heerlijk vrij rondlopen en 
mijn skills opkrikken, zo moesten alle 
games zijn dacht ik. Behalve Nintendo's 
games, want die waren al perfect. Perfect 
voor mij want Nintendo heeft me de lol van 
gamen laten zien!
Groeten,

Joren Lier | Breda

HALLELUJA!

mailto:YOPOST@POWERUNLIMITED.NL
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■  PUBA BBED

Megagoed werk met de PUGA jongens en 
meisje. De MS stand met de vele X360-de- 
mopods was heel goed, ben vier keer aan de 
bak geraakt!
Er waren bijna genoeg demopods, heb max 
30 min. moeten wachten.

Jonas van der Aa I Internet

Op de E3 en TGS zijn er spellen waar je uren 
voor moet wachten, maar volgend jaar probe­
ren we nóg meer pods te scoren.
BIJ de IVC's kon je trouwens wel lekker door­
lopen, tenminste dat zei Ed zo'n tien keer per 
dag als ie terugkwam.

* BRIEF VAN DE MAAND ★

GAMEKINGS IN SPANBROEK
Beste PU-redactieleden,
Het is goed om te merken dat gamen steeds 
meer aan populariteit wint, ook in de media. 
Steeds meer tijdschriften en kranten hebben 
een (miniem) plaatsje ingeruimd om de onwe­
tende lezer te informeren over games. Ook op 
televisie is er tegenwoordig heel wat informatie 
te vergaren, niet in de laatste plaats door het 
uitstekende Gamekings, dat door het eigenzinni­
ge karakter en de leuke reportages gewoon erg 
goed in elkaar steekt. Dit programma is nu zelfs 
in Spanbroek te ontvangen, en dat is een hele 
prestatie kan ik je verzekeren!
De lokale jeugd loopt hier met de hele 
Gamekings-merchandising door de weilanden. 
Denk hierbij aan klompen met de afbeeldingen 
van Jan en J.J., overalls met "Skate the Great" 
op de rug en pasgeboren kalfjes, die plots alle­
maal de naam Boris toegewezen krijgen (toe­
val?). Al deze aandacht is natuurlijk mooi en 
niet meer dan logisch, want gamen is gewoon 
razend populair.
Maar wat ik toch ronduit irritant vind, is dat de 
zogenaamd "intellectuele" media nauwelijks 
aandacht besteden aan games. En als ze dat 
dan een keer doen, is het meestal om aan te 
geven hoeveel onnodig geweid er wel niet in 
voorkomt en hoe slecht dit allemaal is voor kin­
deren. Wat een onzin!
In het programma "De wereld draait door" werd 
een fragment getoond van 50 Cent: Bulletproof. 
Niet om inhoudelijk in te gaan op de game of 
op de gamewereld in zijn algemeenheid. Nee, 
ben je gek. Direct na het filmpje bestempelde 
de dramatisch slechte presentator (een omhoog 
gevallen internetkennertje, die nog meer stottert 
dan Philippe Freriks en Erben Wennemars bij 
elkaar) het als "vreselijk gewelddadig" en vlo­

gen de termen "zinloos geweld" en nog meer 
van zulke onzin over de tafel. Heel jammerlijk. 
Altijd maar die negatieve kant belichten, terwijl 
games naast pure fun ook nog eens educatief 
kunnen zijn. Ga maar na. Het is goed voor de 
hand-oog coördinatie, je steekt wat op van de 
Engelse taal en je leert veel zinvolle en minder 
zinvolle feitjes en weetjes. Over de Tweede 
Wereldoorlog weet ik veel meer dan gemiddeld 
en ook van de eeuwen daarvoor ben ik goed op 
de hoogte. Namen van wapens, mythische 
góden, vliegtuigen en tanks, circuits, stadions en 
sporttoernooien overal ter wereld, onderdelen 
van auto's, samenstellingen van sportteams en 
complete plattegronden van steden zijn mij niet 
vreemd, doordat ik zo nu en dan een videoga­
me speel.
Het is nu toch wel eens tijd dat gamen voor 
"vol" aangezien gaat worden. Deze vorm van 
entertainment is simpelweg te groot om het 
maar af te doen als kinderachtig of geweldda­
dig. Dan sla je naar mijn mening de plank als 
journalist compleet mis.
Vanuit het nietige Spanbroek wens ik jullie veel 
succes met jullie uitmuntende magazine. Echt 
top!
Groet,

Rens Beerepoot | Spanbroek

Ed rijdt regelmabg door Spanbroek (z'n zoontje 
tennist vaak in de Beemster) maar heeft die 
Gamekings klompen en overalls die jij noemde 
nooit gezien. Wel zag hij een enorme stier die 
wat van J.J. weg had, maar dat was toeval vol­
gens hem.
Gefeliciteerd met je EA-game. Kunnen we einde­
lijk checken of de familie Beerepoot uit 
Spanbroek werkelijk bestaat.

-k-k KDRTE V R A A G JE S kk
Hey boys!
Een vraagje. Stel, je hebt nu een 59Hz-1V. Krijg je dan straks het probleem dat je veel next 
gen games niet kan spelen (zoals bv. met de laatste Metroid)?
Groeten,

Jeroen Peper | Internet

Xbox 360 games zien er vele malen mooier uit op een HD TV. Dus om echt te genieten van 
die schoonheid, zul je Inderdaad effe moeten doorsparen als je zo'n TV nog niet hebt.

Beste Redactre,
Ik zit met een probleem. Bij 
een vriend van mij speelde ik 
namelijk een tijd geleden 
Shenmue op de Dreamcast. Ik 
vond het echt een fantastisch ^
spel, maar omdat ik zelf 1 r'rwg .
alleen een PS2 heb, kan ik het 
helaas niet spelen.
Ik zit er nu over te denken om 
tweedehands een Dreamcast 
met Shenmue 1 en 2 te kopen 
om dit prachtige spel te kun­
nen spelen. Maar nu las ik op 
internet dat Shenmue op een
of meer next gen consoles komt en dan niet een vervolg maar een soort remake van alle 
chapters.
Wat raden jullie mij dus aan: tweedehands Dreamcast kopen om Shenmue 1 en 2 te kunnen 
spelen of wachten tot ie in z'n geheel op next gen komt?
Hopelijk hebben jullie een wijs antwoord op mijn vraag.
Alvast heel erg bedankt!

Mvg. Laurens van den Berg | Internet

w /> j o*'oo»do 
RANK 3 /3

We zouden gaan voor die tweedehands Dreamcast. Het is namelijk een hele vette console. 
Bovendien kun je meer dan alleen Shenmue op de Dreamcast spelen natuurlijk, wat dacht je 
van Soul Calibur om er maar één te noemen.

Hallo daar.
Een paar vraagjes.
1. Kun je op Xbox 360 ook gewone Xbox games spelen?
2. Hoe duur wordt de 360 nu eigenlijk?
3. Als je online wilt op de 360 moet je dan ook betalen per maand, net als bij de gewone 
Xbox?
4. Wat is de releasedate voor Burnout Legends (voor de DS)?
5. Wat is de releasedate voor Metroid Prime Hunters ?
6. Wat is een goede online first-person shooter voor de PC? (Ik heb een PC die niet al te
nieuw is, hij kan niet eens GTA SA afspelen.) <
7. Mijn vader beweert dat ik als ik later een jaar of 40/50 ben dat ik dan mijn droombaan 
(game ontwerper) niks meer aan zal vinden, maar nou wil ik graag van Ed weten hoe hij daar 
over denkt?

Just Hania | Internet

1. Ja, alleen niet allemaal, voor een uitgebreide lijst verwijzen we je naar www.xbox.ni
2. Het simpele pakket ligt voor 299 Euro in de winkel, voor 399 heb je 'm inclusief harddri- 
ve.
3. Online gamen op de 360 gaat geld kosten, er is wel een gratis online variant maar daar­
mee kun je alleen downloaden en niet online gamen.
4. Die moet inmiddels in de winkels liggen.
5. Die verwachten we pas 20 maart 2006.
6. Als je GTA SA al niet op je PC kunt draaien, kun je Battlefield 2 ook niet draaien en dat is 
nu juist een hele vette online shooter.
7. Nu is Ed natuurlijk geen game ontwerper maar volgens hem word je rond je 40/50e ook 
niet blij als je eindredacteur bent van een blad met redacteuren die het verschil tussen een 
d en een t niet kennen en hun artikelen nooit op tijd inleveren.
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C D V E R V I E W  X

Dit soort games zijn de krenten uit de pap en moet je koesteren. Ondanks de ruwe randjes is Shadow of the Coiossus een spei dat ik nooit meer zai vergeten.

"Verdomme, dit schiet niet op beest. Drie stappen 
vooruit, één opzij. Je bent geen schaakstuk!"



K  C D V E R V I E W

SHADDW DF THE COLOSSUS

Om in het Guiness 6ook of Records te 
komen, besloot tiij de Colossus zonder 
zuurstof en sherpa's te beklimmen.

hoor ik dezelfde stem in mijn hoofd donderen. Om 
de eerste kolos te vinden hoef ik slechts mijn 
zwaard in de lucM te hotiden en de route te volgen 
naar waar de lichtstraal die van mijn nieuwe wapen 
afkaatst, hetfelst is.

DE KDLDS
Na enkele minuten te hebben gwtienjpun ik in 
een ravijn terecht dat te onhirbergzaam is voor 
mijn dampende metgMel.' Na Iftt nodige springt en 
kiauterwerk weet ik het iSvijn te o«rwtnnen en 
word ik begroet door een knal die de grond zo 
hevig doet schudden dat ik bijna mijn balans ver­
lies.
In eerste instantie denk ik dat mijn ogen mij voor 
de gek houden, maar de aard van mijn aanwezig­
heid hier doet mij de ernst van de situatie beseffen. 
Terwijl ik mijn hart in mijn keel voel kloppen ren ik 
op het reusachtige monster in de verte af en zo 
gauw ik binnen bereik ben, schiet ik enkele pijlen in 
zijn rug.
Dit heeft echter geen effect, los van het feit dat het 
wezen zich nu bewust is van mijn aanwezigheid en 
langzaam mijn kant op komt. In paniek pak ik mijn 
zwaard, waar meteen de zon weer op weerkaatst. 
Met een trillende arm hou ik het zwaard in de lucht 
en richt ik de ontstane lichtstraal richting mijn vij­
and. Ik kan het nauwelijks zien maar ik meen toch 
echt een oplichtend symbool waar te nemen op het 
hoofd van de kolos.
Mijn verwondering over de betekenis van dit sym­
bool maakt plaats voor een instinctieve reactie. Het 
wezen is inmiddels zo dichtbij gekomen dat hij mij 
met een krachtige stamp van zijn voet tracht te

pletten. Een snelle rol weet mij op het nippertje 
buiten de gevarenzone te brengen.

KLIMMEN
Terwijl de grote logge gedaante voor mij zijn gewicht 
verplaatst, ongetwijfeld in een poging zich om te 
draaien en mij nogmaals aan te vallen, verman ik 
mijzelf. En ondanks dat mijn gevoel mij aangeeft 
voor de colossus weg te rennen, kies ik voor een 
andere tactiek.
Ik ren op het been af waar hij vol op rust en grijp 
mij vast aan zijn ruwe vacht. Ik weet enkele meters 
naar boven te klimmen voordat hij wild begint te 
schudden en ik als een natte lap stof heen en weer 
vlieg.
Terwijl ik de kracht uit mijn handen voel wegstro­
men. kan ik niets anders doen dan mij wanhopig 
vastklampen. Zo snel het monster iets kalmeert, 
klim ik verder en weet ik op het nippertje een ste­
nen uitsteeksel te bereiken dat als prima basis fun­
geert voor een rustmoment.
Maar voordat de kracht volledig in mijn haruMn Is . 
teruggekeerd, begint de kolos aan zijn tweede pro­
test tegen mijn aanwezigheid en moet ik weer naar 
zijn vacht grijpen. Ditmaal weet ik na enkele uitda­
gende manoeuvres zijn rug te bereiken, waar ik mijn 
eerder afgevuurde pijlen tegenkom, en is de weg 
naar zijn hoofd vrij.

TENTAKELS
Eenmaal op het hoogst mogelijke punt aangekomen 
zie ik het lichtgevende symbool duidelijk voor mij.
Ik verzamel al mijn kracht en stoot het Avaard diep 
in zijn lijf. Een inktAvarte straal bloed spuit uit het

„  'Hè ball, platjes.

"Wat iserjongeti?Je*iltnief 
springen maar dansen? Shit, 
ik had ook nooit een paard 
uit destal vanAnkyvan 
Grunsven moeten kopen.'

GENRE ACTION-ADVENTURE •  AANTAL SPELERS: I •  VERWACHT: DUT NOW
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IN BESJBREK MET: JCEN JljyklDD EN FUMITC UEDA
•  - ..........................— ™  '  .. • .

De mannen achter Shadow of the Colossus en ICO
Onlangs kregen we de gelegenheid om eens rustig rond de tafel te gaan zitten met 

twee van de mannen achter het legendarische ICO en het even bijzondere Shadow of 

the Colossus. Of het gesprek nog iets zinnigs opleverde, lees je hier.

PU: Zowel ICO als Shadow of the Colossus worden gekenmerkt 
door een unieke visuele stijl. Uiteraard zijn beide games ver­
schillend, maar Ik zie ook zeker overeenkomsten. Zijn er bepaal­
de films of artiesten die hiertoe als inspiratie hebben gediend? 
K&F: De stijl van onze games komt voort uit de gecombineerde 
voorkeuren van alle medewerkers. De invloeden worden bepaald 
door alles dat we ooit hebben gezien, of het nu een schilderij, 
film of game is. We proberen echt iedere nieuwe titel iets 
anders te doen. Dat er overeenkomsten zijn, viel ons eigenlijk 
pas achteraf op.
PU: Is er een onderdeel van Shadow of the Colossus dat achter­
af niet zo is uitgepakt als jullie hadden gepland?
K&F: (Op mysterieuze toon) Jawel, maar misschien dat we daar 
volgend jaar meer over vertellen...

PU: Zijn er bepaalde typerende grafische kenmerken van 
Shadow of the Colossus, die toe te schrijven zijn aan de techni­
sche beperkingen van de PS2? Ik denk bijvoorbeeld aan de iet­
wat matige framerate, die overigens in deze context eigenlijk 
best artistiek overkomt.
K&F: We zijn juist wel blij met de beperkingen van de hardware. 
Hierdoor worden we gedwongen onszelf een beetje te beperken 
als het op de designs aankomt. We hebben zoveel ideeën, dat 
als we ook nog eens de middelen zouden krijgen om ze alle­
maal in de praktijk te brengen, we nooit klaar zouden zijn met 
het ontwikkelen van een game. En het zorgt er soms ook voor 
dat je creatief moet omgaan met de voorhanden zijnde midde­
len, zoals in het geval van SotC.
PU: Hebben jullie interesse om Shadow of the Colossus te por-

B B ! * '  : e
ten naar een van de komende next gen consoles? Gezien jullie 
relatie met Sony zou dat dus de PS3 worden.
K&F: Nee, absoluut niet. We zouden dan zoveel elementen wil­
len toevoegen dat we eigenlijk net zo goed helemaal opnieuw 
zouden kunnen beginnen. Een simpele port is niks voor ons.
PU: Jullie vertelden dat jullie nooit een vervolg op ICO hebben 
gemaakt omdat er weinig viel te verbeteren aan die game. Zou 
een vervolg op Shadow of the Colossus wel interessant zijn? Of 
zien jullie ook geen mogelijkheden om dit concept te verbete­
ren?
K&F: Over eventuele vervolgen mogen we helaas niets zeggen. 
Daarvoor is het echt nog te vroeg. We hebben in ieder geval 
geprobeerd iets revolutionairs neer te zetten met Shadow of the 
Colossus. Als we een nieuwe game zouden maken moet die weer 
revolutionair zijn. Als dat mogelijk is met een vervolg zou het 
misschien wel zo ver kunnen komen. Wie weet...
PU: Als jullie een nieuwe game gaan maken, of dit nu een ver­
volg wordt op Shadow of the Colossus of iets compleet nieuws, 
is er dan een aspect van de next gen consoles dat voor jullie 
interessante mogelijkheden biedt?
K&F: We zijn zeker geïnteresseerd in de ontwikkelingen op onli­
ne gebied. Daar willen we absoluut ooit iets mee doen. Maar 
het interessantste aan een nieuwe console zijn voor ons de 
hopelijk makkelijke productiemogelijkheden. Uiteraard is het 
leuk dat alles er beter uit gaat zien, maar met name verbeterin­
gen op de manier waarop we een game ontwikkelen spreken 
ons aan. Op de PlayStation? zijn we nog net iets te veel tijd 
kwijt aan onnodige processen.

lichaam, waardoor ik bijna een dodelijke val maak. 
De luide schreeuw en het heftige geschud die voi- 
gen hebben bijna hetzelfde effect. Toch weet ik djjor 
te zetten en zorgen een drietal krachtige steken^ 
ervoor dat het reusachtige wezen zijn laatste aijem 
uitblaast. Met het geweld van een instortende berg 
valt de kolos neer op grond en word ik bruut wegge­
slingerd.

. | j  Nog voordat ik volledig besef wat er zojuist is 
' gebeurd, zie ik meerdere zwarte tentakels uit zijn 

bewegingsloze lichaam schieten. Ik krijg niet eens 
de kans om te vluchten want voordat ik ter been 
ben, hebben enkele van deze tentakels mijn 
lichaam al doorboord en verlies ik mijn bewustzijn. 
Als ik mijn ogen open doe, ben ik verrast; ik ben 
weer terug in de tempel. Nog misselijk van de erva­

ring weet ik op te staan en hoor ik mijn nieuwge­
vonden god vertellen over de volgende Colossus...

BIJZDNOER
Ik'zou natuurlijk nog wel even verder kunnen gaan 
met mijn poginfep eelt creatieve review te schrij­
ven - deze game v^fdiènt namelijk niets minder - 
maar ik ben bang dat ik nu toch echt even zelf aan 
het woord moet om het een en ander duidelijk te 

'maken.
Shadow of the Colossus is namelijk niet de perfecte 
game, zoals mijn verhaal misschien doet vermoe­
den. Wel is dit een van de meest bijzondere games 
die ik de laatsfe jaren heb gespeeld. Ik moet eerlijk 
bekennen dat ik voordat ik begon met spelen had 
verwacht dat ik deze titel met een nog hoger cijfer

Als tiobby mocht ie graag 
vliegtuigen spotten.
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ALS JIJ KANS WILT MAKEN OP 

DE NIEUWEXBOX360 SMS

BEL NAAR 0909-900.90.32 EN 
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BEL 0909-900.90.32

PS2 VERSIE!

GUN
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BATTLEFIELD 2
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CDVERVIEW X
SHADOW DF THE BDI-DSSUS

zou belonen. Ik verwachtte een topper die een 
legendarische score zou behalen.
Toch, ondanks dat ik evengoed vind dat SotC met 
niets minder dan een Gold Award dient te worden 
beloond, zijn er toch enkele punten van kritiek die 
er voor verantwoordelijk zijn dat deze game niet in 
de buurt van die onbereikbare perfecte score komt.

M INPUNTEN
Deze minpunten zijn overigens puur en alleen tech­
nisch van aard. De opzet van SotC is namelijk zo 
groots, dat er met name één element van de gra­
phics niet altijd even goed uit de verf komt: de fra- 
merate. Deze is op sommige momenten zo laag dat 
bepaalde bewegingen haperend overkomen.
Dit wordt gek genoeg wel enigszins gecamoufleerd 
door de unieke stijl want het lijkt soms bijna een 
artistieke keuze, zoals het chaotische en wild wap­
perende haar van jouw paard.
En als we ‘t over paarden hebben, stuiten we 
meteen op een ander probleem van deze game: de 
besturing. De besturing is wat stroef te noemen en 
dat is met name hinderlijk als je op de rug van je 
trouwe metgezel zit.
Tot slot moet ik melden dat tijdens iedere aanva­
ring met een Colossus er wel een heel klein 
momentje geweest is dat de camera en ik letterlijk 
en figuurlijk niet op één lijn zaten.

NIETIB
Maar geloof me, deze minpunten vallen in het niet 
als je bedenkt wat voor een ervaring je er voor 
terugkrijgt.
Een belangrijk onderdeel van de ervaring is de 
schaal van de wereld en de grafische foefjes die 
daar in worden gebruikt. De framerate is dan mis­
schien niet je van het, de afstand die je in de verte 
kunt kijken is dat wel. Als jij een bepaalde richting 
op moet om de volgende kolossus te bereiken, ben 
je soms echt een tijdje aan het rijden door schitte­
rende landschappen waar je een weidse blik op 
hebt.
Het ‘out of focus’ effect waarmee objecten in de 
verte onscherp worden weergegeven wordt ook goed 
toegepast, maar de echte grafische hoogtepunten 
zijn de verschillende reuzen die je moet zien te

Check ook onze 'Vreemde Games’ special die we naar 
aanleiding van deze coverview hebben gemaakt. 
Daarin ook ruime aandacht voor de vorige game van 
de Colossus-makers: ICO!

►  I. . •*‘ **-'

ovetwinnen. Deze kolossen zijn schitterend ontwor­
pen en allemaal uniek, net zoals de manier waarop 
je ze moet beklimmen. Het gevoel dat ik kreeg als 
ik me aan de vacht van een zwaar protesterende 
kolos vastklampte - of dit nu in de lucht, op de 
grond of in het water was - was echt ongeëvenaard. 
Het doel van de ontwikkelaar was je echt het idee 
te geven als nietig mens een reusachtig wezen te 
oveiwinnen en daar zijn ze met vlag en wimpel in 
geslaagd. Ik heb menigmaal met open mond zitten 
kijken naar hetgeen zich op mijn beeldscherm vol­
trok, en een ruzietje hiep en daar met de camera of 
besturing kon daar in dit geval niets aan verande­
ren.

X-FACTBR
Ik hoop dat ik een beetje duidelijk heb gemaakt 
hoe bijzonder deze game is. Die felbegeerde X-fac- 
tor is zonder enige twijfel aanwezig. SotC is een 
magische ervaring, zoals je die maar zelden tegen­
komt.
De game laat af en toe wel een paar steken vallen, 
maar dat doen wel meer goede games, en daar 
staat dan meestal niet zoveel tegenover als in het 
geval van SotC.
Als ik mijn ervaring met deze titel in een gevoel 
moet omschrijven, dan is het een oprechte warmte 
van binnen die ik iedere keer kreeg als ik na een 
tijdje zwoegen eindelijk een manier had gevonden 
om zo'n reus te beklimmen, en de schitterende 
muziek weer van zich liet horen.

"Gelukkig heb ik net z'n 
remvloeistof gecontroleerd
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■  Het is de meeste lezers wel bekend dat 
sommigen van ons naast de PU nog wat 
schnabbels hebben bij andere bladen. 
Ondanks het feit dat we goed voorzien zijn in 
die schnabbels, zijn we toch een beetje 
jaloers op de gast die de gamesexie, eeeh 
gamesectie mag doen bij Passie. Je weet wel 
dat blad waar pronte dames hun gewassen 
geschoren mossel aan de wereld tonen.
■  We zijn dan weer wel benieuwd hoeveel 
lezers de Passie kopen voor de games...
■  Je kunt zeggen watje wilt van de huidige 
filmgames, maar King Kong, The Warriors, 
Harry Potter en de Vuurbeker en in mindere 
mate de nieuwe James Bond laten wel zien 
dat filmgames best tof kunnen zijn,
■  Over King Kong gesproken; heb je ook niet 
het gevoel dat als je met die cocktailprikkers 
tegenover zo'n T-Rex staat dat Ubisoft ergens 
een bazooka heeft verborgen, maar dat nie­
mand die kan vinden...
■  Wat zou het nu leuk zijn als er opeens een 
Hot Coffee mod van Harry Potter opduikt. 
Harry die Hermelien snoeihard van achter...
■  Microsoft laat er geen gras over groeien. 
Chief Peter Moore denkt voor het eind van 
2006, tien miljoen Xbox 36 0 ’jes verkocht te 
hebben.
■  Even voor het juiste perspectief: geduren­
de de hele levensloop van de Xbox zijn er dik 
25 miljoen verkocht. De verkoop moet dus 
twee keer zo hard gaan.
■  Wij hopen alleen dat de games op de 
Xbox 360 twee keer zo goed zijn.
■  Op dag één kwam op CNN het bericht dat 
de PS3 onder de 400 dollar zou launchen 
(zeg maar 399 euro), en op dag twee werd 
het complete verhaal weer ontkend door die­
zelfde zender. Verkeerde bronnen heet dat.
■  Toch vinden we dit vreemd. Insiders roe­
pen al maanden dat de PS3 duurder wordt 
dan de Xbox 360, iets wat een kleine over­
winning zou zijn voor Microsoft. Was het 
bovenstaande verhaal waar dan zou dat 
heel erg knap zijn van Sony en een kleine 
klap in het gezicht van ome Bill.
■  De ontkenning geeft weer veel voer voor 
speculatie. Toch duurder? Of juist goedko­
per? Echter, als dat laatste waar zou zijn, 
waarom roept Sony dat dan niet. Is toch een 
prima aanval in een maand dat de Xbox 360  
launcht!
■  Drie gasten die lange tijd bij EA hebben 
gewerkt gaan een eigen studio beginnen, 
genaamd Trilogy Studios. De oprichters zijn 
Rick Giolito, verantwoordelijk voor Medal of 
Honor, Mark Skaggs, creator van de 
Command & Conquer reeks en The Battle for 
Middle Earth en Michael Pole Skaggs die 
faam verwierf met Knockout Kings.
■  Eeeh, wat voor games krijg je dan straks 
van Trilogy Studios? Een strategische WO II 
shooter waarin je Duitsers knockout kunt 
slaan? Een fighter met SS'ers in de ring?
Een episch strategiespel met een ras met 
bokshandschoentjes aan?

THQ's line-up voor 2006 is zonder meer 
divers en op sommige punten zelfs veel­
belovend te noemen. De nummer twee 
publisher na EA in Amerika, wil meer zijn 
dan alleen de uitgever van WWE: 
Smackdown. Overigens kunnen we hier 
wel lacherig doen over die mannen in hun 
latex stoeipakjes; de serie heeft al bijna 
twintig miljoen exemplaren verkocht. Dat 
je het effe weet...

BEKENDE FILM- 
LIBENTIES
THQ komt om te beginnen met games rond 
bekende films. Jaws moet voigend jaar ver­
schijnen voor PS2 en Xbox. Kunnen we lekker 
irritante duikers en badgasten oppeuzelen. 
Voorts komt men met een game gebaseerd 
op de Aeon Flux film (Xbox, PC, PS2).
En aangezien er van Bloodrayne ook een film 
wordt gemaakt, noemen we ook nog even 
Bloodrayne 2 (PC, PS2, Xbox), Die game heb­
ben we al lang en breed besproken, maar hij 
komt begin 2006 eindelijk in Europa uit. Voor 
midprice, dat dan weer wel.

XBDX 3BD
Op de Xbox 360 komt THQ sowieso met drie 
titels. Om te beginnen is daar de WOU shoo­
ter met een knipoog: The Outfit. Een shooter 
waarin werkelijk alles kapot kan en die nog 
het meest aan Mercenaries doet denken. 
MotoGP 2006: de beste motorracegame ooit, 
met next gen graphics en Xbox Live? Oef.
En vlak voor de zomer moet Saint's Row uit­
komen. Aan deze GTA kloon moet, na onze 
ervaring op X05, nog flink gesleuteld worden, 
maar wie weet.
Er wordt in de wandelgangen ook gefluisterd 
over een Xbox 360 versie van Full Spectrum 
Warrior maar eerst komt er nog eentje onder 
de subtitel Ten Hammers uit voor PC, PS2 en 
Xbox.

PB
THQ lijkt zich meer dan ooit te gaan richten op 
de PC.
Na de zomer moet dan eindelijk S.TALK.LR. 
het licht zien. Het zou eens tijd worden want het 
wordt bijna een Duke Nukem gevalletje. 
Supreme Commander is van dezelfde makers 
als Total Annihilation en dat is genoeg om Jan 
een rondedansje te laten maken. Een grootscha­
lige science-fiction RTS met veel, heel veel units 
in je scherm.
Een RIS met (bijna) shooter-achtige graphics is 
Company of Heroes die zich afspeelt in de WO II. 
Nu al een waardige Diablo 2 opvolger genoemd, 
is frtan Quest Een 3D RPG annex hack & slas­
her vol mystiek en mythische wezens.

HANDHELDS B 
NIEUWTJE
Op de handhelds wil THQ uitpakken met Worms 
op PSP en DS dat met WiFi multiplayer mogelijk­
heden een ideale elkaar-aftroeven-game wordt 
voor in de trein en in het vliegtuig.
Ook moet Black & White dan eindelijk naar de 
DS en de PSP komen, net als Age of Empires 
voor de DS.
We eindigen met een nieuwtje dat we net voor 
de deadline te horen kregen: er komt een nieuw 
deel in de Broken Sword serie uit op PC onder 
de werknaam Angel of Death. De makers gaan 
hierbij terug naar de roots van de franchise. En 
dat mag ook wel, want deeltje drie was toch 
wel een tegenvallertje.

! □  DINGEN DIE JE MET 
KERST NIET WILT HDREN
1; "Wat?! Wilde je de Xbox 360? Ooooh, 
eeeh... maar deze Xbox is toch ook leuk?"
2: "Hier jongen. Crazy Frog Racer. Je speelt 
toch zo graag racegames? En die kikker is 
zooo leuk."
3: "Nee, je krijgt geen Mario Kart en een DS. 
Je wordt te oud voor Nintendo."
4: "Kijk, ik heb een paar leuke games voor je 
mobieltje gekocht. Dan heb je helemaal geen 
PSP of DS nodig."
5: "Is FIFA 2004 een oude game? Oooh, ik 
dacht al. wat is dat spel goedkoop."
6: "Dat gamen maakt je alleen maar dom en 
agressief. We hebben ditmaal een leuk boek 
voor je gekocht. Daar steek je nog eens wat 
van op."
7: "Wat? Past een PlayStation 2-game niet in 
een Xbox? Dh, wat raar."
8: "Kijk, Halo 2. Gaan we straks lekker met 
het hele gezin gezellig de multiplayer verken­
nen."
9: "We hebben iets gekocht wat jij en je zusje 
allebei leuk vinden: De SIms 2. En wel gezellig 
samen spelen hoor."
10: "Mooi hè. die nieuwe Xbox 360. We heb­
ben wel alvast de parental lock aangezet 
zodat je alleen Harry Potter kunt spelen."

NIEUWE BAMESDPLEI- 
DINB IN NEDERLAND

Halvetwege 2006 zal het Qantm College in 
' Nederiand een nieuwe opleiding tot game- 

developer opstarten. De opleiding krijgt de 
naam 'Diploma of Interactive Entertain­
ment' mee en kent een praktijkgerichte 

: insteek met specialisaties in programmeren 
en animaties. Dit is suffe mensentaal voor: 
je leert gewoon hoe je games moet maken. 
De opleiding is in Amsterdam en voor meer 
informatie kun je terecht op: www.qantm.nl

"I had a hard time trying to 
keep the secret. I almost went 
mad."."

Solid Snake bedenker Hideo Kojima wist als 
een van de eerste hoe de nieuwe Revolution- 
controller eruit ging zien.
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HET BEWIJS: EXCLUSIEVE GAMES SCOREN BETER
Winnaar Halo 2. een exclusieve Xbox game.
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Jullie hebben natuurlijk de uitslag van de TMF Game Awards al lang 
doorgenomen en verwerkt. Maar als jullie voorbij het fanboy-stadium 
zijn gekomen, is het jullie dan ook opgevallen wat voor soort games 
goed scoorden? En nee, we hebben het niet over dat gezeik in sommige 
kranten dat alleen 'gewelddadige games' de prijzen pakten. Op dat 
soort ouwe lullen praat reageren we niet eens meer.
Nee, we hebben het over het aantal exclusieve games dat in de nomina-

GTA SA, lange tijd exclusief op PS2.

ties terug te vinden was in de categoriën PC, PS2, Xbox en GameCube. 
Tel even met ons mee: Van de zestien genomineerden waren er negen 
honderd procent exclusief en drie (Res Evil 4, Pro Evo 4 en GTA: SA) 
geruime tijd exclusief.
Wij hopen dat uitgevers dit nu eens in hun oren knopen. Games die 
speciaal voor een platform worden gemaakt, zijn vaak beduidend beter 
van kwaliteit en gamers zien dat.

■  NEDERLAND SCDDRT 
MATIG DP WDRLD 
CYBER GAMES

We hopen niet dat het aan Gameplay 2005 
heeft gelegen (veel spelers waren daar aan­
wezig en hebben zich scheel gegamed) 
maar het Nederlandse team scoorde dit 
jaar niet best op de World Cyber Games in 
Singapore.
Waar Oranje vorig jaar overall de beste 
gamesnatie ter wereld was, wist dit keer 
alleen WarCraft-gigant Grubby een bronzen 
plak te veroveren. De FIFA 06, Halo 2 en 
Dead or Alive Ultimate-spelers werden alle­
maal in de voorronden uitgeschakeld. Beste 
land was ditmaal de VS met twee gouden 
en een zilveren plak.
Voor iedereen die nu begint te blaten dat 
die gasten er gewoon niks van kunnen: op 
Gameplay 2005 wist bijna niemand ook 
maar een potje van de WCG-deelnemers te 
winnen en op het podium versloeg de FIFA 
06 winnaar Schenkhuizen alles en iedereen 
met groot gemak.
Pro gaming is gewoon steeds groter (lees: 
lucratiever) aan het worden en dus doen er 
steeds meer en betere spelers mee. We 
moeten dus gewoon meer trainen.

■  BIB KDMT MET GRATIS GAME

BIG levert een gratis game, en dat is mooi 
want dan hoeven we die game in ieder geval 
niet meer te kopiëren... Sorry, dat is een flauw 
geintje.
Wie de PU de laatste maanden heeft gelezen, 
weet dat wij ietwat kritisch staan tegenover de 
actie BIG (Ban Illegale Games). Niet dat we 
voor kopiëren zijn, integendeel, hoe je het ook 
wendt of keert, de industrie leidt fikse schade 
door de vele illegale software. Steeds meer 
developers gaan failliet omdat men niet 
genoeg games verkoopt en dus te weinig geld 
van de uitgevers krijgt. En zonder developers... 
precies.
Nee, onze kritiek op BIG betrof de toon die ze 
in hun campagne gebruikten. Dat opgeheven 
vingertje. Dat 'foei, kopiëren mag niet'. Wij 
denken dat dit soort taal niet werkt vandaag 
de dag. Sterker nog, dat dit juist contrapro­
ductief werkt. Dat het jongeren juist uit balda­
digheid tot kopiëren aanzet. En we hebben het 
idee dat dit niet de bedoeling achter BIG was. 
Daarom zijn we blij dat BIG momenteel ook een 
positief signaal uitzendt. De stichting heeft 
namelijk een aantal studenten gamedevelop- 
ment in staat gesteld een game te ontwikkelen 
die iedereen gratis online kan spelen.
Oké, Tore is geen Halo of GTA, maar het gaat

ons om het idee. Wij zien graag dat Nederland 
een land wordt vol gamedevelopers en elke 
steun om studenten werkervaring te laten 
opdoen, vinden wij meer dan welkom!
Wat is Tore? Tore is een old school platformga­
me waarin je als jager (Turok-style) allerlei 
exotische beesten moet zien te vangen. Het 
dierenvolk heeft zich verspreid over achttien 
levels in drie verschillende settings. Hoe ver­
der je komt des te lastiger de beesten zich 
laten vangen.
We hebben de game kort gespeeld en het 
moet gezegd, als je even het next gen gevoel 
verlaat, dan kun je best veel lol met dit spel­
letje hebben. Het is duidelijk dat de makers 
ervan gamers in hart en nieren zijn en het 
beste uit allerlei retro-klassiekers in het spel 
hebben verwerkt. En ach, het is gratis, dus...
Je kunt Tore spelen op www.bigweb.nl.

ufiTiKIjHümiMgiiTiiTOEiiiiiysniE
I Twee gasten hebben met een braakte dikke zwarte rook uit

kloek optreden voorkomen dat 
een vrouw stikte nadat zij van­
wege een defect in een Xbox 
bewusteloos was geraakt. De 
Xbox, die op standby stond,

waardoor de dame onderuit was 
gegaan. De reddingsactie was 
nog behoorlijk lastig aangezien 
het zicht in het huis door de 
rook volledig verdwenen was.

■  Bij een overval in de VS op 
een gameshop maakten de over­
vallers twee Xbox 360's buit. Het 
geld uit de kassa interesseerde 
de heren niet. Kijk, dat zijn nog 
eens dieven met smaak.

m PDWERSPY

■  De Xbox 360 zal niet wereldwijd in dezelf­
de paar weixen gelaunched worden. De 
Australiërs zullen pas in maart aan de nieu­
we console mogen zitten. Moet je ook maar 
niet zo ver weg wonen. (Ver weg waarvan? - 
Edj
■  Rockstar heeft een nieuwe gamestudio 
geopend in Londen. Wat voor games ze daar 
gaan maken heeft men nog niet bekend 
gemaakt. Wij gokken op iets met geweld.
■  Weleens gehoord van Speedtree? Inderdaad, 
het heeft wat te maken met bomen die heel 
snel bewegen. Deze nieuwe techniek zorgt 
ervoor dat het groen in games realistisch tot 
leven komt. Dat zullen de sandalendragende en 
pijprokende abbo's onder ons leuk vinden.
■  Gamekings heeft inmiddels RTL-4 tuinman 
Rob gevraagd om de crew voor volgend jaar 
te versterken.
■  Da's niet slim van Microsoft. Steek je bak­
ken met geld in het populair maken van je 
console in Japan, halen de typisch Japanse 
games de launchdata niet.
■  Wij roepen nogmaals: fok die Japanners 
en focus je nog meer op je trouwe fanbase: 
de Amerikanen en Europeanen, Japanners 
pruimen nu eenmaal niks wat uit de VS 
komt. Op baseball na dan.
■  Fatality wil zijn titel als meest verdienen­
de gamer ter wereld weer terug. Die titel ver­
loor hij namelijk aan de Nederlander Sander 
Kaasjager wiens teller op 118.000 dollar en 
stijgende staat. Fatality gaat nu voor de 
200.000.

■  Ach, Ruud van Nistelrooy verdient dat met 
een weekje ballen bij Manchester United, 
maar dat terzijde.
■  Fatality is al begonnen met zijn challenge 
want hij versloeg onlangs in New York 
Kaasjager met Painkiller,
■  Fatality won met die match 150.000 dol­
lar. Kaasjager moet echter ook niet zeiken 
want hij mocht zich weer in de economy- 
class van het vliegtuig vouwen met 100.000  
dollar in zijn broek. Dat maakt zo'n reisje 
toch wat minder erg.
■  Er komt een soort wachtwoordtechniek 
(Play Control System) voor de Xbox 360,
PS3 en Revolution waarmee ouders kun­
nen voorkomen dat kids games spelen die 
niet voor hen geschikt zijn.
■  Wij pleiten nu voor een wachtwoord 
waarmee je kunt voorkomen dat ouders 
met hun vieze fikken aan jouw gioedje- 
nieuwe console kunnen komen.
■  Nokia heeft officieel toegegeven dat de 
N-Gage geflopt is. Sinds 20 03  zijn er twee 
miljoen exemplaren verkocht (De N-Gage 
en de N-Gage QD bij elkaar), terwijl men 
op een dikke zes miljoen had gerekend.
■  Street Fighter komt ook naar de PSP. De 
game zal gebaseerd zijn op SF Alpha 3, 
maar komt wel met een aantal extra's 
zoals een paar andere personages. Toe 
maar, daar zal Capcom moe van geworden 
zijn.
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■  Apart verhaal van Rare. De developer heeft 
erkend dat ze een geweldige gok hebben 
genomen door Perfect Dark Zero alvast te 
persen terwijl er nog vijf dagen van bugfixing 
gepland stonden. Men wilde echter op tijd 
zijn voor de launch.
■  Nu maar hopen dat onze Jan geen rare 
shit in de game heeft gespot, want dan krijgt 
het geplaagde Rare helemaal de deksel op 
haar neus.
■  Zou Nintendo misschien een vloek hebben 
uitgesproken toen ze de toko van de hand 
deed? Dat Miyamoto zo'n Conker-poppetje 
van klei op zijn desk heeft staan waar hij af 
en toe een dikke hete breinaald in steekt...
■  Ook vallend in de categorie 'slim': Eidos 
die de naam van de game Roll Call (wat een 
kutnaam trouwens) verandert in Zero 
Tolerance, waarna blijkt dat die naam al door 
een ander bedrijf is vastgelegd. En nu? Tja, 
opnieuw iets bedenken denken wij. Dat 
wordt dan de game formerly known as Zero 
Tolerance, the game formerly known as Roll 
Call.
■  De totale wereldwijde verkoop van de PSP 
heeft de grens van tien miljoen eenheden 
bereikt, en dat al binnen tien maanden. Dit 
betekent de snelste penetratie in de geschie­
denis van Sony-platformen.
■  Hebben we hier op de redactie ook vaak 
last van, razendsnelle penetratie...
■  Ubisoft zal de nieuwste game van Free 
Radical Design, de ontwikkelaar van de 
Timesplitters reeks, uitbrengen. Kijk, dat is nu 
tof, Ubisoft die games uitbrengt van develo­
pers die eerst voor EA werkten. Allez les 
Bleus! Gewoon die gasten met gelijke munt 
terugbetalen.
■  Take Two heeft developer Firaxis overge­
nomen. Dit bedrijf is vooral bekend van de 
Civilization en Pirates-reeks. We zijn 
benieuwd of de vaak wat 'brave' games 
van Firaxis nu door de uitgever van onder­
meer de Rockstar-titels, wat up gespiced 
worden. Want die gasten in die maillots in 
Pirates...
■  Lange tijd deed het gerucht de ronde 
dat er een Halo-karakter in Dead or Alive 4 
zou zitten. Dit blijkt waar te zijn. Het blijkt 
te gaan om een vrouwelijke Spartan-warri- 
or. En nee, da’s niet iemand uit het het 
dameselfal van Sparta.
■  Een ander gerucht dat hardhandig de 
kop is ingedrukt, is het verhaal dat er een 
Zelda-film zou komen. Nintendo heeft het 
gerucht afgedaan als 'utter fucking bullshit' 
maar dan in een wat ander taalgebruik.
■  Jammer want J.J. had al een goede titel 
voor de film bedacht: 'Men in Tights'. [Die 
titel bestaat al, J.J. Was een Robin Hood 
film/persiflage van Mei Brooks - Ed]
■  Hè, hè. In Amerika heeft een onderzoeks­
bureau geconstateerd dat Amerikaanse 
gamers compleet klaar zijn met al die 
sequels. Blijken die Yanks toch nog over 
wat hersencellen te beschikken.

EA DDET LUDIEK!
De overheid heeft onlangs beslist dat auto­
mobilisten die zware snelheidsovertredingen 
begaan, een nóg hogere boete kunnen ver­
wachten.
Dit nieuws inspireerde Electronic Arts tot 
een spontane actie: wie op de releasedag 
van Need for Speed Most Wanted met een 
te hoge snelheid op de bon geslingerd werd, 
kon de game gratis in de bus ontvangen. 
Hardrijders hoefden slechts de kopie van de 
boete naar EA toe te sturen.

We moeten zeggen: een ludieke actie. En we 
hebben er meteen nog maar een paar ver­
zonnen.
■  Gratis FIFA 07 game als je de middenstip 
van Ajax, PSV, AZ of Feijenoord onderschijt 
en daar een foto van opstuurt.
■  Gratis Harry Potter game wanneer je van 
het dak afspringt met een bezem tussen je 
benen en je familie neemt alles op met een 
videocamera.
■  Gratis The Godfather voor diegene die

^ ___ ___ ^
iemand met een blok beton aan z'n benen 
in het Ijsselmeer weet te dumpen,
■  Gratis James Bond game voor die gamer 
die zich samen met Koningin Beatrix laat 
fotograferen met een fles Martini al water­
fietsend door de Amsterdamse grachten.

COMMENTAAR laat Nintendo maar schuiven...
De laatste maanden is er volop gepraat over de 
nieuwe 'revolutionaire' controller van Nintendo.
De gadget is door velen geprezen om zijn vernieu­
wende karakter, maar anderen (en ook daar 
waren er veel van) verklaarden het Japanse bedrijf 
voor volstrekt geschift omdat ze op deze manier 
opnieuw een console gingen maken die nauwe­
lijks door third party's ondersteund zou worden.
En het is toch de bedoeling dat je geld verdient... 
Bgenlijk onderschreef ik ook een beetje die laat­
ste stelling. Fraai ding, dat zeker, maar hiermee 
gooide Nintendo mogelijk de deur naar de traditi­
onele massamarkt dicht. Heel veel gamers zullen 
niet 1,2,3 overstappen naar zoiets nieuws. En de 
EA's en Activisions van deze wereld zullen niet 
snel exclusieve games maken voor de Revolution

(iets wat wel moet voor zo'n aparte controller) als 
de fanbase niet huge is. Even ter verduidelijking, 
ze maken nu zelfs nauwelijks iets exclusiefs voor 
de Xbox terwijl die een grotere fanbase heeft dan 
de Cube.
Maar een artikel in het Amerikaanse gamesblad 
EGM deed me het licht zien. De redacteur 
schreef: 'fok die FIFA's en Tony Hawk’s. Koop je 
daar nu een Cube voor? Nee toch!'
En hij heeft gelijk. Een Cube koop je voor de 
Metroids en Zelda's. Laat Nintendo dus gewoon 
lekker hun ding doen en met 'andere hardware' 
komen. Dat is juist hun enige kans op overieving. 
Sony en Microsoft bezetten de mainstream markt 
en die strijd wint Nintendo in mijn optiek nooit 
meer.

Nintendo moet juist de vernieuwing opzoeken en 
nieuwe markten openen. Met de DS bewezen ze 
dat ze dit kunnen. Alleen dan is er bestaansrecht 
voor het bedrijf. In de strijd om de typische mas- 
sagamer hebben ze afgedaan.

J.J.

WARHAMMER; MARK OF CHAOS (PC)
BI] het zien van de screenshots van Mark of Chaos moest er bij 
Warhammer fan Jan een slabbetje aan te pas komen. "Waanzinnig 
mooi", lispelde hij.
Mark of Chaos wordt ontwikkeld door Black Hole Games, bekend van 
Armies of Exigo, en zal in 2006 worden uitgeven door Namco.

EPIEK: Grootschalige gevechten worden afgewisseld met kleinere maar 
het zijn juist de enorme veldslagen met ontelbare units die de game filmi­
sche proporties geven en zeer tot de verbeelding spreken.

BLOEDERIG: Ook is er de mogelijkheid om in te zoomen en dan valt 
meteen het bloederige karakter op van de game. De monsters kunnen 
totaal aan mootjes gehakt worden maar ook het menselijke bloed vloeit 
rijkelijk.

FANTASY: Mark of Chaos is een pure Warhammer game, gebaseerd op het 
universum uit het bordspel; de Middeleeuwse variant dus. Er zijn vier 
speelbare rassen; The Empire, High Elves, Chaos en Skaven.
De rechter screen laat een gevecht tussen The Empire en de beesten van 
Chaos zien.
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Het aantal medailles dat Nederland 
wist te behalen op de World Cyber 
Games.

Het aantal faceplates dat je bij de 
. launch kunt kopen voor de Xbox 
'360.

Het percentage van het aan­
tal Mario Kart DS-kopers 
dat ook daadwerkelijk onli­
ne met de game speelt.

Het bedrag In euro's 
dat de PS3 volgens 
de meeste kenners 
gaat kosten.

11.DDD
Het bedrag in euro's dat op de stroomrekening 
stond van Gameplay 2005.

CHICKS WITH BUNS
Misschien heb je ze al 
op het Powetweb 
gezien: onze eigen 
chicks with guns: de 
Power Unlimited /  
Samsung ME-Ladies. 
Deze meiden vormen 
samen de beste vrou­
welijke Counter-Strike 
clan van Nederland 
en het plan is om 
binnen een jaar zo 
goed te worden dat ze 
ook de beste man­
nenclans van 
Nederland kunnen 
inpakken. En chicks 
met zoveel lef, daar 
houden we wel van. 
Wat we allemaal pre­
cies met de dames 
gaan doen (nee, dat 
niet...) kun je volgen 
op het Powetweb. 
Check it out, want het 
wordt lachen dit jaar!

PDW ERSPY

■  Ubisoft zegt bezig te zijn met een FPS voor 
de Revoiution. Een game die geheel toege­
spitst is op de nieuwe controller.
■  Misschien een spin-off van Ghost Recon 
waarin je heeeel langzaam en voorzichtig 
met je 'afstandsbediening' moet bewegen.
■  De Dead or Alive film zal komende herfst 
af zijn. Wat die movie ons moet gaan bren­
gen is volkomen onduidelijk. Vijftien 
gevechten tussen steeds verschillende per­
sonages? Zal wel weer een Doom-ding wor­
den.
■  Nu Nintendogs het zo ontzettend goed 
doet, kon je er op wachten... Atari komt met 
een Tamagotchi-veisie voor de DS.
■  We denken echter dat we ons in al onze 
coolheid niet nog een keer kunnen verlagen 
tot het strelen, kussen, knuffelen van en het 
praten tegen onze handheld.
■  Omdat we toch de PU moeten vullen, dan 
ook maar hier het berichtje geplaatst dat 
we de PS5 omstreeks 2020 kunnen ver­
wachten. We weten niet waarom dit verhaal 
door een aantal Engelse sites de wereld 
werd in geslingerd, maar het is maar datje  
het weet.
■  Dan voegen wij alvast de scoop eraan toe 
dat bij de launch van deze console FIFA 20  
verkrijgbaar zal zijn.

Bachelor of Interactive Entertainment
Game development. Animation Major, Programming Major

open day, 12th of February 2006 
course commences 24th of April

More information? request a 
brochure on our website

t: 020 622 8790 / m: qantm(gsae.nl

w w w . q a n t m . n l

world class technology education

B ris b a n e  • V ie n n a  • A m s te rd a m  • M u n ic h  • S in g a p o re

http://www.qantm.nl
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■  De Duitse regering is helemaal gek gewor­
den. Nu de conservatieven er in zitten willen 
ze een totaal verbot op gewelddadige games. 
Nu, dan wensen wij de Duitse gamers veel 
plezier met de drie games die er nog perjaar 
voor hen zullen uitkomen.
■  Moeten we nu dan ook de slechte grap 
maken dat Nintendo dan wel eens heel 
groot kan gaan worden bij onze 
Oosterburen...
■  Een Nederlander heeft onlangs het inter­
nationale PacMan toernooi in Londen gewon­
nen. Prijs: een originele PacMan arcadekast.
■  Hoe die gast die kast weer thuis heeft 
gekregen met het vliegtuig is ons onbekend. 
Die stop je niet effe in je rugzakje.
■  De ouders van een 13-jarig Chinees jon­
getje hebben een klacht ingediend tegen de 
makers van World of WarCraft (Blizzard). Het 
jongetje sprong zich te pletter van een flat 
omdat hij een scène uit WoW wilde naspe­
len.
■  Heel erg zielig allemaal, maar we hebben 
het even bij Steven nagevraagd en volgens 
hem komt er helemaal geen flat voor in WoW, 
Misschien had dat manneke wel gewoon 
enorme schijt-ouders.
■  De allerengste scène op Gameplay: een 
moeder die helemaal over de pis ging toen 
haar kid geen goodie kreeg. Heb je ooit wel 
eens tegenover een vuilbekkende/schuim- 
bekkende vijftigjarige dame uit 
Schubbekutterveen gestaan? Nee? Dan ben 
je een gelukkig mens. Dat wensen wij nie­
mand toe,
■  Overigens goed voorbeeld voor haar kind, 
iemand stijf vloeken om een goodie. 
Misschien moet de regering zich daar eens 
druk om maken: ouders die niet sporen. Die 
kids zijn vaak het probleem niet...
■  De heer Dijselbloem van de PvdA krijgt 
deze maand de Gouden Eikel trofee voor zijn 
kamervragen naar aanleiding van de game 
Bully. Van hem mag het spel niet, omdat 
pesten foei is.
■  Eeeh, meneer Dijselbloem, Soms vroeger 
gepest op school...
■  Overigens moeten we dit soort zaken wel 
serieus nemen, want de geruchten gaan dat 
Rockstar, enigszins bevreesd over alle ophef. 
Bully helemaal niet laat uitkomen. Dat 
mogen we toch niet hopen,,.
■  Rockstar is naar alle waarschijnlijkheid 
bezig met een nieuwe Midnight Club voor de 
Xbox 360. We zijn benieuwd hoeveel polygo­
nen je in een velg kan stoppen,
■  De eerste lading Xbox 360's is uitver­
kocht. In de VS werd zelfs melding gemaakt 
van knokpartijtjes toen de winkels open gin­
gen, En op eBay deed een Xbox 360 in de 
eerste dagen na de launch makkelijk 3000  
dollar.
■  Overigens is dit niet echt een kunst. Bij de 
launch van elke console gaat het de eerste 
dagen echt snoeihard. Those are the days 
that the freaks come out!

3BD TH
We hebben in de afgelopen nummers al het een en ander . 

over de Xbox 360 gezegd. Deze teksten waren echter vooral ‘ 

gebaseerd op korte perstrips en vluchtige speelsessies. 

Inmiddels hebben we allemaal de tijd  gehad om thu is , in alle 

rust, met kant en klare games op de nieuwe console van 

M icrosoft te  spelen, en dat maakt de tijd  rijp  voor een 

genuanceerd oordeel.

"NOB MAAR EEN 
TIPJE VAN DE 
SLUIER"
Ik vind het uiterlijk van |  ̂  p
de console mooi, slank w  ■
en apart... al is die voe- 
dingskabel met dat blok wel 
absurd groot. Bovendien wordt 
die erg snel warm.
Oe controller is prima, in ieder 
geval beter dan de vorige. De 
schouderknoppen zijn een pré. 
Jammer alleen dat de draadloze 
controller niet van ver af z'n 
werk blijft doen. De draadloze 
GameCube controller blijft wat 
dat betreft kingi 
Wat betreft de kracht van de 
console denk ik dat we nog 
maar een tipje van de sluier 
hebben gezien, daar ben Ik na 
de ingame beelden van Gears of 
War en Splinter Cell 4 heilig van 
overtuigd. Het zal aan de ontwik­
kelaars gaan liggen of ze al die 
kracht weten te benutten.
De Xbox 360 biedt genoeg extra's 
maar ik zie mezelf niet zo snel 
mijn mp3-speler of digitale foto­
toestel aan de console hangen. 
Maar bij veel gezinnen komt dit 
apparaat in de huiskamer te 
staan en dan maakt het sense. 
Xbox Live is zwaar indrukwek­
kend en ik denk dat we nog lang 
niet doorhebben wat dit alle­
maal betekent voor de toekomst. 
Denk aan digitale TV, internet en 
nog veel meer.
De launch line-up is beter dan 
bij vorige nieuwe spelcomputers. 
Alleen mis Ik die klllergame die 
iedereen wil hebben. Een equiva­
lent van Halo voor de Xbox (1) is 
er nu niet bij...

"ÉCHT DE HELE 
DAB DP DE BANK 
LIBBEN"
Ik ben, tegen mijn ver­
wachtingen in, erg blij 
met de Xbox 360. Niet 
met de hardware, het is 
stiekem toch weer een joekel van

een ding, maar wel met de soft­
ware.
En dan bedoel ik weer niet de 
games maar het besturings­
systeem. Heel tof hoe je aan je 
profiel onder andere voorkeuren 
voor spelbesturing kunt koppelen 
en hoe het systeem je 'achieve­
ments' trackt. ■’
Xbox Live Arcade vind ik ook 
stoer, alleen al met het meegele­
verde Hexic HD heb ik me flink 
vermaakt (zulke puzzelgames zijn 
echt mijn ding).
Als je erover nadenkt is het 
eigenlijk ook niet gek (maar wel 
heel prettig!) dat juist Microsoft 
de gameconsole laat evolueren 
door de onderliggende systeem- 
laag nauwer op de games aan te 
laten sluiten.
Ook fijn is dat het standaardise­
ren van de draadloze controller 
weer een stapje verder wordt 
doorgedrukt, en dat je jouw con­
sole nu via de controller kunt uit­
zetten.
Nu kun je écht de hele dag op 
de bank blijven liggen!

"WACHTEN DP 
DE TWEEDE 
BENERATIE 
BAMES" ’
Ik ben er nog niet uit. Wat 
betreft de games is er niet één 
die mij over weet te halen om 
een Xbox 360 aan te schaffen.
De echte next gen games heb ik 
nog niet gezien.
Ja, het oogt allemaal een stuk 
vetter maar nog niks deed mijn 
mond echt wagenwijd openval­
len. Het is dus wachten op de 
tweede generatie games.
De mogelijkheden van de Xbox 
360 op multimediagebied zijn 
ook zwakjes en dat is te wijten 
aan het feit dat indien je echt 
wilt genieten van multimedia, je 
de boel aangesloten moet heb­
ben op een PC met Windows 
Media Player. Het is natuurlijk 
leuk datje apparaten zoals je
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iPod of je PSP op de console kunt aanslui­
ten, maar als je dan alleen muziek kunt 
streamen en niet over kunt zetten, vind ik 
het toch een beetje een wassen neus.

"LAUNCH LINE-UP 
VALT TEGEN"
Ik weet het nog niet helemaal.
Over het uiterlijk ben ik zeer te 
spreken én, nog belangrijker, de 
controller ligt goed in de hand.
Online gaat de Xbox 360 zeker scoren met 
talloze sterke mogelijkheden en ook de 
manier waarop je met tabbladen door 
menu's schakelt, is geweldig.
Mijn probleem ligt echter bij de launch 
line-up. Die vind ik toch echt tegenvallen.
Er zitten enkele goede titels tussen maar 
over het algemeen ben ik niet weggebla­
zen. Een game als Project Gotham Racing 3 
laat zien waar de Xbox 360 toe in staat is 
maar de overige titels vallen een beetje in 
het niet vergeleken bij dit technische hoog­
standje.
Aan de potentie van de Xbox 360 twijfel ik 
echter niet. De goede games gaan wel 
komen, maar ze hadden er van mij al 
mogen zijn...
Tot slot: de goedkopere versie van de Xbox 
360 zonder harde schijf en zonder draadlo­
ze controllers is ronduit belachelijk!

"HET BAAT WEL 
BDED KOMEN"
In vind dat Microsoft een betere 
start heeft gemaakt dan de vorige 
keer. Het uiterlijk klopt ditmaal, de control­
ler ligt prima in ieders handje en de conso­
le ademt games.
Je kunt de boel middels de tabbladen echt 
optimaal naar eigen smaak inrichten en 
opsmukken (frontjes, avatars etc.). 
Natuurlijk zit er ook allerlei zooi in 
waardoor je met je PSP, iPod of PC kunt 
communiceren.
Nou, lekker belangrijk. Ik koop een Xbox 

360 om te gamen en ik

denk dat zeker in het begin, iedereen dat 
doet.
De launch line-up stelt me teleur. Project 
Gotham Racing 3 en Call of Duty 2 zijn 
mijn enige must-haves, maar ik wanhoop 
niet.
Ten eerste, noem mij een line-up die wel 
tof was? Ten tweede, gesprekken met deve­
lopers hebben me geleerd dat het wel goed 
gaat komen. Check straks de tweede gene­
ratie games maar met games als Gears of 
War en Oblivion Lost.
En dan is er nog die adapter die bijna gro­
ter is dan de Xbox 360 zelf. What the fuck 
is dat? Blijkbaar wil Microsoft altijd iets 
groots bij een nieuwe console stoppen.

"GRAPHICS ^
MAKEN ENTHGU- 
SI AST" ' M
Ik ben heel erg enthousiast over 
de Xbox 360. Al moet ik wel eerlijk beken­
nen dat dit voornamelijk komt door de gra­
phics, want de rest moet zich nog aan mij 
bewijzen.
Xbox Live beiooft interessanter te worden 
dan nu het geval is, maar als het online 
netwerk uitgroeit tot een übercommerciële 
toestand dan bedank ik ervoor.
Als je kijkt naar de hardware dan maak ik 
me een beetje zorgen. De voeding is echt 
belacheiijk groot en wordt ongezond warm 
na een uurtje speien, daar moet wat aan 
gedaan worden.
Verder vind ik de controiler heei erg goed 
maar gaan de batterijen van de wireless 
controller (en daar wil je mee spelen) te 
snel leeg.
De line-up is, voor de lancering van een 
nieuwe consoie, heei divers; ik denk dat er 
voor iedereen wel wat bijzit, maar toch ont­
breekt er een echte topper. Je zou zeggen 
dat Microsoft die 100 miijoen van Rare 
beter in een GTA licentie had kunnen stop­
pen. Dan hadden we nu de game van het 
jaar gehad en niet die twee halfzachte flop­

pers Perfect Dark en 
Kameo.

TOPPERTJES
In deze lijst vind je de games die de afgelopen drie 
nummers een 85 of hoger scoorden. De grens is 
opgetrokken vanwege de grote hoeveelheid top-

PDWERSPY

spellen dat de afgelopen maand uitkwam.

TITEL CIJFER NR.

PC
F.E.A.R. 93 KJll
SSX On Tour 91 PUll
Fahrenheit 90 PUIO
Rome Total War: Barbarian Invasion 90 PUIO
Black&White 2 88 PUll
Madden NFL 06 88 PUIO
The Movies 86 PU12
Tiger Woods PGA Tour 06 85 PUIO
Fable: The Lost Chapters 85 PUIO

PLAYSTATICN 2
Pro Evolution Soccer 5 ‘ 93' PUll
SSX On Tour 91 PUll
Resident Evil 4 90 PUll
Fahrenheit 90 PUIO
Madden NFL 06 88 PUIO
Ratchet Gladiator 87 PU12
WRC Rally Evolved 87 PUll
We Love Katamari 85 PU12
Sly 3: Honor Among Thieves 85 PUll
Spartan Total Warrior 85 PUIO
Tiger Woods PGA Tour 06 85 PUIO
Mortal Kombat: Shaolin Monks 85 PUIO

XBOX
Brothers in Arms: Earned in Blood 93 PUll
Fahrenheit 90 PUIO
FarCry Instincts 88 PUIO
Madden NFL 06 88 PUIO
Spartan Total Warrior 85 PUIO
Tiger Woods PGA Tour 06 85 PUIO
Mortal Kombat: Shaolin Monks 85 PUIO

BAMECUBE
SSX On Tour 91 pun^
Madden NFL 06 88 PUIO
Battalion Wars 85 PU12
Spartan Total Warrior 85 PUIO
Tiger Woods PGA Tour 06 85 PUIO

NINTENDD DS
Mario Kart DS " 90 PU12
Castlevania: Dawn of Sorrow 90 PU12
Advance Wars: Dual Strike 90 PUIO
Meteos 88 PUIO

PSP
GTA: Liberty City Stories 90 PU12
Pro Evolution Soccer 5 90 PUll
Virtual Tennis World Tour 85 PUIO

XBCX 3BC
Project Gotham Racing 3 90̂

"Games can be as stupid as 
they like, as long as they are 
fun."

Keita Takahashi, maker van het krankzinnige 
spel Katamari Damashi, heeft de psyche van 
de gamer door

■  Namco deed ons allemaal pijn door te 
beslissen dat Soul Calibur III alleen op de 
PS2 zou uitkomen. Dat lijkt nu een klein leu­
gentje te zijn geweest want de game schijnt 
nu ook klaargestoomd te worden voor de 
Xbox 360. Natuurlijk met een paar extra per­
sonages.
■  Zou daar mischien de Master Chief zijn 
opwachting maken?
■  Blizzard gaat parental control op World of 
WarCraft toepassen. Waarschijnlijk onder 
druk van de bezorgde ouders & politici 
posse.
■  Doen ze trouwens slim, deze kutmaatregel 
uitvoeren een jaar nadat de game uitgeko­
men is. Nu heeft iedereen die het spel wilde 
hebben hem al gekocht.
■  50 Cent: Bulletproof is verboden in 
Australië. Het heeft niks met zijn neppe laat­
ste album te maken, maar met het feit dat 
er net ietsje te veel geweld in het spel zit. 
Terwijl twee kwartjes, tijdens interviews toch 
echt beweert dat zijn game educatief is.
■  En inderdaad, de biologieproefjes met 
een shotgun zijn erg vermakelijk en leer­
zaam,
■  Er zou eigenlijk eens een land moeten zijn 
dat games verbiedt als ze kut zijn.
■  Take Two gaat de opvolger van System 
Shock, BioShock, uitgeven. En daar zijn we 
erg blij mee, want System Shock was een 
van de beste shooters die niemand kocht, 
nou, bijna niemand dan,
■  De ventilator van de Xbox 360 maakt best 
wel lawaai. Maar daar is een remedie tegen. 
Gewoon de hele dag aan laten staan en
's nachts naast je bed zetten.
Een weekje doorbijten en dan komt er een 
tijd dat je zonder het gezoem niet eens kunt 
inslapen.
■  Leuk statistisch gegeven. Er zijn tot nu toe 
6200 spellen uitgebracht voor de PS2, 
waarvan er dik zes miljard zijn verkocht.
■  We zijn al dik een week bezig uit te reke­
nen hoeveel geld dat precies heeft opgele­
verd.
We komen uit op een getal waarmee we 
België zouden kunnen kopen.
■  Wat misschien geen gek idee is, want dan 
winnen we ook eens wat met vrouwentennis 
en veldrijden, hebben we meer lekker bier in 
huis en de mayonaise is ook beter.
■  De filmcritici slaan hard terug. In de VS 
hebben ze geroepen dat er geen enkel game 
op de markt is die leuker, spannender en 
mooier is dan een top-film.
■  Tot het uitkomen van King Kong hadden 
we de mannen en vrouwen van de filmkritiek 
een hand gegeven. Nu vinden we ze full of 
shit.
Maar goed, hun gemiddelde leeftijd is 40-^ 
en dan weet je het wel. [Hoezo? - Ed]
Gewoon lekker pijp laten roken en stukjes 
laten maken voor een groep bejaarde san- 
daaldragets die urenlang over een scène 
kunnen zwammen.
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BEL&WIN

JE  HDEFT ALLEEN MAAR DE TELEFDDN TE PAKKEN DM

Bel voor 31 januari 2006 naar 0909 5050535 en toets je telefoonnummer in 

Vervolgens toets je de code in van het kado dat je w ilt winnen 

Je ontvangt dan van de computer een gelukscode 

De computer vergelijkt d it nummer met de vooraf getrokken winnende nummers 

Als je een winnend nummer hebt dan krijg je dat meteen te horen 

Je kunt zo vaak meedoen als je w ilt, want elke keer als je belt ontvang je van de 

computer een nieuw geluksnummer 

Het gesprek duurt ca. 2 minuten en kost € 0,70 per minuut 

De winnaars krijgen in februari hun prijs automatisch thuisgestuurd.

Race met hoge snelheid door leuke en specta­
culaire circuits met reusachtige sprongen, loo­
pings, turbo's of zwevende bochten I

T

Sennheiser PC 160 stereo multimedia headset / Aantal: 4 
Winkelwaarde; C119.- / Beschikbaar gesteld door: Sennheiser 
Weblink: www.sennheiser.nl
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Colin MCrae Rally Plus! voor de PSP / Aantal: 8 / Winkelwaarde: € 49,99 / Beschikbaar gesteld 
door: Codemasters / Weblink: www.codemasters.nl

http://www.sennheiser.nl
http://www.codemasters.nl


Got Game? Even saven voor het volgende level met deze lekker grote 
SanDisk gaming kaarten I

Dit toetsenbord Is ondermeer uitgerust met een extern LCD scherm, acht­
tien programmeerbare toetsen en wordt geleverd met geavanceerde soft­
ware. Het kantelbare backlit LCD scherm kan cruciale in-game Informatie 
of data van andere applicaties weergeven zonder 
de gameplay te onderbreken.

Logitech G15 gaming keyboard / Aantal: 5 / Winkelwaarde: € 79,99 
Beschikbaar gesteld door: Logitech / Weblink: www.logitech.com

Sandisk Memory Stick Pro Duo 1.0 GB voor de PSP / Aantal: 4 
Winkelwaarde: € 99,99 / Beschikbaar gesteld door: Sandisk 
Weblink: www,sandisk.com

Zeer exclusieve, 31 een 
timeter grote beelden 
van Sam Fisher. Nu al 
collectors itemsl

Naast het spannende online 
gamen biedt Mario Kart DS ook 
multiplayer-actie voor maximaal 
acht spelers via een draadloze 
DS-naar-DS verbinding, vijf 
spectaculaire spelstanden voor 
solo-spelers met gloednieuwe 
circuits, afgestofte klassiekers, 
al je favoriete personages en de 
ene verrassing na de andere.

Nintendo DS ♦  Mario Kart DS / Aantal: 3 / Winkelwaarde: € 150, 
Beschikbaar gesteld door: Nintendo / Weblink: www.nintendo.nl

Dit accessoires pakket 
bestaat uit een Ac/Dc 
Power Adapter 220Volt 
waarmee je onbeperkt op je 
PSP kan spelen zonder dat 
je bang hoeft te zijn datje 
batterij opeens leeg is. Een 
Desktop Charger Stand, om 
je PSP op te laden. En een 
Screen Protector Pack dat 
krassen op je PSP-scherm 
voorkomt.

Splinter Cell’s Sam Fisher figurine / Aantal: 2 
Winkelwaarde: € 150,- / Beschikbaar gesteld door: Ubisoft 
Weblink: www.bewaresamfisher.com

Piranha PSP accessoires / Aantal: 7 / Winkelwaarde: C 62,50 / Beschikbaar gesteld door: Contact Data 
Weblink: www.contactdata.nl/piranha
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o FIRST LDDK
THE LDRD DF THE RINBS: BATTLE FDR MIDDLE-EARTH 2

Als je cynisch'ben^mje tlunnen zeggen W  EA 
'zeker nog nietslles uit haartotWifcentie heeft 
gehaald. Toch heeft ook een franchise met zo'n 
klinkende naam z'n grenzen. Dat bewees LotR: 
Tactics; een strategietitel voor de PSP waar we 
niet echt enthousiast over waren.
Men heeft voor de PSP nog geen strategieconcept 
gevonden. Op de PC is dat wel anders. De strategi­
sche oorlogsgames buitelen over elkaar heen.
Toch vond ik het nieuws van een tweede BfME ver­
rassend, temeer omdat het LotR momentum wel 
geweest is na alle films, dvd's en extended ver­
sies.
Toch durft EA het aan om nóg een keer Middel- 
Aarde te betreden, en tijdens mijn eerste bezoekje

aan de interactieve wereld vapJolkiep^Zf^ik 
vooral zaken die iie fleïielert

OÎ BRSTEUNINB
Een cUlgTyra nbt speleh van een aantal BfME 2 
levels wel duirielijk; was de voorganger voor de 
casual gamer, de opvolger Is duidelijk meer voor 
de door de wol geverfde speler die voor RTS- 
games leeft.
Een simpel voorbeeld illustreert dit. Kon je in 
de vorige game een basis alleen neerkwak­
ken op de daarvoor aangegeven plek op 
voorbedachte rondjes (in retrospectief best 
wel gaar eigenlijk) nu mag je, waar dan ook 
op de map, je basis uitbouwen.

The Lord Of The Rings games van EA waren varr wisselende kwaliteit - 

nvaarbij de {ITS gameVBa^le For Middle-Earth door velen als de beste 

u it de franchise werdneschouwd. Binnenkort kunnen we - geheel in 

E A ^ ijK -de  séquefverdachten. ^  '

; k

F . - A -  - A  7
„ f   ̂ Daarbij wot ĵ je als'^si l̂er ook gestimuleerd om

niet deit^le.Tijd als éen laffe schildpad alleen 
'  tfraar je tbulsbaas uit te bouwen tot een

ondoordringbaf^Trea^g, m^ar.enuist op uit 
' .*^t(B(iken. Dpor her enöer op de map ouT- 

. ;5  prgtó neer te_^en.(rritmtiasjss?Wo je Wilt),
' ■ , , ) '^ è e e r ') « i i^  inkomsten en resources. Rot '
_ ;;''^..,^r«lèi;.deze silkRa«i(j^ varje thujjba^ liggerv^

hoe efficiëfHer ze zijMtfttgeen helderwordt aan- 
'fegevejr via een icoontje. Lo^^^rwijs zijn d«e 

•^^derstdunend^asissen veej^wefsbaarder voor 
vijandelijk^gers.' ,,i

\  BDUW JE EIBEN HELD
y  Grafisch wordt weer alles uit de hoge hoed geto- 
ji' verd. Met nog meer legers en eenheden op je 

scherm, alsmede een totaal nieuwe laklaag van de 
winterschilder laat BfME 2 je PC straks weer stevig 

zweten, ben ik bang.
Erg tof is dat EA verder gaat dan de Peter Jackson 
films. EA heeft namelijk niet alleen de rechten op

2 A  PnW E i-Z  U N I ItVII ! ! 1 i : II



FIRST LDDK O

Man: behaard, groot geschapen en 
onderdanig: wil graag in een leren slipje 
vastgebonden worden in de vrije natuur.

'fl ' '

m  "Het wordt tijd dat ze de brommer uitvinden". 
' 7  ■ mopperde de koerier. "Ik kom elke keer weer

^  ' - 'fs. met steenkoude pizza's aan."

de films maar ook op de boeken en dat betekent 
dat we ook gevechten, monsters en avonturen zien 
die niet in de drie films te zien waren. 
Geïnteresseerden in Midden-Aarde doen er overi­
gens goed aan om bijvoorbeeld Tolkien's De 
Silmarillon te lezen waarin veel meer over de 
geschiedenis van het universum verteld wordt.
Ook BfME II biedt meer achtergrond. Het gegeven 
dat de Elven, Dwergen en Gobelins als aparte vol­
ken speelbaar zijn, geeft sowieso al aan dat de 
game een stuk dieper gaat.
Een andere uitbouw van de gameplay vinden we in 
de Create A Hero feature waarin je bepaalde helden 
ervaring kan laten opdoen om zo nieuwe skills en 
magie te verdienen. Wie herinnert zich Gandalf's 
verwoestende magie of Aragorn’s zwaardvecht 
moves niet? Zeer waardevol in heftige battles wan­
neer honderden Ores op je afstormden.
In BfME II kun je je eigen held creëren via genoem- 

ï
"Zeg broer, ik heb zin in 
mensenvlees". "Ja, goed idee, we 
trekken wel wat uit de muur.

“Nee! Niet doen! Dat luik 
mag absoluut niet o...... "

de Create A Hero feature. Zo kun je je favoriete 
magie en skills van de bestaande LotR helden en 
schurken combineren tot je eigen ultieme Held. 
Hiermee experimenteren is een feestje op zich.

MULTIPLAYER
Om even een quote van Boris uit de oude doos 
aan te halen: "Command & Conquer zonder multi­
player is als een bordeel zonder hoeren". Ware 
woorden en het zal dan ook niemand verbazen dat 
de multiplayer in BfME II een belangrijke rol speelt. 
Vooral de nadruk op de verschillende volkeren en 
hun unieke skills lijkt fraai uit de verf te komen 
in multiplayer. Iedere kant heeft zo zijn specia- A  
Ie vaardigheden en deze uitbuiten kan in W  
multiplayer het verschil tussen winst en W  
verlies betekenen. Zo kunnen de dwergen J r  
via hun mijnen her en der op de speel- ^  
map legers transporteren, terwijl de JW 
Elves dodelijk zijn wanneer je hun jn  
stealth skills flink hebt uitge- 
bouwd. Y
Ook de Create A Hero fea- 
ture komt hier mooi tot V  ’
zijn recht en zorgt voor een ^  
aangename dynamiek tijdens skirmish 
en online battles. Ik ben erg benieuwd wat voor 
helden ik straks allemaal op het fantasy slagveld 
aantref - om ze vervolgens natuurlijk alsnog roem­
loos ten onder te laten gaan... har, har, har. Ervan 
uitgaande dat mijn heid natuurlijk zijn mannetje of 
vrouwtje staat, maar daar ga ik gevoeglijk even 
vanuit.

Ijsclub 'De Volgelopen Scheur' bad ®  
weer een heerlijk baantje aangelegd. *

"VODRAL DE NADRUK DP DE VERSCHILLENDE 
^  VDLKEREN EN HUN UNIEKE SKILLS LIJKT FRAAI 

UIT DE VERF TE KDMEN IN MULTIPLAYER."
WAR OF THE RING
Naast de bekende spelmodi verdient de War of The 
Ring mode in multiplayer speciale aandacht. Dit 
speltype doet denken aan het good old Risk waarbij 
een landkaart verdeeld is in verschillende provin- 

k cies en waarbij het draait om landje pik. Betreed je 
een stuk land waar een vijandelijk leger gestatio- 
neerd is, dan wordt het knokken. Dit kun je in real- 
time spelen of door de computer laten doen; enigs- 
zins vergelijkbaar als in de vroege Civilization 
games.
Grotere provincies huisvesten meer resources en 
goodies maar vragen ook weer meer legers om 
ze te verdedigen... waardoor andere provincies 

weer kwetsbaarder worden.
Deze War of The Ring mode spreekt me vooral aan 
omdat dit nieuwe elementen toevoegt aan de 
bestaande RTS conventies. Zeker in combinatie met 
het gegeven 'unieke held' kan dit de nodige strate­

gische replay opleveren, al moeten we natuurlijk 
nog maar afwachten hoe dit alles zich in de uit- 
eindelijke versie laat spelen. Fine-tuning en 

balans maken of breken deze multiplayer 
pfltjes immers.
In de4i^sentijd wacht ik, gretig als Gollum, 

tdl de reviewTtersie op de redactie belandt. It's 
mine, it's mine... mfpfécious!

Een kever als vervoermiddel, vind
ik niet bijzonder hoor. Een panda of

een jaguar dat zou pas wat zijn.

Terug naar de (C&C)- 
roots: meer strategie.

Is de LotR hype met al 
een beetje voorbij? Hoge 
systeemeisen gevreesd.

2 5



PlayStation ® l

IXB0X/PS2/NGCI
€ 59, n

' v ;  ' ' J

' f - l :
■ 1 :  •

I PSP
€ 49,19

I PC
€44,99

l>F_TFI> J K r

PAL

THE O F F i n * !  OF THF M H V IF

UBISOFT

VDOR SLECHTS €ZDI
Woon je in België en wil je een abonnement op Power Unlimited, bel dan: 02-5564140 of mail partnerpress@ampnet.be. Deze aanbieding geldt voor Nederland. De abonnementsaanbieding voor België bedraagt € 37,20

leJEAJUIVUWWWJilIWEIIIIIUm^

mailto:partnerpress@ampnet.be


Mtl M, OF B a  0800-2266637 (ABONNEREN) 70AGENPERWEEK
VAN03.D0-2I.00UUR





PC /  XBCX 3BC

HUMAN HEAD STUDIOS •  ZK GAMES ■  TAKE TWO ■  TEL: D7B-5A8I350 •  WWW.ZKGAMES.GDM/PREY

‘ llli i

"Ken ]e die van die Zworgarst met de ziekte van | 
Hedel? Die tiad dus meer wrammels op z'n i, ' 
krafslofsk dan op z'n sctiedel!" "Haliatialiatia!" f''

"Heeft u misschien vijftig eurocent. Ik heb 
geen geld bij me en de toiletjuffrouyv lijkt 
sprekend op m'n schoonmoeder."

m

"Ugh, vanwege vuurwater, 
ik nu al hebben kater.
Stuur SMS naar vrouw: ik I I ' 
kom wat later." J J i j

VII' -i

zijn. Daarbij word je overspeeld met toffe lichteffec­
ten en andere visuele krachtpatserij. Het schip dat 
voorgesteld wordt als levend organisme zie je overal 
terug. Kloppende aderen in de wanden, pompende 
vleescylinders, tentakels die uit de muren steken en 
pulserende lichaamssappen die via buizen door het 
heie schip lopen.
Sommige muren kennen vlezige lichaamsopeningen 
die nog het meest weg hebben van een anus van 
een enorme reptiel. Heerlijk smerig dus. Via deze 
slijmerige sleuven spuugt het schip eieren uit die 
zich ontpoppen tot monsters die jou een halt toe 
moeten roepen.
Een ander visueel hoogstandje wordt zichtbaar wan­
neer Tommy buiten zijn lichaam treedt via Spirit 
Walk. Dan wordt alles om je heen zilverwit en open­
baren energiebruggen zich aan je die je niet in de 
'normale' wereld kan zien.

□NDERSTEBnVEN
De Spirit Walk oogt niet alleen prachtig, het brengt 
ook nieuwe gameplay met zich mee. Als geest kun 
je door krachtvelden heen zweven en ben je 
onzichtbaar voor vijanden zolang je niet met je 
Spirit Bow schiet. Daarnaast kun je als geest puz­
zels en raadsels oplossen én op plaatsen in de 
wereld komen waar je in lichamelijke vorm niet bij 
kan. De spirituele wereld is overal te betreden en is 
dus geen gimmick die zich af en toe, enkel in 
bepaalde levels aandient.
Hetzelfde geldt voor Wall Walk. The Sphere levels 
kennen speciale paden tegen muren en plafonds

waar je overheen mag spurten. Via dezeWaii Walk- 
paden vind je jezeif dus af en toe ondersteboven op 
het plafond terwijl de vijand nietsvermoedend onder 
je door loopt.
Je tegenstanders maken eveneens gebruik van deze 
paden, maar wanneer je schakelaars activeert (door 
er op te schieten) schakel je de Wall Walk-paden 
aan en uit. Zie je baddies dus ondersteboven ren­
nen en zet je snel een schakelaar om, dan smakken 
ze naar beneden. Auw! Overigens kunnen de aliens 
hetzelfde doen, als jij ondersteboven hangt.

*  ' '

Maar Prey stoeit nog meer met zwaartekracht. 
Sommige delen in de levels hebben knoppen die je 
indrukt, en dan draait de zwaartekracht volledig 
om. Dan wordt onder boven en boven onder. Dit 
levert, in combinatie met de Wall Walk-paden 
behoorlijk freaky levels op.
Gelukkig past de game deze elementen gedoseerd 
toe waardoor je niet voortdurend het gevoel hebt in 
een 3D puzzel van Escher rond te dolen. Toffe is dat 
deze ingrediënten ook in multiplayer aanwezig zijn, 
en aangezien in multiplayer de spelsnelheid nog 
een tandje hoger ligt, levert dit even bizarre als fris­
se fragfestijnen op.

MUNITIE UITBRAKEN
Geen shooter zonder guns. De wapens zijn met veel 
fantasie ontworpen en hebben allemaal een orga­
nisch karakter. Zo zijn er crawlers; driepotige mon­
stertjes die dienst doen als levende granaten. Je 
kunt ook de pootjes van de beesten wegsmijten, in 
plaats van het beest zelf; die doen dan dienst als 
sticky grenades.
Een ander wapen sproeit een geel, zurig goedje 
uit maar heeft ais secundaire functie een gaswolk 
die als schild dient. Weer een andere gun is een 
verkapte rocketlauncher waarbij een soort dikke , 
spin/tor vergroeid is met een breed handvat, ^  
waarbij het insect zelf de munitie uitbraakt. Een “  
beetje vreemd, maar wei lekker. Erg lekker zelfs, 
maar dat geldt eigenlijk voor de complete game­
play. Techniek en innovatieve spelelementen gaan 
hand in hand.
Ik had nooit gedacht dat ik na het in korte tijd uit­
spelen van Quake 4, F.E.A.R., Call of Duty 2 en HL 2 
op Xbox, alweer zo enthousiast zou worden van een 
first-person shooter maar Prey staat nu al toren­
hoog op mijn favorietenlijstje voor 2006. Ik ben er 
ondersteboven van...

-

"SOMMIGE MUREN KENNEN VLEZIGE LICHAAMS­
OPENINGEN OIE NOG HET MEEST WEGHEBBEN VAN 

OE ANUS VAN EEN ENORME REPTIEL"

Hij noemt z'n levende lui. ook wel 
liefkozend 'mijn balkenendje'.

^
^

PR E Y  3 B D
Prey komt gelijktijdig uit op PC en 
Xbox 360. ik speelde alleen de PC 
versie maar de makers bezweren 
dat de grafische kwaliteit hetzelfde 
is. Ik wil dat eerst met eigen ogen 
zien.
Beide versies zijn identiek qua 
gameplay, zowel in single- als in 
multiplayer. Die laatste Is gelimi­
teerd tot acht spelers online of via 
LAN maar dat is gezien de compac­
te maar met zwaartekracht stoeien­
de maps niet zo erg. Je ogen en 
hersenen hebben het met acht 
rondrennende en schietende spe­
lers in heen en weer kantelende 
levels waarschijnlijk al zwaar 
genoeg.
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I t'«  liv«l
ForgM placKl turn-bo$«d gaming. Imaglt>« raclr>g against 
frlands, fo«s, paopis from all ov«r Europa -  liva, using 
r>otKlng but your mobllal if your opponant takas a wMa 
curve, try to overtake him on the Inside If you're behind a 
couple of secorxlt, pick up 
a nltio atKl make a mad 
push to the finishi

I t 's  addictivel
The controls are easy to pick up -  ortly two keys are 
r>ecessary. At the same time, champlortship'level 
corner cutting Is difficult to master. . The human 
opponents and high scores make every game 
meaningful... And if you simply want a greet 
singleplayer experience, Ramr has the challertge 
you're lookirrg for • win races, earn money, upgrade 
your car and unlock all 10 tracks.. Until you've 
beaten them all! i w
Game Features:
• Easy to play, tough to mestei , bnpossible to put downi
a__ /vrUlr.̂ 1 .

. «  -3

e • « o., ,  ■'

Ibieakoutsty/e 
«y of bonuses and

That s right - ii'« ,

l..'rrfSfart >K<t 1 3 - M- .
1 & _ _ _ _ _ _ _ _

Z. * «®ntinentt

, ^®«s. people from «n " ’̂•«luso
"•s'th* Tet effeclive r̂ - The 
•* (he six contestantV h l * * * 

on as possible. B u u t'. of

m
*k, as

Aclitergrond; Ik studeer hogere informatica en kwam bij wijze van stage i terecht bij Ex Machina. Ben hier blijven hangen als parttimer. Tijdens die ^
‘ stage heb ik een mobiele MMO-game gemaakt.
' Taak bil Ex Machina; Het is mijn ambitie om nog eens een serieuze mobiele 

MMO-game te maken, maar voorlopig richt ik me op de mobiele variant van 
Pauls Quiz-engine en zaken zoals een Poker-engine, waarmee een Zweeds 
bedrijf een strippokergame maakt.

\  Favo game; Outcast. Jammer dat het aangekondigde vervolg van dit PC- 
’ adventure er nooit is gekomen.
I Favo film; The Wicker Man. _ . r  .
I Favo junkfood; ^empia.

FAVORIETE
LUNCHPAU-
ZEBAME
Er moet gewerkt worden, maar 
er is ook wel eens tijd voor een 
spelletje bij Ex Machina. Dé hit 
op kantoor is momenteel 
Mashed, een racegame op de 
Xbox. Jeroen: “ In singleplayer is 
er geen zak aan maar in multi­
player is het een echte topper. 
Zelfs de non-gamers die voor 
ons werken, zoals Paul, zijn 
eraan verslingerd,"

KLDTE
Maar is het wel leuk om je bezig te hourJen met 
mobiele games?
“Mobiele telefoons zijn niet speciaal voor games 
gemaakt, je moet er vooral mee kunnen communi­
ceren. Maar rJat is ook rJe kracht. Het mobieltje is 
het enige apparaat dat iedereen altijd bij zich 
heeft. Net zoals je ze altijd kunt sms’en, kun je dus 
altijd tegen je vrienden gamen."
Een nadeel is dat je nu nog betaalt voor de hoe­
veelheid data die je verzendt en ontvangt, maar vol­
gens Jeroen komt daarvoor binnen drie jaar een 
vaste prijs in de plaats (in Japan is het al zo ver). 
“Bovendien gaan er in de toekomst toffe dingen 
gebeuren. Zo wil Taito arcadegames gaan koppelen 
aan mobiele games. Kun je bijvoorbeeld je wagen 
pimpen via een minigame op je telefoon - en je 
vrienden later, in de speelhal, paf laat staan. 
Daarvoor moet je de databases van de twee spellen 
aan elkaar koppelen, waarmee wij veel ervaring 
hebben. Ex Machina gaat zeker helpen om zulke 
toffe dingen mogelijk te maken!"

__ ___ VAN CAO)

S - r s T S - -

[■schaken blijft tot in de eeuwigheid spannend. ^

j"T a v o  film : T he Shining. . , >  _
Favo ju n k fo o d ; i a W e l .  :.- - S  -
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PREVIEW
NINTENDO DS VERWACHT: FEBRUARI 2DDB

CAPCGM ■  NINTENDO ■  TEL: 030-GD37IDD ■  WWW.VIEWTIFULJDE.CD.UK

BAMECUBE VERWACHT: FEBRUARI 200B

CAPCDM« NINTENDO •  TEL: D30-G097I0D •  WWW.VIEWTIFDLJDE.CD.OK

V IE W T IF U L  J D E
RED HOT RUMBLE

los. Nooit jestnkdiploma gehaald?

I -  ^  ;l B

VERHAAL
lets met een slechterik uit de magische 
wereld van het witte doek, die in de echte 
wereld belandt. Joe zit daar aanvankelijk 
zonder superkrachten.

TECHNIEK
Knap voor de Nintendo DS. Een van de eer­
ste games met 3D-beelden op beide scher­
men - daardoor wel met een lagere beeld- 
verversing en minder vijanden.

; Da sweird; Zie je op't onderste 
! scherm iets wat te hoog is voor 

het bovenste scherm...

Leuke touch screen-mogelijkheden.

Weinig vijanden tegelijk in beeld.

Twee vervolgen die beslist thuishoren in een PU vol 

'vreemde games'; Viewtiful Joe: Double Trouble op de pS 

en Viewtiful Joe: Red Hot Rumble op de GameCube. Beide 

uitvoeringen zien er weer vreemd uit, maar geven je nog 

steeds het idee dat je een meester bent in de Imng-fu.

BAMEPLAY
Speciale vaardigh^v I ^ H  
den (zoals de tijd 
vertragen of versnel- 
len) inzetten om puz- w  
zeis op te lossen en, ^  
vooral, rake kung-fu-klappen 
uit te delen.

m

WAT MAAKT 
DEZE VERSIE 
BIJZONDER? ------
De manier waarop het 
touch-screen wordt - .
gebruikt. Maak een horizon- V ^ ^ * * **  
tale lijn met je vinger en het 
scherm valt in tweeën, met alle 
leuke mogelijkheden van dien (met 
dezelfde logica als de 'normale' Viewtiful 
Joe-superkrachten, je kunt bijvoorbeeld 
objecten splijten en om laten vallen). 
Nog beter is de mogelijkheid om het 
bovenste scherm (waarop een close-up 
van de actie te zien is) met een verti­
cale lijn naar beneden te trekken, je j  
ding te doen en het scherm vervol- ^  
gens weer omhoog te mikken. ^  
Tenslotte is er Scratch, waarmee je 
onder andere rommel uit de lucht kunt 
laten vallen.

VERHAAL
' Iets met alle gedenkwaardige 

personages uit de eerdere 
Viewtiful Joe's, die nu zonder dui­

delijke reden op meedogenloze 
wijze met elkaar op de vuist gaan.

TECHNIEK
De beelden bewegen vloeiend en 
er gebeurt een boel tegelijk. Toch 

^ kun je een beetje zien dat Red 
^  Hot Rumble binnenkort ook op 
J de PSP verschijnt.

I BAMEPLAY
ƒ Typische Viewtiful Joe-vechtskills 

/  (waaronder gehannes met het ver- 
ƒ  loop van de tijd) inzetten in chaoti- 

/  sche gevechten met maximaal vier 
'  spelers.

WAT MAAKT DEZE 
VERSIE BIJZDNDER?
Feitelijk is dit een soort Super Smash Bros. 
geworden, dus een vechtspel waarin je vrij 
rondspringt maar dan met Viewtiful Joe- 
figuurtjes. In dat opzicht is het spel bijzon­
der omdat je dezelfde kung-fu-achtige frat­
sen kunt uithalen - dus razendsnel klappen 
uitdelen én ontwijken. Je kunt dit zélfs 
doen terwijl je in de lucht hangt.

K U N B-FU  IN V IEW TIFU L J D E
In een grijs verleden schreef ik wel eens wat mnr

" " " * " ■  » • * b « t ï a i ï , "  ® " *

m s jtoniai, it  n , , i„  „ i . a , , ,  JT, i g n lq l,.

voordat je in de flow komt behoorlijk pittig kan zijn. Veel oefenen dus

*  “  • -  « * . . p « . . .  p *  «

Meisjes, meisjes: zijn jullie 
niet veel te koud gekleed 
voor op de scooter?

I  Fraaie poes op 
de catwalk.

735

Bovendien kun je naar hartelust gebruik 
maken van superkrachten zoals het vertra­
gen en versnellen van tijd, en, speciaal 
voor deze versie, het produceren van ver­
nietigende geluidseffecten.
Het spel is ook bijzonder omdat het met 
meer dan twee personen zó chaotisch is 
dat je amper kunt volgen wat er gebeurt.

• y -  Weet je de overeenkomst tussen Metroid,
Megaman en Viewtiful Joe? Er valt geen 

2 ' T ^ V behoorlijk bijschrift voor te maken.

Rustig aan Joe; Sylvia blijft 1  ̂  
nog wel even zo staan. vC
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Begin volgend jaar komt Nintendo met een nieuwe 

Mario-achtige platformer op de Nintendo DS maar 

dan met die schattige, rozegejurkte prinses Peach in 

de hoofdrol. We gaven de Japanse versie alvast een 

swing.

Er is mij wel eens verteld dat Power 
Unlimited niet alleen het grootste 
gameblad van Nederland is maar ook 
het grootste jongensblad, punt. Als dat 
klopt, dan is deze preview een beetje 
misplaatst. Net als bijvoorbeeld 
Nintendogs en de Brain-games is dit 
namelijk een poging van Nintendo om 
een breder publiek te bereiken, en wel 
het meisjespubliek.
Maar er is een reden waarom ik dit 
spel niet aan Muriëlie heb gegeven, 
het is namelijk een platformer in de 
stijl van klassiekers als Super Mario 
World, en op zo'n spel zit ik best wel 
te wachten.
Een uitgebreide test van de Japanse 
versie wijst bovendien uit dat het spel 
behoorlijk goed in elkaar zit - mis­
schien een beetje makkelijk, maar 
goed genoeg om uit te kijken naar de 
Europese release.

VEEL SPEEL­
VELDEN
Super Princess Peach bestaat uit acht 
werelden met ieder vijf velden en een 
eindbaas. Die acht werelden hebben 
bekende platformthema's als bos en 
sneeuw, maar vaak met een leuke 
twist, zo heeft de woestijnwereld een 
Latijns-Amerikaans smaakje.
Je moet niet alleen puzzeltjes oplos­
sen, vijandjes verslaan en obstakels 
overwinnen, maar per veld ook drie 
paddenstoelventjes vinden. Dit is niet 
zo gemakkelijk als het klinkt, omdat 
de meeste velden non-lineair zijn. Als 
je de uitgang hebt gevonden, betekent 
dit nog niet dat je alle geheimen hebt 
gezien en alle muntjes hebt verzameld. 
Die laatste zijn van groot belang in de 
shop, waar je naast nieuwe moves ook 
een aantal minigames kunt kopen, 
leder eindbaasveld wordt overigens 
voorafgegaan door een touch-screen 
leveltje, waar je onder andere een 
boomstam omhoog moet rollen of 
rondvliegende rotsblokken moet ver­
pulveren.

WISSELVALLIG
Ook het hoofdspel maakt gebruik van 
het touch-screen, voor vier gekleurde 
harten die ieder een heftige emotie 
inschakelen - waaronder extreme blijd­
schap, de prinses kan dan zweven en 
'spinnen'; ongelooflijke furie, ze staat 
dan letterlijk in vuur en vlam; en 
groots en meeslepend verdriet, haar 
tranen kunnen dan onder andere plan­
ten laten groeien.
Dit levert geinige platformpuzzels op, 
net genoeg om de game voor mij inte­
ressant te houden. En dat is niet 
gering, want ik heb alle Mario-platfor- 
mers grijs gespeeld.
Er zijn overigens ook allerlei vijandjes 
die vreselijk blij, kwaad of droevig zijn. 
Ik heb me van dit laatste tijdens mijn 
speelsessies overigens niets aange­
trokken, ik stampte de rakkers lekker 
plat, slingerde ze in het rond of gaf ze 
een opdonder met mijn paraplu. Ik 
bedoel, ik ben toch geen meisje!

l i E S l  Als ik ergens een hekel aan heb, zijn 't 
pratende paraplu's. En zivangere 

' * 1 > i j viltstiften, maar dat spreek voor zichzelf.
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Een vermakelijke platformer uit
de Mario-fabriek.

Meisjesacbtig, te makkelijk voor 
gevorderde gamers.

NINTENDO DS

GANBARIAN ■  NIITENDD ■  TEL: D3D-BD37IDD •  W WW MTENDDJfL

JUMP SUPE
Shonen Jump is een maandelijks tijdschrift vol typisch Japanse s trip fi­

guren. Deze gaan elkaar met vuisten, voeten en vuurballen te li jf  op de 

Nintendo DS.

Er zullen ongetwijfeld 35-jarige kaalkoppen in Assen 
bestaan die je exact kunnen uitleggen wat de achter­
grond is van manga-figuurtjes als Monkey D. Luffy, 
Bobobo-bo Bo-bobo en Dio Brando, maar ik ben niet 
één van hen. Dat neemt niet weg dat ik momenteel 
heel veel plezier beleef aan een vechtspelletje waarin 
ik met deze personages - en heel veel meer - aan de 
slag mag.

PLATFORMPJES
Ik heb ze nog niet allemaal vrijgespeeld maar er zit­
ten meer dan honderdvijftig bestuurbare vechtpop- 
petjes in deze game. Het zijn figuurtjes uit manga- 
series als Dragon Ball Z, Shaman King,Yu-Gi-Oh, 
Naruto, King of Tennis, One Piece en nog twintig meer 
of minder bekende getekende verhalen uit Japan.
De tweedimensionale gevechten vinden plaats tegen 
platte achtergronden uit deze manga's, verrijkt met 
platformpjes voor een Super Smash Bros-achtig spel-

PDMPMACHINES
De springerige gevechten vinden plaats op het 
bovenste scherm. Het onderste scherm ziet er uit 
als een pagina uit een manga-boekje maar dan 
zonder de brute verkrachtingen van schoolmeisjes 
door Satanische pompmachines.
Als de plaatjes op die pagina zijn verlicht, kun je ze 
met een druk van je vinger activeren.
Door op een klein plaatje te drukken gebruik je een 
versterkend voorwerp, met een groter plaatje roep 
je het figuurtje dat erop staat om je tegenstander 
te trakteren op een eenmalige superaanval, terwijl 
de grootste afbeeldingen je direct transformeren in 
de afgebeelde vechtersbaas.
Het is écht leuk om het tweede scherm op deze 
manier te gebruiken, helemaal omdat je gaandeweg 
het speltype voor één speler je eigen strippagina 
met je favoriete personages kunt samenstellen, als 
een soort kaartendeck in een Magic-spel.

"IK KAN ME VOORSTELLEN OAT JE ALS HARTSTOCHTELIJK LIEFHEB­
BER VAN OIE MANGA-TROEP HIER HELEMAAL WILO VAN WOROT."

gevoel. Ook de dubbele sprong, de vier-speler-stand, 
een zeer divers assortiment powerups en de moge­
lijkheid om je tegenstander het speelveld uit te trap­
pen doen sterk denken aan Nintendo's platform- 
vechtspel.
Totdat het nog niet aangekondigde maar onvermijde­
lijke Super Smash Bros DS in de winkels ligt, voldoet 
Jump Superstars uitstekend om mijn honger naar dit 
soort hectische knokpartijen te stillen. Temeer omdat 
het manga-thema op even slimme als unieke wijze in 
de gameplay is verwerkt, ondersteund door een zeld­
zaam leuke toepassing van het tweede scherm.

Verschillende combinaties van plaatjes bieden uit­
eenlopende mogelijkheden, bijvoorbeeld om super- 
combo's uit te voeren door snel achter elkaar op 
verschillende vakjes te drukken.

WILD
Wat beeld en geluid betreft zie ik in de game niet 
veel wat niet ook op een GBA-tje mogelijk zou zijn 
geweest maar toch heeft Jump Superstars de uit­
straling van een eersteklas product.
De lekker vlotte manier van spelen, het goede 
gevoel van moves en besturing, de evenwichtige

Ik ben gek op Manga. ^ 
Ga ook regelmatig naar  ̂
een Japanse stripclub. t
___
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EVIL
De originele Resident Evil, je 

weet wel, dat deel met het 

onheilspellende landhuis, wor^ 

klaargestoomd voor de 

Nintendo DS. Begin volgend 

jaar is het spel af, wij mochten 

de game alvast testen.

Soms heb je zoveel negatieve ervaringen met een 
game dat het lastig is om de objectieve videoga- 
mejournalist uit te hangen. Ik heb de eerste 
Resident Evil ooit geprobeerd op de originele 
PlayStation en vond het toen een interessante, 
maar onspeelbare game. Aan de besturing, waar­
bij je de hoofdrolspeler om zijn as laat draaien, 
heb ik nooit kunnen wennen. Destijds heb ik ook 
de Saturn-versie nog een spin gegeven - zelfde 
verhaal. En zelfs de GameCube-remake, hoe mooi 
ie ook was, kon me niet bekoren.

WEER HETZELFDE SPEL
Kortom, ik was blij dat Capcom de boel met 
Resident Evil 4 omgooide en ook voor simpele 
zielen zoals ik soepel speelbaar maakte. 
Vervolgens weer teruggaan naar die frustrerende, 
onhandige speelmethode voelt echt alsof een 
zombie zijn tanden in mijn linkerkuit heeft gezet 
- ook al is het op de Nintendo OS en mag het 
een aardige technische prestatie genoemd wor­
den dat het spel zo getrouw is overgezet.
(Zelfs de tergend trage deuranimatie is intact, op 
de PlayStation noodzakelijk vanwege het laden 
van de CD. Gelukkig kan hij nu doorgedrukt wor­
den.)
Desondanks: ik vind het al moeilijk om uit te kij­
ken naar een game die ik al gespeeld heb, laat 
staan een game die ik liever nooit gespeeld had.

AANPASSINGEN VDDR 
FANS
Tegelijk weet ik dat de eerste Resident Evil een 
boel fans heeft. Er zijn zelfs mensen die de oude 
stijl beter vinden dan de nieuwe, omdat het door 
de beperkte bewegingsvrijheid enger zou zijn. 
leder zijn meug natuurlijk.
Voor die fans bevat deze nieuwe versie een aan­
tal aardige extra's. Naast de authentieke Retro- 
stand is er namelijk Rebirth, waarin naast slim­
mere zombies en nieuwe obstakels ook wat 
touch-screen elementjes te vinden zijn.
In de demo die ik speelde kon ik niet ontdekken

m

wanneer het precies geoeurt, maar je mag in 
ieder geval van tijd tot tijd ||0 (ie  stylus vanuit 
de eersSe persoon oyamW^inhakken. Ook 
kwam ergedurentÉÉe detnpfen eenvoudige 
kleurenpuzzel v o o r t i j  .s

CdÜPERATIEF
Ook is er een coöperatieve stand waarin je 
draadloos samen met een vrieatUmnt sp^n 
waarschijnlijk zijn daar wel twef  exemplaren van 
het spel voor nodig. .
Tenslotte moet gezegd worden dat een aant^ ^; 
van de grootste ergernissen verwijderd zijn. j l  4 
hoeft niet meer naar het menu om te herlad^P^ 
je mes wordt automatisch geselecteerd en met 
een druk op de knop kun je 180 graden draaien. 
Heel prettig voor wie dit spel straks gaat kopen • 
ik niet, dus.

Om tocti eeti beetje de kiddy 
Nintendo stijl erin te bonden, hebben 
de zombies een kort broekje aan.

,1  .iM lVV

i r *  ' v

rt̂ ;- * “
Volgens mijn schoonfamilie (en 
die kunnen het weten) bloeden 
zombies helemaal niet!

^  Getrouwe overzetting, nieuwe elemen-
* ten, coöperatieve stand.

Het blijft Resident Evil 1.
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Splinter Cell is een van de populairste franchises van Ubisoft. De vori­

ge drie delen verkochten meer dan 12 miljoen exemplaren, dus je mag 

spreken van een klinkend succes. En toch zet men het Splinter Cell 

universum voor het vierde deel volledig op zijn kop. Jan sloop de 

Thalys binnen en infiltreerde de burelen van Ubisoft Parijs.

"Sluit je ogen. Wat is het eerste dat er in je 
opkomt als je aan Splinter Cell denkt?", zo vroeg 
de leadproducervan de nieuwe Splinter Cell voor 
de Xbox 360 aan z'n publiek.
"Drie groene lichtjes", antwoordde een journalist 
onmiddellijk.
"InderdaadI Maarfuck de nightgoggles. Weg 
ermee. Fuck de gadgets. We breken Sam helemaal 
af, en bouwen hem langzaam weer op!"

NDC
De toon voor de presentatie van Splinter Cell: 
Double Agent was meteen gezet. Het is in een

3 A  P O W E R  U N L IM IT E D  Lil

notendop de nieuwe weg die men is ingeslagen. 
Sam zonder mitrailleur, Sam zonder nightvision 
goggles, Sam zonder cameraatje op een buigzaam 
stokje... en toch is het een stealth action game. 
Wat is er allemaal de hand? Welnu, Sam's dochter 
krijgt een dodelijk auto-ongeluk. Geen wraakactie 
van een geheime organisatie, geen liquidatie van 
de CIA, gewoon vreselijk stomme pech.
Sam stort in en heeft 't gevoel dat het leven voor 
hem geen waarde meer heeft. Toch wil hij na ver­
loop van tijd weer aan het werk en wordt hij NOC: 
oftewel Non-Official Cover. Niemand kent je, nie­
mand weet van je bestaan af; het is 't meest

N IEU W E
MULTI­
PLAYER
Co-op speelt ook nu weer een 
grote rol en komt in aparte mis­
sies. Multiplayer is deze keer 
wat meer gestroomlijnd en kent 
op de Xbox de mogelijkheid om 
drie tegen drie te spelen. Op de 
PlayStation 2 blijft het twee 
tegen twee.
De huurlingen zijn op beide 
platformen in de ban gedaan: 
het is nu enkel spionnen versus 
spionnen.
De Xbox 360 versie krijgt 
bovendien een exclusieve 
Multiplayer mode waar men nog 
helemaal niets over wilde zeg­
gen.

"Dóórzetten Sam. Neem dat maar aan van een oud Tour de 
France renner die drie keer het bergklassement heeft gewonnen. 
"Draag je daarom altijd een col-trui van de buitencategorie?"

Ik weet met wat |i] gegeten hebt 
maar frisse poollucht ruikt 
volgens mij heel anders."
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geheime en gevaarlijke soort van spionage dat er 
bestaat.
Vanuit zijn spionagetaak wordt Sam gevangen 
gezet en moet hij in de gevangenis aanpappen met 
crimineel Jamie. Een vooropgezette ontsnappings­
poging volgt en Jamie brengt Sam ■ precies zoals 
gehoopt - naar de terroristengroep die Sam moet 
infiltreren.

VERTROUW EN
De game start in de gevangenis, tijdens een rel, en 
dat levert al direct totaal nieuwe gameplay op.
Sam heeft slechts zijn kracht en lenigheid, en zon­
der gun met vizier en slotenkraker-gadgets op zak 
gaat het allemaal behoorlijk anders in z'n werk. 
Wanneer je je later bij de terroristen voegt, wordt 
nog eens duidelijk hoe anders Splinter Cell: Double 
Agent is. In het hoofdkwartier van de terroristen 
kun je vrij rondlopen tussen de missies door en dit 
is de plek waar je langzaam het vertrouwen van de 
terroristen moet zien te winnen.
Tegelijkertijd werk je ook nog voor NSA en heb je

"Zeg die gasten dat er niets aan de 
tiand is. Zeg ze dat je 't lekker vindt."

CHINEES NIEUW JAAR
Ubisoft heeft verschillende ontwikkelteams voor 
Double Agent. Zo is er een apart team op de Xbox 
360 gezet en dat zie je. Dit is een van de meest 
indrukwekkende, in ontwikkeling zijnde Xbox 360 
titels die ik gezien heb.
Zo speelt een missie zich af in Shanghai, boven op 
een 88 verdiepingen tellend hotel. Dit hotel bestaat 
echt en is het hoogste gebouw van China. Het biz­
zarre is, Boris en ik hebben in dat hotel geslapen 
voor een Splinter Cell trip jaren geleden.
Het complete hotel en de omgeving is nagebouwd 
en in real-time in de game gestopt. En terwijl Sam 
abseilend ergens voor de ramen van de 70e verdie­
ping hangt, viert men op de grond Chinees 
Nieuwjaar. Het vuurwerk zorgt voor een af en toe 
oplichtende omgeving en dat kan Sam's positie ver­
raden. Deze missie was innovatief en technisch 
baanbrekend tegelijk.
Zeer imponerend zijn ook de missies overdag, in 
het daglicht wel te verstaan. Een van de missies 
speelt zich af in het Afrikaanse Kinshasa waar Sam

"JE SPEELT MEER DAN DDIT DP 
HET SCHERPST VAN DE SNEDE"

niet helemaal de vrije hand in je doen en laten. Zo 
zul je op missie gaan voor en met de terroristen 
maar dien je tegelijkertijd ook alle info aan de NSA 
door te spelen en dat gaat wringen.
Wie herinnert zich nog de opdracht die je kreeg 
van Lambert in Pandora Tomorrow om in de missie 
in Jeruzalem je vrouwelijke contactpersoon neer te 
schieten? Volgens Lambert zou ze een dubbelspi­
onne zijn, terwijl Sam zelf geen enkele aanleiding 
had om dit te geloven. Schoot je haar niet neer 
dan kreeg je een veeg uit de pan van Lambert, 
schoot je haar wel neer dan bleef je met een kut- 
gevoel zitten. Tenminste, ik had dat wel.
Double Agent zit vol met dergelijke beslissingen. Zo 
zul je al vrij vlot in het spel de opdracht krijgen 
een gegijzelde helikopterpiloot neer te schieten om 
je te bewijzen. De man smeekt om zijn leven, de 
doodsangst is in zijn ogen te lezen en hij huilt van 
paniek.
"Would you sacrifice one iife to save 3000?", vroeg 
de Ubisoft producer met een sadistisch lachje.

temidden van vechtende rebellen, burgers en het 
leger, van A naar B dient te komen terwijl de hel let­
terlijk los is gebroken. Ik ben er nog stil van.

SCHERP
De nieuwe weg die Ubisoft is ingeslagen met de 
Splinter Cell reeks, spreekt me zeer aan. Het is in 
basis nog steeds een sluip- annex spionage spel 
maar je speelt meer dan ooit op het scherpst van 
de snede.
Ook het hoofdkwartier van de terroristen waar je 
het vertrouwen van de badguys moet winnen, vind 
ik heel tof. Je hebt nu dus per missie dubbele doe­
len. Enerzijds de doelen die je voor de terroristische 
cel moet volbrengen, anderzijds de dubbele agenda 
die je er voor de NSA op nahoudt.
Ik zit tot de release in ieder geval op het puntje van 
mijn stoel, gespannen te wachten op nieuwe ont­
wikkelingen en hou je in de tussentijd als volleerd 
spion op de hoogte van het laatste nieuws rond 
Double Agent.

"He. lie: eindelijk kan ik die vrijpartij 
van m'n buurvrouw goed volgen."

' / I

Sam was heel zuinig op z'n nieuwe 
briefopener. Toen ie de post nog met 
z'n vingers moest openritsen,had ie 
zich twee keer heel naar gesneden.

:J b |  1u’ , Ml'. R
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"Tja, mannetje, had je ■
die emmer maar niet
moeten omgooien." ,

1 leder platform krijgt exclu- 
~  sieve aandacht, volledige 

nieuwe aanpak. nieuwe . 
multiplayer modes. Xbox 
360 versie oogt bizar mooi.

Trekt de SC achterban die 
“  nieuwe ingeslagen weg wel?

S P L IN T E R  CELL P S P
Splinter Cell komt ook naar de PSP maar is inhoudelijk en storywise van een totaal ander kaliber. 
Het spel heeft nagenoeg niets te maken met Double Agent, zal ook niet zo heten, en heeft het groot­
ste team tot nu toe op een PSP game zitten: meer dan 60 man!
De PSP game ziet er dan ook bizar goed uit en heeft grafische features die op een huidige 
PlayStation 2 technisch niet kunnen. Real-time lichteffecten door een schijnende maan, overtrek­
kende bewolking, twinkelende sterren aan een gitzwarte hemel en alle soepele animaties die bij de 
stealthmoves van Sam passen.
Splinter Cell op PSP is een flashback titel die terugblikt op alle voorgaande Splinter Cell games en 
Sam op verschillende missies stuurt die we nog niet kennen.
Ongelofelijk wat Ubisoft in een relatief korte tijd uit de PSP heeft weten te persen.

jJL  «ij

Alter the incriminating audio file.

^  i
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Toppers voor a7v99 ! 

wwwvGheapgaiTiez.GOïTi

m TVJT
Gameshop Gameplayer in- en verkoop van nieuwe en 

gebruikte games en game-consoles. Grote collectie retro. 
www.gameplayer.nl, info@gameplayer.nl 

tel. 06-53457566

di g i t a l  f a n t a s y  j
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Xbox360 Games voor maar
€ 49.99!
Happy New Year iedereen!!!

De DIGicrew

DIGIfan > Haarlem Centrum
Anegang 23
2011 HR Haarlem
tel 023-5347312

DIGIfan - Schalkwijk
Riviéradreef 1b
2037 AC Haarlem
tel 023-5339871 Levering volgens de DIGIfan actievoorwaarden.

Let op: Voor acties in de winkel heb je de actiebon nodig. 
Knip deze bon uit en meenemen dus!!

Power Unlimited is het grootste en meest 
toonaangevende Gameblad van de Benelux! 

Wilt u hierin adverteren?

Bel:
Raymond Vos 023-546-3436 

^ ’'v n u  business publications

Zoekt u een game, console of een accessoire! 
Kom dan zeker eens kijken in onze online winkel:

www.gameswebshop.nl
TEL: 0172 519852 

INFO@GAMESWEBSHOP.NL

Wilt u hier staan met uw advertentie? 

Bel dan:
Raymond Vos 023-546-3436 

^ ’'v n u  business publications

Playz2b in Apeldoorn, de place to be voor gameliefhebbers. 
Wij verkopen alle topgames (ook 2^ hands) en je kunt testen 
en gamen op alle systemen. Singleplayer, multiplayer, online 
of in een Ian. Kom langs en laat zien wie de beste gamer is!

Asselsestraat 30 www.playz2b.com tel: 055-576 76 78

kijk op onze site voor 
actuele aanbiedingen en onze filialen.

Next level
Zuidsingel 59 - 3811 HD Amersfoort - 033-4700427

.

Met deze advertentieruimte had u 279.000 gamers 
kunnen bereiken!

Wilt u die in het volgende nummer wél bereiken? 

Bel:
Raymond Vos 023-546-3436 

^ ’'v n u  business publications

www.backgames.nl
In- en verkoop tweedehands spelcomputers, homecomputers 
en videogames. Van Retro tot Next-Gen, van Pong tot Xbox. 

Hogewoerd 135 - Leiden - tel: 071 5222 006

The Electronic Gaming Specialist

http://www.gameplayer.nl
mailto:info@gameplayer.nl
http://www.gameswebshop.nl
mailto:INFO@GAMESWEBSHOP.NL
http://www.playz2b.com
http://www.backgames.nl




o REVIEW
PERFECT DARK ZERO

GRAPHICS BAMEPLAY

BEEN MEESTERWERK
Ik weet niet wat er aan de hand is rondom Perfect Dark Zero maar het klopt van geen 

kant. Mensen prijzen de game hemelhoog of boren 'm de grond in. Zoals wel vaker lig t 

de waarheid ergens in het midden.

Er is iets vreemds gaande rondom Rare's first-per- 
. son shooter Perfect Dark. Enerzijds hoor ik mensen 
. die heel negatief zijn over de game, waaronder een 

aantal gewaardeerde PU collega's. Als Ik dan door- 
fj: vraag blijken ze het spel na een leveltje of wat al 

terzijde hebben gelegd omdat ze het stijltje totaal 
f ■ niet trokken.

Anderzijds zijn er, vooral Amerikaanse, media die de 
game veel te hoge cijfers geven. Waarschijnlijk zijn 
ze zo trots op hun Amerikaanse Xbox 360 dat ze 
maar wat graag willen dat de spelcomputer een 
succes wordt, maar om dan nu al met negens te 
gaan strooien?
Hoe dan ook, als nuchtere Hollander met een talent 
voor nuance [en weinig zelfkennis - Ed) ging ik 
onbevooroordeeld Perfect Dark Zero spelen, en ik 

■. zag dingen die ik erg plezierig vond naast zaken die 
;■ me stoorden en onaangenaam verrasten.

INDRUKWEKKEND
Laat ik beginnen met de graphics. Je kunt niet hou­
den van het stijltje maar afgezien daarvan, valt niet 
te ontkennen dat PDZ een hele mooie game is. 
Misschien zelfs wel iets té mooi. Het lijkt erop alsof 
Microsoft en Rare dit spel hebben willen gebruiken 
om alle technische toeters en bellen van de 360 te 
tonen. Alles glimt en glittert je tegemoet. Er is 
zoveel bumpmapping tegenaan gegooid dat zelfs 
sneeuw en hout onnatuurlijk glimmen.
Het bonte kleurenpalet vind ik dan juist wel weer 
aangenaam. Er zijn genoeg grimmige shooters voor­
handen op de Xbox 360 (CoD 2, Quake 4, Gun) dus 
het volwassen, cartoony stijltje dat een beetje doet 
denken aan TimeSplitters vind ik juist aangenaam 
en fris.
Daarnaast kent het spel een aantal indrukwekkende 
grafische hoogtepunten. Zo kom je aan het einde 
van het trainingslevel bij een open platform waar

GENRE: ACTIE •  AANTAL SPELERS: I -  3 2  ■  VERWACHT: DUT NOW
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een gigantische, beeldvullende raket annex spaces- 
huttle klaar staat voor lancering. Vervolgens neem je 
een open lift langszij, helemaal naar boven toe, en 
zie je de basis onder je langzaam kleiner worden 
terwijl in de lucht soldaten met jetpacks je belagen. 
Dit is pure magie. Ook de latere jungle-ievels beho­
ren tot visueel prachtige spelmomenten.

TRAABJES
Dan de singleplayer gameplay; die is vermakelijk 
maar doet werkelijk niets dat we niet al eerder 
gezien hebben in andere shooters. De spygadgets 
vragen weinig nadenken en het sloten kraken is 
nagenoeg precies hetzelfde als in Splinter Cell.
De wapens zijn wel erg tof gedaan en voelen lekker. 
Ze klinken fel en zien er mooi en goed geanimeerd 
uit. Vooral het opschroeven van je silencer mag er 
zijn, een wapen dat soms uitdaagt tot een sluipen­
de manier van spelen. Alle guns hebben ook een 
goede secundaire vuurmode of zoomoptie.
Minder goed werkt het schieten vanuit dekking. Je 
spurt naar een krat of muurtje, moet wachten tot 
de groene actieknop in beeld verschijnt en pas dan 
kun je bukken en vanuit cover schieten. Dat gaat 
dus veel te traag en is in veel andere spellen al vele

"Scliiet 'm neer. hij heeft alle afstands­
bedieningen uit onze basis gejat."

i

meer verwacht. Je kunt weliswaar een hogere moei­
lijkheidsgraad instellen, maar dat heeft weinig 
invloed op deA.I. en zit meer in het feit dat je niet 
automatisch heelt, dat je meer missiedoelen krijgt 
en dat de vijanden in grote getalen je het vuur aan 
de schenen leggen.
Heb je de hoogste graad uitgespeeld dan opent er 
zich een vierde niveau en dan moet je echt van 
goeden huize komen.
Hoe dan ook, de shootouts zijn wel lekker groots 
opgezet en het gevaar komt vaak van meerdere 
kanten tegelijk. In coöperatieve mode wordt het

% w

Hoeveel polsbandjes voor goede 
doelen bestaan er eigenlijk?

Bij gameshelden heb ik bij gelijke 
geschiftheid een voorkeur voor vrouwen.

"IK VIND HET ZEER OPMERKELIJK DAT BIJ EEN SPEL 
VAN DIT KALIBER DENIULTIPLAYER DE SINGLEPLAYER 

DREIGT TE OVERKUSSEN." i p /
malen beter gedaan.
Daarnaast - en dat is echt een flink minpunt - 
voelt de game niet snel genoeg. Het lijkt wel alsof 
alle personages door het beeld heen joggen in 
plaats van rennen en dat uit zich vooral in rare ani­
maties. Het is weliswaar een visueel en geluidstech­
nisch spektakel (als we de cheesy voice-acting even 
buiten beschouwing laten) maar de personages 
doen net een stapje of twee te weinig, en dat 
wringt.

VIJANDEN
De A.l. had wat mij betreft ook beter gekund. 
Vijanden reageren behoorlijk primair en rennen 
maar wat graag op je af. Op sommige momenten 
staan ze zelfs stil en kijken ze de verkeerde kant 
op. Van een next gen game had ik in dat opzicht

Veel scherpschutters knijpen één oog dicht 
bij het mikken. Joanna heeft daar een 
speciaal kapsel voor: coupe sniper. -  -

sowieso een stuk interessanter want dan 
kun je via verschillende paden door de 
levels heen gaan, samen met een maat. ^  
De co-op mode werkt knap en je kunt de 
hele singleplayer gameplay samen doorspelen

A
MULTIPLAYER DE \
REDDER"? '
Van Perfect Dark Zero werd heel veel verwacht, 
mede door Microsoft's eigen gecreëerde hype. In 
reclames zien we Joanna Dark terugkomen, er is 
een Joanna Dark appartement in Amsterdam inge­
richt waar tijdelijk iedereen de Xbox 360 games 
kan komen spelen en de roodharige babe wordt 
gebruikt als billboard voor de nieuwe spelcomputer. 
Als je zo hoog inzet, mag je hoge verwachtingen 
hebben. Het pakte anders uit.

® r

Multiplayer heb ik nog niet heel uitgebreid kunnen 
testen maar wat ik tot nu ervaren heb, spreekt me 
erg aan. De verschillende modes (waaronder eentje 
die erg op Counter-Strike lijkt), de groots opgezette 
maps en het feit dat je met onvoorspelbare spelers 
van vlees en bloed speelt, maakt dit zeer geniet­
baar.

Sterker, ik denk ook dat de multiplayer gameplay 
een apart cijfer zou moeten krijgen en ik ga me 
sterk maken om hier in het volgend nummer nog 
eens op terug te komen.
Ik vind het alleen zeer opmerkelijk dat bij een spel 
van dit kaliber de multiplayer de singleplayer game­
play dreigt te overklassen. Anders gezegd; ik vind 
dat je bij een spel in de Perfect Dark serie met een 
meeslepende, verhalende singleplayer game aan 
móet komen.
Nu is Perfect Dark Zero een bontgekleurde schiet­
tent die mij zeker plezier opleverde maar een 
meesterwerk of must-have Xbox 360 titel is dit niet 
geworden.

Hé. een underground tunnel. Goh 
witte sneeuw ook. en die brug 
loopt natuurlijk over nat water.

RARE ■  MICROSOFT ■  TEL: 5001005 ■  WWW.PERFECTDARKZER0.COM
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D it nieuwste deel van Prince of Persia doet alles wat het moet doen. Het ve rrijk t de sterke gameplay van de vorige delen m et enkele vernieuwingen die de ervaring nog

m '

lC

%

' A

T  H  E  T  W O ’^ T  H ’ R ' O  N E S
De man simpelweg bekend als Prince keert terug, en dan heb ik het 

natuurlijk niet over een of andere kleine muzikant die graag op hoge 

hakken loopt te krijsen. Het is tijd  voor de enige echte Prince... of 

Persia!

Laat ik vooropstellen dat ik de Prince of Persia fran­
chise geweldig vind. Ik kan me de eerste keer dat ik 
het origineel in de jaren '80 zag, nog goed herinne­
ren. De animaties leken zo echt dat ik spontaan 
begon te watertanden, en ook de actie elementen 
en puzzeltjes wisten mij te bekoren. Ongelooflijk wat 
een spel. De ervaring werd nog eens versterkt door 
een unieke setting, die perfect bij het geheel paste. 
Dat Ubisoft een mislukte poging nodig had om dit 
alles naar 3D te vertalen, vergaf ik ze onmiddellijk 
toen ik Prince of Persia: The Sands of Time speelde. 
Ze hadden het hem weer geflikt. Gameplay die ver­

geleken met andere games vandaag de dag even 
uniek was als de gameplay van het origineel 
destijds. En de setting was er (logisch gezien de 
grafische mogelijkheden) alleen maar op vooruit 
gegaan. Het hele '1001 Arabian Nights' sfeertje viel 
bij mij in ieder geval goed in de smaak.

COMMERCIE
Wat is mijn punt? Dat de commercie het weer eens 
moest verpesten, en het vervolg waar ik zo reikhal- "  
zend naar uitkeek een heel ander gevoel met zich 
meebracht. Een trailer met de gitaarherrie van

Godsmack en een duistere Prince compleet met 
stoppelbaardje? Waar is dat nou goed voor? De 
verkoopcijfers natuurlijk, want jammer genoeg geldt 
ook voor het algemene gaming publiek: 'wat de 
boer (gamer) niet kent, eet (speelt) ie niet'. 
Gelukkig bleef de sterke gameplay in 'The Warrior 
Within' wel intact.

M EESLEPEND AVONTUUR
De balans tussen de nodige stoere taferelen en het 
magische sfeertje komt in dit derde deel een stuk 
natuurlijker over, ook al is er nog steeds één ele­
ment dat mij stoort, maar daar kom ik nog op 
terug.
Laten we vooral bij het begin beginnen; het verhaal. 

‘.^la.afloop van het vorige avontuur vertrek je per zeil- 
, boot saltfen met Hiyleen naar Babylon, jouw geboor- 
leplaats. Maar nog voordat je kunt aanleggen, word

GENRE: ACTIDN-ADVENTURE •  AANTAL SPELERS: I ■  VERWACHT: OUT NOW
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completer maakt.

je beschoten en raak je Kayleen kwijt. De stad ligt 
lU 'e^eels in puin en overal om je heen wordt 
gevfchten.
ik zal verder niets verklappen, maar door Kayleen weg 
te nemen van haar positie als bewaker van de tijd is 
de 'geschiedenis flink door elkaar gehusseld. Dit 
haakt mooi in op de gebeurtenissen uit zowel Warrior 
Within als The Sands of Time en levert voor iedpreen . 
die de vorige.twee delen heeft gespeeld een4ïieeslé- 
pend avontuur op.
'Nieuwelingen' hoeven overigens niet te schrikken 
want ook zonder enige kennis van de voorgeschiedenis 
raakt het verhaal van The Two Thrones de juiste snaar.

IJZERSTERK
Een meeslepend verhaal is meer dan meegenomen 
maar de echte ster is natuurlijk de gameplay, en die 
zit wederom ijzersterk in elkaar.
In essentie is de gameplay in twee categorieën te 
splitsen, zoals het een echte action/adventure titel 
betaamt. Enerzijds heb je de gevechten, die zowel 
leuk als spectaculair zijn, anderzijds het adventure 
element waarvan we kunnen zeggen dat het 't funda­
ment van de game vormt.
Het gevoel dat de actie van een game als God of War 
je geeft wordt hier niet geëvenaard. Toch zijn de com­
bo's leuk om uit te voeren en geeft het voldoening 
om er lekker op los te hakken, over vijanden heen te 
vliegen, hen in de diepte te smijten of ze neer te ste­
ken terwijl ze op de grond liggen.
Het lijkt alleen wel alsof de actie zich een heel klein 
beetje in slowmotion afspeelt, waardoor het directe 
gevoel van bijvoorbeeld een God of War ontbreekt.

ACROBAAT
The Two Thrones biedt echter wel adventure elemen­
ten die je in geen een andere game vindt. Je hebt 
zoveel acrobatische moves tot je beschikking (die je 
allemaal echt nodig hebt om je weg door de levels te 
vinden) dat je bijna het idee krijgt dat met elk voor­
werp interactie mogelijk is.
Het slingeren aan palen, lopen over muren, balance­
ren op smalle balken en met je mes door vaandels 
naar beneden glijden, blijft indrukwekkend.
Uiteraard zijn er enkele nieuwe moves, zoals het tus­
sen twee muren omhoog klimmen of naar beneden 
glijden, met je mes aan bepaalde gaten in de muur 
hangen en het diagonaal afzetten op uitstekende pla­
ten op de muur.Adriaan (van Bassie, je weet toch) is 
er niets bij.

STEALTH
Alle elementen die de vorige delen zo geslaagd 
maakten, zoals het navigeren door uitdagende omge­
vingen, de vermakelijke gevechten en wederom de 
mogelijkheid om de tijd terug te draaien (kun je mis­
lukte acties nogmaals uitvoeren) vind je dus terug in 
dit derde deel.
Volledig nieuw ditmaal zijn de stealth kills. Als een vij­
and jou nog niet heeft gezien, kun je proberen hem 
te besluipen. Als het beeld een wazige rand krijgt, kun 
je met een druk op de knop de stealth kill beginnen, 
en deze afmaken door met de juiste timing op de 
aanvalsknop te drukken (soms meerdere malen).

Ook vroeger werd je al lastiggevallen r ,  
als je voor liet stoplicht stond. U

i  i

Dit stealth element gaat niet zo ver als bij Splinter 
Cell maar als jij een vaas breekt of een groepje 
vogels doet opvliegen is het feest voorbij. Dit soort 
moves zijn bijvoorbeeld ook mogelijk als je onder de 
voeten van een vijand aan een richel hangt of boven 
hem tussen twee muren steunt.
Ik kan niet anders zeggen dan dat dit de gameplay 
goed aanvult. Het stealth element past helemaal bij 
de rest van de gameplay en voelt allesbehalve gefor­
ceerd.

MISPLAATST
Dan zijn we nu aanbeland bij een nieuw element dat 
naar mijn mening wél een beetje geforceerd aanvoelt 
en ik al eerder even aanstipte.
Op een of andere manier moet er toch weer een 
beetje stoer worden gedaan door de Prince, en voor 
mij hoeft dat niet zo nodig. Vanaf een bepaald punt 
in het spel verander je soms in 'The Dark Prince'. 
Deze transformatie heeft de nodige gevolgen voor het 
uiterlijk van onze held, en in deze vorm zou hij niet 
misstaan in een game als Devil May Ciy. Mooi ont­
worpen dus maar naar mijn mening niet op zijn 
plaats in Prince of Persia.
Gelukkig pakt deze transformatie op het gebied van 
de gameplay wel goed uit en dat is uiteindelijk toch 
het belangrijkste. Zo kun je gebruik maken van de 
afgebroken ketting aan je arm om vijanden te ram­
men en aan bepaalde uitsteeksels te slingeren.
Ook neemt je energie continu af. Deze kun je alleen 
aanvullen door vijanden te verslaan of zand te vin­
den. Hierdoor brengen de delen met de Dark Prince 
altijd een zekere tijdsdruk met zich mee.
Ik moet dan ook toegeven dat ondanks dat ik niet zo 
blij ben met de stijlkeuze van deze toevoeging, de 
gameplay er wel rijker van wordt

KOETS MET PAARDEN
Om het verhaal compleet te maken zijn er nog enkele 
puntjes die een vermelding verdienen.
Allereerst hebben we de camera, die ook in The Two 
Thrones zo nu en dan even tegenstribbelt. Aangezien dit 
in bijna iedere action/adventure titel het geval is, levert 
dit zeker voor de ervaren gamer geen onoverkomelijke 
problemen op.
Afwijkende levels, zoals die waar je met paarden door 
de straten van Babylon ragt, zijn leuk voor de afwisseling 
maar door de onvergevende collision detection even­
goed fmstrerend.
Gelukkig zijn deze intermezzo's van korte duur en word 
je grotendeels alleen maar geconfronteerd met de ster­
ke punten van The Two Thrones, en dat zijn er nogal wat.

"Wat doe je liie rlu l.e r 
geldt een ophokplictit!"

Mm
M m

Deze move werkt niet van 17 I  
juli tot 4 augustus 2006. 
Bouwvakvakantie tiè...

Zoals de beroemde rechtsbuiten
na een mooie kopgoal zei: "ach ' '
ik moest toch die kant op". -  • '  ^

1 -  4

"THE TWD THRDNES BIEDT ADVENTURE ELEMENTEN 
DIE JE IN GEEN EEN ANDERE GAME VINDT."

Dit is dat horror-level waarin ineens 
z'n schoonmoeder uit die achterste 
tombe tevoorschijn komt.

Waar hangt die trapeze?
Daar beneden wil ik niet wezen 
Want die drie mafkezen 
Zijn gevaarlijker dan Kongolese 
dwergkezen. Ik vrees met grote 
vreze. Voor doorgesneden 
pezen en oogprothesen.

A l
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Terwijl Harry Potter steeds volwassener wordt en ook de boeken/films een steeds grimmiger en aangrijpender verhaal vertellen, stuurt EA de 
speler terug naar de kleuterklas. Dit kan niet zo bedoeld zijn.

HARRY POTTER
EN DE VUURBEKER
Als de machinaal werkende materie die wij kunnen zien en manipuie- 

ren de enige werkeiijkheid is waar wij als moderne mensen nog in 

mogen geloven, ontstaat vanzelf een fenomeen als Harry Potter.

Uit de verbeeldingskracht van een enkel mens is 
een wereld opgediept die ons allemaal bekend 
voorkomt en betovert, zolang we nog maar niet te 
ver zijn verwijderd van de magische werkelijkheid 
waarin we werden geboren.
Alleen al vanwege zijn dubbele afkomst is de 
hoofdpersoon iemand die direct samenvalt met 
elke goedgeaarde lezer. Want ook al zijn we 
natuurlijk het directe gevolg van een avondje 
goedkope, machinale porno met ons paps en 
mams in de hoofdrollen, we zijn tegelijkertijd ook 
veel meer dan dat, bijvoorbeeld het tussentijdse 
product van miljoenen jaren evolutie, gestuwd 
door de wonderlijke drang tot samenhang op een 
broeiende aarde, tot leven gewekt door het licht 
van de zon.

BLINKENDE MUNTEN
Ook het bedrijf EA is tot leven gewekt door het 
licht van de zon, en wellicht zelfs daardoor geïn­
spireerd tot de wens om zoveel mogelijk blinkende 
munten te vergaren.

□N D E R W E B  M ET \ . 
HARRY ^
Het nieuwste Harry Potter avontuur is er ook 
op de DS en PSP. Op de PSP speel je vrijwel hetzelfde 
avontuur als in je huiskamer, inclusief de mankementen 
die in het hoofdverhaal op deze pagina worden beschre­
ven, Wel biedt de PSP versie aardige mini-games die je 
ook tegen elkaar kunt spelen,
Het DS avontuur heeft een iets andere invalshoek, meer 
puzzelgericht. De top-down look werkt daarbij prettig 
overzichtelijk en het touch-screen wordt ook leuk 
gebruikt, bijvoorbeeld om tover­
spreuken te tekenen en naar je 
tegenstanders te slingeren.
Ander leuk extraatje op de DS is 
de Niftier die je groot kunt bren­
gen, Het heeft wel wat weg van 
Nintendogs maar dan iets minder | 
uitgebreid. Al met al komt de DS 
versie het beste uit de bus.

De manier waarop deze wens in vervulling gaat 
dwingt respect af en bewijst dat de koers die het 
bedrijf vaart wordt uitgezet door mensen met een 
bepaalde bezieling.
Dat deze bezieling niet direct spreekt uit de EA- 
producten die uiteindelijk bij mij in mijn spelcoo)- 
puters verdwijnen, Is iets waar ik kritiel^Lmoet 
uiten, omdat ik daar op mijn beurt w e ^ m r 
betaald krijg. ..
Alleen: waar te beginnen?

It
TREKSTRAAL 1
Sinds de leuke eerste Potter-game is de kwalitó I  
van de serie met elk deel een stukje achterui^^ 
gegaan, waardoor in dit vierde deel nog maar weH 
nig van het betoverende Potter-gevoel valt te bele­
ven.
Dat ligt niet aan de vormgeving, want alles ziet er 
leuk en sfeervol uit, met soms spectaculaire 
beeldeffecten, vooral in de mini-game-achtige 
opdrachten van het tovertoernooi.
Het heeft in ieder geval wel te maken met de 
debilisering van de spelopzet, die dit keer nauwe­
lijks ruimte biedt om te avonturieren of met je 
magische krachten te experimenteren. Als de ; 
omgeving een trekstraal vereist (een tak bloW(êert * 
je pad), dan spuwt je stokje vanzelf de tr^ trM I, 
vereist de omgeving een waterstraal (e^n vuur/ 
haard blokkeert je pad) dan spuwt je-stokje v|n- 
zelf de waterstraal. f
Ook het feit dat de camera zich in sommige s^ua- 
ties zo onwillig gedraagt dat de grootste uitdagin­
gen in de game hebben te maken met het oplos­
sen van dit soort problemen (bijvoorbeeld bij het 
richten en schieten met katapultachtige planten 
in het toverbos) maakt de ervaring weinig verhe­
ven. Tel daarbij de belachelijk lange laadtijden die 
je op de gekste momenten aan de kant zetten, en 
mijn ergernis mag duidelijk zijn.

BEZIELING
Dit is geen slechte game, want ajl«s watje een 
beetje van zo'n product mag jie rw achte tuÉ i^ l 
in. Je kunt met z’n drietjes tegelijk spelen, op een 
bezem vliegen, kaartjes verzamelen, de hele mik­
mak. Jonge en weinig ervaren spelertjes gaan dit 
wel diggen.
Wat ik als minder jonge en meer ervaren speler 
mis, is de bezieling, de wil om er werkelijk iets 
moois van te maken, om de consument iets te 
bieden wat hij nog nooit heeft beleefd, iets wat 
het leven de moeite waard maakt.

"Ik zie je wel naar me 
loeren daar beneden, jij 
smerige potlerkijker!''

,  -  »

Hermelien wordt elk avontuur meer 
benieuwd naar wat Harry allemaal 
kan doen met z'n toverstok.

“WAT IK M/S. is DEpZIELING, ^  WIL OM ER 
WERKELIJK IETS MOQlt VAN TerMAK^.";

"Hé, is dat je zesde been of 
ben je gewoon blij me te zien?"
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REVIEW O
THE MATRIX: PATH OF NEC

Path of Neo is duidelijk beter dan Enter The Matrix, maar het is niet de game die Shiny weer op de kaart zet als echte topontwikkelaar. T

TH E MAT
PATH OF NEC
Ontwikkelaar Shiny waagt een nieuwe poging de spetterende actie 

van de Matrix trilogie om te zetten naar een videogame. Hadden ze 

beter de blauwe pil kunnen nemen? Lees snel verder!

Zou het tij dan eindelijk zijn gekeerd? Is Path of 
Neo de verlosser voor de franchise, zoals Neo dat in 
het verhaal is?
Om erachter te komen of deze titel door jou 
gewaardeerd gaat worden zul je jezelf twee vragen 
moeten stellen. Heb ik nog iets met de Matrix licen­
tie? En vind ik soepele animatie en gelikte bestu­
ring belangrijk?
is jouw antwoord op de eerste vraag "ja" dan ben 
je goed op weg om te genieten van de ervaring die 
Path of Neo neerzet. De productiewaarde is op zijn 
zachtst gezegd indrukwekkend. Alle content uit de 
trilogie is aanwezig en wordt nog eens aanzienlijk 
uitgebreid met vele extra’s.
Er zit bekend beeldmateriaal tussen de actie door- 
gemixt dat opnieuw is gemonteerd en er is extra 
materiaal opgeduikeld. Zelfs de Wachowski broer­
tjes laten iets van zich horen, en speciaal voor de 
game is een alternatief einde bedacht.
Alles wordt overigens mooi in beeld gebracht want 
de graphics zijn zeer keurig. Zelfs de PS2 versie 
komt er goed vanaf en laat zien dat effecten als 
bump-mapping weldegelijk mogelijk zijn op Sony's 
bejaarde console.

"Of ik lootjes «lil kopen voor de 
Oudejaarsbingo van Bejaardentehuis Park 
In Zon? En daar bel je me voor uit bed!"
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"Mevrouw, ik begrijp uw boosheid, 
maar er zijn écht nog geen kaartjes 
te koop voor Gameplay 2006."

DUBBEL BEVOEL
De tweede vraag is belangrijker maar ook een stuk 
lastiger te beantwoorden, naar mijn mening. De 
actie in Path of Neo geeft mij namelijk een heel 
dubbel gevoel.
Een deel van de game zit erg sterk in elkaar en 
zorgde ervoor dat ik er geen genoeg van kreeg om 
met opvallend spectaculaire combo's de vijanden 
uit te schakelen.
's Werelds beste martial artists hebben geholpen 
met het motion capturen van de veie bewegingen, 
en die zien er dan ook allemaal erg goed uit.
Je kunt met je vuisten, verscheidene slagwapens, 
pistolen en geweren de Matrix op zijn kop zetten, 
indien gewenst in bullet-time (dit maakt de aanval­
len sterker). De mogelijkheden om meerdere vijan­
den tegelijk uit te schakelen zijn oprecht erg vet. En 
het uitbreiden van jouw speciale aanvallen met 
behulp van een systeem van aaneengeschakelde 
ringen, waarop hele krachtige moves kunnen wor­
den unlocked, brengt na enkele uren spelen de 
nodige diepgang met zich mee.

KLUNBELIB
Maar haaks op al deze sterke gameplay staat de 
soms klungelige animatie en (sporadisch) stroeve 
besturing, die ik beide het best met een paar voor­
beelden kan illustreren.
Als jij Neo met de analoge knuppel een keurig cir­
keltje laat lopen, verspringt hij meerdere malen op 
hele onnatuurlijke wijze, alsof er enkele animaties 
simpelweg ontbreken. Waarom is het nou niet 
mogelijk om soepeltjes 360 graden te draaien in de 
Matrix?
De animaties voor de overgang van lopen naar een 
sprong, lijken eveneens niet compleet, wat een 
nogal houterige flying kick tot gevolg heeft. En als jij 
een vijand met een vette reeks aanvallen neerslaat, 
wil het nog wel eens gebeuren dat de slechterik al 
op de grond ligt maar Neo nog enkele seconden 
vrolijk in de lucht blijft rammen.
Dit wordt helemaal hinderlijk als de finishing move 
aan het eind van jouw combo een grab is want 
smijten met lucht ziet er natuurlijk belachelijk uit. 
Bedenk dus goed of dit soort technische manke­
menten bij jou in het verkeerde keelgat zullen 
schieten.

MIJN ANTWDDRDEN
Nu is het natuurlijk heel leuk dat ik jou deze twee 
vragen voorschotel, maar wat zijn mijn antwoorden? 
Heb ik nog iets met de Matrix licentie?

Jazeker. Ondanks dat het tweede en derde deel de 
impact van het eerste deel misten, vond ik ze zeer 
vermakelijk. Dus de kans om het gehele avontuur in 
gamevorm te doorlopen laat ik niet snel liggen.
Vind ik soepele animaties en gelikte besturing 
belangrijk? Heel erg. Ik heb me in eerste instantie 
dan ook enorm gestoord aan de eerder genoemde 
slordige technische afwerking. Maar omdat de rest 
van de gameplay, met name de combat, wel goed in 
elkaar steekt, kon ik mij hier na verloop van tijd 
enigszins overheen zetten.

InThePattiofNeo 
moet een groot 
mysterie worden 
ontrafeld: 'Hoe 
blijft dat brilletje 
zonder pootjes 
van Morpheus in 
godsnaam zitten'.

"HET WIL NGG WEL EENS GEBEUREN DAT DE SLECHTERIK 
AL DP DE GRDND LIGT MAAR NED NDG ENKELE 

SECDNDEN VRDLIJK IN DE LUCHT BLIJFT RAMMEN."

%

Oei. dat is een pijnlijke. Die zal hierna 
toch wat van zijn populariteit op de 
huwelijksmarkt moeten inleveren.
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BULLETPRDDF
Hij heeft het afgelopen jaar meer dan 100 miljoen dollar verdiend, hij 

bezit vijf huizen en meer dan dertig auto’s. Hij wordt in Amerika gezien 

als een halfgod en hij heeft, naar het schijnt, geneukt met Katja 

Schuurman. Dan is er nog maar één droom die je kunt verwezenlij­

ken... een eigen videogame.

Toen Curtis Jackson zijn showbiz carrière begon, 
besloot hij R&B zanger te worden onder de naam 
Booboo (schatje). Toen dat niet echt een groot suc­
ces bleek, begon hij te rappen en werd hij ontdekt 
door de legendarische Dr. Dre, die na het succes van 
zijn eerste project, Eminem, wel in was voor iets 
nieuws.
Dre bedacht samen met Curtis de naam 50 Cent en 
sleurde Curtis de volgende dag mee naar de tattoo- 
shop van Mr. Cartoon met het inmiddels bekende 
resultaat.
Het R&B verleden van 50 Cent moest zo snel moge­
lijk vergeten worden en het verhaal werd zo gedraaid 
dat Booboo de naam was waaronder Curtis ooit zou 
hebben gebokst. Het eerste album werd een door­
slaand succes en niemand twijfelde aan de geloof­
waardigheid vanAmerika’s lievelingsgangster.
De waarheid is echter dat Curtis Jackson op een fan­
tastische manier is gemarket en de massa vreet het 
produkt 50 Cent alsof het hamburgers bij de 
MacDonalds zijn. En vermoedelijk trappen ze er met 
deze game opnieuw in.

BIB NAMES
Bulletproof is een zeer rechtlijnige opeenstapeling 
van gebeurtenissen waarin jij, ais 50 Cent, met een 
boel geweld en de hulp van je G-Unit soldaten Lioyd 
Banks, Young Buck en Tony Yayo een internationaal 
complot van misdaadsyndicaten moet zien te ontra­
felen. Nadat 50 Cent negen keer is neergeschoten of 
beter gezegd, negen keer is geraakt, begint de lange 
weg van 50 naar wraak en eerherstel. Heel heel heel 
erg lekker belangrijk allemaal.
Ook Eminem en Dr. Ore maken hun opwachting en 
het verhaal is geschreven door iemand die iets te 
maken had met The Soprano’s. Zodoende blijkt 
Bulletproof niet alleen een verzameling grote namen 
maar ook een absurde anti-climax als je bedenkt

OUT NOW •  GENÜINE GAMES •  VIVENDI UNIVERSAL •  TEL:

hoeveel geld er blijkbaar achter deze productie heeft 
gezeten.
Bulletproof biedt namelijk geen vrijheid in de ghetto’s 
van LA zoals San Andreas maar meer een serie actie­
momenten aan elkaar geplakt door overdreven cut- 
scenes.

5 0  EURBBENT
Onlangs was 50 Cent in Amsterdam om een serie 
interviews te geven en Jan en Ruben waren aanwezig 
om de man te vragen of hij denkt dat zijn eeuwige 
rivaal The Game, nu ook een eigen spel zou willen? 
Curtis leek de humor van de vraag volledig te nege­
ren en antwoordde dat The Game eerst maar eens 
een paar platen moet zien te verkopen.
Nou, wij raden meneer Jackson aan om eerst maar 
eens een fatsoenlijke game te maken want deze een­
tonige opsomming van shootouts verdient de tekst 
50 Cent alleen op het prijskaartje.

"Ja. lachen 50. Inderdaad '  • S B »
het leven van die gast is ‘  ^
geen dubbeltje meer * . '■'T
waard. Hahaha." .  "V

■ M n
Boris beweert dat die gast dertig 
auto's bezit. Logisch, ais je 
eigenaar bent van een sloperij.

7B 5 IZ 5U  ■  h t t p ://W W W .5UC EN TBU LLETPR DU F.C UM /

X B D X  3 B O  

G RAPHICS REPLAY

S T E V E N  

BAMEPLAY

A M P E D  3
Dat belooft wat: een nieuw deel in de Amped 

snowboard serie dat exclusief voor de Xbox 360 is 

ontwikkeld. Kom maar op met die realistische sneeuw 

en indrukwekkend grote spelwereld!

Eerlijk is eerlijk, iedereen wordt stiekem 
een beetje geil van de graphics van een 
gloednieuwe console. Zelfs ik, die 
bekendstaat als gameplay purist, moet 
bekennen me hier wel eens schuldig 
aan te maken.
Dus wat verwacht je dan precies van 
een next gen snowboard game? Ik denk 
aan de grootste en meest gedetailleer­
de pistes die ik ooit virtueel heb over­
wonnen. Sneeuw zo realistisch dat ik ^  
het bijna koud krijg als ik er vol met 
m’n snufferd in duikel.
En laat ik het maar meteen zeggen, op 
dit gebied stelt Amped 3 simpelweg 
teleur. De game ziet er absoluut goed 
uit maar van een game die specifiek 
voor deze hardware is ontwikkeld, mag 
je veel meer verwachten.
Uiteraard laat het soortgelijke titels 
voor de huidige systemen achter zich 
maar het verschil is niet zo groot als ik 
had gehoopt.

TB N Y HAWK
Wat betreft het uitvoeren van de tricks 
is er ditmaal een opvallende keuze 
gemaakt. Het grapje dat je een raketge­
leerde moet zijn om met Amped uit de 
voeten te kunnen, gaat niet meer op.
Er is ditmaal voor een vergevend 
systeem gekozen waarmee je de welbe­
kende snowboard moves uitvoert, wat 
zowel de in te toetsen knoppencombi- 
naties als het landen vergemakkelijkt. 
Alles bij elkaar genomen vertoont de 
gameplay een grote gelijkenis met de 
Tony Hawk games. In theorie is dit 
zeker geen slechte ontwikkeling maar 
als je juist een fan was van de hardcore 
besturing van de Amped reeks, kom je 
ditmaal bedrogen uit.
En als we toch aan het vergelijken zijn:

"Wat ik zoek? Wat
dacht je van een ■ -  .
noemenswaardige
multiplayer mode!"

m

Zo, daar vril ik rveleens een 
Glühïïijntje mee slobberen.

dit derde deel heeft ook goed gekeken 
naar de Underground delen van Tony 
Hawk want er is ditmaal namelijk een 
uitgebreide Story mode aanwezig: geen 
overbodige luxe overigens want een 
noemenswaardige multiplayer is ner­
gens te vinden.

BEINIB
Niet iedereen zal het stijltje dat wordt 
gehanteerd trekken maar ik moet zeg­
gen dat ie bij mij toch wel goed In de 
smaal valt. Denk aan een soort van 
over de top ‘generation x’ gebeuren dat 
zichzelf goed belachelijk maakt.
Je creëert jouw eigen snowboarder en 
beleeft een bizar avontuur vol met 
absurde personages en onwaarschijn- 
lijlie plotwendingen.
De vormgeving vliegt alle kanten op, 
met enkele geinige ‘stop and go’ ani­
maties (denk aan de oude King Kong 
films) met gekke poppetjes en odes 
aan de 8- en 16-Bit periode. En, hoewel 
ik op grafisch gebied op meer had 
gehoopt,^et alles er scherp uit en 
weten zowel de omgevingen als de per­
sonages indruk te maken.

'  "Ladies and gentleman: it's 
^  boarding time at Gate 3."
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ELEMENTS OF POWER
Kameo is mijn favoriete Xbox 360-lanceergame... omdat het me 

zo aan De Efteling doet denken. Wil je weten hoe dat in elkaar 

steekt, lees dan deze review.

Vroeger was het mijn droom om nieuwe attracties 
te verzinnen voor de Efteling. En als dat niet lukte, 
zou ik wel mijn eigen pretpark beginnen. Met een 
groot stuk bordkarton als ondergrond knutselde ik 
alvast een maquette in elkaar.
Je snapt dat van dat alles niks terecht is gekomen, 
in plaats van attractiebedenker werd ik gamerevie- 
wer. Maar toen ik Kameo: Elements of Power speel­
de, kwam mijn oude droom wel heel dichtbij.
Deze game is namelijk net een Efteling-attractie. 
Elfje Kameo woont in het Enchanted Kingdom en 
daar zoemen elfjes voorbij, rennen eekhoorntjes 
door het groene gras en liggen er soldaten te sla­
pen. Net het sprookjesbos!
(Overigens is de link tussen avonturenspellen en 
pretparken niet gek. De makers proberen je op 
dezelfde manier ‘rond te leiden'. Denk aan de 
manier waarop je het kaartje in de gaten houdt om 
te zorgen dat je niets mist.)

□N V E R W A C H T  LEUK
Ik heb een enorme zwak voor de Efteling en mis­
schien wist Kameo me daarom zo te grijpen. Het 
heeft dezelfde dromerige sfeer, dezelfde fantasievol­
le situaties, dezelfde kleurige ontwerpen (al vind ik 
de personages een beetje saai) en dezelfde 
prachtige achtergrondmuziek (serieus, de sound­
track is briljant, op een gegeven moment zingt er 
zelfs een kozakkenkoor mee).
Dit alles had ik totaal niet verwacht! Het eerste 
level, dat ik op de Gameplay had geprobeerd, was 
grauw en saai. En Microsoft promootte Kameo als 
een veredelde vechtgame.
Het uiteindelijke spel is veel ambitieuzer dan ik 
dacht: meer een soort Zeida, waarin je stap voor 
stap tien Elemental Warriors moet vinden, ieder met 
unieke moves. In het eerste level kun je er alvast 
een aantal testen maar daarna, als je ze allemaal 
weer kwijtraakt, komt Kameo op dreef.
De tien Warriors zijn te vergelijken met de gereed­

schappen die Link gedurende een Zelda-avontuur 
verzamelt. Zo kan het waterbeest Flex, vijanden 
naar zich toe trekken of richting blauwe planten 
slingeren, een soort hookshot dus.
Ook leuk is Major Ruin, die in balvorm tegen schan­
sen kan rollen.

INSTANT ZELDA
Kameo is een soort Zeida, maar dan wel een ‘light’- 
variant. Een mooi voorbeeld is het paard. In Zeida 
krijg je dit beest pas na hard werken, in Kamqp 
mag je ‘m direct bestijgen alsjerf^tgestrekte. 
Badlands betreedt. Daarnaast z ijn |i^eiB i| puzzels 
- en kom je toch nog vast te zitten, dan heeft het 
spel altijd hints voor je (die je gekikliig niet per s% 
hoeft te lezen). . .
Kameo wordt nooit echt moeilijk maar blijft wel 
steeds interessant, met name doordat er steeds 
weer inventieve situaties voorbij komen. Zoals de 
keer dat je een enorme walrus moet bevrijden en 
beschermen tegen snode trollen, zodat hij genoeg 
tijd heeft om een deur open te beuken.
Ondanks dat (of juist doordat) de game een beetje 
aanvoelt als een gemoedelijk Efteling-ritje (denk: 
Fata Morgana of Droomvlucht) wist het mij een 
weekend lang - veertien uur volgens de spelklok - 
geboeid en op het puntje van mijn stoel te houden. 
Ik kon niet stoppen tot ik het spel uit had.

VEREDELDE VECHTGAME
Een heel aardig spel dus, dat de mogelijkheden van 
de Xbox 360 af en toe ook nog eens aardig demon­
streert (al is het duidelijk te zien dat dit oorspron-

V L' /
X '.

f i t .

Ik vind het , ,  [
allemaal '  ' 1 ? ' '
maar Rare 
hoor...

ft

' i  ' W

- I
^  "Ik denk dat Ik zo een broek 
P  aantrek. Voor je 't weet heb je 

een eindblaasontsteking"

"KAMEO IS EEN SOORT ZELOA, MAAR OAN 
WEL EEN IIGHT'-VARIANT."

gut. JIJ mag thuis zeker |^g||j|( gg^oon een Xbox-game was. 
de marshmellows poffen. .  „  .  , > ,  i.- n jMet name effecten als mist, stofdeeltjes, invallende

lichtbundels en de constante dag/nacht-cyclus zijn

f'l fraai. De vele glanzende oppervlakten die je tegen-
I komt zijn wel wat overdreven, al geven de makers 

hieivoor een leuke verklaring: ze hebben her en der 
A elfjes met schoonmaakborstels laten rondvliegen. 

Ironisch genoeg (zo was het immers gepromoot) 
valt Kameo vooral tegen als vechtgame waarin je 
legers van honderden trollen afslacht. Slechts enke­
le van de Warriors hebben hier enige handigheid in, 
terwijl de game er wel op is ‘ingericht'. Zo krijg je 
punten voor massieve slachtpartijen, waarmee je 
allerlei DVD-achtige extra's kunt ontgrendelen. 
Tijdens mijn testsessie ben ik hier niet ver mee 
gekomen: misschien werkt het beter in de coöpera­
tieve tweespelerstand.

S iT  Gelukkig was dit in mijn ervaring ook niet nodig. Als 
Efteling-ride biedt het spel beslist genoeg vermaak.
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Natuurlijk waren we aanwezig bij Atari's traditioneie 'Go 

Piay' event. Ook d it jaar toonde deze old school ontwikkelaar 

hun nieuwste games aan de wereidpers. STEVEN

Geen betere manier natuurlijk om een tweedaags event te beginnen dan met een toespraak 
van Bruno Bonell, de president van Atari. Ik zal je uiteraard niet lastigvallen met het hele ver­
haal (die ruimte is beter besteed aan de games) maar wel noemenswaardig was de spontane 
en open manier waarop meneer Bonell ons toesprak. Gemaakte fouten werden toegegeven en 
als er iets intern niet lekker liep, werd dat gewoon verteld.

SNACK BAMINB
Een geinig begrip dat regelmatig werd genoemd in Bonell's speech was 'snack gaming', dat 
volgens Atari een belangrijke rol gaat spelen in de toekomst. Het komt er simpelweg op neer 
dat zij denken dat het belangrijk is om virtuele ervaringen te bieden die gespeeld kunnen 
worden wanneer de gamer wil (als je er trek in hebt dus, vandaar de naam 'snack') en zo 
lang de gamer wil, of dit nou vijf minuten is of acht uur. Ik zag dit nog niet echt terug in hun 
aankomende line-up.Wat ik wel aantrof, lees je hier.

DESPERADDS 2  CPB)
Potverdorie wat ziet deze cowboygame er strak uit. De 
engine waar dit vervolg op draait is echt heel dik. De actie 
is ditmaal namelijk slechts gedeeltelijk strategisch, met 
een nogal hoog camerastandpunt. Maar het is nu ook 
mogelijk om op de spelers in jouw team (grotendeels oude 
bekenden met enkele nieuwe gezichten) in te zoomen en 
bepaalde handelingen vanuit een third-person view te ver­
richten.
Als jij dus een dorpje goed hebt bekeken en een plan hebt 
gemaakt om het te bestormen, kun je vanuit een third-per­
son view binnenwandelen. En verrassend genoeg houdt het 
indrukwekkende detail ook van dichtbij bekeken stand. 
Effecten als ragdoll physics, realtime lighting en bump 
mapping kom je niet dagelijks tegen in dit soort titels. Ook 
de gameplay leek goed in elkaar te zitten. Giddy up!

NEVERW INTER NIBHTS 2  CPB)
Over Neverwinter Nights 2 deed ontwikkelaar Obsidian Entertainment nog een 
beetje geheimzinnig. Uiteraard zal de game een duistere Story mode bevatten waar 
je weer veel mogelijkheden hebt tot interactie met alle NPC's, hetgeen het verloop 
van het avontuur bepaalt.
Het indrukwekkendst is echter de bijgeleverde toolset. Deze biedt, dankzij onge­
looflijk uitgebreide en strak ontworpen software, de mogelijkheid om je eigen 
gebeurtenissen en omgevingen te ontwerpen.
Het volledige landschep, alle high-end effecten zoals dynamisch licht, en alle vijan­
den en bewoners, kunnen tot in het kleinste detail worden aangepast en geïmple­
menteerd in jouw creatie. Aankomende gamedesigners opgelet! : .■>? ,-

TEST DRIVE UNLIMITED CXBDX 3 B D )
Test Drive Unlimited wist mij aangenaam te verrassen. Je zult hopelijk wel begrijpen 
dat de woorden 'MMO racinggame' bij mij erg goed in de smaak vallen.
Het is de bedoeling je eigen personage aan te maken, een auto en een huis te 
kopen, en vervolgens te leven en te racen op Hawaï.
Het eiland is realistisch nagemaakt en bevat zo'n 1600 kilometer aan wegen. Een 
rondje langs de kust in een snelle auto (er zitten alleen maar supercars in TDU 
trouwens) zal je ongeveer vijf uur van je leven kosten. Onderweg kom je winkels, 
autodealers en clubs tegen, en als je een andere speler langs ziet rijden kun je 
door te toeteren een race starten.
Als genoeg gamers dit virtuele Honolulu betrekken zou het daar nog wel eens een 
gezellige boel kunnen worden.

TIM ESH IFT
CXBDX 3B D  /  XBDX /  P B )
Half-Life 2 meets Blinx? Da's een beetje een onge­
lukkige vergelijking misschien maar daar komt het 
wel op neer.
In essentie isTimeshift een doorsnee EPS; cutting 
edge graphics, grote interactieve omgevingen en 
brute wapens. De benodigde twist zal de mogelijkheid 
zijn om de tijd te beïnvloeden. Toegegeven, dit is niet 
bijster origineel maar het blijft een concept dat wel 
leuke gameplay mogelijkheden op kan leveren.
Zo zul je vijanden kunnen neerschieten, de tijd

kunnen terugdraaien en ze nogmaals neerschieten. 
De tijd vertragen en rondjes om ze heen rennen. 
Noem het maar op. Kogels worden echt gevolgd. 
Schiet je in de lucht, dan vallen ze later keurig met 
een boog weer terug op de grond. Schiet je recht 
naar voren en stop je de tijd, dan kun je naar je 
kogel rennen en er voor gaan staan.
Dit slaat allemaal natuurlijk nergens op maar als 
ik vertel dat je een ton kunt opblazen en de tijd 
kunt stoppen zodat deze in de lucht blijft hangen 
en als platform kan dienen om zo over een hek te 
springen, wordt het alweer een stuk interessanter.



ACT CF WAR EXPANSION (P C I
Het is geen geheim dat ik geen kaas heb gegeten van het RTS genre. Maar het moment dat ik mij in dit 
soort games ga verdiepen, begint toch wel te naderen geloot ik, nu ik inmiddels meer aandacht aan 
mijn PC schenk dan aan al mijn consoles samen.
Act of War lijkt mij een geschikte kandidaat om mee te beginnen. Het origineel is goed ontvangen en 
deze expansion lijkt behoorlijk wat vernieuwingen te introduceren. Allereerst is alles op schaal, dus als 
grondtroepen naast jouw tanks staan dan kloppen de verhoudingen. Nieuw is de toevoeging van 'naval 
warfare'; er worden vijftien verschillende soorten schepen geïntroduceerd waarmee je andere schepen of 
doelwitten op het land kunt bestoken.
De stand-alone game ziet er grafisch al opvallend goed uit, en de expansion sluit hier mooi op aan. Ik 
ben in ieder geval best bereid een oorlogje te voeren als de game uitkomt.

DRIVER: PARALLEL LINES (P S Z /X B C X I
De goede naam van Driver is behoorlijk beschadigd na het vorige deel maar 
Reflections Interactive is nog niet bereid de handdoek in de ring te gooien. En eer­
lijk is eerlijk, de eerste twee delen waren geweldig dus ze kénnen het wel.
Voor Parallel Lines willen ze weer meer nadruk leggen op het racen en da's wat mij 
betreft een goed iets. Het verhaal opent in 1978, waar jij net je criminele carrière 
begint. Dit is natuurlijk een vette setting, met geweldige muziek en stoere auto's. 
Maar halverwege het spel gaat er iets gruwelijk mis en beland je voor 28 jaar in de 
gevangenis.
Als je dan weer vrij man bent, is de hele stad waarin je woont uiteraard volledig 
veranderd, evenals de voertuigen die daar rondrijden. Een leuk idee, dat ditmaal 
hopelijk wél goed uitgewerkt gaat worden.

;\ \  - t '  — ‘ 7

ALCNE IN THE DARK 
(X B D X  3 B C )
De grondlegger van het survival horror genre zal volgend jaar de 
Xbox 360 bezoeken, met alweer het vijfde deel in de Alone in 
the Dark serie.
De real-time trailer gaf weinig informatie weg behalve dat held 
Edward Carnby terugkeert, het verhaal zich in en om Central 
Park NY zal afspelen en de gameplay actie georiënteerd zal zijn. 
Visueel was dit zonder enige twijfel de meest indrukwekkende 
titel die ik heb gezien op het event. Of er ook een PC versie in 
het verschiet ligt was nog geheim maar de blikken van het team 
zeiden genoeg (ja dus).

DUNGEONS S DRAGONS ONLINE (PC>
Na een kwartiertje met O&D Online in de weer te zijn geweest de afgelopen E3, was ik niet heel erg 
onder de indruk. Echter, nu ik in alle rust de kans kreeg om met een party een dungeon te doorlopen, zie 
ik er de charme toch wel van in.
Alle bekende klassen uit het D&D universum maken hun opwachting. De basis voor alle online avonturen 
is één grote stad, in tegenstelling tot een uitgestrekte wereld zoals je die in World of WarCraft treft. Deze 
stad dient als basis vanaf waar je onder de grond de ene dungeon na de andere moet uitwonen.
Door de ietwat overzichtelijkere spelwereld hoopt de ontwikkelaar D&D Online toegankelijker te maken 
dan de meeste MMO's.

' • 'tV  L  ‘7 ' ^
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B R A SH D A Y(PC I
Toen ik Crashday voor het eerst zag staan op de Go Play 2005 liep ik strak door. 
Een of andere suffe arcade racer voor de PC, daar zit ik echt niet op te wachten. 
Maar na de presentatie van de ontwikkelaar merkte ik dat ik iets te voorbarig was 
met mijn vooroordelen, want er zijn behoorlijk wat interessante gameplay elemen­
ten te vinden in Crashday.
Da's niet zo verwonderlijk want games als Burnout, Flatout en Carmageddon heb­
ben als inspiratie gediend. Dit levert een onwaarschijnlijke hoeveelheid verschillen­
de spelopties op, waaronder een capture the flag, deathmatch (compleet met 
machinegeweren enzo), stunt (a la Tony Hawk door een baan met ramps rijden) en 
traditionele race-onderdelen. De uitgebreide track editor moet het pakket com­
pleet maken.

- •
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BDNCLUSIE
Ik kan niet anders zeggen dan dat Atari's line-up sterk overkomt. De games zijn divers 
en ik heb niet één titel kunnen betrappen op het onnodig gebruik maken van 
hippe cultuur om zo beter te ver- 
kopen, voor mij persoonlijk is dat
een goed iets. 1
Natuurlijk spreken niet alle —  '4
games mij evenveel aan maar y  r u
het hele zooitje lijkt voorzien van ^  f
sterke gameplay. En met name ____  ■.
Alone in the Dark, Test Drive  ̂ ^ '  : r
Unlimited, Neverwinter Nights 2, ^  ^
en Desperados wisten mij aange- H E  . ' 
naam te verrassen.
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TDNY HAWK'S
AMERICAN WASTELAND
Skateboard legende Tony Hawk heeft klaarblijkelijk nog geen plan­

nen om ons gamers met rust te laten; voor de zoveelste keer helpt 

hij ons op het populaire plankje met vier wielen.

Tel je even met me mee? Vier maal een Pro 
Skater deel en twee maal Underground. Dus ze 
mogen bij Neversoft wel een nieuwe subtitel 
hebben bedacht, we zijn inmiddels toch echt toe 
aan alweer het zevende deel van de Tony Hawk 
reeks.
En daar komt ook meteen mijn grootste pro­
bleem uit voort. Ik ken het hele gebeuren 
inmiddels wel. En wat voor een naam je het 
beestje ook geeft, ik haalde binnen de kortste 
keren alweer belachelijk hoge scores met mijn 
combinatie van tricks.
Dat is helemaal geen goede zaak als je bedenkt 
dat ik niet eens alle zes de voorgaande delen 
heb gespeeld. Ik heb een beetje gesnoept van 
Pro Skater 3 en 4, en heb genoten van de eerste 
Tony Hawk Underground. Evengoed voelde 
American Wasteland ongewenst vertrouwd aan.

FIETSJES
Er is wel de moeite genomen om enkele nieuwe 
elementen in de mix te gooien. De belangrijkste 
gimmick is de reusachtige spelwereld die zoge­
naamd zonder laadtijden aan elkaar zit geplakt. 
Uiteraard zijn er wel laadtijden aanwezig maar 
heeft de ontwikkelaar deze kunstig onder semi- 
interactieve laadschermen verstopt, zoals busrit- 
jes tussen verschillende gebieden. Vernacht dus 
niet dat je zonder onderbrekingen al grindend 
de hele stad doorkruist.
Een nieuw element dat daadwerkelijk invloed 
heeft op de gameplay is de toevoeging van BMX 
fietsjes. Als je er voor kiest om de stad onveilig 
te maken op twee wielen word je met een nieu­
we besturing geconfronteerd, waardoor er in 
ieder geval een zekere variatie aanwezig is.
De aanwezige modes zijn een mix van alles dat 
je tot op heden gewend was van de serie. Zo is 
er een ietwat korte Story mode, een sterke 
Classic mode met veel bekende levels, en kun je 
je uitsloven in de (online) multiplayer.

’• i

"Oil sorry Boris, j i j ' 
was eerst zeker?"

©
t:

Die gast snapt écht niet waar zo'n piank voor dient. Ais 
die naast een mooie meid in bed ligt, gaat ie overal '-t 
voelen waar het ventiel zit om haar leeg te laten lopen.

HDDBSTE T IJD
Betekent het vertrouwde gevoel dat American 
Wasteland geen goede game is? Zeker niet. 
Sterker nog, ik kan me geen betere skateboard 
game bedenken. Het feit dat er geen concurren­
tie is draagt hier overigens ook zijn steentje aan 
bij.
Mijn probleem met deze titel is dat de basis van 
de gameplay grotendeels nog afkomstig is uit 
het allereerste deel. En als we zijn aangekomen 
bij deel nummertje zeven vind ik het toch wel 
tijd om een game daar een beetje op af te reke­
nen. Dit kost de game zeker een heel punt.
Kom op Tony, zorg er effe voor dat de mensen bij 
Neversoft eens met een nieuw concept komen. 
Het is de hoogste tijd!

OÜT NOW •  NEVERSOFT ■  ACTIVISION •  CONTACT OATA •  TEL: 07G -5484848 •  WWW.ACTIVISION.COM
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Ik haat deze game maar hou er ook van.

Liefde en haat liggen dicht bij elkaar en 

soms voor behoorlijk wat innerlijke stri.

Pursuit Force heeft alles in zich; het is een game 
om van te houden maar op het moment datje lief­
de te diep gaat, breekt het je hart.
De game heeft namelijk ook slechte kanten. Op de 
momenten dat je die kunt negeren, lijkt het even 
goed te gaan... tot de duistere zijde weer als een 
klap in je gezicht naar voren komt.
Pursuit Force is een spel dat je weglegt, weer 
oppakt en weer weglegt om het vervolgens weer op 
te pakken en daarna weer etc. etc.

LIEFDE
Er zijn genoeg zaken om van te houden.
Zo weet het concept ondanks z'n eenvoud te impo­
neren. Als speler kruip je in de huid van een politie­
agent om de orde op de snelwegen te handhaven. 
Je racet in je supervette politiewagen over het 
asfalt op zoek naar misdadigers om middels bloed­
stollende achtervolgingen een einde aan hun crimi­
nele praktijken te maken.
Die achtervolgingen zijn spectaculair, aangezien je 
als een ware acrobaat zonder vrees, van wagen 
naar wagen springt en de inzittenden middels een 
salvo kogels uitschakelt.
Dit ziet er niet alleen goed uit maar speelt ook nog 
eens heerlijk simpel. De inzittenden van wiens
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wagen jij op de motorkap staat, zullen op hun beurt 
jou ook onder vuur nemen. Met een druk op de 
knop ontwijk je de kogels om vervolgens weer op de 
auto te klimmen en de passagiers te trakteren op 
een paar extra openingen.
Als je goed je best doet, word je beloond met een 
volgelopen balkje dat je op twee manieren in kunt 
zetten. De eerste manier is om jezelf wat gezond-

HAAT
Er zijn echter eveneens genoeg redenen om het 
spel te haten.
Zo is er de moeilijkheidsgraad die al vanaf het 
begin te hoog is, waardoor aardig wat van je door­
zettingsvermogen wordt gevraagd.
Tegelijk zijn er ook opdrachten die je met twee vin­
gers in de neus kunt voltooien. De balans is dus

"IK WEET NIET GOED WAT IK MET PURSUIT FORCE AANMOET."
heid terug te geven en je wagen te repareren. Erg 
handig als je niet de mogelijkheid hebt om van 
wagen te wisselen.
De andere manier is om je 'Justice Shot' te laten 
gelden. Hiermee kun je tijdens een sprong de bad 
guys alvast onder schot nemen, dat scheelt weer 
een lastig vuurgevecht terwijl jij op de wagen balan­
ceert.
Dit alles zou op den duur toch vrij eentonig kunnen 
worden, maar er is genoeg variatie aanwezig. De 
missies spelen zich namelijk niet alleen maar af op 
de snelweg én de voertuigen die je bestuurt zijn 
niet alleen maar auto's. Je zult ook plaats moeten 
nemen op motoren, in speedboten en zelfs achter 
het boordkanon van een helikopter.
Zo kan een opdracht beginnen met een simpele 
achtervolging, waarna je de wagen voor gezien 
houdt en te voet verder moet om uiteindelijk in een 
speedboot plaats te nemen.

ook een klein beetje zoek.
Wat verder irriteert is de besturing van sommige 
bolides; het nemen van scherpe bochten is haast 
onmogelijk en als je dan een opdracht hebt waarin 
je enkele voertuigen moet zien te beschermen op 
een bochtige sectie, is dat vragen om problemen. 
Zeker omdat het onmogelijk lijkt om de opgelopen 
achterstand vanwege je langzamere bochten, nog 
goed te maken.
Ander probleem is dat je ook de langdurige missies 
bij eventueel falen, helemaal over moet spelen. 
Checkpoints zijn er niet en da's dus erg irritant.

INNERLIJKE STRIJD
Ik weet niet goed wat ik met Pursuit Force aanmoet; 
ik begin aan het spel, leg het weer weg en pak het 
weer op. Ik wil het liefhebben maar steeds word ik 
weer geconfronteerd met de slechte kanten. Ik haat 
het en toch hou ik ervan.

Anders dan de naam doet 

vermoeden, kom je in 

Urban Reign geen ge- 

pimpte auto's en gang- 

sta's tegen. Maar of de 

game daar beter van is 

geworden, is de vraag.

Urban Reign is een vechtgame van de 
oude stempel. Het doet een beetje 
denken aan een game alsTekken maar 
heeft natuurlijk niet de legendarische 
fighters die van Tekken zo'n succes 
hebben gemaakt.
Urban Reign doet het trucje van Tekken 
na, alleen speelt de actie zich nu exclu­
sief af op straat en in afgelegen steeg­
jes. Die steegjes zijn de reden dat de 
game Urban Reign heet want het idee 
achter het flinterdunne verhaal is dat je 
in een straattoernooi de beste straat­
vechter ter wereld wordt.
Er zijn meerdere vechtjassen die je tij­
dens de singleplayer mode kunt unloc- 
ken. Die personages zijn niet zo divers 
ais bij een game alsTekken maar dat 
zullen veel gamers misschien helemaai 
niet zo erg vinden.

□N R E D E L IJK
Urban Reign is een moeilijke game. De 
computertegenstanders hebben geen 
enkele moeite om de ene combo na de 
andere uit te voeren en aangezien je na 
een zware beating vaak heel even ver­
suft op de grond zit, ben je op zo'n 
moment opnieuw een makkelijke prooi 
voor de volgende combo.
Tel daarbij op dat je vaak meerdere 
tegenstanders tegenover je hebt en je 
begrijpt dat deze game heel wat van je 
skillz vraagt. Nu is dat op zich niet zo'n 
probleem maar omdat je de hele tijd 
dezelfde gevechten over zult moeten 
doen, wordt Urban Reign ai snei eento­
nig en zelfs saai.

Door: Sagitta Spanningen op liet werk zijn altijd 
al een groot probleem geweest in de bouw.

i
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NEPPE JAPANNERS
De personages, de omgevingen, de 
battles; alles is nogal simplistisch uit­
gewerkt en de kans is dan ook groot 
dat je snel uitgekeken bent op deze 
vechtgame.
Tel daarbij op dat de verschillende 
moves die je hebt, niet allemaal even 
effectief zijn en je begrijpt dat ook dat 
aspect snel in herhaling zal vervallen. 
Urban Reign voelt al met al aan als de 
zoveelste Japanse middenmoter.

(Bijschrift via Poweweb) Door: Roy-Bot "Ja sorry, het 
j  blauwe lint was te kort, ik 
' !  moést wel het spiraaltje van 

mijn oma gebruiken om 
a  alles bij elkaar te houden!"

_ _ _ _ _ _ _ ' ( B i js c h r K m f iw e l i t -

1
Door: Nyrith Op het EK synchroon- w  
schoppen had de scheidsrechter beter '  

(Bijschrift via Poweweb) een stapje achteruit kunnen doen.
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Call o f Duty 2 is eon fan tastisch spei dat heiaas zo verschrikke iijk  op ra iis z it da t de meeste gamers echt hun best zuiien moeten doen om een u itdag ing  te  ontdekken.
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mee bezig zijn?"

> AANTAL SPELERS; l+MULTiPLAYER -  VERWACHT: OUT NDW' ' - ï

. ' . ' f j  "Plopperdeplop, wat een 
: " f  rook. Zou kabouter Klus weer

VDOR DE LUIE BAMER
De eerste Call of Duty veegde de Medal of Honor serie van EA in één 

klap van de kaart en daarvoor verdient developer Infinity Ward een 

boel respect. De vraag is of ze dat trucje kunnen herhalen?

Call of Duty 2 begint zoals een game met een derge­
lijke status hoort te beginnen. In de loopgraven met 
min 25 graden en een uitzichtloze strijd in het ver­
schiet. Terwijl de sneeuwvlokken vallen en je als 
rekruut Vasili nog maar nauwelijks de kans hebt gehad 
om het gooien van granaten te oefenen met een paar 
oude aardappels, word je opgetrommeld om de 
Duitsers voor de poorten van Moskou en Stalingrad te 
verjagen..-
Samen met je kameraden ren je door kapot gescho­
ten gebouwen, verlaten steegjes en loopgraven en 
achter elke hoek en achter elke deur schuilt de vijand. 
De shootouts zijn altijd fel, het tempo hoog en de 
actie intens waardoor de game aanvoelt als een rit 
in een achtbaan en dat zal elke gamer kunnen 
waarderen.

ENBELSEN EN 
AMERIKANEN
Je speelt echter niet alleen met de Russen aan het 
oostfront. Ook de Engelse campagne in Noord-Afrika 
en de Amerikaanse campagne in Europa komen aan 
bod.
De levels bestaan voor 90% uit snel op elkaar vol­
gende grondgevechten, afgewisseld met momenten 
waarin je de vijand met kanonnen of tanks 
bestookt.
Een typisch voorbeeld van zo’n missie vind je in de 
Noord-Afrika campagne van de Engelsen. Op een 
gegeven moment zit je achter de knoppen van een 
groot kanon dat maar vrij langzaam ronddraait. 
Kameraden roepen dingen als “ze vallen aan via het 
zuidwesten’’en dan is het de bedoeling dat je het
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kanon de juiste richting op draait en vervolgens de 
vijand aan gort knalt.
Dit soort momenten in het spel voelen heel erg 
1980 aan en ik denk dat ik daarmee ben aangeko­
men bij mijn grote kritiekpunt op dit spel.

TUSSEN DE RAILS
Alles in deze game zit zo verschrikkelijk op rails, dat 
ik er echt af en toe moe van werd. Je kunt altijd 
maar één kant op lopen en de vijanden komen net 
zo lang op je af tot je een stukje verder loopt of tot­
dat je een andere mission objective hebt vervuld. 
Het maakt niet uit hoeveel kameraden er worden 
neergeknald want er zijn er toch altijd genoeg om je 
bij te staan en ook al roepen ze af en toe een paar 
zinnige opmerkingen naar je, het is een blijft een ’ ’ 
verschrikkelijk rechtlijnige aangelegenheid die zich 
nimmer ontpopt tot het oorlogsepos dat het had 
kunnen worden.
In deze tijden van next gen games en super realisti­
sche graphics zoek ik juist een moment in zo’n spel

I- > 'Jt -
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Niemand liad oog voor dat p 
tweedehandsje van Citroen c 
Dennis van de Ven.

"DE ACTIE IS ZD DIK DAT IK ZEKER WEET DAT IEDEREEN DIE DIT 
SPEELT ONDER DE INDRUK ZAL ZIJN."

dat ik me echt midden in de strijd kan wanen. Dat 
gevoel krijg ik niet van de ene na de andere Duitse 
soldaat die ik neerknal, maar dat krijg ik als ik word 
ingesloten, als ik zie dat de vijand een effectievere 
tactiek toepast of als ik het gevoel krijg dat de vij­
and mij op de hielen zit.
In COD2 gebeurt dit nooit. Als je schuilt in een huis 
zal de vijand nooit naar binnen komen en je opja­
gen. tenzij zo’n moment in de verhaallijn zit inge­
bakken.

MULTIPLAYER HDERAI
Op dit essentiële punt van kritiek na is Call of Duty 2 
een schitterend spel dat in elk opzicht een verbete-

Spielberg die we laatst zagen in
d e k a ze rn e .V in d je o o kn le ^^  ^

Grijp m. Niemand jat ongestraft
de helm van onze sergeanti

ring is ten opzichte van het vorige deel.
De actie is zo dik dat ik zeker weet dat iedereen 
die dit speelt onder de indruk zal zijn. Maar ik weet 
ook dat veel gamers na afloop zullen achterblijven 

■ met een leeg gevoel. Een gevoel dat doet verlangen 
naar games als Brothers in Arms.
Gelukkig maakt de multiplayer van CoD 2 veel 
goed. Vooral door het sterke leveldesign (de sfeer­
volle Franse huisjes, de typische Noord-Arikaanse 
steegjes en de Russische winter) komt de multiplay­
er actie perfect tot zijn recht. Ook de wapens zijn 
authentiek genoeg om je wekenlang te vermaken. 
Dit geldt overigens voor zowel de PC als de Xbox 
360 versie. De multiplayer is dan ook verantwoor­
delijk voor 20 punten van de score.

U.J. SAYS
Al met al heb ik gemengde gevoelens over Call of 
Duty 2. Ik hoor J.J. nog tegen me zeggen dat ik niet 
al te kritisch moet zijn en dat ik ook rekening moet 
houden met de gamers die wél van shooters op 
rails houden maar aan de andere kant ben ik 
gewoon altijd op zoek naar vernieuwing.
Ik vond de eerste Call of Duty goed omdat het werk­
te en ik wel kon leven met de voorspelbaarheid van 
de vijand. Maar het is inmiddels twee jaar later en

Zeg, er schijnt hier een de buurt een broodjeszaak
te zitten die een heerlijke baguette met warme brie
en honing serveert. Weet jij of we in de buurt zijn?

\ w  ^

ÉÊm

j  Als iemand zó voor me liep. zou ik 
■ K a  me denk ik niet kunnen beheersen 
I p Ö  en al m'n ammo in z'n reet legen.

ik heb games als Battlefield 2 en Brothers in Arms 
gespeeld. Dat is toch wel even andere koek waarbij 
Call of Duty 2 echt in het niet valt.
Neem nu het health systeem van dit spel. Als je een 
paar keer (!) geraakt wordt, verschijnen er rode ran­
den om het scherm en hoor ik mijn eigen hart klop­
pen. Tijd dus om dekking te zoeken en even te 
wachten tot de rode gloed weer weg is. Doe ik dat 
niet en word ik nog een paar keer (!) geraakt dan 
ben ik dus dood. Zelfs op de zwaarste moeilijk­
heidsgraad blijkt deze game behoorlijk makkelijk en 
dankzij dit health systeem moet je echt je best 
doen om dood te gaan.

SIMPEL
Mijn conclusie is simpel. Deze game is gemaakt 
voor de luie gamer. De gamer die het wel zo makke­
lijk vindt dat dezelfde vijand altijd op dezelfde plek 
tevoorschijn komt. De gamer die geen zin heeft in 
healthkits zoeken. De gamer die eigenlijk helemaal 
geen zin heeft om überhaupt iets te zoeken. De 
gamer die eigenlijk niet houdt van nadenken. 
Persoonlijk ken ik deze gamers niet maar als je je 
aangesproken voelt en genoeg hebt aan een vracht­
wagenlading verbluffend mooie graphics dan is 
deze game voor jou...

P C  V S.
XBCX 3 B C
Call of Duty 2 is een grafisch 
juweeltje. Zowel op de PC als de 
Xbox 360 ziet de game er fan­
tastisch uit.
Wat opvalt is dat de game er op 
allebei de platformen vrijwel exact 
hetzelfde uitziet. Dat roept vragen 
op. Vragen als... zou de Xbox 360 
versie niet veel mooier moeten 
zijn? En komt dat misschien omdat 
de Xbox 360 versie een gepoorte 
PC versie is?
Het antwoord kan alleen gegeven 
worden door de mensen van Infinity 
Ward zelf maar wij hebben het ver­
moeden dat iets dergelijks inder­
daad aan de hand is.
Eigenlijk is er maar één ding waar­
in de Xbox 360 versie verschilt van 
de PC versie en dat is de auto-aim 
die op de nieuwe Xbox het gebrek 
aan een muis moet compenseren.
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Ontwikkelaar Monolith komt kort na haar recente PC hit met nóg een 

ijzingwekkende actiethriller die bijkans nog angstaanjagender is dan 

REAR.

Als Jan zo opge«(onden raakt over 
deze game, wil ik weleens weten 
weike websites tiij privé bezoekt.

f f -Tussen de knallende kleuren van Kameo, de felrode 
Ferrari's van PGR 3 en het cartoony stijltje van 
Perfect Dark Zero valt Condemned alleen al op door 
zijn grimmige, donkere uiterlijk. Het spel is letterlijk 
aardedonker en hoort eigenlijk alleen gespeeld te 
worden als buiten de duisternis is ingevallen. Komt 
dat even goed uit deze maanden!

BEKLEMMEND
Net als in F.E.A.R. is het thema van dit spel niet al 
te vrolijk. De speler kruipt in de huid van een getor­
menteerde FBI agent Ethan Thomas die op jacht is 
naar een seriemoordenaar.
Wat begint als een beklemmend CSI-achtig adven­
ture, verandert al snel in een spel dat veel meer

weg heeft van een survival horror game, alleen dan 
zonder zombies.
Dat maakt Condemned een uitermate vreemd spel 
maar de manier waarop het verhaal verteld wordt, 
greep me zo naar de keel dat het doel grotendeels 
de middelen heiligt. De makers maken een aantal 
rare stijlkeuzes en ook technisch vallen ze een tikje 
door de mand, maar het eindresultaat bezorgde me 
eenzelfde trip die ik had bij het kijken naar de film 
SeZen. En dus bedek ik de 'fouten' in dit geval 
graag met een bebloede lijkwade.

RIOLEN B CRACKHOUSES
Afgaande op de screenshots zou je denken dat 
Condemned een first-person shooter is maar niets

GENRE: COMBAT ADVENTURE •  AANTAL SPELERS: I ■  VERWACHT: OUT NOW
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"Ik ben helemaal op van de zenuwen 
door al die creepy shit.
Ojee, Ik hoor iemand bij de deur..."

■ŷ jsSaL

"Oeps. dat was de klusji 
die vandaag langs zou i

is minder waar. Je ervaart het spel inderdaad vanuit 
de eerste persoon maar het spel is veel meer een 
first-person melee combat adventure dan een 
schietspel. Denk aan het spel Breakdown, alleen 
zijn hier de controles beter uitgewerkt en mag je 
bovendien veel bruter te werk gaan.
Je hanteert zo nu en dan weldegelijk een vuurwa­
pen maar veel vaker ben je aangewezen op een 
stuk hout, een loden pijp of een bijl. aangezien de 
bewoners van de ondergrondse riolen, verlaten pak­
huizen en donkere crackhouses die je bezoekt 
allesbehalve vriendelijk zijn.
Junks, daklozen en bendeleden vallen je genadeloos 
aan en rammen er bruut op los. En dan zit er weinig 
anders op dan alles te gebruiken wat voor je voeten 
komt en keihard terug te meppen. Of te blokken 
waarna je het gespuis een counterbeuk verkoopt.
De vijanden bedienen zich overigens van dezelfde 
routines en spreiden een puik staaltje A.l. tentoon. 
Het zou me dan ook niets verbazen als Monolith 
hier hetzelfde A.l. systeem heeft doorgevoerd als in 
F.E.A.R. Vijanden houden zich op in het donker, ver­
stoppen zich, verplaatsen zich door de levels, dui­
ken weg achter pilaren en ga zo maar door. Vaak 
hoor je ze wel maar zie je ze niet, totdat je opeens 
een brok hout tussen je ogen geplant krijgt.
Sowieso vraagt beuken en blokken een verfijnde 
timing. Mis je, dan krijg je als eerste de klappen en 
voor je het weet lig je op de grond in je eigen bloed 
te baden.

HARTKLOPPINGEN
Tijdens het spelen van Condemned voelde ik me 
keer op keer vreselijk ongemakkelijk, vooral door de 
donkere omgevingen. Ik merkte dat ik met gespan­
nen borst en armen de controller in mijn handen 
hield. Ook mijn ademhaling was onregelmatig en 
veelvuldig slaakte ik een diepe zucht als ik weer 
een paar meter zonder kleerscheuren verder was 
gekomen.
Geluid speelt hierbij een belangrijke rol. Je hoort de 
junks en freaks in de schaduw zuchten. En ieder 
blikje of flesje dat omviel, bezorgde me hartkloppin­
gen. Tof (en noodzakelijk!) is dat je gelijktijdig met 
je zaklamp kunt schijnen én schieten. Zeker in het 
begin van het spel trok ik mijn zaklamp om de paar 
seconden te voorschijn.
Echt waar, ik heb me niet eerder zo intens gespan­
nen gevoeld tijdens het spelen van een game. Je 
wordt hier echt paranoia van. Speel dit spel, net als 
ik, op een 5.1. boxenset en je slaapt die nacht 
zeker weten met het bedlampje aan.

RECYLINB
Het verhaal zelf hangt een beetje als los zand aan 
elkaar. Op zoek naar de seriemoordenaar én om je 
eigen onschuld te bewijzen - je wordt namelijk al 
vrij vroeg in het spel zélf onterecht verdacht van 
moord - sla je complete pelotons junks en zwervers 
hun hersens in. Het spel schiet hierin echt door. 
Toch voelde ik keer op keer de zenuwen door mijn 
keel gieren. Juist omdat je weet dat je geen 
almachtige gun bij je draagt maar het moet doen 
met je knuisten en slagwapens.
Grafisch gebruikt Monolith een trucje waardoor, als 
je goed kijkt, omgevingen net iets te vaak gerecy­
cled worden. De texturen, de lichteffecten en de 
omgevingen zelf ogen loeistrak en zorgen voor een 
zenuwslopend, sfeervol geheel.
Toch zou het me niets verbazen als de makers de 
texturen van F.E.A.R. her en der wat aangepast heb­
ben en opnieuw in dit spel gebruikt. Maar ze komen 
er mee weg.

□P B E JA A B D
De CSI momenten in het spel zijn kinderlijk simpel 
maar daarom niet minder leuk. Wanneer je onder­
zoek doet, heb je allemaal coole gadgets tot je 
beschikking en ga je op zoek naar clues. Deze 
onderdelen breken even het benauwde gevoel dat 
je voortdurend opgejaagd wordt. Alhoewel, dit veld­
werk levert eveneens 'disturbing' beelden op.
Al met al valt er best wat aan te merken op 
Condemned en is het twijfelachtig dat er best wel 
wat F.E.A.R. elementen regelrecht in het spel terug 
te vinden zijn.
Anderzijds kan ik me niet heugen dat ik zo'n beang­
stigende game speelde als Condemned. Het plot is 
middelmatig, maar de weg er naartoe is er een die 
ik niet had willen missen.

y
De spermablaster 
wordt altijd met één 
tiand gebruikt.

And missing-tlre index finger^onJ 
that hand.

Schijnt iets nieuws te zijn; 
iemand een klap geven en 
dan een foto ervan naken.

. - 2 -  3 -  
^  ‘‘,5 6 “ “
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"IK HEB ME NIET EERDER ZD INTENS GESPANNEN 
GEVOELD TIJDENS HET SPELEN VAN EEN GAME. JE 

WORDT HIER ECHT PARANOIA VAN."

Die gast staat bekend om 
z'n vaste hand. Hij slaat 
de plank nooit mis.

4 ,  ^

Ik wist niet dat de VNU 
kantine ook een 
cateringservice had.

-
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Ik stel voor dat we deze re-release zo snel mogelijk vergeten voordat ontevreden gamers zich reaiiseren dat ze eigeniijk zijn opgeiicht en 
misschien via de rechter een schadevergoeding gaan opeisen.

FLASHPDiilt
Ooit, heel erg lang geleden, was Operation Flashpoint de beste first- 

person military shooter die er was. Nu, vijf jaar later, brengt 

Codemasters dezelfde game opnieuw u it voor de Xbox. Reden voor een 

feestje? We think not!

Luister, hou je mond en let goed op want wat je 
hier vandaag zult lezen is misschien nieuw voor 
je.
Vergeet alles wat je hebt geleerd over de samen­
stelling van de wereldbevolking. Vergeet de tegen­
stelling tussen arm en rijk en eerste, tweede en 
derde wereld bewoners. Vergeet die shit want 
daar wil ik het niet over hebben.

de fijnzinnige team based actie van Brothers in 
Arms en de waanzinnige graphics van Call of 
Duty 2.
Tijden veranderen en games worden beter. 
Helaas, heeft de eerste groep nog altijd een 
machtige stem. Zo gehoorzaamde Codemasters 
aan hun verzoek om Operation Flashpoint 
opnieuw uit te brengen voor de console.

"DEZE GAME ZIET ERUIT ALSOF IE LDDPT DP EEN 
PENTIUM I MET VDETSCHIMMEL"

Vandaag ga ik je uitleggen hoe de wereld werke­
lijk is verdeeld. Lees aandachtig verder want daar 
gaan we. De wereldbevolking is grofweg verdeeld 
in twee groepen. De ene groep bestaat uit men­
sen die vinden dat Operation Flashpoint de beste 
game ooit gemaakt is.
De andere groep, bestaande uit de rest van de 
wereldbevolking, vindt dat niet. De kans is groot 
dat je omstreeks de release van Operation 
Flashpoint voor de Xbox dingen zult horen als 
"eindelijk een echte shooter op de Xbox" en 
"Operation Flashpoint is de beste game ooit 
gemaakt". Pas op voor dit soort mensen. Ze 
behoren tot de eerste groep en het zijn fanatici, 
doorgewinterde propaganda verspreiders, die nog 
altijd leven in het jaar 2001. Ik kan het weten, 
want ik behoorde zelf ooit tot deze groep.

MODERN, DAT BEN IK
Ooit behoorde ik tot de groep die Operation 
Flashpoint de ultieme shooter vond, maar nu niet 
meer. Ik ben met mijn tijd mee gegaan. Ik heb 
andere games gespeeld en ik heb geleerd om 
andere dingen te waarderen. Andere dingen zoals

wat ik aan de binnenkant

'  ^
GENRE: WAR SHDDTER •  VERWACHT: DUT NDW

Codemasters denkt daar misschien wat geld aan 
te verdienen maar ieder weldenkend mens zal 
zijn vraagtekens zetten bij een vijfjaar oude 
game die "opnieuw" wordt uitgebracht. Toppers 
van toen zijn alleen nog goede games in je 
geheugen en daar moeten ze voor altijd blijven 
maar leg ze in de naam van alles wat redelijk is 
niet opnieuw full price in de winkels. Dat heet 
oplichterij!

VDETSCHIM M EL
Natuurlijk is Operation Flashpoint nog altijd een 
fantastisch spel. Een A.l. die klopt, een realisti­
sche missiestructuur waarbij je nooit in je eentje 
twintig minuten door een oerwoud hoeft te ploe­
teren terwijl je als een soort Rambo tekeer gaat. 
Voertuigen die je met een beetje oefening best 
aardig kunt besturen, dat laatste is nu zelfs uit­
gebreid met een aantal tanks, tractors (!) en heli­
kopters.
Alleen... de graphics zijn nog altijd hetzelfde.
Deze game ziet eruit alsof ie loopt op een 
Pentium 1 met voetschimmel. Hij hoort niet thuis 
op de Xbox. Het is niet goed. Haal hem weg!
Zou Codemasters misschien stiekem hopen dat 
sommige onwetende gamers wellicht denken dat 
we hier te maken hebben met Operation 
Flashpoint 2, een game waar meer mensen op 
wachten dan op de komst van Jezus Christus? 
Deze mensen vergissen zich, ze zijn abuis. 
Operation Flashpoint: Elite voor de Xbox is niets 
meer dan een echo uit het verleden, een schim 
van vroeger. Wees op uw hoede!

'Tv l',

Daar worden die toeristen indie
stoeltjeslift helemaal niet blij van.

"Henk. doe de deur eens 
open. Ik hoor de postbode 
aan komen tuffen."

m%
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De Singleplayer mode is leuk maar biedt op de lange termijn weinig vermaak, tenzij je een echte Star Wars fan bent. Voor online freaks valt er 
echter meer dan genoeg te halen.

STAR WAR&
BATTLEFRDNT 2
De eerste Battlefront game liet zien dat de Star Wars licentie een

prima basis kon zijn voor Battlefield-achtige ƒ  PS actie, maar er is lB | | |B p li

altijd ruimte voor verbetering. Hopelijk b ren lt d it vervolg deze

verbeteringen met zich mee. . b | 1  /

Deze titel had niet op een beter moment in mijn ^ , 
schoot kunnen belanden. Ik heb net een weekje gel^ 
den F.E.A.R. uitgespeeld en was eigenlijk nog niet uit­
geknald. Ook leef ik nog steeds in de nasleep van 
Episode III, dus de kans om een blaster of llghtsabef* 
op te pakken en ondergedompeld te worden in mijn i., 
geliefde universum komt als geroepen.
Ik vond het Battlefield principe altijd al interessant, 
maar ik heb het nu eenmaal niet zo op tanks en sol­
daten. Vandaar dat ik afgezien van het minimale 
knalwerk nooit echt los ben gegaan op de Battlefield 
titels.
Desondanks moet ik toegeven dat zelfs dit vervolg op 
het goed ontvangen Star Wars Battlefront, dat abso­
luut een aantal noemenswaardige verbetering op het 
origineel introduceert, toch niet dezelfde kwaliteit 
biedt als bijvoorbeeld een Battlefield 2.
Dat hoeft geen ramp te zijn. Battlefield 2 is immers 
een van de beste online shooters van het moment, en 
wat mij betreft heeft Battlefront 2 in ieder geval een 
voordeel als het op de setting aankomt.

KLASSEN

De actie van de singleplayer völgt het verhaal van 
Episode III op de voet, en plaatst je als een Clone 
Trooper van de 501st in de vele epische veldslagen 
uit deze film.
Je hebt de keuze uit verschillende klassen, die varië­
ren wat betreft hun wapens en uitrusting. Je kunt per 
missie een bepaald aantal keer spawnen en aan de 
hand van de aanpak die de situatie vraagt, zul je een 
klasse moeten kiezen.
Als je een basis moet verdedigen is het handig om 
een raketwerper op zak te hebben om zo krachtige 
voertuigen van de vijand uit te schakelen. Maar als je 
juist terrein moet veroveren is het beter om eerst de 
nodige weerstand op afstand uit te schakelen en voor

VERSCH ILLEN D E 
V E R SIE S, V ERSCH IL­
LENDE S C D R E S
Gek genoeg komt de PC versie er in mijn ogen 
het slechtst vanaf, ook al is het verschil mini­
maal. Op PC kunnen dan wel de meeste spe­
lers online op dezelfde map (64 vergeleken 
met 24 en 32 voor respectievelijk de PS2 en 
Xbox) en het is ook grafisch de sterkste versie. 
Echter, vergeleken met andere PC top shooters 
(F.E.A.R., Half-Life 2 en Battlefield 2) komt 
Battlefront 2 toch een beetje achterhaald over. 
Daarom geef ik een 79 voor de PC versie.

M llé ; f= ■ ■

een sniper te kiezen. j
Ook heb je de beschikking over enkele voertuigen en 
als je genoeg punten hebt gescoord tijdens het spe­
len, krijg je de optie om als de Jedi te spawnen die 
bij de missie hoort. Deze zijn behoorlijk krachtig en 
kunnen met hun lightsaber(s) en force powers flink 
huishouden.

BEVECHTEN

Compleet nieuw zijn de ruimtegevechten die echt van 
het scherm af spetteren. Het draait bijna altijd om 
het uitschakelen van enkele grote schepen en hun 
afweergeschut, maar de vele dogfights die deze levels 
vergezellen gaan niet vervelen. En de mogelijkheid 
om een hangar van een vijandelijk schip binnen te 
vliegen en deze van binnenuit uit te schakelen is 
geweldig. Je kunt zelfs een transport met extra troe­
pen meenemen, een vijandelijk schip overnemen en 
spawn punten veroveren.
Dit alles is ook te spelen vanuit de Galactic Conquest 
mode, waar je vanaf een map strategisch planeten pro­
beert te veroveren alvorens de gevechten aan te gaan,

MULTIPLAYER

Het grootste minpuntje aan dit alles is de slappe A.l. 
Soms lopen vijandelijke droids straal langs je heen of 
blijven ze met hun domme kop achter een muur han­
gen.
De enige reden dat je hier overeen zult stappen, is 
het feit dat je deze game uiteindelijk toch alleen 
maar multiplayer speelt. Alle eerder genoemde ele­
menten uit de singleplayer mode vind je online terug, 
wat oprecht spectaculaire gevechten tot gevolg heeft. 
Om als beste speler een Jedi onder je controle te 
krijgen en met een team een vijandelijk ruimteschip. 
binnen te vliegen is geweldig, en hierin schuilt de 
echte kracht van Battlefront 2.

Ooor: Duncmasta 'Nee 
hel spacewielrennen is 
in holodek 14.’

(Bijschrift via Powemeb)

J » .

"COMPLEET NIEUW ZIJN DE RUIMTEGEVECHTEN 
DIE ECHT VAN HET SCHERM AF SPETTEREN."

Door. Manoio OGW (BijschrihwiwPowerweb),^
"Een typisch geval ^
van Storm Poeperij." .4 , ^ '™ * ' '^ - - . .  . ^ ^

w
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Ridge Racer 6 va lt me n ie t mee; de echte Ridge Racer fanaten verw ijs ik  liever door naar de PSP.

Frantix is in feite een oeroud puzzelspel. Jij dient 
een poort te bereiken die pas open gaat als je een 
aantal ‘sleutels' hebt gevonden. Die sleutels zijn 
alleen niet allemaal even gemakkelijk te bereiken.
Ze zitten verborgen of worden bewaakt; je zult dus 
slim te werk moeten gaan om alle gevaren de baas 
te blijven.
Je verzamelt objecten, omzeilt vallen en vijanden, in 
de hoop op deze wijze het einde van het level te 
bereiken.
Het is een degelijk old school puzzelspel dat in een 
iets hipper jasje is gestoken. Grootste probleem is 
dan ook meteen het jasje, dat zit niet helemaal lek­
ker. Er zijn bijvoorbeeld momenten datje niet ziet 
wat er gebeurt of waar je staat, en da’s lastig 
natuurlijk. Daarbij mist het een multiplayer waardoor 
deze puzzelaar een stuk sneller gaat vervelen. 
Slechts hier en daar kom je wat leuke puzzels tegen 
en word je aangenaam verrast door snelle gameplay, 
maar over het algemeen zijn de puzzels voor de 
hand liggend en ongeïnspireerd.
Zelfs voor het redelijke prijskaartje van 30 euro dat 
er aan hangt, kun je beter even verder kijken of spa­
ren voor een echt vette game.

Tot mijn verrassing wist ik me uitstekend te ver­
maken met de platform/puzzel/race/actiegame 
GripShift. En ik overdrijf niet als ik zeg dat al 
deze thema's in het spel aanwezig zijn.
Er wordt namelijk gereden in snelle uitermate 
lekker op de weg liggende wagentjes over par­
koersen die vol zitten met loopings, schansen 
en vlijmscherpe bochten. Het is zaak dat je van 
start naar finish komt binnen een bepaalde tijd, 
terwijl je onderweg eveneens objecten dient te 
verzamelen. Het komt naast rijvaardigheid dan 
ook vooral aan op Inzicht,
De ene keer race je tegen de klok terwijl een 
andere keer tegenstanders je het vuur letterlijk 
aan de schenen leggen. Tijdens de wedstrijden, 
beschik je gelukkig over de nodige vuurkracht 
die je geheel volgens Mario Kart principes toe­
bedeeld krijgt als je door een vraagteken rijdt.
Je kunt dan raketten afvuren of een schild in 
werking stellen.
GripShift is afwisselend, er is genoeg vrij te spelen en 
de gameplay is in alle opzichten lekker snel. Geen 
miskoop dus voor die 30 Euro.

PSP 7Di
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Onderweg naar de redactie speelde ik nog snel een 

potje Ridge Racer PSP, om even warm te 

draaien voor het 'echte' werk; de 

volgende generatie Ridge Racer.

Voor deze review heb ik zoveel mogelijk over 
de randen van mijn roze Ridge bril proberen 
te kijken. Ik heb namelijk een zwak voor deze 
heerlijke arcade racer van Namco.
Dat komt voornamelijk doordat je het spel zó 
in de vingers hebt. Start het spel op, kies een 
race, zoek een leuk karretje uit en je kunt 
zonder pardon een paar potjes winnend 
afsluiten.
Geleidelijk kruipt de moeilijkheidsgraad 
omhoog en zul je spelenderwijs de Ridge 
Racer rijstijl steeds beter onder de knie krij­
gen. Daar waar je in eerste instantie nogal 
wat onwennig bochten nam, daar 'drift' je na 
verloop van tijd als volleerd RIdge veteraan 
door de bochten.
Het is allemaal zo gemakkelijk dat je je 
afvraagt waarom men die remknop in hemels­
naam heeft toegevoegd aan de indeling van 
de controller.

VERTROUW D
Mijn eerste rondjes voelden dan ook meteen 
goed en vertrouwd aan. Gas op de plank, bij 
de bocht insturen, het gas eventjes los en op 
het moment dat de wagen begint te glijden 
weer vol planken, beetje insturen en hup, 
weer een paar tegenstanders ingehaald.
Wat opvalt Is dat er net als In de PSP versie 
een turbometertje volloopt tijdens het 'drif­
ten', alleen lijkt deze in dit Xbox 360 deel 
minder snel vol te lopen.
Ander puntje dat nieuw is ten opzichte van de 
PSP versie is dat je nu niet één enkele turbo 
In kunt zetten maar ze op kunt sparen om er 
twee of zelfs drie tegelijk los te laten.
Het geeft aan dat de makers weldegelijk 
geprobeerd hebben om iets nieuws aan Ridge 
Racer toe te voegen; alleen pakt het niet zo

r ö ï V iA iv
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heel erg goed uit.
Dat is overigens niet te wijten aan dit turbo- 
systeem maar meer aan het ontwerp van de 
totaal nieuwe parkoersen.

BOCHTENLDOS
Om je boost-meter te kunnen vullen moet je 
driften en daar heb je bochten voor nodig, 
scherpe bochten vooral. Het probleem Is ech­
ter dat die gewoon op heel veel banen ont­
breken. De circuits zijn saai en grotendeels 
voorzien van flauwe bochten waar niet lekker 
door gegleden kan worden.
In het begin komt dit probleem nog niet zo 
aan het licht, maar naarmate de tegenstand 
pittiger wordt en je die extra snelheidsstoten 
harder nodig hebt, bekruipt je het gevoel een 
oneerlijke strijd uit te vechten.

LASTIGER
Jammer vind ik dat door dit hele 
turbo/boost-metertjes gedoe de mooie gelei­
delijke leercurve van Ridge Racer verdwenen 
is. Je zult nu heel tactisch en vakkundig te 
werk moeten gaan om de races winnend af te 
kunnen sluiten. Hierdoor verliest Ridge Racer 
zijn arcade karakter een beetje en dat maakt 
het in mijn ogen een stuk minder leuk om te 
spelen.
Daar komt dan nog eens bij dat Ridge Racer 6 
er niet eens next gen uitziet. Of zoals mijn 
vriend Vincent heel typerend wist te stellen: 
"Het is Ridge Racer PSP maar dan op een 
groot scherm."
Doe er mee wat je wilt, maar persoonlijk 
beleef ik momenteel veel meer plezier aan de 
PSP variant dan aan deze 360 versie.

"PERSDDNLIJK BELEEF IK MOMENTEEL VEEL MEER PLEZIER 
AAN DE PSP VARIANT DAN AAN DEZE 2BD VERSIE."

Er is één manier om wat sneller boost te ver­
garen (nee, niet tijdens je drift je boost 
gebruiken zoals op de PSP) en dat is de 
zogenaamde 'Ultimate Charge', Die steltje in 
staat om aan het einde van een boost nog 
snel even wat extra turbo te vergaren door op 
dat moment een drift uit te voeren. Alleen 
met dit toefje maak je een goede kans om de 
moeilijkere races winnend af te sluiten.

Ik zit bij die sponsornamen altijd te 
-(-■ denken, waar zo'n naam voor staat.

' Grobda? Een Poolse wasserette keten?
Een specialist in rioolreiniging?

Auto's met beel veel 
paardenkrachten hebben nog 
weleensde neiging te steigeren.

En hij ligt een neuslengte voor, eh nee, 
een banddikte of nee een bumperstuk?
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J
REPLAY

City of Villains is een stuk minder uitgebreid dan World of Warcraft, toch 
betere MMORPG's van dit moment gerekend kan worden.

NBA 2K
EA en Take Two liggen flink in de clinch 

als het om Amerikaanse sportgames 

gaat. Ditmaal staan NBA Live 

en NBA 2K6 face to t face. ^

NBA Live 06 van EA kroeg twee num­
mers terug een 79. Een lekker spel, 
maar wel wat te makkelijk. Nu is het ^  
niet vreemd dat de Live-serie makkelijk 
(meer arcade) is. Je ziet dit ook bij FIFA. EA 
kiest voor de (en daar komt dat verschrikkelijke 
woord weer) casual gamer en legt de lat niet te 
hoog. Sport moet vooral leuk zijn.

SPEKTAKEL
Basketbal is ook erg leuk. Ik heb een paar keer 
een NBA wedstrijd bezocht en dat zijn sportieve 
hoogtepunten in mijn leven. Het spektakel is 
ongeëvenaard. Maar NBA is ook verdediging, 
tactiek, strategie, rustig opgezette aanvallen met 
een droog schot aan het eind.
Natuurlijk komt het publiek voor allesvernieti­
gende dunks, maar statistieken tonen aan dat 
die dunks per quarter maar een paar keer voor­
komen. Terwijl als je NBA Live speelt, je het idee 
krijgt dat dit de enige manier is om de bal door 
het netje te krijgen.

DEFENCE
2K Games heeft de nadruk in NBA 2K6 op de 
verdediging gelegd. En misschien wel meer dan 
ze voor ogen hadden. Want niet alleen is deA.I. 
van de verdediging ongehoord sterk, men heeft 
ook nog eens de mogelijkheden om tegenstan­
ders te passeren een stuk moeilijker gemaakt. 
Je kunt alleen nog maar de bekende twee pas­
sen zetten om langs iemand te komen. 
Schijndribbels, balletjes achter de rug om enzo­
voort... zijn allemaal veel lastiger uit te voeren.

i

■ 2K GAMES'
> 7 ^

■ TEL: D7G-548I250 ■

De reden hiervoor is gebrek aan 
ruimte op de controller. Iets anders 
kan ik er niet van maken, want het had 
er gewoon in moeten zitten. De rechter 
analoge stick waar je de moves doorgaans 
mee maakt, wordt nu gebruikt om te schieten. 
Don’t worry, dat schieten kun je ook nog steeds 
met een knop doen, maar dan bepaalt wél de 
computer hoe je schiet.
Met de analoge stick geef je zelf aan hoe de bal 
je handen verlaat; met de linkerhand, de rech­
terhand, onderhandse lay-up of een knetterende 
dunk. In het begin is dit wennen, maar als je 
goed oefent dan breid je de mogelijkheden om 
te scoren flink uit. En zoals gezegd, dat is wel 
nodig, want een mannetje passeren doe niet
zomaar even.

MISLUKT?
NBA 2K6 is hierdoor een game geworden die 
echt bedoeld is voor de basketbal-freak. De 
kenner die weet hoe aanvalsopzetten werken en 
hoe je het beste met sereens een double team 
kunt omzeilen. Weet je dat niet, dan wordt dit 
spel frustrerend.
Is NBA 2K6 daarmee mislukt? Nee! Het is 
gewoon niet bedoeld voor de casual gamer. 
Misschien dat 2K Games iets meer moves aan 
het spel had mogen toevoegen, maar basketbal 
is hier wel meer basketbal.
Sport hoeft in mijn optiek niet altijd vet en cool 
te zijn; een mooie aanvalsopzet gevolgd door 
een uitgekiende driepunter is ook genieten 
geblazen... en dat vergeet EA wel eens.

WWW.2KSPDRTS.CDM/GAMES/NBAZKB

CITY CF
De flauwe spandex pakken met nobele 

kleuren mogen de kast in. Het is tijd  om de 

aan te trekken en het criminele pad te be id

^vriendelijj^

^boenen

Het zijn moeilijke tijden voor een online nerd als ik; 
met de vele MMORPG's die tegenwoordig uitkomen, 
is het inmiddels de hoogste tijd voor die achtste dag 
in de week. Ik ben nog steeds een paar dagen per 
week aan het raiden met mijn World ofWarCraft 
guild, heb ondertussen een aantrekkelijke vrouwelijke 
elf waarmee ik de kerkers van Dungeons & Dragons 
Online verken (meer hierover in de volgende PU), en 
nu heb ik ook nog eens een schurk naast mijn twee 
helden staan in City of Villains (je CoH en CoV 
accounts worden namelijk keurig samengevoegd om 
de kosten te drukken).
Een voordeel voor iedereen die nog nooit een 
MMORPG heeft gespeeld en onderhand wel erg 
nieuwsgierig is geworden, is dat de basis van al deze 
games grotendeels hetzelfde is.
Je hebt een aantal interfaces om gebruik te maken 
van alle menuschermen en te sleutelen aan zowel de 
instellingen van het spel als jouw personage. Je hebt 
een chat window, van waamit je met andere spelers 
kunt communiceren. Ergens in het scherm is altijd 
wel een minimap te vinden en in één of meerdere 
hotbars tref je je skills aan, die je gebruikt door deze 
aan te klikken of aan een toets toe te kennen.

f

STALKER
Wat jouw eerste stappen op de Rogue Isles kan 
vergemakkelijken - de eilanden waar jouw opmars 
in de rangen van criminele organisatie Arachnos 
begint - is het kiezen van een klasse.
Zoals je in het Cheatcode boekje bij dit nummer

( ^ ::

"He, laat een dronken 
eondredacteur effe 
lekker rustig overgeven!"

"Jezus, die Barcelona 
Mark van Bommel slip 
is ed it hot, man!"

CRYPTIC STUDIDS ■  NCSDET •  ENTERTAINMENT PLUS •  TEL: D35: G 882888 •  WWW.NCSDET.CDM
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G RAPHICS REPLAY

:orgen de unieke stijl en de leuke gameplay ervoor dat CoV tot een van de

kunt lezen zijn er enkeW ypen die je in de
meeste MMORPG's terugvindt. En omdat ik zowel in 
WoW als in D&D Online met een Rogue speel (da's

Sn. Deze^neffin heKto'n wel een beetje repe- 
en aan ^korte kant zijn maar later in het spel 

worden ze een ^ k  inter?fsai!ter.
Het Player versus Ptayer element zit ditmaal een stuk 
beter in elkaar. De belangrijkae factor hiervoor zijn 
de basissen die je met je super group (guild) kunt 
aanschaffen en volledig kunt customizen.
Om met een Strike Force (raid group voor mede WoW 
verslaafden) het hoofdkwartier van een andere super 
group te veroveren, is natuurlijk erg spannend.
Mijn enige kanttekening bij de actie is dat deze ver-

"ALS JE AL GERUIME TIJD ALS HELD IN DIT UNIVERSUM DDDR HET 
LEVEN BENT GEGAAN, IS HET VDDR EEN GEDEELTE BEKENDE KDST."

zo'n onzichtbare knakker), besloot ik in CoV voor de 
nieuwe Stalker klasse te kiezen.
Dit soort personages zijn gemaakt om vanuit het 
niets zo snel mogelijk een tegenstander uit te schake­
len. Uiteraard heb je de keuze uit de meest uiteenlopen­
de klassen, waaronder ook de stevige Brawler of 
Mastermind, die respectievelijk met brute kracht of 
dankzij de hulp van minions het gevecht aangaan.
Los van de klasse waar je voor kiest, is (net als bij CoH) 
het meest vermakelijke element de belachelijk uitge­
breide customizing optie. Ik ben erg te spreken over 
mijn 'one of a kind' ninja chick, compleet met zwaard 
en zwart leren pak. Ik kijk nu eenmaal liever naar vrou­
wenbillen dan mannenbillen in strakke pakjes.

aU ESTEN
Om de paar levels krijg je een nieuwe skill, die dank­
zij enhancements verder is te versterken. Uiteraard 
gebruiken deze mana, in dit geval endurance 
genoemd.
Zoals bij de meeste MMORPG's ben je grotendeels 
aan het questen, waarbij je veel instances moet door­

geleken met WoW, dat in feite een actie-RPG is, wel 
erg traag aanvoelt. Het aanvallen van een vijand 
komt meer in de buurt van traditionelere tum-based 
RPG's (ook al zijn de gevechten niet turn-based).

INTERESSANT?
Maar voor wie is CoV nu interessant? Als je al gerui­
me tijd als held in dit universum door het leven bent 
gegaan, is het voor een gedeelte bekende kost. Je 
moet dus nog niet zijn uitgekeken op deze gameplay, 
want we hebben te maken met een expansion en 
geen compleet nieuwe game. Echter, met alle toevoe­
gingen wordt de ervaring wel een stuk voller, al wordt 
de hoeveelheid content van WoW niet benaderd.
Voor nieuwkomers is dit misschien wel zo prettig 
maar als je vanuit Azeroth op zoek bent naar een 
nieuw onderkomen, zou het een beetje mager over 
kunnen komen.
Gelukkig zorgen de unieke stijl en leuke gameplay 
ervoor dat de ervaring evengoed op zichzelf staat, en 
dat CoV tot een van de betere MMORPG's gerekend 
kan worden.

J E R D E N  

GAMEPLAY

A D I

HADDW
IE H E D B B lImTHE HEDI

Sonic heeft een schaduwzijde en 

klaarblijkelijk heeft Sonic Team 

daar ook een beetje last van, 

want Shadow the Hedgehog is 

een zwarte bladzijde in de Sonic 

geschiedenis geworden.

Wat Team Sonic in hemelsnaam wilde 
met Shadow the Hedgehog is mij 
volstrekt onduidelijk. Het schijnt > 
dat ze ooit een enquête hebben 
gehouden onder gamers en dat 
die graag een Sonic game zagen 
waarin je met pistolen tegenstanders 
uit kon schakelen...
Nu wilde Team Sonic dat natuurlijk hun 
blauwe en uitermate vredelievende egel 
niet aandoen. Zodoende kreeg Shadow 
een eigen game, inclusief de benodigde 
schietijzers.

e en /  

onic

GENRE: MMDRPG ■  AANTAE SPEEERS: HEEEEEL VEEE ■  VERWACHT: DUT f

GAMMEL
Het grootste probleem is niet de vreem­
de keuze voor een Sonic game met 
geweren maar het aan alle kanten hape­
rende spelmechaniek. Het lijkt op een 
creatie van een knutselaar met twee lin­
kerhanden. Tijdens het spelen heb je 
steeds het idee dat de game die je 
speelt nog niet helemaal af is. De came­
ra zwiert heen en weer maar weet nooit 
de juiste positie in te nemen waardoor 
het overzicht ver te zoeken is voor de 
speler.
Hetzelfde geldt voor de controle die je 
over Shadow hebt. De zwarte egel rea­
geert overgevoelig op jouw instructies en

Shadow and
the Colossus? j  ^  ^  ‘

u Jé. j

Alleen die titel al: 
X ; Schaduw de Eiel....

SONIC TEAM'SEGA-A T A R I-TEL: ö

dankzifde niet goed functionerende 
homing-attacks, stort je vaker dan je lief 
is de afgrond in.

HAPEREND BEELD
Als je aan Team Sonic denkt, dan denk 
je aan hele snelle actie, ringen verzame-' 
len, loopings nemen etc. en niet aan '  
haperende actie, tegenstanders kapot 
knallen, in wagens stappen en ze be u ­
ren. Zelfs als fanatieke Sonic fan, voel je 
je bestolen door het team dat je altijd 
zoveel vreugde schonk.
Shadow is dan misschien de duistere 
Sonic maar dat hoeft toch niet te beteke­
nen datje een spel creëert dat het dag­
licht niet kan verdragen. De irritante 
hardrock nummers die Shadow vergezel­
len tijdens zijn belevenissen, het hape­
rende beeld, de zwiepende camera, de 
ongeïnspireerde en vooral lelijke omge­
vingen, het is om heel verdrietig van te 
worden.

RAMPZALIG
Had ik meer verwacht van deze game? 
Nee eigenlijk niet. Ik had al m'n beden­
kingen vanaf het moment dat Shadow 
werd aangekondigd. De trailer van de 
schietgrage zwarte egel (zou het dan 
toch om een Urban Sonic game gaan?) 
die destijds werd getoond, beloofde al 
weinig goeds.
Ik hoopte slechts dat het allemaal wel 
mee zou vallen, en dat doet 't dus niet; 
Shadow the Hedgehog is gewoon een 
rampzalig product geworden.

PI  ; W f  I- L IN[.  IMITEI-J  i j : BI



Zoek |e realisme in racegames? Fok dan al die bedriegers en check DTM Race Driver 3. Je zult vinden wat je zoekt.

no>A H T II

Unit; Commissie Racezaken 

Datum; 11 december 2005 

Dossiernummer;156-7870-5429-V 

B etre ft; Fraude b ij voo rlich ting  consument

De Commissie Racezaken van de Power Unlimited bepaalt middels dit decreet dat vanaf heden:
De developers Polyphony Studios en Microsoft niet langer gemachtigd zijn kwalificeringen als ‘the real driving simulator’ en ‘the most realistic driving experience’ aan 
respectievelijk Gran Turismo 4 (hierna genoemd GT4) en Forza Motorsport (hierna te noemen FM) toe te voegen. Dit omdat de kwalificatie in strijd is met de vertoon­
de gameplay en dus betiteld kan worden als consumentenbedrog. Iets wat volgens het wetboek van strafrecht strafbaar is. De gedaagden hebben een maand de tijd 
deze kwalificering van de dozen alsmede uit hun reclamecampagnes te halen.

FRAUDULEUS
Het schandelijke frauduleuze handelen kwam aan het licht toen de Commissie Racezaken van Power Unlimited op 11 december jongstleden de game DTM Race Driver 3, 
hierna te noemen DTM 3, van de firma Codemasters onder ogen kreeg.
Uit een uitvoerige testsessie bleek dat dit spel veel meer dan GT4 en FM recht heeft op de kwalificatie ‘ultieme racesimulatie’.
Het Britse product is zowel ultiem in uitvoerigheid en diversiteit als in race-ervaring en realisme, iets wat volgens de Commissie bij de twee eerdergenoemde producten 
allerminst het geval was.

UITVDERIDHEID EN DIVERSITEIT
Inzake het punt ‘ultiem in uitvoerigheid en diversiteit’ stelt de Commissie bij monde van haar voorzitter de heer J.J. Belderok dat DTM 3 ‘een verscheidenheid aan race- 
klasse en modes brengt die nog niet eerder vertoond is in dit genre’.
Gran Turismo 4 heeft zoals bekend veel wagens en veel races, maar de diversiteit in DTM 3 is zo veel groter dat de gamer er weken voor nodig heeft om tenminste een 
keer aan elke raceklasse mee te doen. En dan doelt de commissie hier op meedoen om te winnen op de moeilijkste stand.
Een ander punt is dat de heer Belderok vindt dat de raceklassen sterk van elkaar verschillen. ‘Waar de wagens bij FM en GT4 over het algemeen bestempeld kunnen wor­
den als poenig en snel, daar heeft de gamer in DTM 3 te maken met wiebelige Formule Fordjes, rallywagens en trucks. En elk met een duidelijk verschillende besturing’.

RACE-ERVARINB ËN REALISME
Inzake het punt ’race-eivaring en realisme’ concludeert de-Commissie Racezaken dat zowel GT4 als FM niet kunnen tippen aan het realisme dat DTM 3 op het beeldscherm 
brengt.
Ten eerste reageren de CPU’s in DTM 3 zoals coureurs dat in het echt ook doen. De wagens volgen overduidelijk geen voorgeprogrammeerde lijn en beuken je dus niet 
zomaar van de weg. Een situatie die de heer Belderok, en met hem vele tienduizenden Nederlanders, in de twee eerdergenoemde racegames wel regelmatig meemaakte.
Ten tweede is daar het schademodel, dat nu eens eindelijk niet voor, excusez Ie mot, de kat zijn kut in de game zit. Afgesleten banden geven in DTM 3 echt minder grip, een 
defecte versnellingsbak laat je duidelijk minder snel accellereren en een paar tikken tegen je band en de wielophanging staat scheef, wat sturen lastig maakt.
Heel wat realistischer dan al die grafische schade bij de GT4 en FM die er alleen als eyecandy bijzat.

HET RADEN ZELF
Ten derde is daar het racen zelf, wat volgens de Commissie vele malen beter uitgebalanceerd is. DTM 3 benadert van alle racers duidelijk het echte werk het meest.
Te veel beuken zorgTvoor schade en schade leidt tot mindere snelheid of slechtere bestuurbaarheid. Inhalen op punten waar niet ingehaald kan worden, kan ook daadwerke­
lijk niet en op de hoogste moeilijkheidsgraad zul je alleen slagen als je ook weet hoe je een wagen moet afstellen. Terwijl de heer Belderok in de twee eerdergenoemde series 
ook zonder te sleutelen de top kon halen.

VDDRBELDBEN
Dit alles in overweging nemend, kan de Commissie Racezaken niet anders dan concluderen dat Polyphony Studios en Microsoft de gamerscommunity jarenlang hebben voorge­
logen. Dit heeft mede door hun zeer omvangrijke reclamebudgetten er toe geleid dat het meer armlastige Codemasters niet het volle potentieel aanwezig in de DMT-reeks, aan 
het publiek heeft kunnen tonen.
De Commissie Racezaken ontkent niet dat GT4 en FM kwaliteit bezitten, maar stelt wel dat die niet ligt op het vlak van het realisme.
DTM Race Driver 3 bezit die kwaliteit wel en is daarom voortaan als enige gerechtigd het realisme als onderscheidend kenmerk in haar 
uitingen rond deze game te publiceren.

Tegen dit besluit kan niet in beroep worden gegaan.

Hoogachtend

Namens de Commissie Racezaken 
J.J. Belderok
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HALF-LIFE
Een jaar na dato verschijnt dé PC game van 2004 op de Xbox. Valve's 

magnum opus gaat op herhaling en oh, oh, oh... wat b lijft d it toch een 

gruwelijk goed spel.

Ik weet niet hoe vaak ik Half-Life 2 opnieuw heb 
gespeeld. Drie, misschien wel vier keer? Ik dacht dan 
ook dat ik de Xbox versie na een paar uurtjes wel uit 
zou zetten. Even plichtmatig spelen, om de belang­
rijkste verschillen te constateren en hoppa een ande­
re game erin [en niet vergeten een rekeningetje te 
schrijven, natuurlijk - EDj.
Het tegendeel bleek waar. Ik duwde het schijfje 
omstreeks 19.00 uur in mijn Xbox en om 0:45 
besloot ik dat het nu echt tijd was voor een plaspau­
ze en een glas water.

BETER?
Het Is de kracht van dit spel dat 't je van het begin af 
aan bij de strot grijpt. De grimmige science-fiction 
achtige sfeer, die niet te ver is doorgevoerd zodat 
deze steeds geloofwaardig blijft, is zó goed gedaan 
dat ik ook nu weer dat ongemakkelijke gevoel kreeg 
toen ik rondliep in City 17.
Ook de besturing voelde meteen goed. Natuurlijk 
mist het spel de precisie van muis en toetsenbord 
maar je merkt er nauwelijks iets van. Daarbij vond ik

Twintig jaar had de oude baas in een kartonnen doos 
achter een fabriekshal gewoond, totdat Spoorloos 
met z'n doodgewaande dochter op de proppen kwam.

i’M

de voertuigenonderdelen met de buggy en de hover­
craft zelfs beter te besturen met de Xbox controller 
dan bij de PC.
Hetzelfde geldt voor het wisselen van wapens. Die zijn 
hier per categorie ondergebracht onder de D-pad en 
dat maakt het net even een tikje lekkerder en sneller 
wisselen tussen bazooka, magnum en sniper-kruis- 
boog.

Tl J D L a n S  VERMAAK
Een van de allerleukste onderdelen is ook nu het 
spelen met de Gravity Gun; een experimenteel wapen 
dat solt met de natuurkundewetten. Dat wapen 
schiet een zoemende blauwe straal uit, waarmee je 
tonnen, tafels, stoelen, stenen en wat dies meer zij 
kunt 'oppakken' zonder dat je ze aanraakt... om ze 
vetvolgens met een enorme stoot weg te schieten.
Een flinke ton met explosief materiaal van een 
afstand op een brandende tafel neerwerpen en je 
krijgt een inferno als resultaat. Maar ook messen, bij­
len, kantoormeubels, autowrakken, gasflessen, wrak­
stukken, granaten; kortom alles wat los zit, kun je 
gebruiken om je tegenstanders mee aan te pakken. 
Vooral messen wegschieten alsof het frisbees zijn, 
geeft een heerlijk gevoel.
Dit, in combinatie met de beste ragdoll physics die je 
ooit gezien hebt, maakt van dit spel tijdloos vermaak. 
De levels verleiden je gebruik te maken van de omge­
vingen en niet slechts je vijanden een op een neer te 
schieten met divers schietgerei. Stapels planken, pal­
lets met brandbare tonnen, gasflessen, losse stella­
ges... ze zijn er niet voor niets. Gebruik ze en ga grijn­
zend door het leven!

MEESTERWERK
Half-Life 2 is niet de allermooiste game. Het is ook 
niet echt eerlijk om Valve's kunststuk draaiende op 
een high-end PC te vergelijken met de minder 
krachtige hardware van de huidige Xbox. Maar als je 
de PC versie hebt gespeeld, dan kun je niet anders 
dan even slikken wanneer je de minder scherpe tex­
turen en de met minder polygonen bedeelde model­
len in beeld ziet.
Echter, nog steeds glimmen de tegels je aangenaam 
tegemoet, ervaar je het troosteloze Oost-Europese 
sfeertje van City 17 als beklemmend, staan de licht-, 
vuur- en andere beeldeffecten fier hun mannetje én 
zijn zoals gezegd de physics ongekend goed. De faci­
al animations zijn tevens fantastisch.
HL 2 is dus nog steeds een prima ervaring, zeker voor 
gamers die de PC versie niet speeWen. Xbox gamers 
krijgen een ongekend meesterwerk voorgeschoteld; 
een van de beste shooters aller tijden waarbij ver­
haal, levelbouw, afwisseling en actie tot het aller­

hoo gste  nivearTTioren.
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SDNIB RUSH
DS-bezitters mogen niet klagen. 

Mario Kart werd vorige maand 

nog met een Gold Award beloond 

en volgende maand is Mario 

wederom kanshebber met de 

nieuwe Mario & Luigi. Tussendoor 

komt Mario's ouwe 'vriend' Sonic 

nog even voorbij sprinten.

Sonic dankt zijn heidenrol in de wereid van de video­
games voornamelijk aan de spectaculaire, flitsende 
en supersnel bewegende graphics in zijn eerste 
videogames. Ondertussen zijn we wat spectaculaire 
flitsende en supersnel bewegende graphics betreft 
natuurlijk wel wat meer gewend dan in de jaren 
negentig (uche, F-Zero X, kuch, Burnout 3), en dan 
blijkt bij het herspelen van de ouwe Sonics dat de 
gameplay toch wat minder tijdloos en diepgravend is 
dan die van bepaalde andere platformers uit die tijd 
(ik zai geen namen noemen).

ZWARTE BLADZIJDE
Na een veelbelovende start in de vorm van de eerste 
'echte' 3D-Sonic op de Dreamcast, werd de piank 
nogal eens misgeslagen. Er volgden een paar aardige 
maar altijd wel érgens problematische Sonic-avontu- 
ren in drie dimensies, uiteindelijk resulterend in wat 
ik beschouw als een zwarte bladzijde in de geschie­
denis van de blauwe egel: Shadow the Hedgehog.
Met deze geschiedenis in het achterhoofd was het 
voor mij niet gemakkelijk om enthousiast te raken 
over een nieuwe Sonic, helemaal niet toen ik hoorde 
dat de speciaie functies van de DS hierin nauwelijks 
een rol zouden spelen. Maar achteraf ben ik toch 
heel blij dat ik 'm heb mogen doen.

DUIZELINGWEKKEND
BESJEES
Sonic Rush is een kiassieke 2D-Sonic, esthetisch 
opgeleukt met enkele toeters en bellen in 3D, maar 
daar merk je speltechnisch niet zoveei van.
De levels nodigen meer dan ooit uit om er op de 
hoogste snelheid doorheen te speeden, waarmee ik 
meteen stuit op het grootste nadeel van de Sonic- 
gameplay: er wacht altijd wei ergens een vijand of gat 
in de grond om aan dat duizelingwekkend snelie 
gesjees door loopings en kurkentrekkers een pijnlijk 
abmpt einde te maken.
In Sonic Rush is dit probleem een beetje ondervan­
gen door de mogelijkheid om Sonic met een plotse­
linge snelheids-boost als een projectiel door de 
meeste vijanden te kunnen boren. Maar ook met 
deze optie biijft de gamepiay - vooral in de latere 
levels - gekenmerkt door het rijtje speeden, plotse- 
iing afgaan door een gat of vijand, opnieuw beginnen, 
speeden, op het juiste moment springen of rushen,

GENRE: ACTIE ■  AANTAL SPELERS: I - 2 ■  VERWACHT: OUT f

en hopen dat het voigende ongeziene gat een tijdje 
op zich laat wachten.

VINDINGRIJKE EDEFJES
Nu mijn voornaamste kritiek op de serie helder is, 
kan ik jullie met een gerust hart vertellen dat dit de 
beste Sonic-game tot op heden is geworden. Mede 
door bovengenoemd euvel is het wel een moeilijke 
game, maar de kick van het razendsnel over twee 
beelden mshen door prachtige omgevingen vol vin- é  
dingrijk bedachte foefjes is me wel wat frustratie /  
waard. /
Ik heb lopen vloeken en schelden op de vaak e e r ­
lijk opgestelde hindernissen maar uiteindeiijk heb ik i  
ze allemaal overwonnen, en dat geeft ook wel weer J  
een goed gevoel.
Vooral tijdens de momenten waarop ik in een nieuwG 
level wél de snelheid erin durfde te houden door van T 
uit een halfbewust, trance-achtig gevoel met correcte 1 
timing door en over de hindernissen heen te crossen, 
zat ik volop te genieten. En de eindbaasgevechten in 
3D-arena's waren ook niet mis.

STIJLVDL GEHEEL
Tevens niet mis is de mogelijkheid om draadloos te 
racen tegen andere spelers (dat kan al met één 
Game Gard), de mogelijkheid om ook met Blaze te 
spelen (ook al verschilt die poes qua bewegingen 
nauwelijks van Sonic), de aileraardigste bonusgames 
(overgenomen uit Sonic 2, maar nu bestuurbaar met 
de Stylus), de enorm hippe, heerlijk opzwepende 
gekke muziekjes (beetje Jet Set Radio-achtig) en het 
verdomd stijlvolle geheel dat Dimps van al deze 
ingrediënten heeft gebakken.
Zolang er geen manier is gevonden om genoemde 
euvels uit de typische Sonic-gameplay te filteren vind 
ik ook een hele goede Sonic geen kandidaat voor 
een Gold Award, maar in de klasse daar meteen 
onder hoort Sonic Rush zonder meer thuis.

Door: Marlijn En zo 
vindt liet zaadje dus liet 
eitje, lieve kindertjes.

.:33|r98|
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"ACHTERAF BEN IK TOCH HEEL BLIJ BAT IK 
DEZE GAME HEB MOGEN DDEN."

^  Door: Metalgearmiyamoto Dit plaatje ziet er zo 
É  ontiegelijk tot uit dat ik er uit respect geen 
p j ) . bijsctirift bij zal plaatsen...bo,wacht dat klopt niet.

Door: Mee Tja.... een -
spiraaltje is altijd lastig! (Bijschrift via Powerw e ^
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PLAYSTATION 2 /  XBOX /  BAMECUBE

BRAPHIBS REPLAY

REVIEW O
BALL OF OUTY: BIB REO ONE 

BAMEPLAY

Call of Duty: Big Red One is als een half frikadelletje eten als je hele erge honger hebt. Lekker vet en smakelijk, maar veel te weinig om je honger te stillen

BALL BF DUTY
Let op, er bestaat een groot verschil tussen Call of Duty: Big Red One 

en Call of Duty 2. En dat z it ‘m niet alleen in de tite l.

^  is B B M  i3 m  n

“Tasje met theezakjes, tasje met 
krulspelden, tasje met condooms... where 
the fuck is dat tasje met munitie!"

Vroeger vergeleken we Call of Duty nog wel eens met 
de Medal of Honor-reeks. Dat laten we dit keer ech­
ter uit medelijden met EA achterwege, want Call of 
Duty: Big Red One (CoDBRO) laat zowel grafisch als 
qua gameplay geen spaan heel van de MoH-serie. 
Daarmee is de eerste conclusie al duidelijk: als je 
van de laatste MoH genoten hebt, dan ga je van 
CoDBRO helemaal uitje dak.

VERMAAKT
Desondanks hield ik een dubbel gevoel over aan de 
nieuwe Call of Duty. Ik heb me vreselijk vermaakt 
met de mannen van de First Infantry Division, bijge­
naamd The Big Red One.
De actie uit de dertien missies brengt op zich niks 
nieuws maar de gameplay verschilt per missie 
genoeg om niet saai te worden. Je knalt de hele tijd 
maar wel steeds op verschillende manieren en met 
verschillende wapens. Soms moest je te voet een 
kapot geschoten stad schoonvegen dan weer met 
een tank een colonne escorteren dan weer vanuit 
een bommenwerper stuka’s uit de lucht knallen.
Ook met de intensiteit, een aspect dat de Call of 
Duty serie zo bekend heeft gemaakt, zit het wel 
goed, als je het geheel tenminste op de juiste 
waarde inschat (zie kader). Constant voel je dat 
oorlogvoeren geen pretje is.

"Hoorde jij wat?' “ Nee, ik twijfel ook. Het - ^  ' ' . j t  j  •" ' '  ■
zou niet de eerste keer zijn dat ik het ' ■  
geluid van een schijtende reiger verwar "  
met dat van een geweer ladende mof."

. *

BEEN BOLD ^
Toch komt CoDBRO niet in de buurt van een Gold 
Award. En dat is niet om het starre lineaire karakter /  
van de game. Dat is nu eenmaal wat Call of Duty is: 
de developer bepaalt de volgorde van de actie en c? 
jij werkt het netjes af.
Journalisten die daar over zeiken, moeten dit soortyèV ^ 
games maar niet meer gaan spelen en lekker Ghost t f ' ^  
Recon of Brothers in Arms pakken. Dan hebben ze ^  
alle (schijn)vrijheid die ze zich wensen.
CoDBRO is een interactieve film waarin jij de ster 
bent, meer niet. En ik moet zeggen, binnen dat line­
aire karakter heb je best nog wel vrijheid. Zo kun je 
bij aanvallen steeds gebruik maken van verschillen­
de obstakels.

TE SIM PEL
Nee, het is deA.I. en daarmee onlosmakelijk verbon­
den de moeilijkheidgraad die de game de das

CoDBRO is te simpel. Op een

VRIENDIN 
IS  B EE N  
□M A
Ten tijde van het schrijven lag 
Call of Duty: Big Red One al in 
de winkels. En dat betekende 
dat ik de reviews van de colle­
gae op het net kon bekijken.
Eén ding viel me op: allemaal 
zeken ze over het verschil in 
intensiteit tussen Call of Duty 2 
op de PC/Xbox 360 en CoDBRO. 
Ja, hallo! Mijn vriendin is knap­
per dan jullie omal Dat kun je 
dus helemaal niet met elkaar 
vergelijken, stelletje nitwits. 
Tuurlijk is de PC/Xbox 360-ver- 
sie heftiger als het om aantallen 
mannetjes en explosies op het 
scherm gaat. Maar die hardware 
is ook tig keer krachtiger! Je 
moet CoDBRO beoordelen op 
wat er mogelijk is.
Vergelijk het met Halo 2,
Killzone of Medal of Honor. En 
dan kan Ik niks anders dan con­
cluderen dat developer Treyarch 
meer intensiteit uit de consoles 
heeft getrokken dan deze gasten.

^  i-A-.
- .W Ê  .. -A
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paar frustrerende stukjes na (en dan 
werkt meestal het uitzicht tegen, 
zoals bijvoorbeeld in de bommen­
werper) weet je precies wat de vij­
and doet. Namelijk voor je loop 
lopen. Het was maar zelden dat ik 
een vijand op iets slims kon 
betrappen. Nu klopt dat bij de 
Italiaanse soldaten wel (hun speci- 

I aliteit was handen in de lucht ste­
ken), maar de SS had toch wel 
meer in hun mars...
Gevolg van de simpele actie, is 
dat je zo door het spel heen 
speert. Een beetje gamer is

"HET WAS MAAR ZELDEN DAT IK EEN VIJAND DP 
IETS SLIMS KDN BETRAPPEN."

"Hé man, effe dimmen!
We hebben helemaal geen . 
belletjegetrokken." .  ,

W
Gelul daar op het web dus...

ACTIVISION ■  CONTACT OATA • TEL: 07B-548A848 ■  WWW.TREYARCH.COM

/  binnen de zeven uur klaar. Op zich hoeft die speel- 
duur niet killing te zijn (hoewel de Cube geen multi- 

I  play mogelijkheid heeft!!) zolang je maar een voldaan

U Maar dat gevoel had ik niet. Ik had mijn skillz nauwe- 
r ’ r 1 ^3t in de laatste

' minuut met 2-1 winnen meer voldoening geeft dan 
iemand met 12-0 vegen.
Waarom CoDBRO zo kort en simpel is, weet ik niet.
Wie weet is 't weer die knieval voor de massa. Maar ik 
heb al vaker gezegd dat de massa niet debiel is en 
dat ze best een beetje meer weerstand kunnen heb­
ben. Ik In ieder geval wel.

GENRE: WO II SHOOTER ■  AANTAL SPELERS l-IB (GAMEC08EI) • VERWACHT: DOT NOW
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TWISTED METAL: HEAD-ON TM
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K a n  je  d e  b lo e d b a d e n ,  v e r m in k in g e n  e n  v e r w o e s t in g e n  v a n  T w is te d  M e t a l  w e l  a a n ?  

D it  m e e d o g e n lo z e  t o e r n o o i  is  m e e r  d a n  o o it  t e r u g  e n  n o g  w e l  o n l in e  o o k ! V a n a f  n u  k a n  j e  im m e r s  z o w e l  v ia  A d  H o e  

m o d e  a ls  v ia  d e  In f r a s t r u c t u r e  m o d e  s p e le n .  H a a l  v e r w o e s t e n d  u i t  m e t  é é n  v a n  d e  t a l l o z e  m a c a b e r e  p e r s o n a g e s  e n  

s t r i jd  o p  le v e n  e n  d o o d  in  é é n  v a n  d e  1 4  b e r u c h t e  v o e r t u ig e n ,  o p  1 2  b l o e d s t o l le n d e  s la g v e ld e n .

W ie  z ic h  in  d e  s t r i jd  w i l  w e r p e n ,  v r a a g t  z ic h  b e s t  a f  o f  h ij o f  z i j  w e l  g e s c h i f t  g e n o e g  is.

Twisted Metal: Head 0n’“ ©  2005 Sony Computer Entertainment America Ine. Published by Sony Computer Entertainment Europe. 
Developed by Incognito'" Entertainment. Twisted Metal: Head-On is a trademark of Sony Computer Entertainment America Inc. All rights reserved.

and “. i . - ■ are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. All rights reserved.



SEGA SGNIC EVENT Q

SONIC RUSH, SHADOW THE HEDBEHaS I

W ELK E EG EL 
W IN T DE R A D E ?
Onlangs werden we uitgenodigd om in London b ij Sega een aantal nieuwe Sonic 

tite ls  te komen checken. En wat gebeurt er als je  drie egels tege lijk iaat zien? 

Inderdaad, dan k rijg  je  een ouderwetse 'beste egel verkiezing'. De volgende 

deelnemers dingen mee om deze gewilde tite l... STEVEN

KANDIDAAT 1 
SHADOW  THE HEDE 
C X B D X /N B B /P S 2 )

Shadow, de duistere vriend van Sonic, wordt voorzien van een 
meer donker getinte game dan we van de egeis gewend zijn. 
Zeifs de rating is een beetje aangepast, omdat onze vriend 
Shadow per se met pistolen en geweren aan de siag moet.
Los van het geknai iijkt de gamepiay evengoed veel op die uit 
Sonic Heroes, en is het met razende snelheid door de levels 
rammen nog steeds de basis voor alle actie.
In de levels zijn drie missies te vervullen die bepalen welk level 
vervolgens wordt bezocht. De verschillende takken leiden naar 
een Dark, Hero en Neutral (oftewel. Easy) einde.
Het doorlopen van het spel zal slechts zo'n twee uur in beslag 
nemen maar met alle verschillende manieren om de levels te 
doorlopen zijn er op papier driehonderd verschillende manieren 
om het einde te halen.

' ' V '

*

V

KANDIDAAT 2  
SONIC RIDERS XB D X)

Sonic Riders wist mij oprecht te imponeren, want deze titel 
bleek alles behalve een simpele Mario Kart kloon te zijn (zoals 
Jak X en Crash Team Racing).
Het draait allemaal om het winnen van een race, waarvan alle 
deelnemers afkomstig zijn uit het Sonic universum, maar de 
gamepiay lijkt meer op een minder strenge versie van F-Zero 
GX.

Zo heb je bijvoorbeeld geen wapens of
andere powerups maar draait het /
allemaal om het grinden door .
scherpe bochten en het verkrij- ■
gen van snelheidsbonussen ^  l
door trucjes te doen en netjes
te landen na hoge sprongen.
Er zijn drie type spelers: Fly, Power en 
Speed, die ieder toegang hebben tot aparte delen van de 
banen. Het origineelste gamepiay element is echter de slipstre­
am die achter spelers ontstaat die boven de 180 kilometer per 
uur komen. Deze halfpipe van windstromen kun je gebruiken om 
sneller te gaan en om bijvoorbeeld speciale shortcuts te berei­
ken.
Zoals het er nu uitziet lijkt dus ook Sonic een waardige party 
game te krijgen.

KANDIDAAT 1

Het team verantwoordelijk voor Sonic Rush liet mij tijdens een 
interview weten voor 2D gamepiay te hebben gekozen, ondanks 
dat 3D graphics mogelijk zijn op 
de DS, omdat dit soort actie nog 
steeds geweldig is.
Persoonlijk ben ik het volledig |
met ze eens. Elders in deze PU 
kun je zelfs al de review lezen 
van deze titel dus inhoudelijk zal 
ik er niet al te veel woorden aan 
vuil maken. Maar de razendsnel- 
Ie actie, die zich over de twee f  5,* 
schermen verplaatst, hield mij »
volledig in z'n greep toen ik een- 
maal aan het spelen was.

*

ECHTE W INNAAR A FW EZIB?
De vierde kandidaat die zeker de potentie had om als win­
naar uit de bus te komen tijdens deze competitie was 
helaas afwezig. De geheime Japanse gast die nauw betrok­
ken is bij de ontwikkeling van Sonic the Hedgehog next gen 
had helaas op het laatste moment af moeten zeggen, 
waardoor ook de game zijn gezicht niet liet zien.

-  ai^TASY s t a r  u n iv e r s e
Er werd eveneens een nieuw deel getoond uit de Phantasy 
Star RPG serie. De game kent zowel een offline als online 
mode, maar evengoed is het geen MMO. Een online RPG 
kent een multiplayer mode die je met een aantal andere 
spelers kunt beleven, maar is niet voorzien van een enorme 
levende spelwereld die door duizenden spelers wordt bevolkt 
zoals bij een MMO.
Dat betekent overigens niet dat Phantasy Star Universe geen 
interessante titel is, want de demolevels die ik heb gespeeld 
kregen al aardig vorm.
Je speelt als held Ethan Waber, die tijdens zijn missie om 
zijn zus te redden drie planeten binnen hetzelfde zonnestel­
sel bezoekt.
Tijdens de realtime gevechten word je bijgestaan door twee
teamgenoten, waarvan ------------- --------------
de besturing voor 
rekening van de A.l. is.
Je kunt met magie of 
projectielen in de 
weer, maar het meest 
vermakelijk vond ik
toch de vele slagwa- _
pens, waar je gemak­
kelijk tussen kunt 
schakelen.
Deze zien er mooi uit en lijken op lightsabers en andere 
gelijksoortige elektrische zwaarden en stokken uit sci-fi 
films. En ondanks dat de combo's na een half uurtje spelen 
wel een beetje saai werden, ben ik toch erg benieuwd hoe 
de rest van de actie vorm zal krijgen, zowel offline als online.

DE UITSUAB
Noem me ouderwets, maar de nieuwste incarnatie van de 
old school Sonic gamepiay wist zonder enige twijfel de 
breedste glimlach op mijn smoel te toveren.
Dus de onbetwiste winnaar van de beste egel 2005 verkie­
zing is, naar mijn bescheiden mening, Sonic Rush!

P D \ p- U N LIN / i iTED B 7



Stubbs is een aardige poging om een 'grappige zombie'-game te  maken,

MARID PARTY 7

Een nieuwe Mario Party is inmiddels jaarlijks vaste prik. Voor deel 

zeven werden zes speelborden en een kleine negentig minigames 

verzonnen. Bovendien werd de mogelijkheid om met z’n achten te 

spelen toegevoegd.

Twee alternatieve ‘Mario Parties’;
1. Een stelletje champagne drinkende 
Japanners, toastend op het feit dat ze wéér bak­
ken met geld gaan verdienen met een ongeïnspi­
reerd vervolg in een uitgekauwde gamereeks 
waarvan ze al jaren slapend rijk worden.
2. Een stel schattige kindertjes met Mario-petjes 
op, die de hele zondagmidddag zoet zijn met 
strijden én samenwerken in talloze geinige mini­
games - en intussen non-stop lachen, gieren, 
brullen.
Mijn voorkeur gaat zonder twijfel uit naar 
het tweede feestje, al geef ik toe dat ook 
ik het lastig vind om niet cynisch te wor­
den en nog iets leuks te vertellen over 
Mario Party. Dit is immers de 
zevende aflevering en op z'n 
minst de zevende keer dat 
ik een artikel schrijf over I

'Ihet kleurrijke digitale bord- / ■  ^
spel vol verrassingen.

GESLAAGD
Het moet gezegd worden; het mag 
dan een jaarlijks verschijnende 
reeks zijn, de mannen bij Hudson en 
Nintendo spelen het iedere keer 
weer klaar om een geslaagd product 
af te leveren met behulp van leuke 
ideeën en goed uitgevoerde \

Dit heb ik in de , * i
Efteling ook eens W  P  J  
gedaan. Heavy manl 
Kreeg zelfs druppels 
op m'n schoenen!

minigames. Daarvan zijn er in Mario Party 7 
maar liefst 86 te vinden en bijna allemaal zijn 
ze geslaagd.
Hét leuke idee van Mario Party 7 is dat acht 
spelers tegelijk mee kunnen doen, twee spelers 
per controller, leder heeft dan een analoge stick 
en een trigger-knop tot zijn beschikking. 
Hilariteit alom!

MICRDFDDN
Hét leuke idee van de vorige 

Mario Party was de meegelever­
de microfoon en die wordt 

ook nu weer ondersteund 
(én gratis bijgesloten) met 
elf minigames, die overi- 

^  gens ook speelbaar zijn 
zonder de mie.

Met zulke gezellige, geïnspireerde 
spel-elementen is het niet

f gek dat de kids Mario 
^  Party ook dit jaar 

weer te gek vin- 
den en massaal 

tot aanschaf zul­
len overgaan.

Dat ik het saai vind om er keer 
op keer weer een stukje over 
te schrijven, kan ik dus maar 
beter even buiten beschou- 

j" wing laten.

Pass the Bomb, een 
minigame die veel 
gespeeld wordt door 
fanatieke moslims.

27 JANUARI 2 D 0 B * HUDSON SOFT ■  NINTENDO'
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M M ET Z 'N  
■M ALLEN 
■  D P  C R U ISE
H  Het thema van Mario Party 7 is 
”  een cruise. De wijze Toadsworth 

nodigt Mario en z’n maten uit 
voor zo'n luxe vakantie.

^  Iedereen mag mee. zelfs de 
nieuw toegevoegde personages 
Birdo en Dry Bones. Alleen 
Bowser blijft thuis. Die is daar 
terecht pissig over, vandaar dat 

'  hij besluit om de cruise finaal

a in de soep te laten lopen.
Met dank aan de stekelige 
koning van de paddenstoelen- 
onderwereld belanden de vro- 
lijke figuurtjes vervolgens op zes

a uiteenlopende speelborden, 
waar van alles aan de hand is.

WW.MARIOPARTY.CDM

Z it je  net lekker met je  vriendin in het park een hotdog te 

eten, kru ip t er een zombie u it de grond en gaat ie er met 

je  broodje vandoor. "Get your hands o ff my w ienie!", roep 

je  nog, maar het is al te laat. Stubbs the Zombie is gearri­

veerd.

Ik hield Stubbs the Zombie in de gaten omdat het ,
spel op een bijzondere manier werd gemaakt.
Wideload, de nieuwe studio van ex-Bungie-mede-
werker Alex Seropian, werkt met een klein aantal -f
vaste medewerkers en een boel freelancers om /
spellen te maken. Zo beperken ze het risico dat een
bedrijf loopt als er veel mensen in vaste dienst zijn.
Saaie reden om een game in de gaten te houden 
die het vooral van de humor moet hebben. Het 
spelidee is dan ook grappig te noemen. Een schijn­
baar perfect retrofuturistisch (hoe men in de jaren 
zestig dacht dat de toekomst zou zijn) stadje wordt ^
opgeschud door een nonchalante zombie met een ^
peuk in zijn bek en een hoedje op zijn knar, Stubbs. *
Iedereen die je verslaat voegt zich bij je zombiele- 
ger, dus je begrijpt dat de chaos snel toeneemt.

MANIEREN
Er zijn meerdere manieren om iemand te grazen te 
nemen. Je kunt hem van achteren besluipen en de 
hersenen uit zijn schedel eten, hem een arm afruk­
ken en hem er vervolgens mee afrossen, of wat 
ingewanden uit je lijf rukken en deze als een gra­
naat weggooien en laten exploderen.
Verder is het onder andere mogelijk om een flinke 
scheet te laten om vijanden in je directe omgeving 
te bedwelmen.
Heb je eenmaal een aardige groep zombies om je 
heen verzameld, dan zwalken ze rustig achter je 
aan. Je kunt ze vervolgens richting een tegenstander 
duwen of, als ze even niet bij de les zijn, fluiten en 
ze achter je aan laten rennen,

TEGENVALLER
Helaas is de uitwerking van Stubbs the Zombie niet 
zo geslaagd als het concept. Vooral de level-ontwer- 
pen vallen tegen; ze zijn leeg en generiek. Sommige 
velden lijken wel een cynische parodie op Halo, met 
oneindig veel herhalende gangen. (Overigens geen

Heeft van z'n moeder nooit geleerd t  
om te moorden zonder morsen,

D C E T  D EN ­
KEN AAN... 
HALO
Stubbs the Zombie doet soms 
denken aan Halo en dat komt 
niet alleen doordat een van de 
makers vroeger bij Bungie werk­
te; het spel maakt namelijk 
gebruik van dezelfde engine.
In principe valt dit niet zo op, 
ook omdat het een third-person 
game is, maar stap in een voer­
tuig en de gelijkenis wordt dui­
delijk.
En er zijn meer overeenkom­
sten: zo kun je jezelf healen 
door je een tijdje terug te trek­
ken en is het savegame-systeem 
identiek. Zelfs het Level Select- 
scherm (er zijn twaalf velden) is 
direct uit Halo overgenomen.



laar er had meer in het concept gezeten.

HE ZDMBIE
4 -

t f l

gekke gedachte, gezien de roots van dit spel. zie 
ook het kader.) Vaak loop je rondjes omdat alles er 
hetzelfde uitziet - waarbij het ook niet helpt dat 
Stubbs zo traag is als een slak.
De gevechten, die de kern van het spel zouden 
moeten vormen, worden ook al snel saai. Alleen de

breinétende rombies en bedwelmende scheten - 
maken zulke vondsten Stubbs the Zombie toch nog 
de moeite waard voor wie zich erin verdiept. 
Tegelijk weet ik zeker dat er veel meer in het 'grap­
pige zombie'-concept had gezeten en dat is jam-

"ALLEEN DE ENDRME ZDMBIESLACHTPARTIJEN KONDEN ME NA
EEN PAAR UUR SPELEN NDG BEKOREN."

enorme zombieslachtpartijen die af en toe plaats­
vinden, waarbij een stuk of vijftien poppetjes op 
elkaar inhakken, het bloed alle kanten op sproeit 
en je iemand hoort roepen "That was my favorite 
arm!" konden me na een paar uur spelen nog 
bekoren.
Dat er niet meer tactiek bij de gevechten komt kij­
ken, is een gemiste kans. Zodra je weet dat je wat 
zombiemaatjes vooruit moet sturen om alvast wat 
ME'ers te grazen te nemen, win je overal met 
gemak.

VERRASSING
Gelukkig hebben Seropian en zijn mannen van tijd 
tot tijd toch nog een verrassing voor je in petto. Zo 
wordt Stubbs op een gegeven moment gevangen 
genomen: waarna hij een arm van zijn lijf trekt en 
weggooit. Vervolgens bestuur je de arm, het ding 
kan niet alleen over de vloer, maar ook over muren 
kruipen. Bovendien kan het bezit nemen van tegen­
standers: als bezeten agent moetje uiteindelijk 
Stubbs zien te bevrijden.
Samen met de humor ■ althans, voor wie houdt van

Feyenoord-supporters in 
feeststemming. « „ - H r  
Gelijkspel tegen RBCI p i l i i

. Vd

R  %

Waarschuwing: als je hier opgewonden 
van raakt, ben je zombiseksueel."

s .

MARATHON
MANAGER

WIDELDAO ■  ASPYR •  THQ •  TEL: 0032-479207143 •  WWW.STUB8STHEZOMBIE.COM

Als hardlopende PU redac­

teur was Jeroen natuurlijk de 

aangewezen persoon om een 

spel als Marathon Manager 

onder de loep te nemen. Een 

raar spelletje vonden we, 

maar daar staan er wel meer 

van in deze PU...

Dit jaar stond ik in het publiek tijdens 
de Marathon van Rotterdam en heb 
daar, samen met mijn lief Lydia en 
beste vriendin Debby, mijn loopmaatje 
en vriend Patrick aangemoedigd. Na 
afloop van zijn 42 kilometer zei hij:
“Volgend jaar loop je ook mee, toch?” 
Sindsdien heb ik een schema op weg 
naar Rotterdam opgesteld. Een schema 
dat mij klaar moet stomen voor 9 april 
2006 want dan is het zover: 42 kilome­
ter lopen om het hardst door de straten 
van Rotterdam, en ik heb er nu ai zin in.

ZEVENHEUVELEN
Op het moment dat ik dit schrijf heb ik 
de Zevenheuvelenloop van Nijmegen 
nog in mijn benen. Vijftien kilometer in 
een tijd van één uur, vijf minuten en 
twaalf seconden. Een lekker loopje dat 
ik mooi in mijn trainingsschema kon 
passen.
Het is toch een speciaal gevoel om tus­
sen die 21.350 medelopers te staan. 
Allemaal gespannen, allemaal gefixeerd 
om zichzelf te ovenvinnen want hard­
lopen Is toch een beetje jezelf ovenvin­
nen, je grenzen verleggen, jezelf overstij­
gen.
Nu lag deze week Marathon Manager op 
mijn bureau. Een spel dat mij de kans 
moest bieden om kennis te maken met 
de mij zo fascinerende marathon. Ik heb 
het even gespeeld en meteen weer weg­
gelegd. Dit spel heeft namelijk niets te 
maken met de marathon, sterker nog: 
het heeft zelfs niets te maken met hard­
lopen.

WANPRODUCT
Marathon Manager is een wanproduct 
dat een slaatje probeert te slaan uit de 
toegenomen populariteit van het hard­
lopen. Met mooie woorden tracht het 
mensen over te halen om het spel aan

OUT NOW •  GERDNIMD ■  UBISDFT •  TEL: D3D-I

Ooit een marathon gezien waar ze na twee i, 
uur nog steeds in een lange sliert lopen?

te schaffen. Echter: dit spel mist alles 
wat mensen die iets met hardlopen heb­
ben, zou kunnen boeien. Het is ronduit 
saai en onoverzichtelijk.
Het spel lijkt zich vooral te richten op 
het financiële aspect van de marathon. 
Iets wat voor een recreant absoluut niet 
aan de orde is. Het financiële plaatje 
van een recreant op weg naar de mara­
thon bestaat uit een paar schoenen, 
sokken, korte broek (en een lange voor 
de wintermaanden), T-shirt en de wil om 
die 42 kiiometers te voltooien. Voor de 
rest is het gewoon de tijd en de ruimte 
vinden om afstanden te lopen, kilome­
ters in je benen te krijgen. Het gaat niet 
om het aanstellen van persoonlijke trai­
ners of het sluiten van sponsordeals.
Ik stel dan ook voor dat iedereen die 
geïnteresseerd is in de marathon zich­
zelf even loswrikt van zijn PC, zijn schoe­
nen aantrekt en begint met hardlopen. 
Pas dan ervaar je wat het met je doet, 
want dit spel is absoluut geen weerspie­
geling van die heilige 42 kilometer en 
195 meter.
Misschien zie ik je dan wel op die 
negende april 2006.

Met z’n allen lopend 
door de. en nu gok Ik. 

- Klrchstrasse.

’S ^ M y L . . . . ■X ) :3 0 .5 7 . .

Dit is Rotterdam: 
ik z le 't aan dat 
vogeltje in die 
boom. Da's een 
Eras mus.

' w w w .m a r a th d n - m anag er .de
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N JE NEUS LANG IS
De PC is een open platform. Daardoor kan iedere gek er een spel voor maken en 
dat werpt soms lekker vreemde vruchten af.

TU B E TW IS T  (P C I
Onafhankelijke puzzelgame, gemaakt door ^  ^  J
een kleine groep enthousiastelingen. Afgeleid ^  ._ /
van het bekende buizen-en-knikkers-speel- l —
goed. Werd uitgeroepen tot beste game van
de show op de IndieGamesCon in Oregon, V > -
Amerika. * aaifc
Binnenkorttekoopopgaragegames.com.

' I SPACE RANGERS
CPC)
Strategiegame in de ruimte (handel 
en vecht met talloze buitenaardse 
rassen) van Russische makelij. Heeft 
nog geen distributeur in de Benelux 
maar wel in Engeland, waar het spel 
ondanks de lame graphics in elk 
geval op één website zeer hoge ogen 
gooide (denk: een dikke Gold Award).

DARW INIA CPC)
Surrealistische strategiegame 
met landschappen die zijn 
opgebouwd uit vectoren, die 
weer zijn gebaseerd op 
oneindig uitstrekkende frac- 
tal-vormen.
Het verhaal gaat over 2D- 
sprites in een 3D-wereld... en 
zelfs de besturing is uniek. 
Sinds kort ook via Steam te 
downloaden.

T
'I  '

r a n z e r  d r a b q d n
SABA CSEBA SATURN)
Waarschijnlijk de beste offbeat game aller 
tijden. Rollenspel met een verlaten wereld 
als achtergrond en een indrukwekkend 
vechtsysteem waarin draken de hoofdrol 
spelen.
Onmisbaar voor iedere zichzelf serieus 
nemende gamer, maar alleen ooit in kleine 
oplage voor de Saturn verschenen.

STEEL BATTALIDN  
(X B D X )
Hoort hier niet helemaal thuis, maar 
we wilden 'm toch noemen. Dit ?10-i

mechvechtspel werd uitgebracht in
een oplage van (gokken we) zo'n 
drie stuks. Het ding kostte honder­

1
BKG

den euro's omdat er een paneel met
tientallen knoppen, joysticks en Épi;'

schakelaars bij zat. Niet briljant, wel

REZ CDREAMBAST ✓
I PLAYSTATION 2 )

In dienst van Sega ontwikkelde Tetsuya 
Mizuguchi deze hypnotiserende schietgame 
met dance-soundtrack.
Je kogels vliegen rond op de beat en hoe 
dieper je verstrikt raakt in het netwerk, hoe 
voller de sound. Later maakte Mizuguchi 
onder andere Lumines (PSP) en Meteos 
(OS).

I
Ötf_

De verschillende tests zijn 
simpel, denk aan plaatjes 
bij elkaar zoeken en 
rekensommen maken, 
maar érg verslavend.

CSSUI
t a t a k a e i
OUENOAN  
CNINTENOO 
D S)
Muziek en mannelijke 
cheerleaders spelen de 
hoofdrol. Tik bolletjes aan 
op het ritme van de lied-

Alleen verkrijgbaar in 
Japan - en zelfs daar 
geen hit, ondanks popu- 
laire artiesten op de
soundtrack. Van de -aC '* Q
makers van een andere vreemde eend in de bijt 
Gitaroo-Man op de PS2.

De PC en de DS zijn niet de enige platformen waarop vreemde 
games verschijnen, andere uitgevers durven ook wei eens wat.

BAD DAY L.A. CXBOX /  PC )
'Tussendoortje' van de man achter dat bizarre Alice-spel. Een kri­
tische kijk op het Amerika van nu, in komische vorm. 
in de rol van zwerver maak je in één dag van alles mee; terroristi­
sche aanslagen, zombie-epidemieën, vulkaanuitbarstingen, vloed­
golven en meer. Moet begin 2006 af zijn.

_l l I |#.'l WW

l_DCD RDBD (P S P )
Kantel het scherm met de L- en R-toetsen en laat zo het gele 
blobje Loco Roco (of is het Poco Loco?) rondhobbelen. De beel­
den zijn kleurrijk en gestileerd, de gameplay is vernuftig.
Loco Roco (of is het Roco Poco?) splitst onder andere op in 
meerdere blobjes. Hopeiijk snei ook in Europa.

D IB ITYLI5H  SERIES (GAME BDY)
Stijlvolle minigame-verzameling die op de E3 werd gebruikt om 
de Game Boy Micro te demonstreren.
Bevat ruwweg een dozijn spelletjes, allemaal abstract, allemaal 
ondersteund door blitse muziek. Verdween onlangs van de relea 
selijsten, hopelijk een administratief foutje...





The Incredibles de Opkomst van de Ondermijner alle platformen - Spongebob Licht uit Camera aan alle platformen - WWE Smackdown vs Raw 200F PlayStation 2, 
Playstation Portable - Zoo Tycoon - Nintendo Dual Sereens Psychonauts PC, PlayStation 2, Xbox - Stubbs the Zombie PC, Xbox

TOP GAMES, WELKE KIES JIJ?
THQ NIEUWSTE TITELS VOOR ZOWEL CONSOLES ALS PC

N I N T E N D O D S
^  L i v e  ^

x e o x  I PlayStation 2
PC



Tot 40% snellere 
gameprestaties en fenomenale 

surround sound met koptelefoon!

B L A S T U R '  -

! \ \  o

me.
Horen is geloven

U p g ra d e  j e  g e lu id s k a a rt  n a a r S o u n d  B la s te r  X -F i  F a t a l i t y  F P S  
v o o r h e t  s n e ls te , m e e s t  s e n s a tio n e le  g a m in g -g e lu id  o o it !

BLASTER ^

*. F a t a l i t y

Meer info op europe.creative.com/xfi C R E A T IV E



SPLINTER CELL; CHADS THEORY (PS2 /  XBDX)

El KWIJT
Wisten jullie dat de allereerste Easteregg ooit, 
verborgen werd in het spel 'Adventure', een 
game voor de Atari uit 1978, wat heel toevallig 
mijn geboortejaar is.
Oorspronkelijk was Adventure een tekstavontuur 
genaamd 'Colossal Cave Adventure', geschreven 
door Will Crowther. Maar ene Robinett dacht het 
beter te kunnen en her-ontwierp de game voor 
de Atari, waarna er ruim een miljoen stuks van 
werden verkocht.
Toch mocht Robinett niet zijn naam neerzetten 
bij de aftiteling (die er toen ook niet eens was) 
en daarom verborg hij zijn naam in een gehei­
me kamer, die slechts vanuit een bepaald level 
met een bepaalde sleutel kon worden geopend. 
Zo Is dus de allereerste Easteregg ontstaan, al 
mikken de programmeurs van tegenwoordig 
meer op de humoristische kant van hun ver­
stopte eieren.

BURNCUT REVENGE (XBCX)

EGG: MADDEN 06 BUS
Ik vond dit een hele handige Easteregg; die bus is 
namelijk ontzettend lekker om crashes mee uit te 
voeren. Echter, alleen als je zo fortuinlijk bent dat 
je Madden 06 én Burnout Revenge in je kast hebt 
staan, kun je deze truc uithalen.
Save simpelweg je game bij Madden06 en start 
vervolgens een nieuw profiel bij Burnout Revenge. 
Je kunt nu direct in de originele Madden 06 Bus 
rondscheuren, die zijn gewicht op de weg meer 
dan waarmaakt.

ONSCHADELIJK

4 L

EGG 1: TV
Spionage is niet mijn sterkste kant. TV 
kijken wél. Zo kwam Ik In missie vier 
een screen tegen waarop iemand de 
game ook had draaien, toevallig!
In het penthouse, bij de wenteltrap 
(wees op je hoede voor onwelkome 
bezoekers) kun je de Splinter Cell TV 
vinden.
Trouwens, wat je niet ziet op de foto, is 
dat mijn goede Sam één seconde later 
compleet werd doorzeefd.

JADE EMPIRE (XBCX)

EGG 2: BANKGEHEIM
Vlakbij de deur die je moet hacken om 
in het hoofdkantoor te komen (die van 
de president/directeur), hangt een 
schilderij dat je van de muur af kunt 
halen. Hierachter bevindt zich een 
kluis die je eveneens door middel van 
hacken moet openen.
In de kluis ligt een goudstaaf die, 
naast dat ie Sam's pensioen leuk aan­
vult In deze barre tijden, ook nog een 
dodelijk wapen blijkt.

EGG: (NIET) ONTPLOFFENDE GOKKER
In dit grafisch prachtige avontuur voor de Xbox is een gokker aanwezig. Dit oerverve- 
lende ventje heet (volgens mij) Gao Shen en is te vinden in The Imperial Arena. 
Nadat je twintig keer op rij van hem weet te winnen, ontploft zijn hoofd. Althans, dat 
was het idee. Bijgaand screenshot is genomen na ruim vier uur dobbelen en toen 
was het eerder MIJN hoofd dat dreigde te ontploffen.
Je moet me dus maar vertrouwen dat het kan, of bereid zijn het nog langer dan ik 
vol te houden.

• i

%

FAR CRY INSTINCTS (XBDX)

EGG: WAT EEN STROP | , i m i ,  , J
Tijdens het spelen van deze >
indrukwekkende shooter voor i i 1
mijn bedrijf 1-UP, kwam ik een z ' i  I
bijzondere shortcut annex ^  • '*
Easteregg tegen.
In 'The Containment Zone' vind ^
je, niet lang nadat je uit de __ . <
container bent ontsnapt, een
checkpoint met wat mannetjes, . I  ' ■ i
twee huisjes en een half open- > ~~P * . iX  , ’ »
staande poort, plus wat hekwerk in een hoek.
Ga in plaats van door de poort, over het hek en je komt in een gang met een een­
zame engineer. Vervolgens kom je een paar huurlingen tegen die zojuist een slecht 
functioneringsgesprek hebben gehad. Het resultaat daarvan bungelt rustig aan de 
galg. Dit is ook een shortcut naar de eerste loods.

TIMESPLITTERS: FUTURE 
PERFECT (XBDX /  PS2 /  NBB)

EGG 1: ORGEL
In de tweede missie, die met de gestoorde 
Engelsman aan je zijde, reisje door een kasteel.
Vlak nadat je de vriendin van je maat uit haar cel 
hebt gered, tref je een prachtig orgel aan, in iets 
wat moet doorgaan voor een mini-kapel.
Speel het orgel om muziek te horen uit
Timesplitters 2. ___  __
En voor degenen 
met haviksogen: Ja, 
je hebt gelijk, ik was 
zo handig een kogel 
In mijn orgel te r * '
jagen. .« i-

EGG 2: FRY THE ZOMBIE
In het tweede level tijdens de jaren negentig 
('What Lies Below') kom je behoorlijk wat van die 
nare zombiegasten tegen. Ze hebben de neiging 
spontaan om te vallen precies als je besluit je 
magnum op hun hoofd te legen. Wraak is zoet.
Zoek naar de cabine met de eenzame zombie net 
nadat je de aanval hebt gehad waarbij Jo-Beth de 
deur moet openen. Hier tref je een computer aan. 
Speel met alle waarden om je proefkonijn-zombie 
naar hartelust te mishandelen!

BATEN KAITDS (NBC)

Hoewel ik bij Namco nog altijd meteen aan 
Tekken en vooral Soul Calibur denk, moeten we 
Baten Kaitos niet onderschatten als zijnde een 
vette RPG.
Ga naar Reverence, Picture Book Town om precies 
te zijn en bezoek het huis tegenover dat van de 
burgemeester.
In de laden van de kast en het bed vind je een 
Monolith en een Tri-Crescend pen, die verwijzen 
naar de ontwikkelaars van de game!
Totaal nutteloos maar 'have fun' ermee!
PS. Van deze game Is het me niet gelukt om een 
screenshot van het juiste moment te nemen. De 
apparatuur crashte en was niet meer te repareren. 
Hopelijk is alles weer op orde voor de komende 
aflevering, dus tot volgende maand!

! 'Ü W E I^  I iNLItVIITED □ !  7 5



o REVIEW
BHDST IN THE SHELL 
STAND ALDNE

Grappige platformgame maar mist een 
goede controle waardoor het plezier er snel 
vanaf is.

Aardige game over worstelen op z'n 
Amerikaans, zeker voor die tien gamers die 
hier in geïnteresseerd zijn.

7 G  P O W E R  U N L IM I  i'ED □ !
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Het blijft heerlijk om eens in 
de zoveel tijd wat gratis down­
loadable goodies te krijgen. 
Helaas, zo hebben wij verno­
men, zullen we er in de toe­
komst waarschijnlijk voor moe­
ten betalen. Nu dus nog niet 
en profiteer daarvan, zolang 
het kan.
De Omega Pack voorWipeOut 
Pure bestaat uit een viertal 
banen die door een groepje 
ontwerpers in elkaar zijn 
geknutseld.
Wat betreft de moeilijkheids­
graad is het allemaal niet zo 
bijzonder, maar qua ontwerp 
hebben ze behoorlijk uitge­
pakt.
De aankleding van de banen

zelf Is echter van wisselend 
niveau; met name de track 
Card City Run lijkt opgebouwd 
uit karton, mist een beetje 
gevoel en hetzelfde geldt voor 
de baan met de naam 
123klan die een graffiti 
insteek heeft, maar vrij eento­
nig overkomt.
Een klein nadeel van deze 
nieuwe parkoersen is dat ze 
totaal niet in het WipEout uni­
versum passen, maar erger is 
het simplistische karakter van 
de banen.
Het begint er al met al op te 
lijken dat menig gratis goodie 
met weinig fantasie in elkaar 
wordt geknutseld en dat is 
best een beetje jammer.

m NEED FDR SPEED MOST WANTED

Het gebeurt gelukkig steeds vaker 
dat er handheld spellen verschijnen 
die je online kunt spelen. Heb je 
thuis een draadloze internetverbin­
ding liggen, gooi dan even wat gege­
vens naar je PSP en je kunt in ver­
schillende games online je kunsten 
vertonen.
Need for Speed Most Wanted is zo’n 
game. Voer je gegevens in, maak 
een account aan bij EA en je kunt 
online via de servers van EA lekker 
raggen over het internet.
Het werkt tot dusverre redelijk goed,

hier en daar wat haperingen maar 
over het algemeen is de framerate 
constant en da’s natuurlijk wel een 
belangrijke plus voor een online 
racegame.
Lijkt je dat niet te gek? Lekker 
onderuitgezakt op de bank, met 
de beentjes omhoog, koptelefoon- 
tje op en snelle tijden neerzetten 
terwijl je vriendin haar dagelijkse 
soap volgt. Iedereen gelukkig.
Kijk wel af en toe op van je 
schermpje om Interesse te vein­
zen. Wel zo aardig voor je vriendin.

De eerste game voor de DS die gebruik zou 
maken van de online-mogelijkheden van de 
DS had Mario Kart moeten zijn, alleen Tony 
Hawk was de besnorde loodgieter een board- 
lengte voor.
In American SkSland kun je online je tricks 
aan anderen vertonen. Sowieso cool natuur­
lijk, maar helemaal lekker is dat draadloos 
online gamen met de DS zo heerlijk simpel 
werkt. Scan even de omgeving af voor een 
draadloos netwerkje, voer wat gegevens in en 
je bent online.
Wat dit spel een speciaal karakter geeft, Is 
de community site achter de game; via je

normale Internet kun je namelijk je stats bij­
houden en groepjes Indelen maar ook al jouw 
ingame creaties worden toegevoegd aan jouw 
eigen stek op het web. Denk aan je zelfge­

maakte graffiti of je creatieve uitspattingen 
voor op je skateboard.
Daarbij komt dat Tony op de DS heerlijk 
speelbaar Is en online erg lekker aanvoelt.



■  D N U N
■  DEMDCHECK

QUAKE A
Beetje mager demootje dit. Een stukje sin- 
gleplayer waarin je lekker mag knallen maar 
hij is over voordat je er erg in hebt. Er is 
ook een een aparte multiplayer demo maar 
die is weing spectaculair.
Score: : ■

CiVILIZATIQN IV
Het vierde deel van Civilization is briljant. 
Deze demo geeft een leuk voorproefje, maar
helaas is hij gelimiteerd tot honderd zetten.

■■ ■'

NEED FDR SPEED;
MDST WANTED
Grafisch behoort NFS: MW op PC tot de top 
of the bill. Deze demo bevat één platte­
grond waarop drie parkoersen zijn uitgezet. 
In de eerste twee gaat het erom wie de 
snelste is, terwijl de laatste in 'SpeedTrap'- 
modus wordt gereden.
Hel loopt allemaal lekker snel en deze PC 
versie maakt stoer gebruik van HDR-belich- 
ting ('High Dynamic Range') waardoor de 
lichteffecten om te zoenen zijn!
Scoreii

I^AMMER B SICKLE
De Duitse uitgever CDV komt met een demo 
van de turn-based RPG Hammer & Sickle. 
Het Is een soort squadbased RPG met ver­
schillende opdrachten en in ervaring stij­
gende personages. Wel aardig, als je van 
Silent Storm hield.=
Score: |

Via XBox Live op je nieuwe XBox 360 kun je 
content downloaden. Sommige content is gra­
tis, voor andere content moet je betalen. Het 
betaalsysteem werkt als volgt. Voor 25 euro 
koop je in de winkel een kraskaart met 2100 
punten. Een punt is dus ongeveer 0,012 euro 
waard.
Onderstaande stuff is via XBox Live te koop 
(voor alle games geldt dat er een gratis Game 
Trailer is te downen. Dat geldt sowieso voor 
meer games, maar check dat zelf).

Amped 3
■  10 Gamer Pictures (20 points per stuk)
■  1 Theme (150 points)

Kameo: Elements of Power
■  Winter Warrior Pack (200 points)
■  Game Demo (gratis)
■  4 Gamer Pictures (20 points per stuk)
■  2 Gamer Picture 5-pack Bundles (80 
points per stuk)
■  7 Themes (150 points per stuk)

Call of Duty 2
■  7 Gamer Pictures (20 points per stuk)
■  2 Gamer Picture Bundles (40 - 80 points 
per stuk)
■  1 Theme (150 points)

Madden NFL 06
■  EA Sports Trailer (gratis)
■  NFL Logo Gamer Pictures (60 points per 
stuk)
■  Collectie met alle NFL Logo Gamer Pictures 
(500 points)
■  NFL Logo Themes (150 points per stuk)
NBA Live 06
■  EA Sports Trailer (gratis)
■  Game Demo (gratis)

Condemned
■  10 Gamer Pictures (20 points per stuk)
■  1 Theme (150 points)

FIFA 06
Road to FIFA World Cup
■  EA Sports Trailer (gratis)
■  Game Demo (gratis)
■  FIFA Team Logo Gamer Pictures (60 points 
per stuk)
■  FIFA Team Logo Themes (150 points per 
stuk)

GUN
■  5 Gamer Pictures (20 points per stuk)
■  1 Gamer Picture Bundle (80 points)
■  1 Theme (150 points)

Peter Jackson's King Kong
■  Game Demo (gratis)

Tony Hawk's American Wasteland
■  10 Gamer Pictures (20 points)
■  1 Gamer Picture Bundle (80 points)
■  1 Theme (150 points)

Quake 4
■  7 Gamer Pictures (20 points per stuk)
■  1 Theme (150 points)
Ridge Racer 6
■  6 Auto's (prijs nog nader bekend te 
maken)
■  6 Achtergrondmuziek tracks (prijs nog 
nader bekend te
maken)

DDWNLDAD 
BATTLEFIELD 2: 
SPECIAL Fl

De add-on voor Battlefield 2 Is uit. De game 
kwam te laat op de redactie binnen om nog 
mee te kunnen in de review, dus vandaar 
dit berichtje.
In de uitbreiding genaamd Special Forces 
kun je in de huid kruipen van geheime een­
heden van wereldberoemde legers zoals de 
Engelse SAS, de Russische Spetznas en de 
Amerikaanse Navy Seals.
Zoals het een add-on betaamt, zijn er nieu­
we voertuigen, maps, wapens en gadgets 
aanwezig.
Hoogtepunt zijn de nachtgevechten, de bij­
behorende night vision goggles en de rap- 
pelhooks waarmee je snel van gebouwen 
kunt abseilen.
Volledig nieuw is de mogelijkheid om de 
game niet alleen fysiek te kopen maar te 
downloaden van de website van EA. Als dit 
aanslaat zal EA hier wellicht in de toekomst 
vaker gebruik van maken.
Meer info op: www.eagames.nl

MET 3B MAN DNLINE 
RACEN

Voor de liefhebbers van echte racesims 
was GT en GT Legends het neusje van de 
zalm. Er is nu een update verschenen voor 
GT legends.
Met de 58Mb grote update kun je met 
maximaal 36 mensen tegelijk online te 
spelen. De patch verhelpt ook een aantal 
kleine bugs en verbetert de stabiliteit van 
de netcode.
De update haal je hier op: 
www.gtlegends.com/
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In 5 stappen plan je op Kennisnet 
heel gemakkelijk je studieloop- 
baan. Zo kun jij je vast richten op 
de periode na je opleiding. Zoals 
stap 6 bijvoorbeeld: alvast je 
eerste auto kiezen.
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G A D G E T S  E N  G A M E S T U F F H A R D W A R E
■  LOGITECH PLAYBEAR 

STREET

Handig die opbergsystemen voor je PSP van 
Logitech. Eerst was er al de PlayGear Pocket, een 
doosje waar je PSP precies in past en da tje  
gewoon in je tas kunt gooien zonder dat je je 
zorgen hoeft te maken over eventuele krasjes op 
het scherm etc.
De hier besproken PlayGear Street is van hetzelf­
de materiaal vervaardigd maar een tikkeltje gro­
ter. Het is dan ook niet echt geschikt om in je 
tas te stoppen maar het is meer een tasje van 
zichzelf. Je kunt het dan ook over je schouder of 
diagonaal over je borst dragen.
In de behuizing is ruimte voor je PSP, drie UMD's 
en vier memorysticks. Op deze manier heb je 
dan ook je favoriete games, films en muziek bij 
de^hand en hoef je niet te zeulen met doosjes 
en^of losse geheugenkaartjes.
Verder Is er ook nog een uitsparing in de behui­
zing gemaakt voor de koptelefoon waardoor je. 
Indien je de PlayGear Street diagonaal op de 
borst draagt, ook nog eens kunt genieten van je 
muziek. Het snoertje berg je overigens handig op 
in de band.

PLAYGEAR STREET •  PRIJS: 23.3B EURO •  
DISTRIBUTIE: LOGITECH ■  WWW.LDGITECH.CDM

C R EA TIVE  GAMING M O USE
We kennen Creative natuurlijk van de 
boxensetjes en de geluidskaarten maar 
het hardwarebedrijf richt zich meer en 
meer op gaming. Dat zien we uiteraard in 
de steeds geavanceerdere geluidskaarten 
maar ook de randapparatuur rukt op.
De nieuwste telg in de familie heet de 
Gamer Mouse HD7500. Met een sensor 
van 800 dpi biedt het apparaatje behoor­
lijk wat nauwkeurigheid. Het muisje maakt 
gebruik van SmartSpeed-technologie dat 
zich automatisch aanpast aan de beeld­
frequentie voor de verwerking van hoge

resolutiebeelden tegen een indrukwekken­
de 5,8 megapixels per seconde.
Tenminste, als je een beetje goed TFT of 
LCD scherm hebt, anders heb je er natuur­
lijk nóg niets aan.
De muis is opvallend licht maar voelt net 
robuust genoeg aan, al had ie nog wel wat 
steviger in de hand mogen liggen.
Tijdens heftige shootouts in games als 
Painkiller en Quake 4 multiplayer blijft 
de cursor desgewenst als een komeet 
over het beeld sjezen en dat Is wat je 
wilt. Qua design is het blauwe

muisje fraai te noemen.
De zeven programmeerbare knoppen zijn 
handig maar in de praktijk maak je daar 
niet heel veel gebruik van.

GAMER MDUSE HD75DD ■  PRIJS: 34.33 EURD ■  DISTRIBUTIE: CREATIVE ■  WWW.CREATIVE.CDM

CREATIVE l-TRIBUE 322C

Je hebt gamers die willen een 5.1 of 7.1. 
boxenset om geluid optimaal te ervaren, 
maar niet iedereen heeft zin om een com­
plete opstelling van zwarte vierkantjes en 
bijbehorende dradenwirwar In huis te halen. 
Voor die doelgroep komt Creative nu met het 
l-Trigue 3220-luidsprekersysteem. Een fraai 
setje bestaande uit twee satellietspeakers 
en een basbox. De basbox bromt behoorlijk 
maar zet hem niet volledig open want dan 
gaat ie een tikkie ruizen.
De meeste aandacht is uitgegaan naar de 
tweeter en een middenbereik driver in de 
twee boxen, en die zorgen dan ook voor 
behoorlijk wat klank en power.
De afstandbediening met draad laat je de 
Instellingen van zowel subwoofer als satel- 
lletboxen regelen.
Het blijft natuurlijk een tussenoplossing, 
maar als zodanig doet de l-Trigue 3220 - 
die behoorlijk scherp geprijsd is -  het

Die nieuwe Game Boy van Nintendo is echt een hebbedingetje, niets 
meer eigenlijk. Het apparaat doet immers exact hetzelfde als de GBA SP. 
Hij is alleen zo heerlijk klein, glijdt zo je broekzak in, en het scherm is 
zoooo ontzettend scherp, zelfs rollenspellen als Golden 
Sun en Mario and Luigi spelen heerlijk. En dan 
het ontwerp; zo lekker strak dat je er menigeen 
de ogen mee uitsteekt. Wat het geheel een nog 
groter gadget gehalte meegeeft, is de mogelijk­
heid om het frontje van je Micro te wisselen.
Waarom dan geen vijf sterren als het zo’n ontzet­
tend vet ding is? Nu, dat is te wijten aan de prijs. Die 
is wat ons betreft een tikkeltje te hoog. Honderd Euro 
voor een stukje hardware zonder extra functionaliteit 
dat je hoogstwaarschijnlijk in iets grotere vorm al hebt, is 
een beetje veel.
Mocht je een geldboompje in de tuin hebben staan dan is 
dit mooie hebbedingetje natuurlijk geen weggegooid geld.
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ENDE PDWER UNLIMITED
■  Een toepasselijke titel voor de donkere 
winteravonden is EA's BLACK. Geen 
duister avonturenspel echter, maar een 
shooter waarin alles kapot kan.
■  KEY CF HEAVEN moet vol 
gens Jeroen een heel vermakelijk avontu­
renspel worden waarin zwaardvechten de 
boventoon voert.
■  Het is nog even wachten op een nieu­
we Final Fantasy, gelukkig kan Square- 
Enix ons in de tussentijd verblijden met 
DRABCN QUEST VIII.
■  Onder het mom 'alles kan kapot', 
bespreken we FULL AUTO. Een 
Car Combat game waarbij de auto-onder- 
delen je letterlijk om de oren vliegen.
■  ANIMAL CRCSSING Is 
zo'n spel datje maanden zoniet jaren 
kan spelen. Jeroen trekt de wijde wereld 
in, samen met zijn OS.
■  Een van de games waar Sony veel van 
verwacht is 2 A  
THE GAME.
Jan sprak met de 
ontwikkelaars en 
speelde met deze 
game die z'n roots 
heeft in een 
zenuwslopende 
TV-serie.
Alles onder 
voorbehoud.

Boris stak zichzelf voor de 

verandering in het leger­

groen, doet ie anders 

nooit, en ging met The 

O utfit voor de Xbox 360 

aan de slag.

a

POWER UNLIMITED 2 LIGT 23 JANUARI IN DE WINKEL
J A , IK W DRD ABONNEE VAN PDW ER UNLIMITED  

EN IK ONTVANG 12 NUMMERS VOOR 2 B  EURO

Naam;.......................................................................................

Adres;.................................................................................. Huisn

Postcode;.............................. Woonplaats;......................................

Telefoon; [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] □ [ ] [ ] [ ]  Geb.datum; DD'DDOD
E-mail;........................................................................................

1

Ik betaal als volgt;

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

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

Abonnees betalen € 3,10 per nummer (in de winkel € 3,30). Het 
abonnement geldt tot wederopzegging, maar voor tenminste een 
jaar. Vanaf de tweede betalin^ermijn bedraa^ het abonne­
mentsgeld € 37,20 per jaar als je via automatische incasso 
betaalt en € 38,76 als je betaalt via acceptgiro. Je bent de laat­
ste 6 maanden geen Power Unlimited abonnee geweest. Deze 
aanbieding is geldig tot 31 december 2005. Prijswijzigingen voor­
behouden. Je gegevens kunnen worden gebmikt voor het toezen­
den van informatie en/of aanbiedingen via e-mail. Ook kunnen je 
gegevens ter beschikking worden gesteld aan onze partners en 
speciaal geselecteerde bedrijven. Meer informatie hierover vind je 
in het colofon van Power Unlimited. Indien je hiertegen bezwaar 
hebt, kun je dat hiernaast aangeven.

□  Ik wil geen informatie of aanbiedingen via e-mail ontvangen
□  Ik maak bezwaar t ^  verstrekking van mijn gegevens aan derden

12 N U M M E R S  V U U R  

M A A R  2 B  EU R O !

Gel gratis D8DD-22BBB37 om je ap te 
geven. Df stuur de bun in een envelop 

zonder postzegel naar:
Power Unlimited, Antwoordnummer II5D7, 

24DD VE Alphen aan den Rijn
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PmnrUofMted
VNU Business Publications

Klantenservice Voor vragen over abonnementen, welkomstgeschenken, 
nabestellen reeds veRchenen nummers (tot 6 maanden na verschijnings 
datum) en andere vragen bel: 0900-7693786 (10 ct/minuut)
Of surf naar: www.zesler.nl/klantenservice 
Of schrijf naar: Sanoma Uitgevers, Postbus 41015.2130 ML Hoofddorp. 
U kunt ook bellen met Media Expresse, het telefoonnummer vindt u op 
de adressticker

Heofdredacteur Niels Roodenburg
EMredacteur Ed Wiggemans
Redactie Jan Johan Belderok, Niels 1 Hooft, Jan Meyroos,
Jeroen Roding, Jurjen Tiersma, Steven Saunders, Boris van de Ven,
BorVerkroost. Muriêlle Woudenberg
Redictie-adres Power Unlimited, Postbus 1913,2003 BA Haarlem
Intenwt www.powerunlimited.nl
Voni^evi  ̂Wonderworks, Haarlem
Illustraties Jordi Peters
Marketing llka Ruis, Martijn van der Neut.AmoutVeiheij,Ardi Uttien,
Veronique de Groot, Jelka Bongaerts
Uitgever Anita van derAa
VNU Labs Gerard Sombroek (coördinator)
Advertenties Reserveringen tel; 023-5463536 fax: 023-5465503 
E-mail; sales.pc@bp.vnu.com
http://adverteren.vnubp.nl m

Account manager; Karei Broshuis -
Account managers binnendienst: Janet Robben, Raymond Vos, Rocky Wilson
Sales Manager: Danny Francken
IntematioMl AdverOsieg Sates Rebresantitien
www.vnuglobalmedia.com
USA: tel; 1415 249 1620, fax: 1415 249 1630
Europe/Asia/Middle East;
tel: 44 207 316 9101, fax: 44 207 316 9774
Dnik Roto Smeets Utrecht
Nieuwe abonnementen www.zestef.nl/powefunlimited, vul de bon 
in in dit blad of bel 0800-2266637 (ABONNEREN) 7 d a ^  per 
week van 09.00-21.00 uur.
Adreswijzingingen uiteriijk 3 weken voor de verhuizing www.zes- 
ter.nl/klantenservice of bel 0900-7693786 (10 ct/minuut) of 
schrijf naar Sanoma Uitgevers, Postbus 52,B600A6 Eindhoven 
Abonnenientsvoorwaarden Een jaarabonnement (12 nummers) 
kost €  37,20 als u betaalt via automatische incasso: via acceptgi­
ro betaalt u €  38,76. Het abonnementsgeld dient bij vooruitbeta­
ling te worden voldaan. Abonnementen gelden tot wederopz^ng 
en worden zonder tegenbericht automatisch verlengd voor maxi­
maal een jaar. Het opzeggen van uw abonnement dient 6 weken 
voor afloop van het abonnement te gebeuren bij Media Expresse of 
Sanoma Uitgevers, Postbus 44,5600 AA Eindhoven. 
Leveringsvoorwaarden Levering van tijdschriften geschiedt volg^ 
de Leveringsvoorwaarden Abonnementen. U vindt die op www.zes- 
ter.nl. levering en verkoop van Premies en Handelsartikelen: 
www.zester.nl/powerunlimited.shop. U kunt beide vootwaarden ook 
schriftelijk opvragen bij Sanoma Uitgevers, Postbus 40005,2130 
KM Hoofddorp, onder vermelding van welke voorwaarden u wilt 
ontvangen.
BeiglêWilt u zich in België abonneren dan kunt u (xmtact opnemen met
PARTNER PRESS Klein Eilandstraat 1 -1070 Brussel Tel: 02/556.41,40
- Fax; 02/525,18,35
E-mail: partnerpress@ampnet.be
Overschrijving op rekeningnummer 210-0985012-29
Oe abonnementsaanbieding voor Belgie bedraagt €  37,20 voor
een jaarabonnement en is niet rrrogelijk in combinatie met een
welkomstgeschenk

Wij nemen je gegevens, zoals naam, (email)adres en telefoonnummer op 
in een ĝ evensbestand. Oe verwerkir̂  van je g^evens is aangemeki 
bij het College Bescherming Persoonsĝ evens te Oen Haag door VNU 
Business Publications B.V. Je gegevens worden gebruikt voor de uitvoe­
ring van met jou gesloten overeenkomst̂ , zoals de abonnementen 
administratie. Daarnaast kunnen wij je gegevens gebruiken om je op de 
hoogte te houden van interessante Informatie en/of het doen van aan­
biedingen. Je g^vens zijn ook beschikbaar voor onze partners Sanoma 
Uitgevers B.V., Claritas Nedeiland B.V. en Felicitas B.V. Zij kunnen je 
gegevens gebruiken om je interessante informatie en/of aanbiedingen 
van hen zelf of door hen geselecteerde andn̂ e bedrijven te verstrekken. 
Je gegevens kunnen, samen met hun informatie over jou, worden 
geanalyseerd, om de informatie en/of aanbiedingen zoveel mogelijk op 
jouw interesses af te stemmen. Je kunt bij het opgeven van je gegevens 
bezwaar maken tegen beschikbaaistelling van je gegevens aan derden. 
Wij kunnen, evenals de genoemde partners en andere bedrijven, je ook 
informatie en/of aanbiedir^ via e-mail toezenden. Ook hiertegen kun 
je bij h^ opgeven van je g^evens bezwaar maken, ie kunt je g^evens 
opvragen en verzoeken om ze te laten corrigeren of verwijderen. Stuur 
hiertoe een bericht met je persoonsgegevens aan Klantensenice,
Postbus 40005.2130 KM Hoofddorp.
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□  GESCHIKT □  ONGESCHIKT
Dit is geen gewone les. Op deze school moetje kunnen afzien. 
Dus ga je ook op bivak. Vandaag heb je de hele dag gelopen. 
In de regen en in de kou. Met een grote rugzak om je schouders. 
En zojuist heb je in het pikkedonker met je maatje de tent 
opgezet. Eindelijk. Wat zul je lekker slapen.

Dit is geen gewone les. Op deze school moetje kunnen afzien. 
Oké. Maar ze kunnen toch niet van je verwachten dat je na 
zo’n zware dag in een tent gaat slapen. Zijn ze helemaal gek 
geworden?

W IE  K A N  O N S  O R I Ë N T A T I E J A A R  A A N ?
* ^ J K  OP WWW.ORIENTATIEJAARLANDMACHT.nl of bel 0800-0124. DE LANDMACHT. MEER DAN WERK ALLEEN.

http://WWW.ORIENTATIEJAARLANDMACHT.nl
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