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Remember the fateful moments that started a legend. Remember courage and sacrifice in the face of overwhelming odds. Remember 
the ones who gave us a chance. Remember Reach.

Halo Reach. The game that will start it all. Humanity's desperate final fight begins here. Play as a member of Noble Team, an elite group of 
Spartan super soldiers trusted to defend Planet Reach at any cost, and protect humanity's greatest remaining secret from the Covenant...Earth.
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Get ready for massive new environments, and new characters, weapons, and vehicles, all experienced through a new, 
more powerfu l game engine. Pre-order now, and as a special bonus, get an exclusive code to unlock the unique 
in-game Spartan Recon Helmet, xbox.com/haloreach
*Spartan Recon Helmet available on launch day. Limited-time offer available only at participating retailers, 
in the Netherlands while supplies last. See retailer for full details.  Bungie and the Bungie logo are 
registered trademarks of Bungie LCC and are used with permission. All rights reserved.
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m DE REDACTIE

HM... NEE
Je hebt ze vast wel gezien, de boothbabes die de 
afgelopen maanden de HME-advertenties in de 
PU sierden. Misschien heb je zelfs je ogen even 
van de dames af kunnen houden en de bijbeho­
rende tekst gelezen. Dan weetje dat wij je tijdens 
de HME-beurs graag hadden gezien op onze 
stand. Altijd leuk, beetje gratis goodies scoren en 
de boothbabes het hoofd op hol brengen (of was 
het andersom?).
Anyways, dat gaat dus mooi niet meer door!
Het is de organisatie helaas niet gelukt de boel 
voor dit jaar rond te krijgen, en dat betekent dus 
ook geen stand voor PU.
Balen natuurlijk, ook voor ons, want het is toch 
wel leuk om minimaal één keer per jaar je lezers 
te zien.
Nu zaten we al een tijdje te denken aan een eigen 
feestje. Niet te massaal, met wat dikke games, 
dunne boothbabes en de redactie lallend aan de 
bar. En natuurlijk jullie daarbij.
Maar hoe, wat en wanneer? Moet dat juist wel 
of niet in de vakantie, hoe belangrijk zijn nieuwe 
speelbare codes, of is het jou er vooral om te 
doen de redactie eens flink te asswhoopen? En is 
er überhaupt nog wel behoefte aan game-events? 
Met het opzetten en uitbouwen van de Gameplay 
hebben we in het verleden natuurlijk de nodige 
ervaring opgedaan, maartijden veranderen.
Jullie kunnen inmiddels zelf via live feeds de pers­
conferenties en demonstraties op de E3 volgen, 
krijgen bèta codes om zelf de games als eerste te 
checken en worden via XBL en PSN voor release 
van gratis demo's voorzien.
Wat ons doet afvragen; hoe belangrijk is het nog 
dat de nieuwste games op zo’n event staan?
En wat moeten we naast vette games en mooie 
boothbabes nog meer meebrengen om het voor 
jullie aantrekkelijk te maken? i. \ i  
Heb je ideeën hierover, mail mij ^
dan via redactie@powerunlimited.nl.

Mensen die van games houden, houden verrassend vaak ook van comics, is onze ervaring. 
Wat de vraag doet opborrelen of onze jongens eigenlijk ook wat met comics hebben, of met 
strips in het algemeen. En wat is de beste strip ooit gemaakt?

Ik heb nog altijd een dikke verzameling comics staan maar die Is los van wat zeer sporadische aanko

pen al meer dan tien jaar met aangevuld. Wat betreft favoriete personages en series ben ik redelijk

saai. Ik ben ooit begonnen met de standaard Marvel series, dus Spider-Man en Wolverine, daar blijf ik

een zwak voor hebben. Maar om nog iets anders te noemen: van uitgever Valiant vond ik Solar en X-0

Manowar altijd geweldig. Daar heb ik ook nog de complete series van staan.

Mijn comic-interesse is nieuw leven ingeblazen door mijn iPad en dan met name dankzij de Marvel

en DC apps, waarin je comics tegen een kleine vergoeding van 1,59 Euro per stuk kunt downloaden.

Daarnaast geven ze iedere maand ook nog eens gratis comics weg? GRATIS! Lees je  dat GRATIS!!!

Qua fysieke comics ben ik gek op de serie All Hail Megatron. Megatron heeft Optimus verslagen

en de aarde veroverd, terwijl de Autobots op Cybertron zitten. Good stuff. Als beste comic wil ik de

War Within reeks noemen. Juist, ook Transformers maar dan een stukje vetter dan alles wat ooit

getekend en geschreven is!

y Hé, ik kom uit Haarlem, bakermat van de Stripdagen. Ik heb jarenlang strips verzameid en ging 

►  beurzen af voor originele tekeningen. Alleen dig ik dus met die shit die het gemiddelde redactielid 

bij de PU leuk vindt. Dus geen mannen in maillots die zich superheld noemen en geen gasten met

grote ogen en een verwijfd kapsel wat manga of anime genoemd mag worden. Ik ga voor mannen

en vrouwen van echt vlees en bloed zoals Trigiè, Storm, Blueberry, etc. Beste strip ever? Blake en

Mortimer!

Voordat ik gamer werd, was ik stripfanaat. Ik begon met Donald Duck, toen kwam Suske en Wiske.

gevolgd door Hulk, Spider-Man, Avengers en X Men. Dat soort comics van Marvel blijven bij mij

favoriet, al ben ik al lang geen trouwe volgeling meer. Ik koop af en toe een mooie dikke bundel, of een

paar exemplaren voor mijn iPad. Ik heb me voorgenomen wat meer aandacht te schenken aan graphic

novels, want de films die daarop gebaseerd worden vind ik meestal geweldig

Pas nu ik een iPad heb, lees ik geregeld comics in de trein. Dat gaat echt super smooth op dat ding.

Ik ben nu met een aantal Marvel comics bezig die ik plaatje voor plaatje bekijk op dat grote scherm.

Met éen druk aan de rand van het scherm ga je naar het volgende plaatje. Als het op 'gewone' strips

aankomt vind ik Guust Flater fantastisch! Ik moet echt janken van het lachen om de bizarre shit die

die gast over zich afroept. Misschien omdat ik me wel een beetje in hem herken.

UJOUTER
Comics!? Heb er massa's, kilo's, torenhoge stapels! Laatst een vette Captain America omnibus van 

Brubaker gekocht. Book Two van Preacher, drie keer een mooie The New Avengers hardcover van mijn 

favoriete schrijver Brian Michael Bendis, en The Astonishing X-Men van held Joss Whedon ligt ook nog 

op me te wachten. Mijn favorieten zijn toch wel Alias (Bendis) over voormalig Avenger Jessica Jones 

die detective is geworden en de Jim Lee/Chris Claremont run vanaf X-Men nr. 1 (1991). Momenteel 

loop Ik echter voor iets totaal anders warm... Scott Pilgrim! Kan niet wachten op de film.

Ik lees al mijn hele leven strips, maar dan meer de Europese dan de Amerikaanse. Wij waren thuis 

lid van de Eppo (voor de kenners, vroeger PEP), Robbedoes en Donald Duck en ik heb de complete 

collectie van Asterix, Blueberry, Storm, Franka, Kuifje, XIII en Blake & Mortimer doorgespit. De beste 

strip ooit gemaakt is natuurlijk de krantencomic Heinz; betere absurde humor bestaat er niet.

Als we vroeger op zomervakantie gingen, mochten mijn broer en ik altijd voor tien gulden tweede­

hands stripboeken kopen voor de heen- en terugreis. Dat waren albums van Michel Vaillant, Archie, 

de Man van Staal, Superman, Rik Ringers, Rawhide Kid en Kid Colt. Dus ons tweeën zag je nooit 

zitten op de achterbank, bedolven als we waren onder de stripalbums. Asterix was destijds mijn favo 

riet (tot de dood van tekstschrijver Goscinny in 1977) maar later ben ik ook strips als Trigié en Storm 

van Don Lawrence erg gaan waarderen. Verder heb ik zowat alle boeken van Olivier B. Bommel, al is 

dat meer een kruising tussen strip en literatuur.

lE m R N D m O E T HET DOEN
Als échte gamesjournalisten een beurs bezoeken, moeten ze terugkomen met nieuws, impressies en 
interviews. Wat maar weer eens aangeeft dat het werk van een PU-redacteur veei zwaarder is. Want die 
moeten naast dat alles, ook nog eens plaatjes van mooie vrouwen inleveren. Iets wat Wouter ook altijd 
graag, gretig en veelvuldig heeft gedaan, tenminste, tot voor kort. Maar sinds hij een vriendin heeft... 
Waarschijnlijk komt hij thuis nu prima aan zijn trekken, want we hebben zelden iemand zo walgelijk 
ongeïnteresseerd tussen twee van die hopgrage bunnies zien staan.

mailto:redactie@powerunlimited.nl


UIT DEN OUDEN D005CH
Deze maand vind je een review van een StarCraft-spel in de 
PU, en dat gebeurt niet vaak. Want anders dan bij andere 
series, zit er nogal wat tijd tussen de verschillende delen in 
de StarCraft-serie. De eerste StarCraft verscheen in 1998, en 
pas kort geleden verscheen dus deel twee. Tussendoor zijn 
er nog wat Expansion Packs uitgebracht, en dat was het dan. 
Hoewel... Op een gegeven moment zou er ook ben zekere 
StarCraft: Ghost voorde consoles verschijnen. De game 
werd uiteindèlijk nooit uitgebracht, maar we hadden ‘m al wel 
gepreviewed en op de cover gezet (in 2003). Als je goed kijkt, 
zie je dat ooK Medal of Honor prominent op diezelfde cover 
prijkt, net als bij het nummer datje  nu in handen hebt.

SPELVDUD? ZIJN SCHULDI
Wanneer je de PU al wat langer leest, weetje dat Jurjen in de vakantietijd altijd een paar weken de 
eindredactie van Ed overneemt.
De eindredactie, je weet wel. Bij de redacteuren erop aandringen dat ze hun teksten inleveren. Die 
teksten controleren op spelfouten. De teksten bijschaven en waar nodig herschrijven. Plaatjes bij 
die teksten zoeken. Bijschriften bij die plaatjes maken. Alles een beetje overzichtelijk coderen en 
inleveren bij de vormgever. De opgemaakte pagina’s terugontvangen, afdrukken en van correcties 
voorzien. En dan de boel definitief maken en er het beste van hopen, want aan het eind van de rit 
weetje echt niet meer zeker of alles wel goed is gegaan.
------^ vakantie slechts deels samen

met de eindredactie van de PU die je in handen 
^  houdt, wat betekent dat dit blad qua eindredac- 

 ̂ tie een ‘co-productie in estafettevorm'van Ed en
: j j B  Jurjen is geworden.

 ̂ Zie je ergens een spelfout of fout bijschrift, dan
. f j i j  mag je deze maand dus zelf kiezen wie je daar-

I I I  voor verantwoordelijk wilt houden.
^  m  Dit kunnen we wel verklappen: de leukerelil bijschriften zijn van Jurjen, de flauwe bijschrif- 

W 'î spelfouten zijn voor rekening van Ed (die
op moment van schrijven nog op vakantie is, 

f j r ^  gnagna).
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★  B rief ★  
VAN DE MAAND
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Beste PU gassies,
Ten eerste: gefeliciteerd met jullie 
200ste nummer!
Ten tweede: een leuk verhaal over 
hoe ik Metal Gear Solid: Peace 
Walker voor €19,95 heb kunnen 
krijgen.
Toen ik laatst op vakantie was 
in Frankrijk, gingen we naar een 
winkelcentrum. Dus ik ging kijken bij 
de games en zag daar Metal Gear 
Solid: Peace Walker liggen. Op het 
prijskaartje stond dat hij €19,95 
kostte. Ook al had ik al lang door 
dat dit nooit kon kloppen ging ik het 
toch maar proberen. Mijn moeder 
spreekt gelukkig vloeiend Frans dus 
dat kwam goed uit! Na verschillend 
winkelpersoneel te hebben lastig 
gevallen met te veel vragen hielp 
iemand ons en gaf ons het prijs­
kaartje mee, om te laten zien dat 
op het kaartje stond dat het spel 
€19,95 kostte. Na veel telefoontjes 
van de caissière naar haar collega's 
vertelde ze ons dat we maar €19,95 
hoefde te betalen!
En zo heb ik ontzettend geluk gehad 
en Metal Gear Solid: Peace Walker 
voor een prijs gekregen die je waar­
schijnlijk over een jaar pas zal zien! 
Bedankt voor jullie aandacht en 
succes met jullie blad!
Thomas Pikkers | Internet

Gefeliciteerd met je goedkope exem 
piaar van, eh, Radar Metat Solid: 
Messager de la Paix! Hopelijk kiinkt 
het tof, een Frans sprekende Snake. 
Of heet die meneer in jouw spei 
Vipère?

V,

De redactie houdt zich het recht 

E A  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 thuis­

gestuurd.

STUUR JE BRIEF NAAR:

POWER UNLIMITED YOIPOST - POSTBUS 

1914 2003 BA HAARLEM OF MAIL NAAR: 

YOPOST@POWERUNLIMITED.NL

LELIJKE
Hallo aan 
degene die de 
YoPost e-maiis 
leest en beant­
woordt,
Ten eerste gefeliciteerd met 

200ste nummer! Mooi om te 
dat jullie als maandelijks blad dit 

bor elkaar hebben weten te boksen, 
iets wat vele bladen (nog) niet kunnen 
heggen. Verder was de inhoud ook 
weer zoals elke maand van topkwali­
teit. ik moet alleen zeggen dat ik wel 
lichtelijk verontwaardigd ben over wat 
Jurjen schreef over TLOZ Skyward 
Sword. Hij zei dat het er niet uitzag. 
Bedoelt hij dan de stijl of dat hij het 
op technisch niveau gewoon lelijk 
vindt? Want wat ik er van heb gezien 
(trailer, gameplay video’s en highres 
screenshots), dacht ik dat het er voor 
een Wii game vrij goed uitziet. We 
moeten immers niet vergeten dat de 
Wii eigenlijk bestaat uit twee Game- 
Cubes die met ducktape aan elkaar 
zijn geplakt.
Met vriendelijke groet,
Jason Gidding | Internet

Jurjen: “Het spel zag er op momenten 
zeker niet slecht uit, en het ‘impres­
sionistische' stijltje heeft potentie. 
Toch was dit stijltje nog niet in alle 
elementen goed doorgevoerd, waar­
door het geheel wat rommelig oogde. 
Ik ben ervan overtuigd dat de game 
stukken beter oogt als hij in 2011 
arriveert, en dat jij dan met terugwer­
kende kracht begrijpt wat ik in mijn 
ES-stukje bedoelde.”

B R O E I# ,
V A N  J A li
Hallo PU-mensen,
Gefeliciteerd met jullie 200ste 
uitgave van de Power Unlimited!!!
Vind het altijd fijn als deze weer in 
mijn handen is om ‘m lekker eens 
door te spitten. Nou hoort bij een 
jubileum een leuke verrassing en 
hopelijk heb ik die voor jullie.
Ik ben helemaal weg van Assas­
sin’s Creed en toen ik hoorde dat 
Assassin’s Creed Brotherhood zou 
uitkomen én dat het zich allemaal 
ook nog eens in Rome zou gaan 
afspelen kreeg ik een glimlach 
van oor tot oor!
Met mijn vriendin zijn we naar 
Rome gegaan (van 11 t/m  19 juli) 
én... Ezio is meegegaan en bij/in 
het Colosseum geweest.
Misschien was het wel de eerste 
en enige Ezio figure daar. Mensen 
keken wel even op, hahaha, toen 
we foto’s aan het maken waren, 
maar hier zijn ze voor jullie.
We hopen dat jullie ze leuk 
vinden... en wie weet kunnen jullie 
eentje plaatsen in PU 201... of 
202 ;)
De foto is gemaakt op 18 juli 
2010 (op m’n verjaardag).
Ga zo door met het goede werk en 
dit fantastische blad!
Groetjes,
Daniël & Amber Deventer |
Amsterdam

Je zou toch zweren dat het een 
broer van Jan is. Kaal, Assassin’s 
Creed-fan en wonende in Amster­
dam. Dat kan toch geen toeval 
zijn. Tijd om jullie moederfs?) wat 
confronterende vragen te stellen, 
jongens.

PU VLIEGENMEPPER
Beste PU redactie.
Ik wil jullie graag complimenteren 
met de PU 200.
Ik ben namelijk al maanden geluk­
kig gebruiker 
van de PU als 
vliegenmep­
per.
Omdat juliie 
de PU 200 
zo lekker 
dik hebben 
gemaakt, 
werkt deze 
extra goed in

het pletten van vliegen.
Helaas zal ik nog wat extra moeten 
trainen omdat de PU 200 zo ontie­
gelijk zwaar is...

Maar als ik 
eenmaal sterk 
genoeg ben voor 
de PU 200, zal 
er geen betere 
vliegenmepper 
bestaan. 
Nogmaals 
bedankt voor de 
extra zware PU 
200 .

i

MY HERO 
WOUTER
Voordat ik begin met deze brief 
zal ik zeggen dat ik niet dronken 
ben. ik ben ook niet de vriendin 
van Wouter, ik ben een (bijna) 
gewone PU-lezer.
Beste Wouter, veel gasten 
vinden je slecht of dom en 
hebben weinig waardering 
voor je: ze zeuren om cijfers 
die je niet geeft, klagen datje  
nutteloos bent, en willen dat 
je wordt ontslagen. Misschien 
ben je soms wel irritant of geef 
je een stripclubkaart aan een 
developer maar je bent grappig, 
actief en dom (zo hoort een PU- 
redacteur ook te zijn)! Je bent 
de Mr. Bean van de PU. You’re 
my hero, ga zo door!
Groetjes.
Luc I Internet

Een schot in de roos, die ver­
gelijking met Mr. Bean. Daar 
kunnen we namelijk ook nooit 
om lachen.

En natuurlijk de goede artikelen!
Met vriendelijke groet,
Mike Oldenmenger | Goes

Geen dank. En blijf trainen, want voor 
je  het weet zijn we alweer toe aan PU 
250. Die gaan we zo dik maken dat 
je  er ook cavia’s, poedels en andere 
kleine huisdieren mee kunt pletten.

PU.NL

mailto:YOPOST@POWERUNLIMITED.NL
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W O W  F O U T J E ...
Beste PU,
In het blog van Maarten (Bezoek aan 
Blizzard) staat een fout.
En als je als grote WoW fan naar het 
kantoor mag, zoals Maarten, snap 
ik niet hoe hij NIET heeft kunnen 
opletten.
Dit is dus de fout:
“Neem nu dit prachtige zwaard op 
de afbeelding hieronder. Je krijgt 
‘m ais Je vijfjaar bij Blizzard werkt. 
Werk Je er vijftien Jaar, dan krijg 
Je dit schild. Die overigens ook in 
World of Warcraft zit. Een van de

EPIC FAIL
Op de cover van de PU 200 staat in 
het logo van de PU boven de E van 
powEr unlimited een cirkel. Het lijkt 
verdacht veel op zo’n laadcursor die 
Je krijgt bij Windows Vista/7, dit is 
waarschijnlijk een EPIC FAIL!!! 
Neeehh, Grapje. Maar het is wel 
eeuumhh. Ja... raar! Ofzo :S 
In de bijlage een foto van het blauwe 
rondje.
Groetjes, beklappen 
Daaf en Ben I Internet

Als bij je twee vorige nummers de 
letters Pen O van een blauwe stip 
waren voorzien en bij PU 201 weer 
de P, dan is het een grapje van 
Wouter. Zo niet, dan vermoeden we 
dat dit mysterieuze voorval iets heeft 
te maken met buitenaardse wezens. 
In dat geval raden we je  aan de 
brievenbus onmiddellijk dicht te spij­
keren en niet te dicht bij de ramen te 
komen. Waarschuw bij anale klach­
ten meteen de luchtmacht!

mooiste schildjes als Je 't 
mij vraagt.”
Dat klopt namelijk niet.
Mike Morhaime heeft op 
Blizzcon ‘09 een tour in zijn 
kantoor laten zien, daar liet 
hij ook het schild/zwaard 
zien en vertelde hij:
“Dit zijn onze service 
awards, als Je 5 Jaar bij 
Blizzard werkt krijg Je een 
zwaard, bij 10 Jaar een 
schild, bij 15 Jaar een ring, 
ik weet nog niet wat we bij 
20 Jaar gaan geven." (Vrij 
vertaald.)
Zie als bewijs/filmpje: 
http://www.youtube.com/ 
watch?v=wQd6IOaKJIo (Of 
zoek op Mike Morhaime's 
office, vanaf 1:50)
Als grote Blizzard fan kon ik 
dit niet over het hoofd zien. 
En zoals we in Wow zeggen: 
Can i haz free stuff, yezzz? 
Haha, Just kidding.
No problem voor het vinden. 
Later
Melvin I Internet

Wie tien jaar bij de PU 
werkt krijgt een koperen 
kofüemok. Alleen wordt die 
beloning voor Maarten na 
deze onvergeeflijke vergis­
sing natuurlijk weer met tien 
jaar opgeschort.

Yo PU-dudes,

Mijn broertje heeft Eddie Riggs uit 
Brutal Legend getekend. Ik hoop dat 
jullie en de lezers hem mooi vinden. 
Groeten,
Riffy Bol I Internet

Deze tekening is niet alleen heel Brutal 
maar ook nog eens Heavy Metal man!
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HALLO PU KlUflKKEPS,

MIJU BPOÊPTJE WAS GTA IV; TH£ LOST AUD DAMUED AAW H£T SP£L£W £W IK LAG 

L£KK£P U) MIJU B£D T£ SUUPKEIU. HAALT HIJ W£ OP££WS UIT B£D OMDAT IK I£TS 

MOEST ZIEU. BLIJKBAAP HAD HIJ EEK) 2IEKEWHUIS OVEPVALLEW EU WAS EP lEMAWD 

EEIU FPISDPAWKAUTOMAAT IWGEVLUCHT -  «ADAT HIJ DOOP ZIJP HOOFD GESCHOTEW 

WAS. JULLIE TIJDSCHPIFT IS ECHT UBEPGEIUIAAL -  IK KAW WIET MEEP ZOWDEP. GA ZO 
DOOP' «SLIJMSLIJMSLIJM...*

PICK EU J IM  I lU T E P U E T

Het ZDU ons nlats verbazen als ze In Japan al zulke 
machines hebben.

Dvartraf Rick an Jim an maak het vnigenda

KORTE

OARF PLAATJES

Hey, PU gastjes!
Jullie horen dit waarschijnlijk elke
dag, maar ga door met Jullie bela­
chelijk goede blad.
Ik had nog wat vraagjes:
O Saints Row 2 of GTA IV?
© Wat is de exacte releasedatum 

van Star Wars: The Old 
Republic?

© Gaan Jullie hem reviewen?
O En Portal 2?
Groetjes.
Alexander | Zwolle

O GTA IV.
© 12 mei om vijf over half zes In 

de ochtend.
© We zitten er over na te denken 

om hem inderdaad te gaan 
reviewen.

O Ja, lijkt ons ook wel leuk om te 
bespreken.

Hey mensen van de PU, ik heb wat
korte vraagjes.
O Ik heb een abbo genomen op 

de PU in nummer 199 met 
StarCraft 2. Krijg ik die thuisge­
stuurd op de release of later??

© Ik zit nu te twijfelen tussen Just 
Cause 2 en Red Dead Redemp­
tion, welke raden Jullie aan?

© Wat is de beste DLC voor 
Borderlands??

Groeten
Jimmy | IJsselstein

O Ietsjes later waarschijnlijk, 
maar je  moet hem nu wel 
binnen hebben!

© Red Dead, maar dan alleen als 
je cowboys tof vindt!

© Die ene met het hoge cijfer.

Yo PU gasten.
Nummer 200 was toppie, blabla. 
Effe straight to the point, heb 3 
korte vraagjes.
► Komt de zombie mode weer te­

rug in Call of Duty: Black Ops? 
) Klopt het datje  moet betalen 

voor AM Points Bulletin? Dan 
bedoel ik per maand?
© Komt Red Dead Redemption 

later dit Jaar of volgend Jaar 
nog naar de PC?

Keep it up guys!
Vincent | Internet

igi
scruumhot van aan raar vaqrval m 

gama. ladaraan dh aan "raar 
plaatfa" haaft watan ta, 

schlatan, stuur 'i 
^upnaar:

aun

O Het zou ons niets verbazen. 
© Yep.
© -i-ïf-i-Kt-i-Nope.

http://www.youtube.com/
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Het wordt dit najaar erop of eronder voor Medal of 
Honor. Met de nieuwe shooter wil EA de naam en faam 
van de langlopende FPS-serie opnieuw vestigen. Na de 
laatste tijd voornamelijk de online kaarten van het spel 
te hebben uitgespeeld, werd het nu eens tijd voor een 
hands-on met de singleplayer. Jan speelde drie levels vol 
geiten, helikopters, baarden en snipers...

Het onmogelijke mogelijk maken, een mission impossible succesvol vol­
brengen, het onwaarschijnlijke voor elkaar krijgen... het is dagelijkse kost 
voor Tier 1 Operators, de elite van de elite, soldaten die zo lang van huis 
zijn dat het leger hun thuis is geworden. Soldaten die in kleine groepjes 
opereren, elkaar blind vertrouwen en precies weten wat ieders rol in het 
geheel is.
Zeer speciaal getrainde en door de wol geverfde soldaten dus die worden 
ingezet voor taken waar mariniers, 
toch ook niet de minsten, niet 
geschikt genoeg voor geacht worden.
Mannen met baarden, luisterend 
naar call signs om hun identiteit te 
bewaren, die juist richting vijandelijk 
mitrailleurvuur rennen in plaats van 
er vanaf. Keiharde bikkels die even 
onopvallend als meedogenloos te 
werk gaan en zo de weg plaveien 
voor het ‘reguliere’ leger.
Het is deze groep die EA naar eigen 
zeggen wil eren met de nieuwe 
Medal of Honor, en die de inspiratie 
vormde voor een hoogwaardig schiet­
spel. De nieuwe Medal of Honor is 
een game ter lering en vermaak zou 
je bijna kunnen zeggen.

MOEILIJKE KLUS
Vermakelijk wordt Medal of 
Honor zeker, zoveel kan ik 
wel al zeggen, maar dat 
is voor EA niet genoeg.
De komende maanden 
presenteren zich 
namelijk nog twee 
giganten in het 
shooter- 
genre.

MEDAL OF HONOR WINNEN?
Als je goed hebt opgelet, vind je in deze 
PU een Medal of Honor Mission Briefing. 
Deze is door EA bijgevoegd en geeft je 
wat meer inzicht in de achtergrond van de 
serie en de samenwerking met verschil­
lende professionals.
Voor jullie waarschijnlijk het belangrijk­
ste; we geven een stapel Medal of Honor 
exemplaren weg. Dus voor het hoe en 
waarom rond deze smakelijke prijsvraag 
dien je die Mission Briefing even heel 
goed door te lezen.

Deze maand 
is het de beurt 
aan Halo: Reach 

(zie pag 70/71 
van deze PU) en 
in november 
dient Call of 
Duty: Black Ops 
zich aan.

Eerlijk is eerlijk; 
voor Medal of Honor 

dat volgende maand 
verschijnt, wordt het een

moeilijke klus, misschien 
wel een mission impos­
sible. Een Tier 1 Operator 
opdracht waardig.
EA schuift vast en zeker 
een miljoen doosjes MoH 
over de toonbank straks 
als de game uit is, maar 
men wil meer, veel meer.
EA wil rehabilitatie, een 
reboot van de serie. Medal 
of Honor moet weer mee­
doen met de top binnen het 
genre.
Juist daarom zijn twee 
studio's ingeschakeld: DICE
voor de multiplayer en EA Los Angeles voor de singleplayer. Over die eerste 
is al behoorlijk veel geschreven, uiteraard naar aanleiding van de bètatest,

maar over de singleplayer is nog 
maar mondjesmaat informatie vrijge­
geven en daarom was ik erg blij daar 
eindelijk meer van te zien en ook 
zelf de controller ter hand te kunnen 
nemen.

ALS EEN MACHINE
We beginnen met de ‘Dorothy Is 
A Bitch’ missie, een missie die al 
meteen na de bekendmaking van 
Medal of Honor werd geopenbaard 
maar nooit in zijn geheel werd ont­
huld. Nu dus wel.
De missie begint met een geit. Een 
liggende geit wel te verstaan want 
we hebben ons verscholen tussen 
het gras terwijl Taliban strijders in 
het holst van de nacht bezig zijn 
met duistere zaakjes die we moeten 
verijdelen.
Het Is wachten, wachten, nog even 
wachten en pas tot actie overgaan 
als de leider van het groepje dat 
aangeeft. Voor me zie ik hoe uitein­
delijk een teammaat een vijand op de 
uitkijk van achter besluipt en zonder 
blikken of blozen wurgt. Al sluipend 
vervolgen we onze weg om uiteinde­
lijk een drietal vijanden te spotten. 
Iedereen neemt er een in het vizier, 
en op het juiste moment haalt de 
groep - als een machine - de trekker 
over.
De scène doet direct denken aan de 
sneeuwscène uit Modern Warfare 2 
en die vergelijking zal nog wel vaker 

gemaakt worden, want natuurlijk speelt EA kwistig leentjebuur bij CoD, net 
zoals de eerste CoD games duidelijk leentjebuur speelden bij MoH.
Maar goed, we vervolgen onze nachtelijke missie door de Shahikot Vallei 
over smalle bergpaadjes, door beekjes en langs struiken. Geen run & gun 
gameplay, maar voorzichtigheid is geboden.
“Do we waste him?”, vraagt een van mijn kameraden. Nee, dus. We beslui­
ten de Talibanstrijderte volgen om te kijken waar hij ons naartoe leidt.

MAZZELTJE
Op onze weg naar een anti-aircraft installatie die onschadelijk gemaakt 
moet worden, ruimen we nog een handjevol vijanden uit de weg. Steeds 
zagen de arme (nou ja, arme...) zielen het niet aankomen. Het ene moment 
warmen ze zich nog aan een kampvuurtje bij de ingang van een grot, het
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volgende moment worden ze door 
ons volgepompt met lood. Ze hadden 
geen schijn van kans.
Als de luchtafweerinstallatie is ver­
nietigd, slaat de vlam in de pan. De 
explosie heeft nabijgeiegen Taliban- 
strijders gealarmeerd. Maar door de 
duisternis en het onherbergzame 
gebied is het moeilijk te spotten 
waar de vijand vandaan komt. De 
nachtkijker komt uitermate goed van 
pas en ook deze stroom vijanden 
legt redelijk vlot het loodje.
We vervolgen onze klim langs steeds 
nauwer wordende paadjes en spot­
ten in de verte een konvooi met 
trucks. Een mazzeltje dat we niet 
kunnen laten lopen. We vragen om
luchtsteun en houden met lasersight de trucks in het vizier. Niet veel later 
volgt een hels bombardement en is er van de trucks weinig meer over.
Als resultaat komen nu van onder allerlei rotsen en boomstronken vijanden 
tevoorschijn die gillend en schietend op ons af rennen. De kogels fluiten 
ons om de oren. Het is rennen, bukken, schieten en in beweging blijven. 
Vooral in beweging blijven.
We stuiten op een paar huisjes, schieten de laatste vijanden neer, stor­
men naar binnen en KLAP! Ik krijg een dreun van een verdekt opgestelde 
Afghaan die zich naar me toe keert terwijl ik op de grond lig, woedend wenst 
hij mij de meest vreselijke dingen toe en richt z’n geweer op mij om me 
voorgoed het zwijgen op te leggen.

GUNFIGHTER
De tweede missie, genaamd ‘Gunfighter’, 
is de Apache/heiikopter missie die iedere 
journaiist achter gesioten deuren op 

Gamescom kon speien. Het is dezeifde 
missie die Mike Shinoda toonde 
tijdens de Sony PiayStation pers­
conferentie in Keuien, alleen nu veel 
langer.
De besturing is even wennen aan­
gezien je geen controie hebt over 
het viiegen zeif. Dat doet feiteiijk je 
computergestuurde coilega, jij bent 
de gunner. Het is een variatie op het 
bekende voertuig-on-raiis principe 
zoais in veei shooters omdat je niet 
voortdurend in een rechte lijn naar 
voren gaat, maar heen en weer 
zweeft, alsook cirkelbewegingen 
maakt. Logisch, aangezien we een 
aantai dorpjes en bergkampen gaan 
bestoken waar RPG’s en illegale 
wapens zijn opgeslagen.
Het is knallen, knallen en nog eens

knallen wat de klok slaat maar de lol is er niet minder om. Het is vooral 
zaak om de raketten zo snel mogelijk richting RPG gunners op daken af te 
vuren, want een paar vijandelijke raketten in je staart en je gaat genadeloos 
neer.
Niet dat er heel 
veel tijd is om 
uitvoerig bij stil 
te staan tijdens 
het spelen, 
maar het uitge­
strekte gebergte 
is prachtig (na) 
gemaakt. Je 
hebt echt het 
gevoel in een 
oorlogsfilm 
beland te zijn. 
Erg fraai om te 
zien zijn ook 
de mannetjes 
die door de 
explosies van je 
raketten tegen 
muren worden 
gesmeten of 
door de lucht 
slingeren als 
speelgoedpop- 
petjes.
De knal-maar- 
raak actie wordt 
onderbroken »

MULTIPLAYER TWEAKS
Tijdens mijn hands-on sessie met de drie single- 
player levels schoot ik Patrick Llu, producer multi­
player bij DICE ook nog even aan. Ik vroeg hem naar 
de multiplayer bèta en dan met name de feedback 
die men gekregen heeft van spelers en pers.
Liu; “We hebben heel veel feedback gekregen van 
spelers en enorm veel zaken aangepast en getwea- 
ked. Als we je nu de multiplayer zouden laten spelen, 
zou je direct de veranderingen bemerken. We zijn op 
dit moment nog steeds aan het tweaken en balan­
ceren, en ik weet zeker dat we de fans niet gaan 
teleurstellen!"
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BAARDEN VOOR HET GOEDE DOEL
Het complete team achter Medal of Honor loopt 
inmiddels met baarden rond op kantoor. Niet om zich 
te willen verplaatsen in de Tier 1 Operators maar als 
een combinatie van bijgeloof en een weddenschap. 
Pas op het moment dat de game af is en wordt 
verscheept, mag iedereen z'n baard eraf scheren.
En geen dag eerder. Doen medewerkers dat wei. dan 
moeten ze een kleine boete betalen. Bovendien stort 
een groot aantal EA medewerkers iedere dag een 
dollar voor ieder teamlid dat zijn baard weer 24 uur 
langer heeft laten staan.
Het geld dat opgehaald wordt, gaat uiteindelijk naar 
een goed doel. Op de foto kun je duidelijk zien dat 
executive producer Greg Goodrich al wat langer zijn 
baard heeft laten staan dan Patrick Liu, producer 
multiplayer.

»  door het afstruinen van grotten met behulp van een 
zwart-wit camera. Ik dien te wachten met schieten 
totdat ik daadwerkelijk zie dat de vijand op de grond 
bezig is met het in elkaar sleutelen van afweergeschut alvorens ik via de 
satellietachtige beelden de vijand bestook met alles wat ik heb.
Opnieuw is de link naar Call of Duty overduidelijk, maar fok het; het is fun

samen met een collega sluipschutter 
Goodrich: “Je adem inhouden om een 
dat door de meeste schietspellen is 
bedacht om het de speler makkelijk 
te maken. In werkelijkheid, zo vertel­
den de Tier I ’s waarmee we samen­
werkten ons, gaatje hart dan juist 
nadrukkelijker kloppen dus na een 
seconde of vier gaat je vizier juist op 
en neer bouncen. Het is dus zaak om 
precies tussen het moment datje  
inademt en weer uitademt, te richten 
en te schieten. Wachtje te lang dan 
gaat het fout.”
Het klopt, althans in Medal of Honor. 
Spelers zullen dus echt even andere 
shooters los moeten laten. Nu is het 
een nuanceverschil dat veel spe­
lers waarschijnlijk niet eens zullen 
bemerken, maar toch; het zijn juist 
dit soort kleine details die de game 
glans geven.

en de adrenaline giert door mijn lijf.
Ik maak nog een rondje langs een 
bergkam, leg ook het laatste kamp 
in de as maar ook deze missie wordt 
afgebroken omdat ik anders dingen 
te zien krijg die niemand nog mag 
weten... .

SPOTTER iS DE MAN
EA heeft het beste voor het laatst 
bewaard: namelijk een sluipschut- 
tersmissie. En eentje die je nog niet 
eerder hebt gespeeld of gezien in 
games. EA gaat hier echt all the way 
en positioneert je liggend naast een 
spotter, uitkijkend over de Sheika 
vallei, De spotter is niemand minder 
dan de iconische baardmans die op 
de hoes van de game prijkt en het is 
erg grappig om hem nu in ‘ levende 
lijve' naast je te zien liggen.
Greg Goodrich, executive producer 
van Medal of Honor: “De spotter 
is de belangrijkste man in het veld 
tijdens sluipschuttermissies. Hij is 
het meest ervaren van iedereen en 
loodst de schutter naast hem naar 
de doelen. Zonder spotter is de 
schutter nergens.”
PU-lezers die de (overigens behoor­
lijk middelmatige) film Shooter met 
Mark Wahiberg hebben gezien, 
zullen zich vast nog wel de ope­
ningsscène herinneren waarin Mark 
een soortgelijke taakverdeling kent. 
steady shot te krijgen is een fabeltje
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TEVREDEN
Terwijl spotter Baardmans mij naar de juiste doelen leidt, dien ik in te 
zoomen en zo vlot mogelijk naar het volgende doel te gaan, afgaande op 
zijn instructies. De spotter is in dit bewuste level nodig omdat we met een 
van de verst reikende sluipschuttergeweren ter wereld bezig zijn. Dat komt 
vooral mooi tot zijn recht in het geluid. Tussen het geluid van het overhalen 
van de trekker en het geluid van de impact van de kogel zit ongeveer een 
seconde. Ik voel me bijna schuldig om het te zeggen, maar het voelde en 
oogde zo cool om te zien.
Na een stuk of wat vijanden op deze sublieme wijze te hebben neergehaald, 
hoor ik in de verte een explosie. ‘We zijn ontdekt’, sist spotter Baard­
mans.
Goodrich: “Dat is ook iets wat we hebben geleerd van onze gesprek­
ken met Tier 1 Operators. Sluipschutters plaatsen altijd lager in de 
omgeving claymore mines. Wanneer vijanden te dichtbij komen, raken 
die de boobytrap en weet de sluipschutter dat het tijd wordt om zijn 
boeltje te pakken en er vandoor te gaan.”
En zo gebeurt het ook. Maar niet voordat ik met mijn handwapen nog

snel een paar aanstormende Taliban- 
V ; H  ■  lHè 1 1 1 ,1 4 .  ■  11 Ifc strijders van een extra iichaamsope-

ning heb voorzien.
Dan zet Greg de debug uit, strijkt 
nog eens door zijn baard en schudt j 
me de hand. Tevreden verlaat ik 
de demonstratieruimte.

■ iM jÜ llliU

u
KAU lEMAUD M£ UITieCGEU WAAPOM OH SHIT» IK DEUK DAT WE OUZE

DIE /)LLEM/)Al GEKIEED flMMO OP EEU SKIPISTE AAU
CAAU W  FELGEKLEUDDE OUTFITS.? HET LEGEU ZIJU'

Medal of Honor is terug, zoveel 
is duidelijk. De diversiteit en de 
in tensite it van de singleplayer 
m issies hebben me dat gevoel 
absoluut gegeven. Het spel mag 
dan niet altijd even origineel u it de 
hoek komen, de nadruk op de Tier 1 
Operators voor de verhaalgedreven 

campagne maakt dat het spel zich 
toch onderscheidt van het doorden­
derende, oorverdovende spektakel 
van Call o f Duty. En met de belofte 
dat de multiplayer flink onder 
handen is genomen, kan d it alleen 
maar een waardige comeback van 
de serie betekenen.

.Z '

^ ^ i e r  1 Operator m issies lekker 
r  sneaky.
E v e e l d iversiteit in de missies. 

Ubervette sniper 
missie(s).

R l engte singleplayer 
campagne?
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De Gamescom is weer achter de 
rug en dat hebben we geweten.

Zo bleek Maarten’s auto in de 
nacht voor het vertrek naar 
Keulen opeens uitgerust met 
airconditioning. Gratis 
gemonteerd door een aantal 
autokrakers die het zijruitje 
hadden ingeslagen om de radio 
eruit te halen.

Het feit dat Maarten de rit naar 
Keulen nu moest afleggen in een 
wagen met een dichtgeplakt en 
dus tochtend ruitje, was nog niet 
zo erg. Het werd minder toen 
Wouter dacht dat hij nu de 
muzikale begeleiding moest 
verzorgen en de hele reis Noord- 
Groningse liederen zong.

QOan horen we de man nog bijna 
liever bezig op het toilet.

Q j j  was de enige die niet met de 
wagen ging. Hij pakte de hoge 
snelheidstrein naar Keulen.

Vreemd genoeg bleek een ticket 
eerste klasse goedkoper dan een 
kaartje voor de tweede.

Nu snapt de Powerspy waarom de 
NS jaar in jaar uit verlies leidt.

Q ö a t te veel gamen toch aan de 
hersencellen gaat knagen, bleek 
toen de PU een hotel ging boeken 
in Keulen. Er bleken namelijk 
twee soorten Keulens te zijn op 
de boekingssite.

En je voelt hem al aankomen, de 
PU-redactie koos het verkeerde 
Keulen. Een voorstadje zo’n 40 
kilometer buiten de stad. En 
iedereen die wel eens in een 
voorstadje waar ook ter wereid is 
geweest, weet hoe gezellig die 
voorstadjes zijn...

QGelukkig was er wel een
benzinepomp die bier verkocht. 
Dat hebben we in Nederland dan 
weer niet.

,=i Q P e  EA persconferentie was dit 
jaar retestrak. Geen oeverloos 
gelul over hoe goed ze zijn maar 
gewoon alle games achter elkaar.

^Jam m er wel dat ze het geluid zo 
hard hadden gezet dat we het 
letterlijk in Keulen hoorden 
donderen.

O  Dieptepunt bij EA was een 
journalist die juichend opsprong 
begon te gillen toen aangekondigd 
werd dat Mass Effect 2 ook naar 
de PS3 kwam.

C O f zou die door Sony betaald zijn?

PU.NL

IET ALLEMAAL BRAP
Er zijn al heel veel accessoires voor de Wil uitgebracht, maar de meeste zijn crap. 
Geloof Je ons niet? Wil Je voorbeelden van crap? Natuurlijk wil Je voorbeelden van 
crap. Daar koop Je de PU voor.

Nee, het is niet wat het lijkt. Dit 
zijn niet die dingen die je moeder 
in haar nachtkastje heeft liggen.
Dit zijn muziekinstrumenten. Of 
tenminste, dat moetje tegen jezelf 
zeggen, als je zo’n ding op je Wii- 
afstandsbediening hebt geklikt en 
ermee gaat staan bewegen voor de 
tv die Wii Music in beeld brengt.
Tip: doe dit niet op je eerste date 
om te laten zien hoe cool je bent.

Een Zwitsers zakmes! Dat was de 
eerste gedachte die ons trof bij het 
zien van dit plaatje. Maar helaas, 
het is een kookset. Terwijl een Zwit­
sers mes juist zo goed van pas zou 
komen bij het doorsnijden van je 
eigen keel wegens teleurstelling in 
de mensheid die dit soort wanpro­
ducten voortbrengt.

Mocht het doorsnijden van je keel 
vanwege de buigzaamheid van het 
piastic slechts half gelukt zijn, dan 
is het te hopen dat er iemand in de 
buurt is met deze handige eer- 
stehuipset voor de Wii. Het linker 
accessoire kan worden gebruikt om 
je frisse wind toe te waaien, terwiji 
aan het rechter een plastic naald zit 
om je wond mee te hechten.

Wie na het zien van deze plaatjes 
concludeert dat alle accessoires 
voor de Wii volledig overbodige crap 
zijn, trekt een voor de hand iiggende 
conclusie die echter toch niet hele­
maal correct is.
Denk bijvoorbeeld ook eens aan de 
Wii MotionPlus en het Wii Baiance 
Board. Watje ook van die dingen 
vindt, ze zijn in elk geval gebaseerd 
op een nieuw soort technologie die 
daadwerkelijk de besturingsmoge- 
iijkheden uitbreidt.
En mocht je denken dat aileen 
Nintendo zeif toffe, echt werkende 
accessoires voor de Wii kan maken: 
ook dat is niet het geval.
We zijn namelijk behoorlijk onder de 
indruk van uDraw, een tekentablet- 
accessoire dat onlangs door THQ 
werd aangekondigd voor de Wii.

Dit ding werkt precies zoals je zou 
verwachten. Je tekent met de pen 
op het tablet en ziet de lijnen op 
tv verschijnen, bijvoorbeeld in het 
bijgeleverde programma uDraw 
Studio.
Tegelijk met dit accessoire worden 
ook twee stuks software gelan­
ceerd: Pictionary en Dood’s Big 
Adventure.

Pictionary is de digitale variant van 
dat gelijknamige bordspel, terwijl 
Dood’s Big Adventure een variant 
op THQ’s eerder verschenen Drawn 
to Life lijkt te worden. Een platform- 
spel waarin je moet tekenen, dus.

uDraw is natuurlijk niet voor ieder­
een, maar THQ verdient hoe dan 
ook een pluim omdat ze als eerste 
third party een accessoire hebben 
geleverd die zich met het spul van 
Nintendo kan meten, en dingen als 
het Wii Wheel en Wii Zapper zelfs 
ruimschoots overtreft.
We zouden een diepe buiging voor 
Nintendo maken als ze zo sportief 
zouden zijn dit nobele initiatief van 
THQ te ondersteunen met hun - 
zeer geschikte - first party titels als 
Mario Paint, Art Academy en - hell 
yeah! - Kirby: Canvas Curse.



LAAT KINECT MET RUST!
Nee, dat bedoel ik 
niet letterlijk. Je mag 

hem straks in november namelijk 
best gaan halen. Wie ben ik om je 
tegen te houden...
Nee, ik bedoel deze kop figuurlijk.
De media, en dan met name de 
hardcore game-journalisten, moeten 
echt effe dimmen als het gaat om de 
Kinect.
Kritisch zijn is prima, maar men 
slaat nu door. Het begint nu op een 
ware heksenjacht te lijken. Een 
heksenjacht die me doet denken 
aan de Dreamcast, die we als pers 
met z'n allen ook naar de klote heb­
ben geschreven door maar te blijven 
roepen dat Sega nooit van de PS2 
en de Xbox kon winnen.
En als je iets maar vaak genoeg 
leest en hoort gaat iedereen het nog 
geloven ook.
Het ding is dat ik hier niet beweer 
dat ik gillend gek word van de 
Kinect. De games die er nu voor 
uitkomen trek ik niet echt en qua

functionaliteit en mogelijkheden had 
ik meer verwacht.
Maar Microsoft heeft ook aangege­
ven dat ze niet voor ‘mij’ gaan. Ze 
gaan voor de casual gamer. Dus 
wat heeft zeiken over die games in 
dat geval voor zin? Daarnaast is de 
mening over Kinect bij het overgrote 
gedeelte van de media gebaseerd op 
spelervaringen op gamebeurzen als 
de E3 en Gamescom. En zoals ik zelf 
heb ervaren in Keulen, werkt Kinect 
niet bepaald optimaal als het te 
druk is in de omgeving en er te veel 
omgevingslawaai is. Dan gaan er din­
gen fout. Wat dan weer als ‘keihard 
falen’ de wereld in geslingerd wordt. 
En als een product een paar klappen 
krijgt, dan wordt het in het huidige 
Twitter-tijdperk ook meteen een 
soort stoomwals. Het ene na het 
andere negatieve bericht over de 
Kinect borrelt nu op uit de riolen van 
het internet. En vrijwel allemaal pure, 
ongefundeerde bogus.
Er zou een slechtere camera gele­

verd worden, je kunt niet zittend 
spelen, etc.
De Kinect wordt daarmee, net als 
de Dreamcast, het lachertje van de 
industrie. Terwijl de mensen die het 
hardste klagen het minste ervan 
hebben gezien.
En dat laatste irriteert me enorm. 
Waarom nu al roepen dat iets kut 
is, als je er nauwelijks mee ge­
speeld hebt, tenminste niet in een 
omgeving waar ie voor bedoeld is? 
Wacht nog even met dat eindoor­
deel.
Als de Kinect na de release en 
uitgebreid testen nog steeds niet 
werkt, dan is er nog genoeg tijd 
om de boel neer te sabelen. Maar 
nu al?
Of willen we nog een keer de fout 
maken die we bij de Wii maakten 
toen we deze nieuwe hardware van 
Nintendo bij de eerste presentatie 
op de E3 hard uitlachten. En ja, ik 
deed dat ook...

DUITS
VERKLEEDPARTIJTJE

BIJ

U  De Sony-persconferentie 
voorafgaand aan Gamescom t 
begon niet helemaal op tijd.

O  Hoe ze het flikten weet de 
Powerspy nog steeds niet, maar 
door geharrewar met lijsten, 
moesten de journalisten dik een 
uur buiten in de rij blijven staan.

Q w aarop een gast zijn laptop pakte, 
daarop de magische woorden 'let 
us in for Kratos sake' tikte en die 
laptop boven zijn hoofd aan het 
Sony-personeel toonde.

O ïo e n  de man uiteindelijk vlakbij de 
ingang kwam, haalde hij zijn 
laptop opeens weg.

QPeden, de ingang werd bewaakt 
door twee types ‘ongestelde 
gorilla’s zonder gevoel voor 
humor’.

Ondanks de immense drukte op 
de Gamescom in Keulen vielen 
ze meteen op; de vele verklede 
Duitsers die er rondliepen. Blijkbaar 
‘schamen’ onze jonge Oosterburen 
zich een stuk minder om als Mario 
of Ryu rond te lopen op een game- 
event. En die gezonde dosis lef 
kunnen wij wel waarderen. Vandaar 
dit eresaluut aan iedereen die schijt 
heeft aan wat de meerderheid van 
al die stoere gamers denkt.

Sony bobo Kaz Hirai hoefde 
overigens niet in de rij te staan. 
Jammer, want dat had het lange 

; wachten toch wel enigszins 
l vergoed. Kaz Hirai die keer op 
keer tegen de bouncer zegt dat hij 

»er in moet omdat hij de baas van 
Sony is. “Natuurlijk mijnheer, en ik 
ben Bill Gates”.

Warren Spector op Gamescom: 
“ Ik wil een tweede deel maken 
van Epic Mickey."

Powerspy: “ Ik wil datje eerst die 
eerste game afmaakt.”

Iedereen weet dat we bij de PU erg 
van mooie goodies houden. 
Figurines, mooie tassen, 
boekwerkjes, dat soort werk.

Op Gamescom kregen we een van 
de vetste goodies ooit: een grote 
zwarte massieve kraai in de vorm 
van een fles.

O  De kraai was niet alleen erg fraai, 
maar ook behoorlijk zwaar. 
Waarop alle PU-mannen die de 
kraai mochten ontvangen de fles 
tot het eind van de dag bij de 
booth van 2K lieten staan.

p Jan na, die nam hem meteen 
mee, waardoor de arme man de 
hele dag met dat loodzware ding 
heeft lopen sjouwen.

En als je weet dat Jan 37 
afspraken in twee dagen had, dan 
word je daar niet blij van.

Maar het houdt je wel in vorm, 
natuurlijk. Beter dan die 
fitnessdingen voor Kinect, Wii en 
Move.



rife

goed uit de verf op Gamescom 
vanwege te veel mensen op de 
achtergrond en te veel 
omgevingslawaai. Ook waren er te 
weinig hardcore titels speelbaar.

En toch meldde Microsoft trots 
dat de core gamer heel erg happy 
met de Kinect gaat worden.

Q A Is ze hem gratis krijgen 
misschien...

.1: ■QGevalletJe ‘iets te ver
vooruitkijken’: Yamauchi liet zich 
in Keulen ontvallen dat de karts 
die nu in GT5 zitten eigenlijk voor 
GT6 waren bedoeld.

: QWaarom gaat die man nu al 
^p ra ten  over een spel dat na 234 

keer uitstel in 2126 zal 
uitkomen? Dan is de helft van de 
redactie over de vijftig!

'{^Gevalletje zeiken: in GT5 zit een 
stukje track waarin je door het 
oude Italiaanse stadje Siena rijdt. 
Om precies te zijn, het plein waar 
de Palio (de beruchte 
paardenrace) jaarlijks plaatsvindt: 
de Piazzo del Campo.

QOe organisatoren van de race zijn 
nu pissed off omdat ze niet blij 
zijn met de overal op het plein 
hangende vlaggetjes van de 

, „ ^wijken die meedoen aan de race.

^  Powerspy wil allerlei dingen 
zeggen over de gasten die dit 
soort mierengeneuk bezigen, 
maar hij heeft geen zin morgen 
een dooie rat in zijn pizza te 

. vinden.

jYamauchi lijkt echter gevoelig te 
zijn voor de kritiek en overweegt 
de vlaggen er uit te halen."

QNooit geweten dat ze pizza en 
pasta eten in Japan. ■

QOver Itaiianen gesproken... de 
Italiaanse gemeenschap in de VS 
voelt zich op zijn pik getrapt door 
de game Mafia II en dan met 
name door de manier waarop de 
Italianen in het spel worden 
afgedeeld.

{^Hallo, het is een Mafia-game. 
Hoe moet 2K Games die gasten 
anders in beeld brengen? Als 
een stel cultuurbewuste, 
volstrekt vredelievende, uiterst 
sociaal bewogen baardapen met 
sandalen? Niemand betwist toch 
het feit dat het een criminele 
bende is?

HM...
BESTAAT ECHT

li

HIdeo Kojima heeft aangege­
ven Iets nieuws te gaan aan­
kondigen op de Tokyo Game 
Show. Het zal naar verluid 
geen nieuwe Metal Gear zijn 
en ook Zone of The Enders 
zal het niet gaan worden.
Wat het wel wordt, blijft een 
beetje een mysterie. Wel Is het 
zo dat de beste man het project 
Is gestart samen met een andere 
bekende ontwikkelaar. Namelijk 
niemand minder dan Suda 51.

De glazen bol heeft overigens 
wel Iets laten zien van waar de

Jurjen kon het bijna niet geloven. * 
Jarenlang speelde hij met Mario we­
tende dat het een digitaal personage 
was en dat ie zo’n toffe relaxte gast 
nooit in het echt zou kunnen tegen­
komen. Tot de beste kerel (Mario, 
bedoelen we) onlangs werd gespot 
op het vliegveld van New York, JFK.
Ik bedoel...het zal toch niet waar 
zijn...

game mogelijk overgaat. Namelijk 
KoJIma’s oude liefde en de game 
die hem op de kaart zette. Juist, 
we bedoelen Snatcher, En om heel 
eerlijk te zijn: we kunnen we niet 
wachten. Meer nieuws dus op de 
Tokyo Game Show en een release 
rond 2012 /  2013.

BRITSE MINISTER DIBT 
EDAL QF HDNDR NIET

CEn nu durft de Powerspy dus 
'U alsnog geen pizza te bestellen.

De Britse secretary of State for Defence, Liam Fox, trekt de nieuwe Medal of 
Honor niet helemaal. Hij vindt het vooral schandalig dat Je in de multiplayer als 
Taliban kunt spelen. En dat is niet kies, aangezien zijn boys op dit moment hun ass 
riskeren in Afghanistan.

Hebben we hier te maken met het 
zoveelste stukje overspannen gebral 
van een politicus die zelf nooit games 
speelt of zit er een kern van waarheid 
in?

JJ: Moet ik hier nu weer 
op reageren? Ik ben hier 
namelijk wel klaar mee.
Ten eerste de timing:
De multiplayer bèta is 

al maanden geleden afgelopen.
Waarom reageert ie nu pas? De 
beste man heeft zeker weer iets 
langs horen vliegen... Daarnaast, 
je knalt geen Britten af in de game, 
maar Amerikanen. En Amerikanen 
vechten ook mee in Mexico, in de 
drugsoorlog. Maar games over Mexi­
canen leveren nooit problemen op.
En hier wordt het eng, want de issue 
is niet zo zeer dat oorlog foei en bah 
is, maar dat spelen als Taliban niet 
door de beugel kan. Dus Taliban 
knallen kan, maar Taliban laten knal­
len niet. En dat is precies waarom 
veel moslims nu zo’n hekel aan het 
Westen hebben. Die arrogantie.
Ik vind het eigenlijk wel een keer zo 
netjes die je niet alleen Amerikaan 
of Brit kan spelen, maar ook Tali­
ban. En wie weet kunnen we dan, 
als de Taliban er mee instemt, de 
oorlog helemaal online uitvechten.
Scheelt een hoop doden en een 

hoop geld.

Jurjen: Voor zover ik 
het heb begrepen, roept 

t j  Liam Fox niet op tot een 
verbod op de game, 
maar maant hij retail­

ers in Engeland om het spel niet te 
verkopen. Daar lijkt me op zich niet 
zoveel mee mis. De retailers mogen 
sowieso zelf beslissen wat ze wel 
of niet verkopen, en als ze daar de 
mening van Fox in mee willen ne­
men, is dat ook hun goed recht. Net 
als het het goed recht van EA is om 
de Taliban een speelbare partij te 
maken in Medal of Honor. Eigenlijk 
is het ook niet meer dan logisch, 
gezien de omstandigheden in Af­
ghanistan. En ook al ga ik Medal of 
Honor waarschijnlijk zelf niet spelen, 
het idee om eens met de mannen 
van de Taliban te spelen spreekt me 
eigenlijk wel aan.

De ondemocratische principes 
waar de Taliban voor strijd vind ik 
verfoeilijk, maar tegelijk is dat nou 
juist een reden om die tulbanden in 
het spel op te nemen. Laat mensen 
zelf kiezen wat ze wel of niet leuk of 
interessant vinden. En laat Liam Fox 
lekker roepen wat hij ervan vindt. 
Voorlopig valt een spel als Medal of 
Honor inclusief alle content nog on­
der de vrijheid van meningsuiting, en 
ik zie politici niet snel met rationele 
argumenten aankomen om dit bij wet 
te wijzigen.



E E N  CO NTRO LLER KAN  
D U S  OOK T E  GOED Z IJN
Brengt controllerprodu 
cent Razer eens een 
ijzersterke control­
ler uit, is het 
weer niet goed 
Pro Gamers 
hebben 
de ‘Onza’ 
namelijk 
in de ban 
gedaan 
omdat ie 
‘te goed’ 
is. De 
crux zit 
hem 
in de 
twee 
extra 
program­
meerbare
buttons die de controller bevat 
en waar je bijvoorbeeld ‘rapid fire’ 
onder kunt zetten. Daarmee heb je

een aantal knoppen moet 
‘aanzetten’. En daar hebben 
ze natuurlijk wel een punt mee. 
Nou ja, mocht je online zuigen in 
shooters, dan weetje in elk geval 
watje moet halen.

WINDOWS PHDNE 7
Jaren geleden hoorden we Bill Gates 
tijdens een E3-presentatie uitleg­
gen waar het naartoe ging met Xbox 
Live en eventuele toepassingen op 
mobiele telefoons. Daarna werd het 
angstvallig stil rondom dit punt maar 
nu is het dan eindelijk zover.
De eerste smartphones met 
Windows Phone 7 zullen Xbox Live- 
integratie kennen, aangevuld met 
mobiele uitbreidingen van bestaan­
de Xbox 360 titels. Een voorbeeld is 
Crackdown 2; Project Sunburst; een 
mobiele versie met andere game- 
play, maar hetzelfde decor.
Halo: Waypoint op Windows Phone 7 

, is een applicatie waarin gebruikers 
'video’s kunnen bekijken, Halo- 
achievements en -updates kunnen 
checken, en met andere spelers 
kunnen communiceren.
Volgens Microsoft komen er rond de 
release van de Windows Phone 7 - 
later dit jaar - vijftig games voor uit, 
waarbij je vooral moet denken aan 
‘kleine’ spelletjes als Bejeweled en 
Uno.

MICRDSOFT 
TDDNT W EE  
LIEFDE VDDR

Na lange tijd de PC vol­
ledig links hebben laten 
liggen, op het schandalige 
af, toonde Microsoft op 
de Gamescom in Keulen 
eindelijk weer een beetje 
love voor de PC.

Geïnspireerd op haar eigen Flight 
Simulator-serie komt Microsoft in 
de nabije toekomst met Microsoft 
Flight; een spirituele voortzetting 
van de Microsoft Flight Simulator 
franchise.
Daarnaast kreeg een andere ter 
ziele gedragen serie nieuw leven 
ingeblazen. We hebben het natuurlijk 
over Age of Empires Oniine.
Het spel wordt ontwikkeld door 
oud-Age of Empires ontwikkelaars 
die zich hebben verenigd onder de 
vlag van een nieuwe studio genaamd 
Robot Entertainment.
De real-time strategie wordt 
aangevuld met een aantal sociale, 
facebook-achtige elementen, kent 
een stripboekachtig uiterlijk en laat 
spelers online een florerende stad 
bouwen die voortdurend door­

evolueert, zelfs als de consument 
niet speelt. Gebruikers kunnen 
alleen of met vrienden opdrachten 
voltooien, oorlogen uitvechten en 
avonturen beleven.
Om het goede nieuws voor PC-ga- 
mers compleet te maken, werd ook 
de releasedatum van Fable lil voor 
de PC aangekondigd.
Even werd gevreesd dat de PC versie 
op de lange baan geschoven zou 
worden, maar niets is minder waar. 
De actie-RPG voor Windows ver­
schijnt rond Kerst, twee maandjes 
na de Xbox 360-versie.

EJO P de vier publieksdagen van de 
Gamescom kwamen uiteindelijk
254.00 mensen af. Dat is bijna
63.000 per dag.

^ ^ D e  hallen van de Kolner Messe 
hadden daardoor de aanblik van 
de Drie Dwaze Dagen in de 
Bijenkorf.

En als je die Drie Dwaze Dagen 
nooit hebt mogen aanschouwen... 
wees blij, dan is je een trauma 
bespaard gebleven.

Q Een van de hardnekkigste 
geruchten die de ronde deed op 
de Gamescom was dat Gearbox 
aan Duke Nukem Forever werkt.

O  Inzake de Dukester wil de 
Powerspy zich echter niet meer 
laten verblijden door nieuwtjes. - - 
Zijn overgrootvader werd al met 
Forever geconfronteerd en die 
heeft de game ook nooit mogen 
aanschouwen.

;Q E r  schijnt een Playboy-game aan 
te komen. De Powerspy begrijpt 
totaal niet waarom. Want wie zit 
er in een tijdperk dat een kleuter 
moeiteloos de hardste porno op 
het World Wide Web kan vinden, 
nog te wachten op een game 
waar je een paar polygonen 
tepels en wie weet een toefje 
spleet ziet?

QGevalletje ‘te veel vrije tijd ’. Een 
Amerikaan probeert in de 
multiplayer van Modern Warfare 2 
level 70 te halen zonder zelf ook 
maar één kill te maken.

Q N ee, de gast is geen overtuigd 
pacifist, hij had gewoon even niks 
te doen.

O o e  punten om up te levellen 
behaalt hij door kogels en 
granaten te blokkeren met zijn 
schild en gewoon mee te liften op 
de winst die zijn team haalt in 
Capture the Flag.

• O De Amerikaan verwacht er zo’n 
twee maanden over te doen.

O  Iets zegt de Powerspy dat deze 
gast geen vriendin heeft.

Q a .P.B., de MMO van de maker van 
de allereerste GTA, David Jones, 
heeft in totaal 130.000 leden

-  gehad. En dat bleek te weinig om 
zijn bedrijf Realtime Studios in 
leven te houden.

Even ter vergelijking, wereldwijd 
zijn er momenteel nog maar
130.000 gamers die geen World 
of WarCraft spelen...



C E h toen bleek Halo: Reach 
opeens gelekt te zijn via de 
website van een aantal hackers.

^M icroso ft waarschuwde iedereen 
die gebruikte maakte van dat lek, 
dat ze een probleem zouden 
krijgen en permanent van de 
servers geband zouden worden.

CHoe ze de ‘schuldigen’ wilden 
opsporen, vertelde de geheime 
politie van Microsoft niet. "We 
hebben manieren om daar achter 
te komen”.

iDus als er morgen onverwacht bij 
Je aan de deur wordt gebeld...

CEen opmerkelijk filmpje dook op 
op Youtube, een kind van vier 
speelde daarin Portal en Mirror’s 
Edge... zonder enige problemen.

C O e helft van de redactie schaamt 
zich nu de ballen uit de broek 
omdat zij wel moeite hadden met 
- met name - Mirror’s Edge.

OOoctor Who is aangekondigd voor 
de Wii. Precies, ga dat maar eens 
met een strakke bek aan de 
medewerker van een gameshop 
vragen: “Mag ik Doctor Hoe voor 
de Wie?".

Q thq vindt dat gamers die 
tweedehands games kopen een 
beetje cheaten.

C ^e e , de volle mep vragen voor een 
vechtspel dat online niet helemaal 
lekker werkt, dat is eerlijk!

C O e expansie voor World of 
WarCraft, the Lych King, is nu 
dan eindelijk uitgekomen in 
China.

3e Powerspy vraagt zich af hoe Je 
straks nu weet of dat lieflijke elfje 
genaamd Dark Paper Extra­
ordinaire XVI, een gewone huis-, 
tuin- en keuken-Chinees is of een 
geheim agent.

Het gerucht gaat dat Brad Pitt de 
hoofdrol zal spelen in een Red 
Dead Redemption film.

Zitten we dus straks driekwart 
van de tijd naar de kont van Brad 
Pitt boven de kont van een paard 
te kijken.

COok het gedeelte waarin hij de 
koeien moet leren drijven en 
paarden temt zal tot ongekende 
vreugdetaferelen leiden in de 
bios.

C O f is de Powerspy nu net even 
ietsjepietsje te sarcastisch...

EN RETRO OVER DONKEY'
Donkey Kong Country Returns komt eraan! 
Aanstaande november ligt de game in de win­
kel, maar we weten er nog maar nauwelijks wat 
van. Daarom besloot Jurjen de mannen achter 
deze grootse terugkeer van DK eens aan de 
tand te voelen. Hij sprak niet alleen met Kensu- 
ke Tanabe van Nintendo, maar ook met Michaei 
Keibaugh en Bryan Waiker van Retro.

JURJEN: Ik heb de game net even 
geprobeerd, en hij is lekker pittig 
hoor! Denk Je niet dat ie te moeilijk 
is voor sommige mensen?

NINTENDO: Heb Je de originelen 
gespeeld?

JURJEN: Allemaal!

NINTENDO: Misschien ben Je het 
vergeten, maar die waren ook best 
moeilijk.

JURJEN: Da’s waar.

NINTENDO: In de uiteindelijke versie 
kun Je trouwens ook power-ups 
aanschaffen voor bananenmuntjes. 
Als Je een level niet in één keer haalt 
en Je het dus een paar keer opnieuw 
speelt, verzamel Je vanzelf genoeg 
bananenmuntjes om bijvoorbeeld DK 
sterker te maken of een extra hart 
aan te schaffen. En Je kunt ook een 
vriend te hulp roepen, omdat Donkey 
Kong Country voor het eerst met 
twee spelers tegelijk kan worden 
gespeeld.

JURJEN: Vertel daar eens wat meer 
over?

NINTENDO: We hebben vanaf het 
begin van de ontwikkeling een beeld 
voor ogen gehad van een expert- 
speler die samenwerkt met een 
beginnende speler. Bijvoorbeeld een 
vader die samenspeelt met zijn kind. 
Diddy kan op de rug van DK sprin­
gen, waarna de twee als eenheid 
verder gaan. In die vorm kan Diddy 
blijven vuren met zijn peanut gun, 
terwijl DK kan lopen en springen.
Je kunt de twee wanneer Je maar 

wilt uit elkaar halen en weer

samenvoegen. Het maakt de co-op 
echt uniek.

JURJEN: In de versie die ik speelde 
kon Je de levels kiezen in een menu, 
maar ik neem aan datje in het 
uiteindelijke spel weer over een plat­
tegrond loopt?

RETRO: Dat is correct. We hebben 
prachtige plattegronden. Je kunt ze 
roteren, inzoomen, uitzoomen. Je 
voortgang over die maps hoeft niet 
per se lineair te zijn, soms kun Je 
ook een level overslaan of eentje 
verderop ontgrendelen.

JURJEN: Hoeveel levels zijn er in 
totaal?

RETRO: Tientallen.

NINTENDO: Nou... meer dan vijftig, 
kunnen we in elk geval wel toezeg­
gen.

JURJEN: Ik begreep dat Miyamoto 
ook toezicht houdt op deze nieuwe 
game die Jullie voor zijn geesteskind- 
Je maken. Nog iets specifieks wat hij 
heeft toegevoegd?

RETRO: Blow.

JURJEN: Blow?

RETRO: Het is wel een grappig 
verhaal, eigenlijk. We demonstreer­
den een vroege versie van het spel

aan hem. En één ding wat hij heel 
belangrijk vond, was dat we de 
animaties goed voor elkaar hadden. 
Vanaf het begin had hij gezegd: als 
Je de animatie niet goed krijgt, dan, 
tja, dan houdt het op. Dus Miyamoto 
testte de game, en hij probeerde 
steeds opnieuw een bepaalde ani­
matie waarin DK bukt en een stukje 
vooruit glijdt, waardoor een stof­
wolkje ontstaat. Hij deed het keer 
op keer, hij bleef het maar doen, en 
ik kreeg het steeds benauwder. Zo 
van, wat doet hij nou? Is er iets mis 
mee? Uiteindelijk zei hij: het lijkt wel 
of hij blaast. Heb Je er wel eens over 
gedacht om dat als spelmechaniek 
te gebruiken?

JURJEN: Blazen als spelmechaniek?

RETRO: Ja, wij vonden het ook een 
vreemd idee. Maar bij nader inzien 
ook best een goed idee. Dus heb­
ben we de ‘blow’-actie toegevoegd 
aan DK’s arsenaal aan moves, en 
kun Je die nu gebruiken om nieuwe 
geheimen te openbaren in het spel. 
Je kunt dingen doen met achtergron­
den, Je kunt verborgen voorwerpen 
zichtbaar maken. Je kunt deuren 
openen. Het opent echt tal van 
mogelijkheden.

NINTENDO: De levels zitten sowieso 
vol extra’s en geheimen. Ik hoop dat 
spelers niet alleen maar proberen de 
levels zo snel mogelijk te doorlopen, 
maar ook op zoek gaan naar alle
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kleine bonussen en trofeeën die we 
in de levels hebben verstopt.

JURJEN: Kun je zo ook weer extra 
levels vrijspelen?

NINTENDO: Jazeker, er zijn weer bo- 
nuslevels om vrij te spelen. Je moet 
op zoek gaan naar de puzzelstukjes 
om ze te openen. Die bonuslevels zijn 
trouwens erg moeilijk. Je zou ze zelfs 
belachelijk moeilijk kunnen noemen.

JURJEN: En kan ik in die levels dan 
nog wat hulp verwachten van bees­
ten waar ik op kan rijden?

RETRO (VOORZICHTIG): Je kunt 
uitzien naar, eh, enkele zeer herken­
bare, eh, ‘elements'.

JURJEN: Zei je nu elephants? Dus 
Ellie de olifant is terug?

Stukje historie. GT 5 heeft dus :^'-l 
800 special cars en 200 gewone.
In 1987 deed Testdrive het nog ‘ 
met een totaal van vijf wagens.

Een onderzoek heeft uitgewezen 
datje  na je werk beter niet in bus 
of trein met een DS of PSP kan 
spelen.

De handhelds houden je hersens 
in actie en voorkomen daarmee 
dat deze grijze massa de 
gebeurtenissen van die dag kan 
verwerken. Je vergeet er dus 
sneller dingen door.

JURJEN: Oké dan. Dus geen Ellie? 
Ik wil Ellie.

JURJEN: Dat wordt moeilijk.

RETRO (LACHEND): Nee, nee, dat 
zei ik niet! Ik bedoelde herkenbare 
spelelementen, gewoon in het alge­
meen!

RETRO: Je zult tot november 
moeten wachten om te zien wat er 
allemaal in het spel zit.

RETRO: Haha, je zult niet teleurge­
steld zijn. Er zitten nog veel meer 
dingen in de game verstopt waar we 
je niks over hebben verteld!

PLAYSTATICN-
CCNTRDLLER-

}Maar als je bij de PU werkt, is dit 
‘snelle vergeten’ van de werkdag 
juist een groot voordeel, kan de 
powerspyje verklappen.

Sony probeert een beetje gratis 
reclame te maken voor hun PSP. Ze 
gaven 33 vastzittende mijnwerkers 
in Chili een PSP cadeau.

|H Leuk natuurlijk voor die 
” mijnwerkers én Sony want 

iedereen had het er over.

Maar zouden ze dan ook het 
nieuws naar buiten brengen dat 
de batterijen na één dag 
doorspelen leeg zijn?

KCFFIETAFEL C
H

Als je de PU al een tijdje leest dan 
weetje dat we een zwak hebben 
voor mensen die thuis iets leuks 
in elkaar knutselen dat met games 
heeft te maken. En we hebben 
weer een mooi stukje handenarbeid 
op het net gevonden; een heuse 
PlayStation-controller-koffietafel. 
Gemaakt door een Australiër.
We zeggen ‘awesome dude!’ Maar 
dan moetje er natuurlijk nog wel effe 
een PU op leggen.

M UBI KOMT N A A R

fDan hebben ze er niet veel aan 
daar beneden, als je bedenkt dat 
die gasten vermoedelijk tot 
Kerstmis vastzitten.

Madden NFL 11 geeft je de 
mogelijkheid om een aantal jaar 
aan het roer van een footballteam 
te staan. Daarbij moetje dus ook 
aankopen doen en op rookies 
jagen.

Nu worden die rookie namen in 
Madden zelf in elkaar gefrutseld 
en krijg je namen als Tremendous 
Johnson en Ben Lumkin 
(Blumkin).

DERLAND
Filmfans die meer willen dan de 
gelikte Hollywood blockbusters 
zullen in hun nopjes zijn nu duidelijk 
is geworden dat MUBI in oktober 
beschikbaar komt voor de Benelux. 
MUBI wordt, zoals VidZone, een 
onderdeel van het XMB-menu en 
is een filmstreaming service die 
hoofdzakelijk buitenlandse films, 
independent flicks en World Cinema 
aanbiedt. Daarnaast zullen gebrui­
kers zich kunnen aansluiten bij een 
community van filmfans om online 
te discussiëren en films/trailers te 
beoordelen.

ÏSowieso vreemde namen, maar 
als je de Urban Dictionary er op 
loslaat wordt het wel heel erg 
dubbelzinnig.

Olremendous Johnson heeft iets 
■ met je geslachtsdeel te maken en 

Blumkin... daar gaan we niet eens 
op in.

Stel je voor dat ze dit bij FIFA ook 
doen en je met AZ een nieuwe q
Noorse speler kunt contracteren 
die luistert naar de naam Armin 
Arsvet...dan staat er toch maar 
mooi A.Arsvet!
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Laten we wel wezen, Batman is zonder concurrentie 
de superheld met de vetste content. Honderden coole 
comics, een paar sterke TV-series (vooral de teken­
films) en een zestal films waarvan in ieder geval twee­
derde fantastisch is. Maar Wouter’s favoriete uiting van 
Bats onpeilbare hardheid is toch wel Batman: Arkham 
Asylum, dat - op een klein RPG’tje van BioWare na - z’n 
favoriete game van 2009 was. Geen wonder dat hij op 
multiple nerdgasms rekende toen hij het vervolg op deze 
knaltitel, Arkham City, in het hoofdkwartier van Rock­
steady mocht checken.

• V -  j f  ‘

Je herinnert je deze knakker 
waarschijnlijk wel van Arkham 
Asylum, waarin hij nog de opzich­
ter van het betreffende eiland 
was. Omdat hij de credits nam 
voor het tegenhouden van The 
Joker en iedereen hem daarom 
cool vond, wist hij genoeg macht 
te vergaren om burgemeester te 
worden.

Rocksteady noemt hun game 
geen freeroamer, maar in de 
demo leek de stad toch aardig 
vrij te doorkruisen. Het verhaal 
zal zich echter wel op lineaire 
wijze ontvouwen, wat waarschijn­
lijk de reden is dat de ontwik­
kelaar Arkham City niet als 
sandbox game beschouwt.

S om s vergee t je  je  k lagerige , 
ve rw ende g a m e criticu s -a a rd  to ta a l 
en g e n ie t je  a lleen  m aa r van al he t 

m oo is  w a t je  ka n t op kom t.
De ko ts  van een B e lg ische  c o l­
lega d ie  zich na he t ta x ir it je  van a f 
he t v liegve ld  n ie t zo le kke r voe lt, 
b ijvoo rbee ld . O f de onve rw ach t 
g ro te  hoevee lhe id  a n tw oo rden  van 
de R ocksteady crew  (Hey you!) op je  
spe rvuu r aan vragen. M aa r voora l

de bee lden van een ga m e  d ie  je  
zo aang rijp t d a t h e t w a ch te n  op  de 
re lease  (h e rfs t 2 0 1 1 ) e lke  dag  een 
be e tje  pijn zal doen .
Als je  dan ook nog ee ns  ex tree m  

ve tte  good ies m e e k rijg t aan h e t e ind 
van zo'n dag vol geekp lez ie r. dan is 
he t even m eer dan fu c k in g  prim a 
om W outer B rugge van de  Power 
U n lim ited te  zijn.
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Wel handig zo'n kop. Hoef je maar de helft te kammen, en met scheren ben je ook zo klaar.

CITY OF PRISON
-Q u in cy  S harp  is b u rg e m e e s te r van 

G otham  C ity  gew orden en z ie t m e t 
lede ogen aan hoe zowel Arkham  
A sylum  a ls  B la ckg a te  P rison n ie t 
m ee r in s ta a t  zijn de e n o rm e  s troom  
aan c rim in e le n  b inn en  hun ge van ­
gen ism uren  te  ho uden . De m a fke e s  
ne em t harde m a a tre g e le n .
S harp  koo p t een hee l s tu k  van 
G otham  C ity op. o n tru im t de bo e l en 
h u u rt een groep  huurlingen  in om  al 
h e t g e sp u is  van be ide  g e s t ic h te n /  
ge vangen issen  naar he t o n tru im d e  
dee l van de s tad  te  ve rp la a tse n .
De g e d e tin e e rd e n  kunnen doen  w at 
ze w ille n  in he t n ieuw e A rkham  City, 
m aa r a ls  ze p robe ren  te  on tsn a p p e n  
zu llen  ze w orden neergescho ten . 
S ha rp  s te lt  de gehe im zinn ige  Hugo 
S tran ge  in a ls  de baas van de 
n ieuw e s u p e rfa c ilite it.  en h e t zal in 
de gam e al sne l d u id e lijk  w o rden  
d a t deze p sych ia te r e r een  ge he im e  

agenda op na houd t.

Oké, da's dus de laatste keer dat we voor een liftster stoppen. Wat hij ook probeerde, niemand wilde hem Superman noemen.
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Zes maanden na de opening van 
Arkham City kijkt Batman vanaf een 
hoog gebouw neer op het criminelen- 

-complex.
Hij is het nooit eens geweest met het 
gewaagde plan en houdt de boel wan­
trouwend in de gaten.

ZUINIG MET DE 
INFORMANT
Batman heeft verno­
men dat Two-Face, een 
nieuwkomer in Arkham 
City, Catwoman heeft 
ontvoerd en haar publiekelijk 
wil executeren. Dit om te laten 
zien dat hij ook een topdog is, 
met recht op z'n eigen stukje 
van het outlawparadijs.
Zoals jullie weten heeft Bats 
een nogal, ehm, wisselende 
relatie met Catwo­
man. Maar hij
kan het . j I j

natuurlijk niet over z'n kant laten gaan 
dat het in leer gehulde, spinnende 
vrouwke wordt afgemaakt. Dus zit hij 
aan het begin van de demo op een 
dak, cool in z’n cape gewikkeld, klaar 

om de held uit te hangen.
Hij duikt naar beneden, landt 
op een minder hoog gebouw en 

^  \  kijkt neer op een stel crimine- 
len die iemand van een andere 
factie gezamenlijk verrot slaan. 
Batman scant dit schuim der _
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Ook Batman was onder de indruk van de iPad, al kon hij het volumeknopje niet vinden.

aarde, bepaalt wie hij wil 
ondervragen, en garan­
deert op soepele wijze 
dat deze uitverkorene ^0UT£f\
tijdens het erop vol­
gende gevecht geen 
klappen vangt.
Nog geen minuut later is iedereen 
uitgeschakeld behalve een gast 
genaamd Jack Ryder. Op weinig sub­
tiele wijze weet Batman uit hem te 
persen waar Two-Face zich bevindt.

IK BEN DE BATS
Batman slingert en duikt door de — 
stad om een gerechtsgebouw te 
bereiken dat Two-Face en z'n goons 
hebben overgenomen.
Als hij er op sneaky wijze is binnenge­
drongen ziet hij een kleine dertig bad 
guys, een aan het plafond gebonden 
Catwoman en de voormalige Harvey 
Dent die een gun tegen haar hoofd 
houdt.
Een scan wijst uit dat er naast Harvey 
maar één goon met een gun rond­
loopt, die door Bats als eerste wordt 
uitgeschakeld.
Vervolgens schiet hij met z’n Line 
Launcher een koord naar de overkant 
van de zaal en loopt hier soepeltjes 
overheen tot hij boven de grote groep 

schurken staat.
Batman slingert aan het touw

tnaar voren en flying kickt een 
nietsvermoedende goon in 

het midden van de

^Ot/rERGHBTUietR'l^'^^IHBTUltW '''"- bende tegen
het achter­

hoofd.
Een enorm gevecht volgt 

en het is mooi om te zien dat 
de uiterst stoere manier van vechten 
uit Arkham Asylum, een systeem dat 
vooral bestaat uit counteren en het 
aan elkaar chainen van moves, alleen

Door je vijanden te scannen vind 
je niet alleen Riddler Secrets 
(puzzels die je fijne uniockables 
bezorgen), maar kun je ook zien 
aan welke factie een crimineel 
gekoppeld is. Op deze manier 
kun je er achter komen wie je 
moet 'interrogaten' voor belang­
rijke Informatie die je verder 
helpt in het verhaal.

Er zijn heel wat nieuwe manieren 
om je door Arkham City te ver­
plaatsen. Zo heeft Bats’ grapnel 
gun (zijn versie van een grap­
pling gun) een boost die je een 
stuk de tucht in lanceert, waarna 
je nog een keer een haakje kunt 
afschieten om verder te slinge- 

. ren. Bijna 
^  Spidey- 

achtig!

l i l  J > £ l  i

Om een moderner publiek aan te spreken, hadden Bassie en Adriaan zich voor de remake 
van ‘De Geheimzinnige Opdracht' in geheel nieuwe kostuums gehuld.
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Volgens Rocksteady zijn er nu 
twee keer zoveel animaties van 
moves in de battles. Je kunt 
bijvoorbeeld door vijanden 
geworpen objecten (zoals brand­
blussers, stoelen) opvangen 
en terugsmijten, je  explosive 
gel gebruiken middenin een 
combo, aanvallen ontwijken 
door gebruik te maken van de 
omgeving (een sprong maken 
tegen een muur bijvoorbeeld) en 
mesaanvallen individueel van 
elkaar ontwijken.

*
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Nadat hij derde was geworden bij het onderdeel ’stoelendans', 
toonde Batman zich een bar slecht verliezer.

m
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CALENDAR MAN

Veel schurken die in Arkham 
Asylum alleen in de vorm van ver­
wijzingen en knipogen te vinden 
waren, bevinden zich nu ‘fysiek' 
in de game, waaronder dus 
Calendar Man. Er zullen minder 
referenties naar villains en meer 
contacten met villains zijn.

Batman kan nu ook middenin 
een glide (met opengeslagen 
cape door de lucht zweven) z'n 
grapnel gun afschieten, waar­
door je nóg langer in de lucht 
kunt blijven. Ook kan hij, als 
hij over een koord uit z'n Line 
Launcher glijdt, een tweede lijn 
afschieten in een willekeurige 
richting, waardoor je  met dit 
apparaatje niet altijd gedwongen 
bent rechtdoor te gaan. Dit alles 
natuurlijk om het reizen door de 
stad zo snel en makkelijk moge­
lijk te maken.

»  m aar u itgebreider is geworden.
Het is p rach tig  om  te  zien hoe de 
caped c rusade r tien ta llen  m ennekes 
u its c h a k e lt en ik kreeg  o n m id d e llijk  
zin om  he t ze lf te  doen m aa r dan op 
nóg coo le re  wijze.

SAVE THE KITTEN
B atm an  sc h a k e lt Two-Face (voor­
lop ig?) u it en b e v rijd t C a tw om an. 
w aarna in een cu tsce n e  een spe e ls  
ge sp re k  tu s s e n  de tw e e  vo lg t. P lo t­
se lin g  s m ijt B a ts  C a ts  ach te r een 
paal, u it de baan van een sn ipe rko - 
gel d ie  hoog van u it de s tad  w o rd t 
a fgevuurd.
Na h e t in scha ke le n  van D e tective  
M ode b e k ijk t B a tm an  de im p a c t van 
de kogel om  te  be rekenen  w aar die 
vandaan kw am . w aarna  hij d iens 
'tra je c to ry ' d o o r de s tad  kan volgen 
naar de sn ip e rs p o t toe . E igen lijk  
ve rg e lijkba a r m e t h e t vo lgen van 
de v in ge ra fd rukke n  zoa ls we d a t in 
Asylum  deden, a llee n  dan op tien  
kee r zo g ro te  schaa l.
V oo rda t de Dark K n igh t he t 
ge rech tsg ebo uw  ve rlaa t, z ie t hij in 
D e tec tive  M ode de h e a ts ig n a tu re  
van een pe rsoon  in de kelder. Na

een ko rte  puzzel be re ik  je  de cel 
van de C a lendar M an. d ie  een 
c ryp tisch e  op m e rk in g  m a a k t over de 
da tum  van d ie  dag.
Het b lijk t d a t de da tu m g e o b se - 
dee rde  v illa in  op ve le  v e rs c h il­
lende dagen van h e t ja a r  (dus de 

fe ite lijk e  d a ta  w aarop  je  de gam e 
spe e lt) goed is voor ve le v e rs c h il­
lende  opm erk ingen , w a a ru it je  m e t 
een be e tje  kn u tse lw e rk  een fijn e  
re fe re n tie  naa r ie ts  in he t B a tm a n /

Lief JÊ, IK VeUK DAT 
HCT GOCD IS ALS 

we eew TU D je  (
I Atioeve Meuseu 2

D C -universum  
kun t ha len.
S o o rtg e lijke  
b rilja n te  d e ta ils  
m a a k te n  van dee l 1 

ook zo'n fa n ta s tis c h e  
gam e voo r de fa n s , dus 
is he t m oo i om  te  c o n c lu ­
de ren  d a t R o cks te ad y  in he t 
ve rvo lg  he tze lfd e  van p lan is ... 
en dan nog w at.

GENOEG AFLEIDING
'O n d e rw e g  na a r de s n ip e rs p o t 

krijgen we een v o o rp ro e fje  van w at 
e r n a a s t he t ve rhaa l a lle m a a l in 
A rkham  C ity  va lt te  be leven .
Ergens in een gebouw  s ta a n  tw e e  
du de s  b ij een rinke lende  te le fo o n , 
m aa r ze du rven  a lleb e i n ie t op te  
nem en. Er g a a t n a m e lijk  een so o rt 
van urban legend door A rkham  
C ity  d a t w a n n e e r je  een te le fo o n  
op n e e m t, je  op s la g  dood  neerva lt. 
B a tm an  s la a t de tw e e  gas ten  ve rro t 
en n e e m t ve rvo lgens , ijscoo l a ls  h ij 
is . de te le fo o n  op.
H e t is de a ltijd  gezellige V ik to r 

Zsasz. de ze lfm u tile re n d e  s e r ie ­
m oordenaar, bekend van h e t e e rs te  
dee l. d ie  hem  n a tu u rlijk  n ie t al te  
v rie n d e lijk  to e s p re e k t.
Hij la a t een h in t va llen  ove r w a a r je  
een vo lgend g e sp re k  m e t Zsasz kan 
ve rw ach te n . En zo zul je  wel vake r 
te le fo n is c h e  aanw ijz ingen  krijgen  die 
je  he lpen  de z ieke b a s ta a rd  u ite in ­
d e lijk  ze lf te  v inden .
V o lgens R o cks te ad y  kun je  op deze

2D PU.NL
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Er werd ons op het hart gedrukt 
dat we van veel meer confronta­
ties met schurken gaan genie­
ten. Dus niet alleen een Joker 
die aan de andere kant van een 
raampje tegen je  staat te lullen 
of in een cutscene verschijnt, 
maar echt met elkaar op de vuist 
gaan, of andere meer directe 
aanvaringen.

UITSCHAKELEN

' Batman vond het vervelend dat de mensen van het circus hem de rug toe keerden, maar zijn koorddansact was dan ook niet echt 
/  om over naar huis te schrijven.

Nieuwe takedowns zijn onder 
andere double takedowns (pak 
twee gasten tegelijk en ram hun 
schedels tegen elkander), eentje 
waarin je iemand dwars door 
een houten muur trekt en eentje 
waarmee Batman zijn voeten 
gebruikt om de nek van z'n 
slachtoffer te breken.

^  m a n ie r ook andere  bad guys 
tra c e re n , w aardoor e r in de s tad  

g e n o e g  a fle id in g  is te  v inden  en he t 
b ijn a  a lt i jd  lu c ra tie f w o rd t om  even 
van h e t 'h o o fd p a d ' a f te  dw alen.

TRICKS OF THE TRADE
H e t vo lgen  van de tra je c to ry  van 
d e  sn ipe rkoge l b re ng t onze caped  
c ru s a d e r u ite in d e lijk  b ij een to ren . In 
deze to ren  o n tm o e t hij een n ieuw e, 
in sexy o u tf it  gehu lde  Harley Q uinn. 
B a ts  en Quinn vech ten  ko rt m e t 

- e lka a r, m aar ze gaa t e r al sne l m e t 
e e n  pa a r radslagen vandoor. B a ts  
a c h te r la te n d  m e t een paar van haar 
h a n d la n g e rs  die hem on de r sch o t 
ho u d e n .
Deze dw aze  gasten  beg innen op 
ge in ige  w ijze  m e t e lkaar te  lu llen , 

d ru k  o ve rle g g e n d  of ze hun gevaar­
lijke  v ija n d  nou  m oe ten  a fsch ie ten  
o f n ie t. een g e s p re k  da t m instens 
e e n  pa a r m in u te n  duurt. Als de dik- 

g e s c h e d e ld e  kn a k k e rs  beginnen a f 
te  te lle n  naar de beoogde executie , 
g o o it de  v le e rm u ism a n  een rookbom  
in hun  r ic h tin g  en t re k t  ze m et z'n 

g ra p n e l gun naar z ich  toe . waarna 
de k lo p  n a tu u rlijk  b e g in t.
Na h e t u its c h a k e le n  van deze en 
een  p a a r vo lgende  v ijanden , be re ik t 
B a tm a n  de to p  van de to ren . Hier

-V’"
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v in d t hij de sn ipe rgun  w aarm ee 
de a a n s la g  op C a tw om an w as 
gep leegd.
M e t een van z'n
n ieuw e ga dg e ts , een
b ro a d ca s t analyzer,
v in d t hij m id de ls  f f l i .
een m in i-gam e een
fre q u e n tie  w aarop
The Joker te  ho ren f
is . Na een ko rt, '  '
d re igend  gesp rek
b e g in t deze a f te
te lle n . M ee r h o e f je
a ls  cap ed  c ru sa d e r ^
n ie t te  w e ten , en
onze he ld  s p r in g t dan
ook sne l do o r een raam .
w aarna  de to re n  o n tp lo ft
in een exp lo s ie  d ie  de V
oo gb o llen  d o e t tin te le n . ■
D ach t je  d a t B a tm an  al in ^
de s h it  za t to e n  deze de l l
v e n tila to r  ra a k te  op A rkham  g
A sylum , d it  keer is hij in een
s ta d  vol p rob lem en  be land
en zal hij nog ha rde r z ’n
u ltie m h e id  m oe ten  bew ijzen.
H et is a llem a a l nog g roo tse r, 
nog he ftige r, nog s toe rde r, nog 
harder.
H et w a ch ten  d o e t p ijn ... 

nu a l. O

BRTmRN ZRL NOG 
HRRDER ZN ULTIEmHEID
moETEN beu iijzen :
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VERWACHTING

Rocksteady wist met Arkham Asylum 
een uiterst gedetailleerd, bijzonder 
soepel spelend, fanplezierend en 
sfeervol spektakel neer te zetten. 
Blijkbaar zijn deze gasten goed in 
alles wat ze doen. Want ook in hun 
poging de pers te overtuigen dat 
Arkham City nog vetter wordt dan z'n 
voorganger, zijn ze wat mij betreft 
compleet geslaagd. Batman b lijft 
nog wel een tijd je de superheld die 
de vetste content op z’n naam heeft 
staan, zoveel werd mij duidelijk in 
Arkham City.

+ Batman vecht stoerder, heeft 

meer en vettere gadgets, moet 
het tegen meer schurken opne­
men en loopt rond in een grotere 
wereld.

+ Door DC Comics ge'i'nspireerde 
details, referenties naar alles van 
Batman: Arkham City biedt weer 
een overdaad aan voer voor geeks. 

+ De stealthy Bat-ninja uithangen 
b lijft langer boeien dankzij een 
hoop nieuwe takedowns en 
stealth kills.

-  De game is grootser, maar is_de 
speelduur ook langer?
En is een tweede run 
dit keer wel de moeite 
waard?

BATMAN; ARKHAM CITY 
XBOX 360 /  PLAYSTATION 3 /  PC 
ROCKSTEADY /  WARNER BROS. 
INTERACTIVE ENTERTAINMENT 
HERFST 2011
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SONIC FREE RIDERS
De Kinect-iaunchgames die begin november verschij­
nen, lijken hoofdzakeiijk gezinnen en jonge gamers aan 
te willen spreken. Toch ruilde Jan zonder morren zijn 
virtuele guns en auto’s in voor een eerste hands-on met 
Sonic Free Riders in Londen.

Wat is het toch heerlijk, als Je Je 
in een gezelschap bevindt waarin 
iedereen binnen tien minuten de 
schroom van zich afgooit, waar nie­
mand zich opgelaten voelt omdat hij 
voor een televisie springt, voorover 
buigt en in het luchtledige slaat. 
Want dat zijn zomaar een paar 
basisbewegingen die Je moet maken 
in Sonic Free Riders, de nieuwe 
hoverboardgame van SEGA, exclu­
sief voor Xbox 360’s Kinect.
Ik bevind me in SEGA's Europese 
hoofdkantoor. Na de uitleg van een 
goedlachse medewerker is het de 
beurt aan twee Belgische en twee 
Nederlandse Journalisten, waaron­
der ikzelf, om een potje futuristisch 
te racen. Wie eerst?

BOOST
Sonic Riders liet spelers met de 
bekende Sonic Cast op Back to the 
Future Part ll-achtige hoverboards 
over zuurstokgekleurde tracks vlie­
gen. De game verscheen in 2006 
voor GameCube, PS2 en Xbox 
was redelijk succesvol.
Opvolger Zero Gravity deed minder 
goede zaken, maar voor het Kinect 
exclusieve Sonic 
Free Riders 
zie ik goede 
kansen 
liggen.
Simpel­
weg omdat 
het erg leuk is om 
te spelen.
Sterker:

Sonic Free Riders is verreweg de 
leukste Kinect-game die ik tot nu 
heb gespeeld.
De basis is heel simpel: Je kiest 
een personage, een board en racen 
maar.
De boards verschillen onderling 
van elkaar. Zo is het ene board wat 
wendbaarder, terwijl de ander meer 
boost heeft.
Boost is feitelijk de turbo in de 
game. Door met Je rechtervoet een 
lichte trapbeweging te maken op 
de grond naast Je, vergelijkbaar 
met echt skateboarden, activeer Je 
boost en speer Je vooruit.
Door onderweg goede Jumps te 
maken, snelle tussentijden te 
scoren en tegenstanders dwars 
te zitten, wordt de Boost-meter 
aangevuld.

Vorig jaar zat hij in een autootje, dit jaar staat hij weer op zo'n strijkplank... what's next, 
Sonic Rollators?

JRNmRRKTEENIBO

MULTIPLAYER & CO-OP
Sonic Free Riders zal ook voorzien in een multiplayer-stand. Voor 
hoeveel spelers is nog onduidelijk. Daarnaast zal de game een offline 
co-op mode bevatten waarin twee spelers voor de Kinect-camera 
moeten samenwerken. Feesten en partijen zullen nooit meer hetzelfde 
zijn.

BOWLINGBAL & INKTBOM
Het is even wennen maar binnen 
een paar minuten zitje  er helemaal 
in. Letterlijk, wantje bestuurt - zoals

bij alle Kinect-games - het spel met 
Je hele lichaam.
Je staat niet frontaal, met Je buik 
richting beeldscherm, maar zij­
waarts, met Je linkerheup richting 
de tv. Hang Je voorover, dan stuur 
Je naar rechts. Leun Je naar achter, 
dan stuur Je naar links.
Door Je handen uit te steken kun 
Je de iconische Sonic-ringen uit de 
lucht pakken en andere spelers van 
hun board rammen... oh nee, dat 
laatste kan niet, al probeerde ik het 
wel. Sorry, aard van het beestje.
Je kunt Je concurrerende hover- 
boarders wel omver kegelen met 
power-ups die minstens zo bevredi­
gend zijn.
Activeer een bowlingbal door een 
werpbeweging te maken, en een 
beeldvullende bowlingbal plet alles 
en iedereen op z’n pad... inclusief 
Jezelf als Je niet oppast.
Met de golfbal power-up moetje een 
slaandebeweging maken, waarna 
de golfbal uitgroeit tot een kleine 
meteoriet en neerploft op de eerste 
de beste boarder.
Andere power-ups zijn een basket­
ball, een hittezoekende raket en een 
inktbom.
Die laatste maakt het beeld van 
een tegenstander nagenoeg volledig 
zwart, watje ongedaan maakt door 
voor de Kinect-camera wrijfbewegin- 
gen te maken. Zo poets Je als het 
ware Je eigen scherm weer schoon. 
Ook leuk: de Soda power-up. Door 
een ik-heb-een-blikje-frisdrank-in- 
mijn-hand-schud-beweging te maken 
wordt het blikje steeds groter. 
Vervolgens gaatje personage erop 
zitten om als een dolle over de track 
te sjezen.

ZWEET
Naast de basic moves zijn er aller­
lei geheimen, verschillende routes 
en geheime gangetjes op de tracks 
te ontdekken. We werden steeds é 
frivoler in onze bewegingen.
Een sprong op het Juiste moment 
maken is niet zo moeiiijk, maar 
door 180° en zelfs 360° Jumps 
goed uit te voeren, krijg Je veel 
meer punten en kom Je op plekken 
in levels die Je anders volledig ovef"*  ̂
het hoofd ziet, t
Met de zweetdruppels nog op m ijn ^  
voorhoofd, vloog ik die middag 
moe maar voldaan weer terug naar 
Am sterdam ^^

VERWACHTING

Sonic Free Riders voor Kinect heeft 
me aangenaam verrast. Hebben 

de meeste Kinect-games een hoog 
minigame-gehalte, deze SEGA- 
tite l is een volwaardig spei dat 
simpelweg erg vermakelijk is (en 

intens, dat wel) om te spelen. Het 
is misschien vooral voor kinderen 
bedoeld, maar een volwassen kerel 
als ik ziet hier ook de fun wel van in.

+ Beste kinect-titel to t nu toe. 
+ Heerlijk intens allemaal.
-  Beetje te intens, (

misschien?
-  Hoe lang b lijft d it leuk? u

JAN

SONIC FREE RIDERS 
SONIC TEAM /  SEGA 
XBOX 360  (KINECT ONLY) 
NOVEMBER 2010
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Als Wouter een digitale postapocalyptische wereld 
binnenstapt, is het alsof hij thuiskomt in zijn geboorte- 
piaats. In Veendam lopen per slot van rekening ook 1,5 
meter grote gekko’s rond. En ghouls, al worden die daar 
‘Wildervankers’ genoemd. Het was voor Wouter hoe dan 
ook moeiiijk om na een twee uur iange sessie Faliout: 
New Vegas (in Londen) weer terug te keren naar de 
beschaafde wereid. Daar waar honden gewoon kwispe- 
ien en niet je ballen afbijten.

Het postapocalyptische subgenre 
zal waarschijnjijk altijd tot onze 
verbeelding blijven spreken, totdat 
we onszelf daadwerkelijk helemaal 
naar de tering knallen met atoom­
bommen. Dan is het namelijk geen 
sciencefiction meer, maar realiteit, 
en realiteit is niet boeiend.
In films genieten we al sinds World 
Without End uit 1956 van de avontu­
ren die na een wereldvernietigende 
ramp op aarde zullen plaatsvinden. 
Maar het subgenre werd pas echt 
populair dankzij road race revenge 
movie Mad Max (waarbij ik voor 
het gemak Planet of the Apes even 
negeer, want dat la zó ver posta-

pocalyptisch dat het bijna weer 
preapocalyptisch is).
Hoewel deze knaller - uit de tijd dat 
Mei Gibson nog stoer was - niet 
uitgesproken postapocalyptisch is, 
heeft het zeker die sombere, spij­
kerharde end of the world vibe. En in 
deel 2 werd dan ook bevestigd dat 
de aarde in Mad Max FUBAR is.
Wat games betreft begon het einde 
van de wereld pas met Roadwar 
2000 in 1986, een racegame die 
zich afspeelt in een door een virus 
uitgewhipete wereld, snel gevolgd 
door Wasteland.
Het onofficiële vervolg op Waste­
land, Fallout uit 1997, was de Mad

IK voeuDC aau het twjeuu vau 
MIJU ueus DAT HET ZWflPT ZOU 
WOPDeiU. wePD H£T toch po od /

TJfl, HCTIS EU HET 
8LUFT EEU GOK.

NIEUWE GOODIES
Natuurlijk willen we in New Vegas meer items zien dan alleen die 
eeuwige medical braces en lunchboxes. Dus mogen we nu ook wat 
verse spulletjes verwachten.
Een inkoppertje is Gekko Meat. Wat minder voor de hand liggend is 
bijvoorbeeld een super stimpak, voor een extra heftige shot health. 
Een toevoeging aan de overbekende Nuka-Cola's als bron voor de 
valuta caps (flesdopjes, jeweettoch?), is Sunset Sarspariila, een 
drankje waar je heel wat foute reclames in Fallout-stijl van zult zien. 
In de Hardcore Mode zal het verraderlijke drankje je dehydrateren, 
maar speel je gewoon op de eenvoudige manier dan zal je character 
ervan smullen.
Wat wapens betreft zijn er indrukwekkende knallers als de Grenade 
Machine Gun, grote vuurballen schietende Incinerators, modernere 
pistolen dan je van de serie gewend bent zoals de 9mm Pistol, maar 
ook wat simpelere knalijzers zoals een .22 pistooltje en primitief 
explosiemateriaal in de vorm van old skool dynamite.

2A PU.NL

Max onder de games. De ironische, 
zwarte humor, de diepe RPG-ga- 
meplayen de interessante keuzes 
die je op je pad vond, maakten de 
uitzichtloosheid van een stervende 
wereld zowel komisch als ongekend 
meeslepend.

'HET IS NOG STEEDS FRLLOUT 3. 
ZO VOELT HET. ZO SPEELT HET."
DE CHARME 
VAN HET EINDE
Meer postapocalyptische games 
en films volgden. Waaronder echte 
toppers als Akira, Children of Men, 
Krush, Kill 'n Destroy en Home- 
world.
Is het de constante, stille dreiging 
van de atoombommen die landen 
als Korea en China in hun bezit 
hebben, die het genre levend 
houdt? Of zijn we gewoon eeuwige 
doemdenkers?
Het maakt mij allemaal geen flikker 
uit, want ik ben gek op werelden 
waarin zo weinig mogelijk mensen 
leven.

Dat het genre nog springlevend is 
biijkt wel uit vrij verse films zoals 
(het crappy) The Book of Eli en het 
emotioneel indrukwekkende, maar 
ietwat saaie The Road.
Ook op gamegebied gaat het weer 
lekker, want niet alleen is Metro 

2033 een heerlijke 
shooter in een ver­
nietigde wereld vol 
wanhoop, het posta­
pocalyptische Rage 
lijkt eveneens een niet 

onbescheiden krakertje te worden. 
Toch zal het aan Fallout zijn om te 
laten zien hoe het is om te (over) 
leven, te avonturieren en vrienden te 
maken op een verschroeide aarde 
vol idioten, schrapers en moorde­
naars.
Want laten we wel wezen: indruk­
wekkender dan Fallout 3 is een 
game die plaatsvindt op de aarde na 
een allesvernietigende kernoorlog 
nog nooit geweest.
Het heeft de gore van eén The Book 
of Eli, de triestheid van een The 
Road, de humor van een Krush, Kill 
'n Destroy en de impact van een 
Mad Max.
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het achtergrondverhaal, dat speelt 
in Nevada, Mojave Desert, oftewel 
het gedeelte van Amerika waarin 
New Vegas ligt.
Het komt neer op veel gesode­
mieter tussen facties, waaronder 
eentje genaamd The New California 
Republic en een met de - wat meer 
tot de verbeelding sprekende - naam 
Ceasar’s Legion.
Natuurlijk, jij moet partij kiezen. Daar 
houden we toch van in een RPG, van 
zwaarwegende beslissingen?
Het lijkt er in elk geval op dat we 
meer keuzevrijheid hebben dan in 
deel 3. Naarmate je voor de ene 
of de andere factie meer quests 
doet, zal de verhaallijn veranderen 
en daarmee ook het einde van de 
game.
Maar goed, dat komt allemaal later 
wel. Het eerste breinverminkende 
dilemma dat ik moet overwinnen 
nadat ik in de wereld van New Vegas 
word vrijgelaten, is er eentje van 
minder grote proporties.
Ga ik links, rechts of rechtdoor?

UlOUTER VOELT ZICH THUIS

Avonturier die ik ben (in een RPG 
dan) besloot ik - nadat ik m’n perso­
nage had gemaakt in een editor die 
niet veel indrukwekkender is dan die 
van Fallout 3 en aan de hand van 
een paar vragen bepaalde wat mijn 
bonusskills waren - eerst het beaten 
path te laten voor wat het is en een 
willekeurige kant op te gaan. Daar 
waar geen dorpje aan de horizon 
gloorde.
Al snel kwam ik een knakker tegen 
die om hulp vroeg, want zo gaat 
dat als je rollenspeelt, omdat z’n 
vriendinnetje werd aangevallen door 
een stel tot aan de ballen reikende 
gekko’s.
Hij stuurde me een kant op en 
er kwam geen extra quest in m’n 
journal te staan. Dus het was zo’n 
side-sidequest, zeg maar. »

Zullen we dit allemaal terugzien in 
New Vegas, ondanks dat de game 
ontwikkeld wordt door een minder 
gevestigde developer en de setting 
een stuk minder postapocalyptisch 
is?
Misschien dat mijn twee uur 
durende speelsessie ons meer kan 
vertellen.

ONTDEK NEVADA 
VANAF JE LUIE BANK!
Dappere woudlopers die wel 
eens verder komen dan hun 
voordeur, herkennen mis­
schien wel wat echt bestaande 
plekjes in New Vegas. Zo is het 
achtbaanhotel Steve’s Bison 
gebaseerd op Buffalo Bill’s en 
diens rollercoaster Desperado, 
speelt de Hoover Dam een erg 
belangrijke rol in het verhaal 
van New Vegas en bestaat 
ook het vlak daarbij liggende 
Boulder City in de werkelijke 
wereld.

VERDEELD NEVADA
Één van de grootste minpunten van 
Fallout 3 vind ik wel dat de game 
behoorlijk statisch is. Laten we het 
oncineastisch noemen.
Geen cutscenes, weinig extra 
animaties voor de NPC’s (ze praten 
zonder gebaren, ze lopen in een 
rechte lijn van A naar B, ze schie­
ten met beide ogen open en 
daar blijft het bij). Kortom, een 
verhaal dat nauwelijks visueel 
wordt ondersteund.
Dat lijkt New Vegas meteen in de 
eerste minuten al goed te willen 
maken.
Een filmpje met de geruststel­
lende vertelstem van Ron 
Perlman schetst

ALL YOU CAN EAT
Stel: je hebt twee uur de 
tijd om zoveel mogelijk 
door een chef-kok bereide 
maaltijden te verorberen 
(de ‘zoveel mogelijk chicks 
batsen’-analogie vond ik 
wat al te voorspelbaar).
Begin je dan lichtjes met 
een lekker stukje sacher- 
torte of ga je meteen door 
naar de Big Kahuna Burger 
gevolgd door een enorm 
bord Surf ‘n’ Turf?
In het geval van New 
Vegas: ga je eerst effe een 
stukje exploreren, ram je er 
meteen een sidequest door­
heen of ga je gewoon voor de

Big Kahuna Burger en volg 
je het verhaal?
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»  Hoe dan ook, een paar ont­
hoofde, met overdreven physics 

mondviiegende monstergekko's en 
wat speurvi^erk later, belandde Ik bij 
een doosje met wat goodies erin.
Na het openen ervan, dook plots de 
side-sidequestgiver achter me op. 
‘HAHA! Ik heb je in de val gelokt!
Er is helemaal geen vriendinnetje, 
ik heb je simpelweg gebruikt om 

de gekko’s uit de weg te 
ruimpn zodat ik dpzp

ONEERLIJKE RUILHANDEL
Nadat ik de bedrieglijke side-side- 
questdude nader kennis liet maken 
met een paar kogels uit mijn Varmint 
Rifle, besluit ik wat meer gericht de 
wereld te doorkruisen.
Ik wandel richting de eerste tekenen 
van leven, in dit geval een klein 
dorpje genaamd Primm.
Vlak bij de omheinde grenzen van 
het dorpje ontmoet ik een stel 
<?o!daat-arhti^p kn a kkp r^  van Thp

met als trekpleister een hotel waar 
omheen een houten rollercoaster is 
gebouwd. Pas als ik een gebouw bin­
nenwandel dat een autoshowroom 
blijkt te zijn, kom ik een NPC tegen 
die wél iets te melden heeft. Toeval­
ligerwijs de knakker die me verder 
moet helpen met mijn critical path, 
oftewel verhaallijn.
De hoofdpersoon van New Vegas is 
namelijk een boodschappenknakker 
die tijdens een job gepakt werd door 
een slicke dude in een wit-zwart 
geblokte outfit, die hem door z’n 
kop schoot en in een gat in de grond 
smeet.
Geen vriendelijke behandeling 
natuurlijk, en dus is het je belang­
rijkste missie om erachter te komen 
wie die rare gast met z'n smetteloze 
jasje is en wat voor boodschap jij 
diende te bezorgen.
Deze queeste leidt je^naar Primm en 
naar de bestemming van het pakje 
datje meedroeg, maar in RPG-land 
is niets gratis en dus moetje eerst 
een sheriff redden uit 
het achtbaanhotel 
voordat de beoogde 
ontvanger van je bezor­
ging je verder helpt. Zo 
werkt die ruilhandel nu 
eenmaal.
Jij riskeert je ballen voor 
een gast die je niei kent, 
verspilt massa's ammo aan 
het doodschieten van lui die 
nietje vijanden zijn en wat 
krijg je ervoor terug?
Waarschijnlijk aanwijzingen 
die je de weg wijzen naar 
een volgende gast ^iefcet- 
zelfde ‘te bieden’ héén.

FALLOUT:
BEYOND 
THUNDERDOME
Eenmaal aangekomen in hotel 
Bison Steve’s gaat de knallerij 
los, vind ik wat nieuwe wapens en 
begint het Fallout 3 gevoel er écht in
tp knmpn

game hebt gestopt, plus nog tiental­
len in de voornamelijk teleurstel­
lende expansions?
Het zal puur van het verhaal van 
New Vegas afhangen, en van de 
afwisseling in quests. Tot nu toe 
heeft Obsidian me nog te weinig 
overtuigd van hun kunde op dat 
gebied om me gerust te stellen. 
Neemt niet weg dat ze toffe extra 
features hebben toegevoegd, een 
interessante, licht afwijkende 
setting hebben gecreëerd en wat 
verrassend nieuw talent hebben 
ingeschakeld (zoals Matthew Perry 
van Friends, Danny Trejo die in 
zo’n beetje alle films van Robert 
Rodriguez speelt en Felicia Day, de 
vervrouwelijking van het geekism). 
Maar goed, datzelfde hebben ze ooit 
ook bij Mad Max: Beyond Thunder- 
dome gedaan. Jeweetwel: groep 
geflipte kinderen erbij, gooi Max 
in een donderkoepel en prop Tina 
firmer in de mix... en hfet re ^ lta a t 
daarvan? 0
Ehm.tja...
O

VERWACHTING

1

DRAMA-PHYSICS
Dat de physics en de gore in 
Fallout 3 af en toe nogal over­
dreven waren, daar is iedereen 
die de game heeft gespeeld wel 
van op de hoogte. In New Vegas 
lijkt het echter nog debieler 
allemaal. Het kwam een keer 
voor dat ik iemand met een 
simpele .38 Special neerschoot 
en diens hoofd er vervolgens 
afviel waarna het lichaam let­
terlijk tegen het plafond vloog. 
Hetzelfde gebeurde later buiten, 
alleen kwam het onthoofde 
lichaam toen honderden meters 
verder op de grond neer. Best 
grappig allemaal, voor even, 
maar veel realistischer wordt 
de game er niet van.

PiraniiTirtriBiair;

IBWiWBPBUlUftWiiUMi

pyinatTftTiTtfaiiwiw;

Het gevoel is er. de looks zijn er, de 
ranzigheid is er, de gameplay ook.

Nu de humor en de meeslependheid 
nog. Kun je het aan. Obsidian?

O Het is Fallout. Ja. dat weet ik wel 
zeker.

O Veel details die de redelijk verse 
setting overtuigend maken.

O De physics zijn in deze preview- 
build zó overdreven dat het eerst 
lachwekkend is, maar vervolgens 
alleen maar belachelijk.

O Zijn we niet meer toe j 
aan een nieuw deel 
dan een tussendeel/. ' J
grote expansion?

FALLOUT: NEW VEGAS 
XBOX 360  /  PS3 /  PC 
OBSIDIAN ENTERTAINMENT/ 
BETHESDA SOFTWORKS /
NAMCO BANDAI 
22 OKTOBER 2010
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Baanbrekende nieuwe mogelijkheden; 
UAV controle, night vision en nog veel meer.

Bloedstollende actie met co-op tot vier spelers in 

campagne modus of multiplayer tot B spelers.
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KNIGHTS CONTRACT
In het aankomende 'hack and slash’ avontuur Knights 
Contract van Namco Bandaf moet het klassieke duo 
Hans en Grietje plaatsmaken voor Heinrich en Gretchen. 
De broodkruimels en heks worden ingeruiid voor brute 
monsters en rondvliegend bioed; iets waar Steven niet
vies van is.

Het is inmiddels te.vaak gezegd, ik 
weet het, maar dit jaar was het de 
E3 van de shooters. Op de Tokyo 
Game Show is het meestal een com­
pleet ander verhaal; hoewel daar 
tegenwoordig toch ook redelijk wat 
Westerse uitgevers staan, kom je 
op de TGS nog altijd een overvloed 
aan 'hack and slash’ stijl actiespel­
len tegen. Op de E3 wist Knights 
Contract dan ook weinig aandacht te 
trekken, maar persoonlijk kijk ik erg 
uit naar deze game. Tegelijkertijd 
besef ik dat de game waarschijnlijk 
niet over genoeg unieke kwaliteiten 
beschikt om het grote publiek te 
bekoren.

CASTLEVANIA
Het is natuurlijk te vroeg om een 
inschatting te maken, maar voorals­
nog denk ik dat we best mogen stel­
len dat het niveau van games als God 
of War en Ninja Gaiden in Knights 
Contract niet gehaald zal worden. Dat 
betekent overigens niet dat het spel 
tekortschiet, maar tot op heden heb 
ik in de presentatie en gameplay nog 
niets ontdekt dat de game zogeheten 
triple A status geeft.
Maar laat ik daar niet in blijven 
hangen, want nogmaals, ik kijk erg 
uit naar Knights Contract.
Een actie game in deze vorm kan 
nog altijd alleen maar in Japan

■:v I >
' v '

DUITSE FASCINATIE
Je vraagt je misschien af 
waarom een Japanse studio 
een game in een Duitse mid­
deleeuwse setting plaatst, met 
hoofdrollen voor figuren als 
Heinrich en Gretchen. Nu is er 
altijd al een fascinatie geweest 
vanuit Japan richting onze Oos­
terburen. Los van een gedeeld 
fascistisch verleden spreekt de 
geschiedenis van Duitsland an 
sich veel Japanners aan.
Er zijn overigens vaker Japanse 
games met onverklaarbare 
Duitse namen verschenen, 
zoals Einhander en Ehrgeiz. 
Maar ook veel personages in 
games, films en series kregen 
Duitse namen mee. Ik noem 
een Siegfried, de hoofdrolspe­
ler uit Soul Calibur, Johannes 
Krauser II uit Detroit Metal City, 
en zo zijn er meer. Een Heinrich 
en Gretchen kunnen er dus ook 
nog wel bij.

'STOERE mOVES 
EN EEN BRUTE 
SETTING."

worden gemaakt, en een vergelijking 
met de aankomende Castlevania 
game is dan ook snel gemaakt. 
Beide kennen snelle actie, stoere 
specials en een Westerse Gothi- 
sche setting.
In Knights Contract zijn de monsters 
echter wat verrassender dan in 
Castlevania: Lords of Shadows. Vij­
anden zijn eerder brute demonische 
spierbonken met grote klauwen en 
uitstekende spiesen dan weerwol­
ven en vampiers. En de dynamiek 
van het meezeulen van een metge­
zel die door A.l. wordt bestuurd is 
dan wel niet nieuw, maar zeker het 
vermelden waard.
De held Heinrich staat met zijn brute 
bijl natuurlijk zijn mannetje, maar 
de sporadische hulp van Gretchen

' . . . .

Ik las in een Engels blad over Knights Contract: dacht ik effe dat Daniël de Ridder had 
bijgetekend bij Wigan Athletic.

■S ^

Ach. als je dagelijks met Wouter luncht, ben je wel wat gewend.

komt absoluut van pas. Zij gebruikt 
geheel in lijn der verwachting magi­
sche krachten, waarvan jij de timing 
door middel van commands kunt 
bepalen.

TRADITIONEEL
Wat er zo typisch Japans Is aan 
Knights Contract zijn, los van de 
vormgeving, de combo’s en de magi­
sche krachten waarmee het Duitse 
duo de monsters uitschakelt. Het is 
lastig te beschrijven maar ik denk 
dat 'traditioneel maar spectaculair’ 
de actie nog het beste weergeeft. 
Tegelijkertijd is het traditionele 
aspect van Knights Contract de 
reden dat ik de game geen triple A 
status toe kan kennen. Terwijl Bayo- 
netta en God of War 3 het spektakel 
dat zich in de omgevingen afspeelt 
naar nieuwe hoogten hebben 
gebracht, lijkt de actie van Knights 
Contract zich in bescheiden levels 
af te spelen zonder titanen die in de 
achtergrond wandelen of gevechten 
op vallende kerktorens. O

Ook al lijkt het spektakel iets 
minder heftig dan we d it jaar zijn 
tegengekomen in soortgelijke 
games; de ietwat traditionele opzet 
maakt mij niet minder enthousiast 
over Knights Contract. Met stoere 
moves en een brute setting zijn de 
twee basisingrediënten in ieder 
geval aanwezig.

+ Grof geweld, de enige taal die 
brute demonen spreken!

+ Interessante setting.
(+' Dynamiek tussen de moves 

van Heinrich en Gretchen.
: -  Bewegingsvrijheid en 

spektakel in levels 
beperkt.

KNIGHTS CONTRACT 
PS3 /  XBOX 360 
NAMCO BANDAI 
2011
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Weggestopt in wat nog net geen bezemkast genoemd 
kon worden, ergens achteraf in een perskamertje, 
bezocht Jan de afgelopen E3 de ‘stand’ van Valve voor 
Portal 2. Hij viel bijna van zijn klapstoeltje van geluk.

Afgezien van mijn klapstoeltje, 
waren er nog zeventien klapstoel­
tjes, een dikke HD televisie en een 
debug aanwezig. Meer ruimte was 
er ook niet in het peeskamertje dat 
Valve had afgehuurd. Typisch Valve: 
grootse games klein brengen.
Als onderdeel van de Orange Box 
was Portal een game die nota 
bene door een stel stagiaires was 
bedacht maar die zo goed uitpakte 
dat het uitgroeide tot een heuse hit. 
Nu is er een sequel. Portal 2, dat 
een volledig op zichzelf staande titel 
wordt en aanzienlijk langer zal zijn 
dan zijn voorganger. Een ding staat 
nu al vast: deel 2 gaat het origineel 
dubbel en dwars overtreffen.

BLAUWE & ORANJE GEL
Belangrijkste verbetering is datje 
veel en veel meer mogelijkheden 
hebt om de schier onmogelijke 
puzzels te kraken. Natuurlijk kun je 
nog steeds een portal doorgang op 
een muur knallen en een tweede 
op een plafond. Hopje nu door de 
eerste portal, dan val je dus door

GEKMAKENDE
COMBINATIES
Ook leuk is de Excursion Funnel. Dit 
is een spiraal van blauw licht die 
dienst doet als trekstraal waarmee 
je voorwerpen door de lucht van 
A naar B kunt verplaatsen. Extra 
geinig is het als je zo’n blauwe spi­
raal tussen twee portals plaatst. 
Pneumatic Diversity Vents zijn mis-

(Door: Ztalker)
Leuk dat Ed de makkelijkste screenshots aan ons geeft.

CROSS-PLATFORM?
Gabe Newell, die enorme dikkerd van Valve (zie screen), heeft recent de 
vredespijp gerookt met Sony. Opvallend, want de afgelopen jaren vond hij 
de PS3 'een rotmachine om voor te programmeren, een inferieur appa­
raat' en ga zo maar door. In een interview met Game Informer uit 2007 
zei Newell: "The PS3 is a total disaster on so many levels. I think it's 
really clear that Sony lost track of what customers and what developers 
wanted".
Maar nu is Gabe helemaal om en is de PS3 ineens the bomb. Ik vraag me 
af hoeveel geld Sony aan Valve heeft betaald voor deze 180 graden draai. 
Hoe dan ook: gamers hebben er alleen maar baat bij. Niet alleen komt 
Portal 2 nu naar PC, Xbox 360 én PS3: Valve wil ook Steam naar de Play­
Station 3 brengen, iets wat Microsoft op Xbox Live juist absoluut niet wil. 
Voorts wil Valve de co-op mode uit Portal 2 cross-platform beschikbaar 
maken zodat een PC gamer en een PS3 gamer gebroederlijk met het spel 
aan de slag kunnen.

PREVIEW 9

die tweede uit het plafond naar 
beneden. Opnieuw kun je hiermee 
aangenaam stoeien, en voorwerpen 
in de omgeving gebruiken op/in/met 
de portals.
Maar er is zoveel meer. Zo kun je de 
vloer bespuiten met blauwe Repul­
sion Gel waarna die verandert in 
een heus springplatform. Verander 
je van blauwe naar oranje ‘verfpa- 
tronen' (Propulsion Gel) dan kun 
je paden van oranje drab creëren 
die dienst doen als groene zeep. 
Door hier overheen te rennen, krijg 
je extra snelheid, en kun je mis­
schien nu wél langs die dodelijke val 
spurten.

(Door: Thuoget)
Hoe moet je dit met Kinect doen zonder je kop te stoten?

(Door: elperig)
Blauwe lijntjes, rode lijntjes, dit kun je alleen maar snappen met een wit lijntje.

schien nog wel handiger: het zijn 
een soort vacuiimzuigende buizen 
die alles opslurpen dat onder ze 
komt en elders in de bizarre levels 
weer uitspuwen. Plaats een portal 
vlak onder zo'n Vent en alles wat 
zich onder die portal bevindt, zal 
dus ook opgezogen worden.

Of je combineert een portal met de 
dodelijke Rode Lasers uit de Ther­
mal Discouragement Room voor nog 
meer chaos. Zo kun je dus meer dan 
ooit afzonderlijke ruimtes op elkaar 
in laten grijpen. Combineer dit alles 
met elkaar en je krijgt aangenaam 
gekmakende puzzels die je hersen­
pan doen koken. '

VERWACHTING

(Door: stravagante)
Ik zie er geen gat meer in... oh, wacht..

. 1. '4 '

V  V

In een tijd waarin eenheidsworst 
steeds meer de toon zet omdat 
spelontwikkelaars anders simpel­
weg niet kunnen voortbestaan, b lijft 
Valve het eigenzinnige buitenbeentje 
dat met Portal 2 niets minder dan 
een meesterwerk in handen heeft.

M Heel veel nieuwe mogelijkheden.
3 De aangenaamste mindfuck aller 

tijden.
JJSource engine heeft een positieve 

optater gekregen.

:+Wtlles behalve eenheidsi 
worst.

PORTAL 2
I  ' P C / P S 3 / X B O X  360 
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Gears of War 3 genereerde op de afgelopen E3 veel 
minder buzz dan Jan had verwacht. Onterecht, want 
de game wordt absoluut “GRUWELIJK BRUUT!!!” zo 
tetterde hij keihard in het rechteroor van eindredacteur 
Ed. Voor straf sloot onze noeste eindbaas Jan op in 
de bezemkast waar hij pas uit mocht als ie z’n twee 
pagina’s over Epic’s sluitstuk klaar had.

April volgend jaar sluit het boek voor 
Gears of War. Dan voeren Marcus 
Fenix en zijn mannen (en ook 
vrouwen deze keer) voor het laatst 
hun (beslissende) gevecht tegen de 
Locust.
Nu waren de Locust al niet mals, 
maar in GoW 3 doen ook de 
Lambent hun intrede: gemuteerde 
versies van de Locust die zich zowel 
tegen de mensheid als tegen de 
(ongemuteerde) Locust keren. Je 
strijdt nu dus op twee fronten.
De Lambent zijn nog agressiever 
dan de Locust en doen denken aan 
de freaky gedrochten uit de filmklas­
sieker The Thing. Vooral hun wild 
om zich heen happende tentakels 
maken de Lambent even gevaarlijk

^  V  ‘
■tm m  y t •

KIJK UIT MflW, DI£ eXPlOSlEVeU 
KOM£iU ÖVÊPfll. TCPeCHT WflflP 
oe H£T «IET VEPW/JCHT. EÊW 
JflBULflUI IS EP WIETS BIJ.

als onvoorspelbaar. Daarbij zijn ze 
vele malen groter en sterker dan de 
Locust. Zonder probleem sprin­
gen sommige Lambent mutanten 
over enorme muren en krabbelen 
ze - zelfs na bloot te zijn gesteld 
aan een enorme vuurzee of explo­
sie - gewoon weer op alsof er niets 
aan de hand is. Sommige Lambent 
spuwen vuur, andere grijpen auto­
wrakken en smijten die jouw kant 
op. Fenix en zijn sidekicks moeten 
dus nog steviger aan de bak.

LOCUST LOKKER
Je staat er hoe dan ook niet alleen 
voor want in de singleplayer kun je 
met vier spelers in co-op aan de 
slag. Flet mooie is datje ingame

GEARS OF WAR 4?
Dat Gears of War 3 het slotstuk is van het verhaal van Marcus en de 
zijnen staat wel vast, echter het hoeft niet automatisch te betekenen 
dat we hierna geen nieuwe delen in de GoW franchise meer zien. Het 
persbericht van Microsoft over het derde deel laat genoeg ruimte voor 
toekomstige titels. "Gears of War 3 plunges players into a harrowing 
tale of hope, survival and brotherhood that will conclude the current 
story arc for Gears of War”, aldus het officiële statement. Met name 
het woordje ‘current’ sluit toekomstige titels binnen het Gears univer­
sum allerminst uit.

KIJK DIC WOPCUS 
KWIJLEU. EU DAT 

BLOUDE SUOUUETJE 
I ZICH M/lflP ÜITSUOVEU.

HET BELOOFT EEN 
BLOEOERIGE, BRUTE 
EN BEESTRCHTIGE 
RFSLUITING TE
uioroen:

onderling wapens kan uitwisselen, 
mocht een van je medespelers 
krap in zijn ammo zitten. Ook nice: 
het grijpen van een vijand, deze als 
'menselijk’ schild gebruiken, tegelij­
kertijd nog twee, drie andere Locust 
door hun hersens knallen, een
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Jan meldt dat de Berserker een vrouweiijk personage is. Het verbaast me niks...
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granaat bij je ‘human shield’ naar 
binnen schuiven en deze wegtrap­
pen richting een groep tegenstan­
ders... BOEM!
Het gegeven datje nu tegen Locust 
én Lambent vecht kan ook in je voor­
deel werken. Zo kun je bijvoorbeeld 
Lambent Stalks een bepaalde kant 
op lokken. Lambent Stalks ploegen 
door de aarde en komen dan in je 
buurt tot stilstand. Heb je deze mon 
sters richting een groepje Locust 
gelokt, dan zijn die net zo goed de 
Sjaak. Lambent maken geen onder­
scheid, iedereen is de pineut.
De Stalks kunnen vijanden grijpen 
en met een felle ruk uit elkaar trek­
ken, nieuwe vijanden 'creëren' en 
krab-achtige beesten uitspuwen.
Die laatste worden polyps genoemd 
en werken als de Facehuggers uit 
Aliens. Middels de polyps verande­
ren de Locust in Lambent. Gezellig.

BEESTACHTIG
Op het speciale Xbox 360 showcase 
event na de E3 mocht ik de nieuwe 
multiplayer mode genaamd Beast 
spelen. Beast is een speltype voor 
vijf spelers en kun je zien als een 
omgekeerde Horde mode. In plaats 
van zolang mogelijk stand te houden 
tegen golven Locust, ben je nu 
zelf een monster dat zoveel moge 
lijk mensen dient af te slachten. 
Uiteraard zijn de eerste menselijke 

tegenstanders redelijk een- 
voudig te pakken, maar ze 

j  worden steeds
1 * ^ 6 .  f agressiever.

Het doei van de Beast is simpel: alle 
mensen in mootjes hakken/malen/ 
knagen voordat de timer afloopt.
Hoe meer menselijke slachtof­
fers er vallen, hoe langer de timer 
blijft tikken en hoe meer tokens je 
verdient. Met de tokens kun je re- 
spawnen maar jezelf ook upgraden 
als of reïncarneren in een sterkere 
en brutere Locust.
Terugkomen als Ticker kostje 
slechts één token. Deze razend­
snelle beesten zijn handige zelf­
moordterroristen en in staat om 
nietsvermoedende humans com­
pleet op te blazen. Uiteraard ga je 
dan zelf ook down in a blaze of glory. 
Een Berserker daarentegen zit hele­
maal aan de andere kant van het 
Locust spectrum en kost maar liefst 
veertig tokens. De Berserker is 
een zeer gevaarlijke, close combat 
Locust die mensen letterlijk tot 
moes slaat. Het nadeel van de Ber­
serker is dat haar (ja, de Berserker 
is een ‘vrouwtje’) zicht en navigatie 
nogal tricky is.

PRIJSKAARTJE
Het respawnen als Locust zorgt 
voor een beestachtig leuke dyna­
miek in multiplayer. Afhankelijk van 
je speelstijl (en het aantal tokens 
datje opspaart) heb je heel wat 
keuzes. Zo zijn er drie verschillende 
Boomers: de Savage, de Mauler 
en de Grinder, respectievelijk met 
het prijskaartje van 36, 42 en 45 
tokens,
De Boomers kunnen overgrote 
afstanden schieten en met name 

de Mauler zal waarschijnlijk 
uitgroeien tot favoriet vanwege

^  , . . -c-

OKtOOIÜGÊIUS, STOPPED MflflP. HET 
STAAT EP ALLEMAAL GOED OP. DEEM 

WAT LEKKEPS BIJ DE CATEPIUG, 
MOPGEU GAAU WE VEPDEP MET DE 
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diens sterke schild, al is er ook veel Anders gezegd: het is te leuk 
te zeggen voor de heavy machine- om te laten liggen. En dat geldt
guns van de Grinder.
Naast de hierboven beschreven 
Locust zijn er ook nog de Grenadier, 
de Wretch, de Kantus, de Armored 
Kantus en de Serapede om uit 
te kiezen. Of we uiteindelijk onze 
tokens ook mogen inleveren voor 
een Lambent Locust variant is nog 
niet bekend, maar het lijkt me een 
inkoppertje.

hopelijk straks ook voor de totale 
game. O

ICE T + GRIFFIN
Tracy Marrow, beter 
bekend als voormalig 
rapper Ice-T, verzorgt de 

stem van Griffin, een 
nieuw personage in 
GoW 3. Griffin is de 
leider van een groepje 
menselijke overle­
venden genaamd The 

Stranded en speelt 
een cruciale rol in 

het verhaal.

VERWACHTINB

Gears of War was fantastisch,

GoW 2 ging daar dik overheen en 
deel drie belooft een bloederige, 
brute en beestachtige afsluiting te 
worden. Epic Games heeft vast nog 
wat troeven achter de hand maar 
de eerste kennismaking was al een 
fabelachtig frag feest!

O Gevechten nog bruter. 
O Lambent zorgen voor 

nieuwe dynamiek op 

‘t  slagveld.
O Beast mode.
O April is nog ver weg.

GEARS OF WAR 3 
XBOX 360
EPIC GAMES /  MICROSOFT 
APRIL 2011
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De virtuele voetbalcompetitie kan beginnen. FIFA 11 en 
PES 2011 hebben hun opstelling klaar en spelen een 
onderlinge oefenwedstrijd. We geven het woord graag 
aan JJ -  PU's eigen mix van Derksen en Van der Gijp -  
die mag vertellen welke van de twee partijen de meeste 
potentie aan boord heeft.

Een luie bank, twee consoles, twee 
grote tv ’s pal naast elkaar, vier 
controllers. Maarten plus een aantal 
gewillige stagiaires, en natuurlijk 
van beide games een previewversie: 
betere omstandigheden voor een 
FIFA 11 VS PES 2011-test kun Je 
moeilijk verzinnen.
De insteek van de test heb ik 
bewust simpel gehouden. In PES 
ontbreekt namelijk nog veel content.

” 1HEEFT FIFA II DE 
FOOTIE-IURR NU RL 
GEIUONNEN?"

toch om?
We gaan via Quick Match een flink 
aantal potjes afwerken in beide 
games, om zo te ervaren wat bijvoor­
beeld de invloed is van het nieuwe 
passingsysteem. En ik wil uitvinden 
of de games hetzelfde aanvoelen, 
of dat er echt een wezenlijk verschil 
tussen FIFA en PES bestaat. 
Tenslotte wil ik een antwoord vinden 
op de vraag of PES de weg naar 
boven weer heeft gevonden. Want 
de laatste twee jaar zag ik PES- 
creator Seabass nog het meest als 
de coach van het Franse nationale 
elftal: compleet de weg kwijt.

Een wedstrijdje ‘Wie heeft de dikste 
footie-piemel’, zou EA daarom 
in deze preview-build makkelijk 
winnen. Gewoon veel meer modes 
en veel meer teams. Konami is op 
dat vlak nog druk bezig en dus ga 
ik er van uit dat er nog veel wordt 
aangevuld.
Wat ik dit keer wil testen is, gewoon, 
‘hoe ie speelt’. Want daar draait het

GRIEZELIG GOED
Als ik beide games tegelijk opstart, 
valt één ding meteen op. PES 2011 
ziet er beter uit. De spelers zijn 
bijvoorbeeld veel herkenbaarder. 
Neem FC Twente (PES 2011 bezit de 
Champions League-licentie). Waar 
FIFA doorgaans de meest bekende 
spelers in een elftal herkenbaar 
maakt en de rest uitrust met gene­
rieke, meer cartoony koppen, daar 
lijkt elke speler van FC Twente grie­
zelig goed. Ook de stadions en fans 
zijn beter uitgewerkt dan in FIFA 11.

000. WflT SPflüT DAT PAAPSE BPOEKIE MOOI 
POUP. AIS IK MAAP EVEU MOCHT VOElElU...

JJ VS PES VS FIFA VS MAARTEN
Bij de PU is JJ de FIFA-man en Maarten de PES-man. Daaruit vloeit 
voort dat JJ doorgaans de FIFA-potjes wint en Maarten die met PES. 
Tijdens de test van FIFA 11 en PES 2011 was dat opeens omgekeerd. 
En een beter bewijs dat beide games in hun kern echt veranderd zijn, 
kun je niet krijgen. Niet langer kun je vertrouwen op je oude FIFA- of 
PES-skills. En dat opent weer kansen voor anderen...

Niet dat het verschil erg groot is, 
maar je ziet het wei.
Nou heeft Konami het natuurlijk 
wel een stuk makkelijker. De game 
bevat op dit moment slechts een 
team of 20 (direct geplaatste clubs 
Champions League) terwijl de build 
van FIFA (zoals altijd) honderden 
clubs kent. En dan moetje wel met 
generieke koppen gaan werken. 
Maar goed, PES 2011 ziet er dus 
beter uit... zolang de boel stilstaat.

VLOEIEN
Eenmaal met spelen begonnen, 
blijkt PES 2011 een van de grotere 
problemen in deeltjes 2Ö10 en 
2009 nog steeds niet verholpen te 
hebben. Wederom bemerkte ik op 
het veld een aaneenschakeling van 
animaties.
En omdat PES 2Q11 meer dribbels 
dan ooit bezit (je kunt er zelfs vier 
aan elkaar linken) hakkel je vaak het 
veld over.
Toegegeven, het Is beduidend minder 
erg dan in PES 2010, toen spelers 
alleen hoekig leken te kunnen bewe­
gen. Maar zodra je FIFA 11 in actie 
ziet, merkje direct het verschil.
In FIFA 11 lopen acties soepel in 
elkaar over, moves vloeien, moves 
worden afgemaakt.

OPNIEUW LEREN 
VOETBALLEN
Zoals ik in eerdere previews van 
FIFA 11 en PES 2011 aangaf, willen j 
zowel EA als Konami gamers m e e r^  
‘inspraak’ op het veld geven. En ï 
dus moet jij straks in beide games 
gaan bepalen waarde pass precies 
naartoe vliegt, naar wie hij gaat en 
hoe hard.
Fletzelfde geldt voor het schieten en f 
het verdedigen. De Al ^ a t  minder 
‘ondersteuning’ geven.
Na een uurtje spelen is echter dui­
delijk dat PES 2011 in die ’inspraak’ 
een stuk verder gaat. Maar dan ook 
echt een stuk verder.
Bij elke pass moetje in PES 2011 
goed nadenken in welke richting je 
de analoge stick precies richt en 
hoe laagje op de pas^-knop drukt. 
Druk de pook een fractie teveel 
naar links en de pass zal een meter 
naast de bedoelde speler aanko­
men. Druk ietsepietsje te lang en 
het gaat mis.
Voorzetten vliegen hun doel voorbij, 
steekpasjes worden bijkans kanons-

’I
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kogels en terugspeelballen gaan 
juist veel te zacht.
Helaas helpen de vele bugs in de 
huidige versie van PES ook niet 
mee. Spelers lopen soms door 
ballen heen of gaan de verkeerde 
kant op.
Mooie aanvallen worden daardoor 
afgewisseld met hutseklutsvoetbal 
dat pijn aan de ogen doet.

STROPERIG
FIFA 11 borduurt daarentegen voort 
op de lijn die ze met FIFA 09/FIFA 
10 hebben ingezet. Na een paar 
uur spelen waren we het dan ook 
unaniem eens dat FIFA 11 verre- 
nveg het meest op het voetbal lijkt 
zoals dat vandaag de dag gespeeld 
wordt.
Eindelijk is het ‘tikkie-takkie’ 
voetbal waarmee je in FIFA 10 door 
snel passen het veld overvloog, 
niet meer mogelijk. Deels omdat 

f de Ai de verdedigers dichter op 
de aanvallers zet, deels omdat je 
ook in FIFA 11 bij elke pass moet 
aangeven hoe hard je  hem geeft en 
naar wie je hem speelt.

Echter, dit gegeven is beduidend 
minder rigide doorgevoerd dan in 
PES 2011.
In FIFA 11 helpt de Al nog steeds 
wat mee om de juiste speler 
te vinden en te bereiken bij het 
passen. Waardoor passes die 
meters langs de bedoelde speler 
vlogen, nauwelijks voorkwamen.
Wel is het zo dat het lastiger pass- 
systeem en het verdwijnen van het 
tikke-takkie voetbal ervoor heeft 
gezorgd dat het spelverloop in FIFA 
11 soms wat stroperig wordt.
Voor de Al geldt eigenlijk hetzelfde: 
EA is hiermee duidelijk verder.
Bij PES 2011 zagen we soms de 
meest bizarre dingen gebeuren. 
Spelers die ballen over de lijn 
liepen, een keeper die opeens op 
de middenstip stond, verdedigers 
die geen mannetje overnamen, 
enzovoort. Die dingen zijn vrijwel 
allemaal perfect verzorgd in FIFA 11. 
En dat kun je de omgekeerde wereld 
noemen, aangezien FIFA jarenlang 
de game was waar de Al je het idee 
gaf dat hij voor het eerst met voet- 
bai in aanraking was gekomen.

JJBRLT OP TUIEE VELDJES

11 VS 11
Vers van de Keulse pers: FIFA 11 bevat een 11-tegen-ll mode. Wat 
inhoudt datje nu ook met de keeper kunt spelen. Een leuke feature die 
me evengoed nachtmerries bezorgt van keepers die in het vijandelijke 
strafschopgebied ten aanval trekken. Want er lopen een hoop losers 
rond online...

---------------------------- -------------------

VIVA DE FIFA?
Als je bovenstaande tekst leest, 
lijkt het erop dat FIFA 11 de footie- 
war nu al gewonnen heeft. Betere 
animaties, minder bugs, betere Al, 
realistischer voetbal. En objectief 
gezien is dat ook zo.
Je merkt duidelijk dat EA voort­
bouwt op een game en engine die 
staan als een huis, terwijl Konami 
van scratch begint. En van scratch 
beginnen betekent kinderziektes. 
Maar een game spelen draait ook 
om fun en lol. En het nieuwe PES 
heeft potentie.
De grotere ruimte op het veld gaf 
ons bijvoorbeeld de mogelijkheid 
meer doldrieste acties te maken. 
Ook is pingelen in PES 2011 stuk­
ken makkelijker. Tenslotte voelde de 
snelheid lekker aan. De strijd ging 
op en neer.
PES 2011 heeft dus wel wat. Of 
eigenlijk: het zou best eens wat 
kunnen worden.
Maar realiseer je dat dit wishful 
thinking kan blijken te zijn als 
Konami de fouten niet uit het spel 
haalt.
Want in dat geval gaat de winst 
vrij simpel naar EA. Dat met 
FIFA 11 nu al, in de preview- 
fase, een bijna perfecte 
game weet neer te 
leggen. O

VERWACHTING

Twee footies, twee belevenissen. Er valt weer wat te kiezen...m its Konami de 
vele bugs u it hun spel weet te halen. Want anders loopt EA er wel erg gemak­
kelijk overheen.

E ’

PES 2011
© Z e lf passen is echt skillding 
{^G ra fisch  superieur.
© Z e lf passen kost (te) 

veel leertijd.
© N og  te veel bugs.
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ALL NEW FEATURES
A new hex-based gameplay map opens up exciting tactical combat and 
expansion strategies. City States become a new resource in your diplomatic 
battleground. An improved diplomacy system allows you to negotiate with 
fully interactive leaders. Custom music scores & orchestral recordings give 
Civ V the level of polish and quality you expect from the series.

INVITING PRESENTATION
Jump right in and play at your own pace with an intuitive interface 
that eases new players into the game. Civ veterans will appreciate 
the depth, detail and control that are highlights of the series.

COMMUNITY & MULTIPLAYER
^Compete with Civ players all over the world or locally in LAN 

matches, mod* the game in unprecedented ways, and install mods 
directly from an in-game community hub without ever leaving the 
game. Civilization V brings community to the foVefront.
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BHDST TRICK
Nu de 3DS is aangekondigd, rijst natuuriijk de vraag: 
‘komen er dan nog wei ieuke games voor de gewone DS 
uit?’ Oké, Dragon Quest iX is natuuriijk nog niet zo iang 
geieden verschenen. Maar voigens een razend enthousi­
aste Jurjen moeten DS-bezitters ook Ghost Trick goed in 
de gaten houden.

JURJEN IS BEGEESTERD

Een sterfgeval, daarmee begint het 
verhaal van Ghost Trick. Je speelt 
dit avontuur namelijk met de geest 
van het hoofdpersonage.
Om je eigen geest even op scherp 
te zetten, wil ik vertellen dat deze 
game is ontsproten aan de briljante 
geest van Capcom's Shu Takumi, 
oftewel dezelfde meneer die de Ace 
Attorney serie heeft bedacht.
Hij heeft van Ghost Trick een zeer 
origineel spelletje gemaakt, dat 
je eigenlijk moet spelen om het te 
begrijpen. Maar ik denk met wat 
grove lijnen toch wel een aardig 
beeld van de gamepiay voor je te 
kunnen schetsen.

TRUCJE
Je bent de geest van een overleden 
personage in een kleurrijke, levende 
wereld. Als je op het icoontje met 
de tekst ‘Ghost’ tikt, staat alles 
stil, wordt het beeld donker, en 
verschijnt je geest ergens als blauw 
vlammend balletje in beeld. Je 
kunt met de stylus dit balletje van 
het ene naar het andere voorwerp 
laten overspringen, mits de afstand 
tussen de voorwerpen niet te groot 
is.
Als je met een voorwerp een trucje 
kunt uithalen, wordt dit met tekst 
aangegeven. Bij een schakelaar 
staat bijvoorbeeld datje deze om 
kunt zetten, of bij een fiets staat dat 
je deze een eindje kunt laten rijden.

Examine

O n c O
(Door: Azrha)
Nou nou... Is toch wel lullig als er naar jouw 
“pistooltje” gezocht moet worden... Zeker 
een 9mm.

Vervolgens tik je  op ‘back’ om terug 
te gaan naar de levende wereld, en 
tik je  op ‘trick’ om het kunstje te 
activeren waarmee je die wereld wilt 
manipuleren.

MOORD
Deze vrij basale gamepiay is kunstig 
verweven in een aantal dramatische 
verhaaltjes die net ais de zaken in 
Ace Attorney als hoofdstukken van 
een groter mysterie moeten worden 
opgelost.
In Ghost Trick zit het zo: elk level 
begint met de moord op een 
bepaald personage. Vervolgens 
wordt de tijd teruggespoeld naar vier 
minuten voor de dodelijke aanslag, 
en mag jij proberen de moord te 
voorkomen. Dat kan door de moor­
denaar te hinderen, door ervoor te 
zorgen dat het slachtoffer uit zijn 
buurt is, of beide.

But I have seer\ them before, 
that’s for sure. Let’s see.

.Thispart right here is— ►!

(Door: sirmidor)
De mannen van het bureau hadden altijd 
al een hekel aan Henk’s gewoonte om een 
5000 stukjes puzzel te gaan oplossen op 
de crimescene.

Je moet vaak snel denken en stevig 
puzzelen om de zaak binnen vier 
minuten naar je hand te zetten. 
Eenvoudig voorbeeld: als de fiets 
die je wilt laten bewegen om de 
moordenaar te laten schrikken 
zich te ver bij je vandaan bevindt, 
kun je misschien eerst de ladder 
omgooien, om via die omgevallen 
ladder je geest naar de fiets te laten 
springen.

FAVORIETE DING
Deze beschrijvingen van uit het spel 
gescheurde elementen doen de

WAUW, WAT MOOI
Dat de game bijzonder artwork 
heeft, kun je wellicht uit de 
plaatjes op deze pagina al 
afleiden, maar hoe mooi dit spel 
echt is, weetje pas als je het 
hebt zien bewegen. Dus hup, 
naar YouTube!

r  f

.

'INTELLIGENT. 
ARTISTIEK EN 
DOORIUROCHT 
GRIDEDESIGN.'

totaalervaring absoluut geen recht. 
De manier waarop qua vormgeving 
2D-elementen en 3D-elementen 
naadloos samenvloeien tot een 
sierlijk, consistent geheel, is exem­
plarisch voor de gamepiay, waarin 
puzzels, verhaal, mysterie en tricks

m

(Door: Seveneleven)
Het script voor de Pornofilm ‘Komt de 
dokter bij een vrouw’ laat te wensen over.

(Door: Deadminer)
Zelfs na de dood lullen ze nog.

juist hoogst interactief tot leven komt. 
Ghost Trick zal niet alleen de 
geschiedenis ingaan als een van 
de laatste grote games voor de 
DS, maar ook als een van de beste 
games voor dat systeem, mark my 
words. O

VERWACHTING

Goed verkopen zal d it moeilijk uit­
legbare spelletje vermoedelijk niet. 
maar hoog scoren gaat deze Ghost 

Trick absoluut. Fijnproevers en lief­
hebbers van intelligent, artis tiek en 
doorwrocht gamedesign gaan hier 
gouden tijden mee beleven.

samenkomen in een broeierige, 
aangrijpende vorm van gamepiay die 
mij in elk detail wist te boeien.
Ik heb Ace Attorney altijd een mees­
terlijke serie gevonden, maar Ghost 
Trick is na het spelen van twee 
leveltjes al veel meer mijn favoriete 
ding geworden.
Het is nóg gekker, met nóg leukere 
personages en een nóg leuker ver­
haal dat veel minder statisch maar

O Een van de meest gewaagde, 
unieke en doordachte spelconcep- 
ten van deze tijd.

O Alle elementen en details 
smelten naadloos samen
Nog leuker en intrigeren

der dan de Ace Attorney

GHOST TRICK 
DS ,
CAPCOM /  BRIZAMILA 
Q4 2010

PU.NI.
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ABE COMBAT
ASSAULT HORIZON
In zijn Gamescom-blog op PU.nl. noemde Jan het een 
paar weken geleden al “Call of Duty in de lucht”. Hi] had 
het toen over de nieuwe Ace Combat. Want dat is een 
vlieggame zoals hij die nog niet eerder had gezien.

De Ace Combat-serie gaat al heel wat 
jaartjes mee en was altijd goed voor 
degelijke kwaliteit.
De graphics werden steeds wat 
mooier, de actie steeds wat soepeler, 
maar met die subtiele verbeteringen 
heeft de game nooit volkstammen 
weten te verleiden tot het kiezen van 
het virtuele luchtruim.
Probleem met arcade flight simu­
lators is datje eigenlijk de hele tijd 
hetzelfde doet. Het verhaal is steeds

anders, maar uiteindelijk ontaardt de 
gameplay altijd in duizelingwekkende 
dogfights, afgewisseld met missies 
waarin je alles op de grond moet 
platgooien.
En hoe lang blijft dat leuk?

REBIRTH
Dat kan beter en vooral meer ‘in 
yourface’, moeten ze bij Namco 
gedacht hebben.
Want Assault Horizon is Ace Combat

Het bleek lastiger dan verwacht om het knopje van de schietstoel te vinden.

ypoecfpiiereuMEusfu 
bOG WEIEEUS GEWOOIU 

eeu SL/IGPOOMTflflPT 8U  
OUS BEZOPGEb.

Ha leuk, je kunt ook met Oezbekistaanse kisten vliegen. Altijd spannend.

LEESOE DAT, KflPITEIbPDE 
PUSSEb ZU b WEEPEEbS 
DE SUECHTEPIKEb, HAHA.

alleen dan overklokt, opgevoerd, 
opgefokt, uitgerust met tien vaten 
buskruit, omhangen met dynamiet, 
en volgepropt met anabolen.
De makers noemen hun nieuwste 
vliegspel dan ook bewust geen Ace 
Combat 7 maar een rebirth van de 
serie.
Deze rebirth doet op meerdere fron­
ten denken aan Call of Duty.
Dat de camera veel dichter op het 
beeld en de actie zit, is even wennen 
maar maakt de strijd persoonlijker. 
En het zit vliegmanoeuvres niet in de 
weg, want de camera zoomt auto­
matisch in of uit als er wat heftigs of 
lekkers gebeurt.

HELIKOPTERS
Voor het eerst in een Ace Combat 
game kunnen we nu ook plaats­
nemen in een AH-64D Apache 
Longbow Gunship om vijandige 
tulbanden op de grond onder vuur 
te nemen.
Een paar missies later zitje in de 
gunner’s positie van een UG-60 
Black Hawk.
Deze situaties ontaarden al snel 
in hectische shoot-outs die niet 
zouden misstaan in een Call of 
Duty game.
Natuurlijk kun je ook ouderwets 
in straaljagers vliegen, rollen en 
schieten. Bijvoorbeeld achter 
de knuppel van een F-22 Raptor 
en Fairchild Republic A-10 
Thunderbolt II.
Aardig gegeven is ook dat de 
actie plaatsvindt op bestaande 
locaties (onder andere Miami) 
met een conflict tussen be­
staande partijen in plaats van 
die vage fictieve groeperingen 
van weleer in de Ace-serie. Oh 
ja, en deze keer zijn de Russen 
weer eens de slechteriken.

GEGIL UIT EEN VUURZEE 
IN DE LUCHT
Er gebeurt vaker dan je hersenen 
kunnen verwer-

DE GRIDE DOET OP 
IDEERDERE FRONTEN 
DENKEN RRN CRLL
OF DUTV:

ken iets heftigs 
of lekkers. De 
actie is over­
donderend en 
oorverdovend.
Je scheert 
rakelings langs 
wolkenkrabbers 
maar kunt ook
keihard in ze crashen of ze deels aan 
brokken knallen. Je kunt zelfs delen 
van gebouwen laten instorten. 
Natuurlijk is het nog leuker om 
vijandige vliegtuigen neer te schieten, 
vooral omdat je ze deze keer echt uit 
elkaar ziet scheuren en onderdeel 
voor onderdeel uit elkaar ziet spatten, 
niet zelden in slow motion.
Als een paar goed gemikte raketten 
bijna doel hebben getroffen, vertraagt 
het beeld voor de explosie, gevolgd 
door angstaanjagend gegil uit een 
vuurzee in de lucht.
Nog even met de mitrailleur erover­
heen en daar stort het wrak ter aarde.

sneller en hectischer dan je ooit in 
een Ace Combat-spel hebt meege­
maakt. Het heeft er alle schijn van 
dat de game ontworpen is om zoveel 
mogelijk adrenaline door je aderen te 
pompen.
Bij de overgang naar een volgende 
missie word je telkens in een andere 
kist geplaatst, om de strijd en het 
verhaal vanuit verschillende perspec­

tieven te kunnen 
volgen.
Alweer een element 
waaruit blijkt dat de 
mannen bij Namco 
goed naar Call of Duty 
hebben gekeken. O

VERWACHTING

Ik vond Ace Combat de laatste jaren 
wat saai en voorspelbaar gewor­

den maar deze reboot schopte zo 
hard in mijn kruis dat ik van de pijn 
bijna niet meer w ist waar ik moest 
kijken... en dat bedoel ik op een 
positieve manier. Jawel mensen, er 
g loort ie ts moois aan de horizon.

VERSCHILLENDE
PERSPECTIEVEN
Doordat de camera voortdurend 
zoomt en schakelt naar de heftigste 
momenten, zitje constant met je 
neus bovenop en middenin de actie, 
wat de ervaring echt totaal anders 
maakt dan In vorige delen.
Los van het camerawerk lijkt de game

O In Your Face arcade vliegen en 
schieten.

O Helikopters en straaljagers 
wisselen elkaar af.

O Explosies, chaos, vijanden fileren 
in de lucht.

O Ook nu toch weer de 
vraag; hoe lang b lijft 
het leuk?

O Niet zelf mogen spelen.

ACE COMBAT ASSAULT HORIZON 
PLAYSTATION 3 /  XBOX 360 
PROJECT ACES /  NAMCO BANDAI 
2011

PU.NL
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FINAL FANTASM
THE ^  HEROES OF LIGHT
De beste DS-RPG van 2010? Volgens Jurjen is dat 
natuurlijk Dragon Quest IX. Maar misschien moet onze 
DS-RPG-master die mening later dit jaar nog herzien. 
Want Golden Sun moet nog komen, terwijl een recente 
speelsessie met Final Fantasy: The 4 Heroes of Light 
hem ook niet onberoerd heeft gelaten.

Mensen die vinden dat een RPG 
anno 2010 toch wel wat moderne 
danwel progressieve fratsen moet 
vertonen, kunnen deze Final Fantasy 
beter links laten liggen.
4 Heroes of Light is namelijk ge­
heel op traditionele leest geschoeid. 
Er is een middeleeuwse bovenwe­
reld, er zijn grotten, en in beide 
kun Je worden aangevallen door

Stiergthl251

onzichtbare vijanden, die Je vervol­
gens met keuzes in menu's moet 
verslaan.
De verpakking van deze oeroude prin­
cipes is gelukkig wel helemaal nieuw 
en ook nog eens betoverend fraai.

VRIÉNDELIJK STIJLTJE
Het stijltje laat zich moeilijk 
beschrijven, ^ ,

PAS OP: AUTO-AIM
In elke traditionele RPG kies Je 
na een aanval ook de vijand die 
Je ermee wilt raken. Maar niet 
in The 4 Heroes of Light. Hierin 
wordt Je doelwit automatisch 
bepaald, op basis van weinig 
duidelijke spelregels. Voor som­
mige RPG-puristen is dit gebrek 
aan controle vast erg frustre­
rend, maar zelf vond ik het wel 
aardig. Het overslaan van die 
meestal overduidelijke stap 
schiet lekker op voor iemand 
die als ik het gros der gevech­
ten in RPG’s toch al voltooit 
door ongeduldig op de A-knop te 
rammen terwijl hij uit het raam 
kijkt met een biertje erbij.

Het is duidelijk Jurjen die achter dit 
 ̂ #  poppetje schuiit; inteiiect 10.

maar de kneu- ’ ' .
terige poppe­
tjes die door 
bolstaande
omgevingen * •  j l
lopen deden
me meteen ^
denken aan ^
Animal Cros-
sing, terwijl de ,
fraaie, tekenfilm- ^  >
achtige vormge- , 
ving natuurlijk 
knipoogt naar
de avonturen van ^
Link op de DS.
Toch is het boven alles een éigen 
stijl, die lijkt geschilderd met pastel­
kleuren en veel bewegende details 
bevat, zoals de bomen die zachtjes 
wiegen in de wind. het glinsteren van 
water en voorbijschuivende wolken. 
De gameplay sluit aan op het 
vriendelijke stijltje. Verwacht geen 
geneuzel met cijfers diep onder het

m

m
• • • • •  • • • # •

u S s S M  267 193 187

U- f-

Dit jaar werd er tijdens de komkommer­
tijd niet alleen een poema maar ook een 
ijsbeertje op de Veluwe gesignaleerd.

I In hun vrije tijd spelen de 4 Heroes of Light 
blijkbaar graag Dragon Quest.

Brandt, de held van dit verhaal, doet 
alles om de afstand naar zijn publiek te 

—- overbruggen.

kap dragen voor de vernietigende f"  -a'
eigenschappen van een zwarte
tovenaar. , ,, ;
En als Je de Juiste hoofddeksels ̂  
hebt gevonden verander Je Je poppe­
tje net zo gemakkelijk in een taoïst, 
playboy of naaister. ,

oppervlak 
van het spel, 
maar lekker 
toegankelijke 
en duide­

lijk in beeld 
gebrachte 
opties om 
uitrusting en 
eigenschappen 

van Je poppetjes 
ut te bepalen.

“ « a i ^ H O O F D -
DEKSELS

Het beroepensysteem werkt dit 
keer echt verbluffend simpel, name­
lijk met ‘Crowns', oftewel kronen, 
wat in de praktijk allerlei hoofddek­
sels blijken te zijn. Je kunt spelen­
derwijs 28 hoofddeksels verzame­
len, om hiermee de beroepen van Je 
vier poppetjes wanneer Je maar wilt 
te veranderen.
Plaats bijvoorbeeld eens een Figh- 
ter-bandana op Je poppetje, zodat hij 
met blote handen extra schade kan 
toebrengen, of laat 'm een zwarte

SCHAAL
Net als in Dragon Quest IX zijn ver 
anderingen aan Je poppetjes zowel
in het veld als tijdens gevechten
zichtbaar, wat niet alleen geldt voor
de hoofddeksels maar ook voor de
kostuums, schilden, wapens en
accessoires die ze dragen.
Andere overeenkomst met DQiX is
de mogelijkheid met twee, drie of
vier spelers missies te voltooien, al 
heb ik die nog niet kunnen testen. 
Punten waarop deze Final Fantasy 
wel wat lijkt achter te blijven bij DQIX 
zijn de schaal van spel en verhaal.
Dat hoeft niet alleen maar verkeerd 
te zijn.
The 4 Heroes of Light voelt als een 
ouderwets, zeer fraai geïllustreerd, 
niet al te dik sprookjesboek, waar 
ik na het voltooien van de dikke 
Fantasy-pil
Dragon a .   ̂ i-J L  
Quest '
IX graag

verdwiJ-_
n e r i ^ ^ B t r  *  ’wTjÊlt':: 

VERWACHTING

The 4 Heroes of Light levert de 
eenvoudige, ouderwetse gameplay 
en sfeer uit de eerste Final Fantasy's 
in een verpakking om verliefd op te 
worden. Het spel zal voor de diehard- 
RPG-fans wat te zacht van toon en 
inhoud zijn, maar wordt daardoor 
ju is t uitermate geschikt voor mensen 
die op zoek zijn naar lichtvoetig RPG- 
vermaak in sprookjesboeksferen.

O Prachtige, sprookjesachtige 
vormgeving vol schattige details. 

O Ongecompliceerd en helder 
RPG-vermaak.

O Onzichtbare vijanden.
aaarggh!

O Beperkingen in de game

play zullen sommige
RPG-fans ergeren.

FINAL FANTASY:
THE 4 HEROES OF LIGHT 
DS
SQUARE ENIX/ BIGBEN INTERACTIVE 
5 OKTOBER 2010

PU.NL 3B
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Scribblenauts was vorig jaar een aangename verras­
sing. Ondanks de bij viagen frustrerende besturing, was 
Jan erg in zijn nopjes met deze unieke puzzeigame. Het 
vervoig belooft de foutjes uit het eerste deel glad te 
strijken en de gameplay nog gestoorder te maken.

De unieke, innovatieve puzzeigame 
Scribblenauts heeft nog altijd een 
speciaal plekje in mijn hart.
Een spel waarin je God intikt op 
een toetsenbord om Hem te laten 
verschijnen, alleen dat is al fantas­
tisch. Datje Hem vervolgens ook op

Toen Jan ‘Reusachtig Stinkend en 
Krijsend Monster' had ingetikt, sprong 
tot zijn verbazing een hem zeer bekende 
verschijning in beeld.

een skateboard kunt zetten en naar 
een brommende beer kunt sturen 
om een level te halen, grenst aan 
het briljante.
Het spelprincipe - tik de namen van 
voorwerpen, dieren of mensen in om 
ze te laten verschijnen en er puzzels 
mee te kraken was ongekend. 
Belangrijken het werkte ook, en de 
resultaten waren vaak niet minder 
dan hilarisch. Helaas lieten bestu­
ring en nauwkeurigheid nog wel 
eens te wensen over, wat bij veel 
gamers frustratie opwekte.

EEN ENORME,
GEKKE, BOZE KOE
Fijn: weg is die frustratie bij Super 
Scribblenauts!
Je bestuurt de koddige held Maxwell 
nu gewoon met de richtingsknop, en 
laat hem springen met de B-knop. 
Het lijkt zo simpel maar het maakt 
een wereld van verschil.
Ook fijn: er is meer aandacht voor

leveldesign. De levels zijn nu inven­
tief en prikkelend, terwijl die in de 
voorganger vaak erg basic waren. 
Nog fijner: een slordige 10.000 
extra woorden zijn toegevoegd, 
waarbij veel ruimte is ingeruimd voor 
bijvoeglijke naamwoorden.
In plaats van ‘koe’, schrijf je nu 
‘boze koe' of ‘bange koe’ of ‘gekke 
koe’ of ‘enorme koe’ of ‘enorme, 
gekke, boze koe’. En er verschijnt 
dus ook echt steeds een anders 
reagerende koe in je level.
Je kunt dus uiteindelijk een 
‘gevleugelde, met enorm zwaard 
uitgedoste, boze koe’ oproepen om 
vijanden uit beeld te meppen.
Hoe je daar zelf op had moeten 
komen? Waarschijnlijk door de 
grenzen van je eigen fantasie zo ver 
mogelijk op te rekken. Daar zijn mid­
delen voor.

EEN ZWANGERE AUTO
Maar het kan nog gekker. Je kunt 
namelijk ook bijvoeglijke naamwoor­
den toevoegen aan voorwerpen die 
je normaal gesproken nooit met 
elkaar zou combineren.
En dus kun je stoeien met een 
zwangere auto (die daadwerkelijk 
een baby auto baart!), een boze 
tomaat en een beleefde dinosaurus.

Of wat dacht je van een gevleugelde 
mitrailleur, een bang huis, een vuur­
spuwende telefoon, een regenach­
tige lantaarnpaal of een afstotelijke, 
vuurtoren?
Juist ja, doe mij nog maar een kopje 
paddothee. O

VERWACHTING

Super Sciüiblenauts telooft nog üit- 
gebreite en maffisfcte werden dan de 
voorganger, rmar biedt brswnal eai 
meer gestroomlijnde ervaring. En een 
spel wa»in je een zombufi bullebak 
met telekinetische krachten kunt

E»] ^  ~,  i  r»T» i  ftTgT; « IM

bullebak metfütekinetische krachten’ 
in een schermpje te tikken, heeft bi} 
mij een hele dikke streep voor.

O Betere besturing! 
©  B ijvo^jke naam= 

woorden!
O Leukere levels!

SUPER SCRIBBLENAUTS 
DS
5TH CELL/ WARNER BROS. INTERACTIVE 
16 OKTOBER 2010
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Jawel, een halve pagina Vanquish! Een game die absoluut 
niet uit het oog verloren mag worden, aldus Steven.
En om die reden mag hij wederom in een preview zijn 
enthousiasme over de aankomende shooter van Platinum 
Games met je delen.

Omdat ik voorafgaand aan de E3 al 
zoveel van de game had gezien, lag 
mijn focus tijdens de beurs elders. 
Maar ik ben benieuwd wat voor een 
impact de game op andere bezoe­
kers heeft gehad.
Als je alleen de beelden ziet, plaats 
je Vanquish vanzelf in het rijtje van 
de tientallen shooters die aanwezig

waren. Enigszins begrijpelijk, als je 
vooral op het uiterlijk van de game 
afgaat.
Maar pas als je de game speelt 
begrijp je dat dit een heel ander 
beestje is. En dan vallen ook al snel 
de unieke en onmiskenbare Japanse 
elementen in de vormgeving op. 
Dankzij zowel gameplay als vorm-

geving vind ik Vanquish één van de 
vetste shooters die voor ons in het 
verschiet ligt. En dat komt ook door 
speltechnische vondsten, zoals je 
ARS.

ARS
Inderdaad, de afkorting van het 
Augmented Reality System is 
slechts één letter verwijderd van het 
Engelse arse.
Uiteraard heeft dit gameplay-ele- 
ment weinig met de menselijke anus 
te maken. Het systeem verandert 
namelijk de werkelijkheid een beetje 
om je een kans te bieden de vele 
vurige aanvallen te overleven.
Het slowmotion effect, waarvoor 
ARS verantwoordelijk is, kan op 
verschillende manieren in werking 
treden.
Je kunt het zelf activeren als je 
over objecten duikt of een backflip 
maakt. Maar als je wordt belaagd 
door een overweldigend aantal 
vijanden zorgt jouw ARS eveneens 
voor verlichting. Automatisch, in dat 
laatste geval.

WERVELENDE ACTIE
Ondanks de verlichting die ARS 
biedt, kan Vanquish bij een eerste 
kennismaking overweldigend zijn. 
Maar als je eenmaal vrienden bent 
geworden met de controls kun je 
genieten van de wervelende actie, 
die wat betreft tempo en hectiek zijn

concurrenten ver achter zich laat. 
Rocket-slides, slowmotion backflips, 
een transformerend machinegeweer 
en een overvloed aan grote mechs 
en rondvliegende projectielen zetten 
toon en tempo.
Dus wees maar blij met die ARS! O

VERWACHTING

De gnjts vraag die ik mij tot voor kort 
stelde, w8»of deze pure singleplayer 
game genoeg in huis had om een 
gevarieerd en onderhoudend avon­
tuur te kunnen dragen. Na het spelen 
van de nieuwste previewcode is die 
twijfel grotendeels verdwenen. Niet 
alleen door ARS. niet alleen door 
de vette moves, maar ook door de 
variatie in de levels, en het steeds 
interessanter wordoncte-verhaal.

©Vette moves maken van Vanquish 
meer dan een shooter.

O Extreem hoog tempo van de actie. 
©  Explosie van beeld en

geluid. 1
O Afwezigheid van co-op l  ^ ’ I

en multiplayer.

VANQUISH 
PS3 /  XBOX 360 

PLATINUM GAMES /  SEGA 
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PREVIEW

LAST WINDOW
Het is geen opbeurend verhaal, het verhaal van Last 
Window. Het spel is door het Japanse Cing onder de 
dreiging van een faillissement gemaakt. Jurjen meende 
daar iets van te voelen tijdens het spelen van deze inter­
actieve detectiveroman.

In maart 2010, kort nadat Last 
Window in Japan was uitgebracht, 
viel het doek voor de unieke spelont- 
wikkelaar Cing. De eindschuld was 
2,1 miljoen euro.
Je kent Cing misschien wel van Last 
Window’s voorganger Hotel Dusk, of 
het meesterlijke Little King's Story. 
De weemoed die de mensen binnen 
Cing tijdens de laatste maanden van 
het bedrijf gevoeld moeten hebben, 
lijkt doorgesijpeld in hun laatste 
game.

NADEREND ONHEIL
Aan het begin van Last Window hoort 
Karl Hyde dat hij is ontslagen. Hij 
dreigt ook uit zijn appartement in 
Cape West te Los Angeles te worden 
gezet, als hij niet op tijd de achter­
stallige huur betaalt. Om de dreiging 
van naderend onheil nog groter te 
maken: het hele appartementencom­
plex Cape West zal over een maand 
sowieso worden gesloopt.

Dat geeft Kyle precies een maand 
de tijd om de mysteries rondom zijn 
vaders dood te ontrafelen. Want hij 
weet zeker dat de antwoorden op 
zijn vragen binnen Cape West zijn te 
vinden.

INTERACTIEVE PRAATJES
Op het touchscreen zie je een platte­
grond waarop je de stylus moet druk­
ken om aan te geven waar je naartoe 
wil. Op het andere scherm zie je een 
eerstepersoons blikveld door de

NBA JAM
Na een paar potjes op een recent evenement waren 
Jeroen en Jurjen er wel uit. EA’s nieuwe NBA Jam voor 
de Wil wordt de naam NBA Jam waardig. En dat mogen 
zij zeggen, aangezien de heren ooit -  los van elkaar -  de 
nodige uurtjes In Midway’s originelen voor de 16-blts 
machines hebben gestoken. Jurjen vertelt de jongere 
spelers onder jullie wat er zo leuk aan Is.

HIHI, IK DUPP 
« I£T T £  

KIJKCIU HOOP, 
HOOGT£VP££S 
Wê£TJ£W£L.

J L i -
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Het woord ‘originelen’ uit de inleiding 
is niet in alle opzichten correct.
Want de games die in 1994 voor 
SNES en Mega Drive verschenen 
waren natuurlijk ports van de arca- 
dehit die een jaartje eerder in de 
speelhallen furore had gemaakt.
Die oorsprong in de speelhallen is ook 
in de nieuwe NBA Jam overduidelijk te 
herkennen.

4

BRANDENDE BAL
Er wordt twee-tegen-twee gespeeld 
met écht bestaande spelers uit écht 
bestaande teams, maar verwacht 
geen realisme. Verwacht wel soepel 
spelende actie met de vaart van 
een vechtspel, waarin spelers met 
uitvergrote koppen soms metershoog 
boven het veld vliegen en power dunks 
worden ingeleid door sneaky passes 
en wervelende schijnbewegingen.

gangen van het appartementencom­
plex glijden om het aangegeven punt 
te bereiken.
Je zult veel op personages tikken om 
interactieve praatjes te maken en 

aanwijzingen te verza­
melen. Tijdens dit soort 
dialogen verschijnen 
portretten van de perso­
nages als potloodschet­
sen in beeld, naast de 
opties die je hebt om het 
gesprek voort te zetten. 
Kom je bij een verdacht 
voorwerp, dan kun je 
erop tikken om dit nader 
te bekijken of er iets mee 
te doen. Soms moetje 
op het touchscreen voor­
werpen combineren of

met de stylus eraan draaien en ram­
melen om een puzzel op te lossen.

VRIJWEL IDENTIEK
Als je Hotel Dusk hebt gespeeld (wat 
overigens niet vereist is om van het 
opzichzelfstaande Last Window te 
kunnen genieten) zal d itje allemaal 
bekend voorkomen. Da’s logisch, 
want de game is qua opzet vrijwel 
identiek. Dus inderdaad, je moet de 
Nintendo DS weer verticaal vasthou­
den, als het beduimelde detective-

Heeft een speler drie keer op rij 
gescoord, dan is hij ‘on fire’, wat 
betekent dat zijn schietcapaciteit en 
snelheid toenemen, zijn dunks nog 
spectaculairder worden, en met een 
brandende bal wordt gespeeld.
Ook op de Wii wordt het spektakel 
weer begeleid met kreten als ‘He’s 
on fire!’ en ‘Boomshakalaka!’.

CHEATENDE EINDBAZEN
Naast de logische visuele sprong 
voorwaarts en optionele motion con­
trols is de Remix Tour het grootste 
nieuwtje van de nieuwe NBA Jam.
In deze spelstand voor één of twee 
spelers werk je jezelf niet (zoals in 
de Classic mode) omhoog langs een 
ladder met tegenstanders, maar krijg 
je wat meer vrijheid om je weg te 
vinden in een gestaag uitdijend veld 
met uitdagingen.
Deze zijn nog een stuk spectacu­
lairder dan de reguliere matches, 
inclusief power-ups, krankzinnige 
spelregels en ‘cheatende’ eindba- 
zen als Magie Johnson en Dennis 
Rodman.
Naast deze grootheden zijn onge­
twijfeld ook weer beroemdheden uit 
politiek en entertainment te ontgren­
delen.

ONGELOOFLIJK
VERSLAVEND
De grote kracht van NBA Jam schuilt 
boven alles in de multiplayer.

romannetje wat dit spel een beetje 
probeert te zijn.
Verwacht een nieuw verhaal, meer 
interactiviteit, nieuwe personages, 
nieuwe intriges en wat nieuwe spel- 
mogelijkheden in het vertrouwde, 
melancholische sfeertje.
Dat sfeertje is dit keer zelfs nog 
beklemmender, nog overtuigender. 
Niet zo gek, als je weet wat er 
speelde toen Last Window werd 
gemaakt. O

VERWACHTING

In sombere sferen probeer je  als de 
ontslagen Kyle West de waarheid 
over je  vaders dood boven water 
te halen. Gelukkig zijn het spitse 
schrijfwerk, het fraaie artwork en de 
slimme touchscreenpuzzels wél om 
vrolijk van te worden.

O Heerlijk melancholisch sfeertje. 
© To ffe  touchscreen puzzels. 
© V eel lezen.
O Lijkt sterk op I

voorganger. i

LAST WINDOW 
DS
CING /  NINTENDO 
OUT NOW

Weet waar je aan begint, want 
na een paar probeerpotjes tegen 
vrienden kom je er waarschijnlijk niet 
meer vanaf, en hangen ze elke avond 
bij je op de bank.
NBA Jam is oppervlakkig en simpel 
maar ook toegankelijk, duidelijk in 
wat het wil zijn, en dan opeens toch 
weer verrassend.
Boven alles is het spel gewoon onge­
looflijk verslavend.
Ik twijfel er niet aan dat deze NBA 
Jam de redactie straks weer uren 
van het werk gaat houden. O

—
^ ^ 1  VERWACHTING

Uit alles blijkt dat ze bij EA Canada 
heel goed weten waar ze mee bezig 
zijn bij het ontwikkelen van deze eer­
biedige en wat ons betreft nu al ge­
slaagde remake/sequel van NBA Jam.

©  Minstens zo snel, soepel en spec­
taculair als het origineel.

©  Remix Tour wordt dikke

O Motion Controls
voegen mets toe

NBA JAM 
Wii
EA CANADA /  ELECTRONIC ART 
OKTOBER 2010
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J J  HEEFT ER HLLE YERTROUUIEN IN

Na jaren smachten kan Formule 1-fanatic JJ dan einde­
lijk weer eens aan de slag met een Fl-game. En omdat 
die Fl-game door de racebeesten van Codemasters 
wordt gemaakt, kunnen we ook nog eens uitzien naar 
een góéde Fl-game. Toch JJ?

Noem mij eens één slechte race- 
game van Codemasters. Nou? Nou? 
Oké, FUEL was geen topper, maar 
slecht kun Je de race-maar-lekker- 
vrij-door-de-hele-woestijn-game 
met goed fatsoen niet noemen. En 
Cody’s andere racers van de iaatste 
jaren, GRID en DiRT 2, die waren 
gewoon briljant.
Omdat het team achter die laatste 
twee briljante racegames voor een 
groot deel ook aan F1 2010 heeft 
gesleuteld (en nog steeds sleutelt), 
durfde ik voordat ik ook maar één

minuut met de game had gespeeld 
mijn klauwen al voor het spel in het 
vuur te steken.
En, beste lezertjes, na de eerste 
speelsessies zou ik dat zo nog een 
keer doen.

DISSEN
Zodra je F1 2010 opstart, ervaar je 
dat typische Codemasters-gevoel. 
In zowel GRID als DiRT wist de 
Britse developer de emotie die bij 
racen loskomt redelijk geslaagd in 
het spel te stoppen - door jou als

70DRA JE Fl 2010 OPSTRRT, ERVRRR JE 
DRT TYPISCHE CODERIRSTERS-GEVOEL.”

het ware in de huid van een coureur 
te plaatsen. Racen werd opeens 
meer dan alleen met een autootje 
over een stuk asfalt raggen.
Of zoals Codemasters het zo mooi 
zegt: in de oude Fl-games speelde 
je een wagen, in F l 2010 speel je 
een coureur.
Jouw team (van engineers tot 
managers) noemt je bij je naam, en 
je wordt het hele seizoen begeleid 
door leuke filmpjes van de actie 
rondom de baan.
Je hebt ook je vaste trailer (DiRT 2) 
van waaruit je alles opstart (Multi­

player, Time Trial, Quick Race, etc). 
Het leuke van deze opzet is dat 
je straks elk facet van de F l aan 
den virtuele lijve gaat ondervinden. 
En dan heb ik het niet alleen over 
de bekende practice, kwalificatie, 
wedstrijd en pitstop, maar ook de 
verregaande interactie met je en­
gineers, het onderhandelen over 
een contract met een team of het 
dissen van een bestaande coureur 
in de persconferentie na de race. 
Ja. je leest het goed, je hebt in dit 
spel zelfs ‘contact' met de echte 
coureurs. Hoe cool is dat?

l i l  ' % | L
\

Voor het seizoen 2010 zijn de Fl-regeis weer eens extra aangescherpt. Zo is elke coureur 
nu verpiicht om op de voorkant van zijn wagen aan te geven of hij wel eens seks heeft 
gehad.

Toch netjes dat ze even voor het zebrapad stoppen.

/ / /

Hopeiijk hebben de bejaarden op dat cruiseschip ook een ieuke dag.

A A  PU.NL



VOORBEELDEN VAN DIEPGANG
•  Alle teams hebben voor elk circuit de afstellingen van hun wagens 
opgegeven. Die zit ook standaard op de wagen in het spel. Wat betekent 
datje  in de hard mode in een HRT niet de Red Buil eruit rijdt. Als je een 
career mode over meerdere seizoenen instelt, moetje ook in één van de 
mindere teams beginnen en jezelf opwerken. De doelstelling past zich 
daarbij aan, ‘eindig bij de eerste twintig’ bijvoorbeeld. Ik hou erg van deze 
insteek, waarbij je echt klasse moet hebben om uiteindelijk vooraan te 
komen.
•  Bij het sturen hebben de Codies een ‘hoge’ middenweg gekozen. Dat 
betekent dat het spel niet de moeilijkheidsgraad van Grand Prix van Geoff 
Crammond kent, maar ook datje best flink moet werken om de wagen 
zonder stuurhulp op de weg te houden. De moeilijkheid ligt hem vaak ook 
niet zozeer in het op de weg houden van de wagen als wel in het verbete­
ren van tienden van seconden. En dat past me wel. Een sim mag immers 
wel lastig zijn, als het maar uitdagend lastig is. En net een paar tienden 
tekort komen vind ik motiverender dan steeds spinnen.
•  Qua graphics wordt dit (natuurlijk) de mooiste Fl-game tot nu toe.
De circuits liggen er perfect bij en het dynamische weersysteem laat 
de regen bijna voelbaar neerkomen. Je merkt ook datje, bij een natter 
wordende baan snel gaat glijden. Terwijl wanneer de boel droog wordt, de 
ideale lijn als eerste opdroogt.
•  In F1 2010 kun je je wagen uitgebreid afstellen en dat doe je allemaal 
vanuit de cockpit. Via het beeldscherm, dat de echte coureurs ook vlak 
voor hun neus hebben, kun je alle info over het circuit, de temperatuur 
van lucht en baan, de tijden van de andere coureurs en je eigen wagen 
zien. Op basis van die info stel je vervolgens de wagen af. Dat kan door 
een ‘quick set up’ te doen (kiezen van agressief tot safe) of door echt met 
schuifbalkjes te gaan pielen. Als je vervolgens de baan opgaat en voelt 
dat het niet goed zit, kun je TIJDENS het rijden een andere afstelling aan 
je crew doorgeven via de D-pad, die dan in de pits meteen wordt doorge­
voerd. Zeer vette feature!

JE MOEDER dan kun je nog zo veel tegen Alonso
Inderdaad cool, maar natuurlijk niet of je engineer mogen zeggen, het
cool genoeg om iedereen over de 
streep te trekken. Mij niet, in elk 
geval.'

spel wordt daar niet beter van. 
Gelukkig stelt Codemasters me ook 
op dit vlak niet teleur.

. . .

Hoezo zijn uitlaatgassen slecht voor de natuur? Daar denken de struiken hier wel anders 
over. Zelden een buxus sempervlrens zo uitbundig over een hek zien piepen.

. '  ^  T i*
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Red Buil geeft je dit keer geen vleugels maar wielen, met als bonus het gevoel dat je binnen­
stebuiten wordt gekeerd door een dozijn gemaskerde kerels in zwarte leren pakken.

•  In de oude Fl-spellen kon je te veel beuken. In F1 2010 kan dit ook, 
maar het levert niks op. Ik heb het uitgeprobeerd en believe me, bij elk 
klein kusje, elke keer inhalen onder de gele vlag of elk stukje afsnijden, 
kreeg ik een warning aan mijn broek. En echte fouten resulteren in tijd- 
straffen, drive throughs en uiteindelijk ook een zwarte vlag. Een te drieste 
actie werd zelfs ‘na de wedstrijd bekeken’, terwijl bij het inhalen onder 
geel de crew meteen aangaf dat ik die positie snel weer moest terugge­
ven. Floe dit online gaat werken was nog niet bekend.
•  De physics lijken - voor zover ik dat in een paar uur spelen kon zien - 
prima in orde. F1 2010 is geen Grand Prix van Geoff Crammond, waarin 
je bij een seconde te vroeg op het gas al een rondje draait, maar ook in 
F1 2010 ga je spinnen en schuiven. Ook de onzachte aanrakingen met de 
opponenten zien er goed uit, inclusief een prima schademodel dat vooral 
je voorvleugel snel laat afbreken. Je crew geeft ook hier meteen aan wat 
er aan je wagen mankeert en of je daarvoor de pits in moet. En dat is fijn, 
want ik verloor merkbaar grip toen ik die voorvleugel kwijt was.

Want als die shit rijdt als een drol. Van de PR-teksten die men op de E3

bezigde, dat F1 2010 in principe een 
simulatie is die echter ook gespeeld 
kan worden door de casual Fl-fan, 
is geen woord gelogen.
F1 2010 is inderdaad een heerlijke 
simulatie die, als je gewoon alle 
stuurhulpjes aanzet, ook door je 
moeder gespeeld kan worden. 
Maarfuckje moeder, die leest dit 
blad toch niet, laten we het over de 
sim hebben. Want wat hebben jullie 
me daar de afgelopen maanden via 
Twitter over lastiggevallen.
‘Hoe diep gaat F1 2010’, ‘Wordt F1 
2010 wel realistisch’, of ‘Kloppen 
de physics wel met de werkelijk­
heid?’
Omdat het voor mij nogal lastig is 
om verhalend uit te leggen hoe diep 
het spel kan gaan, heb ik in boven­
staand kader wat zaken puntsgewijs 
besproken.

DE BITCHES VAN FIA
Eén van de redenen waarom 
EA en Sony zijn gestopt met 
het ontwikkelen van Formule 
1-games, is de FIA. De bazen 
achter de Formule 1, zeg maar. 
Deze gasten zijn zo bescher­
mend ten opzichte van hun 
raceklasse dat elk pixeltje zo’n 
beetje in drievoud moet worden 
goedgekeurd. Ook bij Codemas­
ters worden ze daar wel eens 
gestoord van.
Aan de andere kant dwingt de 
FIA met hun mierenneukerij 
Codemasters wel een goede 
game af te leveren.

SCHOONHEIDSFOUTJES
Al met al ik heb twee uur lang geno­
ten van F1 2010, een game die in 
potentie eindelijk weer de Fl-fans 
zal laten genieten.
Maar dan moet Codemasters nog 
wel een aantal schoonheidsfoutjes 
aanpakken. Zoals crew-teksten die 
niet op de goede plaats zaten, de 
A.l. die soms iets te driest was, 
de rem die nog te hard remde, wat 
vreemde bewegingen van de wagen 
en weirde uitslagen bij de kwalifica­
tie (Trulli in de Lotus op 1???).
Maar dat zijn allemaal kleine dingen 
die in een dikke maand tijd prima 
hersteld kunnen worden. Zeker door 
Codemasters. T

—  —  —
VERWACHTING

Codemasters heeft mijn vertrouwen 
niet geschaad. F1 2010 wordt een 
simulatie die vrijwel zeker door 
zowel de casual Fl-fan als de echte 
F l-freak zal worden verslonden. We 
hebben er even op moeten wachten, 
maar dan krijgen we ook wat!

O Codemasters.
O Simulatie en casual in 

één.

O Rijdt nu al heerlijk
O Tweaken wordt belangrijk'

F1 2010
XBOX 360 /  PLAYSTATION 3 /  PC
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BAMESCDM: NACHRIC
Ook dit jaar vertrok zo ongeveer de helft van de PU-re- 
dactie naar de Gamescom in Keulen. Maarten, Wouter, 
JJ, Joris (cameraman pu.nl) en Jan gingen op zoek naar 
nieuwe builds, games en aankondigingen. Het afstrui­
nen van business stands, achterafkamertjes en perscon­
ferenties werd uiteindelijk goed beloond.

Natuurlijk hadden we opnieuw verslag kunnen doen over Call of Duty: Black 
Ops, FIFA 11, de 3DS en Flalo: Reach, maar daar hebben jullie al eerder 
melding van gemaakt. En in de komende maanden gaan we daar nog veel 
meer van horen.
Ons doel op Gamescom was dan ook simpel: op zoek naar écht nieuwe 
games, titels die in onze epische E3 special wat onderbelicht bleven, of 
reeds bekende games met zoveel nieuws dat we er simpelweg niet omheen 
konden.
Tja, wij houden wel van een beetje uitdaging.
De oogst viel dan ook helemaal niet tegen, zoals je kunt lezen op deze en 
komende pagina’s.

TWEE NIEUWE PS3-MODELLEN
Sony introduceerde twee nieuwe modellen tijdens Gamescom. Een 160 GB 
versie die het huidige 120 GB model vervangt verschijnt in oktober voor de 
(huidige) prijs van 299 euro.
Voor 349 euro introduceert Sony de PS3 Move bundel, bestaande uit een 
PlayStation 3 met 320 GB, een Eye camera, een Move controller en een 
Move demodisc.
Zelf hadden we gehoopt op een pricedrop maar dat was waarschijnlijk wish­
ful thinking.

i i i^  LET’S GET COCKY
Logisch dat publishers op een gamesbeurs roepen dat hun games ‘totally 
awesome’ worden, maar het gebral en gebluf was in Keulen soms oorverdo­
vend.
Zo meldden de makers van Crysis 2 dat de game was uitgesteld omdat ze 
een spel gaan maken dat alleen maar 90’s of hoger zal scoren.
Ondertussen wilde de baas van Ubisoft, Guillemot, dat gamers wat meer 
geduld zouden hebben met Beyond Good & Evil 2, omdat de game perfect 
ging worden.
Wat gebral en gebluf betreft, stelt Peter Molyneux natuurlijk ook zelden 
teleur. Flij gebruikte elke preview-
sessie van Fable 3 om te meiden 
dat de vorige Fables op veel vlakken 
heel slecht waren, natuurlijk om te 
benadrukken dat Fable 3 wél heel 
erg goed gaat worden.
Als het zo doorgaat hebben we over 
een jaar geen baan meer. Floeven 
we alleen maar bij elke game het 
woord VET te drukken en er een 10 
aan te hangen. Zelfs Jan had op een gegeven moment 

genoeg van Molyneux’ gelul.

i i i i NOG GEEN ‘CALL OF DUTY’ 
VOOR EA

Sinds het merendeel van de Modern Warfare-ma­
kers Infinity Ward naar EA is overgelopen (of terug­
gelopen, het is maar hoe je het bekijkt), gonst 
het van de geruchten. Op de E3 voorspelden 
sommige sites al dat Respawn een nieuwe game 
zou aankondigen en voorafgaand aan Gamescom 
gebeurde hetzelfde.
De waarheid is dat ze bij Respawn, want zo heten 
de ’overlopers’ nu, nog helemaal niet weten wat 
hun nieuwe game gaat worden.
Volgens EA zien we zelfs de nieuwe 
multiplayergame van Insomniac 
eerder verschijnen dan de 
Respawn-baby.

RIP REALTIME STUDIOS
En weer is er een studio naar de kloten. Ditmaal moest Realtime Studios 
de deuren sluiten. Grote kans dat de naam je niks zegt, en dat zegt dan 
weer genoeg. Want met de eerste Crackdown en daarna A.P.B. scoorde het 
bedrijf slecht. Zo slecht dat het een week of twee (!!!) na het verschijnen 
van A.P.B. al schluss was.
Saillant detail is echter dat Realtime Studios wel het bedrijf is van de man 
die ons GTA gaf, David Jones. Realtime Studios lijkt daarmee het zoveel­
ste voorbeeld van een man die een succesvolle developer verliet omdat ie 
dacht dat hij het in zijn eentje ook
wel kon. Niet dus. Kijk maar naar - 
bijvoorbeeld - John Romero en BIN 
Roper die na hun vertrek bij respec­
tievelijk ld Software en Blizzard niet 
veel verder kwamen.
Overigens gaan er geruchten dat er 
bij Realtime Studios aan een door­
start wordt gewerkt.

i i i^  PSP2 KOMT ERAAN!!??
De dag dat de Gamescom de première van een nieuw stukje hardware mag 
beleven zal nog wel even op zich laten wachten. Daarvoor zijn de E3 en de 
Tokyo Game Show toch te belangrijk.
Wat niet wegnam dat er in Keulen veel werd gesproken over de PSP2, die er 
natuurlijk sowieso aan zit te komen.
Volgens de doorgaans betrouwbare site Eurogamer hadden drie developers 
bevestigd dat hen het ontwerp van de nieuwe PSP2 was getoond en dat 
deze een touchpad zou gaan bezitten. Maar dan aan de achterkant van het 
beeldscherm, zodat je vingers niet in beeld komen.
We houden het in de gaten.
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" ■ ^  PES 2011 GAAT STRIJD MET FIFA 11 VOL AAN
Elders in dit blad kun je lezen hoe het eerste duel tussen PES 2011 en FIFA 
11 uitpakt. In Keulen werd tijdens de 
persconferentie van Konami bekend­
gemaakt dat PES 2011 min of meer 
gelijktijdig met FIFA 11 zal worden uit­
gebracht. En dat is begin oktober.
Een opvallende actie van de 
Japanse publisher, en niet alleen 
omdat PES traditioneel altijd wat 
later dan FIFA verscheen. Het is 
vooral opvallend omdat de build die 
men in Keulen liet zien best nog 
wat bugs vertoonde, terwijl FIFA 11 
behoorlijk stabiel oogde.
En onze ervaring leert datje in een 
maand tijd niet echt al te veel meer 
kan doen.
Aan PES- ontwikkelaar Seabass 
de lastige taak het tegendeel te 
bewijzen.

FAR CRY 3 IN DE MAAK?
Steeds vaker bereikt ons het gerucht dat Far Cry 3 in de maak is bij Ubisoft 
Montreal. De mannen van PC Gamer schreven er al wat over, en in Keulen 
werd het door Ubisoft ontkend noch bevestigd. Dat betekent doorgaans dat 
er wel degelijk wat aan de hand is.
Deel 3 zou zich net als deel 2 weer in een Afrikaanse setting gaan afspelen.

i i i^  HARDE RELEASEDATA
Op de E3 is men altijd lekker vaag over releasedata, maar tijdens de 
Gamescom vliegen de harde data je om de oren. Amper twee maanden na 
LA mag er in Keulen blijkbaar een stuk meer gezegd worden. Deze kun je 
alvast met rode stift in je PU-agenda noteren:
PES 2011 (PC, PS2, PS3, PSP, Wii, Xbox 360) 8 oktober 2010 
Gran Turismo 5 (PS3): 3 november 2010 
Dead Space 2 (PS3, Xbox 360): 28 januari 2011 
Mass Effect 2 voor PS3: januari 2011 
Dragon Age 2 (PC, PS3, Xbox 360): 11 maart 2011 
Crysis 2 (PC, PS3, Xbox 360): 25 maart 2011 
The Sims Medieval (PC): maart 2011

OPVALLENDE ZAKEN OP GAMESCOM
♦  Medal of Honor en Call of Duty: Black Ops laten beide levels met helikop­
ters zien. Toéval of gevalletje ‘lekker elkaar opfokken'?
♦  Met zoveel grote 16-i- games is voor kids steeds minder te doen op 
Gamescom.
♦  Sony en Microsoft mensen die eikaars zwiephardware keihard dissen.
♦  Meer dikke mensen dan vorig jaar. We krijgen het sfeertje van de E3 al 
aardig te pakken, hier in Europa.
♦  Nu Kinect en Move er aan komen, willen veel publishers toch proberen de 
RTS naar de console te halen, iet maar op.
♦  Het belachelijke gerucht dat Halo: Reach in 3D speelbaar zou zijn. Niet 
dus!
♦  Een complete hal vol Duitse/Oost-Europese MMO’s/RTS’en/RPG’s waar 
we nog nooooooit van gehoord hadden. Bizar.
♦  De ene publisher omarmt 3D terwijl de ander er nog niks mee wil doen 
(EA's Peter Moore: ‘ik ken niemand met een 3D TV’).

♦  Alle developers die een game maken waarin moslims voorkomen, doen 
geweldig geforceerd over de aanwezigheid van deze religieuze rakkers. 
Wilders zou trots op ze zijn.
♦  Fatsoensrakkers kunnen hun borst weer nat maken; games als Black Ops 
en Spec Ops gaan het gebruik van realistisch geweld weer een niveautje 
hoger tillen.

PU.NL



BIDSHDCK INFINITE
Op elke show komen we ze tegen; van die games die 
totaal uit het niets verschijnen, opeens stukken beter 
en inventiever zijn dan die vande concurrentie, en daar 
Je door compieet van de sokken blazen. Spellen die elke 
publisher vreest bij de concurrentie te ontdekken. Want 
na het zien van zo’n nieuwe topper, valt de rest opeens 
verschrikkelijk tegen. Kilizone 3 deed het op de iaatste 
E3, Rage op de Gamescom van 2009, en BioShock infi­
nite was dé game van Gamescom 2010.

Platform: PS3 /  XBOX 360 /  PC Release: 2011

Hoe goed BioShock 2 ook was, hij 
was toch ook wel een beetje het­
zelfde als deel één.
Je liep weer door vrijwel dezelfde 
omgevingen, alleen dan tig keer zo 
zwaar en lomp omdat je in ‘de huid’ 
van een Big Daddy zat.
De ontwikkelaar van het briljante 
eerste deel. Irrational Games, heeft 
dit ook ingezien. En sneller dan jij 
denkt.
Volgens de producer van BioShock, 
Kevin Levine, had men het idee voor 
BioShock Infinite al zes maanden na 
de release van BioShock op papier 
staan.

Rapture was cool, maar de door 
water omsloten stad werkte te 
beperkend. Het werd te veel 
gangetje-deurtje-gangetje-deurtje- 
open-ruimte-trapje-gangetje.
Zie daar Columbia, de nieuwe ideale 
stad door de Amerikanen gebouwd. 
Dit keer hangt die stad gewoon 
lekker in de lucht.

En natuurlijk gaat ook dit utopische 
experiment weer helemaal fout. 
Waardoor je de maatschappij in de 
zwevende stad flink ontwricht mag 
noemen.
Jij speelt Booker de Wit (ja, inder­
daad, Nederlandse voorouders), een 
soort ‘klusjesman’ die op zoek gaat 
naar een vrouw die al jaren vermist 
is. En die chick zit dus op Columbia. 
Zie haar maar eens uit die gestoorde 
maatschappij te halen.

Irrational Games doet haar naam 
eer aan door de wereld van 
Columbia zo mogelijk nog weirder 
te maken dan Rapture, in knis- 
perstrakke, fenomenale beelden.
De setting is de VS van 1900, en 
dus rijdt iemand rond met een 
ijzeren paard voor een wagen zonder 
wielen, die daardoor over de weg 
schuurt. Of je ziet een dame haar 
stoepje vegen voor een huis dat in 
de fik staat...
De gameplay is flink opgespiced.

Met name het tempo tussen de ver­
schillende acties ligt een stuk hoger. 
Waar BioShock vooral gangetje-ruim- 
te-gangetje was, mengt Irrational 
shootouts met stukjes verhaal, hand 
to hand combat en zelfs platform- 
actie.
Verwacht wat dat laatste betreft 
bijvoorbeeld datje een vijand 
achtervolgt door stukjes over een 
hangende rails te glijden.

Opvallend is dat het aantal vijanden 
veel groter is. Bestond de ‘over­
macht’ in BioShock hoogstens uit 
vijf of zes mafkezen, in BioShock 
Infinite heb je er zomaar vijftien 
achter je reet aan rennen.
Gelukkig kun je ook dit keer weer 
beschikken over een fijne combi 
van dikke wapens en brute psychic 
powers.

Houd deze titel in de gaten, zet hem 
op de cover van je agenda, schrijf ‘m 
op de muur boven je bed, kras het in 
de lak van de wagen van je vader, 
want de weirdness die Irrational 
games voor ons creëert, die mag je 
straks niet missen.

Platform: PC Release: februari 2011

Niet iedereen binnen EA is biij met de Spore-associatie 
die de titei Darkspore oproept. Niet dat men niet tevre­
den was met Spore, maar Darkspore is -  ondanks over­
eenkomsten in naam en (een of twee) speielementen 
-  toch echt een compleet andere game.

Darkspore doet nog het meest 
denken aan schuin-van-bovenaf 
bekeken actie-RPG’s als Diablo en 
Torchlight. De overeenkomst met 
Spore zit hem - naast de naam - 
vooral in de Creature Creator. Die 
is door Maxis in aangepaste vorm 
overgezet van Spore naar Dark­
spore.
Het komt er op neer datje met drie, 
door jou zelf gecreëerde, wezens/ 
helden een reeks van planeten 
afgaat om exotische en uiteen­
lopende Darkspore-monsters te 
verslaan.
Je speelt steeds met één held onder 
de knoppen en kunt op bepaalde 
momenten overschakelen naar een 
ander wezen, bijvoorbeeld als de

situatie of het spel daar zelf om 
vraagt.

Je verdient op elke planeet upgra­
des, zeldzame voorwerpen en 
bonussen, en krijgt na elke missie 
de vraag of je je huidige beloning om 
wilt zetten in een nog betere... maar 
dan moetje eerst nog wel eventjes 
een andere planeet vol gespuis 
opruimen.
Bij je strijd tegen de monsters is de 
editor je grote vriend. Tussentijds 
kun je je drie heldhaftige wezens 
voortdurend aanpassen met de 
vele E-DNA goodies die je onderweg
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Darkspore kent vijf soorten helden 
en vijanden: Cyber, Plasma, Quan­
tum, Bio en Necro. Elke soort heeft 
natuurlijk unieke vaardigheden waar 
je op moet anticiperen. Zo kun je met 
je eigen Quantum-held teleporteren, 
terwijl Quantum vijanden - onder 
meer - de tijd kunnen manipuleren.

Het spel is in je eentje, tegen ander 
spelers via PvP of in co-op met 
maximaal vier spelers te spelen.
In dat laatste geval wordt de 
tegenstand groter en zul je moeten 
samenwerken om tussenbazen en 
eindbazen te verslaan.



BAM ESCDM  SPECIAL X
INVERSICN

Op het eerste gezicht leent ontwik­
kelaar Saber Interactive -  die we 
nog kennen van TimeShift -  opzich­
tig een aantal zaken van Battlefield 
Bad Company en Half-Life 2.
Je kunt namelijk muren kapot schie­
ten om doorgangen te creëren, 
stellages omver kegelen en 
complete gevels en balkons aan 
gruzelementen knallen, bijvoorbeeld 
om de vijanden die erop en erachter 
schuilen in hun val mee te sleuren. 
Nog leuker is het stoeien met zwaar­
tekracht, het voornaamste punt 
waarmee deze game de aandacht 
trekt.

Dankzij een geheimzinnig apparaat

Platform: PS3 /  XBOX 360 Release: NNB

Een spel waar onze hoofdjes letterlijk van begonnen te 
duizelen was Inversion; een third-person shooter met een 
zeer inwisselbare spierbundel als hoofdpersoon, maar met 
potentievolle gameplay om je vingertjes bij af te likken.

kun Je - als een Jedi - vijanden in de 
lucht laten zweven, complete stads­
bussen telekinetisch oppakken en 
wegsmijten, en tal van andere 
Gravity Gun-achtige tricks uithalen. 
Als dan ook nog eens de complete 
spelwereld 90 graden of zelfs 180 
graden kantelt, en de actie zich 
doodleuk via muren en plafonds van 
gebouwen voortzet, begrijpje dat we 
hier te maken hebben met een wel 
zeer interessante mindfuck.

Inversion spreekt zelfvan ‘gravity 
anomalies’ en deze zullen veelvuldig 
in de game plaatsvinden.
Door de ‘zwaartekrachtafwijkingen’ 
storten gebouwen ook nog eens

g am escom

spontaan in elkaar en ontstaan 
glitches. Die glitches geven voeding 
aan half-om-half-gebieden waarin de 
zwaartekracht deels normaal is en 
deels gekanteld functioneert.
Zo sta Je dus opeens tegen een 
muur aangeplakt, terwijl Je grana­
ten onder een normaal gesproken 
onmogelijke hoek werpt naar de 
vijanden in een deel van de ruimte

waarin de zwaartekracht wél nor­
maal functioneert.
Het mag duidelijk zijn: Inversion 
heeft onze aandacht.

BRAN TURISM C S Platform: PS3 Release: 3 november 2010

Je kon hem niet missen op de PiayStation booth: Gran 
Turismo 5. Viak na de moord op Johan van Oidebarne- 
veidt aangekondigd en nu eindeiijk op het randje van 
de release. Lange, lange, lange rijen stonden er voor de 
‘wagens’ waarin je het nieuwste stukje autoporno van 
Yamauchi kon uitproberen.

Gran Turismo 5 herbergt 1000 
wagens, 70 superstrakke circuits, 
Nascar, rally, perfecte physics, een 
online mode en uitgebreide moge­
lijkheden om Je wagens/acties te 
‘filmen & fotograferen’. Dat wisten 
we allemaal al, natuurlijk.
Maar in Keulen bleek dat Yamauchi 
nog verder was gegaan.
Er zitten karts in het spel. Eigen­
lijk waren die bedoeld voor GT6,

maar toen een overijverige Journo 
een screen online plaatste, moest 
Yamauchi de opgevoerde zeepkisten 
wel in het spel stoppen.
GT5 kent ook een B-Spec mode 
waarin Je als manager Jouw team 
naar de overwinning dient te leiden, 
en een ‘Coursemaker’ om Je eigen 
banen mee te ontwerpen.
Allemaal leuk en aardig, maar er 
was ook wel wat aan te merken op

SP A C E  MARINE
Op het eerste gezicht lijkt Space Marine een simpele 
Gears of War-kioon die zich in het Warhammer 40K uni­
versum afspeelt. Maar dat is slechts gedeeltelijk waar.

• Wouter nam een kijkje en zag dat deze third-person 
shooter meer ruimte biedt voor mêlee dan Gears, voor­
ziet in een eenvoudig level-systeem voor je wapens, en 
geen cover-systeem kent.
Meppen doe Je met verschillende 
soorten hamers. Je iconische chain- 
sword of andere zwaarden, maar 
natuurlijk ook met behulp van de 
power knuckles, een wapen waar 
40K ruimtemariniers in het bijzonder 
graag orks mee pletten.
Het slicen, pletten en zagen gaat 
gepaard met veel bloed en gore en 
een aantal lekkere finishing moves.

Aangezien Space Marines, inclu­
sief hoofdpersoon Titus, een soort 
wandelde tanks zijn, kan hij wel een 
aantal kogels koppen, en is cover 
zoeken geen first line of defense. 
Hierdoor, en dankzij de grote rol van 
mêlee combat, lijkt de actie een 
stuk sneller en hectischer te worden 
dan die in Gears, en daarom waar­
schijnlijk ook minder tactisch.

de build die we in Keulen speelden.

Zo zagen we toch weer duidelijk dat 
de door de A.l. ‘bestuurde’ auto’s 
langs voorgeprogrammeerde banen 
reden.
Ook werd ons niet helemaal duide­
lijk waarom er nu ineens verschil 
wordt gemaakt tussen 200 special 
cars en de 800 ‘gewone’ wagens. 
Het speciale van de special cars 
bestond volgens Yamauchi uit het 
feit dat het interieur hierin echt 
fraai uitgevoerd was, en dat het 
schademodel ervan veel verder was 
uitgewerkt.
Klinkt als een smoesje om te verkla­
ren waarom die andere 800 wagens 
wat minder mooi zijn uitgewerkt.
Hoe het ook zij, GT5 gaat geen

enkele fan van deze raceserie 
teleurstellen.
Het wordt gewoon een superuitge- 
breide racegame die Je spatrealis- 
tisch laat rijden met de mooiste 
wagens op deze aardbol.
Daar doet ons gezever niets aan af.

Platform: PC /  XBOX 360 /  PS3 Release: 2011

Gelukkig krijgt de boel een stukje 
meer diepgang dankzij een upgrade- 
systeempje, datje een wapen 
verder laat versterken naarmate Je 
het meer hebt gebruikt.

Lekkere knaller in een rijk univer­
sum? Het eerste 
moeten we nog 
even afwachten, het 
tweede is een feit!
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MORTAL KOMBAT
Het is erop of eronder voor MK. Want als dit deel niet 
weer de ouwe leunstoelninja-ultiemheid van weleer weet 
te vangen, zullen velen de serie waarschijnlijk voorgoed 
de rug toekeren.

Gelukkig grijpt deze Mortal Kombat 
(zonder nummer of subtitel) dan ook 
terug op de old skool 2D-knokkeriJ, 
inclusief harde fatalities (wat een 
behoorlijk gemis was in MK vs DC), 
en met een paar nifty aanpassingen. 
Dankzij een in drieën gedeelde 
Super Meter is het nu mogelijk om 
Je Special Moves extra power te 
geven, combo’s te breken of een 
tag-team aanval in te zetten, zoals 
we dat kennen uit bijvoorbeeld Dead 
or Alive.

Laatje de hele meter vollopen, dan 
kun Je met een vette X-Ray Move 
de tegenstander trakteren op een 
paar rake klappen, waarna Je in 
X-Ray-view te zien krijgt welk effect 
de mishandeling op diens botten en 
ingewanden heeft gehad.
Of deze ‘nieuwe' MKwel nieuw 
genoeg zal zijn om de aandacht 
lange tijd te gijzelen, valt te betwij­
felen. Maar het bloed stroomt weer 
rijkelijk, en dat is in elk geval een 
goed begin.

DRABDN A BE
BioWare is inmiddels succesvol genoeg om een paar 
risico’s te nemen, dat blijkt wel uit de verrassende wendin­
gen die we kunnen verwachten in de tweede Dragon Age.

Het eerste wat opvalt is de verande­
ring in stijl, die een stuk cartoonier 
en iets kleurrijker (no more mister 
Mainly Brown) is geworden. 
Inmiddels weten de echte RPG-fans 
wel dat het in DA2 niet langer moge­
lijk is om Je character helemaal zelf 
in ras en naam te scheppen. Je bent 
dit keer gewoon Hawke, een mens 
en een Champion met een eigen 
stem.
Deze vaststaande feiten hebben 
alles te maken met de wijze waarop 
het verhaal wordt verteld.

kende persoon, wordt de gameplay 
aan elkaar geregen. Met andere 
woorden: Hawke z’n epische geschie­
denis (en aangezien het zich in een 
tijdsbestek van tien Jaar afspeelt is 
het woord episch dit keer niet mis­
plaatst) wordt verteld aan de hand 
van de herinneringen van anderen. 
Een vertelwijze die we nog niet 
eerder hebben gezien in een game. 
Ook speltechnisch doet het spel 
rare dingen, want het begin van 
Dragon Age II is gewoon hack 'n 
slash!

Via de vertellingen van een dwerg 
genaamd Varick en een nog onbe-

Hawke hakt door de Darkspawn 
heen alsof het een clubje papieren

BUILD W A R S 2
De basis van de eerste Guild Wars is voor deel twee 
behoorlijk aangepast. Lees maar snel verder als je wilt 
weten hoe precies, gildegenoten!

De baanbrekende veranderingen 
komen al naar voren in de character 
creation, waarin Je dit keer tussen 
maar liefst vijf rassen kunt kiezen, 
inclusief de Charr.
Vervolgens moetje niet alleen 
aangeven wat ongeveer het achter­
grondverhaal van Je avatar is, maar 
ook wat zijn of haar persoonlijkheid 
en afkomst is.
Dit bepaalt niet alleen het begin- 
filmpje, maar zal ook invloed 
hebben op de rest van de game. De 
ontwikkelaars gaan zelfs nog een 
stapje verder door te zeggen datje 
persoonlijkheid wordt gevormd door 
de dingen die Je meemaakt in Guild 
Wars 2.

Als de gameplay begint, is het 
eerste wat opvalt de prachtige, 
schilderachtige graphics, door de 
heren van ArenaNet liefkozend 
‘handcrafted’ genoemd worden. Dat 
de combat er ontzettend dyna­
misch en soepel uitziet springt ook 
meteen in het oog.
Je personage kan rennend casten 
en aanvallen ontwijken door te 
rollen. Dat moet ook wel, want de 
mobs rennen niet in een rechte lijn 
naar Je toe. Ze bewegen zich natuur­
lijk en lijken logische beslissingen te 
maken aan de hand van wat JIJ doet.

Naast het feit dat er weerseffecten 
en een dag- en nachtcyclus aan 
Guild Wars 2 zijn toegevoegd om 
de boel filmischerte maken, zijn 
quests vervangen door zogenaamde

Platform: XBOX 360 /  PS3 Release: 2011

Platform: XBOX 360 /  PS3 /  PC Release: 8 maart 2011

kabouters betreft, dit komt doordat 
verteller Varick z’n verhaal lichtelijk 
overdrijft.
Pas als een chickie genaamd Cas­
sandra, degene aan wie de malle 
dwerg z’n verhaal vertelt, hem 
vraagt of het écht allemaal zo is 
gebeurd, keren we terug naar iets 
snellere en gebruiksvriendelijkere.

maar meer vertrouwde combat. 
Zeg maar: een minder overdreven 
verhaal.
Het mag duidelijk zijn dat BioWare 
van plan is de Meester der Game-
verhalen te blijven. En tja, dat gaat 
niet zonder een paar 
risico’s 
te nemen.

en paar
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Platform: PC Release: 2011

‘dynamic events’.
Niet langer wandel Je simpelweg 
naar een mannetje met een uitroep­
teken boven z’n hoofd, er gebeuren 
‘echte’ dingen in de wereld, waar

Je aandacht vanzelf door getrokken 
wordt. Indrukwekkende shit, waar­
door Je bijna zou vergeten dat de 
titel is gemaakt om massaal online 
gespeeld te worden!



RED FACTION: 
ARM ABEDDCN
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Platform: XBOX 360 /  PS3 /  PC Release: maart 2011

Laten we maar met het slechte nieuws beginnen. Red 
Faction: Armageddon is, anders dan z’n voorganger 
Guerriila, amper nog een sandbox game te noemen. Het 
verhaal, dat zich (grotendeeis) onder het oppervlakte 
van Mars afspeelt, zal op lineaire wijze verteld worden, 
dus vrij door een rode wereld lopen is er niet meer bij. 
Het goede nieuws? Ailes draait nog steeds om de totale 
destructie van je omgevingen!

Het neerhalen van gebouwen was 
één van de leukste dingen in Red 
Faction: Guerrilla. En in het nieuwe 
deel gaat de GeoMod 2.0 engine 
helemaal los.
Belangrijk voor het vernietigen van 
shit is dat er de Juiste tools voor 
beschikbaar zijn, en ook dat lijkt wel 
goed te komen. Ehm, in elk geval 
voor de helft.

Je kunt trouwens ook de muur naar 
de vijand knallen, waardoor de 
Magnet Gun een leuke gadget lijkt 
te worden.

Met behulp van de Magnet Gun kun 
je twee objecten met een noodgang 
tegen elkaar laten knallen, met ver­
nietigende resultaten natuurlijk. 
Schiet je eerst op een vijand en 
daarna op een muur, dan vliegt het 
knalvoer op de muur af. Soms vliegt 
ie er zelfs dwars doorheen, of wordt 
ie tot bloederige pulp geplet, afhan­
kelijk van het materiaal waarvan de 
muur gemaakt is.

Met de Nano Forge kun je juist 
dingen repareren. Het tegenover­
gestelde van wat we willen, maar 
het ziet er best indrukwekkend uit 
als je een zojuist ingestort gebouw 
helemaal weer opbouwt met behulp 
van een klein apparaatje.
Bovendien kan het geen kwaad 
om middenin een schier kansloze 
shootout cover uit het niets te laten 
verschijnen.

THQ lijkt een waar multimediaal 
universum van Red Faction te willen 
maken. Onder andere met de toe­
voeging van de game Battlegrounds, 
een party-game-achtige top down

shooter waarin bekende voertuigen 
uit de wereld van Red Faction het 
tegen elkaar opnemen.
Maar het meest verrassende is nog 
wel het feit dat er voor Syfy Channel 
een TV-serie wordt gemaakt, waarin 
de gebeurtenissen tussen de delen 
Guerrilla en Armageddon uit de 
doeken worden gedaan.
Een TV-serie gebaseerd op een

game-franchise, dat hebben we 
sinds Viva Pihata niet meer meege­
maakt!

THE W ITCHER 2:
A S S A S S IN S  CF KINGS Platform: PC /  XBOX 360 /  PS3 Release: Q1 2011

Geralt is nog lang niet klaar met het op stijlvolle wijze 
kapot hakken van monsters, en dat stemt hele volks­
stammen van nerds en geeks zeer tevreden. Waaronder 
Wouter, die de demonstratie van het spel op Gamescom 
bezocht.

slagen en countert, herstelt van 
een van z’n eigen missers en geeft 
alsnog een countermep; het ziet er 
briljant en vloeiend uit.

Dat The Witcher 2 een stuk grootser 
en beter wordt dan deel 1, willen 
de mannen van CD Projekt bewijzen 
aan de hand van een aantal indruk­
wekkende cijfertjes.
Zo moet Assassins of Kings zestien 
verschillende eindes hebben ten 
opzichte van de drie die z’n voor­
ganger bezat. De ontwikkelaar pocht 
ook met dik twee uur tegenover vijf­
tig minuten aan cutscenes en, het 
meest interessante, vier laadscher- 
raen in plaats van zevenhonderd! 
kfa nog een beetje opschepperij, 
gesteund door een megamap die 
de vertakkingen in het verhaal in 
beeld brengt, volgt dan eindelijk de 
demonstratie.

staan op z’n rug en de brandblaren 
op z’n borst, waarmee meteen de 
power van de graphics-engine wordt 
gedemonstreerd.
Geralt weet zich uit z’n penibele 
situatie te redden en belandt in 
een vuistgevecht met een van de 
bewakers, waaruit blijkt dat de 
gevechten, in dit geval de vuist- 
versus-vuist-battles, er een stuk 
stoerder uitzien.
Geralt geeft knietjes, ontwijkt

Als de Witcher uit z’n cel stapt en 
z’n zwaard weer terugkrijgt, wordt 
er naar een andere PC geswitched 
om te laten zien hoe je een quest 
op verschillende manieren kunt 
voltooien.
Eerder in de game had je namelijk 
een knakker kunnen redden of

aan z’n lot kunnen overlaten, wat 
invloed heeft op de huidige quest 
(heb je hem gered, dan vind je hem 
in de kerker en kan je hem helpen 
ontsnappen, zo niet, dan kom je z’n 
pissed off moeder tegen).
Ook schijn je elke situatie in het 
spel op stealthy of op ‘hak een weg 
door de vijanden’-manier te kunnen 
spelen.
Dus misschien dat die ingewikkelde 
kaart met verhaalvertakkingen nog 
niet eens zo opschepperig was...

We zien de witharige Witcher vastge­
bonden in een kerker hangen. Hij is 
flink fucked up, de zweepstriemen



ST R E E T  FIGHTER X TEKKEI
Yoshinori Ono, de man achter de Street Fighter-serie en 
Tekken-opperhoofd Katsuhiro Harada zijn grote namen 
die Je niet aiie dagen te pakken krijgt. Je begrijpt dan 
ook de blijdschap op de PU-redactie toen we een uit­
nodiging kregen om beide heren tegelijk te spreken. 
Natuurlijk ging het vooral over de recente, historische 
aankondiging van twee vechtspellen die de heren in 
nauw overleg ontwikkelen: Street Fighter X Tekken en 
Tekken X Street Fighter.

Tekken van Namco Bandai en Street Fighter van Capcom zijn gezworen 
concurrenten, een beetje ais FIFA en Pro Evolution Soccer. Veel belangrij- 
ker nog: het zijn twee totaal verschillende fighters. Floe komen deze twee 
fantastische games samen? En hoe gaan deze twee Japanse giganten met 
eikaars ego’s om?
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Ono giert het ondertussen uit van het lachen. Flij vindt het blijkbaar een erg 
loilig verhaal. Dat is het ook wel, maar om er nu van in je broek te pissen 
van het iachen... Flet zal wel iets Japans zijn. Ook Harada lacht gul mee. De 
twee kopstukken zitten ais twee schooljongens naast elkaar een beetje te 

dollen en te geinen. Veel minder officieel en seri-

PU IN GESPREK RIET DE IDEESTERS RENTER STREET FIGHTER EN TEKKEN

eus dan we hadden verwacht. Een ontspannen sfeer die goede hoop geeft 
voor de uiteindelijke game.

PU: Hoe gaat de ontwikkeling eigenlijk in zijn werk? Keurt Namco al het 
artwork dat de Capcom designers maken eerst goed voordat Namco verder 
mag gaan en vice versa? Zitten jullie bij elkaar op kantoor?
Ono: 'We maken de games gebaseerd op vertrouwen en wederzijds respect. 
Om het simpel te stellen: Wij maken een Street Figher-game met Tekken- 
personages en Namco maakt een Tekken-game met Street Figher-persona- 
ges. Uiteraard wordt in beide gevallen de gameplay aangepast, maar dat is 
heel kort wat het is.’

PU: Het is natuurlijk fantastisch dat deze twee vechtgames samenkomen. 
Maar wie heeft wie benaderd? En hoe reageerden jullie directies op het 
voorstel?
Harada: ‘Ik werk nu al een tijdje bij Namco Bandai en ik heb al eens eerder 
geopperd om iets met Virtua Fighter en Tekken te doen. Toen was ik nog 
jong en werd mijn idee weggewuifd. Inmiddels heb ik meer ervaring en ook 
meer zeggenschap binnen het bedrijf. Een Tekken Street Fighter combi werd 
deze keer wel serieus genomen. Ono en ik komen elkaar regelmatig tegen 
en het leek ons een leuk idee.’
Ono: ‘Bij Capcom hebben we al aardig wat ervaring met versus games. Wat 
we in het verleden wel deden is gewoon één level maken en die vervolgens 
laten zien aan de andere partij. Meestal vonden die het dan zo goed dat we 
verder gingen met een volledige game. Voor Street Fighter X Tekken stapte 
ik naar mijn baas met het voorstel. Hij zei alleen maar: "Denk je dat het ons 
geld oplevert?’’ Ik zei: “Absoluut!”. “Nou, aan de slag dan maar,”antwoordde 
hij!’

Harada: ‘Er is geen goedkeuringsproces waarbij concept art en code heen 
en weer gestuurd worden. Wij doen ons ding, zij doen hun ding. Dat moet 
ook wel, anders kun je niet werken. Uiteraard is er overleg maar eigenlijk 
werken we helemaal apart van elkaar aan de twee games.’
PU: Wat betekenen de games voor de balans? Tekken is meer ritmisch met 
veel en lange combo’s, Street Fighter is juggling met distance attacks. Hoe 
breng je die twee verschillende stijlen samen?
Ono: 'Voor Streetfighter X Tekken wordt de besturing van de Tekken perso­
nages licht aangepast. Lange combo’s zullen wat ingekort worden. Daar­
naast zal de gameplay voor die personages wat meer richting Darkstalkers 
neigen.’
Harada: ‘Wat wel belangrijk is, is het feit dat het in beide gevallen het een 
50 - 50 game wordt. Dus niet een handjevol personages van de ene game 
in de andere game en klaar. Het zal niet makkelijk zijn de balans precies 
goed te krijgen. Maar daar komen we wel uit.’
PU: Ais beide games klaar zijn, kunnen jullie dan niet ophouden? Hebben 
we dan niet de twee ultieme fighting games gehad?
Harada: ‘Ha! Misschien wordt het daarna inderdaad wel tijd voor iets heel 
nieuws. Iets compleet anders in het fighting genre. En misschien gaan we 
opnieuw samen aan de slag. Wie zal het zeggen?’
Ono: ‘Deze twee games betekenen zeker niet het einde van de Street 
Fighter-en Tekken-serie. Er zullen ook hierna nieuwe delen verschijnen. 
Tegelijkertijd wordt dit wel een van de meest bijzondere games waar ik ooit 
aan heb gewerkt.’
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KILLZDNE 3  MULTIPLAYER gam escom
Tijdens de E3 stal Killzone 3 de show op Sony’s pers­
conferentie. En op Gamescom wist Guerrilla Studios 
opnieuw te imponeren door de multiplayer te onthullen. 
Achter gesloten deuren beleefden wij onze eerste hands- 
on, en we kwamen Jubelend weer naar buiten.

Als Halo het first-person shooter vlaggenschip is van Xbox, dan is Killzone 
dat voor PlayStation,
Toch heeft de multiplayer van Killzone 2 nooit dezelfde impact gehad maken 
als die van Bungie’s succesvolle reeks.
De multiplayer in Killzone 3 is echter flink opgeschroefd en uitgebreid, en 
liet tijdens onze hands-on-sessie dan ook een meer dan uitstekende eerste 
indruk achter.
Wie durft er nu nog te zeggen dat er op Gamescom niks nieuws te halen 
valt?

f
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WIE-WAT-WEETJES
De vijf klassen in Killzone 3 multiplayer zijn medic, infiltrator, tacticus, 
marksman en engineer. Deze kunnen allemaal bogen op zes wapens 
en zes vaardigheden per klasse. In plaats van 15 zijn er deze keer 
45 rankings te halen. Je kunt ook 100 medailles verdienen en lintjes 
scoren. Voertuigen spelen een grote rol In multiplayer. Zo kun je in 
sommige maps jetpacks gebruiken (death from the sky!) en mogen we 
in exoskeletons (een soort tanks op poten) rondstampen. Net als de 
singleplayer kun je ook de multiplayer volledig in 3D spelen (3DTV en 
brilletje worden apart verkocht;-)).

Het Is nog steeds je geliefde bolide maar hij oogt ineens stijlvoller dan ooit 
en geeft iedereen het nakijken.

De multiplayer kent vijf verschillende klassen die allemaal anders spelen, 
en voorzien in andere wapens, andere upgrades en unieke skills. Skills 
waar je als team ook allemaal wat aan hebt, want Guerrilla wil samenspelen 
zoveel mogelijk bevorderen (in plaats van ieder voor zich).
Pas een radio scout skill toe, en al je teamleden zullen zien waar de vijand 
zich bevindt.
Als counter kan iemand van de tegenpartij een radio scramble toepassen, 
waarna alle leden van dat team onzichtbaar worden op de radar.
Matchmaking gaat veel soepeler dan in Killzone 2.
De game houdt altijd bij welke maps en modi je hebt gespeeld, watje rankings 
zijn, met wie je speelde, watje vrienden op dit moment aan het spelen zijn 
(die je invites kunt sturen om ze op te trommelen) en ga zo maar door.

Overall geldt dat de multiplayer van Killzone 3 op alle fronten gigantisch is 
uitgebreid. Het is bijna te veel om op te noemen.
Nieuwe uniockables, meer maps, nieuwe modi, nieuwe mêlee moves, 
nieuwe manieren voor squads om nog beter samen te werken, een nieuw 
class system, nieuwe voertuigen, betere matchmaking, nieuwe online toer­
nooien en veel meer mogelijkheden voor de community.
De multiplayer van Killzone 3 Is niet eventjes licht getweaked, nee, het Is 
alsof je auto opeens twee versnellingen, een HD Hi-Fi systeem, ingebouwde 
GPS, verchroomde velgen en een nieuwe motor heeft gekregen.

Belangrijkste vernieuwingen schuilen 
In twee nieuwe spelmodi: Guerrilla 
Warfare (zeg maar Team Deathmatch) 
en Operations.
Die tweede is objective based en kent 
high production ingame cutscenes.
Dit om Operations meer verhaal mee 
te geven en te integreren in de overall 
background van Killzone 3.
Opvallend is dat de gameplay zich meer richt op close quarter actie en dat 
je dus nooit lang hoeft te zoeken naar een vijand om op de korrel te nemen. 
De nieuwe mêlee moves maken het besluipen van een tegenstander nog 
leuker.
Een greep uit de mogelijkheden: je mag nu messen in hoofden en ogen 
steken, je kunt iemand platstampen totdat 'ie zijn laatste adem ultblaast of 
je breekt met een ferme ruk de nek van een nietsvermoedende sniper. 
Operations heeft echt mijn hart gestolen omdat er van alles in de maps 
gaande is. Ventilatoren die gas vrijgeven, luchtsteun die dood en verderf 
zaait en elektromagnetische velden die je aan en uit kunt zetten.
De actie is onverminderd rauw, het leveldesign imponeert en het speltempo 
ligt lekker hoog.
Overall maakt Guerrilla met deze multiplayer een zevenmijlslaarssprong 
voorwaarts.



HUMAN 
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We beginnen bij PU steeds warmer te iepen voor Deus 
Ex: Human Revoiution. Maar wat wii Je ook ais het spel 
bij elke presentatie weer verrast en imponeert met zijn 
unieke mogelijkheden.

Technisch gezien was de nieuwe 
Deus Ex niet de mooiste in Keuien.
Rage van id Software, BioShock infi­
nite, Crysis 2, Kiiizone 3... stuk voor 
stuk titeis die grafisch meer spier- 
baiien toonden. Maar de subiieme 
sfeer van DE: HR maakte heei veei 
goed. Net ais het unieke ‘goiden- 
brown’ kieurenpaiet, dat op prikke- 
iende wijze een cyber Renaissance 
verbeeidt. Of de gruweiijk stoere 
stem van augmented beveiiigings- 
agent Adam Jensen, zo te horen 
gevormd door een meiange van op 
hout gerijpte whisky en Cubaanse 
sigaren.
Denk aan Ciint Eastwood achter in 
de dertig, begin veertig en Je hebt 
een idee hoe cooi het hoofdperso­
nage zijn diaiogen tot ieven brengt.
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Platform; PC /  PS3 /  XBOX 360 Release: februari 2011

De aiiergrootste verdienste is echter 
nog steeds de veelzijdigheid van de 
game. Op Gamescom demonstreer­
den de makers van het spei dit nog 
maar eens door een missie op drie 
totaai verschillende manieren te 
spelen.
Jensen moest in deze specifieke

missie een chip uit de hersenpan 
van een lijk halen, en wel uit het 
mortuarium in de kelder onder het 
politiebureau.
We kregen achtereenvolgens de 
guns blazing aanpak, de sociale 
aanpak en de stealthy aanpak te 
zien.

De drie speelstijlen lieten niet alleen 
totaal verschillende augmented 
vaardigheden en takedowns zien, 
ook delen van de omgeving veran­
derden volledig. Waarbij sommige 
spelelementen gewoon afwezig 
waren bij de ene aanpak, terwijl ze 
bij de andere Juist een sleutelrol 
speelden.

Je bent overigens niet beperkt tot 
een enkele aanpak, want er zijn 
vele combinaties tussen speel­
stijlen mogelijk. Je hebt als speler 
ook altijd de keuze om, nadat Je Je 
hoofdopdracht hebt voltooid, rond te 
gaan snuffelen voor nog meer muni­
tie, info, keycodes, betere wapens 
of weer een andere plottwist. 
Gemaakte keuzes hebben -  net als

in Fable en Fallout 3 -  consequen­
ties, zodat eerdere beslissingen 
later kunnen terugkomen om Je in Je 
kont te bijten.
Dit is de Deus Ex reboot die de fans 
willen, die wij willen en die eigenlijk 
iedereen zou moeten willen.
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1  BioShock Infinite.
Daar kwam voor mij 
niks bij in de buurt, zo 
mooi. Als ik niet beter 
wist, zou ik denken 
dat het fake was.
2 Medal of Honor vs 
Black Ops. De onder­
linge strijd is zo leuk 
en iedereen heeft het 
er over.
3 De Duitse worsten. Je houdt er 
een puist of drie aan over, maar dan 
heb Je ook wat.

>

1  Mijn hotel. Had 
geen WC op de kamer 
en dat kakt om 3 uur 
‘s nachts toch minder.
2 Fitnessgames met 
Kinect en Move. 
Losers, Je hebt er niks 
aan, sleep Jullie lazy 
ass gewoon eens een 
gym in.

3 Het geluid bij de verder uitmun­
tende EA-persconferentie. Zo 
hard dat ik drie dagen Berdien 
Stenberg, Thijs van Leer en Candy 
Dulfer in mijn oor had.
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Toen JJ ontdekte dat ze ook worsten met 
gezichtjes hadden, keek hij nog blijer dan 
tijdens het zien van BioShock Infinite.

4 Rage. ld Software is weer terug.
5 F1 2010. De beste racegame dit 

! najaar. Sorry GT5. r.

TOPS

1 Deus Ex: Human 
Revolution. Het 
unieke kleurenpalet, 
de Blade Runner 
sfeer, de veelzijdig­
heid van speelstijlen 
en de daaraan gekop­
pelde, unieke spel- 
ervaringen maken 
deze game briljant.
2 Rage Id's postapocalyptische 
hybride meesterwerk blijft impone­
ren!
3 BioShock Infinite. Uniek, bizar, 
intrigerend en met niets te verge­
lijken. En de Murder Crow kruik als 
bijbehorende goodie is natuurlijk 
geweldig.

1 Het cancelen (door 
Sony) van de demo- 
sessie met Ratchet & 
Clank: All 4 One.
2 Wouter als bijrijder 
op de Duitse snel­
weg is rampzalig. 
Helemaal als de man 
zijn bril en lenzen
in Nederland heeft

gelaten.
3 Geen feestjes (of heb ik wat 
gemist?).

4 Fable III. Verdorie wat heb ik zin 
om deze actie-RPG te gaan spelen!
5 De perskit van The Witcher 
inclusief een schrijfblok met hilari 
sche voorgeprinte aantekeningen, is 
de beste die ik heb mogen ontvan­
gen in de 15 Jaar dat ik over games 
schrijf.

TOPS
9 gam escom

1 Het mag gezegd 
worden; de Games­
com was geen slappe 
nageboorte van de 
E3. Er waren daadwer­
kelijk verrassingen.
2 Ja, hoe kan het 
ook anders; DRAGON 
AGE 2!!!!
3 Wat betreft RPG’s, 
en dat is nog steeds 
mijn favoriete genre,
ging het sowieso fucking lekker!

1 Ik luister nog liever 
naar een ruftende 
Maarten Blonk dan 
naar Engels pratende 
Duitsers.
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Frappant genoeg zijn Engels pratende 
Duitsers de enige mensen op aarde die én 
een Engeis pratende Wouter kunnen ver­
staan én om zijn grapjes kunnen iachen.

Ze was dapper tegen honderden nerds 
blijven lachen, maar toen ze door Wouter 
werd aangesproken zakten abrupt haar 
mondhoeken en vleugeltjes omlaag.

4 Het duurde maar twee dagen.
5 Ik ben weer thuis.

2 Te weinig presentaties bijge­
woond. Een magere 9 tegen de dik 
16 van op de E3.
3 Jan en z’n (gebrek aan) richtings­
gevoel.

TOPS

1 BioShock Infinite.
Jan kreeg een dikke 
goodie, maar ik werd 
van alleen de beelden 
al dolgelukkig.
2 Call of Duty-gekte.
3 Met de auto. Geen 
gezeik met inchecken, 
geen vlucht van twaalf 
uur, maar gewoon 
tweeënhalf uur dat rechtervoetje 
intrappen en Je bent in Keulen. 
Heerlijk!
4 Een berg topgames. Natuurlijk 
was niet alles even verrassend, 
maar toch waren er belachelijk veel 
topgames aanwezig in Keulen.
5 PU-TV. Het is ons weer gelukt 
(weliswaar tot vroeg in de volgende 
ochtend) om vanuit Keulen een hele 
zwik PU-TV items te filmen, te mon­
teren en op pu.nl te gooien. En dat 
kun Je gerust een succes noemen.

1 Wouter Brugge. Op 
een gegeven moment 
liepen we naar de auto, 
en moesten we daar 
20 minuten op Wouter 
wachten. Hij was de
weg kwijt geraakt. De 

' - knaap liep 10 meter
achter ons... En de 
volgende dag flikte hij 

hetzelfde kunstje nog een keer!
2 KUTJUNKS! De ochtend voordat 
ik naar Gamescom vertrok stond er 
een politieman om half 7 voor m'n 
deur. Ik dacht gelijk: zouden mijn 
collega’s er zo vroeg al zijn? Bleek 
mijn autoraam ingegooid te zijn en 
m’n radio was spoorloos. Wie Jat 
zo’n ding nu anno 2010? Om de 
woorden van meneer agent maar 
te gebruiken: “Vast en zeker zo’n 
kutjunk die ‘m voor een tientje 
verkoopt!”

3 Geen lekkere booth babe gezien. 
Hallo? Zijn we die dames dit Jaar 
vergeten ofzo? Ik heb er maar weinig 
gezien die de moeite waard waren

i
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WIL JIJ ALS EERSTE CALL OF DUTY: BLACK OPS SPELEN? 
WIL JIJ EEN VOORSPRONG NEMEN OP ALLE ANDERE 

ONLINE GAMERS?

PRE-ORDER DAN NU JOUW EXEMPLAAR BIJ GAME MANIA  
EN HAAL HET AF TIJDENS DE MIDNIGHT LAUNCH!

k>xeox360

C A L tD U T Y

Nu al meer dan 80 stores:

w w w .gam em ania.eu

http://www.gamemania.eu


OORLOG
Het is weer zover, de laatste maanden van het 
jaar doen hun intrede, en dat betekent dat je al 
Je geld opzij moet gaan zetten voor de toppers, 
Nee, niet die drie (of vier) gasten in foute witte 
pakjes die in de Amsterdam ArenA huisvrouwen 
vermaken. Nee, ik heb het over twee shooters 
die je niet mag missen.
Medal of Honor en Call of Duty: Black Ops, daar 
heb ik het over. Nog even en de oorlog tussen 
deze twee games barst los. Inzet: welke van de 
twee First Person Shooters mag zich de beste 
noemen?
Het zal erom spannen. Wordt het een simpele 
overwinning voor de favoriet Black Ops of gaat 
oudgediende Medal of Honor er met de winst 
vandoor?
Wie er ook ‘wint’, wij gamers sluiten dit gewel­
dige gamesjaar in elk geval knallend af. Want wij 
krijgen twee fantastische First Person Shooters 
voor onze kiezen. Houd dus wat extra geld apart, 
zodat je gewoon alle twee de toppers in huis 
haalt. En als je slim bent, zorg je 
voor nog wat extra centen. Kun je je 
moeder naar de Amsterdam ArenA 
sturen en heb jij het rijk alleen om _ 'r 

_ een avondje heerlijk te fraggen!  ̂ i  j

SERIEUS r
Geen Ed maar Jurjens 
hoofdje hier deze maand.
Maar vrees niet, na deze pagina volgen zoals 
altijd de reviews met de cijfers.
Hopelijk nemen jullie ze niet al te serieus, de 
cijfers die na deze pagina gaan volgen.
Neem mijn cijfer voor Metroid: Other M deze 
maand. Als je nog niet had doorgebladerd: een 85. 
Is dat goed? Is dat niet zo goed? Moetje die 
game kopen? Is mijn oordeel wel correct?
Voor mijn gevoel, het plezier wat ik aan Metroid: 
Other M beleefde, vond ik het eigenlijk wel 
meer dan 85 waard.
Maar goed, er zaten naast de vele hoogtepunten 
ook wel wat onmiskenbare zwakke punten in. 
Daar moest ik iets mee, voor mijn gevoel.
Kun je hoogtepunten en zwakke punten tegen 
elkaar wegstrepen? En verdient een game zon­
der zwakke punten een perfecte score, ook als 
deze geen hoogtepunten heeft?
Als een game veel hoogtepunten heeft, is er 
dan nog wel sprake van hoogtepunten?
Ik ben trouwens een enorme fan van action-ad­
ventures in de stijl van Metroid en Castlevania. 
Wat betekent dat ik zelfs slechte games in dat 
genre graag speel, maar ook dat mij als langdu­
rig fan van de serie gebreken opvallen die een 
nieuwkomer nooit als gebreken zal ervaren.
Het genieten van games is door de gewenste 
input van de speler en de resonantie met zijn 
spelend verleden een nogal individuele aange­
legenheid. Wat dit genot moeilijk in een cijfer te 
vangen maakt.
Reviewen, het blijft een vreemd vak. Een 
nachtje slaap gaat er zo aan verloren. Ook ^  
al lijkt het vast wel eens anders, ik neem 
dit vak bijzonder serieus. Maar dat 
betekent natuurlijk niet dat jij dat ook 
moet doen!
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Zombies, ze blijven leuk, al weten we niet precies 
waarom. Misschien dat we iets van onszelf herkennen 
in die lelijke koppen en dat lompe, hersendode gedrag. 
Het was voor Steven in elk geval weer goed toeven in de 
zombierijke wereld van Dead Rising 2.

Ontspanning betekent niet voor 
iedereen hetzelfde. Sommige 
mensen maken graag een rustige 
standwandeling, terwijl een ander 
het liefst op een klapstoeltje toe­
kijkt hoe vissen urenlang om zijn 
dobber heen zwemmen, 
leder zijn ding natuurlijk.
Persoonlijk haal ik veel voldoening uit 
het creatief afslachten van honder­
den zombies. De manier waarop je 
dit in Dead Rising 2 
kunt doen is dan ’ ’ U C T  C l  I 
ook echt relaxt. En Ut I 3LI
dat bedoel ik niet u r r C T  I
ironisch. Httr I I
Dit is geen ‘puntje T U m O B
van je stoel'-werk en T n C R n F
klamme handen krijg 
je er ook niet van. U |E R K I f
Maar ook al zijn de 
vijanden niet de
meest uitdagende tegenstanders 
die je ooit in een videogame bent 
tegengekomen, het wild om je heen 
maaien met bizarre wapens om zo in 
luttele seconden tientallen zombies 
te slachten heeft een bijna thera­
peutische werking.
Inderdaad, net als in deel 1.

UITBESTEED
Dead Rising 2 loopt veilig verder 
over het pad dat met het eerste 
deel was ingeslagen, en zet dan ook 
geen stap in een nieuwe richting. 
Toch wil ik dit tweede deel daar 
niet te streng voor straffen. Want 
de basis van deel 1 was sterk

genoeg om nog een deel te kunnen 
dragen. Bovendien is het eigenlijk 
wei geruststellend dat er niet veel 
veranderingen zijn doorgevoerd, 
gezien het feit dat de ontwikkeling 
was uitbesteed aan een Westerse 
studio: Blue Castle Games.
Als Nintendo het aandurft om 
belangrijke licenties uit te besteden 
dan durven wij het ook, moeten ze 
bij Capcom hebben gedacht.

Maar terwijl de
p y r T  C l  O r U T C M  Metroid Prime
n e l  S L n L n i C n  en Donkey Kong

HEEFT EEN BUNH « S  sTSs 
THERfiPEÜTISCHE

waren titels alsUIERKING/' Bionic commando
en Dark Void niet 
zonder problemen. 

Brengt Blue Castle Games het er 
beter vanaf omdat zij een weinig ver­
nieuwend vervolg moesten maken, 
en dus met een goede basis op weg 
werden gestuurd?
Na het spelen van Dead Rising 2 
kan ik die vraag bevestigend beant­
woorden.

ZOMBREX
Als je Dead Rising leuk vond, dan 
vind je Dead Rising 2 ook leuk. Zo 
simpel is het. Zelfs aan de opzet is 
nauwelijks getornd.
De zombie-uitbraak uit het origineel 
blijkt toch nog niet volledig onder 
controle. En wederom moet een

f

Steeds meer moderne ouders onderkennen de baten van creatieve lijfstraffen.

In Dead Rising 2 draait alles natuurlijk weer om het afslachten van zom­
bies, en dan met name om de manier waarop je dat doet. Net als in het 
vorige deel kun je los gaan met vuurwapens, maar ook andere objecten 
kunnen als wapen dienen. Niet alleen voor de hand liggende dingen als 
honkbalknuppels, koevoeten en zwaarden, maar ook bokshandschoe­
nen, knuffeldieren en zelfs kranten fungeren als wapen.
Nieuw is de mogelijkheid om wapens te combineren. Maar dit kan 
alleen in de maintenance room, en vereist het vinden van combo cards. 
De ontwikkelaar heeft zich lekker uitgeleefd, wat betreft mogelijke 
combinaties.
Je kunt van een teddybeer en een machinegeweer bijvoorbeeld een 
sentry-gun maken met een verrassingselement. Een emmer en boorma­
chine vormen samen een zeer macabere helm die je bij zombies op het 
hoofd kunt zetten.
En als je een zaklamp mixt met sieraden krijg je zowaar een lightsaber!

klein groepje overlevenden in een 
tijdsspanne van 72 uur de aanval 
van de zombies zien te overleven. 
Ditmaal echter niet in een winkel­
centrum, maar in een enorm 
Amerikaans casino.
Er zijn zeven cases om te doorlopen.

elk met één tot vier hoofdstukken. 
Binnen iedere case zijn er ook opti­
onele missies te volbrengen.
Het verhaal voltooien is niet echt 
een tijdrovende onderneming, de 
game is gemaakt om meer dan 
eens te doorlopen.

.gpijcu, pueiu, pueiu, iü eeujir



Natuurlijk krijg je van het doorha­
len ‘s nachts om Dead Rising 2 
te spelen ook rooie oogjes, 
maar hopelijk word je daar 
minder agressief van dan deze 
zombies. Net zoals in het voor­
gaande deel slaat de stemming 
onder de levende doden na 
zeven uur ‘s avonds een beetje 
om. Dan krijgen de hersenvre- 
ters rooie oogjes en worden ze 
wat vijandiger. Natuurlijk is het 
bij alle games waarin je tegen 
grote groepen vijanden vecht zo 
dat de tegenstanders het een 
beetje rustig aan doen. Immers, 
belaagd worden door honderd 
zombies tegelijk zou het spelen 
van Dead Rising 2 onmogelijk 
maken. Normaal gesproken 
zijn de zombies dus erg tam, en 
zelfs ‘s avonds is het doorkruisen 
van een hal met honderd zom­
bies geen onmogelijke taak. 
Maar de zombies zien er in elk 
geval wel gevaarlijker uit, met 
van die glimmende rode ogen. 
Ach, iedereen met een schoon­
moeder weet wat ik bedoel...

we maken in dit vervolg ook kennis 
met een nieuwe held. Chuck is een 
reality tv-ster, en niets schreeuwt 
natuurlijk meer B-ster dan reality 
tv-acteur. De toon is dus gezet. 
Chuck zeult ook nog eens zijn 
dochtertje mee, die is gebeten door 
een zombie en iedere dag een dosis 
Zombrex nodig heeft om ijsjes te 
prefereren boven hersens.
Natuurlijk is er een safe spot in het 
casino, waar je met de andere over­
levenden ouwehoert en die dienst­
doet als vertrekpunt van je missies.

,, KUOPPEW, IK H£8
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Na het overlijden van zijn konijn was Chuck ontroostbaar, ook al deed zijn vrouw alles wat ze 
kon verzinnen om hem op te vrolijken.

CO-OP EN MULTIPLAYER
Er zijn veel rewards vrij te spelen, 
met de bizarre outfits wederom als 
hoogtepunt.
Als je in een Evil Knievel pak wilt

WflflP IS D£ TIJD G£B£L£V£Ü 
DAT 20MBI£S WOG G£WOOW 

I VOOP D£ H£PS£ü£U GI«G£IU.?

rondlopen, dan kan dat. Ga je liever 
zombies slachten in een paar Daisy 
Duke shorts, opgeknoopt shirt en 
cowboyhoed, ook geen probleem. 
Tot hier is het dus vooral een herha­
ling van zetten.
De belangrijkste vernieuwing vinden 
we in de toevoeging van de co-op en 
multiplayer modes. De multiplayer 
modes beperken zich tot mini- en 
partygames voor vier spelers, 
allemaal als onderdeel van een 
bizarre TV-show. Hierin moetje met 
een metalen bal zombies pletten, 
met een rare helm zombies op een 
platform gooien of zoveel mogelijk 
zombies van een hoed met draai­
ende zagen voorzien.
Geinig, maar de co-op is me beter 
bevallen. Je kunt namelijk de hele 
campaign online met z’n tweeën 
doorlopen.
De aanwezigheid van een tweede 
personage wordt niet verantwoord 
of meegenomen in de cut-scenes, 
maar dat maakt het spelen met z'n 
tweeën er niet minder leuk om. O

De ontwikkeling van Dead 
Rising 2 is door Capcom 
uitbesteed aan Blue Castle 
Games, gevestigd in British 
Columbia. Dit als onderdeel 

van Capcom’s beleid om een 
aantal projecten bij ontwik­

kelaars buiten Japan onder te 
brengen.
Best apart, aangezien de tradi­
tionele Japanse uitgevers juist 
altijd zo'n sterke focus op hun 
eigen markt hadden. Capcom 
maakte games voor de Japanse 
markt, dat diezelfde games het 
ook buiten Japan goed deden 
was bijzaak. Althans, dat was 
vroeger de tendens, zoals bleek 
uit interviews met de hoge 
piefen van Capcom.
Maar er wordt de laatste jaren 
grof geld verdiend met games in 
Amerika en Europa. Sterker nog, 
onze markt is inmiddels vele 
malen groter dan de Japanse 
markt. Dus de oude Japanse 
videogamegiganten kunnen 
niet meer om ons heen. Dat 
merkje momenteel bij alle grote 
Japanse ontwikkelaars.
Capcom besteedt een aantal 
games uit aan Westerse stu­
dio’s. De recente Silent Hill 
van Konami was door een 
Amerikaanse studio gemaakt. 
Sega maakt een typisch 
Japanse shooter met een 
Westerse setting en hoofdper­
sonage. En zelfs Metroid kreeg 
een meer Westers georiënteerd 
voorkomen. Een goede ontwik­
keling? Zeg het maar.

C D N C L U S I E

Als je  het voorgaande deel hebt 
gespeeld valt er - los van de co-op 
en multiplayer modes - weinig 
nieuws te beleven in Dead Rising 2. 
Maar daar wordt de ervaring niet 
minder vermakelijk om. Als je  het 

vorige deel hebt gespeeld en nog 
geen genoeg hebt van het hersen­
loos neermaaien van hersenvreters, 

dan w eetje  precies wat voor rottend 
vlees je  met Dead Rising 2 in de 

kuip hebt.

ö  Een keertje uitspelen kost je 
een uur of acht, maar de replay 
value is hoog.

DEAD RISING 2 
XBOX 360 /  PS3 /  PC 
CAPCOM 
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Jan’s review van R.U.S.E. werd ingeieverd tijdens de 
vakantieperiode van Ed, dus toen Jurjen de eindredac­
tie waarnam. Jan hieid echter - geheei in de stijl van de 
game - de Assenaar voortdurend voor het lapje over de 
datum waarop hij zijn tekst zou inleveren. Toen Jurjen 
eigenlijk de moed al had opgegeven, kwam de tekst ais 
donderslag bij heldere hemel toch nog bij de tijdelijke 
eindredacteur binnen. Een prachtige metafoor voor hoe 
het spel werkt!

AANRAAK-RTS
R.U.S.E. is ook beschikbaar voor 
PC’s met multitouch-schermen. 
Het oogt natuurlijk heel fancy 
om de game op zoiets te spelen, 
maar het wordt er wel tijdroven­
der door, omdat je het beeld 
de hele tijd heen en weer moet 
schuiven. Met een controller of 
muls kun je je acties veel sneller 
uitvoeren. Toch verwacht ik uit­
eindelijk wel een iPad-versie.

Je tegenstander voortdurend voor 
het lapje houden, hem op het 
verkeerde been zetten, de vijand 
met een list verwarren of bedrie­
gen, daar draait het om in R.U.S.E. 
(waarom de game niet gewoon Ruse 
heet is mij een raadsel, maar dit 
terzijde).
De game speelt zich af tijdens de 
Tweede Wereldoorlog maar Is door 
de besturing en de insteek totaal 
anders dan al die WOll-RTS-titels die 
je al hebt gespeeld.

DRIE ASPECTEN
Zelf noemen de makers hun spel 
een mix van Risk, Google Earth en 
(bluf)poker.
Laten we die drie aspecten eens 
nader bekijken.
Net als in Risk bezet je gebieden om

inkomsten te genereren en je oor­
logsmachine draaiende te houden. 
De Google Earth-vergelijking werd 
al eens eerder gebruikt in Supreme

■’W F
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Commander, maar R.U.S.E. gaat 
verder. Zo kun je nu haast onbe­
perkt in- en uitzoomen.
Je begint hoog boven de kaart, alsof 
je naar een spelbord kijkt. Dan ga

Zo
splitste 
ik mijn 
leger tij­
dens een 
missie op 
in vier groepen.
Twee legers links op de kaart en 
twee legers rechts op de kaart. De 
rechter legers vulde ik aan met een 
nepleger en de linker legers verborg 
ik middels een Radio Silence.
De vijand, getriggered door de over­
macht op rechts, stormde massaal 
die kant op, wat mij de mogelijkheid 
bood de vijandelijke basis vanaf de 
linkerkant te bestormen en in de as 
te leggen. Ha!

CONSOLE
Ik heb de game op PC en Xbox 360 
gespeeld en ook op de console 
werkte het allemaal verbluffend 
goed. Qua besturing is dit zelfs de 
beste RTS die ik ooit op een console 
heb gespeeld.
Electronic Arts en Gas Powered 
Games hebben het geprobeerd, 
maar de makers van R.U.S.E. 
hebben het eindelijk echt goed voor 
elkaar gekregen!
De besturing van je troepen werkt 
simpel, overzichtelijk, zeer gebruiks­
vriendelijk en bovendien razendsnel. 
Sterker, het gaat op de Xbox 360 
zelfs vlotter dan op de PC!

R.U.S.E. slaagt op alle 
fronten, en daar is geen 
woord aan gelogen. Q

Oorlogvoeren was In het Pre-GPS-tijdperk nog niet eens zo gemakkelijk.

je iets lager, tussen de wolken,' zwe­
vend boven het slagveld. Je d aa lt. ' 
nog een eindje, tot net boven je 
troepen. En dan landje op de grond 
tussen het bloed en de kogelhulzen. 
Best leuk en bijzonder. Maar eigen­
lijk maakt het biufpokeraspect het 
spel pas écht leuk en bijzonder.

NEPLEGERS

i t ra ra s R f f l iM im ra g ia i

Nou weten we dus eindelijk waar Captain America's schilden worden gemaakt.

R.U.S.E. is afgezien van de rare 
schrijfwijze een zeer geslaagde en 
zelfs behoorlijk originele RTS gewor­
den. Dankzij de goed werkende 
besturing kunnen ook 360/PS3- 
bezitters hier lekker vlot en handig 

mee aan de slag. 
t _______________

O  De Campaign houdt je  wel een 

tijd je zoet. daarna kun je  nog de 
Operation mode, co-op, skirmish en 
multiplayer spelen.

R.U.S.E. ___
PC /  PS3 /  XBOX 360 
EUGEN SYSTEMS /  UBISOFT 

1 - 8  SPELERS ®
OUT NOW_____________________^



Metroid: Other M is een game waar Jurjen lang en reik­
halzend naar heeft uitgekeken -  en hij was vast niet de 
enige. Onze Metroid-fan begint zijn relaas graag door 
zijn achtergrond als Metroid-fan te schetsen.

Jaaaa, ik ben een Metroid-fan. 
Behalve het lastige Return of Samus 
en het mijns inziens wat tegenval­
lende Metroid Prime 2 heb ik alle 
Metroid-games ooit verschenen 
uitgespeeld. Dus ook Metroid: Other 
M, inmiddels.
Mijn favoriete delen zijn Super 
Metroid, Metroid Fusion en de 
eerste Metroid Prime.
Inderdaad, Metroid: Other M is niet 
doorgedrongen tot mijn favorieten.
Ik had er meer van verwacht. Veel 
meer, eigenlijk,

JUBELSTEMMING
Toen op de E3 2009 werd aange- 
kondigd dat het fenomeen Metroid 
helemaal opnieuw zou worden neer­
gezet door een samenwerking tussen 
Nintendo's oude Metroid-meester 
Sakamoto en het jonge, gretige en 
stijlbewuste Team Ninja, verkeerde ik 
in jubelstemming.
Helemaal toen bleek dat deze 
nieuwe Metroid de vlotte, eenvoudige

gameplay langs rechte lijnen uit 
Super Metroid zou combineren met 
de 3D-omgevingen en het eersteper- 
soons perspectief uit Metroid Prime. 
Dit moest toch wel dé game van het 
decennium worden.

RECHTE LIJNEN
Puur technisch gezien is aan mijn 
verwachtingen voldaan.
Metroid: Other M laatje inderdaad 
vlot en eenvoudig langs rechte 
lijnen rennen door 3D-omgevingen. 
Je houdt de \A/ii-afstandsbediening 
vast als een NES-controller. Ram 
op de 1-knop om te vuren, je 
beams vliegen automatisch de 
goede kant op.
Wil je zelf richten, missiles vuren of 
je omgeving wat beter bekijken, dan 
richt je de afstandsbediening op het 
scherm om te schakelen naar een 
vastgepind eerstepersoons perspec­
tief.
De mogelijkheid tussen perspec­
tieven te wisselen heeft de bodem

«S. ^  « IB^ IB
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Nou weten we ook hoe Samus aan haar kiloknallers komt.

'S IL _ M ,

' S

AAN HET INFUUS VAN FUSION
Leuk voor mensen die Metroid Fusion op de GBA hebben gespeeld: er 
is voor het verhaal gretig inspiratie uit het verhaal van dat fijne spelle­
tje getapt. Sommige monologen in Metroid: Other M zijn zelfs letterlijk 
overgenomen uit Metroid Fusion. Herken jij ze nog?

gelegd onder een paar prachtige 
puzzels. Tijdens gevechten komt het 
foefje minder goed uit de verf.

MINDER INTUÏTIEF
Als je voor een vijand vlucht en 
vervolgens je vizier op de vijand 
wilt richten, moetje Samus eerst 
omdraaien, anders richt je je vizier 
op de muur.

'mRRIO GRLRXVIREETS 
DERD SPRCE, EN JE 
UIILT HET NIET IRISSEN. "
Dat is logisch, maar maakt het wis­
selen minder intuïtief dan het zou 
moeten zijn.
Datje niet meer kunt bewegen als je 
naar een eerstepersoons perspec­
tief bent overgeschakeld, is ook niet 
zo prettig.

Je wilt je raketten in eerstepersoons 
perspectief op een eindbaas vuren, 
en ziet dat de eindbaas zijn arm heft 
om je een tik te verkopen. Wat doe 
je dan?
De klap incasseren (frustratie) of 
terugschakelen naar het derdeper- 
soons perspectief om de klap mis­
schien nog nette kunnen ontwijken 
(grote kans op frustratie)?
Tot de laatste eindbaas bleef ik met 
die vraag worstelen.

B-FILM
Dat actie, filmpjes en halfactieve 
scènes naadloos en geheel zonder 
laadtijden in elkaar overvloeien is 
natuurlijk een vette plus.
Alleen zijn die filmpjes inhoudelijk 
niet van de topkwaliteit die een AAA- 
titel als Metroid verlangt.
Verwacht niet de gelikte filmpjes uit 
een hedendaagse Metal Gear Solid, 
Final Fantasy of Resident Evil 4. 
Verwacht de wat minder gelikte.

IK W il 6PAAG MIJU OUDCDS 
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De winnaar van de jaarlijkse saunawedstrijd had zich duideiijk beter 
voorbereid dan zijn concurrenten.
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I Aardige meid hoor die Samus. alleen draait ze soms wat teveel om de zaken heen. En Laura Dekker maar denken dat ze stoer Is met haar boottochtje rond de wereld.
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VERMIST: DE MUZIEK!
Vraag me niet waarom, maar 
het ontbreekt in de game aan 
échte muziek. In plaats daar­
van veel omgevingsgeluiden, 
veel verdwaalde riedeltjes en 
af en toe een muziekstuk dat 
nét niet tot volle wasdom komt. 
Ik zal niet de enige zijn die dit 
als een grote teleurstelling 
ervaart.

B-film-achtige scènes uit de eerste 
Resident Evil. Inclusief slecht 
getimede dialogen, clichématige uit­
spraken en onlogische motivaties. 
De halfactieve scènes zijn ongetwij­
feld goedbedoeld, om het span­
ningsveld tussen passief en interac­
tief te verkleinen, maar werken ook 
niet echt.
De scènes waarin Samus bijvoor­
beeld alleen maar stapvoets kan 
lopen, met de camera dicht op haar 
schouder, werken vervreemdend en 
zijn erg onhandig te besturen.

OVERBODIG
Het ontbreekt de game ook aan een 
gevoel van avontuur en expeditie. 
Een gebrek aan het gevoel zelf je 
weg te vinden en zelf je krachten te 
veroveren, bedoel ik.
Power-ups kun je niet zelf vinden 
en veroveren, je hebt ze altijd al bij 
je, maar mag ze pas gebruiken als 

commandant Adam Malkovich 
daar toestemming voor

«geeft.
Je kunt wel op zoek gaan 
naar energietanks en 
missile tanks, maar dat 
is eigenlijk overbodig,

M ri omdat je de missiles 
, wanneer je maar wilt

Iaan kunt vullen en je 
ook je energiebalk vrij 
gemakkelijk vol kunt 
^  laten stromen.

Het non-lineaire avonturie­
ren wordt verder tenietge­
daan door de onver­
wacht lineaire weg 
die op de groeiende 
plattegrond voor je 
wordt uitgestippeld.

Z O M O O I
Ondertussen ^ i

af waarom deze
game zo’n hoog *
cijfer
heeft ^  ^
gekre- .
gen.
Dat
zal ik je '  S
vertellen.
De individuele hoogtepunten zijn 
talrijk, en van hetzelfde gewicht als 
de hoogtepunten uit Metroid Prime, 
Metroid Fusion en Super Metroid. 
Sommige eindbaasgevechten, som­
mige locaties, sommige puzzelka- 
mers, zelfs sommige filmpjes zijn zo 
mooi, zo mooi, ik voelde mijn bloed 
door mijn slapen pompen en mijn 
hart sneller slaan.
Ik kreeg soms zin om op te sprin­
gen, mijn hoofd tegen de muur te 
slaan en te roepen, te krijsen, dit is 
Metroid, DIT IS FUCKIN' METROID. 
Metroid op z'n best kan dat soort 
gevoelens opwekken, dat weet elke 
fan.

WELKOME AANVULLING
De reguliere actie in een derdeper- 
soons perspectief is lekker vlot en 
voelt spot-on. Het is deze reguliere 
actie die het grootste deel van het 
spel draagt, dus wat zeuren we nou? 
De krachten die zich opstapelen zijn 
misschien niet zelf verworven, het 
gebruik van tijdloos vette super­
krachten als plasma beam, grap­
pling beam, ice beam, screw attack, 
power bomb en super missiles voelt

/  ■ f
■0

I

Met dichtgeknepen keei besloot de paarsgeschubde Raptodildo dat dit de laatste dans 
van de avond zou worden.

^  er niet minder 
machtig door. 
De fysieke 
vechtmoves 

die door Team 
Ninja zijn toegevoegd vormen een 
welkome aanvulling op het tra­
ditioneel wat meer afstandelijke 
arsenaal van mevrouw Aran, en ik 
wil nu al niet meer zonder.
Lekker vlot ontwijken en dan zo'n 
gedrocht door zijn kop knallen met 
een vet vloeiende finisher, jammie. 
Bovendien oogt het allemaal gewel­
dig.

BUITENAARDS GEVLOEK
De omgevingen zijn vooral in de 
tweede helft van het avontuur adem­
benemend fraai, met lavalamp­
achtige pulserende kleuren, waarin 
geen grijs en zwart maar buiten­
aards gevloek tussen paars, rood en 
oranje de show steelt.
Maar laten we ook de rustieke, 
in roze gloed gehulde winterland- 
schapjes en beeldvervormend hete 
lavagrotten niet vergeten. Of die 
onvergefelijke gangen waarin de 
zwaartekracht is opgefucked.
Mario Galaxy meets Dead Space, en 
je wilt het niet missen.
De pulserende gloed en drukgolven 
die Samus omgeven als ze met haar 
speed boots op topsnelheid door 
beeld raast, je moet het zien om te 
geloven dat de Wii dit soort trucs in 
huis heeft.

LEVEREN
Voordeel van de vereenvoudigde 
opzet van deze Metroid, is datje 
gestroomlijnd, zonder veel richting­
loos oponthoud of backtracking, van

• ^  het ene naar
“  het andere 

hoogtepunt 
snelt. Dat 

de filmpjes 
'  niet van niveau 

Spielberg of, eh,

f " Ridley Scott zijn,
ach, wat maakt 

het uit.
Enkele filmpjes 

van grootschalige 
, gevechten zijn wél
iï;, erg geslaagd. Net

als die ene scène van 
'*'■ ‘ een tranentrekkend
^  afscheid tussen twee belang- 
. rijke personages.

De game levert knallende 
actie in prachtige omgevin­

gen, en blijft leveren, steeds meer 
naarmate je verder komt.
Uiteindelijk krijg je op die manier 
genoeg onversneden geweld en 
hoogtepunten voor je donder om 
Metroid: Other M de niet te ontken­
nen mindere punten ruimhartig te 
vergeven. O

C D N C L U SIE

Qua avontuurlijke, expeditieachtige 
emoties en het gevoel je  eigen 
krachten te veroveren levert deze 
game minder dan je  van een goede 
Metroid mag verwachten. De actie 
en het sfeertje zijn gelukkig zo 
verschrikkelijk bruut en verslavend 
d a tje  toch al snel helemaal door 
het spel wordt opgeslokt. En dan wil 
je de game de wat knullig geregis­
seerde filmpjes ook wel vergeven.

Q  Uitgespeeld in veertien uur (ver­
geet niet na de aftite ling nog even te 
blijven zitten), met nog geen veertig 
procent van de verstopte tanks.

METROID: OTHER M 
Wii
NINTENDO & TEAM NINJA/ H

NINTENDO Hl
1 SPELER ^
OUT NOW K is

PU.NL BS



Sid Meier heeft het 7f i t  aint broke, don’t  fix i t ’ - principe 
tot kunst verheven. Jan’s hoop op een nieuwe franchise 
van de meester heeft hij inmiddeis opgegeven, maar 
het speien van aiweer de vierde herinterpretatie van 
Civiiization is aiies behalve een straf. Sterker, we 
hebben hier te maken met een van de beste PC games 
van 2010!

Sid Meier zou het volgens mij prima 
naar zijn zin hebben bij Nintendo.
De Japanse grootmeester weet nog 
altijd op het juiste moment te inno­
veren, maar tegelijkertijd recyclet 
men al jaren bekende gameseries, 
met Pokémon als beste voorbeeld.

SID IS EEN HIT
Veteraan Sid Meier ontwikkelt al 
games sinds 1982. Met Railroad 
Tycoon en Pirates! liet hij zijn 
sporen al na, maar Civilization is 
en blijft zijn meest succesvolle 
game ooit.
Het eerste deel, toen nog 
voor ontwikkelaar Microprose, 
verscheen in 1991 en is van 
zeer grote invloed geweest op de 
ontwikkeling van PC games. Vele 
klonen volgden, en veel spelele­
menten van Civ zagen we terug 
in andere RTS spellen. Sinds 
1991 zijn er vier delen versche­
nen, add-ons niet meegeteld. 
Twee jaar geleden maakte Meier 
een uitstapje naar de consoles 
met Civilization 
Revolution, een flink aange­
paste, cartoony ogende ver­
sie voor de iPhone, DS, Play­
Station 3 en Xbox 360. De totale 
Civilization serie heeft meer dan 
negen miljoen games omgezet.

Maar als je de nieuwste Pokémon 
game in je DS steekt, heb je simpel­
weg weer een fantastische RPG met 
zakmonstertjes in je knuisten.
Met Civilization is het net zo. De 
game kent uiteraard een veel groot­
ser uitgangspunt: zorg ervoor dat 
jouw beschaving de beste, grootste, 
meest dominante dan wel rijkste en 
meest invloedrijke is, en daar heb je 
dan een paar honderd jaar voor, zeg 
maar de geschiedenis van de mens­
heid gevangen in een game.
En hoewel Sid Meier’s Firaxis dat 
trucje al jaren doet, ben ik toch weer 
gevallen voor Civilization en weet 
het vijfde deel opnieuw een diepe 
indruk achter te laten. Eenmaal 
begonnen aan Civ V, kun je de game 
simpelweg niet meer wegleggen.

ZESHOEKEN
Na twintig jaar is de basis van Sid 
Meier’s Civilization V nog altijd

SPECIAAL
Naast een regu­
liere versie kent 
het spel een 
fraaie Special 
Edition. Die 
laatste komt in 
een robuuste 
verpakking die, 
naast het spel 
zelf, goed gevuld 
is met vijf meta­
len ‘figurines’ 
gebaseerd op 
diverse units van 
Civilization V,
een dubbei-cd met de soundtrack van de game, een “behind the 
scenes” dvd en een 176 pagina’s tellend, hardcover art boek. Dit 
grapje kost €79,99 maar dan heb je ook wat.
Iedere suggestie dat ik een schaamteloze bietsmail naar de uitgever 
zou hebben gestuurd met het verzoek de Special Edition op mijn huis­
adres af te leveren, doe ik hierbij resoluut af als zeer wel mogelijk.

zeer herkenbaar. Spelers kiezen 
een beschaving en ontwikkelen 
hun rijk en bijbehorende steden

door de eeuwen heen. Al spelend 
onderzoeken ze nieuwe technieken, 
sluiten ze pacten, voeren ze oorlog.

ceeu PfiuieK jouceus. ze
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bewandelen ze de diplomatieke weg 
en herschrijven ze de geschiedenis. 
Dit alles om zogezegd uiteindelijk 
de ultieme en allesoverheersende 
beschaving te creëren.
Natuurlijk is er wel het nodige 
veranderd, zoals bijvoorbeeld de 
vierkantjes op het bord die nu 
getransformeerd zijn in zeshoekjes; 
een even kleine ais ingrijpende 
verbetering. Het speeit gewoon een 
stuk lekkerder, geeft meer overzicht 
en Je vraagt Je af waarom ze dit niet 
veel eerder hebben geïntroduceerd.

FEESTJE
leder volk en leider heeft zo zijn 
plussen en minnen en eigenlijk 
hebben ze aiiemaal wel iets prik­
kelends. Over replay gesproken!
Het maakt namelijk echt wel uit of 
je met de Amerikanen, Arabieren, 
Azteken, Russen, Ottomanen, Engel- 
sen, Egyptenaren, Grieken, Romei­
nen, Fransen, Duitsers, Indiërs, 
Japanners of de Songhai speelt.
En onderhandelen met iconische 
leiders als George Washington, 
Montezuma, Alexander de Grote, 
Otto von Bismarck en Queen 
Elisabeth I is iedere keer weer een 
feestje. Vooral als ze pissig worden 
en hun grimas verraadt dat Jouw eis 
voor die zakken goud net de druppel 
was... en Je indirect een oorlog aan 
Je broek hebt hangen.
Grote winst is het oorlog voeren en 
vechten. Niet langer kun Je eenhe­
den stacken en steden compleet 
volproppen met legers. Het gevolg 
is dat het niet meer gaat om wie het 
grootste leger heeft, maar wie er 
het meest tactisch opereert. Zo

zul Je vaker een tegenstander in het 
nauw drijven (bijvoorbeeld richting 
de zee) dan ‘m simpel te overlopen 
omdat Je in de meerderheid bent. 
Ook steden kennen

' i

een meer dynamische 
rol door hun hitpoints en 
het feit dat ze zichzelf beter 
verdedigen. Steden kun Je bij­
voorbeeld upgraden met dikke 

stadsmuren.
Een andere aange­
name vernieuwing zijn 
de City States; kleine 
zelfstan­
dige opê  
rerende 
stadsta­
ten waar 
Je heel
veel voordeel uit kunt 
haien als Je Je een beetje 
diplomatiek opstelt. 
Stadstaten die aan Jouw 
kant staan (door er een 
dienstbare bestuurder 
neer te zetten) leveren Je 
goederen, inkomsten en 
eenheden op.

OUDE MEES­
TER

De interface heeft een 
flinke opknapbeurt gekre­
gen en dat verhoogt 

het speigenot. Overall 
kan ik zeggen dat er 

(desgewenst) meer 
informatie beschik­

baar is, maar 
dat het geheel 

veel rustiger 
oogt. Zeker 
voor nieuw­
komers 
wordt alles 
perfect bij­
gehouden.

EEN VRN DE BESTE PC 
GfltnES VRN 2010.”

JRN BUIGT 
VOOR DE OUDE 

IREESTER

De veteranen hebben dit allemaal 
niet nodig en spelen lachend verder 
terwijl ze een van de vele mods

downloaden 
die het spel 
ondersteunt. 
Dit alles 
maakt van Civ 
V weer een 

totaalproduct om u tegen te zeggen. 
Games als Civ V worden nagenoeg 
niet meer gemaakt en dus is ‘t 
logisch dat de oude meester keer 
op keer weer laat zien hoe het moet. 
Sid flikt het gewoon weer! Q

DLC VOOR DE PC
We zien steeds meer DLC voor 
de PC en ook Civ V gaat het 
met downloadable content 
doen in plaats van add-ons. 
Hierbij moetje zeer waar­
schijnlijk denken aan nieuwe 
beschavingen, nieuwe wereld­
leiders en nieuw te ontdekken 
technieken.

B D N C L U SIE

Wat is dit toch een goed spel en wat hou 
ik, in deze vorm, toch nog altijd van de 
PC als gameplatform. Op deze manier 

kan Sid nogjaren mee!

Q  Civilization V slurpt ongezien 
bijna net zoveel tijd  op als een 
MMO, met het grote verschil d a tje  
a f en toe gewoon kunt stoppen en 
dan niet meteen uitgejouwd wordt 
door pathetische ventjes die een 
groter deel van hun leven doorbren­
gen in een virtuele gilde dan in de 
echte buitenwereld.

CIVILIZATION V 
PC
FIRAXIS GAMES /  2K GAMES 
AANTAL SPELERS: 1 - 4  a
21 SEPTEMBER 2010 d

(Door: Hank)
Het vreemde is dat er in Newcastle heel veel oude kastelen staan

PU.NL. B7



De eenvoudigste  

m anier om uw

Sluit de ACOUSTIMASS-module , Sluit de luidsprekers aan op
aan op de interfacemodule. de ACOUSTIMASS'-module.

Sluit de interface­
module aan op de tv. stroomkabel aan.-; ƒ

Geef uw HD-televisie home cinema-geluid van Bose.
Maak kennis met het CineMate® GS digitaal home cinema-luidsprekersysteem van Bose.

De eenvoudigste manier om te genieten van home cinema 

met BOSE' kwaliteit met optimaal geluid van uw HD- 

televisie. Dankzij de TrueSpace'-technologie voor digitale 

signaalverwerking van Bose wordt met twee hoog­

waardige GEMSTONE' luidsprekerarrays en 

een ACOUSTIMASS'-module geluid ge­

produceerd dat u lijkt te omringen. 

Het systeem kan rechtstreeks op uw 

tv worden aangesloten, dus u hoeft

geen apparaten te ontkoppelen die al zijn aangesloten, zoals een dvd/Blu-ray'-speler 

of een kabel-Zsatellietontvanger. De meeste tv's en aangesloten bronnen zijn een­

voudig te bedienen met de universele afstandsbediening. De twee GEMSTONE' 

luidsprekerarrays en een uit het zicht te plaatsen ACOUSTIMASS'-module passen 

uitstekend in uw interieur.

Het CineMate' GS digitaal home cinema-luidsprekersysteem maakt van uw 

installatie een ware home cinema. En toch is de bediening eenvoudig dankzij 

één universele afstandsbediening. Het is de eenvoudigste manier om 

optimaal te genieten van films, sport, muziek en games.

Ervaar het verschil dat technologie van Bose maakt.
Vraag om een demonstratie.
Voor dealer-adressen bel -h31 (0)299 - 390290, e-mail consumenteninfo@bose.com of bezoek www.bose.nl BettersoiMKÉ üvrough researchs

mailto:consumenteninfo@bose.com
http://www.bose.nl
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KANE B LYNCH 2: DDB
De eerste Kane & Lynch introduceerde een gestoord 
duo, dat helaas werd opgescheept met buggy gameplay. 
Terwijl die nutcases toch echt beter verdienden.
JJ kijkt of Dog Days het duo meer eer aandoet. ̂

Ik hou daar wel van, In een wereld 
waarin vrijwel alle helden onfeilbaar 
en stoer zijn, tonen Kane & Lynch 
echte emotie.
Kane is een groot stuk chagrijn 
wiens ieven naar de klote is omdat 
zijn vrouw en kind werden vermoord 
in deel 1. Schelden en mopperen is 
bij hem daarom een levensdoel op 
zich geworden.
Lynch is niet veel beter. Hij moet 
pillen slikken om zijn agressie onder 
controle te houden. Wat niet altijd 
lukt, waarna de game in goor geweld 
ontspoort.
Ook de manier waarop lo Interactive 
de actie in beeld brengt, is fris.
Geen gladde Hollywood-saus waarin 
alle acties atletisch en in optima 
forma in beeld worden gebracht, 
maar een duidelijk op de films van 
Engelse regisseurs als Guy Ritchie 
(Snatch, Lock, Stock & Two Smoking 
Barrels) gebaseerde vibe, waarin 
geweld en menselijk falen niet 
fraaier worden gemaakt dan ze zijn. 
En dus is het beeld groezelig, 
beweegt de camera dramatisch en 
schokkerig mee, zijn de kills smerig 
en huilt Lynch tranen met tuiten als 
zijn vriendin wat wordt aangedaan. 
Overigens moetje wel van de shaky 
camera-voering houden. Maar je 
kunt hem ‘vastzetten’, dus daar ga 
ik niet over zeiken.
Laten we blij zijn dat iemand eens 
'iets anders probeert.

OPGEFOKTE FRAGPRET
In Dog Days heeft Lynch een vage 
klus in Shanghai en reist Kane hem 
achterna als de boel fout dreigt te 
gaan.
Wanneer Lynch in een van zijn 
agressieve buien ook nog eens de 
dochter van een maffiabaas aan 
gort knalt, is de beer helemaal los. 
Wat volgt is een level of acht aan 
opgefokte fragpret. Want dat is wat 
K&L2DD brengt. Niks meer en niks 
minder.
Elk leve! kent een cutscene om de 
boel op te starten. Daarna mag je 
beginnen te knallen.
Die ‘eenzijdige’ gameplay gaat niet 
iedereen bevallen. Maar voor een 
fragfreak als ik is het allemaal prima 
te pruimen, helemaal omdat de A.l. 
van de vijanden lekker sterk is. Er

Met zijn zelfbedachte mix van Sirtaki en Kozakkendans gooide Kane hoge ogen tijdens 
'So You Think You Can Dance'.

komt aardig wat strategie bij kijken, 
en je voelt ook dat lo Interactive - 
K&L2DD heeft gemaakt met co-op • 
in het achterhoofd.
Jammer alleen dat het lopen en 
het coversysteem niet altijd lekker 
werken en de camera soms zelfs 
tegenwerkt.
Ook het feit datje  de munitie vaak 
niet goed ziet liggen en de vijanden 
soms twintig kogels nodig hebben 
om te gaan liggen, helpt niet mee. 
Zo erg als in het eerste deel is het 
echter niet.

Kane & Lynch 2: Dog Days is alleen 
voor fans van dikke shootouts 
geschikt. En dat is Jammer, omdat 
meer afwisseling in de gameplay en 
een meer substantië le uitwerking 
van het verhaal de game echt boven 
de acht hadden kunnen uittillen.

NAAKTE MANNEN
Ik ben in mijn twaalfjarige carrière bij de PU al heel wat naakt tegen­
gekomen. Maar naakte mannen... en dan niet een paar seconden, 
maar een heel freaking level lang... neuh. Daar is verandering in 
gekomen. En niet zo’n beetje ook. want in K&L2DD zijn jij en je partner 
een heel level lang buttnaked. Of de game nu een succes wordt of niet, 
K&L2DD heeft ons in ieder geval het ‘naakt fraggen’ gebracht. 
Overigens wordt jouw eeeh ‘shotgun’ wel met een blur bedekt.

MEER
K&L2DD is dit keer geen frustre­
rende bezigheid geworden, maar 
een redelijke knaller met een aantal 
memorabele en lekker tactische 
shootouts. Alleen denk ik nog 
steeds dat lo Interactive meer uit dit 
duo kan halen.
Ik had meer van die twee willen 
weten, meer afwisseling in de actie 
en het speeltempo willen zien, meer 
humor ook. Zaken die lo Interactive 
toch niet vreemd zijn, kijk maar naar 
de Hitman-reeks.
Deel 3 dan maar.

De campaign heb je  in de 
medium mode in een uuroT zeven 
uit. Co-op en multiplayer rekken de 
houdbaarhfliÉ tehoorlijk.

KANE & LYNCH 2: DOG DAYS 
XBOX 360 /  PLAYSTATION 3 /  PC_ 
10 INTERACTIVE /  SQUARE ENIX ” 
/  BIGBEN INTERACTIVE 

1 - 2  SPELERS 
OUT NOW
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Terwijl de aftiteling van Halo: Reach nog op z’n netvlies 
brandde, drong het besef tot Wouter door. Eén van zijn 
meest geliefde ontwikkelaars zegt voorgoed vaarwel 
tegen zijn favoriete shooterfranchise. Het einde van 
bijna een decennium aan topgames. Waarschijnlijk het 
einde van Halo zoals we het kennen. ‘Eerst tikken, dan 
janken!’ klonk de verrassend hoge stem van eindredac­
teur Ed onverbiddelijk door de redactieruimte. Wouter 
droogde z’n tranen en opende een Word-document.

iüÉfWt
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Noble 6 kijkt uit over een brandend 
New Alexandria. De enorme metro­
pool was een van de belangrijkste 
steden op Reach, vooral dankzij 
de aanwezigheid van drie Space 
Elevators. Maar nu zijn de indruk­
wekkende wolkenkrabbers in rook 
gehuld. De bevolking is grotendeels 
geëvacueerd, of verbrand door 
plasmavuur.
Het lijkt nog maar zo kort geleden 
dat het Noble Team werd uitgezon­
den om een stel rebellen te elimine­
ren, maar deze redelijk onschuldige 
missie is de opmaat naar iets 
verschrikkelijks geworden.
Inmiddels is Reach overspeeld 
door de Covenant, en ondanks de 
verwoede pogingen om het tij te 
keren van leider Carter (Noble One), 
diens rechterhand Kat en hun gloed­
nieuwe team van Spartans, weet 
Noble 6 verdomd goed dat de Winter 
Contingency gaat falen.
Het einde van Reach is onvermijde- 
iijk.

COMPLEET ANDERS
Het strijdtoneel in de eerste Halo is 
een metalen cirkel waar glooiende 
heuvels, open grasvlakten en spran­
kelende watervalletjes weliswaar 
zorgden voor betoverende land­
schappen, een gebrek aan fauna en 
nederzettingen maakte het toch tot 
een redelijk dode wereld.
De Aardse steden Voi en New Mom­
basa in respectievelijk Halo 3 en 
ODST waren praktisch uitgestorven 
door de invasie van Covenant en 
Flood en kenden beide een nogal

mechanisch,
kil uiterlijk. ’ '
Wat dat betreft ^
is Reach  ̂ ^
al vanaf de ’ *» , T ' ’j
eerste missie *  j
compleet ^
anders dan i. •
alles dat we tot ^  i  • ’ _
nog toe hebben ■  1 j  t,
bezocht in de H  I {
Halo-serie. | ! |
Er zijn neder- "  liiil » 
zettingen, f
compleet met ’
fijne details die op f
Oost-Europese inspi- * • "  i /  '
ratie duiden, en je komt t  '* 
zelfs levende en Hongaars 
sprekende burgers tegen '
(in een bepaalde missie 
zal het doden van 
onschuldige burgers S f lC  ' 
tot een Mission Failed 
leiden).
Je wordt niet alieen voor de voeten 
gelopen door deze civies, maar ook 
door ratten en struisvogelachtige 
beesten. Of

ï i r '  "GEEN GRmE,

> w k

• w ^
i

SS- *

Verrek! Zo'n poppetje had ik met ModNatlon Racers gemaakt.

door veel |Ü
grotere. U C C r
minder mak- n iflC II
kelijk te doden 11111111
beesten in mifll
een verdomd LUIIII
verrassend i i n n r
stukje van de H U D E
game. Soms 
vraagje je af of het nog 
wel Halo is watje aan het 
spelen bent.

mRflR EEN 
COmPLETE 
H0BBV.".r«

Je herkent de Halo-heid echter 
nog wel aan de graphics. Die zijn 
weliswaar verbeterd door mooiere 
licht- en schaduweffecten, meer 
details en iets beter bewegende 
gezichten plus lipsync, maar ze 

maken nog steeds geen gebruik 
van de lOSOp die we anno 2010 
eigenlijk wel in zo’n grote game 
mogen verwachten.

 ̂ , DEPRIMERENDE
^ ^  THEMA’S

Door gebruik te
^  maken van zwaar

geladen sferen weet de Halo-serie 
haar grafische achterstand echter 
ook dit keer weer ruimschoots goed 
te maken.
Halo 1 t/m  3 zijn games met zware 
scifi-thema’s die in schril contrast 
stonden met de vrolijke kleuren en 
speelse humor. ODST ging wat meer 
een film-noir kant op, vergezeld door 
meer duisternis en dramatische 
muziek, terwijl het in Reach grimmig­
heid en hopeloosheid is wat de klok 
slaat.
Reach is een gedoemde planeet, 
het Noble Team voert een verloren

HET NOBLE TEAM: GEPANTSERDE BALLEN
Heb je ook maar één Halo-game gespeeld, dan weetje 
dat Master Chief de allerlaatste Spartan is. Je hoeft geen 
raketwetenschapper te zijn om te begrijpen wat er dan 
gebeurt met de zes gepantserde übersoldaten van het 
Noble Team, de hoofdrolspelers in Halo; Reach, aangezien 
de game zich vlak voor Halo 1 afspeelt. Niet getreurd, de 
manier waarop dit onvermijdelijke plaatsvindt bewijst maar 
weer eens waarom Spartans de verpersoonlijking van cool 
zijn. Vooral de een na laatste Spartan laat zich niet 
afmaken zonder een gevecht... en wat voor één!

70 PU.NL.
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strijd; je weet dat dit niet op een 
'happily ever after'-manier gaat 
eindigen.
Dus zal je geen grappige kreten 
horen van Grunts, word je gecon­
fronteerd met in paniek vluchtende 
en stervende burgers, en heeft 
elk van de vele indrukwekkende 
omgevingen een gevoel van tragiek 
over zich.
Weetje nog toen in Halo 3 een door 
Flood overgenomen battlecruiser in 
Voi neerstortte en je dit brandende 
schip aan het begin van het level 
Floodgate in de verte zag liggen?

Reken maar op 
veel meer

_r^ H r  soort
C uitzichten op

' > i 4 i

5 je ^

i-

oorlogsverhaal over opof- V 
fering. over het feit dat als je 
een held wilt zijn, je anderen 
belangrijker moet vinden 
dan jezelf.
De welhaast depri-
merende thema's
weerspiegelen
waarschijnlijk de gevoelens
van de mensen binnen Bungie, die
na zoveel jaren afscheid moeten
nemen van hun wonderkind.

VEEL NIEUWER
Reach' campaign is natuurlijk in 
de basis een Halo-shooter. precies 
zoals we die verwachten, maar er 
is zoveel aan getweaked, vooral op 
het gebied van looks en sfeer, dat 
het allemaal toch behoorlijk vers 
aanvoelt.
De Covenant zien er anders uit en 
dragen pakjes die herinneringen 
oproepen aan jaren '70 scifi. Som­
mige zijn trickier dan ooit te verslaan, 
onder andere dankzij hun eigen 
armor abilities, en elk ras behalve 
de Brutes heeft er een nieuwe soort

; unit bij.
■ De al bestaande vehikels en 

wapens zijn ook stuk voor stuk 
gerestyled en bijna alles werkt net 
even anders, beter eigenlijk, terwijl 
er natuurlijk een lekkere hoeveelheid

nieuwe (oude) 
speeltjes is toege­
voegd.
De DRM bijvoorbeeld
is nu al mijn favoriete
gun van alle Halo's bij elkaar, en de
Falcon wordt niet voor niets door
Bungie 'The Warthog of the Skies'
genoemd.
Daarnaast zijn de armor abilities, 
waar sinds de bèta de Drop Shield 
en de Hologram bij zijn gekomen, een 
stuk handiger dan de power-ups uit 
Halo 3. Ik maakte vooral veel gebruik 
van dejetpack, de mogelijkheid om 
te rennen, en uiteindelijk besefte ik 
ook dat het hologram een zeer goede 
afleidingsmanoeuvre is die me regel­
matig het leven redde.
Reach overstroomt niet van de 
versheid, maar toch is dit deel veel 
nieuwer dan welke Halo vervolg 
ook. Bijvoorbeeld vanwege het stuk 
van een missie waarin je met een 
spaceship een ruimtestation moet 
verdedigen, of het feit datje op een 
gegeven moment met een MAC Gun 
Phantoms kapot moet schieten, 
aangevuld met lichte varianten in de 
missiestructuur (knal geen civilians 
neer, verdedig een punt met behulp 
van turrets die je, als ze kapot gaan. 
weer opnieuw moet inschakelen -  
het generator defense principe).
De hoge mate van vernieuwing is niet 
alleen ironisch omdat dit het laatste 
(Bungie-)deel is. maar ook omdat het 
zich in het verleden afspeelt.

FULL CIRCLE
Ken je die Halo-flow waar je na een 
paar uur spelen in belandt? Datje zo 
soepel en stoer aan het killen bent, 
dat het een soort tweede natuur is 
geworden?
Daar zat ik weer zo diep in tegen het 
einde van de game. dat ik het eigen­
lijk niet eens door had, totdat er een 
'Avatar Unlocked' melding in beeld 
kwam te staan.
Ik kreeg een Spartan helm voor mijn 
avatar omdat ik honderd vijanden had 
afgemaakt zonder zelf dood te gaan. 
Als ik op dat moment, toen ik 
besefte dat de Halo flow me weer

REVIEW  «

/ COMPLETE HOBBY
 ̂ Reach bevat alleen spelvari- 

anten die we al in de eerdere 
delen hebben gezien, zoals 

Forge, Firefight en de multi­
player, maar daar is dan ook 
extreem veel aan verbeterd.
Een potje Firefight is tot in 
de puntjes te customizen en 
heeft nu ook een open lobby, 
waardoor je niet alleen met je 
vrienden hoeft te spelen. De 
multiplayer is volledig ver­
nieuwd. Forge is, mede door de 
toevoeging van Forge World, 
een enorm, vrij aan te passen 
gebied dat zes maps omvat, 
zonder twijfel de vetste level 
editor op een console tot nu 
 ̂ toe. Als je Halo: Reach koopt, 

koopje geen game, maar een 
t - complete hobby.

j totaal had opgeslokt,
/  niet verkocht was, dan 

was het wel op het 
allerlaatste eind, na de 
credits, toen alles full 
circle kwam.

Dankjewel, Bungie. Voor 
Halo, voor de zware stoerheid van 
de Spartans, voor scifi oorlogvoe­
ring to the max. voor alles. Maar 
vooral voor jullie meer dan waardige 
afscheid genaamd Reach. O

CO N C LU SIE

;̂)Bungie's iMtste deel is wat betreft ' 
de campaign grimmiger, grootser 

; Stoerder darrooit, met voldoende ‘ " 
' nieuwigheid en een vet. afwijkend 
i stijltje. Reach als totaalpakket is 
i alles wat cool is-aan Halo 1 t/m 3 en 
i ODST met nog veel meer customi­

zation opties, saroengebonden tot 
de ultieme Halo-ervaring. Weetje 
nog. die miljoenen andere shooters 
die het komende najaar uitkomen? 
Verbet die, er is maar eentje die je 

MOET hebben!

e  Op standje Normal (die ove­
rigens verrassend p ittig  is) deed 
ik een kleine zeven uur over de 
campaign. Maar Reach begint pas, 
nog meer dan alle andere Halo's, 

als je  de campaign een keer hebt 
uitgespeeld.

HALO: REACH
XBOX 360 I
BUNGIE/MICROSOFT ■

1 -1 6  SPELERS (ONLINE) i
OUT NOW
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WINGS OF LIBERTY
Het heeft twaalf lange jaren geduurd, maar Blizzard heeft 
eindelijk het vervolg op hun baanbrekende RTS-kraker 
uitgebracht. Het zai je vast niet zijn ontgaan: StarCraft II 
ligt in de winkei. Ondanks zijn Biizzard-iiefde is Steven 
slechts een casual RTS-speier, wat hem er niet van weer- 
hieid zich met hart en ziel op StarCraft II te storten.

Ik zal eerlijk zijn. Al dagen hik ik 
tegen het schrijven van deze review 
aan. En zelfs nu het er toch echt van 
moet komen blijft mijn tekstdocu­
ment angstvallig lang leeg.
StarCraft II is geen makkelijke game 
om te reviewen, en dat is een under­
statement.
Het lastige is dat de game niet één 
maar vele valkuilen kent.
Het origineel heeft het genre 
gevormd. Mag je een soortgelijke 
impact van het vervolg verwachten? 
Daarnaast is het een game die jaren 
gespeeld zal worden. Dus heb ik 
gedurende mijn speeltijd slechts 
een fractie van de ervaring meege­
kregen.
Ik doel niet op de ervaring van het 
doorlopen van de campaign. Die is 
uiteraard goed te overzien. Maar het 
ontrafelen van de vele lagen game- 
play kost maanden. Zeker voor mij. 
En zo komen we bij het derde 
probleem aan, want wat betreft 
StarCraft ben ik een nieuwkomer.

"‘M

Want de StarCraft-licentie kent dan 
wel een grote en trouwe achterban, 
ik denk evengoed dat de game 
opvallend veel nieuwe zieltjes zal

NIEUWE ZIELTJES
Natuurlijk wordt StarCraft II door 
veel verschillende soorten gamers 
gespeeld, dus
misschien is ” C ITN  f ï f l i m
het perspec- U f l l l l l

tiefvaneen n i lT l iD P n C
StarCraft noob U l t l i n i l l J »

interessant. IN DE sm i

n nieuwkomer. Niet alleen zijn er weinig belangrijke 
PC-reieases momenteel, ook World 

'JES of Warcraft gamers die niet perse
irCraft II door iets met het RTS-genre hebben 
ioorten gamers zullen zich op StarCraft II storten.

Maar je

EEN GRIDE DIE ZOUIEL BIJ ü rL
DIEHRRDS RLS GRDENTJES 
IN DE SmRRK VRLT!"

hoort 
nu niets 
nieuws. 
Zeker niet 
ais je een 
van de

opcenoe?eit>f we 
HEBBEU 2ElfaiUlEJ 
QEUOEG TE VDETEUf s^i5È.

' ■ K

IS EEN CAMPAIGN TE WEINIG?
Een mogelijk punt van kritiek is de afwezigheid van de Protoss en 
Zerg als speelbare facties.
Als je het niet zo op de menselijke Terrans hebt is dit vanzelfspre­
kend niet een optimaal begin van StarCraft II voor je. Maar ik zie 
dit ook echt als een begin.
Natuurlijk wordt StarCraft II nog interessanter als straks de cam­
paigns van de Protoss en Zerg hun opwachting maken. Maar met 
‘slechts' de Terran missies biedt de game al meer speeluren dan 
zijn concurrenten.

play van voor naar achter en links 
naar rechts besproken.
Hoe kan ik ondanks al deze obsta­
kels er in slagen de grootsheid van 
StarCraft II over te brengen zonder 
in herhaling te vallen?

OMHEININGEN
Het is vooral zaak om de factoren 
te benoemen die een game tot het 
niveau van StarCraft II tillen. En om 
het enigszins relevant te houden zal 
ik dit proberen te koppelen aan de 
vraag of de game wel genoeg zijn 
best doet om wederom het genre te 
vernieuwen.
Gelukkig voor mij zijn deze twee vari­
abelen op interessante wijze met 
elkaar verbonden. Want als je reeds 
enkele reviews hebt gelezen, weetje 
dat StarCraft II niet vernieuwend is. 
Sterker nog, de game lijkt zijn best 
te doen zo netjes mogelijk binnen

/ '

vele previews hebt gelezen.
En in diezelfde previews heb ik in 
feite ook de essentie van de game-

¥
r y . ,  .

Golden Showers zijn dus niet alleen in bejaardenclubs populair.

BATTLE.NET
De verregaande implementatie van Battle.net zal niet bij iedereen in 
goede aarde vallen, maar de vele mogelijkheden die het online net­
werk van Blizzard biedt zijn groots. Je kunt na het aanmaken van een 
account en het eenmalig registreren van de game natuurlijk gewoon 
offline gaan spelen, maar dan loop je wel mooi alle achievements mis. 
En die achievements zijn met name bij een dienst als Battle.net nou 
net zo leuk. Er zijn veel rewards vrij te spelen en er zijn tal van manieren 
om hier mee te showen. Enigszins vervelend is het dat jouw vrienden 
altijd zien wanneer je online bent. Je kunt de chat uitzetten, maar stie­
kem spelen is er niet bij.
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de omheiningen te blijven die het 
eerste deel eind vorige eeuw heeft 
geplaatst.
Ben je dus op zoek naar een baan­
brekende RTS die het genre op zijn 
grondvesten laat schudden alsof het 
1998 is, dan staatje  waarschijnlijk 
een teleurstelling te wachten.
En toch is StarCraft II briljant, 
omdat de totale ervaring, van alle 
gameplay bij elkaar opgeteld, onge­
ëvenaard is.

BUZZARD EN NINTENDO
Ik maak graag weer de vergelijking 
tussen Blizzard en Nintendo. Beide 
bedrijven hebben een ongekende 
focus op fun, evenals op het afleve­
ren van tot in de puntjes verzorgde 
games.
Mario is ook zo’n serie die het 
genre waarbinnen het valt eigen­
handig heeft gevormd. Tegen­
woordig zit een Mario game vol

Paars plus besloot het toch nog een keer te proberen.

■ -
■ i V " - j  -.iN*,,..

\  ■

met nieuwe gameplay elementen, 
toch wordt er aan de basis zelden 
getornd.
Geef Mario een brandweerslang en 
men is zelfs een beetje teleurge­
steld. Naar onbereikbare platfor­
men en op vijanden springen is wat 
men wil.
Natuurlijk zijn Blizzard en Nintendo 
mijlenver van elkaar verwijderd. 
Immers, van alle hedendaagse 
consoles verschilt de Wii verreweg 
het meest van de PC.
Maar ondanks dat de platformen 
van beide bedrijven zo verschillen, 
zijn zij zo’n beetje de enige die der­
gelijke. nagenoeg perfecte games 
kunnen afleveren, en ook rustig 
de tijd nemen om deze kwaliteit te 
bereiken.

TOPKWALITEIT
Om terug te komen op mijn initi­
ële vraag: de twee factoren die

f iP O I^ E R
jNLIl^lTEil-

G O L ^

STEVEN PRIEGELT RIET POPPETJES

StarCraft II zo bijzonder maken 
zijn de onmiskenbare fun-factor en 
perfecte afwerking.
Ja, je bent gewoon met kleine units 
aan het werk en de omgevingen 
zijn niet de grootste die we tegen­
woordig in RTS-games tegenkomen. 
Maar het is de synergie tussen alle 
units en vijanden die ervoor zorgt 
dat de gameplay zo veel lagen kent. 
En het leren inzetten van de ver­
schillende strategieën die de vele 
units met hun unieke skills bieden is 
daar een goed voorbeeld van. 
Uiteraard mis ik de bagage om elke 
subtiele vernieuwing op het gebied 
van de units op te merken, maar 
neem van mij aan dat er voor oudge­
dienden genoeg verrassingen zijn.
In de singleplayer mode kun je 
naast de units ook uitdagende

KANSLOOS?
Voor mij was de vraag niet óf ik 
kansloos zou zijn in online mat­
ches. De vraag was hóe kansloos 
ik zou zijn. Gelukkig bleek het 
beloofde matchmaking systeem 
wel degelijk te werken. Er zijn niet 
alleen veel gevarieerde modes, 
er zijn ook talrijke leagues om 
deze binnen te spelen. Dus na 
mijn plaatsing in de league voor 
bejaarden en mensen zonder 
ledematen ging de multiplayer 
mode mij best aardig af. Denk ik. 
Dat StarCraft II vele jaren online 
gespeeld zal worden staat buiten 
kijf. Zeker als je de diepgaande 
creatie mode in ogenschouw 
neemt, waar niet alleen nieuwe 
maps maar ook hele nieuwe 
spelsoorten kunnen ontstaan 
(zoals de top-down shooter die 
standaard aanwezig is).

missies verwachten. Bepaalde cli­
chés kunnen niet worden vermeden, 
zoals het escorteren of bewaken 
van personages en steden, maar 
door het geweldige verhaal zijn zelfs 
deze opdrachten vet.
\A/ant het is niet alleen de gameplay 
die zo goed is verzorgd, ook het 
script, de cut-scenes en de muziek 
zijn van topkwaliteit.
Watje ook aan het doen bent in 
StarCraft II, je wordt simpelweg 
vermaakt. O

C O N C LU SIE

Ook al zijn er zat nuances van 
StarCraft II die mij ontgaan, het 
lijkt me een veilige conclusie om 
dit een van de beste games van 
2010 te noemen. Want als je  een 
meeslepende campaign combineert 

met oneindige replay value dankzij 
de multiplayer en creation mode, 
ondersteund door de rijke StarCraft 
II setting, dan heb je een game die 
zowel bij diehards als groentjes (zoals 

ondergetekende) in de smaak valt.

®  StarCraft-spelers kunnen weer 
even vooruit, totdat deeltje drie in 
2024 verschijnt.

STARCRAFT II
PC B
BLIZZARD ENTERTAINMENT B
1 SPELER + ONLINE ^
OUT NOW M
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SHANK
Soms zijn er downloadable-games die wat meer aan­
dacht verdienen dan andere, en Jeroen vond dat deze 
tekenfilmachtige hack-and-slash-game daar wel voor 
in aanmerking kwam. Iedereen was toch al naar de 
Gamescom, dus niemand die hem tegenhield.

Shank is heel kort door de bocht, 
FANTASTISCH!
Oké dat is misschien iets te kort 
door de bocht.
Maar het staat buiten kijf dat de 
game zich heerlijk iaat speien. Het 
enige wat ik minder sterk vond, is 
dat mijn tegenstanders niet wat 
iedematen verioren terwiji ik ze in 
mootjes hakte.
0 Ja, en ik haat die honden.
Maar verder is alies ieuk en lekker.

2D REVIVAL
Het lijkt wel of Xbox Live Arcade en 
PSN een ware 2D-revival in gang 
zetten.
Na Scott Piigrim en Limbo kunnen 
we nu dus aan de siag met Shank. 
Een bioederige tweedimensionaie 
beat ‘em up of hack and siasher, 
kies zeif maar.
Het is in ieder gevai een heeriijke 
game om even iekker op een 
regenachtige zondagmiddag te

spelen, in Je Joggingbroek op de 
bank terwijl Je vriendin een appel­
taart bakt.
Shank speel Je namelijk op z’n best 
wanneer Je onderuitgezakt op de 
bank hangt en vanuit die luie pose 
Je combo’s maakt met mes, ket­
tingzaag en pistool of geweer.

INDIAAN
Shank is een indiaan met een 
slecht humeur die de aanvallen en 
combo’s heerlijk wreed in beeld 
tovert.
De tegenstanders komen in Double 
Dragon-stiJI Je kant op, en Je moet 
ze telkens allemaal verslaan voor­
dat Je een scherm door mag lopen. 
Het is een aloud principe maar het 
werkt nog steeds.
De moves en combo’s zijn bruut en 
bloederig, waarbij ik dus alleen mis 
dat er wat ledematen van de romp 
worden gescheiden.
De tegenstand is hoe dan ook 
pittig, waardoor Je dus flink aan de 
bak moet en steeds op het juiste 
momentje aanvallen moet inzet­
ten, of Juist even moet blokken en 
ontwijken.

CO-OP
De game biedt ook nog eens de 
mogelijkheid om de actie met een 
vriend te delen. Of met Je vrien­
din wanneer ze klaar is met haar 
appeltaart.

Er is geen online co-op mode maar 
alleen lokaal, dus samen op de 
bank. Stiekem is dat natuurlijk ook 
veel leuker.
Ik zette de game dan ook graag op 
de makkelijkste stand, zodat mijn 
vriendin ook nog het idee had dat ze 
aardig kont schopte.
Dat laatste moeten Jullie niet verder 
vertellen. Maar dit wel: Shank is 
FANTASTISCH! O

B D N C L U SIE

Een heerlijk laagdrempelige beat 
‘em up zoals we die van vroegah 
nog kennen. Ideaal ook om m et z'n 
tweetjes op de bank te spelen.

ö  Iedere regenachtige zondag­
middag van hetjaar.

SHANK

XBOX 360 /  PLAYSTATION 3 
KLEI ENTERTAINMENT /  EA 
1 ■ 2 SPELERS 
OUT NOW

TOM CLANCY'S H.A.W.X. 2
Nadat Jeroen de PSP-versie van Ace Combat helemaal 
kapot had gespeeld kon hij meteen door met H.A.W.X. 
2. Hij greep het spelletje in voile vlucht uit handen van 
de postbode en dook het testhok in met een sprong die 
nog het meest aan een barreiroll deed denken. Dat nie­
mand gewond raakte mag een wonder heten.

Laten we eerlijk zijn: games met straal­
jagers in de hoofdrol zijn supervet!
Met name games als Ace Combat 
en H.A.W.X. zorgen ervoor datje, 
ondanks de levensechte modellen en 
settings, een heerlijk, onoverwinnelijk 
arcadegevoel beleeft.
Want laten we dan ook maar even 
heleméél eerlijk zijn: straaljagers die

Het kan je zo 80% voordeel opleveren om je 
ticket bij een prijsvechter te boeken, maar 
verwacht niet teveel van het comfort.

"7B PU.NL

met 20 raketten en 30 AGM's (anti 
ground missies) zijn uitgerust, dat zijn 
natuurlijk geen dingen uit het echte 
leven.
Het is allemaal enorm over the top.
En juist dat maakt het zo leuk.

AFWISSELING
Tijdens het spelen van de originele 
H.A.W.X. was mijn grootste probleem 
het gebrek aan diversiteit.
Kennelijk had ontwikkelaar Ubisoft 
hetzelfde gevoel, want in dit tweede 
deel gaan ze qua diversiteit hele­
maal los. Je mag dit keer dus meer 
verwachten dan alleen dogfights of 
bombardementen.
Je zult soms ook plaatsnemen achter 
de bediening van een UAV (Unmanned 
Aerial Vehicle) om precisiebombarde­
menten uit te voeren of gesprekken af 
te luisteren.
Daarnaast zijn er nachtmissies waarin 
je een stealth aanpak moet hanteren.

De variatie garandeert, in combinatie 
met het betere verhaal, datje wat 
meer betrokken bent bij het geheel.

NIET REALISTISCH
Er is ook meer afwisseling binnen de 
missies.
Zo zul je op sommige momenten mid­
air moeten koppelen met een tanker 
om even wat brandstof in je straal­
jager te gooien. Ook moetje soms 
landen om je munitie aan te vullen en 
opgelopen schade te herstellen.
Niet realistisch, maar het draagt wel 
bij aan het spelplezier.
Is het dan allemaal koek en ei? Nee, 
dat niet.

IRRITANT
Een paar missies zijn gewoon niet 
leuk, omdat je eigenlijk alleen maar 
bezig bent met het ontwijken van 
raketten. Terwijl de tegenstanders 
de hele tijd flares (je weet wel, om 
hittezoekende raketten te misleiden) 
lopen te knallen, alsof ze er een paar 
honderd aan boord hebben, en je dus 
geen kans maakt ze neer te schieten. 
Op dit soort momenten is de game 
ronduit irritant.
Los daarvan is dit een heerlijk vervolg 
waar je best wat uren plezier aan zult 
beleven.

0  Heerlijk weg te spelen in een 

weekendje.

TOM CLANCY'S H.A.W.X. 2 
XBOX 360  /  PLAYSTATION 3 
UBISOFT !

1 ■ 4 SPELERS (CO-OP) 2 - 8  ! 
(MULTIPLAYER)
OUT NOW

XBDX 3BB /  PLAYSTATION 3
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Het blijft natuurlijk gewoon een beetje 
vliegen en schieten, maar dat werkt 
dan ook solide en ieuk genoeg om je 
aan de buis gekluisterd te houden. O

C O N C L U SIE

H.A.W.X. 2 is af en toe een beetje 
oneerlijk maar levert op genoeg 
andere momenten hoogwaardig ver­
maak. Het wachten is echter op de 
nieuwe Ace Combat, want laten we 
eerlijk zijn: dat is en b lijft de koning 

in het genre.



LDST HORIZON De game maakt ook een knieval naar 
de huidige tijdgeest - waarin natuur­
lijk niks te moeilijk mag zijn - en komt

Heavy Rain en het aankomende L.A. Noire bewijzen dat 
het klassieke adventure-genre nog altijd ruimte biedt 
voor grensverleggende vernieuwing. Lost Horizon houdt 
daarentegen stug vast aan de old skool aanpak van 
het point-and-click-genre. Toch vermaakt het spel wel 
degelijk, aldus Jan, PU-redacteur bij dag, professor in de 
point-and-click-leer bij nacht...

Ik word altijd een beetje melancho­
lisch als er weer eens zo’n zeldzame 
adventure verschijnt, maar ik ben 
dan ook opgegroeid met het genre. 
King’s Quest, Police Quest, Space

Quest, Larry, Quest for Glory, Monkey 
Island, The Dig, Grim Fandango, 
Maniac Mansion, Full Throttle,
Broken Sword, Indiana Jones &
The Fate of Atlantis en natuurlijk 
Zak McKracken and the Alien 
Mindbenders, ik heb ze allemaal 
gespeeld.
De liefde voor het genre is nooit 
meer weggegaan, en dus word ik 
gewoon blij van een titel als Lost 
Florizon.
Ook al is het niet de frisse wind die 
het genre zo hard nodig heeft.

een Indiana Jones-film te kijken. 
Nazi’s vlak voor WO II (1938 om pre­
cies te zijn)? Check. Een zoektocht 
naar een mythische plek die grote 
krachten zou huisvesten? Check.
Een ex-vriendin die geldt als aanhou­
dend mikpunt van jouw bijdehante 
oneliners? Check. Het spelen van 
een ietwat onhandige, maar toch ook 
weer onverschrokken held die het af 
en toe niet zo nauw neemt met de 
wet? Check.
Die held is Fenton Paddock, een 
voormalig soldaat die tijdens de 
oorlog oneervol is ontslagen en 
smokkelaar is geworden. Inderdaad, 
een soort mix van Indiana Jones en 
Han Solo.

met een toereikend hintsysteem.
Met een druk op de knop laat het 
spel alle relevante voorwerpen zien, 
waardoor je dus nooit dat ene muntje 
of dat broodnodige stukje touw over 
het hoofd ziet.
Eerlijk gezegd denk ik ook niet dat 
ik ‘m zonder dat hintsysteem had 
uitgespeeld... O

C D N C L U SIE

Lost Horizon is gewoon een leuke 

old skool point-and-click adventure, 
niks meer, niks minder.

FENTON SOLO JONES
In mijn preview van vorige maand 
schreef ik al dat de stijl van het spel 
aan de Runaway-serie doet denken 
(daar kan ik ondertussen een vleugje 
Broken Sword aan toevoegen) en dat 
de verhaallijn je het idee geeft naar

HEMEL OP AARDE
In deze sferen beleef je een heerlijk, 
zij het voorspelbaar avontuur met 
prachtige, handgetekende omge­
vingen en personages die daar wat 
stijfjes in rondlopen.
Alles draait om de zoektocht naar 
Shangri-La, de hemel op aarde vol­
gens de Oosterse traditie.
De game huisvest leuke puzzels, een 
flinke dosis grappige vondsten en 
stuurt je naar de prachtigste loca­
ties, waardoor je echt het gevoel hebt 
een spannende reis af te leggen.

®  8 to t 12 uur, afhankelijk van hoe 
snel Je naar het hintsysteem grijpt.

LOST HORIZON 
PC
ANIMATION ARTS /  KOCH 
1 SPELER 
OUT NOW

« :ï9

NEED FDR SPEED : WDRLD
Een MMO met enkel mooie auto’s was er nog niet, al 
was Test Drive Unlimited een sterke eerste aanzet daar­
toe. Eiectronic Arts probeert de eerste échte WoW op 
wielen te maken met Need for Speed: World.

Need for Speed: World is één van de 
eerste Massive Multiplayer Online 
Racing Games ooit.
EA probeerde al eerder zo’n MMORG 
te maken met Motor City Online, 
maar die game is geflopt. Bovendien 
is het spel hier nooit verschenen.
Dus wat ons territorium betreft is 
NFS:W een frisse start. Hoewel, deze 
release is niet vrij van problemen. 
Grootste probleem van het spel is de 
communicatie eromheen.

GRATIS /  NIET GRATIS
Aanvankelijk zou het spel alleen in 
Taiwan en andere Aziatische ianden 
uitkomen. Maar nu komt hij opeens 
tóth bij ons uit. De mensen bij EA 
waren er zelf ook door verrast. 
Maargoed, het is een MMO, het is 
gratis, dus was menig autoliefhebber 
op voorhand enthousiast.
Die autoliefhebber komt in het spel 
echter al snel op een punt dat hij 
niet meer verder kan leveien. En dan 
blijkt dat de game helemaal niet zo 
gratis is als hij lijkt. Niets mis mee.

maar communi­
ceer dat dan!
Duidelijk 
gevalletje van 
slechte PR.
Want zoveel is 
het ook weer 
niet watje 
moet betalen.
Tot level 10 is 
het spel gratis.
Daarna dien je 
voor 16 euro 
het starter- 
spack te kopen
die je tot level 50 laat stijgen. Mid­
dels minitransacties kun je sneller 
stijgen en eerder toegang tot power- 
ups krijgen, maar ook daar moetje 
dan enkele euro’s voor betalen. 
Welkom in de wereld van de MMO’s.

Tja, met zo'n vage nummerplaat kun je het 
nog eens riskeren geflitst te worden.

STOFZUIGER
Het zou allemaal prima te verant­
woorden zijn, als het spel maar wat 
indrukwekkender was.
Qua beelden is de game prima te

pruimen, zolang je geen spektakel 
als Hot Pursuit verwacht.
Het geluid daarentegen is beneden 
peil. Geen soundtrack, en de meeste 
auto’s klinken als stofzuigers waar je 

twee weken geleden 
al de stofzak van 
had moeten vervan­
gen (nu ik er over 
nadenk, dét was ik 
dus vergeten).
Je kunt racen in 
singleplayer (saai), 
uiteraard ook in 
multiplayer (iets 
minder saai) en er 
zijn achtervolgingen 
waarin cops en NPC- 
auto’s je in de nek 
hijgen.
Door de politie af te 

schudden, races te winnen en kaar­
ten te verzamelen stijgt je reputatie 
en verdien je meergeid, waarmee 
je weer betere auto’s en power-ups 
kunt scoren. En dat is het eigenlijk 
wel.
Chases blijven leuk maar op een 
gegeven moment wordt de gameplay 
wel erg repetitief en moetje wei heel 
veel grinden (lees; steeds dezelfde 
races rijden) om in level te stijgen. 
Tja.

Welkom in de wereld van de 
MMO’s.

Need for Speed; World is geen slechte 
racegame maar van een MMO-achtige 
racer mag je  meer verwachten, ook al 
is ie quasi gratis. Het spel b lijft een 
beetje hangen in goede bedoelingen 
en doet daarmee denken aan 
Battlefield Heroes. Aardig voor even.

w  Level 10 heb je  in een dagje wel 
gehaald, daarna mag je zestien euro 
betalen om to t level 50 te komen. 
Als je  er dan nog zin in hebt.

NEED FOR SPEED; WORLD 
PC
EA BLACK BOX /  EA
MMO
OUT NOW



DOWNLOADABLE
Iedere maand verschijnen er wel een paar klassiekers op 
de online marktplaats van de verschillende platformen. 
Middels deze maandelijkse rubriek proberen we Juliie op 
de hoogte te houden, weike extreem toffe shit (5 sterren) 
gore bagger (1 ster) en alies daar tussenin, je daar kunt 
aantreffen voor jouw spelcomputer(s).

W ILD B U N S
Het oorspronkelijk voor de SNES verschenen Wild Guns is een originele 
en goed uitgewerkte shooter, die je om te beginnen laat kiezen voor het 
meisje Annie of de stoere cowboy Clint.
Vervolgens verschijnt het gekozen personage op de voorgrond van Wild- 
west-tafereeltjes die niet noodzakelijkerwijs een geschiedkundig correct 
beeld schetsen van het werkelijke Wilde Westen. Tenminste, we geloven 
niet dat ze in die tijd al snelvarende reuzenrobots hadden.
De game is wél authentiek in zijn simpele, speelhal-achtige, over-the-top 
gameplay.
Het woord ‘simpele’ verwijst trouwens naar ‘de dingen die je moet doen', 
zoals het richten en schieten met het vizier datje over de achtergrond 
verschuift. Niet naar de moeilijkheidsgraad, want die ligt hoog.

DIVE: T H E  M E D E S  IS L A N D  S E
Endless Ocean meets Metroid. Veel beter kun je deze WiiWare-game niet 
beschrijven.
Net als in Endless Ocean ga je naar schatten duiken in onderwaterwerel­
den waarin het wemelt van de vissen, kwallen, haaien en andere onder- 
waterwezens.
Net als in de klassieke Metroid-games worden deze verkenningstochten 
getoond in een 2D-perspectief, en kun je power-ups halen om nieuwe 
gebieden van de plattegronden te bereiken.
Alles draait om verkennen, zoeken, navigeren, en uiteindelijk ontdekken 
waar je naar zocht.
Het werkt meeslepend en ontspannend, wat natuurlijk ook komt door de 
fraaie graphics en lekkere ambient-muziek.

FLICK KICK F C C T B A L L
Je schiet de bal door met je vinger over het scherm te vegen. Een lange 
veeg omhoog is een harde, hoge bal. Wil je ‘m laag spelen, dan volstaat 
een korte veeg. Het mooie is datje ook effect kunt geven door met je vinger 
een bochtje of scherpe hoek over het scherm te trekken.
Het hele spel bestaat uit niets anders dan vrije trappen, de een na de 
ander. Soms van recht voor het doel, soms vanuit een hoek. Soms staan er 
wat spelers tussen de bal en het doel opgesteld.
Als je de bal vlak langs paal of lat in het doel knalt, krijg je een extra bal. 
Maar zo loopje natuurlijk wel meer kans het doel te missen. Een mooi 
gegeven voor een constante strijd in je hoofd.
Het is klein, simpel, perfect voor de iPhone en verrassend verslavend.
Onze high-score is 92, scoor jij hoger?



DOW NLOADABLE GAM ES 'M

T H E  W A R  O F E U S T R A T H
Dat ‘HD’ in de titel geldt misschien voor de portretten die tijdens dialo­
gen verschijnen, maar niet voor de slagvelden en de eenheden. Die ogen 
wollig en ontberen details, in deze turn-based strategy game. De muziek 
klinkt ingeblikt. Toch, het is allemaal van te weinig belang om Je deze 
aanschaf af te raden. Sterker nog, wij willen Eustrath graag van harte 
aanbevelen. Want de Fire Emblem-achtige gameplay - met een tikje meer 
tactiek - gaat diep en komt uitstekend tot zijn recht op het grote aanraak- 
scherm van de iPad.
Tik op een mech, tik op de plaats waar Je de mech naartoe wilt verplaat­
sen, tik op een vijand, tik op een actie, het tik t heerlijk weg, gewoon met 
Je wijsvinger op die grote plattegrond in Je handen. En voor Je het weet is 
het drie uur 's nachts.

H Y D R D  T H U N D E R  H U R R IC A N E
Hydro Thunder is een fantasievolle arcade racegame met hypermoderne 
speedboten en tracks die heerlijk over-the-top zijn. Denk aan instortende 
gebouwen die het water doen opspatten. Verder draait het voornamelijk 
om snelheid. Zo snel mogelijk over een track raggen en daar waar moge­
lijk shortcuts pakken.
Voor een luttele 1200 punten haal Je best wel wat moois in huis.
Je kunt ook met vier vrienden spelen op een gesplitst scherm, zowel tegen 
elkaar als co-operatief. Of met acht spelers online.
Je moet natuurlijk geen racegame op het water van het kaliber Forza 
verwachten, maar gewoon een degelijke leuke en uitermate vermakelijke 
racer die lekker wegspeelt.

Limbo moetje hebben gespeeld om het te geloven. Het is werkelijk adem­
benemend.
in een droomwereld met veel zwart en grijs is het de bedoeling niet dood 
te gaan. Maar Je zult Juist heel vaak doodgaan.
Limbo is mooi, oogstrelend mooi zelfs, maar de valkuilen in de game zijn 
bijzonder goed verstopt. Die zie Je pas wanneer Je er in tuint. Vervolgens 
kom Je weer tot leven, en mag Je het nog eens proberen.
Zo moetje bijvoorbeeld op die ene uitstulping springen om ervoor te 
zorgen dat Je niet wordt geplet. En dan bij de volgende doe Je hetzelfde... 
SPLAT!...oké niet hetzelfde dus. En zo gaat het maar door.
Limbo maakt Je dood en daar leer Je van. Het is mooi, heel mooi en tegelij 
kertijd heel luguber. Die 1200 punten meer dan waard!

S C D T T  PILGRIM V S . THE
Terwijl we met knarsende tanden wachten tot de film van Scott Pilgrim EIN­
DELIJK in de Nederlandse bioscopen verschijnt, moeten we het eerst maar 
even doen met de game.
Deze zijwaarts scrollende beat ‘em up met een 8-bit look is volledig vormge­
geven in de stijl van de comics van onze awesome held, die de zeven evil 
ex-boyfriends van z’n vriendinnetje moet verslaan.

, Er zitten zoveel kleine grapjes en knipogen naar de comics in, dat het een 
’ must is voor iedereen die van Brian Lee O’Malley’s summum van popcul­
tuur heeft genoten.
Maar ook wie nog nooit van Scott Pilgrim heeft gehoord zal zich prima 
vermaken met dit ouderwets leuke knokspel. In co-op is het gegarandeerd 
genieten, terwijl de grappige referenties naar bekende videogames ook 

 ̂ Pilgrim-nOObs zullen bekoren.
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-  FIFA I I  EN PES M il KOMEN DUS MIN OF 

MEER GEUJKTIJVIG UTT. EN DAT ÖETEKENT 

VOOR HET EERST IN  DE GESCHIEDENIS VAN 

DE FOOTIES DAT WE 6EIDE GAMES ECHT 

KNEFTERHARD TEGENOVER ELKAAR KUNNEN 

ZETTEN. PU-ÖAA5 NIELS HOOPT DAT ER NIET 

TE VEEL &LOED ZAL VLOEIEN.

- DE SPIEREN OPWARMEN OM MET DE MOVE 

AAN DE GANG TE GAAN. DE GAMES EN DE 

STOK MET HET GEILE ZACHTE BALLETJE UG - 

GEN IMMERS IN DE WINKEL. EN DE KINECT 

KOMT ER OOK AAN. JAMMER DAT D E  NIET 

1007. ALLEEN MET DE STEM TE STUREN IS.

DAT ZOU D E  LU E FLIKKERS OP DE R E D A C T IB ^^^-] 

WEL BEVALLEN.

- ELKE DAG GEWOON EVEN. ZONDER REDEN.

EEN UUR MET EEN 3D BRE OP LOPEN. W E  

WEET DAT WE DAN STRAKS MINDER HOOFD­

PIJN KRIJGEN.

- DE SHOOTEROORLOG OFFICIEEL AFTRAP­

PEN MET DE KOMST VAN MEDAL OF HONOR 

EN ONGETWIJFELD DE PREVIEWCODES VAN 

DE CONCURRENTEN. ALS D E  TENMINSTE NET  

CHICKEN GAAN EN MASSAAL OVERSTAPPEN 

NAAR Q l M i l .

- STEVEN OP HET VLEGTUIG NAAR JAPAN 

ZETTEN. DE MAN GEEFT ZIJN REISJES NAAR 

KEULEN EN LOS ANGELES DIRECT OP ALS HET 

GAAT OM EEN ZEKERE BEURS IN TOKYO. J J  

DAARENTEGEN BUJFT LIEVER EEN HALF JAAR 

IN  KEULEN WONEN DAR DAT IE NAAR JAPAN 

MOET. IETS MET VIS. WAPPEREND) HAAR EN 

MAILLOTS. NAAR HET SCHIJNT.

- HET IS GOED VOOR DE COLLEGAIS B IJ UIT­

GEVER HUB DAT WE SINDS EEN JAAR IN EEN 

EIGEN KANTOOR ZITTEN. DUS LOS VAN DE 

REST VAN HET HUB. WART ALS JE NIET TEGEN

. LAWAAI KUNT EN WE GAAN GUITAR HERO- WAR- 

I RIORS OF ROCK SPELEN DAN WORD JE NIET 

\ BEPAALD VROUJK. DE GEMIDDELDE PU-REDAC- 

TEUR HEEFT NAMEUJK HET RITMEGEVOELVAN 
EEN ORANG OETAN.

- OP DE GAMESCOM MOESTEN WE CONSTA­

TEREN DAT YAMAUCHI HET TOCH WEER IS 

GELUKT. H IJ STELT ZIJN GT-GAMES DAN WEL 

TIG JAAR UIT. MAAR HUDOET OOK WAT MET 

DIE TIJD. NU HOPEN DAT SONY HET VERSTU­

REN VAN EEN PREVIEW/REVIEW BUILD NIET 

UITSTELT. ACH. ANDERS STELLEN W IJ HET

 ̂GEVEN VAN EEN CIJFER GEWOON UIT. UITSTEL 

' EN GRAN TURISMO. ZE ZIJN VOOR ELKAAR 
GEMAAKT.

VOLBENDK M AAND IN PO W E R  UNLIMITED

^  HMMM, JONGENS KAN IEMAND ONS VERTELLEN WAT DIE 

APENSTAART EN DIE STOK HIER DOEN? WAT, ENSLAVED? 

^  EEEEHM WOUTER, DIE JEDI MINDTRICKS WERKEN ECHT 

NIET. JEROEN GAAT HEUS GEEN KOFFIE VOOR JE HALEN. 

^  ZULLEN WE OOK MAAR EEN SCHEIDSRECHTER UITNODI­

GEN? WANT FIFA VS PES GAAT WEL HARD TEGEN HARD! 

KAN IEMAND JEROEN VERTELLEN DAT HET DRAGEN VAN 

EEN TIJGERPRINTLEGGING EN EEN SJAAL OM ZIJN  

HOOFD NIET ECHT ROCK IS... ALTHANS NIET MEER.

GOED JURJEN, JE HEBT JE KRUIS, KNOFLOOK EN 

WIJWATER BIJ DE HAND. MOOI.

JAN, WE HEBBEN EEN TICKET NAAR LA, IETS MET BLACK 

OPS... J IJ  EEN IDEE?

y<̂ LATEN WE EERLIJK ZIJN JEROEN, JE BENT GEEN ARMIN 

VAN BUUREN.

y<̂ DARKSPORE, DAT KLINKT ALS IETS WAT IN JE ONDER­

BROEK ZIT, TOCH JAN?

WAT HOREN WE JE NOU NEURIËN, STEVEN?

TOKYO I'M  ON MY WAY?

-  ALLES ONDER VOORBEHOUD UITERAARD -
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PU TWITTER!
Volg je ons al op www.twitter.com/Power 
Unlimited? Niet? Snel doen dan! Want niet 
alleen blijf je zo op de hoogte van de laatste j i t t |  
nieuwtjes die op PU.nl verschijnen, je maakt 
er ook nog eens kans op de laatste bètaco- 
des of games voor PS3 en Xbox 360.
Maar er is meer, wantje kunt ook naam m I
maken in de PU! Watje moet doen? Simpel; 
schrijf een recensie in één tweet met als ta g ^ M  
#PUtwit en maak kans op eeuwige roem! ^

». -WÊ 42301604

fWwy IJoelqes tegen m Malta > maar

aPUtwrt Klaar met AC2 maar ACi no«t gespeewt voor 
»  euro Koop le hem speel met A*air nette graphics evenveel 
acne en meer steoeni

i< ^aa« i^^P lhw itM alia2  Maha2 neempie stao Goede 
graphics auto n)den a toppie En ook je auto custormzen a 
amaang Een echte aanrader |

\

m aken m e t zijn in te ns  voorb ij. Boven­

p ra k tijk  voo ra l , cam era  ons al sne l op
d ien g ing  d ie  schu d t®
de zenuwen werken. Du J & aanwijzen
willen we Kane and Lynch 2. Dog Days 
als (honden)drolletje van de maand.

http://www.twitter.com/Power
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