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De góden zijn op zoek naar een held die het tij kan keren in een 
heldhaftige strijd tegen de Titanen die het iot bepalen van zowel 
mensheid als góden. Ben jij klaar voor de uitdaging?
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ZOmERSTILTE
Het is zomer en dus komkommertijd, ook in 

de gamesbizz. Veel uitgevers zijn namelijk 

van mening dat gamers zich 's zomers, net ' 
als normale mensen, liever buiten ophouden, 

ook (of juist?) de meest doorgewinterde. En '■)' 
dus is het aanbod schaars.

Nu vraag ik mij persoonlijk altijd af o f je daar~~^ 
als uitgever niet juist van zou moeten profite- '■> 

ren. In de winter komt er zo'n shitfoad aan 

vette games uit dat we haast niet kunnen » 
kiezen, terw ijl we nu al blij zijn met die ene- 

toffe game. V /

paarnaast spelen de meeste mensen voorna­

melijk 's avonds games en dan lig je toch 

niet op het strand? Oh, jij wel? Nou, dan kun 

je toch prima met je OS of PSP overweg zon­
der last te hebben van backlight? V- 
Maar goed, aan de andere kant vinden we ^  

het hier helemaal niet zo erg dat het even ~  

rustig is qua releases. Het geeft ons namelijk 
eindelijk eens de tijd m n  eens goed aan de 

slag gaan met een aantal toffe specials, zoals 
je die verderop in d it nummer aan kunt tref­
fen.

Daarnaast zijn we inmiddels druk bezig met 
de voorbereidingen voor de Gameplay 2006, 

de complete restyle van de site, de nieuwe 

schoolagenda, het schieten van nieuwe 

videocontent voor op de site en de voorron­
den van de World Cyber Games. '

Kortom, ondanks tjfit feit dat het nu buiten 
ruim dertiggraéen is,

vermaken wij ons .

prima hier binnen! r i j
Toch. gasten... 

gasten???

NIELS 1

N IE M A N D  M D E T  H E T  D D E N
Zoals je in de Powerspy kan lezen, viel 
er de afgelopen maand niet één pers­

trip je te noteren. Vandaar geen gelikte 

foto’s van vijfsterrenhotels, PR Babes 

en champagneparties maar een dood- 
ordinair kiekje van Ed’s achtertuin.

De man pakte het namelijk slim aan 

om tijdens de h ittegolf in ju li heel veel 
‘thuis te werken’ . Maar deze door een 

papparazi genomen foto bewijst dat 
de stiekemerd gewoon het grootste 
deel van de tijd met de pagina’s van 

dit nummer in z’n hand (zogenaamd 

om te corrigeren) lag te maffen in de 

zon!
Benieuwd wat ie deze keer voor smoes 

verzint waarom er nü weer meer fout­

jes in de PU staan.

J J .  SPOORT NIET

mRRK EEN TOFFE YRKRNTIEFOTO
We weten inmiddels dat veel lezers de PU meenemen 

op vakantie, en zeker d it nummer met z'n Pudoku en 
Jurjen’s zomerverhaal is daarvoor natuurlijk uitermate 

geschikt.

Heb jij ook de PU bij je en weet je een leuke vakantie­

foto te maken met jezelf, je zus, een olifant, de eiffelto- 
ren etc. én de PU (een vakantiefoto van Osama Bin 
Laden die de PU leest kan op een extra prijs rekenen) 

dan heb je dikke kans dat je een van deze megavette 

PU frisbees wint.

Inzendingen naar: prijsvraag@powerunlimited.nl 

O W  vakantiefoto.

In dit nummer besteden we wederom 

aandacht aan het super ambitieuze 

project van Will Wright, genaamd 
SPORE. Velen op de redactie hebben 

hier hoge verwachtingen van en 

hopen dat ze zo snel mogelijk iets 

speelbaars in handen krij­

gen.

Eigenlijk is er maar één 
man die hard lacht om 

dit soort pretentieuze 

games met niet 
bestaande vorme­

loze creatu­

ren die je 
van één- ^  

celligen

to t super intelligente 
wezens laat opgroeien.

Wordt er geracet, 

geknokt, gesport, geschoten? Nee? Stop die zooi dan maar 

in je reet liet hij, genuanceerd als altijd, aan de redactie 

weten.

We weten wat de favoriete vakantiebestemmingen zijn van de redactieleden, welke games ze zomers liefst spelen en nog veel 
meer, maar er is nog één ding waar we razend benieuwd naar zijn: wat is de en/aring van onze boys and girl met vakantieliefdes?

Vakantieliefde? Als 
ik er zo aan terug­
denk heb ik haar 
liever niet meer 
terug. Het was vorig 
jaar, samen met 
mijn vriendin een 
AU Inclusive naar 
Egypte; heerlijk 
weer, fantastisch 
eten en dan zij: 
blinkend en wit, ik 
heb haar meer 
gezien dan de zon 
of het azuurblauwe 
water.
Het toilet in mijn 
hotelkamer, och als 
ik aan haar terug­
denk krijg ik weer 
spontaan diarree.

in mijn teenager 
jaren had ik altijd 
vakantieliefdes. 
Vaak verloor ik 
mezelf daar volledig 
in.
De hele vakantie in 
de roze wolken en 
dan bij het afscheid 
een brok in de keel. 
Een beetje hetzelf­
de gevoel iedere 
keer als ik een nieu­
we WarCraft game 
heb uitgespeeld.

Zucht vakantielief­
des... Heb meer bui 
tenlandse schatjes 
gehad dan 
Nederlandse, maar 
hield er elk jaar 
weer een dikke 
kater aan over.
En juist op het 
moment dat ik me 
voornam nooit 
meer... Precies, nu 
woon ik er mee 
samen. Ze kan al 
bijna de PU lezen.

Vakantieliefdes? 
Daar doe ik niet 
aan.
Hoewel? Ik was een 
keer in Tijuana en 
toen kreeg ik het 
behoorlijk warm 
van een mooie 
dame met één 
been.

Gek genoeg is er 
zomers op dat vlak 
zelden wat 
gebeurd. Ik had er 
de kracht niet meer 
voor denk ik na het 
stappen, zuipen, 
blowen, slikken en 
spuiten tot in de 
vroege ochtend. 
Tijdens de winter­
sport was het ech­
ter vaak raak, mis­
schien omdat juist 
in die winterse

Ik ging als kind 
altijd op vakantie 
bij familie in 
Frankrijk. Daar werd 
ik altijd wel verliefd 
op een of ander 
Frans meisje waar 
ik nog geen woord 
mee kon wisselen. 
Bovendien was ik 
toen nog te jong om 
er iets mee te doen 
dus dat liep nooit 
ergens op uit.

In mijn jeugd gin­
gen de vakanties 
niet veel verder dan 
een ritje met de 
trekker naar 
Geurthuzen of 
Balkbrugge om 
daar een weekje op 
de hooiberg te 
bivakkeren.
Eén keer ben ik 
daar inderdaad 
smoorverliefd 
geworden: op Klara 
11, een bontgevlek- 
te koe met onbe­
schrijfelijk mooie 
uiers.

Toen ik veertien 
was, ging ik met 
een vriendin naar 
Spanje. In het hotel 
tegenover ons 
logeerden twee jon­
gens die we wel 
leuk vonden. Ons 
balkon zat recht 
tegenover dat van 
hen maar we wisten 
niet echt hoe we 
het moesten aan­
pakken. Uiteindelijk 
bekogelden we ze 
met harde dropjes 
terwijl ze 's och­
tends met een kater 
de krant zaten te 
lezen. Het is nooit 
wat geworden. Raar 
he?

mailto:prijsvraag@powerunlimited.nl




UIRRR UIRS DE REDRCTIE 
DEZE mRRND HEE DEZIG?
t O %  Vechten wie Saint’s Row mag spelen

Ï.V D IP O S T

( O P N iE U W S I ;

11%  Lachen om eerste rijles va n ).).

B %  Portugezen schoppen in Pro Evo
S P L IN T E R  CELL: D O U B LE A G E N T

V %  Bidden dat de Duitsers eruit vliegen 

13%  Zwwweeeeeeeeeeeeeeet...
Q j n E I

V %  Tegen de vies Dominicaans bruine kop 
van Niels aankijken

n

B %  Lachen om bekendmaking releaseda- 
tum van S.T.A.L.K.E.R.

P U  G A M E  
K D M T E R A A N

[ T | C A U 0F d u t y  3 

IG O T H IC i

8 %  Bij WCG-voorrondes zien hoe je echt 
garnet

1%  Aan Sam zien dat kaal ook cool kan
zijn

B %  Huilen om Andi

3%  Nu al genieten van X06 in Barcelona

B %  Retro gamen met Micro Machines & 

Sensible Soccer

U IT  D E N  
□  U D E N
Bij het lezen van de artikelen in deze PU kwam ik 

in de 'Mario Special' een vraag voor mezelf tegen. 

Jurjen schreef: "Mario heeft ??? keer op de cover 

gestaan (Ed, weet jij precies hoe vaak?)." 

Natuurlijk heb ik dat uitgezocht en ik vond uit dat 
het grootste gamescharacter aller tijden slechts 

drie keer een PU cover heeft gesierd in de afgelo­

pen vijftien jaar (waarvan slechts één keer in z'n 

eentje).
Natuurlijk heb ik toen gelijk gekeken wie er het 

meest op de cover aan te treffen was. En het is 

misschien geen verrassing: de grote winnaar was 

Lara Croft. Liefst zeven keer sierde Miss Croft de 
voorpagina van de PU, en da’s toch een knappe 
prestatie met slechts zes Tomb Raider delen.

.**1
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M O  V S  D O N K E Y  K O N G a :

Hij is al eens eerder aangekondigd maar wegens gebrek 

aan kwaliteit hebben we eerdere goedbedoelde pogingen 
om een Power Unlimited game te maken, moeten afbla­

zen. Tot nu toe, want deze maand kregen we een demo 

van een PU game te zien die ons heel enthousiast maakte. 
In deze platformer spelen alle PU redacteuren een rol en 

wordt er in de game ingespeeld op bepaalde eigenaardig­

heden van de persoon in kwestie. Zo zal er een level zijn 
met jan bij een bankgebouw, heeft Stephan (powerweb) 

het aan de stok met muziekinstrumenten, speelt het per­

sonage jurjen in een typische Mario omgeving etc.

De game zal vanaf najaar 2006 op ons Powerweb te spe­
len zijn, dus hou de mededelingen daarover in de gaten.

' M A R C H  O F TH E  M I N I S ^

( s u p e r  m a r i o  G A Ü U ^

'S U P E R  PAPER M A R IO  j
Etf .-t____ i ____
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★  BRIEF ★  
VAN DE MAAND

UIRCHTEN OP OBLIVION
Beste PU gasten.
Het was 21 maart en ik ontwaakte uit mijn 
slaap. Eenmaal beneden aangekomen was 

mijn broer de PU aan het lezen. Tijdens 

mijn ontbijt kwam mijn broer (die net als 

ik heel erg fan was van The Elder Scroll III; 
Morrowind) met het voorstel om een Xbox 

360 te kopen met het spel TES IV:
Oblivion. Na een half uur waren we al 

klaar met het bestellen van de 360 bij 

bol.com en wachtten wij rustig af.

Drie dagen later ging de bel en stond daar 

de lokale koerier met een pakket in de 

handen, de 360 (t.w.v. 480 Euri) was bin­
nen. Maar na vier uur gespeeld te hebben 

kwam na luid gekras de 360 to t de conclu­

sie dat de CD niet al te goed meer lees­
baar was, en inderdaad, de CD zat vol met 

krassen.
Dus op 24 maart ging het spel retour naar 

bol.com en bestelden we Oblivion 

opnieuw. Maar het spel was wel 5 Euro 
duurder en 't duurde tien dagen voordat 

het zou worden afgeleverd. Na tien dagen 

hadden we echter nog geen Oblivion, dus 

ik bel (weer) naar bol.com. Uit dat gesprek 

bleek dat het pas geleverd kon worden op 

24 april!!!

We annuleerden de bestelling en gingen 
naar de Music Store om hem daar meteen 

te kopen. Na v ijf uur gespeeld te hebben 

kwam de 360 wederom na luid gekras, 
begeleid door luid gevloek, to t de conclu­

sie dat de CD kapot was.

Mijn conclusie was: een kapotte 360! Dus 

360 naar Microsoft teruggestuurd.
Oblivion naar de Music Store en dit alles 

op 6 april. De volgende dag (7 april) 

stond, to t onze grote verbazing, UPS voor 
de deur met een nieuwe Xbox 360. Deze 

werd aangesloten en zo gelaten, want we 

hadden geen enkel spel.

Het was 16 mei en ik was aan het gamen 

op de PC toen de telefoon ging. Het was 

de Music Store die met de boodschap 
kwam dat er een gloednieuwe Oblivion 

klaar lag en ja, die 

deed het perfect

Al bij al heeft dit 

avontuur ons Euro 

485,- gekost en heeft 

het bijna twee maanden 
geduurd voordat alles 

rond was.
Dus hopelijk is alles 

nu voorbij... zucht.

Dirk Backer I 

Internet

Tjonge, wat een 

avontuur Dirk. En 

wat vinden we 

het hier op de 

redactie fijn 

dat het toch 

altemaai nog 

goed is afge­

lopen, joh. 

Voorde  

schrik mag 

jij deze 

maand een 

EA game uit­

zoeken.

IS  D D D D
Beste redactie.

Ik heb met veel plezier jullie jubileumnummer van 
juni zitten lezen. Mijn eerste PU stamt uit 1994 en 

sindsdien heb ik ze zo ongeveer allemaal, dus voor­

al de PU-historie onderaan de pagina's riep bijzon­
dere nostalgie op.

Op één kritiek puntje viel mijn oog. Zoals jullie tijd ­

balk liet zien zijn er wel meer missers gemaakt in 
het verleden, maar daar kon ik altijd wel mee leven. 

In d it geval echter voel ik me genoodzaakt om com­

mentaar te leveren.

Het gaat om het stukje bij 1 5 0 X  PU, waar de redactie 

beschrijft welke verandering weer ongedaan mag 

worden gemaakt, en waarop ).J. zegt; "De dood van 
de Dreamcast".

Persoonlijk ben ik een groot Dreamcast-fan en ik 

volg alle ontwikkelingen op de voet. Ontwikkelingen 
ja, want de Dreamcast leeft nog steeds!

Toegegeven, in de afgelopen twee jaar zijn er welge­
teld drie nieuwe releases geweest (uiteraard alleen 
in japan), maar geruchten over een volgende tite l 

doen alweer de ronde.

Voor de gelegenheid heb ik een review geschreven 

van de nieuwste release. Under Defeat. Laat).). 'm 

eens lezen, o f plaats 'm in het blad.

Desalniettemin gefeliciteerd met jullie jubileum.

Yuri I Internet

Oké, de Dreamcast is niet dood. Laten we het hou­

den op een heeeeele diepe coma.

GRmE-COLLECTIE
Yo PU lui.

Na heel wat bladen te hebben gelezen, en erg veel game-collecties tegen te 

zijn gekomen, kwam ik to t de conclusie dat de meeste van die collecties uit 

het stenen tijdperk kwamen. Natuurlijk heb ik hier wel respect voor maar ik 

heb het meer op het heden, en dus next-gen. :

Na een redelijk Xbox imperium opgebouwd te hebben vond ik dat het tijd was : 

voor wat anders. Et voila, een 360 en een PSP. Hoewel de hoeveelheid games 

die ik voor de twee next-gen consoles heb nogal mager zijn, w il ik daar zeker 
nog verandering in brengen.

Het wachten is op games als Halo 3, Fable 2, Ninja Galden 2, etc. En voor de 
PSP Final Fantasy VII; Crisis Core en Daxter (hoewel Daxter al u it is kan ik nu ff 
geen centen missen door de aankoop van mijn 360).

Nogmaals respect voor de eerste genera- : 
tie  aan games, maar ik kijk liever u it naar 

de nieuwe games.

Kevin Shuttleworth I Internet

Ed vraagt aan ons ook a ltijd respect 

voor de oudere generatie, maar vermoe­

delijk  bedoelt ie dan w at anders.

PU KRN NIET REKENEN
Yo mensen.

Ik lees de PU nu al een paar jaar, en 

soms staan er kleine foutjes in, dat 
is niet zo erg. Maar als jullie stoer 

gaan doen met verkeerde cijfers, 
moet ik wel ingrijpen.

In de 'Wist je dat...' in PU 150 op 

pagina 13 staat, dat er inmiddels 

twaalf miljoen PU's zijn gedrukt. Een 

indrukwekkend aantal, dat vast zal 
kloppen. Maar daarna zeggen jullie 

dat je, als je die allemaal achter 
elkaar legt, je v ijf 

keer de afstand 
naar LA en terug 

hebt.

Zal ik ff voor ju llie rekenen? 

12.000.000 bladen, ongeveer 3 bla­

den in een meter, dus 4.000.000 
meter. Dat is dus 4.000 kilometer, 

daarmee haal je NY nog niet eens. 
Ga verder gewoon zo door met d it 

blad, gewoon niet te veel zuipen als 

je je stukjes gaat schrijven, 
mzl.

Ruud Brouwer I Internet
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We bedoelden natuurlijk dat je  uit 

die 12 .000.000 PU's a lle  pagina's 

zou moeten scheuren en al die losse 

pagina's achter elkaar moest leg­

gen. Moeten we dan alles voorkau- 'i 

wen?

(̂ ^uriellé 
B rie^enbüsjeï

ik vond je review over 

Guitar Hero heel vet. Ik wist 

niet dat je bij Yo! Post zat. 
Daarom w il ik je graag de 

groeten doen.

Zet'm opyo!!!!!
Hans de B oer! Wognum

M

f  ï r Ik  vond Dikke Dennis ook heel 

vet ;•). Zag je  'm nog in die 

videoclip van Ali B &  

André Hazes vorige 

maand?

Via je weblog op het Powerweb , 

begreep ik dat je bezig bent t a t ï  
toos te laten zetten. Wat gaat h e t^^ ' 

worden, waar komt ie en welke ^  ^ 
redacteur heeft je op het idee 

gebracht? ■
Ps leuk idee van je eigen rubriekje 

in de Yo Post. , *
Wesley I via Internet ' '  . '

Ik  laat het w el een keer zien als 

ie a f is Wesley. Het wordt in ieder 

geval geen Nintendo logo met de 

o op een strategische plek zoals 

Jurjen voorstelde...

P D W E R U N I-IM IT E D  N L



GOEDKOPE XBOX
Yo PU luitjes.
Allereerst w il ik jullie complimenteren met 
ju llie toffe blad en feliciteren met het halen 

van het 150e nummer!

Ik schrijf jullie omdat ik graag w il vertellen 
over mijn haat/liefde verhouding met de 

Xbox 360. Het is een toffe machine hoor, met 
een fijne controller en een goeie vormgeving 

(ik heb hem niet maar ik heb er wel op 

gespeeld), maar vlak voor dat ie uitkwam 

heb ik een 'gewone' Xbox gekocht.

Misschien vinden sommige lezers d it dom 
maar ik had toen (nu ook niet by the way) 

niet zo veel geld en de Xbox kon ik kopen 
voor 129,- Euri terw ijl de 360 naar mijn weten 

400,- kost en destijds nog een vrij grote 

wachtlijst had.
Nu - circa vier maanden na aanschaf - blijkt 
dat er bar weinig meer uitkomt voor de Xbox 

en dat alle vette shit (Fable 2, Halo 3 ,6TAIV) 

alleen gaat uitkomen voor de 360, daar baal 

ik natuurlijk van. Maar met de komst van de 

360 zijn de prijzen van de Xbox games wel 

flink gedaald, de nieuwe spellen kosten nog 

wel rond de 50,- Euri maar de ietwat oudere 

games zijn echt heel goedkoop.
Gisteren heb ik Halo gescoord voor een tien­

tje en Burnout; Revenge voor 15,-. Dat 

scheelt nogal op de release prijs.
Dus balen dat er weinig meer uit gaat komen 

voor de Xbox, maar ik ben wel heel blij dat 

alle games voor deze vette console goedko­
per worden!

Keep up the good work en greetz!

Jip van Wijk (en alsjeblieft geen grapje over 
m'n naam maken) I Internet

K O R T E  V R A A G J E S

GELD VERDIENEN
Yo ik en mijn broertje Niels (ik ben Eddy trou­
wens) noemen elkaar Nintendo maatje 

omdat we hard aan het sparen zijn voor een 

Nintendo DS.

Weten jullie hoe mijn broertje en ik aan meer 
geld kunnen komen?

Eddy I Internet

Een slijterij overvallen, a lle  flessen leeg  

laten lopen en dan het statiegeld innen!

De redactie houdt zich het 
recht voor om brieven 
niet te plaatsen of in te 
korten. Plaatsing bete­
kent niet dat de redac­
tie de inhoud van de 
brieven onderschrijft. 

Anonieme brieven worden 
niet geplaatst. Oe schrijver 

van de beste, leukste, mafste, 
en meest (on)zinnige brief, ook wel brief van de 
maand genoemd, krijgt een (recente) game naar 
keuze van Electronic Arts thuisgestuurd.
STUUR )E BRIEF NAAR;
POWER UNLIMITED YOIPOST
POSTBUS 1914 - 2003 BA HAARLEM
OF MAIL NAAR; YOPOST@POWERUNLIMITED.NL

W iiiiii i
He PU.

Ik heb hier een belangrijke vraag. De laatste tijd zeggen jullie dat de 
Wii erg leuk is om mee te spelen enzo en dat de graphics er even niet 

toe doen. Maar wat ik me dan afvraag; willen de meeste mensen wel 

met zo'n afstandsbediening spelen met games met matige graphics 
en hoelang blijft het leuk om met zo'n afstandsbediening te spelen? 

Natuurlijk weet ik dat de Wii's bij de E3 niet echt waren en dat de gra­

phics vast wel beter worden, maar ik denk dat de gemiddelde gamer 

toch wel een goed en realistisch uitziend spel wil spelen.

Koen I Internet

■A .

De W ii zal zeker door een grote groep mensen 

gewaardeerd worden. Kijk maar naar het succes 

van de DS. Of je w ilt gamen met een 

afstandsbediening is net zo'n relevante 

vraag of je w ilt gamen met een stokje. 

Als de games echt heel erg leuk zijn 

en de speelbaarheid subliem, zul 

je zien dat die Wii een regelrech­

te hit wordt. Bovendien is ie 

nog vriendelijk geprijsd 

ook.

VVÜiiili
Hee PowerBoys (en girl).

Allereerst w il ik jullie, lekker afgezaagd en standaard, complimen­

teren met jullie fantastische blad. Ben nu v ijf maanden echt abonnee. 
Voor die tijd leende ik ze van mijn neef of vrienden om het niet te mis­

sen. Eindelijk kreeg ik mijn ouders over de streep en lees het behaal­

de effect.

Als tweede wil ik even meedelen dat ik, geen tw ijfel mogelijk, de Wii 

ga aanschaffen als hij uitkomt. Het feit dat je eindelijk met je handje 

mag wapperen tijdens het gamen lijkt me geweldig (een voordeel, 

hoef je geen ventilatortjes meer in de controller te bouwen om je han­
den cool te houden). Ik zie het een beetje als het terugkomen, of mis­

schien nu eindelijk beginnende, Virtual Reality. Gelukkig zit er nog net 
geen helm bij, is zo slecht voor je haar;).

Mijn broertje, die lekker meegeniet van mijn abonnement, heeft een, 

uitermate saaie, grijze DS. Gezien de draadloze functies leek me het 
een oké plan om een Wii aan te schaffen. Ik heb de N64 en de Cube 

gehad, de voorgangers heb ik wel eens bespeeld, nooit gehad. Was ik 

maar ouder geweest, dan had ik ze nog meegemaakt.
Nintendo is een geweldig game-bedrijf, dus b lijf ik fan van die leuke 

japanners. Ik heb maar een klein vraagje; reageert de Wii erg schok­

kend op bewegingen met je hand, o f is d it instelbaar?

Ook eindig ik weer lekker standaard, hoop dat het niet
gaat vervelen ;P ° ,

Ik hoop dat jullie lekker relaxed door blijven gaan met het S . r '  

maken van dit toffe, zeer leerzame blad.
Met vriendelijke groetjes en respect.

Lars Timmermans I Deventer
•j >»

Onbedoelde lichte bewegingen zal de 

Wii verm oedelijk negeren; je 

moet echter niet als een 

malloot gaan lopen zw ie­

pen, want dat merkt hij 

natuurlijk weer wel.

En die toffe opmerkin­

gen gaan nooit verve­

len, hoor. Sterker nog, 

als ze niet in de brief 

staan, zetten we het er 

gewoon ze lf onder.

Beste Power Unlimited. ' 

Ik heb een brandende 

vraag waar ik graag ant- . 
woord op zou krijgen. Waar 

zit de "aanknop" voor de; 
PlayStation One of moet je 

die er soms los bij kopen?
Marijke I Internet

De "aanknop" zit op 

dezelfde plek als de "u it­

knop", suffie. Beloof ons 

bij deze dat je  nooit je rij­

bewijs gaat halen.

Hey PU gasten en dame 
natuurlijk.
Eerst natuurlijk even zeg­

gen dat het blad top is 

maar ik heb ook een paar 

vraagjes.

1. Zal er ooit in de verre 
toekomst een soort van 

GTA versie van World of 

WarCraft komen, zodat je 

online GTA kan spelen zeg 
maar?

2. Komt er binnenkort nog 

een GTA game uit?
3. En hoe zit 't nou met 

Bully?!
Kasper I Internet

1. Zelfs w ij kunnen niet in 

de toekomst kijken maar 

Rockstar heeft in ieder 

geval aangegeven voorlo­

pig geen plannen te heb­

ben voor een GTA online.

2. |a , die ligt net in de w in­

kels; de PS2 versie van 

Liberty City Stories (zie 

ook de review in dit num­

mer).

3. De laatste berichten lui­

den dat Bully er nooit zal 

komen.

Yo PU gasjes ik heb een 

paar vraagjes voor jullie.

1. Komt er een PSP 2?

2. Is de PS3 overal 500- 
600 euro o f is ie in andere 
landen wat goedkoper?

Jeroen 1 Internet

1. Die kans is groot.

2. Nee, veel goedkoper zul 

je 'm niet kunnen vinden.

Hey mensen van de PU.

Ik vroeg me af of je met 

een Xbox 360 altijd gratis 
abonnee bent op Xbox Live 

o f dat je na een tijdje moet 

dokken.

Koen I Internet

De eerste maand is Xbox 

Live Gold gratis, daar­

na wordt het omgezet 

 ̂ naar het gratis 

, Silver lidmaat- 

'  schap. W il je ech­

ter tegen andere 

Xbox Live 

\ gamers spelen 

\  dan zul je een

Gold lidmaatschap moe­

ten hebben, en daar moet 

je dan (na die eerste 

maand dus) voor betalen.

YO!
Ik heb een vraag. Bij Dead 

or Alive 4 heb ik met ieder­

een de Story mode uitge­
speeld maar ik mis nog 

een personage. Hoe moet 

ik die vrij spelen?

Ik hoop dat jullie me kun­
nen helpen.

Groeten aan de PU en aan 
lurjen.

Eddy I Internet

Speel de Time-Attack 

mode met iedere speler 

uit, inclusief de vrijge- 

speelde personages.

Yo PU gasten

1. Kun je Gears o f War ook 

online spelen op je Xbox 

360?

2. Hoe duur gaat Gears of 
War kosten?

3. Wanneer komt Gears of 

War uit op de Xbox 360?
4. Welk spel vinden jullie 

het best op de Xbox 360; 

Gears o f War of Halo 3? 

mzzl

Ryan Lustig l Internet

1. Natuurlijk kun je dat, 

hoe wil je anders m ulti­

player doen?

2. Daar kan je heel wat 

Fristies voor kopen.

3. Als hij klaar is.

4. Da's lastig. Al weten we 

denk ik wel wat je graag 

w ilt horen...

Hallo daar

1. Weten jullie al wat over 

Medal o f Honor; Airborne?

2. Op welke consoles komt 
die uit?

3. Ik loop achter maar wat 

kost de DS?
Ga zo door 

Rogier l  Internet

1. Nee eigenlijk bar wei­

nig.

2. Zie vraag 1.

3. Je moet voor de DS lite  

gaan, die is 149 Euri.

Yooü

Enkele vraagjes...
1. Ik zag in de GUNK enkele 
foto's van Boris en Frank 

Molnar, veel gefeest 

samen??

2. Wat vinden jullie van de 

GUNK-crew??

Greetzz

Steven D. l  Internet

1. Gunk? Frank Molnar? 

Wie?

2. Gunk?

I ^  1 .M I i  ^  I ■
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VORIGE SPLINTER CELL GfllDES DIJ ELKRRR
Ubisoft heeft met Splinter Cell in een relatief korte tijd een franchise 

neergezet waar je niet om heen kan. Toch vond men het tijd voor 

verandering, jan reisde af naar Ubisoft voor een hernieuwde kennis­

making met Sam Fisher. "Sam, jongen, ben jij dat? Wat hebben ze 

met je gedaan?"

i r -  I _ r  

' 1

f

Keuzes maken. Het hele leven bestaat er uit. 

Iedere dag maak je keuzes, soms weloverwo­
gen, soms zonder er bij na te denken. A ten 
toe in een opwelling, dan weer na veel tw ijfe ­

len. Sommige keuzes zijn triviaal, andere 

hebben grote gevolgen.

Neem ik nog een biertje of ga ik nu toch echt 
naar huis? Ga ik met die mooie brunette 

mee, of stop ik nu met flirten? Ga ik voetbal 

kijken of maak ik de beloofde tekst af voor 

Ed? Geef ik nog even gas bij dat oranje stop­

licht of toch maar remmen? Neem ik die baan 

vol onzekerheid en uitdaging aan of b lijf ik 

veilig zitten waar ik zit? Ga ik voor de 
PlayStation 3 of koop ik straks de Nintendo 

Wii?

Z O N D E R  G A D G E TS
Keuzes dus; Splinter Cell: Double Agent zit er 
vol mee. Niet eerder bevond Sam Fisher zich 
in zo’n tricky situatie.

Zoals de meeste van jullie wel weten gaat het 

niet al te best met de ooit zo fiere geheim 
agent. Zijn dochter is dodelijk verongelukt en 

de man is helemaal kapot.

Welke keuze maakt hij? Zuipt hij zich hele­

maal stuk en vermoordt hij de verantwoorde­

lijke automobilist die zijn dochter heeft over­

reden? Of raapt hij zijn ellendige ik weer bij 
elkaar en meldt hij zich voor de gevaarlijkste 

missie ooit uitgevoerd door een special 

agent?

SPUNTER CELL DOUBLE RGENT =

^  f S u s p c c t c d  

^  i  T e r r o r i s t , ,

PaWERUNUMITED.NI. DB



"Jo c h ie , jo c h ie ; je  w is t  to ch  w e l dat je  d ie

/  m e n e e r m et d ie  w itte  tru i g e e n  l<akragger
èa. > ■

^  m ag  n o e m e n . D at m a g  a lle e n  z 'n  v r ie n d je ."

S O O e C E S . . .  C H E C K , H O O S T E M E T E R . . .
I  C H E C K , R U Ö 2A K  M E T  P R O V I/M O D ... C H E ..  

w a a a a t ?  r u g z a k  m e t  P R O V IA M D .'

il
G E I M T ^ ,  H A D  IK D U U .I E  

M O O I T E  PA K K E W , H È .

Sam doet natuurlijk het laatste (duh, anders 

hadden we geen game gehad) en gaat Non 

Official Cover. Alleen zo kan hij infiltreren in 

' een geheime organisatie van terroristen.

Het feit dat Sam "onofficieel" undercover is, 

heeft zo z'n consequenties. Ten eerste zal 
Sam heel wat gadgets en bescherming mis­

sen. Weg zijn de goggles en de snipergun 
(ook moet je op een gegeven moment samen 

met een terrorist uit een gevangenis ont­

snappen zonder wat voor spygadget dan 

ook).

En daar b lijft het niet bij want om geloof- 
.\ waardig z'n dubbelrol te spelen, zal Sam 

meer dan ooit de wet moeten breken, 
y  onschuldige mensen moeten slachtofferen 

en dubieuze beslissingen moeten nemen.

®  Keuzes, keuzes, keuzes.

V E T R O U W E N
Alles draait in Double Agent om vertrouwen. 

Enerzijds dien je vertrouwen te winnen van 

de terroristen, anderzijds werk je feite lijk nog 

steeds voor de NSA (onder leiding van 

Lambert) en daar volgt men je acties op de 
voet. Dit wordt inventief verbeeld middels 
een heuse trust-meter, onder in het scherm. 

Het streven is dat beide meters evenveel uit­
slaan maar dat vraagt de nodige souplesse 

van spelers. Doe je te veel 'verkeerde zaken’ 

zoals onnodige geweld gebruiken of het 

negeren van Lambert’s orders, dan daalt het 
vertrouwen van de NSA in jou. Men begint 

dan te geloven dat je misschien niet meer 

helemaal oprecht bent en zal dan wat terug­
houdender zijn bij het verschaffen van back­

up in netelige situaties, o f je satellietcommu­
nicatie wordt afgenomen waardoor je infor­

matie over bepaalde waypoints mist. 

Hetzelfde geldt voor jouw relatie met de ter­
roristen. Een van de eerste opdrachten om 

jezelf te bewijzen is het al dan niet execute­

ren van een onschuldige piloot. Schiet je de 
reeds gemartelde man door zijn kop en b lijf 

je in je rol, of...?

Doe je goed je werk in de ogen van de bad­

dies dan krijg je toegang tot belangrijke info, 

betere wapens en mag je, naar verluidt, zelf 
hete seks hebben met een van de vrouwelij­
ke terroristen. Zoinks!

FRNBQY VERSUS ZUURPRUim
Op de PU-burelen is niet iedereen even enthou­
siast over Splinter Cell. Zo is leroen bepaald 
geen liefhebber van de spionageserie. Fanboy 
|an trok de zuurpruim aan zijn donzen snorretje.

Snake neer durft te zetten als een mens, 
iemand van vlees en bloed met gevoelens. Daar 
kan immer norse Sam nog wat van leren.

f
 FANBOY |AN: Ik kan me toch niet aan 
de gedachte onttrekken dat jij iets 
tegen Sam hebt. Anders gezegd,

‘ Splinter Cell is nooit echt jouw game geweest. 
Vanwaar toch, oh grote Metal Gear fan?

t
 ZUURPRUIM JEROEN: Het komt alle­
maal zo PC-achtig over. Het lijkt soms 
op een point-and-click adventure. Er 

7. zitten van die vreemde pauzemomenten in de

r actie die niet vloeiend verloopt. En Snake is 
natuurlijk de man.

j Ê ^  FANBOY JAN; Toch loopt ook het conso- 
Ie publiek weg met Splinter Cell. Vooral 
voor de Xbox heeft de serie veel bete­

r e  |(end. Daarbij, het is natuurlijk een 
stealth game dus je dient wel met geduld te 
werk te gaan. Verder vind ik Sam als leading 
man meer dan overtuigend. Michael Ironside 
doet al jaren prima de voiceacting.

FANBOY JAN: Sam geen gevoelens? 
■ 9 f Ben je gek geworden? De man heeft 
V6r nota bene zijn dochter verloren in het 

nieuwe deel! Daarbij komt ook al in de eerdere 
delen de mens achter de bikkel Sam tevoor­
schijn. Zoals in het openingslevel van Splinter 
Cell: Chaos Theory waarin Sam het lichaam van 
een vermoorde wetenschapper netjes afdekt, 
dit tegen de orders in van zijn superieuren. 
Know your facts, mister!

t
 ZUURPRUIM JEROEN: Hebben ze daar 
drie delen voor nodig gehad? Om Sam 
wat emotionele bagage mee te geven? 

Kom, kom zeg. Is het overigens niet zo dat Sam 
zijn trucjes afgekeken heeft van de Metal Gear 
serie? Dus dat Sam wat emotioneler is, is 
natuurlijk ook afgekeken.

t
 ZUURPRUIM JEROEN: Wat interesseert 
mij het console publiek nou? Geduld is 
wat anders dan vreemde pauzemomen­

ten in de actie. Ik vind Sam juist totaal niet cha­
rismatisch, het enige wat Ubisoft neer heeft 
gezet is een krachtige meneer, terwijl Kojima

FANBOY JAN: ja hoor, zo lust ik er nog 
' W S  wel tien. Afgekeken, afgekeken. Bij de 

eerste Splinter Cell gaven de makers 
aan fans van Metal Gear en Thief te zijn, maar 
door de gameptay uiterst zorgvuldig in een Tom 
Clancy universum te plaatsen, wist de reeks uit 
te groeien tot een op zichzelf staande franchise. 
Het blijft natuurlijk gevoelskwestie, maar dit 
commentaar riekt naar demonisering!

■ -

tijd ingreep om een handgerriftoi te vooilcome

Een van de grootste dilemma beleef je t i j­
dens een missie in Kinshasa, de grootste 

stad van het Afrikaanse land Congo. Daar 

dien je een infiltrant om te brengen. Zowel 

de terroristen als de NSA willen van de man 

af dus geen centje pijn zou je zeggen. Echter 

op het moment dat je sluipschuttersgeweer 

inzoomt op je doelwit, brult Lambert in je 
oortje dat de NSA de man toch nodig heeft 

voor belangrijke informatie, ’Abort the missi­

on’, is het devies. Op hetzelfde moment 

snauwt de big boss van de terroristen via 
z’n walkietalkie, waar je zo lang op wacht.

fW A T  V IN D T  D E
Dat jan de Splinter Cell serie hele­
maal ziet zitten, zal je inmiddels wel 
duidelijk zijn. Maar wat vindt de rest?

- -

SPUNTER CEU IS VOOR MIJ

t
JURJEN: Wel spannend maar 
naar mijn smaak wat te traag 
en te donker.

/ ; BORIS: Een goede stealth 
t  serie. Mag soms wel wat alwis- 

[ -  selender.

C
J.J.: Afzien als speedfreak met 
een geduld van niks.
STEVEN: Iets waar ik echt zin in 

w’  moet hebben, want het vraagt 
het nodige geduld

zijn op dit vlak wat door elkaar gaan 
lopen.

BORIS: Allemaal. Alleen het 
y  eerste deel heb Ik uitgespeeld. 
O  J.J.; Allemaal een stukje tot ik 
^  gek werd van dat gesneak.

STEVEN: De eerste heb ik 
w  uitgespeeld.
Bij de tweede haakte ik na een uur­
tje af. Leek mij iets te veel op het 
origineel.
Van het derde deel heb ik alleen 
enkele coop-missies gespeeld.

STEALTHY OMZEILEN, GEDEMPT 
HEADSHOT OF BRUTE KNIFE KIU?

HOEVEEL DEUN HEB JE GESPEELD?
£ JURJEN: Absoluut een gedempt ]  

headshot.'
JURJEN: Volgens mi| twee 
delen, maar mijn herinneringen'

É ' BORIS: Ik wissel het af...
^  J.J.: Hè, hè, wat denk je zelf?

£ JURJEN: Ik ga zeker een paar.*,^| 
^  levels spelen. De nieuwe stijl 
spreekt mij meer aan dan de oude.

e
 BORIS: Spelen, want ik ben 
benieuwd of Ubisoft de serie 

interessant kan houden.

r
J.J.: Wel spelen, het schijnt een 
tikkeltje meer vergevend te zijn 
en grafisch is het altijd een feest.

daadwerkelijk iets nieuws 
neerzetten. Ik ben stiekem wel 
benieuwd geworden.
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Als double agent heeft Sam een andere uitrus­
ting. Naast het gebruikelijke mes en het pistool 
met demper, schiet je met andere geweren en ■ 
kun je veel minder vertrouwen op de hightech 
gadgets van de NSA.
Natuurlijk zijn de terroristen ook met hun tijd 

: meegegaan dus je bent niet helemaal In de pre­
historie beland, maar het stoeien met explosle- 
ven en het gemis van een goede inzoomscoop 
op je geweer Is wel even wennen.

5 maak jij, als speler, op dat

B R A N D E N D E  ZO N
Naast deze verhalende spanningsboog die 

zich het hele spel ontwikkelt en waardoor 

het spel verschillende eindes kent, is ook de 

gameplay flink op de schop gegaan. 

Natuurlijk, Double Agent is nog steeds die 

Splinter Cell stealth actiegame waar jij en ik 
zo van houden, maar toch anders dan je 

gewend bent. Zo er zijn er diverse missies 

overdag, een unicum want bij Splinter Cell 
denk je toch hoofdzakelijk aan nachtelijke 

opdrachten en jezelf verbergen in de scha­

duw.

De Kinshasa missie 
is daar het mooi-

S lim m e  p le k  S o m m ie . ( M i l R r

Z o e k e n  ze n o o o o o o it.

h' : ^
t • .[<,•

g tv o n d e  k e re ls

* J  |C

la n g  in d e  g e v a n g e n is  zitte n .

ste voorbeeld 

van. Terwijl 
Sam zich 

zwetend 

staande pro- 

1 beert te hou­

den tijdens rel­
len tussen leger 

en rebellen, ren 

je tussen 

het oor­

logsge­
weld

van huis naar steeg, van schuurtje naar bal­
kon, zonder te kunnen profiteren van de 

gebruikelijke duisternis en schaduwrijke 

plekken. Hier heeft Double Agent wel iets 

weg van de film Spy Games. Aardig detail is 
je zonnebril die je op en af kunt doen, waar­

door de omgeving iets meer o f minder beige 

kleurt.
Ook een missie op het poolijs speelt zich 

overdag af. Gelukkig heeft Sam hier een wit 

camouflagepak aan, maar echt goed verstop­

pertje spelen is er niet bij. Dan maar onder 

het ijs duiken en onderwater sneaky van A 
naar B zwemmen.

Op het moment dat je door het ijs ziet dat 

boven je een soldaat loopt, kun je met je 

vuist een gat in de ijslaag beuken en de 
arme ziel de kou in sleuren. Een fantastische 

move die wat mij betreft qua coolness de 

splitjump overtreft.

^ H A R D

' 5^ Was Chaos Theory al een stukje grimmiger

en harder dan z'n voorgangers. Double

O o o o h , v u u rt je  s to k e n . D a a r ka n  je

v o o r d e  g e v a n g e n is  in g a a n . hoor.

"■tJ^SSïSï’

Agent doet er nog een schepje bovenop. Het 
spel zal dan ook naar alle waarschijnlijkheid 

een i8  + rating krijgen, 

je combat knife is weer terug en daarmee 
kun je brute kills maken, maar ook de mis­

sies zelf zijn harder en soms zelfs gruwelijk. 

Daar is wederom de Kinshasa missie een 

goed voorbeeld van. De opstand die is uitge­

broken zorgt voor enorme chaos op straat 

waarbij niemand zijn leven zeker is. Rebellen 

en het leger beschieten elkaar als idioten en 
gewone burgers worden niet ontzien.

Zo liep ik een steegje in waar op dal moment 

twee rebellen net op het punt stonden een 
gezin uit te moorden door iedereen een nek­

schot te geven. Sluip je er langs om je hachje 
te redden, of schiet je de gewapende man­

nen neer en geef je je aanwezigheid prijs?

Ik heb datzelfde Kinshasa level meerdere 

malen gespeeld en iedere keer gebeurde er 
weer wat anders. De levels kennen sowieso 

verschillende routes om je doelen te berei­

ken en daardoor meer manieren om missies 

te voltooien.
Na een paar keer rechts Ie zijn gegaan (het 

steegje met de execulie), beslool ik rui links 

te gaan en kwam via een klaulerpartij op een 
bovenverdieping waar een man rochelend 

legen een muur lag... met zijn beide benen 

van zijn romp afgeschoten! De bloedsporen 
van zijn kruippartij waren zichtbaar in de 

gang.
Veel tijd om de in.tn uit zijn lijden Ir* verlos 

sen had ik niet want een tank beslookle hel 
gebouw met granaten. Tijd voor medemen­

selijkheid kun je in het Kinshasa level wel 
vergeten.

JO U W  ROL?
Sam staat een intens avontuur te wachten. 
Een harder, smeriger, lastiger en bloederiger 

avontuur dan de drie vorige Splinter Cell 

games bij elkaar.
Het wordt ook een avontuur met meer vrij­

heid dan ooil, heel veel nieuwe moves en 
verrassingen, en steeds maar weer die keu-

Kruip jij dit najaar ook in de huid van Sam 
Eisher? Ik heb mijn keuze al gemaakt. B

SPURTER CELL: 
DOUBLE RGENT
GAMECUBE /  PC /  XBOX 36a /  XBOX /  PS2
uB isorr
1-4 SPELERS
RELEASE: EIND SEPTEMBER 2006

Ubisoft vindt een van haar 
meest succesvolle franchises opnieuw uit en 
daar kan ik alleen maar respect voor hebben. 
Bovendien ziet het er naar uit dat dit de meest 
intense en emotionele Splinter Cell game uit de 
serie gaat worden.

Intenser en harder dan ooit
Veel vrijheid en nieuwe moves 
Vermoedelijk i8-c rating ^ '

DE VOORGRNGERS
TOM CLANCY’S

SPLINTER CELL Het spel heet in de volks- . . .
mond al snel ‘gewoon’ Splinter Cell en is
een van de paradepaardjes voor de dan V j»
nog jonge Xbox. | f _ ; |
Het spel is overigens maar kort exclusief - '  C ”  ;jS
want binnen een half jaar doet de game 
ook andere consoles en PC aan.
De makers steken hun liefde voor Metal 
Gear en Thief niet onder stoelen of banken, 
maar bikkel Sam Fisher weet met hightech spy gadgets, dope scha­
duweffecten, een sublieme snipergun en coole moves (de splitjump!) 
de harten van miljoenen spionagethriller minnende gamers te verove­
ren. Ubisoft heeft een hit te pakken.

SPLINTER CELL: PANDORA ~— ]M M K f if ' 
TOMORROW. Deel 2 komt wederom eerst 
uit voor de Xbox, de andere platformen vol­
gen echter snel daarna. De singleplayer 
biedt meer van hetzelfde (aangevuld met 
leuke vernieuwingen) maar is wel van hoge 
kwaliteit. ■
Het spel kent memorabele momenten zoals . . .
een sfeervotle missie in nachtelijk leruzalem 
en het via de buitenkant infiltreren van een ^  
voortdenderende hogesnelheidstrein.
Indruk maakt de online multiplayer waarin Spionnen en Huurlingen 
het tegen elkaar opnemen met een snoepdoos aan gadgets en 
wapens. Beide partijen verschillen enorm qua speelstijl.

SPLINTER CELL CHAOS I  |
THEORY. Na precies een jaar komt Ubisoft ■ |  | '  ,‘-
alweer met een derde game. Grafisch blaast ' |f^
de game alles en iedereen binnen het third- 
person action genre weg en op de PC is het ,  „  * '
visueel bijna next-gen. Het spel toont Sam '  » j
Fisher in topvorm met meer moves en gad- • ,,, , V |
gets dan ooit. Sam acteert veelzijdig in een y  •
adrenaline opzwepende thriller die niet op . *
het grote doek zou misstaan. De gamer heeft 
meer mogelijkheden en vrijheid dan ooit. De brute combat en het 
ondersteboven hangend wurgen van nietsvermoedende bewakers 
staat me nog helder voor de geest. Online breekt Chaos Theory potten 
waarbij de coop-missies helemaal top zijn.
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®  Twee tv-ploegen waren 
onlangs aanwezig bij Power 
Unlimited's Cosplay-party. 
RTL maakte een reportage'  
over een van de deelnemers 
die de held uit Devil May Cry 
speelde en in zijn blote bast 
ongetwijfeld een longont­
steking opliep (het regende 
de hele dag).
®  De andere crew kwam 
van Hart van Nederland. Zij 
wilden een reportage maken 
over de opening van een kli­
niek voor gameverslaafden.
Ie begrijpt wel dat ze dach­
ten dat ze spot on waren ...* 
toen ze de honderd deelne­
mers zagen rondlopen.
®  Maar ter verdediging van 
de cosplayers; wat is nu zot­
ter: mooi opgetuigd als 
Final Fantasy character 
rondlopen of geheel lam. in 
een oranje broek met ienu- 
wenstaart en een bos .vOr- 
tels op je hoofd een ka.ftje

D E Z E  M A A N D
.UIINNER-
jE ü E Ïa
Als de industrie 

klaagt dat men 
minder games 

verkoopt dank­

zij jouw spel, als je gamers in klinieken krijgt, 

als tachtig procent van je fans aangeeft jouw 
add-on Burning Crusade te gaan kopen, dan 

doe je ergens iets goed

^ L O O S E R

E N T E R T A I N M E N T

Als je opnieuw een ■' 

kwartaal met dieprode 

cijfers afsluit, bijna ai je 

studio's moet verkopen 
en een paar goede fran­

chises veriiest (o.a. Stuntman en Timeshift). 

Dan doe je toch ergens iets fout.

'van ecppaar hondsRl eiiro 
kopen voor een scboppér- "  
tij... ■ /
®  En voor die gasten heb- 
betczsjlaitweer'geen kli­
niek.
®  Valve heeft aangekon- ' 
digd dat er drie episodes 
van Half-Life 2 zullen uittaF 
men. Het eerste deel a f  het 
tweede eind dit ja a r^  het 
derde voor kerst zgpy.
®  En dan in defente van 
2008 natut)i<i{k een special 
edition m ^ Half-Life 2 e alle 
drie de Visodes erin. Ja, we 
weten inmiddels ook hoe 
het werkt. '
®  Volgens de geruchten zal '
d « l 2 een nog onbekende 

'multiplayer-variant bevat- 
ten...
®  Plus, spoiler, o spoiler 
'S { uaaa) u{ spaajs Sou J f L

®  Mochten le z e ^ S ^ ^ ^ ^ ^  
mailtjes o v e r j M ^ ^ ^ ^  
insturen. I ) a ^ ^ P ^ ^ E e l :  
het is P a M f lH p iE k e
kans dat er f l ^ ^ ^ lo p t .
^Jjile hebben hetfIK heel 
watigesiMleerd fhhet test- 
hok, maar eetyïtedstrijd met 
zestien gelMpVier rode

FLRTER
Qms
Wat heeft Ubisoft 

bezield om deze 

game op de markt te ■:] 
brengen? Urban shit 

waar zelfs 50 Cent 

van aan de racekak 

gaat.

NO I DON'T THINK IT HURTS US. HO. I REBLIY DON'T,
S ' H E T . ■ :  0  S  ' ■

mi

r  6  TE 
'K O m E

DS LITE 
VLIEGT DE 
DEUR UIT
HET GEHEim RENTER 
HET SUCCES

MAAR 2 i m W  W E DAAR  

O P  T E  W A C I4TEW ...?

De D S L ite  Is  fe lte l l jk  n ie ts  m e e r  

d a n  e e n  h ip p e re  v e rs ie  va n  d e  DS  

en  to ch  v l ie g t  h l| d e  w in k e ls  u it .  

H oe nikt N in te n d o  d a t toch? W e  

v ro e g en  h e t |u r |e n .

lekken 6 is in de maak voor de PS3 (mogelijk een 

launchgame). Soul Calibur IV is aangekondigd, SEGA 

toonde tro ts Virtua Fighter 5 op de E3 en Dead or Alive 4 

is erg populair op Xbox Live. De beat 'em up is still 

going strong. Maar hoe komt dat nou? De games zijn 

keer op keer hetzelfde en bieden enkel een grafische 

update. De mening van Steven.

^ijn we niet tegen-

®  VoQoa^n moet bij het 
echte BK bok maar de optie 
kometiW het uitdelen van 
g r te e n ^ e  k ^ e « » tu e  '

®  Over^ns had Jan mazzpl ^  
daffiij een week vóór 
Portugal • Nederland op 
vakantie naar Lissabon ging, 
anders hadden we hem toch 
echt gedwongen dat tripje 
te annuleren.
®  De bij PU-lezers extreem 
populaire Soul Calibur-serie 
krijgt een nieuw deel en hij 
heet, tromgeroffel... Soul 
Calibur IV. De game zal voor 
de next-gen consoles 
gemaakt worden.
®  Ook aangekondigd is 
Castlevania voor de PS3 en 
Xbox 360. Geen Wii, en dat 
terwijl de connectie zweep 
en controller letterlijk ep. 
figuurlijk voor de hand lag.
®  In dat licht is het ^  niet 
meer dan logisch dat\
LucasArts denkt aan eW  
Starwars game voor de Wii.
®  En we hoeven toch niet te 
zeggen waar je dan mee 
staat te zwiepen?

“ Voor het ongetrainde oog lijk t het misschien alsof er 

alleen een grafische update is, maar pro's merken het 
verschil. De balans tussen de vechters is net zo gevoelig 

als die van de verschillende klassen in een MMORPG. 

Daar wordt eindeloos aan getweaked. Het is 

best lastig om een compleet spel te maken dat 
draait om één op één gevechten. Denk er 
maar eens over na.

Een fighting game serie maakt dus een evo- 

I lutie door met ieder nieuw deel dat de 
gameplay nog verder uitwerkt. Dit 

geldt uiteraard alleen voor goede 

^  fighting games. Degene die 

niet doorgroeien bieden 

inderdaad niets meer dan 
een grafische update.”

“ Ik ben verliefd op mijn DS Lite, 

zoals ik verliefd ben op mijn iPod. 
Die twee hebben veel gemeen. Ze 

bieden toegang to t entertainment 

waar ik zielsveel van houd, respec­

tievelijk de leukste games van het 

moment en mijn favoriete muziek, 
en laten zich beide bijzonder com­

fortabel bedienen.
Daarbij liggen ze erg prettig in de 

hand, zijn ze klein en robuust 

genoeg om overal mee naartoe te 

nemen en ze zien er ook nog eens 
waanzinnig sexy uit!

Dat er goedkopere modellen zijn 

met dezelfde functies doet er niet 
zoveel toe. Het ligt in de aard van de 

mens om verliefd te worden op het 

mooiste model. En als er eenmaal 
sprake is van verliefdheid, dan doen 

rationele argumenten als een lagere 
prijs o f 'ik heb toch al een grijze?' 

er niet zoveel meer toe ."
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H O E ZO  P O P U L A IR ?
Een aardig nieuwtje in dit verband is 

dat onlangs in de haven van Hong 

Kong een complete lading DS Lites 
van een vrachtschip werd gejat. De 

witte hebbedingetjes die bedoeld 

waren voor de Engelse markt, verte­
genwoordigden volgens bronnen 

een waarde van dik anderhalf m il­
joen euro.

Het is de eerste keer dat zo’n grote 
lading spelcomputers gestolen 

wordt en het geeft goed aan hoe 

gewild de DS Light is. Drie maanden 
geleden lieten dieven bij een 

inbraak in het pand van Gamekings 

nog beide GameCubes staan...



G IR L G A M E R S  
D I S S E N  M IS S  
V ID E D G A M E -  
V E R K IE Z IN G

UIRT DE GEK ER VOOR GEEFT

Twee Amerikaanse damesclans hebben onlangs geprotes­

teerd tegen de Miss World Series Videogames Contest. 
Oftewel de wedstrijd; 'wie is de lekkerste gamester'.

De dames vinden dat er bij deze verkiezing te veel gefocust 

wordt op 'tits  & ass' en te weinig op het aspect 'gamen'.
En hoezeer wij bij de PU een lekkere vleesparade op prijs 

stellen, we kunnen ons wel wat voorstellen bij de klachten 

van de clans.

Zo is de enige vraag op het inschrijfformulier die betrekking 

heeft op gaming 'wat is je favo game'. En als je de chicks ziet 
en de info over ze leest, zien wij daar ook weinig gaming in. 

En het zou zo leuk kunnen zijn; een bikinironde gemixed met 
een potje Dead or Alive a ...

2006 MtssWSVG Paitfcipants

J tf f k r i  FrMfnin Mcote Smth Nxik* Salen

Onlangs las ik in een Nederlands gamesblad een hoofdredactioneel 

commentaar over een downloadable paardenharnas voor Oblivion 
waar je 2,50 euro voor moest lappen. De hoofdredacteur in kwestie 

vond dat developer Bethesda van de pot gerukt was om zo'n bedrag 
voor een stuk ijzer te vragen en dat zoiets gratis op marketplace zou 

moeten staan.

Op zich een plausibel verhaal; 2,50 euro voor een stukje software dat 
je aan je paard kan hangen, is een pittig  bedrag. Maar de schrijver 

gaat wel geheel voorbij aan de stelling 'wat de gek ervoor geeft'.

Wat de een een belachelijk bedrag vindt voor een bepaald product, 
ziet de ander als een buitenkansje. Geheid dat de schrijver in de kroeg 

3 euro voor zijn biertje betaalt, terw ijl je datzelfde gele vocht voor een 

derde van die prijs in de supermarkt scoort. Maar hij zit graag in de 

kroeg, ik niet^ Of hij lapt 15 euro voor een CD, die ik nog niet eens 

voor niks zou willen hebben.
Bij d it soort impulsaankopen (je ziet iets, je vindt 't cool, je w ilt 't, je 
koopt 't) draait het puur om smaak, en blijkbaar zag deze man niks in 

een harnas. Ik ook niet. Mijn paarden raakte ik in Oblivion toch steeds 

kwijt.
Maar als ik een speciaal wapen kan kopen o f een upgrade waarmee ik 

mijn wagen in Project Gotham Racing 3 sneller maak, denk ik dat ik 

niet zou aarzelen. Dan maar gek...

J . J -

PLRVSTRTIQN 2  IS CONSOLE
Het klinkt net zo onwaarschijnlijk als de uitslag Brazilië -  Trinidad & Tobago 0-3, 

maar het is echt waar. Sony heeft vijfjaar lang geprocedeerd bij de Engelse recht­
bank om gedaan te krijgen dat de PS2 als computer werd ‘gebrandmerkt’ en niet 

als console.
Reden; voor het invoeren van een computer stond tot 200A een lager belastingta­

rief dan voor het importeren van een console. Het verschil bedroeg in totaal een 
knallende vijftig miljoen euro. Sony verloor de recht zaak en mag nu gaan lappen.

ULTIEME B A M E S T D E L
J jan is momenteel bezig met 

een re-design van zijn kantoor. 

Een beetje Nintendo DS -  DS 

Lite upgrade als het ware. Zijn 

kantoor moet rond deze tijd 

bijna af zijn en hij belooft het 
volgende nummer een foto te 

i plaatsen.

' In de tussentijd kwam de

redactie nog met een leuke 

gaming stoel aan voor onze 

Janneman. Het behelst de 

Quest X3ME van D-Box 

Technology. Het gevaarte ziet 

eruit als een gewone, luie stoel 

maar bevat technologie die de 
bewegingen van een game kan 

volgen en volledige meetrilt.

schudt, opveert en mee 

rammelt.

jan' s commentaar; 

"lammer, knalrood 

past niet bij de 

LED-blauwe en 
iPod-witte 

inrichtingl"

PQRNQSTRTION 2 GEIUEERD UIT 
BRITSE BRJE5
Volgens de Yorkshire Evening Post zullen de gevangenen 

in Wakefield Prison hun PSz moeten inleveren. Een onder­

zoek wees namelijk uit dat de console voornamelijk werd 

gebruikt om porno op te kijken.

Volgens de baas van de lik ging het allemaal mis bij de 

overgang van PSone naar PSz. “ Met de eerste console was 
er niks aan de hand, maar de PSz bleek over een DVD- 
speler te beschikken, en dat hadden we eerste niet door” , 

aldus de gevangenisdirecteur.

Ook van de PSz-games die gespeeld werden, kon de baas 

niet echt blij

BRILJANTE
VAKANTIETIP
Hebben we daar niet allemaal last van? Zonlicht op je PSP- 
scherm? Nu niet meer, want de briljante student joe Malia 

van het Royal College of Art in London, creëerde een soort 
‘muts’ waarmee je alle zonlicht van je PSP vandaan houdt. 

En zeg nu zelf, je ziet er ook nog eens extreem cool uit.

worden. 

“ Games als 
Grand Theft 

Auto en 
Tekken vin-

I* Dan maar op de 6BA Road Rash: Jailbreak spelen

echt in deze

omgeving
passen.”

POUIERSPY
©  Eindelijk weten we het 
dan zeker; de Xbox 360 is 
meest krachtige console op 
de markt. 1 
Letterlijk welteverstaan,

; want onderzoek wijst uit dat 
de nieuwe console van 

r Microsoft meer stroom 
gebruikt dan de PS2, NGC en 
Xbox bij elkaar. In totaal zou 
de Xbox 360 (tegen 
Amerikaanse tarieven) 20 
dollar per jaar kosten. ■
©  Even ter vergelijking. De 
PSone kostte 90 dollarcent 
per jaar aan stroom.
©  Niet aan je pap en mam 
laten zien deze Powerspy, 
want voor je het weet mag je 
die 360 maar één keer per 
week aan het net koppelen. 
©  Ander opmerkelijk feit uit 
hetzelfde onderzoek; conso­
les gebruiken ook een ietsie- 
pietsie stroom als ze uit 
staan.
Kan een bètablokker onder 
de lezers dat even aan ons - 
uitleggen...
©  Een unicum. De koffer 
kon afgelopen maand in de 
kast blijven staan, want er 
was geen enkele perstrip 
voorhanden. .

■ ©  Beste heren en dames 
publishers, begrijpen jullie 
wel dat we onze frequent 
flyer passen van KLM regel­
matig moeten gebruiken. 
Anders staan we straks bij 
het inchecken weer tussen 

, het normale volk...
©  De gratis MMORPG Guild 
Wars heeft inmiddels twee 
miljoen ingeschreven spe­
lers.
©  We zijn benieuwd hoeveel 
Nederlanders er onder die 
twee miljoen zitten. Want 
iets dat gratis is...
©  Overigens is niet alles 
rozengeuren maneschijn bij 
Guild Wars-uitgever NCSoft. 
Ze zetten onlangs zeventig 
man van hun kantoor in 
Austin op straat 
©  Inderdaad, dat deden ze 
ook gratis.
©  Ondanks het immense 
succes van World of 
WarCraft zweert Blizzard dat 
men ook nog aan 'gewone' 
RPG's werkt.
©  De geruchten kwamen in 
de wereld doordat de baas 
van Vivendi meldde dat 
Blizzard alleen nog maar 
MMO's zou gaan maken en 
Blizzard op de E3 in alle 
toonaarden zweeg over 
Diablo 3.
©  jan mag dus nog blijven 
hopen op de door hem zo 
gewenste game.
©  Alhoewel ze het zelf blij­
ven ontkennen, lijkt het er 
toch steeds meer op dat 
Microsoft bezig is met het 
ontwikkelen van een hand­
held a la de Ipod of PSP. Een 
multimedia-ding dus.
©  Want waarom zetten ze 
Xbox-hotshot Robbie Bach 
aan het hoofd van die afde­
ling en waarom heeft deze 
gast constant meetings met 
ondermeer de muziekindu­
strie.»
©  Tip voor Microsoft; als je 
het doet, zorg dan dat er 
gelijk in het begin ook fat­
soenlijke games voor de 
handheld zijn, anders heb je 
er zo weinig aan.
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POUlERSPVi
©  Bizar interview met de 
Oekraïense makers van de 
game S.T.A.L.K.E.R. (in 1953 
gepreviewed in de PU). De - 
mannen vergeleken hun 
game met het prachtige 
Elder Scrolls IV: Oblivion, 
omdat er ook grote open 
werelden In zaten.
©  Nogal arrogant om een 
game die al meer dan vijftig 
jaar in productie is, te ver­
gelijken met een game die 
wel op tijd afwas en boven­
dien zonder meer geslaagd 
genoemd kan worden.
©  Mogelijk zijn de werel-.-- 
den in S.T.A.L.K.E.R. zo 
open, omdat ze er maar 
geen einde aan kunnen 
breien daar in Kiev.
©  En als er dan toch nog 
een vergelijking gemaakt 
mag worden, dan is het 
enkel met de naam, want 
de werktitel van STALKER 
was ooit Oblivion Lost,
©  Overigens schijnt er een 
einde te komen aan de 
S.T.A.L.K.E.R.-klucht.
Uitgever THQ heeft de , 
game nu vast op Qi 2007 ■.
gezet, . . ‘
©  En dat zou best eens 
kunnen lukken. THQ heeft 
namelijk een manager naar 
Kiev gestuurd om er voor te 
zorgen dat de game afkomt.
En toen jan en ).J. die gast 
op de E3 vroegen hoe hij 
het vond daar op zestig 
kilometer afstand van 
Tjernobyl te moeten gaan 
werken, zag je hem zuch­
ten. Die wilde daar al weg 
voor ie er überhaupt was.
©  Nog een slagje erger dan 
de arrogantie van de 
makers van S,T.A.L.K.E,R. is 
het antwoord van Duke 
Nukem Forever projectlei­
der Broussard op de vraag 
van de media 'wanneer de 
game nu eens uit gaat 
komen': "^kwil de game 

- oiet, rushen."
'Gast! jullie zijn in 2007 tien 
jaar bezig!'
©  Ook hilarisch, de baas 
van Vivendi die de game- 
industrie gebrek aan creati­
viteit en het uitmelken van 
bestaande content verwijt.
©  Even voor duidelijkheid, 
de knul die deze bullshit 
uitkraamt, is dezelfde gast 
die ons vorig jaar op de E3 
trots 'verblijdde' met het 
even briljante als originele ! 
50 cent: Bulletproof. '

T h .  d a n g e r s  o f  w o r l d  o f  w a r o r a f t
_ " * rij/'iw I coh

DE PLA A B  D IE  W O R LD  
D F W A R C R A FT H E E T
Het zal ongetwijfeld elke maand feest zijn bij 

Blizzard als de maandelijkse World of WarCraft 

contributies binnenkomen, maar voor de rest • 

van de uitgevers begint die game zo langza­

merhand een ware plaag te vormen.

Zo meldden we al eerder dat de 

MMORPG leidt to t mindere verkopen 
van andere titels. Gamers hebben 

gewoon geen tijd meer om iets anders 

ernaast te spelen. Ook de organisatoren 

van LAN-party's krijgen minder aanmel­

dingen voor hun feesten.

En nu geeft de baas van THQ, Brian 
Farrell, ook nog eens toe dat het 

maken van een MMORPG momenteel 
een mission impossible is. Volgens

hem zijn de gamers nog lang niet klaar 

met WoW en zullen ze niet snel over­
stappen.

Een conclusie die ondersteund wordt 

door onderzoeken die uitwijzen dat 80% 

van de WoW-abbo's (6.000.000-1-) de 

add-on Burning Crusade snel in huis w il 
halen.

PU zal daarom binnenkort een eigen 

onderzoek starten naar de levensvat­

baarheid van nieuwe MMORPG's.

NEED FOR SPEED CRRDON
EA kondigde onlangs een nieuwe Need for Speed aan voor de 

komende herfst: Need for Speed: Carbon (zie screen).

Zit iemand nog te wachten op de zoveelste urban-pimp-my- 

car-gassen-gassen-niet-remmen-want-de-railing-langs-de- 
bocht-houdt-je-toch-wel-op-de-baan Need for Speed game? 

We vroegen het aan onze grootste NfS-fan Boris.

"Need for Speed doet het al jaren goed omdat het een race- 

game is waar je niet veel bij hoeft bij na te denken. Plus het 
heeft mooie graphics, en laat dat nu precies zijn wat de 

meeste gamers willen.

Persoonlijk zit ik niet meer zo te wachten op Carbon, want 

het is toch steeds weer hetzelfde verhaal in een andere ver­
pakking. Ik ben bang dat ik de game dit keer vrij geruisloos 

aan mij voorbij zal gaan."

re s u lta a t  w ild e n  w e  ju llie  nie t o n th o u d e n



□

BAMEBDY VAN 
EURO

Maar dan heb je ook wat. Rand van dia­
manten om de dispay heen, diamanten 

op de aan/u it knop en het gehele appa--. 

raat is van i8  karaats good.
En dan in de trein laten liggen..!

^NOBODV BELIEVES THERE IS RERLLV R rONNPriinn
between rerl violence rndv ôehce in

eS P O R TS  B A R ST V A N  DE P O TE N TIE
mRRR EEN BREDE TOP KENT ONS LRNO NIET
Nu we met PU de World Cyber Games van dichtbij 

volgen en ook vaker naar LAN's gaan, zien we meer 

en meer de potentie van professioneel gamen. We 

moeten echter ook constateren dat de top in ons 

land erg smal is en je veelal dezelfde gezichten ziet. 

Grote, goed gesponsorde toernooien met fikse prij- 

zenpotten lijken daarmee ver weg. j.j. hoopt dat 

daar snel verandering in komt.

Ik zeg het je: ’wie een gametoernooi bezoekt, 

raakt besmet.’ Het is echt een openbaring om 

gamers die een spel compleet beheersen, te 
zien spelen. Elke druk op de knop bij Dead or 

Alive is raak, in een godvergeten tempo wor­

den troepen opgebouwd in WarCraft 3 en 
elke aanvalsopzet in FIFA is gemasterd.

Als je dat ziet gebeuren, dan w il je dat ook 
kunnen. Want geloof me, gamen wordt pas 

echt leuk als je het spel kunt spelen zoals het 

bedoeld is. En dus niet met lukraak button- 

bashen...

Ik ben er dan ook honderd procent van over­

tuigd dat veel gamers dit kunstje zouden w il­

len beheersen. Sterker nog, ik denk dat heel 

veel gamers de potentie hebben om het ook 
te kunnen.

een mannetje o f honderd goed is in FIFA of 

Need for Speed, terwijl de games een paar 
honderdduizend keer over de toonbank 
gegaan zijn.

Er moet een andere reden zijn voor de (nog) 

geringe eSports community in ons land.

M E D IA C O V E R A G E
Ik ben bang dat de oorzaak ligt in de geringe 

aantrekkingskracht van de huidige toernooi­

en en online competities. Een 

gebrekkige aantrekkingskracht die 
niet wordt veroorzaakt door gebrek 

aan knowhow of inzet (ik heb zel­

den zoveel inzet gezien als in de 

huidige community). Nee, het is het gebrek 
aan mediacoverage en daarmee onlosmake­

lijk verbonden, het gebrek aan sponsorgeld 

dat de scene parten speelt.
Want hoe moet een gamer die niet op hardco- 

re-gaming sites komt, weten waar de toer­
nooien zijn? Als dat nu gewoon eens in de PU, 

Spits, etc. kwam te staan. Als er eens TV over 

werd gemaakt. Als kranten de grote toernooi­

en eens serieus zouden nemen... Dat alles zou 

sponsoren over de brug kunnen trekken en 

leiden to t een beter gevulde prijzenpot.

Ik vraag me af; stel nu dat je bij een toernooi 

een prijzenpot van 25 mille hebt, dat het ver­
slag in kranten komt (uitslagen), dat PU en 

andere gamesmedia het coveren, dat het 
actief werd aangeprezen door de game- 

industrie, en Gamekings en Gammo er aan­
dacht aan besteden. ...zouden er dan niet 

meer gamers denken: ’dat wil ik ook?’

O P  D E B A N K
Toch zie je op de toernooien steeds hetzelfde 

clubje verschijnen. Dus ó f slechts weinig 

Nederlanders willen goed kunnen gamen óf 
ze bewaren hun skillz voor op de bank thuis. 

Ik, rasoptimist als ik ben, ga uit van het laat­
ste. Want je kunt mij niet vertellen dat slechts

©  X06 (Microsoft's eigen 
gamefeestje) zat dit jaar in 

. Barcelona gehouden wor-—« ^  
den. En daar zijn we op de 
redactie erg blij mee want 
tijdens een perstrip thuis 
slapen (zoals vorig jaar), dat ^ 
werkt toch niet helemaal.
©  Boris kon tijdens XOs in 
Amsterdam zelfs thuis gaan 
plassen toen de WC's op het 

. terrein van de Westergas- 
fabriek overbezet bleken.

' ©  Een gerucht dat door 
iedereen (en zeker'=? 
Nintendo) als totale bullshit 
wordt afgedaan, maar dat 
we je toch niet willen ont­
houden (Powerspy publi­
ceert immers alles, ook al 
slaat het nergens op) is het 
feit dat Nintendo er over zou 
denken de naam M i weer te
wijzigen.
©  Volgens een aantal sites 
zou de marketingafdeling 
van Nintendo meer dan 
200.000 boze e-mails heb- 
ben gekregen met klachten 
over de naam 'Wii’.Veel 
mensen legden de verbin- ■ 
ding tussen het merkWii en 
'urine'. To wee betekent 
namelijk pissen in het 

' '  Engels.
©Ook schermen de sites, v 
met onderzoeksgegevens 
dat 62% van de mensen zegt 
dat de naam kinderachtig is. 
Maar ja, dat zei iedereen 
ook van de OS...

. ■ ©  Wij zelf vinden het ■
■f gerucht ook te vaag voot . 

woorden, alleen al omdat 
Nintendo zich nooit ene reet 
heeft aangetrokken van wat 
de buitenwereld van hun 
producten vindt. Bovendien 
merken we dat het aantal 

- Wii-grappen met de week 
slinkt. ■
©  Mogelijk is het verstandig.^ 
(we moeten toch ook geld 

 ̂ verdienen) om elke maand ' '  
een port of gemakzuchtig 
spel te laten spttflsoren door 
de Melkunie. Want in het 
kader van uitmelken komen 

. - we af en toe dingen tegen...
^  ©  Neem nu de Lara-game 

die gemaakt wordt om het 
tienjarig bestaan van de 

■ Tomb Raider-serie te vieren. 
Geschikt voor de PC, PS2 en 
PSP. Een game die dit jaar 
nog af moet zijn, want het 

- eerste deel kwam in 1996 
uit. Kan dus niet al te veel 
soeps opleveren, behalve 
doekoesvoor Eidos.



©  Claimden alle PS2/3 bla­
den na de E3 nog enthou­
siast dat Assassin's Creed 
min of meer een exclusieve • 
game zou worden, een uit­
gelekte nota van Ubisoft 
maakt aan deze euforie een 
eind. De nota liet zien dat er 
qua tijd niet al te veel ver­
schil zal zitten tussen de 
release op de PS3 en Xbox 
360.
©  In de categorie 'Auw', 
Terwijl Bill Gates de oorlog 
heeft verklaard aan de zoek­
machine Google (Microsoft's 
eigen zoekmachine moet 
gaan ruien), blijkt uit een 
enquête dat Microsoft- 
medewerkers zweren bij 
Google en geen gebruik wil­
len maken van andere zoek­
machines.
©  Dat is zo'n beetje hetzelf­
de als Xbox 360 medewer­
kers die thuis alleen maar 
op de PSz en NGC spelen, 
omdat dat veel toffer is...
©  De geruchten dat 
Command & Conquer 3 ook 
naar de Xbox 360 komt, wor­
den steeds sterker. Waarom? 
Ten eerste, omdat het moge­
lijk is; met Lord of the Rings: 
Battle for Middle Earth II liet 
EA zien dat er een goede 
RTS-poort gemaakt kan wor­
den. Ten tweede omdat het 
team achter LotR ook mee­
werkt aan C&C 3 en ten 
derde omdat geld niet 
stinkt.
©  We hebben het al in eer­
dere nummers gemeld: wij 
gokken op een prijsverlaging 
van de Xbox 360 vlak voor 
de Kerstdagen. En nu ver­
schijnen er steeds meer offi­
ciële berichten dat dit inder­
daad weleens het geval kan 
zijn. Zo meldt men dat 
Microsoft het productiepro­
ces van de Xbox 360 goed­
koper heeft weten te maken. 
©  Overigqns roept Xbox 
360-baas Peter Moore 
terecht dat een prijsverla­
ging de launch van de PS3 
niet zal verzieken. Want d i? ^  
verkoopt toch wel uit. Freaks 
zijn hnmersgek.
®  Maar voor dafterlixle 
daarna, zou dit best een 
slimme move kunnen zijn.
©  Overigens is mister 
Kuturagi zelfverzekerder dan 
ooit en voorspelt hij dat de 
honderd miljoen verkochte 
P$3's zeker gehaald zal wor- , 
den.
©  Het schijnt dat Wil Sports  ̂
een van de belangrijkste ,  
titels bij de launch van de - . 
Wii wordt.
©  johnny Depp zal een stem 
voor zijn rekening nemen in 
de nieuwe Pirates of the 
Caribbean game.
©  Wordt dan de eerste keer 
dat je vriendin de game die 
jespeeit in ieder geval leuk 
om te horen vindt.
©  Terwijl de zD-versie van 
Super Mario Bros verkoopt 
als een zwangere bever (half 
miljoen exemplaren in no 
time in de VS), geeft 
Nintendo al aan dat een 3D- ■ 
versie best nog wel eens 
gemaakt kan worden voor 
de DS.
© Mogelijk zal de nieuwe 
Guitar Hero online gaan. Er 
zijn in ieder geval praatsessies 
tussen de makers vairde cult- 
hit en Sony aan de gang.

A V A l  r  J  ■

Ook dit jaar werden weer de game critics awards: Best of E3 2006 uitgedeeld 

door een groepje vooraanstaande Amerikaanse figuren uit de gamejournalistiek. 

Opvallend was de eensgezindheid bij de 'critics'. Dat wij het niet altijd met de 

Yanks eens zijn, was te verwachten, jan loopt ze even met je door.

B EST OF S H O W : W H

We hebben de indruk dat de Wii vooral goed 
valt bij journalisten die zich graag sophistica­

ted willen voordoen en geen geld hebben

B E ST H A R D W A R E /P E R IP H E R A L : W H

De rijen voor de Wii demopods waren onge­
kend lang. De Wii is zeker niet de beste hard­

ware in technische zin, het was wei de meest

B E ST H A N D H E LD  G A M E : TH E  LEGEND OF  

ZELDA: P H A N T O M  H O U R G L A S S  (D S )

Niks op aan te merken. Toppertje

' C  j

" V  si ■ -  V

v ' '  '

B E ST PC G A M E : S P O R E

Oneens. Ja, Spore is diep en origineel maar 

het appelleert lang niet aan alle gamers. Ook 
is de game weirder dan De Sims. Hier had 

ook Crysis kunnen staan o f een andere over­

tuigende shooter o f RTS.

- - -  ^

B E S T A C T IO N  G A M E  : G E A R S  O F W A R  

(X B O X  3 6 0 )

Gears o f War t ilt  keiharde actie wel degelijk 

naar een nieuw en meeslepend niveau. 

Prima dus.

m

%

GRRPHICSHOEREN OPGELET!
Als de a^elopen E3 iets bewees dan 

is het wel dat gamers die kicken op 

realistische graphics de komende 

jaren goede tijden tegemoet gaan.

Neem nu het bedrijf Ageia Technologies Ine. Zij komen met 
een nieuwe chip genaamd 'PhysX', die straks alle bereke­

ningen voor de physics van de PC gaat overnemen. Voor 

wie niet weet wat physics zijn: dit is de mate 

waarin de omgeving reageert op (jouw) acties. 

Tonnetjes die omvalien als je ze wegtrapt, een 
F  muur die instort na een voltreffer o f een auto 

, die crasht als je hem ramt.

^ Allemaal acties die momenteel veel rekenkracht
vragen van de PC en dus vaak nog erg nep (lees 

onrealistisch) in beeld gebracht worden.

Ageia w il daar verandering in brengen middels een 'PhysX- 
kaart' die je in de PC kan stoppen. En wat zo'n kaart voor 

de graphics kan betekenen, toonde de eerste 3D-kaarten 

al aan. De beelden werden in een keer stukken spectacu­

lairder. Ageia belooft dat deze immense stap ook voor de 
physics gaan gelden.



B E S T A a iO N -A D V E N T U R E  G A M E : 

A S S A S S IN 'S  CREED (P S 3 )

Absoluut! Niets op aan te merken.

B EST S IM U L A T IO N  G A M E : S P O R E  (P C )

Dat was ie vorig jaar, en d it jaar weer. Was te 

verwachten en ook wel terecht. Bovendien 
waren er nagenoeg geen andere echte sims.

B E ST O N L IN E  M U L TIP LA Y E R : E N E M Y  

T E R R IT O R Y : Q U A K E  W A R S  (P C )

Daar kunnen we in mee gaan. De game voelt 
als een geduchte concurrent voor Unreal 

Tournament 2007 en oogt om te zoenen.

B E ST ROLE P LA Y IN G  G A M E : M A S S  

EFFECT (X B O X  3 6 0 )

Hear, hear...

B E ST R A C IN G  G A M E :

EXCITE T R U C K  (W ii)

Wat? Zijn ze nu helemaal gek geworden? Een 

geinig arcade racer is dit, die uiteindelijk nie­
mand bij launch gaat spelen. Men vergeet 

voor het gemak Gran Turismo HD, Forza 2, 

GTR voor de Xbox 360, Formula One 2006 
voor de PS 3.

B E ST STR A TEG Y G A M E : S U P R E M E  

C O M M A N D E R  (P C )

De RTS games buitelden over elkaar heen 
afgelopen E3 en Supreme Commander hoort 

absoluut bij de top. Een prima keuze dus.

__

B E ST S P O R T S  G A M E : W ii  S P O R T S

Eigenlijk meer een party game. Of is EyeToy 

opeens ook sport? Beetje raar dus.

B E ST F IG H T IN G  G A M E : HEAVENLY  

S W O R D  (P S 3 )

Absoluut een gigantische topper, al is dit 

meer een actie-adventure dan een vechtspel 

a la Tekken, toch?

B E ST P U Z Z L E /T R IV IA /P A R L O R  G A M E : 

G U IT A R  H E R O  2  (P S 2 )

Het originele Guitar Hero vonden we hartstik­

ke leuk maar om nu meteen de verplichte 
opvolger to t beste te bombarderen? Dan 

vonden wij de absurde minigames van 
WarioWare: Smooth Moves voor de Wii toch 

wel een stukje origineler hoor!

GRmER UIIL ECHTE 
YOETBRLCLUB mRNRGEN
Kijk, dat zien we graag, gamers met humor. Of zou John Boileau, foo- 

tie-manager fan, die solliciteerde voor de functie van manager bij de 
Engelse eredivisieclub Middlesbrough, het allemaal 

serieus bedoeld hebben...
jotinBoteau
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TOP 10
SLECHTSTE GRmETITELS OOIT
Een Amerikaanse gamesite kwam onlangs met een briljant 

lijstje: de top 50 slechtste gametitels. We willen je de top 10 
niet onthouden. En ja, de games bestaan. Op het Powerweb 

kun je een link vinden naar de overige games.

1. IR R IT A T IN G  S T IC K  (P LA Y S TA TIO N )

2 .  IF  IT  M O V E S  S H O O T  IT  (P C )

3. M OBILE S U IT  G U N D A M : G U N D A M  V S  ZETA G UNDAM  (P S 2)

4 . PESTERMINATOR: THE WESTERN EXTERM INATOR (N E S )

5 . BAD D U D E S  V E R S U S  D R A G O N  N IN )A (N E S )

6 .  H U YG EN ’S  D IS C LO S U R E  (P C )

7 . N U T S  &  M IL K  (N E S )

8 .  P SY B A D E K  (P U Y S T A T IO N )

9 .  JA M E S  P O N D : C O D E N A M E  R O B O C O D  (G B A )

1 0 .  T O TA LY R A D  (N E S )

kV
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®  Verontrustend nieuws: de 
rekruteringsgame America's 
Army (eerst lekker gamen,-"»'' 
dan je ass eraf laten schie­
ten in Irak) heeft dit jaar op 
meer dan 175 grote interna­
tionale events gestaan.

-ar--® Daar zal de Baghdad Game 
Show dan wel niet bij zitten.
®  Nintendo wil nog geen 
vaste releasedatum noemen 
voor de Wii, maar baas Iwata 
gaat uit van ergens tussen 
oktober en december.
®  En volgens ons ligt daar 
de maand november.
®  Overigens maakt de pre­
cieze datum ons geen reet 
uit, als het maar wel voor 
Gameplay 2006 is (24,25 &
26 november), zodat we 
daar massaal met de Wii 
kunnen gaan spelen.
®  Het verhaal gaat dat de 
nieuwe GTA voor de next- 

\  gens gebruik zal gaan 
maken van de Rage-engine.
En dat is de engine van die 
vette tafeltennisgame van 
Rockstar.
®  Het briljante Bioshock is r 
nog niet af of er gaan al : 
geruchten dat System Shock 3 
in de maak is. Wij denken 

'dat uitgever 2K eerst ' 
afwacht of Bioshock een r  
commercieel succes wordt 
voordat ze groen licht geven 
aan System Shock 3. Want 
om nu te zeggen dat deel 2 
een kaskraker was...
®  Goede tip voor eSporters: . 

¥  leer Pro Evo of Tekken te , 
spelen met je Guitar Hero- 
gitaar. Opzeker dat tegen de 
tijd dat jouw opponent van 
de verbazing bekomen is, je -  
al met 3-0 voorstaat.
®  Pak de zoutschep er maar 
bij, want we hebben weer 
 ̂een heftig gerucht! Sony zou 
van plan zijn om elke PS3 
game vergezeld te laten 
gaan van een persoonsge-' ' 
bonden individuele licentie.
En dat maakt datfê de game 
na bijvoorbeeld een half jaar 
niet kunt inleveren bij een 
winkel die het dan tweede­
hands doorverkoopt.
®  Oe winkeliers reageren 
woest op deze geruchten 

^  ■ aangezien tweedehands 
voor velen (zeker de wat 
kleinere winkels) een goede 
bron van inkomsten is.
Sony ontkent alles. Maar 
goed, ze ontkenden ook met 
twee versies van de PS3 te 
zullen komen...
®  De eerlijkheid gebiedt te 
zeggen dat ook Microsoft en 
Nintendo niet Wij zijn met de 
tweedehands verkoop. Het 
scheelt immers verkochte 
full-priced games.
®  Goed nieuws van de bure­
len van Sony: online gaming 
zal volgers Kuturagi gratis 
worden. Sony denkt het geld 
te verdienen middels 
eDistributfon van bepaalde 
content. Welke content dat 
dan zou zijn, maakte Sony 
nog niet bekend.
®  Mochten je ouders nog 
niet weten waar ze naar toe 
op vakantie willen met jou, 
suggereer danlapan.
®  )apan Airlines heeft 
namelijk gratis DS Lite's 8an 
boord inclusief games.
®  Neem wel je boekje 
Nederlands-Japans mee, 
want alle games zijnvolledig 
Japans.
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VAN
De afgelopen E3 werd al duidelijk dat Microsoft 

grootse plannen heeft voor zowel de PC als de Xbox 

360 en dat men de bijbehorende gemeenschappen 

aan elkaar wil koppelen met behulp van Live 

Anywhere.

Maar wat als ze beide platformen nu ook eens 

fysiek aan elkaar zouden koppelen?

Ik heb mijn enthousiasme voor de mogelijk­

heden van Live Anywhere en Windows Vista 

at eerder uitgesproken. Het is natuurlijk erg 

slim om de Xbox Live community met elkaar 

verbonden te houden, ook als ze achter de 
PC zitten o f met hun mobiele telefoon in de 
weer zijn, en niet alleen tijdens het spelen op 

de 360. En door de implementatie van Live in 

Windows Vista zal iedereen met een PC en 

d it operating system hier gebruik van kunnen 
maken.

Dit betekent uiteraard ook dat iedere PC 

gamer zonder Xbox 360 toe kan treden to t de 

Live community, en multiplatform games op 
de PC tegen gamers op een 360 kan spelen.

V E R D E R
Voor mij is dit een hele interessante ontw ik­
keling omdat d it twee apparaten met elkaar 

verbindt die ik naast elkaar heb staan. Ik heb 

namelijk zowel mijn console als mijn PC op 

dezelfde monitor aangesloten, die keurig op 
een groot bureau staat in mijn gameroom.

Nu zal niet iedere gamer het fijn vinden om 

afstand te doen van zijn relaxte bank, maar 

dat is wel wat nodig is voor de fusie waar ik 
over denk.

1J< zie de samenwerking tussen de PC en 
Xbox 360 nog veel verder gaan. Op technisch 

gebied gaat de eerste stap dus gezet worden 

met Vista, een stap die ook op fysiek vlak 

voelbaar zal zijn. De mogelijkheid om een 

controller van de 360 via een USB poort op 
een PC aan te sluiten is hier een goed voor­

beeld van. Het zou natuurlijk ook heel handig 

zijn als je een USB muis en toetsenbord zo 

op de 360 zou kunnen aansluiten. Dan is de 

360 plotsklaps ook meteen een ijzersterk 

platform voor MMORPG's en shooters.

R N A N C IE E L
Het interessante aan de Xbox 360 is dat 

Microsoft bereid is verlies te maken op de 

hardware, iets dat voor consoles in het alge­

meen geldt. En als je een PC w ilt bouwen die 

de 360 op technisch gebied overtreft moet je 
daar toch wel drie to t vier keer zoveel centen 
voor ophoesten (ik kan het weten).

Dit financiële plaatje levert voor de toekomst 

enkele naar mijn mening zeer interessante 

mogelijkheden op. Eentje heb ik al genoemd. 
Als iedere USB muis en toetsenbord zo uit de 

doos zou werken op de Xbox 360, en alle PC 

games ook op de 360 zouden verschijnen, 

zullen veel PC gamers de overstap naar de 

console maken. Dat scheelt immers een 
enorm bedrag aan hardware, aangezien de 

360 evenveel kost als een high-end grafische 

kaart, en dezelfde game ervaring oplevert.

T W E E  V E R S IE S
Nog verder in de toekomst zou het misschien 
ook interessant zijn om een Xbox in twee ver­

sies uit te brengen. Een stand-alone unit 

gericht op de 'gewone' consument, die je 
rechtstreeks op een scherm aansluit. Maar in 
een tijd waar iedereen een PC heeft staan 

zou het mogelijk ook heel interessant zijn om 

een versie te maken die je als een soort van 

grafische kaart intern op je PC aansluit. 
Natuurlijk kom je dan in het vaarwater van 

bedrijven als Nvidia en ATI, maar daar weet 

Bill vast wel iets op te vinden.

Sterker nog. Microsoft zou het Xbox platform 
zo kunnen laten evolueren dat het tevens als 

een volwaardige PC kan functioneren. De 

Xbox PC zeg maar. Of de PC Xbox als je priori­
teiten elders liggen. Of draaf ik nu een beetje 

door? B
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Dat er met oorlog veel geld te verdienen valt, is geen nieuws. 

Kijk naar cowboy Bush en zijn schurken in het W itte Huis en je 

w eet genoeg. Kennelijk willen w e  ook in onze vrije tijd altijd 

maar w eer oorlogje spelen. Ik ben er w el een beetje klaar mee. 

dacht ik.

Er zijn op de E3 altijd enkele Behind Closed 

Doors meetings waarbij je een contract moet 
tekenen zodat men zeker weet dat je voor 

een bepaalde datum niets maar dan ook 

niets loslaat over het spel In kwestie. Dat zijn 

afspraken waar maar een of twee journalis­
ten per land naar toe mogen. Afspraken waar 

van te voren heel gewichtig over wordt 

gedaan. Met een tijd-slot waar niet aan te 
toornen valt, en waar al helemaal geen 

cameraman bij gewenst is. Gevolg was dat 

zelfs mijn trouwe, immer aan mijn zijde slof­
fende vriend j.j. niet mee naar binnen mocht. 

Alleen ik was uitverkoren om Call o f Duty 3 te 

mogen bekijken...

mn 2(i mRN
Op de PS3 en Xbox 360 is er in ieder geval mul­
tiplayer voor 24 man. Deze keer spelen voertui­
gen tijdens multiplayer een grote rol in veel gro­
tere maps. Bovendien heb je bijvoorbeeld de 
vrijheid om een tank te bestormen, het boven­
luikje te openen en een granaat naar binnen te 
gooien.
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Ze h a d d e n  h e t Lu ck y  Lu ke w e le e n s  zien 
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te m a k e n  a a n  d e  m u g g e n p la a g . [PS P]

S C H IE T TE N T
Call of Duty is een scripted schiettent. Maar 

wel een die je oppakt, door elkaar schudt, 
met je gezicht in de modder duwt, ongenadig 

hard in je oren toetert en to t slot een schop 

onder je hol geeft.

Call o f Duty 2 was de meest hectische, film i­
sche WO II game van 2005, maar om nu bin­

nen het jaar weer met een gezichtloze sol­

daat Duitsers over de kling te jagen in ver­

schillende oorlogsdecors...
Wordt Call o f Duty de FIFA onder de WO II 

shooters? Waar de nieuwe BIA zich afspeelt 

in Nederland en dus direct al mijn interesse 

heeft, moet Call o f Duty 3 echt met nieuwe 
dingen komen om me te doen opveren van 
mijn stoel.

U IT R O K E N
En ik moet toegeven, ik kreeg nieuwe dingen 

te zien. Al waren het details en aanvullingen 
op de bekende CoD gameplay, waar overigens 
miljoenen fans van smullen.

Eerste dat opvalt is de grootsheid van het 
slagveld. Waren de rookpluimen en granaatin- 
slagen van CoD 2 al bizar heftig, deze keer 

schakelen de makers meteen door naar de v ijf­

de versnelling. Dat betekent meer vernietigba­
re omgevingen dan ooit waarbij complete hui­

zenblokken (al dan niet door het spel bepaald) 

met de grond gelijk kunnen worden gemaakt. 

De rookpluimen kun je bovendien in je voor­
deel laten werken aangezien wind en weer 

een rol spelen. Komt de wind u it het oosten 

en bevindt de vijand zich ten westen van je 
dan smijt je een rookgranaat naar voren en 

de vijand zal geen hand voor ogen meer zien.

Ideaal voor een verrassingaanval of een ont­
snapping.

Ook is de actie minder lineair dan voorheen. 

Ie kunt tijdens een missie kiezen om voorop 
in de linies te vechten, onderdak te zoeken in 

een huis om als sluipschutter op te treden of 

met een bazooka eerst de tank uit te schake­

len en daarna de voetsoldaten. Het spel 

geeft je dus iets meer vrijheid.

V E R S  B LO ED

De bekende CoD structuur gaat op de schop. 
Deze keer onderga je de oorlog niet vanuit 

drie gezichtspunten, maar vier: je kruipt res­

pectievelijk in de huid van een Amerikaanse, 

Engelse, Canadese en Poolse soldaat en 
vooral die laatste twee zorgen (ook letterlijk) 
voorvers bloed. Hopelijk krijgen we hierdoor 

ook nieuwe settings te zien want weer een 

strandlanding en ze kunnen me wegdragen. 

Deze keer werk je ook niet één voor één de 

verschillende campagnes af, maar lopen de 

missies kris kras door elkaar heen. Een missie 
met de Yank, dan een paar met de Canadees, 

dan met de Pool, terug naar de Amerikaan, 

dan weer een reeks met de Brit enzovoorts. 
Geleidelijk werkt het spel naar een climax toe 
en moeten alle vier de verhaallijnen van de 

heldhaftige mannen samenkomen. Een 
goede aanpassing.

G E S C H R E E U W  &  G E S C H E LD
CoD 3 moet een meeslepende ervaring w or­

den waarbij je vergeet dat je een game aan 
het spelen bent.

Dat realiseren de makers door a) geen laad­

tijden b) zo'n minimaal mogelijke interface

en c) Battle Actions. Het a-tje is knap en het 
c-tje verdient uitleg.

De makers willen met Battle Actions de spe­
ler nog meer betrekken bij de actie op het 

scherm. Dit werd gedemonstreerd tijdens 

een shoot-out met een Duitse soldaat, je 
geweer hapert, de Duitser komt op je afge­

rend en een man tegen man gevecht ont­

staat. De kop van de Duitser komt frontaal in 

beeld, er is geschreeuw er wordt gescholden, 

de camera kantelt om je vallende lichaam te

GEEN PC?
Toen werd meegedeeld dat CoD 3 alleen zou 
verschijnen op PlayStation 3 en Xbox 360 werd 
de PC achterban bijkans gek. Totdat het nieuws 
verscheen dat CoO 3 geen direct vereolg is op 
Call of Duty 2. Het betreft hier een nieuw conso­
le deel van dezelfde makers (Treyarch) als Call 
of Duty: Finest Hour.
Inmiddels is bekend dat CoD 3 tevens naar PS2, 
Xbox en Wil komt. Vooral die laatste biedt leuke 
mogelijkheden (de Wii controller als bazooka?). 
Call of Duty bedenker Infinity Ward is ondertus­
sen bezig aan een nieuwe Call of Duty game 
voor de PC. In de wandelgangen wordt gefluis­
terd dat dit spel zich voor het eerst niet tijdens 
WO II afspeelt. En dat juich ik toe want het 
houdt natuurlijk wel een keertje op met die WO 
II shooters...
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simuleren en een worsteling volgt. Door ver­

schillende actieknoppen in te drukken kun je 

de vijand van je afvechten, maar al die tijd 

beleef je deze scène intenser dan ooit.

H U P P E L E N D  O P  O O R LO G S P A D
Tijdens de afgelopen E3 heb ik zoveel mooie 

games gezien en gespeeld waardoor ik bijna 

mijn Call o f Duty 3 afspraak was vergeten. De 
ene na de andere spectaculaire tite l kwam 

langs en CoD 3 leek opeens niet zo belang­

rijk meer.
Maar toen ik eenmaal plaats had genomen 

op mijn stoeltje en de presentatie bijwoonde 

werd ik toch weer enthousiast. De actie, de j 

destructie en de complete chaos worden zo 
breed uitgemeten, dat het me toch weer 

overdonderde. Zeker weten dat de CoD fans 

helemaal los gaan op deze game.
Ik heb alleen de Xbox 360 versie gezien en 

die zag er -  zoals vele next-gen games -  

behoorlijk bruut uit. Ik ben dan ook 

benieuwd hoe men deze oorlogschaos op de 
huidige consoles to t leven gaat wekken.

Op Xbox 360 en PS3 zit het visueel in ieder 

geval helemaal snor en kunnen de vernieu­

wende spelelementen d it najaar ervoor zor­
gen dat ik toch weer vro lijk huppelend op 

oorlogspad ga. El

CRLL OF DUTY 3
PS2 /  P$3 /  XBOX /  XBOX 360 /  Wil 

;  Treyarch /  Activision /  Contact Data 
t  - 24 spelers 
RELEASE: 03/04 2006

De Call of Duty formule 
wordt nog een keer aangescherpt en opge­
poetst en zal oorlogsdrama filmi- 
scher dan ooit in beeld brengen. Ik 
vond het onverwacht toch weer 
erg bruut!

Ik  z ie  a l h e le m a a l v o o r m e ho e  je  in H itm an  o p  de 

W ii je  s la c h to ffe rs  g aa t w u rg e n . ^  / i /
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)e laten onderdompelen in een virtuele singieplayer wereld die groots en mooi 

is, daar was Oblivion een glansrijk voorbeeld van. Inmiddels heeft |an de nieu­

we virtuele reisgidsen doorgespit en zijn zinnen gezet op twee potentiële 

Oblivion beaters: The Witcher & Gothic 3.

Wel heel ver hier vandaan 

Waar  paddenstoelen staan 

Wonen in  een heel ver land 

De Smurfen hand in  hand 

Dit beginV’jmpie bij de tekenfilmserie De 
Smurfen maakte op mij als kind diepe 

indruk. H a  prikkelde mijn fantasie. Zou 
hier ver vaïdaan, echt een land bestaan 

waar Smurfen hand in hand de hele dag_ 

allemaal s f^nnende avonturen meema­
ken?

Al snel vond ik Gargamel en Azrael echter 

veel leuker en hoopte ik dat die brave 
Smurfen eens in de pan werden gehakt door 

die boze, klunzige tovenaar en zijn valse kJt. 
Maar mijn hang naar fantasie, naar een 

ander universum, bleef. Tpen kwam Star

Wars met A Galaxy Far, Far Away... En daarna 
dook ik in de boeken van Tolkien en werd 

Middle-Earth mijn vrijplaats voor ongege­

neerde verbeeldingskracht.

O P A V O N T U U R
Voor het kind van dertig dat ik inmiddels 

ben, zorgen computergames tegenwoordig 

voor de fantasie-uitstapjes. Mét de toene­

mende hoogwaardige techniek en steeds 
grotere speelwerelden kan ik rne meer en 
meer in games verliezen.

\World of WarCraft deed dat als geen ander 
maar die wereld moest ik delen met zoveel 

andere spelers. De illusie dat ik de enige ben 
in een speelwereld, dat ik de enige ben die 
dit fantastische avontuur meemaakt, dat

heeft voor mij ecn 'onschatbare meerwaarde.

Ik speelde niet GarreTt in Thief, nee, ik was 

Garrett. Ik droomde over sluipnjutes, te ste­
len schaften en geheime gangen.

Nog groter was de euforie bij het speleaVan-'.: 

het dit jaar verschenen Oblivion. Niet eerder 

ervoer ik een speelwereld die zo overweldi­

gend was. Een alternatief universum, hele­

maal voor mij alleen. Ik beleefde avonturen 

die ik als kind enkel in boeken las of in films 
zag.

Nu ik inmiddels Oblivion bijna voor de twee­

de keer heb uitgespeeld, is de tijd rijp voor 

vers bloed. Tijd om mljn.knapzak te pakken, 

een nieuwe landkaart te bestuderen en op - 
verkenningstocht te gaan. Het grote onbe­

kende tegemoet... B

T H E  N O R T H E R N  R E A L M S
C T H E W I T C H E R I

The Witcher, een game van Poolse makelij, lijkt op het eerste gezichtlde "zoveel­

ste RPG in een mid;teleeüwse fantasy setting. Maar schijn bedriegt; The Witcher 

is namelijk helemaaT niet zo'n 'standaard rollenspel

Kan ik  e r w a t a a n  d o e n  d at d e  k a p p e r h a h e r w e g e  

^  w e rd  w e g g e ro e p e n  v o o r e e n  s p o e d g e v a l!

^  I
Zm LEKKERE 

KNUL, KUNNEN W D 

N IE T  VRIENOOE5 

WORDEN? OE HEBT 

ER PRECIES DE 

aO E IE  LENG TE 

VOOR.

In The Witcher kruip je in de huid van de 

behoorlijk opgefokte bad-ass Geralt De Riv, 
een man die zich heeft gespecialiseerd in het 

doden van monsters, en daar lopen er 

genoeg van rond in deze game.

Daarnaast ben je ook niet te beroerd om 

struikrovers o f anderszins vervelende types 

aan je zwaard te rijgen. Je bent geen gewe­

tenloze bruut maar met een heilig boontje 
heb je ook niets gemeen.
Het spel kent een combatsysteem dat lijkt op 
Oblivion maar uitgebreider is. Er zijn verschil­

lende wapens en diverse vormen van magie 
maar zwaardvechten speelt de belangrijkste 
rol. Er is een heuse Middeleeuwse zwaard- 

vechtspecialist bij deze game betrokken om 

alle zwaard-moves zo levensecht mogelijk te 

maken. Verwacht blok- en ontwijk manoeu­

vres maar nog veel meer bloederige ont­

hoofdingen en doorboringen.

R A U W

The Witcher is gebaseerd op het boek The 

Last Wish van de Poolse fantasy auteur 
Andrzej Sapkowski. De man schijnt enorm 

large te zijn en heeft al miljoenen boeken 

verkocht.

In de boeken, alsook in de game krijgen we 
een veel minder sprookjesachtige wereld 

voorgeschoteld dan in de meeste fantasy

THE UliTCHER:games. Geen lieflijke elfjes en 
dwaze dwergen dus, maar 

beulen met bijlen die dieven 

hun handen afhakken en hoe­

ren met dikke borsten die je 

kunt omkopen om stadswach­
ters a f te leiden zodat jij 

ergens naar binnen kunt slui­

pen.

Het spel is grimmig, donker 

en 'mature'. Zo heb ik al een paar vrouwen­
tepels voorbij zien komen en ik hoop dat die 

de uiteindelijke game gaan halen. Niet 
omdat ik kick op computertieten maar 

omdat het past in de rauwe wereld van The 
Witcher.

K E U ZE S
Sterke punten van de Witcher zijn het non- 

lineaire verloop van de game, alsook het ga 

& sta principe. Daarbij is de keuze van de 

speler steeds erg belangrijk. Het spel zit 
boordevol vertakkingen waarbij de acties 

verschillende consequenties hebben.

Zo zul je bijvoorbeeld een bandiet moeten 
ondervragen. De man heeft belangrijke info 

over een geplande aanval op een karavaan. 

Laat je de man lopen en achtervolg je hem 
naar zijn bende? Of martel je hem om hard­

handig de info te krijgen? Dood je hem en

haal je de woede van alle bandieten op je 

hals? Of laat je hem gaan met de kans dat de 

karavaan uitgemoord wordt? E3

VERW ACHTING

THE UliTCHER
PC
CD PROIEKT 
1 SPELER 
Ql /  Q2 2007

t ' i  -Th '. De volwassen stijl en de
grimmige, harde sfeer spraken me enorm aan. 
Ook het oorzaak-gevolg principe is . 
sinds Deus Ex zelden zo ambitieus J z  ^ 
opgepakt! “  '  *
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lOCftŴ m Y R T A N A  cbdthic 3)«
De Gothic serie is vooral bij onze Oosterburen een begrip. Buiten Duitsland denkV 

mensOT* altijd dat ik het over éerv of andej;e Marylin Manson band heb als ik over 

Gothic t)egin. Dezè RPG séne verdient echter 4jieer respect en met deel drie wor­

den. allë:^steSs opengetrokken^rn dit hopelijk op grote schaal af te dwingen.

W

r

Als je op zoekt bent naar een open, grote 

wereld, dan is Gothic 3 de reisbestemming 
voor jou. De wereld van Myrtana is gigan­

tisch groot. Ruim 75 vierkante kilometer bos­

rijke gebieden, steden, ruïnes, dorpjes, jun­

gles, woestijnen, oases, duinen, zeegebie­
den, ondergrondse gangenstelsels, bergen.

GOTHIC 3

grotten, alsook besneeuwde omgevingen.

De speelwereld wordt to t leven gebracht met 
een engine die kan wedijveren met die van 

Oblivion. Spatzuivere plaatjes, een realisti­
sche dag- en nachtcyclus (hetgeen mooie 

zonsondergangen, maanverlichte bospaad­

jes en morgenrood oplevert) en levende per­

sonages.

O N T Z A G
Net als in Oblivion hebben 

de personages die je tegen­

komt allemaal hun dagelijkse 
beslommeringen. Ze staan 

op, gaan naar hun werk, 
drinken een pint in de kroeg, 

drijven handel, gaan naar

-huis om te eten en gaan pittem 

Het nacirtelijkeUur tö1(l mortslërs-Ttaar b iii- . 
ten en ook bandieten komen te voorschijn. 

Naast de bekende Fantasy wezens, kwam ik 
ook een aantal beeldvullende dinosauriërs 

en ander prehistorisch ogende gedrochten 
tegen.

Ik denk niet dat je het op de screenshots 

goed kunt zien maar deze beeldvullende 
beesten komen enorm indrukwekkend over, 
helemaal wanneer je ze daadwerkelijk door 

het beeld ziet en hoort denderen. Alsof je 

rondloopt in Jurassic Park. Met dank aan de 

EMotionFX engine die voor levensechte rep­
tielenhuid zorgt.

O R C H U N T E R
Keuze te over in Gothic 3 met tw intig steden, 

zes verschillende rassen, minstens zoveel 
beroepen en diverse Gilden die zich later in 

het spel openbaren.

Ook lopen er verschillende verhaallijnen 
door elkaar, waarbij oude vrienden en vijan­

den uit de vorige Gothic delen af en toe om 
de hoek komen kijken. Een leuke ode aan de 

fans van de serie en een teken dat het spel 

ook qua background behoorlijk diep gaat. 

Als Ore fetisjist ben ik helemaal in mijn nop­

jes met de opzet van het verhaal achter dit

Hij is  1 0  c h a g rijn ig  o m d at ie  z ’n v r ie n d in  a l 

tw e e  w e k e n  m oet m is se n . Ze doet 

m ee a a n  A m e r ic a 's  Next T o p m o d e l.

derde deel: de Ores hebben de oorlog met 
de mensheid gewonnen. Ergo: de mensen 

zijn de slaven geworden!
Als speler kun je er onder meer voor kiezen 

om je bij de Ores aan te sluiten, o f je kiest er 
juist voor om de mensen te bevrijden. En de 

keuze om als Orchunter door het leven te 

gaan is zelfs voor mij net zo verleidelijk. B

VERWACHTING

GOTHIC 3
PC
PIRANHA BYTES /  jOWOOD /  ATOLL SOFT 
1 SPELER 
OKTOBER 2006

^ Jurassic Park meets 
Oblivion? Waarom niet? De enorme wereld van 
Gothic 3 huisvest in ieder geval ton­
nen avontuur. Wanneer vertrekt de 
eerste boot naar Myrtana?
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STEVEN I N T E R V I

1

u IK HOU ERG VRN TEHNIS...i
RLLEEN MET VRN DOUBLES. BEGRIJP JE? ”

Videogames en rockmuziek zijn natuurlijk twee compleet verschillende dingen. Toch 

komen de wereld van spelontwikkelaar en rockster steeds dichter bij elkaar te liggen. 

Personificatie daarvan is Itagaki-San, de grote man achter Team Ninja. Steven sprak 'm 

aan tijdens de E3 en had zelfs iets wat op een gesprek leek...

Gamers en ontwikkelaars zijn veelal contact­

gestoorde, puisterige kneuzen die nooit bui­

ten komen. Hun seksuele activiteiten beper­

ken zich to t masturbatiesessies kijkend naar 

dansende Night Elves (echt waar, ik heb een 

filmpje gezien op het internet!).
Rocksterren daarentegen zijn góden, en doen 

niets anders dan de hele dag geile groupies 

afpalen. Althans, als ze niet te veel libido ver­

storende drugs o f drank to t zich hebben 
genomen.

Maar de tijden dat de spelontwikkelaar en 
rockster twee totaal verschillende wezens 

zijn is voorbij, immers, met de huidige popu­
larite it van games zijn de topontwikkelaars 

verheven to t een nieuw soort supersterren.

En als er één man is die deze nieuwe ontw ik­

keling met open armen heeft ontvangen, is 

dat wel Itagaki-san, de grote man van Team 

Ninja, en verantwoordelijk voor toppers als 

Ninja Gaiden en Dead or Alive.

Hij staat bekend om zijn rockstar attitude en 
gaat ieder interview in met een zonnebril op, 

waar ook nog eens zijn lange haar voor hangt. 
Zo tro f ik de beste man ook aan op de afgelo­

pen E3, verveeld achterover hangend met 
een controller in zijn handen ongeïnteres­

seerd door de menu's van de xbox 360 heen 

te bladeren, die hij niet eens zag want het 
beeldscherm hing achter hem.

Er zitten meerdere games aan te komen van 
Team Ninja, maar over concrete details 

mocht nog niet worden gepraat. Ach, dan 

hebben we het toch over games in het alge­

meen. En op een onoplettend moment weet 

ik vast nog wel iets los te peuteren...

De twee grote tite ls van Team Ninja zijn 
^  natuurlijk Dead or Alive en Ninja 

Gaiden. Vind je het werken aan 

beide titels even leuk o f geniet 
een van beide je voorkeur? 

! : ■ Poeh,

dat vind ik moeilijk om 
te zeggen hoor. De 

ervaring is voor 

mij heel erg 

hetzelfde. Het 

belangrijkste 
vind ik dat het 

leuk is om aan een 

game te werken. 

Als ik niets voel 
voor een project 

dan doe ik het 

niet.

Heb je wel 

eens aan 
games gewerkt 

die je niet 
leuk vond?

ja, maar dat is alweer een 

hele tijd  geleden, hoor. Dat was Captain 

Zubasa, een game gebaseerd op een animé. 

Gelukkig heb ik tegenwoordig de luxe om 

alleen maar aan games te werken die mij 
aanspreken.

Wat vind je van de mogelijkheden van 

Live Anywhere? Is het uitbreiden van Xbox 

Live naar de PC en mobiele telefoon interes­
sant voor Team Ninja?

ik vind het zeker interessant, 
maar ik moet eerlijk bekennen dat de pers­

conferentie ook de eerste keer was dat ik er 

van hoorde. Ik weet dus nog niet op wat 

voor manier w ij er iets mee gaan doen.

Zowel Nintendo als Sony komen met 

een nieuw soort controller, terw ijl de 360 
nog is voorzien van een 'traditionele' con­

troller. Zie je dat als een probleem?

Nee hoor, helemaal niet. Het 
interesseert me eerlijk gezegd niet zo veel, 

dat bewegen met je controller. Het type 

game dat ik  maak, gebruikt gewoon een tra ­

ditionele controller.
Zijn er nog andere personages uit het 

Dead or Alive universum die je graag een 

eigen game zou geven? En zo ja, wat voor 

soort game zou dat dan worden?
Het zou sowieso een actie­

spel worden, dat is nou eenmaal mijn ding. 

Maar dan wel een actiespel met 'iets' 

extra's. Er moet a ltijd een uniek gameplay 
element inzitten. Maar welk personage zou 

jij dan graag terug willen zien in een game? 

i i r t l a .  ik vind de ninja's nou eenmaal het 

interessantst. Wat dacht je van Hayate?
V j  Hahaha, dat zullen de 

Hayabusa fans niet leuk vinden.
O '  Misschien een twee speler co-op mode 

in Ninja Gaiden 2? Xbox Live en dan 

Hayabusa en Hayate samen?
> • \  - Nee hoor, dat gaat niet

gebeuren. Een echte ninja vecht alleen, 

zeker de master ninja. Sowieso hou ik meer 

van versus dan co-op. Je zou het misschien 

niet denken, maar ik hou erg van tennis... 

alleen niet van doubles. Begrijp je?

Ninja Gaiden werd door veel gamers 

erg lastig gevonden, sommigen vonden de 

game zelfs veel te moeilijk. Wat is het 

belang van uitdaging in videogames?
Het belangrijkste is dat 

gamen geen hersenloos tijdverdrijf is. Ik 

zoek juist altijd een soort van uitdaging in 

games, zeker online. Wat vind jij, zijn mijn 

games te moeilijk?
Ninja Gaiden en Dead or Alive zijn inder­

daad pittige games, maar dat is ju ist onder­

deel van wat ik zo goed vind aan die series. 

Dat draagt bij aan de ervaring.
ja, maar helaas zijn de 

mensen hier op de E3 natuurlijk niet 

representatief voor het algemene 

publiek. Hier vind je vooral de hard­

core gamers. Ik denk dat ik in de 

toekomst wel wat meer rekening 

zal houden met de casual 
gamers hoor. Misschien een 

keertje iets van een easy 

mode invoeren o f zo... mis­
schien. O

H l

S T E L  X. N IE T  AAN MAN, IK KON TO CU OOK 

I N IE T  WETEN DAT EEN VAN DIE G ROUPIES VAN 

VANNACHT DOUW DOCHTER WAS?
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VOOR MAAR 5
T D C H  L IE V E R  E E N  G A M E ?
Kijk op www.zester.nl/powerunlimited voor de aanbiedingen bij een jaarabonnement: 

The Da Vinei Code (Xbox/PS2/PC) voor maar €  20!

Lara Croft Tomb Raider: Legend (X360/Xbox/PS2/PC) voor maar €  20!

The Godfather (Xbox en PS2/PC) voor maar €  20!

Torino 2006 (Xbox/PS2/PC) voor maar €  15!

True Crime New York City (Xbox/PS2/NGC) voor maar €  20!

MELD J E  AAN VIA WWW.PDWERUNLIMITED.NL
Woon je in België en wil je een abonnem ent op Power Unlim ited, bel dan: 0 2 /5 5 6 .4 1 .4 0 , mail partnerpress@ am pnet.be

ZB PDWEnUNLIMITED.NL

http://www.zester.nl/powerunlimited
http://WWW.PDWERUNLIMITED.NL
mailto:partnerpress@ampnet.be
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r C R E A T I V E ^  
F A T A L IT Y  
1D 1D  M U IS  

V D D R  N IE T S !
De Creative Fatality 1010 Muis werd ont­

worpen voor topprestaties bij gaming door 

Johnathan 'Fatality' Wendel. 's Werelds 

beste gamer specificeerde heel wat unieke 

en innovatieve eigenschappen. Zo is er een 

modulair gewichtensysteem en resolutie- 

instellingen die met één klik kunnen wisse^ 

len tussen 400, 800 en 1600 cpi y r  
voor de ultieme respons! ^

\ m

IUn l im it e DI
' y HKT BnaaTBTK OAMEBMABAZIMK VAN DB BBNBLUX ̂

VIB B A R D
EX C LU S IEF V O O R  ALLE A B O N N E E S ! 

K ijk  o p

w w w .p o w e r u n l im ite d .n l /v ig c a r d

B E S P ^

t i e h t m

E U R O ’S

g iv m

P E R ‘

Ben je abonnee van Pow er 

Unlim ited, dan ben je in bezit 

van deze exclusieve VIG card. 

VIG staat voor Very Im portant 

Gamer, w a t je als abo van PU 

natuurlijk autom atisch bent. 

Tof hè, m aar w a t heb je er 

eigenlijk aan?

KORTING
Gamen is leuk maar 
zeker niet goedkoop. 

Daarom hebben we voor 

het lopende jaar super­

vette kortingen voor je 

weten te regelen. Met 

deze VIG card krijg je 

namelijk bij alle Free 
Record Shop filialen in 

Nederland:
I X per maand €7,50 

korting op een game 
naar keuze (vanaf 

€Z(7,99) en let ook (+1

X per

kwartaal) op de specia­

le actie voor een extra 
vette korting op hard­

ware/ accessoire(s).

Het maakt dus niet uit 

op welk systeem je je

spellen speelt want de 
kortingen gelden voor 

alle games op alle plat­

formen.

Koopje per jaar vier 

games met je VIG card, 

dan heb je je abonne­

ment er al uit!
En natuurlijk gaan we 
kijken of we nog meer 

leuke dingen met deze 

PU-pas kunnen doen, 

check steeds de PU of 
www.powerunlimited.nl 

voor de acties.

De Power Unlimited VIG 

card is heel 2006 geldig. 
Ben je nog geen abon­

nee, meld je dan snel 

aan want ook alle nieu­

we abonnees krijgen de 

pas thuisgestuurd!

* De pas is niet geldig in combinatie met andere acties, aanbiedingen

VUL D E  K A A R T D F  B E L  D 8 D D -2 2 B B B 3 7
of ga naar www.powerunlimited,be/abonnerenbelgie.

PQWERUNLIMITED.NL 27

http://www.powerunlimited.nl/vigcard
http://www.powerunlimited.nl


l E l f S  BOWS KBIl
m n w o i iJ H  ^

Met 184 miljoen verkochte spellen is hij verreweg 

het populairste personage in de wereld van de 

videogames. Iedereen - behalve Boris - heeft wel 

eens met hem gespeeld. Maar is er ook iemand die 

hem werkelijk kent? Iemand die begrijpt wat hem 

drijft? lurjen verdiepte zich in de persoon achter de 

snor.

Geruchten dat hij zou zijn verhuisd naar 

Brooklyn zijn onjuist. Mario woont nog steeds 
in Mushroom Kingdom, samen met zijn jonge­

re broertje Luigi.

Prinses Peach heeft herhaaldelijk laten mer­
ken Mario wel te zien zitten. Gezien alle moei­

te die Mario telkens neemt om de prinses 

weer eens te redden, moeten die gevoelens 
haast wel wederzijds zijn.

Maar waarom probeert Mario de relatie met 

Peach dan niet naar een volgend level te bren­
gen?

Is hij bang om zijn vrijheid te verliezen? Een 

laag zelfbeeld? Verlegenheid?

SNO R  ERAF
Iemand met het succes van Super Mario zou 

gemakkelijk een stylist in de hand kunnen

nemen. Snor eraf, en dan ook meteen het 

hoofd maar kaalgeschoren. Paar uurtjes op de 

hometrainer, schouders trainen, donkere spij­

kerbroek aan, camouflageshirtje; hij zou er 
meteen een stuk hipper uitzien. Meer van 

deze tijd. Iedereen zegt het: die snor kan echt 

niet meer anno 2006. En wie loopt er tegen­

woordig nou nog in een tuinbroek? Met grote 
gele knopen?

H O U Y W O O D -S T E R

Als we iets van Mario weten, dan is het dat hij 

graag zichzelf blijft. Zouden we dat werkelijk 
anders willen zien? Moet hij zich dan gaan kle­

den en gedragen als een Hollywood-ster? Van 
trend naar trend springen? Trouwen en weer 

scheiden als hij meent wat beters te zien pas­
seren? Is dat wat we van Mario verwachten? 
Natuurlijk niet. Wij houden van Mario om het 

beeld dat we van hem hebben.

Aan dat beeld moet niet teveel gerommeld

worden. Want dan is het Mario niet meer.

E IG E N  W E G

Mario is goedbedoelend. Staat altijd klaar 
voor anderen. Laat zich niet zomaar aan de 
kant zetten.

Dat is zo'n beetje alles wat we van hem 

weten, en dat is genoeg. 1

leder van ons draagt diep van binnen een 

Mario in zich. Een Super Mario. Iemand die 

niet geeft om uiterlijk, om wat anderen van 

hem vinden. Iemand die zich niet bekommert 

om de waan van de dag o f de publieke opi­

nie over wat wel o f niet stoer is. Mario is 
iemand die zijn eigen weg gaat, en weet dat 

het de goede weg is. Omdat het de enige 

weg is die hij kan gaan.
Ik ben Mario, jij bent Mario. Iedereen kan 

Mario zijn. Zelfs Boris kan Mario zijn.

Eigenlijk is Boris al heel lang Mario, alleen 
beseft hij dat zelf nog niet. I



M A R I D  S R E C I A L . ^

DE YREEmOSTE 
mRRIO-GRmE
M A R IO  TEA C H ES T Y P IN G  (P C . 1 9 9 1 )

Interplay (die van de klassieke RPG The 

Bard's Tale) ontwikkelde Mario Teaches
Typing voor de PC. ___________

In klassieke Mario- | 
omgevingen moesten 

spelers zo snel mogelijk . 
woordjes en korte zin- j 
nen tikken om Mario, I 
Luigi o f Peach door 

blokken te laten breken.

In 1993 werden nog ‘ 

twee andere leerzame 

Mario-spellen uitge­

bracht voor de PC; I 

Mario is Missing en |

Mario's Timemachine. ,

DE IRDEILUKSTE RIRRID-CRmE
S U P E R  M A R IO  B R O S : TH E LO ST LEVELS.

(F A M IC O M  D IS K  S Y S T E M , 1 9 8 5 )

The Lost Levels oogde en speelde vrijwel gelijk als de 

voorloper, maar dan met giftige paddestoelen, vurig rode 

piranhaplanten die niet verdwenen als je ze naderde, 

plotselinge windvlagen om je van blokjes te blazen en 

warpzones die je niet vooruit maar achteruit verplaatsten. 
De leveldesigns waren ook loeiend moeilijk, zodat alleen 

de echte bikkels de geheime negende wereld konden 

bereiken door de game zonder gebruik van warpzones te 
voltooien.

mm BROS. 2
■ u r u r u r

;• GOMTZ
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TO P- OfïOQOO

UIIST JE DRI...

\

 ̂Mario's volledig naam MarIo Mario is? Zijn 
broertje heet Luigi Mario.

i New Super Mario Bros. voor de DS sinds 
30 juni in de winkels ligt?

I Deze game in Japan al in de eerste week 
een miljoen keer over de toonbank is 
gegaan?

I Dit de eerste zD-platformer van Mario is in 
vijftien jaar tijd?

I New Super Mario Bros. vorige maand met 
92 punten de best scorende game was?

I Mario is genoemd naar Maria Segali de 
Italiaanse huisbaas die in New York het 
bedrijfspand aan Nintendo verhuurde?

miJN moQisTE mRRio-momENT
Ik had met open mond van verwondering mij een weg naar het 
eind van het vierde level geworsteld. Ik zat te wippen op mijn 
stoel van opwinding, nog nooit had ik zo'n grote, zo'n einde­
loos grote game als Super MarIo Bros. gespeeld. Ik was ervan 
overtuigd dat het avontuur daar zou eindigen.
En toen die fameuze tekst: "Thank you Mario, but our princess 
is in another castle!" Ik had iets van "what the fuck?" En toen 
kon ik dus gewoon verder spelen in wereld 2. En er zouden nog 
zes werelden volgen. Schitterend.

PDWERUNUMITED.nl ZB



NIEUW E GAM ES
mRRIO VS DONKEY KONG Z: IDRRCH OF THE IRINIS

r

Ik houd niet a ltijd van radicale verande­

ringen, maar wel als we het over ver- 

volgspellen hebben. Wat dat betreft 

kunnen de Mini-Mario's in Mario VS 

Donkey Kong 2 mijn goedkeuring weg­
dragen.

Mario zelf speelt slechts een rol in het 
omlijstende verhaaltje. In de game 

bestuur je alleen de Mini-Mario's: 

speelgoedrobotjes met pet en snor. Dit

besturen gaat heel eenvoudig: tik  

tegen zo'n mechanisch hebbedingetje 

en het begint te wandelen. Tik er nog 

eens tegen om hem stil te zetten, en 

trek de stylus een stukje omhoog om 

het robotje te laten springen.
Doel is telkens om elke Mini-Mario naar 
de uitgang te loodsen. Hierdoor heeft 

de game meer weg van een stylusge- 

stuurde variant op Lemmings dan een

[N IN T E N D O  D S ]

Mario- o f Donkey Kong-titel, en daar 

lijk t me niets mis mee.

Z E LF  LEVELS M A K E N
Om de game lang leuk te houden, kun­

nen spelers ook zelf puzzellevels 

maken en deze draadloos uitwisselen 

(ook via internet). Deze levels worden 

door andere spelers beoordeeld met 
sterren, en als je genoeg sterren hebt 

verdiend, komen in de game weer nieu­

we mogelijkheden en extra's beschik­
baar.

W O E P IE
Ik ben blij met de DS en b lijf blij met de 
DS. De speciale functies van d it appa­

raat dwingen ontwikkelaars eens goed 

na te denken over wat een vervolgspel 

zou kunnen zijn, en elke keer dat dit 

niet alleen iets radicaal anders maar 

ook nog eens iets heel erg leuks ople­
vert zeg ik woepie.

Woepie. B

V05HI S ISLRND Z [N IN T E N D O  D S ]

Hij liet zijn guitige hoofdje voor het eerst zien in Super 

Mario World en stal meteen mijn hart. Ik heb het 

natuurlijk over het leukste beest uit de Mario-familie: 
de aseksuele dino die wij Yoshi noemen.

Iets minder biij was ik toen Yoshi de hoofdrol van Mario 
had overgenomen in Super Mario World, ook wel 

Yoshl's Island genoemd. Dat d it een van de beste en 

meest originele zD-platformers aller tijden was gewor­
den interesseerde me toen geen paddestoel. Ik wou 

gewoon een nieuwe Mario, en door de tussenkomst 

van dat kinderachtige reptiel heb ik daar dus vijftien 

jaar op moeten wachten.

Maar goed, inmiddels speel ik New Super Mario Bros. 

en kan ik dus zonder rancuneuze gevoelens aan de slag 

met een tweede Yoshl's Island.

A LLE S  K LO P T
Yoshl's Island 2 is niet radicaal anders dan deel één. Dat 
is jammer. Wat niet w il zeggen dat ik de slim opgebouw­

de levels niet zonder plezier heb doorlopen.

Doordat de levels over de twee schermen van de DS zijn 
uitgesmeerd, lijken er nog meer alternatieve routes en 

geheimen te vinden dan in het origineei.

Ook grappig dat je als Yoshi naast Baby Mario ook Baby 

Peach en Baby Donkey door de levels moet dragen, al is 
me niet duidelijk geworden welke speltechnische ver­

schillen d it met zich meebrengt.

De wasco-tekening-achtige graphics kloppen, de heerlijk 

zoete wiegeliedjes kloppen, het is een vervolgspel zoals - 

je dat zou verwachten. Meer van hetzelfde, dus. I

miJN mooisTE mRRio-momENT '
Mijn eerste momenten met Super Mario waren 
magisch. Enerzijds omdat ik technische problemen had 
(alleen zwart-wit-beeld door een verkeerde stekker), anderzijds 
omdat ik de besturing perfect vond.

Ik ben een hele middag aan het rondrennen en -springen 
geweest In het heuvellandschapje waar Marlo bij aanvang 

van de game werd gedropt. Zulke soepele, zuivere interac­
tie met een 3D-omgeving was nooit eerder vertoond en 
daarom is dit nog steeds mijn meest memorabele Mario- 
moment.



SUPER PRPER niflRIO [G A M E C U B E ]

Oh fucking yes, de game wordt ontwikkeld 

door Intelligent Systems. Dat zijn die 

Japanners die ons leven veraangenaamden 
met Super Metroid, Mario Paint, Fire Emblem 

en Advance Wars, om maar eens een paar 
dingen te noemen.

Intelligent Systems maakte ook het onvol­
prezen meesterwerk Paper Mario: The

Thousand Year Door. En ze werken nu dus 

aan Super Paper Mario. Niet voor de DS of 
de Revolution, maar gewoon voor de 

GameCube. Respect voor deze keuze.

P A P IE R E N  E E R B E TO O N
Meer respect nog voor de keuze om niet 

zomaar een vervolgspelletje te maken. Door

New Super Mario Bros. is mijn behoefte aan 
meer oldschool-Mario-magie behoorlijk 

gestegen, en dus is het welhaast gekmakend 
goed om te horen dat Super Paper Mario niet 
zozeer een RP6 maar een papieren homma­

ge aan de gouwe ouwe zD-Mario-platfor- 

mers gaat worden. Inclusief zo'n beetje alle 

fantastische trucs die je met een wereld van 

papier kunt uitvoeren.

ture met een vleugje RPG. En d it alles 
bedacht en ontwikkeld door het nimmer 

falende Intelligent Systems.
Voor zoiets zou je een GameCube* aanschaf­
fen. E3

‘ Kubusvormige spelcomputer die Nintendo 

in 2001 heeft uitgebracht.

V E R W A C H T ...

Verwacht minstens drie bestuurbare perso­
nages (Mario, Peach, Bowser) met elk diver­

se hulpjes die hun speciale krachten kunnen 

inzetten om bizarre papierpuzzels op te los­
sen. Verwacht een verrassende mix van zD, 

3D, papier, karton, opgeblazen 8-bit-pixels, 
gluton en omgevingen die zichzelf tevoor­

schijn tekenen. Verwacht een action-adven-

niRRIO HOOPS 3-0N-3
Mario voetbalt, feest, racet, rijd t pony, draagt zaterdagavond 

vaak een BH op zijn hoofd en spaart postzegels. Maar nie­

mand wist dat de veelzijdige lolbroek ook nog eens een aar­
dig potje basketbal speelt.

Wat is dit voor klotenstreek? Uitmelkerij! Blablabla. De reac­

ties zijn voorspelbaar. Even voorspelbaar als de komst van 

NBA 2008 en NBA Bailers 4.

Feit is dat e rvoor het eerst in lange tijd  eens een origineel

basketbalspel is bedacht. Daar staat de naam Mario voor, 

dat het een origineel spel is (met veel moeite heeft de schrij­
ver van dit stukje de herinneringen aan Mario Party 8 - o f 

was het 7? - weten te verdringen). Niet het zoveelste kloon- 
tje, dus.

I /LuJ'J ro a a

c  ij
3 9 S<i
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O R IG IN E E L ?
Wat er zo origineel is aan d it spelletje? Nou, je speelt met 

twee teams van elk drie spelers tegen elkaar. Ahem. Niet 

genoeg?

Wat dacht je van het feit dat de game wordt ontwikkeld door 
Square Enix (die van Final Fantasy)? Da's toch op zijn minst 

frappant te noemen.

En de gekozen besturing is absoluut origineel: je beweegt 

Mario en zijn maatjes met de vierpuntsdruktoets, terw ijl je 

de Stylus op het touch-screen gebruikt om te dribbelen, te 
passen en te schieten. Je kunt ook een speciale code teke­

nen om een special move uit te voeren.

Mijn korte speeltijd overtuigde me niet helemaal dat met 

deze originele keuzes ook juiste keuzes zijn gemaakt.
Anders gezegd: het is effe wennen, zo'n besturing. Tegelijk 

sceptisch en nieuwsgierig wachten we op een meer volledi­

ge versie. B  . , -------------------

M A RID  D O W N L O A D E N
Waarschijnlijk wist je het 

al: als je eind dit jaar 

een Wii aan het internet 

hebt gehangen, is het 

mogelijk om tegen beta­

ling oude spellen van 

(onder andere) Nintendo 

te downloaden. 

Hieronder de drie klas­

sieke Mario-games die 

wij als eerste gaan sco­

ren.

SUPER M A R IO  RPG: LEGEND OF THE  

SEVEN STARS

Een toegankelijke RPG in de stijl van Final 

Fantasy, maar dan op prachtige wijze verwe­
ven met het Mario-universum. Door een ruzie 

tussen ontwikkelaar Square Enix en Nintendo 

is deze game nooit in Europa verschenen maar 

alles wijst erop dat we 'm binnenkort gewoon 
binnen kunnen halen op de Wii!

SUPER M A R IO  A U  STARS

Deze SNES-titel bood toegang tot vier comple­
te Mario-spellen: Super Mario Bros 1, 2 en 3 

en het loeiend moeilijke Lost Levels dat daar­

voor alleen in Japan was uitgebracht. De gra­
phics werden speciaal voor SM All Stars van 

8-bit opgepoetst naar 16-bits kwaliteit.

PAPER M A R IO

Dit papieren meesterwerkje kwam pas uit op 
de N64 toen iedereen zijn hoofd al bij de 

GameCube had (iets vergelijkbaars gebeurt nu 

met Super Paper Mario) dus zou het best kun­
nen dat je deze hebt overgeslagen.

Alsnog downloaden zondaar want deze uniek 
vormgegeven game is genieten van kaft tot 

kaft.

pdweruni.imitkd.nl



^ W S U P E R

miJN tnoQisTE mRRiQ-momENT
Mijn mooiste Mario-moment beleefde ik tijdens 
mijn eerste Mario-avontuur. Ik had destijds geen 
NES maar een Game Boy en speelde Super Mario 
Land.
Tijdens het spelen doemde er ineens een stukje weg op met 
allemaal kleine gaatjes. Ik hield de B-knop ingedrukt en Mario 
zoefde zo over de kleine gaatjes in de weg heen. Wauw, dat 
voelde goed. En slim. Van zulk soort kleine dingetjes kan ik 
gewoon gelukkig worden.

iÖ Ö tH  I

U IK BEN DRRR BIJ HEIR, IN DE RUIIRTE.”

W e  h a d d e n  a l e e n  S u p e r M a r io  Land en  d a a rn a  

k w a m  e e n  S u p er M a r io  W o rld . W a t d a t b e tre ft  

is S u p er M a r io  G a la x y  e e n  log ische  sp ro n g  

v o o rw a a rts . |u rjen  v lo o g  n a a r d e  s te rren  m e t  

z ijn  o u d e  v rien d , en  is n o g  s te e d s  e e n  b e e tje  

v an  d e  w e re ld .

/MO

Galaxy is het Engelse woord voor m elk­

weg. De melkweg is wat ik zie als ik tijdens 

een heldere nacht eens niet naar een 
beeldscherm staar maar mijn huis verlaat 

en de b lik omhoog werp. Richting de 

hemel. Die lichtende band van ontelbaar 

veel sterren, dat Is de melkweg.

Als ik iets achterover buig en probeer te 
begrijpen wat ik zie, probeer te bevatten 

welk een w onderlijk  kosmisch schouwspel 

zich h ie rvoo r mijn ogen ontvouw t, gaat 

het me duizelen. Het voe lt betoverend. 
Onwerkelijk. Te groots om te bevatten.

BEVRIJD DOOR DE
Joafe=waarschijnlijk al bekend bestaat de Wii-controller uit twee delen (in je linkerhand houd je 

het Nunchuck-handvat met analoge stick, in je rechterhand de afstandbedienings-achtige poin-, 
ter) die met een snoertje van pakweg een halve meter lengte aan elkaar zijn bevestigd. 

Hierdoor kun je je handen en armen los van elkaar bewegen, en hoefje  ze niet perse zo sta­

tisch voor je te houden, je laat je lin­

kerarm bijvoorbeeld losjes langs je 
lichaam hangen, en beweegt met de 
duim van je linkerhand de analoge 

stick om Mario rondom het planeetje 

te laten rennen. Ondertussen houd je 

de afstandbediening met je rechter­

arm op heuphoogte en w aak je kleine 

bewegingen met je pols om de cursor 
■ over het scherm te bewegen. Deze 

, mindér gesloten en krampachtige 

. '  houding geeft een extra gevoel van 

ruimte en vrijheid.

DE TDVERSTRF
je identificeert je met Mario, jij bent 
Mario, je gebruikt de Nunchuck om te 

lopen en te springen. De afstandbe­

diening (Pointer) laat je ondertussen 
het sterretje in beeld bewegen als een 

cursor met een muis. Tijdens het spe­

len voelt d it a lsof je kunt toveren, 
je loopt bijvoorbeeld over het opper­

vlak van een planeet en ziet een blau­
we ster die zich buiten je bereik 

bevindt, je richt het sterretje erop, 

drukt op B en Whoesh!, je wordt naar de ster getrokken. Of er zit een projectiel op je hielen. 

Tenwijl je wegrent, beweeg je het sterretje naar het projectiel, je drukt op B en het projectiel 

komt to t stilstand, je kunt het projectiel vervolgens zelfs draaien!

Zo voelt de afstandbediening in d it avontuur als een wapen op zich, een soort van toverstaf 
die je kunt gebruiken om een melkweg vol planeten te verkennen en te manipuleren.



M A R IQ  S P E C I A L .^

MARID GALAXY
SUPER mRRIQ GRLRRV =

Zoiets voelde ik ook tijdens het spelen van 
Super Mario Galaxy,

M A R IO  IS  V R IJ

Mario hangt in de ruim te. In een soort 

luchtbel. Tegen een decor van ontelbare 
sterren. Ik beweeg de analoge stick en 

druk op A maar er gebeurt niets. Dan zie ik 

de aanwijzing in beeld. Nog een beetje 
onwennig beweeg ik de afstandbediening 

om de cursor op de luchtbel te richten. 

Druk dan op B om de bel te laten knappen. 
Gelukt! Mario is vrijl 

M ijn kleurrijk  geklede vriendje valt en 

roept daarbij 'W ieeeeel', a lsof hij gelukkig 
is. Hij maakt een zachte landing op een 

grazig groen gazonnetje. Ik krijg  meteen 

zin om te rennen en te springen. En omdat 

er niemand is die mij tegenhoudt, doe ik 

dat ook.

G E N IE T E N
Even de driedubbele sprong 

proberen. Jahl Hoe! Wahaaa!

Ik richt de cursor op de klok' 

ken die boven het pad han- 

gen en druk op B. Er komen 

muzieknoten uit vallen. Ik 
n) ' pak de muzieknoten ping' 

pang-pong-pe-ding'dong en 
volg het pad verder omhoog.

Ik schud even met de afstandbediening om 
Mario een pirouette te laten maken, met zijn 

armen gespreid als de vleugels van een 
vogel.

Ik bereik een gouden ster. Op advies van 

Toad ga ik er onder staan en schud ik nog 

eens met de afstandbediening. 

Whoeeeeesssh! Ik schiet de ruimte in. Mario 

strekt zijn armen en draait rondjes. Hij lijkt te 

genieten. Ik geniet. Een spoor van sterren 

stroomt uit zijn voeten.
Ik ben daar bij hem, in de ruimte. We landen 

op een kleine, rotsachtige planeet. We kun­

nen er helemaal rondom omheen lopen, gek­
kenhuis. Wat valt er te beleven aan de ande­

re kant?

O N M E N S E L IIK
Ik sprong van planeet naar planeet, gebruik-

I T '  ■'•tïfj

te de afstandbediening voor de meest won­

derlijke acties, versloeg reusachtige eindba- 
zen en vergat daarbij alles en iedereen om 

me heen. Wat een spel, wat een klasse, wat 

een eigenaardig betoverende werking gaat er 
uit van de combinatie Wii en Super Mario.

Het werd mij al snel duidelijk met klassiek 

materiaal te maken te hebben, net als toen ik 

de eerste keer Super Mario 64 speelde.

Er viel al heel wat te ontdekken en te beleven 
in de demo van Mario Galaxy. Terwijl dit nog 

maar een fragmentje was van wat de werke- 

Ijjke game zal gaan bieden. Het is eigenlijk 
onmenselijk om mij eventjes aan dit kosmi­

sche avontuur te laten ruiken en dan weer 

naar huis te sturen. Ik zit nu thuis en heb het

daar niet gemakkelijk mee. Ik ben in de rouw.

V A N  S TE R  N A A R  S TE R
Ik verlaat mijn huis en richt mijn blik omhoog 

naar de sterren. Daar ergens, hoog in de 

hemel, springt een klein mannetje met een 

rood petje van ster naar ster. Ik zou zo graag 
weer bij hem willen zijn, al was het maar 

voor eventjes. Het is hier beneden zo grauw 

zonder zijn kleuren, zo stil zonder zijn kreten. 

Ik kan mijn tranen niet langer tegenhouden. 
Ze willen stromen. Ik mis hem zo. B

VERWACHTING

SUPER mRRIQ GRLflXV

Toen ik de demo voor de 
tweede keer had 

gespeeld, kon ik me niet 

eens meer herinneren hoe 
ik de camera had bediend. 

Wat bleek (tijdens de 

derde keer): in Mario 

Galaxy hoefje  de camera 

ook helemaal niet te 
 ̂bedienen! De camera 

schuift telkens netjes en 

adequaat naar de beste 

positie om Mario en zijn 
omgeving in beeld te 

brengen, en dit is zo goed 

gedaan dat ik de mogelijk­
heid om de camera zelf bij 

te draaien geen moment 
heb gemist.
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PC  /  PLAYSTATION 2  /  XBOX

S E N S IB L E  SOC
RAM DIE CURVE ERIDRRR IN, GEEF IDRRRIDPSHN RRN

M BRL LRRT DIE KNIKKER IDRRR PLOTS DRLEHIB^

Twee jaar terug pakten ).). en Skate Codemasters kei- 

hard aan vanwege hun neppe footie Ajax: Club 

Football. Nu komen de Codies opnieuw met een voet- 

balspelletje. En eerlijk gezegd, het ziet er niet uit...

Onderstaande scène speelt zich af in een w il­
lekeurige jongenskamer in Almere-Buiten.

Het is 16.00 uur en VMBO-scholieren Mark en 

jason zitten op Mark’s kamer te chillen. De 
keuze is huiswerk maken of gamen.

MARK: “ Potje voetballen?”

S in d s  B e c k h a m  h e e ft to e g e g e v e n  in d e  s tr in g  va n  z ’ n .

v ro u « i te v o e tb a lle n , d o e n  v e le n  h e m  n a. B ij gro o t

g e s c h a p e n  v o e t b a lle rs  w e rk t  zo ’ n s tr in g  e c h te r a ls

b a lle n k n ijp e r, en d a a r  k r ijg  je  s p ijt  én h o o fd p ijn  va n .

JASON: "Beats Duits leren.”

MARK: “ Je meent ‘t.”
JASON: “ Zal ik je dan maar weer keertje ken­

nis laten maken met alle polygonen op het 
Pro Evo-veld?”

MARK: “ Nee gast, ik heb een nieuw footie.”  

JASON: “ Wat! Is Pro Evolution Soccer 2007 al 

uit?”

MARK: “ Nee, dit is iets totaal anders.”
JASON: “ Laat maar zien dan.”

DE GAME 5 T A R T
JASON: “ What the fok is dit??? Maak je een 

dolletje met me? Dit is een SNES-game.” 

MARK: “ Nee gast! Dit is de nieuwe Sensible 
Soccer voor de PS2!”

JASON: “ Dat meen je niet. Ik zie een lelijk 

knalgroen veld, een paar gekke poppetjes 
met waterhoofden, die ook nog eens als 

debielen over het veld sjezen.”

MARK: “ Cool toch?”

JASON: “ Er is niet eens commentaar.”

MARK: “ En normaal erger je je altijd aan dat 
gewauwel van Youri Mulder en consorten.”  
JASON: “ Neee, je hebt maar drie knoppen die 

je kunt gebruiken. Passen, schieten en sprin­

ten. Wat is dit voor simpele zooi!!! Is d it voor 

de josti-band gemaakt ofzo?”

MARK: “ Hoezo simpel, het is al 3-0 voor mij.” 

JASON: “ Gast, dit soort middeleeuwse stuff 

speel ik niet meer.”

MARK: “ Volgens mij kan je het gewoon niet. 
Probeer het nu eens.”

JASON: “ Hoe kan ik nu voetballen met slechts 

drie knoppen, je kunt niet eens dribbelen 
ofzo.”

MARK: “ Dat mag in het echte voetbal tóch 
ook niet. je moet snel passen en afdrukken 

als de kans zich voordoet. Tsss. En dat noemt 
zich een voetbalkenner.”

JASON: “ Dit slaat nergens op, die ballen vlie­

gen alle kanten uit.”

MARK: “ Dat komt omdat het geen voorgepro­

grammeerde shit is zoals bij FIFA o f Pro Evo. 
Hier bepaal je met “Aftertouch” via je analo­

ge stick echt waar de bal heen gaat. Volgens 

mij heb je gewoon het reactievermogen van

een hoogbejaarde stak met slaapgebrek.” 

JASON: “Ach rot toch op met die Sensible 

shit. Dit is voor sukkels.”
MARK: “ je kunt gewoon niet gamen, man.”

DE ESSEN TIE
Deze fictieve discussie gaat zich de komende 

tijd vast voordoen. Want het lijk t niet stoer 

om SS2006 te kopen. Het lijk t dom om zo’n 

“ ouderwets”  spel in een grafisch krachtige 
Xbox te stoppen.
Maar niks is minder waar. je Xbox zou blij 

mogen zijn om zo’n doeltreffend actiespel in 
zijn lade te hebben.

Want waar draait voetbal nu eigenlijk om? 
Om realistische ogende spelers, meebewe­
gend publiek en tonnen tactische mogelijk­

heden? Of om passen en schieten?

Good old SS2006 (deel i :  1992) beperkt zich 

to t de pure essentie van voetbal. Drie knop­

pen lijk t weinig maar meer heb je eigenlijk 
niet nodig.

Fuck al die schijnbewegin­

gen, een-tweetjes en knop­
pen om spelers diep te laten 
gaan.

In SS2006 draait alles om 
razendsnel, messcherp pas­
sen en scoren met de 

Aftertouch (meebewegen 
met de analoge stick).

Draai die curve er maar in, geef maar topspin 
aan de bal, laat die knikker maar plots dalen. 

Dat is toch wat je altijd al wilde doen in Pro i 
Evo of FIFA, maar nooit kon...

Sensible Soccer 2006 brengt voetbal letter- ; 
lijk met gevoel. En hoe verfrissend is dat in 

tijden waarin developers zich verliezen in 

grafisch geweld en niet meer lijken te besef­
fen dat je een spel koopt om te spelen en 

niet om naar te kijken. B

SENSIBLE SOCCER
PC /  PLAYSTATION a /  XBOX 
KUjU ENTERTAINMENT /  CODEMASTERS 
1 - 4 SPELERS 
OUT NOW

Deze game kun je offline en online oneindig 
spelen, maar het is een multiplaygame en dan 
is het echt weken pret.

Alle voetbalminnende graphics-hoe- 
ren moeten even dimmen. Sensible Soccer 
2006 mag, nee, moet naast je Pro Evo of FIFA in 
de kast staan.
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i i HET GEVOEL URT K RRN DEZE

ORmE OVERHOUD; VREEmO’, GEVOLGD DOOR 'JRmmER'
De ontwikkeling van Rise & Fall ging gepaard met 

probiémen. Strategiedeskundige |an is zelfs ver­

baasd dat deze RTS met actie-elementen überhaupt 

nog het licht heeft gezien....

-f*'-

Eigenlijk had Rise & Fall: Civilizations at War al 

eind 2005 op mijn PC moeten draaien. Het 
spel werd echter uitgesteld. Niks aan de hand, 

dagelijkse kost in de game-industrie. Tot het 

persbericht versch^n <Jat Rick Goodman en 

diens Stainless Steel Studios niet langer bij 
het project betrokk’SPWSi'en. De website van 

deontwikkelaar was.uit de lucht, er kwam een 
fcjkage verklaring van uitgever Midway en het 

Reef stil, angstig stil. -

Na verloop van tijd kwam er een nieuw pers­

bericht om de fans van de game-in-de-maak 

gerust te stellen, althans een poging daartoe. 
Midway bleek zelf bezig met het spel en zou er 
hoogstpersoonlijk voor zorgen dat de game 

alsnog uit zou komen. Over Goodman’s lot 
werd met geen woord gerept...

S C H EU R . K R A A K . P IE P
Ach, die dingen gebeuren. Mensen komen en 
mensen gaan. Echter, in dit geval lijkt 

Goodman’s vertrek wel degelijk zijn weerslag 

op het eindresultaat van Rise & Fall te hebben 
gehad.
De hybride RTS titel, die third-person actie met 

traditionele strategische gameplay mixt, ver­

toont namelijk behoorlijk wat scheuren en 

gaten. Iets dat oerperfectionist Goodman 
nooit had laten gebeuren.



DE HELDEN
De game kent in totaal acht 
helden verdeeld over de vier 
beschavingen, 
jullus Caesar en Germanicus

Caesar aan de kant van de 
Romeinen, Nebucadnezer en 
Sarghom van Perzië, 
Alexander de Grote en

HRLEN RLS:

R IS E  &  SPA R TA N ?
Het uitgangspunt van Rise & Fall is nog steeds 
leuk. Het draait allemaal om schermutselingen 

in de klassieke oudheid waarbij gestreden 
wordt met Grieken, Romeinen, Perzen en 

Egyptenaren.

Naast de bekende RTS elementen zoals basis­

sen bouwen, legers aanvoeren en vijanden in 

de pan hakken, kent het spel een uniek ele­
ment: de Hero Mode. Hierin stuur je een van 

de acht aanwezige helden (afhankelijk van de 

beschaving waarmee je speelt) voor de linies 
uit en kun je (tijdelijk) enorm huishouden, 

iedere held heeft unieke krachten en zwakhe­

den. Het spelen met de held o f heldin in kwes­

tie geschiedt in de derde persoon en doet den­

ken aan het spel Spartan: Total Warrior.

A D H D
Helaas is de Hero mode niet van een con­

stant niveau. Het is vet om als Caesar o f 

Cleopatra als een gek voor je legers uit de 
boel te verkennen en als een dolle om je 

heen te hakken, maar het is tegelijkertijd erg 
simplistisch.

Leuk is om het slagveld vanuit de derde per­

soon mee te maken waardoor je dicht op de 

actie zit en het chaotische strijdgewoel voel­
baar meemaakt. De makers hadden het hier 

echter bij moeten laten.

In plaats daarvan zijn er ook missies die je 

helemaal als Held moet spelen en die zijn 

nogal eens frustrerend. De meeste van deze 

missies kennen een soort ADHD uitwerking 
waarbij je als een dolle stier vijandelijke p ij­

lenregens ontw ijkt, zoveel mogelijk manne­

tjes (soms wel honderd) moet neerslaan, het 
wereldrecord sprinten bijkans verbreekt en 

vlak voor het einde van de missie sneuvelt... 
zodat je weer helemaal opnieuw kunt begin­
nen.

In sommige missies werkt 't  en dan is de 

;Hero mode oprecht leuk, in andere missies 
trek je de haren uit je kop van irritatie. Met 

strategie heeft het sowieso weinig te maken.

U IT G E K A U W D
Het RTS deel is basic maar doet redelijk zijn 

ding. Toch had ik meer verwacht. Zo is de A.I.

% je RTS fan bent met een bakbeest van een 
PC.

•  je alles vreet wat er op je bord ligt.
#  je lijdt aan ziekelijke heldenverering.

van de tegenpartij voornamelijk defensief 

ingesteld (en dan geeft de vijand flink partij) 

maar op een tactische aanvallende manoeu­

vre heb ik ze nauwelijks kunnen betrappen. 

Daarbij werken de formaties, alsook het aan­
sturen van je mannetjes enorm chaotisch. 

Uiteindelijk komt het toch weer neer op 

zoveel mogelijk legers bouwen, richting de 

vijand sturen en hopen dat het goed afloopt. 

Het is best aardig allemaal, maar inmiddels 
wel behoorlijk uitgekauwd.

S L O R D IG
Het zijn echter vooral de slordigheden waar 

ik me aan stoor, je voelt gewoon dat er twee 

verschillende ontwikkelaars (Stainless Steel 
en een intern team van Midway) op de game 

hebben gezeten. Met als gevolg lange laadtij­

den, clipping foutjes en graphics die inmid­

dels links en rechts alweer zijn ingehaald.

Heb je een bakbeest van een PC en zet je 

alles op maximaal, dan wordt het opeens wel 

een hele mooie game om naar te kijken. 

Vreemd. En dat is precies het gevoel wat ik 
aan deze game overhoud: ‘vreemd’, gevolgd 
door ‘ jammer’. B

C D N C L U S IE

RISE &  FRLL 
CIYIUZRTIDNS RT lURR
PC
MIDWAY/CONTAa DATA 
1 - B SPELERS 
OUT NOW

O  Ds multiplayer zorgt voor veel replaywaarde 
maar in dit genre zijn betere games om je kost­
bare tijd aan te besteden.

. Rise & Fall probeert heldhaftig 
nieuwe ideeën uit maar gaat deels roemloos ten 
onder. Of Goodman een betere game had kun­
nen maken, zal wel altijd gissen blijven.

Achilles bij de Grieken 
en voor Egypte kun je stoei­
en met Ramses II (ook 
bekend als Ramses de Grote) 
en Cleopatra.
Alle helden hebben speciale 
moves. Zo kan Caesar een 
vernietigende katapult attack 
lanceren, Achilles’ oer- 
schreeuw zorgt ervoor dat 
diens troepen een adrenaline 
optater krijgen waardoor ze 
tijdelijk onkwetsbaar zijn en 
Cleopatra’s betrayal ability

zorgt 
ervoor 
dat vijanden 
aan haar zijde 
gaan knokken.
De helden zijn vooral leuk 
in multiplayer aangezien de 
singleplayer campagnes ver­
ziekt worden door trial & 
error.

aO U , IK 2 IE  UIER m. MEEL VEEL 

ITW EEUM Ö EIO. W AT VOOR 5TER R EW - 

PEELD PEN b ib  EISE)0UbK.=’

P 00Ö 5C U U TTE R ...

mULTIPLRVERSRVESTHE DRV
In  M u lt ip la y e r  is  R is e  (4 Fall v e e l le u k e r  d a n  in  d e  s in g le -  

p lay e r. H ie r k u n  je  g e w o o n  le k k e r  te g e n  e lk a a r  k n o k k e n  

e n  a l e n  In e  je  H e ro  in /e tt e n  a ls  jo ke r.

V e rw a c h t g e e n  s tra t e g is c h e  d ie p g a n g , w e l le k k e r  c h a o ­

t is c h  k n o k k e n .

DE 10 RTS GEBODEN
Rick Goodman (Age of Empires, Empire Earth, Empires: Dawn 
of the New World) heeft zowat z’n hele leven RTS games ont­
wikkeld en heeft daar een heel duidelijke visie over. Hij 
ging zelf zo ver dat hij de tien RTS Design gebo­
den heeft opgesteld.
Het voert te ver om die hier allemaal af te druk­
ken, maar een paar willen we jullie niet onthou­
den.
9  A person who walks in another’s tracks lea­
ves no footprints. To innovate or to clone?
Waarmee hij wil zeggen dat innovatie een groot 
goed is, maar tegelijkertijd moet je de herkenba­
re basiselementen van het genre niet uit het oog 
verliezen.
9  Trees that are slowto grow bear the best fhilL 
Oftewel, neem je tijd veer een game, het kan er 
aHeen maar beter van worden. Helaas deed tijd 
Goodman uiteindelijk de das om. -
9  If I really wanted reality, would I have booted up 
the computer? Reinforce the fun factor over reality.
Oftewel, ook een historisch accurate RTS mag een 
loopje nemen met de geschiedschrijving in dienst van 
het spelplezier.
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Ö LA2EO  DOtOUT 

ON A  MOUSE PAD.
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De Romeinse cultuur lijkt helemaal opnieuw ontdekt door spelontwikkelaars. 

Maarliefst zeven titels die het oude Rome als uitgangspunt nemen, spotte |an 

op de a^elopen E3. Twee ervan nemen 't hier tegen elkaar op in de PU- 

arena...

infl EEn PflflR miDDHGJES KREEG IK Zlll

om EER POTJE SRRIBRL LEEG TE HRPPER
--------------------------------------    — ._________________________________________ i m m Ê F

B L D R Y  D F  T H E  
R O M A N  E M P IR I
gecontroleerd of iedereen wel z'n

Ik.

®  Dit een van je eerste RTS games wordt. 
9  )e niet bang bent om in slaap te vallen. 
9  je wilt kunnen koffiedrinken en gamen 

tegelijk.

rS J .
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EEW WEEK VERLOF VOOR WIE 

DE SPOW öEBOe POP VIIOOT VAk) 

DE DOCHTER VAM DE CEW TURIOk).

Quinten Quirinus is een hardwerkend 

gezinshoofd. Hij heeft een vrouw, een zoon 

van tien en het tweede kindje is op komst. 
Quinten heeft thuis een PC staan, een paar 

jaar geleden aangeschaft via het PC-Privé 
project. Zijn zoon zeurt dat Quinten een 
nieuwe PC moet kopen, maar dat vindt hij 

onzin. Het beestje doet het nog best. Hij 
doet er zijn boekhouding op, chat met zijn 

neef uit Amerika, surft internet a f voor goed­

kope aanbiedingen en hij bestelt regelmatig 
een CD'tje via Bol.com.

Quinten speelt af en toe een game, maar 

niet fanatiek.

S B S  6
Q uinten heeft begin d it jaar de serie 

Rome gevolgd via SBS 6 en da t vond hij 
best wel leuk. Wel een tik je  gewelddadig 

maar erg spannend.
Toen Q uinten onlangs bij het benzinesta­
tion  zijn Opel s tationw agen volgooide 

m et 95 euro loodvrij, zag hij het spel 
Glory o f the Roman Empire staan. Een 

heuse c itybu ild  game, spelend in de tijd  

van het oude Rome. Hij nam het spel mee 

naar hu is en g ing ermee aan de slag.

K O P IE  K O F F IE
Quinten zat al snel helem aal in de game. 

Het spel draaide prim a op zijn m id-end 

systeem pje en zag er v ro lijk  en fris u it. En 
de sim pele besturing , ja , da t sprak hem 

nog het meeste aan. M et één hand en 
een m uisknop kon h ij alles bedienen. 
Q uinten begon m et een klein do rp je  te 

bouwen, dat werd al snel een stad je  dat 

op zijn beurt u itg roe ide to t een grote 

b loeiende m etropool.
Quinten zorgde voor genoeg w erk, brood, 

water, vertier, huizen en tem pels en 

iedereen was al snel tevreden. De hande­
lingen volgden elkaar 

logisch op. Q uinten hoefde 

er bijna n iet b ij na te  den­
ken.

A f en toe gebeurde er niet 
veel. Dan deden de inw o­

ners gewoon hun d ing  en 

kon Q uinten ondertussen 

even een kop je koffie  gaan 
zetten.

G E E N  V U IL T IE
Maar toen ineens was daar de melding van 

een barbaars dorpje aan de rand van zijn 

stad! Gevaar? Nee, joh. Rustig aan, geen 

vuiltje aan de lucht. Quinten dreef gewoon 
handel met ze. En als hij w ilde, kon hij ze 

ook gewoon inlijven als slaven.

Het leukste vond Quinten nog dat hij 
bestaande beroemde steden na kon bou­

wen. Of tenminste, de tekst in het scherm 

zei dat het om Florence ging en daar was hij 
vorig jaar nog met het gezin op vakantie 

geweest. Of was het nu toch Palermo? B

GLORY OF THE ROmRN 
EtnnRE
PC
HAEMIMONT GAMES /  CDV / EASY INTERAaiVE 
1 SPELER 
OUT NOW

^  Met dit spel kun je in principe oneindig 
doorgaan maar na een paar middagjes kreeg ik 
zin om een potje sambai leeg te happen.

O O R D E E_  Een hele relaxte, degelijke city- 
buiider. Ideaai voor mensen die willen ontstres- 
sen. Voor de gamer die al wat langer meegaat, 
zal het allemaal iets te lichtvoetig zijn.

7 0  (f»



Maarten Mercurius is een frisse, 29 jarige 
architect met een leuk appartement en een 

lekkere auto onder zijn reet. Maarten leeft 

het snelle teven, maar komt af en toe tot 
rust door te gamen. Tijdens zijn studenten­

tijd gamede hij regelmatig met zijn huisge­
noten to t diep in de nacht en het gamen 

heeft hem eigenlijk nooit meer los gelaten. 
Onlangs kocht hij een dikke PC met een nog 

dikkere videokaart en een flinke sloot 
geheugen. Het mocht wat kosten maar 

Maarten kan er voorlopig weer even tegen­

aan.

G E D O W N L O A D

Maarten kent zijn pappenheimers. Hij heeft 

alle Civilization games gespeeld en is ook 
dol op RTS. Een beetje machtswellusteling is 

Maarten wel en hij houdt ervan om in con­
trole te zijn.

Maarten speelt a f en toe bij vrienden wel 
eens op een console maar zijn hart ligt bij 

PC games. CivCity: Rome hield hij al een tijd ­

je in de smiezen. Na de serie Rome te heb- 

iien  gezien (hij had alle Amerikaanse uitzen­

dingen al gedownload nog 

voordat ze hier op de buis 

verschenen), is hij hele­

maal in de ban van d it 
tijdperk. En toen de game 

uit was, heeft hij hem ook 

meteen gescoord.
Met een glimlach van 

voorpret installeerde hij 
het spel op zijn PC.

N IE T  S N E L  

T E V R E D E N
Oef. CivCity: Rome is wer­

ken zeg. Maar wat een 

diepgang, en wat een 

mogelijkheden! Dat had 

Maarten niet verwacht.
Je kunt enorm uitzoomen om jouw eigen 

ontworpen Rome te bekijken maar ook hele­
maal inzoomen totdat je de gladiatoren ziet 

knokken en de paardenrennen als het ware 

zelf bijwoont.

Maarten kijkt zelfs binnen in de villa's, 
forums en Romeinse baden en voelde zich 

één met de game.

Iedere familie in het spel en 

iedere NPC heeft een eigen 
naam, wensen en behoeften 

en je kunt families (en diens 

generaties) blijven volgen. 

De inwoners zijn niet snel 
tevreden. Ze betalen belas­

ting en daar w illen ze veel 
voor terug. Doe je dat niet.

De laatste jaren wordt bij het maken van games 
steeds doelgroepgerichte: gewerkt. Target 
groups spelen een game tijdens de ontwikke­
ling en geven hun kritiek. De ontwikkelaar luis- 
tert aandachtig mee. '
Vervolgens worden games 'op maat' gemaakt. 
Er wordt duidelijk een profiel geschetst wie 
straks de game gaat kopen en aan wat voor 
wensen de game moet voldoen. In sommige 
gevallen worden er lijstjes afgevjnkt. Bazooka? 
Check. Auto's die je kunt jatten? Check. Hiphop 
muziek? Check. En een nieuwe hiphop wanna­
bee game is geboren.
Gelukkig zijn er nog steeds ontwikkelaars die 
hun eigen weg blijven gaan en 't aandurven om 
games te maken als LocoRoco, Shadow of the 

Colossus, Assassin's Creed en 
Dreamfall.
Dat betekent natuurlijk niet dat 
doelgroepgerichte games per 
definitie slecht zijn. Duidelijk is 
wel dat de twee hierboven 

f- ‘ besproken spellen voor twee 
\  verschillende soorten 

g a  gamers is gemaakt, en dat 
'■ , GotRE meer 'bedacht' is

”  ^  dan CivCity; Rome.

GEKKE RCHTERNRmEN i '

Waarom heb ik voor twee fictieve personen ■' 
gekozen in dit verhaal? En hoe zit dat met die --j, 
rare achternamen. Gymnasiasten onder ons j 
hadden het misschien wel door: Quinten i 
Quirinus was de beschermheer van het leger in -1 
tijden van vrede. En Mercurius is de Romeinse 
God van de handel en winst.

C O N C L U S IE
dan lopen je plannen al snel in het honderd 
en wordt 't een troep in de stad.

V E R P A U P E R E N
Ook het bouwen en ontwerpen van de stad 

gaat enorm diep. Van theaters to t pleinen 
maar ook de inrichting van stadswijken 

vraagt veel precisie en toewijding. De inwo­
ners hebben veel eisen en er is altijd wel wat 

aan de hand. Een florerende buurt kan 

ineens verpauperen en andersom.

Je moet voortdurend scherp blijven, scha­

ven, opwaarderen, verfraaien, nieuwe voor­

zieningen verschaffen en verder bouwen aan 

je glorieuze stad. En voor de echte freaks is 

er een complete Romeinse encyclopedie bij­
gesloten.
En Maarten? Die zag dat het goed was. E3

CIYCITV; ROmE
PC
FIREFLY STUDIOS /  FIRAXIS /  2K GAMES 
1 SPELER 
OUT NOW

Voorlopig heb ik CivCity: Rome nog lang 
niet uitgespeeld. Ik ontdek nog steeds nieuwe 
manieren om mijn stad beter in te richten!

m »  ClvCItv: Rome is de eerste citybuil- 
der gamer die hersens heeft. Het spel reageer­
de daadwerkelijk op mijn ruimtestedelijke 
(on)kunde. Hulde!
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C H R D M H O U
jgNCT zo LRNG OP ELKRRR SCHIETEN TOT ER EENTJE KRPOT I S j i^

"Later als ik groot ben", zei Boris altijd, "word ik een echte Mech piloot".

Helaas, de cockpit van de gemiddelde Mech is niet op zijn postuur berekend. 

Toch voelt ie zich tegenwoordig ook best wel stoer als ie games als Chrome- 

hounds mag spelen, hoor.

Ik hou van Mech games. Ik hou van het gevoel 

dat je krijgt als je rondstampt met 16.000 kilo  ̂
staal. Een gevoel van macht. En bij een goede * 

Mech game draait het allemaal om dat gevoel 

van macht, je speelt per slot van rekening met 

enorme robots die door Japanners zijn 

bedacht om enige compensatie te bieden voor 
hun kleine geslachtsdelen. Dus je begrijpt... er 

wordt niet op een raketje meer o f minder 
gekeken.

Bij Chromehounds is dat ook gelijk de sterkste 

kant van de game. je ziet enorme robots die 

traag en log door het landschep kruipen, 

onderweg naar hun volgende doel. je meet de 
afstand en met één druk op de knop laat je 

een spervuur aan raketten los die de vredige 

groene omgeving rond je vijanden verandert in 
één grote vuurzee. En dat ziet er dan in HD op 

de Xbox 360 fantastisch uit, vooral op een 

enorme HD TV zoals we die op de redactie 
hebben staan.

EEN V E R ZO N N E N  C O N F U Q
Het spel kent een vrij oninteressante verhaal­

lijn die vertelt over een verzonnen conflict 

waar jij een beslissende wending aan moet 

geven. Missies beginnen altijd met een korte 
uitleg waarna je een aantal opdrachten krijgt, 

die variëren van het uitschakelen van vijande­

lijke troepen en /of Mechs tot het opblazen van 
gebouwen.

De uitdaging zit hem vaak in het zoeken van 

de vijand en het zo efficiënt mogelijk aanvallen



van je doelen. Zo zal het voorkomen dat jij met 

een trage Mech een aantal snellere vijanden 

moet uitschakelen. Dat betekent dat je een 

strategische positie moet innemen om je tar­
gets vervolgens te verrassen.

Doe je het fout dan kun je de missie over­
nieuw spelen en dan zal het je opvallen dat de 

vijanden weer exact hetzelfde doen als bij je 
eerste poging. Dat is jammer want mede hier­
door stijgt het niveau van Chromehounds 

nooit uit boven de gemiddelde cliché shooter. 

Maar gelukkig zul je daar niet lang bij stil 
staan want voor je het in de gaten hebt, zit je 

weer midden in de volgende spectaculaire 

battle.

IT S  O N LY  A  R EN TA L

Chrome Hounds begint met een aantal recht 
toe recht aan missies maar al snel wordt het 

ingewikkelder en zul je merken dat het alle­

maal draait om de details op hound. Deze 
game geeft je namelijk de mogelijkheid om je 

Mech helemaal vanaf zijn tenen op te bouwen. 

Je kunt besluiten om het ding rupsbanden te 
geven en zes machinegeweren. Die guns kun 

je dan weer toewijzen aan een bepaalde trig­
ger, bijvoorbeeid alle zes achter je rechter trig ­

ger of drie om drie achter je rechter en je iin- 

ker trigger.

Naarmate je verder komt, zul je merken dat 

het belangrijk is om bepaalde Mechs te heb­

ben voor bepaalde situaties. Soms is het han­

dig dat je Mech is gespecialiseerd in lange 

afstandsbombardementen en soms is het 

beter als hij extra veel vuurkracht heeft in de 
! ruimte.

O N U N E
Speel deze game online via Xbox Live en je 

zult al snel ontdekken dat het allemaal draait 

om tactiek. Vooral bij de teamplay actie gaat 
het om een goede balans tussen de verschil­
lende units in je team.

Net als in Battlefield zijn er verschillende com- 

mandposts op een map die je moet zien te 
veroveren. Een paar seconden dicht bij zo’n 

punt staan, is daarvoor ai genoeg.

Snelle scouts zijn essentieei voor het verove­

ren van zo’n post en grote Mechs met een boel 

vuurkracht zijn essentieei voor het verdedigen 

ervan.
e gevechten zeif zijn vaak een beetje saai

mdat het tempo zo iaag ligt. Kom je meerde­
re vijanden tegen dan ben je gegarandeerd het 

haasje. Tenzij je het heel slim aanpakt, 

beschikt over een sniper gun en gebruik 
maakt van het terrein en zo de vijand in de val 

lokt.
Maar dat soort momenten zijn te schaars. Het 

merendeel van de tijd zul je tegenover elkaar 

staan en net zo lang op elkaar schieten to t er 

eentje kapot is, en misschien moet dat ook 
wel zo in Mech games.

Een van de grote pluspunten 
van deze game is de moge­
lijkheid om je Mech hele­
maal naar je eigen smaak in 
te richten. Het systeem dat 
From Software hiervoor 
bedacht heeft is ronduit 
indrukwekkend te noemen. 
De Mech is grofweg onder­
verdeeld in drie delen. 
Allereerst de onderkant. )e 
kunt daar kiezen uit benen, 
wielen of rupsbanden en 
een soort hovercraft sys­
teem.
In het midden installeer je 
power supplies, nightvision 
systemen en dat soort 
zaken, waarbij je er rekening 
mee moet houden niets te 
plaatsen dat later in de weg 
kan zitten. Want als laatste 
is het natuurlijk essentieel 
om een keuze te maken uit 
de vele wapensystemen die 
het spel kent.
Overigens is het belangrijk 
dat je deze systemen na het 
plaatsen koppelt aan een 
bepaalde vuurknop zodat je 
bijvoorbeeld onderscheid 
kunt maken tussen raketten 
en machineguns.
Vergeet ook niet dat hier de 
oude regel van de comman­
do’s opgaat. Wat je mee­
neemt moet je dragen en dat 
betekent dat een Mech bela­
den met wapens, aanzienlijk 
zwaarder wordt en dus lang­
zamer gaat. Allemaal keuzes 
die het spel een



PLAYSTATION 2

DHT GEHRNNESIRET DIE ROTHOND EN DIE

DUNDE SUKKEL IS RDNDUIT FRUSTREREND. ”

^  . :

I:
i f

-  - 4 # - ^M  ■ 
M '

^  " S :

\ t :

We hadden geen spellen met bijzonder blije bomen 'i 
meer, en er was ook niets voorradig met een pra- Ui 
tende paddestoel. Daarom hebben we jurjen deze 

maand maar eens een wat minder vrolijk sprookje 

ingestuurd?

' In een vaag filmpje werd ze geïntroduceerd, 

en toen mocht ik met haar aan de gang. Ik 

speelde met een jong japans meisje. Ze was 

een jaar o f tien en droeg een matrozenpakje 

met een rode sjaal en een kort rokje.

Het was op een groot schip. Ik zocht naar de 
uitgang. Dan opeens: een flits in beeld, 
gegrom, de controller in mijn handen trilde.

In Forbidden Siren 2 betekent dit dat er een 

zombie in de buurt is. Ik drukte op Lz, het 

beeld werd grijs. Ik bewoog de linker analoge 
stick voorzichtig wat naar rechts, storing, ver­

volgens wat terug naar links, ruis, en een 

stukje omhoog. Toen had ik het te pakken: 

het perspectief van de zombie die in een vol­
gende gang liep te patrouilleren. Even 

bekeek ik de wereld door zijn ondode ogen.

In die kè n e  met dat jonge lapanse meisje 
kon ik aan het zicht van de zombie bijvoor­

beeld aflezen waar hij zich ongeveer bevond 

en in welke richting hij zich bewoog. Zo kon 

ik het juiste moment kiezen om het meisje 

voorbij de griezel te laten sluipen.

H E T  Z IC H T  V A N  D E Z O M B IE
Sight lacking, zo heet de mogeiijkheid in
Forbidden Siren 2 om de

wereld niet alleen door de r n e
ogen van je eigen personage r l lP

te bekijken, maar ook door die "7
van andere figuren in je omge-

ving, zowel vrienden als vijan- ,
den. Dit zul je met zeer grote jjf ’ i
regelmaat moeten doen om je ■

een weg door de tamelijk kort- •

durende leveltjes te banen.

H E T  P E R S P E C TIE F  V A N  D E  H O N D
Ik speelde ook met een blinde man. Dat is 

best apart, met een blinde man spelen vanuit 

een eerste-persoons perspectief. |e ziet dan 
namelijk niet zoveel. Daarom was het maar 

goed dat er een hond bij die man hoorde, en 

dat Sight lacking ook bij dieren werkt.

Vanuit het perspectief van de hond kon ik de 
man zien en besturen. Zo moest ik de blinde 

man naar de uitgang van een level helpen, in 

een klein lapans vissersdorpje dit keer.
Ik hoop niet ooit in de werkelijkheid nog 

eens blind te worden en mezelf dan via het

FORBIDDEN SIREN 2 =

4 . 1  4.

%



R E V I E W S

F] I Domme zomeiEs
Van alte vage keuzes die de makers van FSz 
hebben gemaakt, is het misschien nog wel de 
vaagste om de personages nauwelijks enige 
merkbare intelligentie mee te geven. Aangezien 
je met grote regelmaat zo'n dom personage 
moet beschermen of begeleiden, wordt er dus 
behoorlijk wat gevergd van je frustratietoleran- 
tievermogen. je komt bijvoorbeeld een minuut 
of twee vast te zitten omdat zo'n hersenloze 
oetlul precies in het krappe gangetje gaat staan 
waar jij doorheen moet. De vijanden gedragen 
zich overigens ook niet bijster intelligent, maar 
die hebben nog het excuus dat ze zombies zijn.

HRLEN RLS:

I I '

®  je deel i  echt helemaal het einde vond en 
sowieso alles wat op japanse horror lijkt in 
huls haalt.

®  je wel eens een horrorspel wilt spelen maar 
niet echt bij de actie betrokken wilt raken. 

®  je de films van David Lynch zelfs met een 
paar biertjes op nog prima kunt volgen.

W AT 2E Ö  :>E.? UET 15 14IER 2 0  

DOWKER DAT Ik  DE WAUWELIDK5 | 

KAk) VER5TAAW .

perspectief van een hond te moeten ver­

plaatsen. Omdat zo'n hond ook nogal eens 

naar plaatsen kijkt waar ik toevallig niet sta 
of naartoe wil, resulteert dit namelijk in toe­

standen die ik liever niet meemaak. Niet in 

de werkelijkheid maar ook niet in een video­

game.

B L IN D E  S U K K E L
jezelf als blinde man besturen terwijl je de 

wereld beschouwt door de ogen van een 

hond. Het is erg origineel bedacht, en daar­
voor verdienen de makers van FSz alle lof. 

Van een vermakelijke spelervaring is echter 

geen sprake. Dat gehannes met die rothond 

en die blinde sukkel is zelfs ronduit frustre­
rend.

En zo zijn veel elementen in dit obscure spel­

letje tegelijk razend origineel en bijzonder 
frustrerend. Daarbij komt dat de besturing 

van de meeste acties net wat minder goed is 

dan ik tegenwoordig in een videogame ver­

wacht. Het gewone lopen en draaien gaat b ij­

voorbeeld al wat moeizaam, terwijl het vech­

ten met slagwapens ronduit lomp en traag 
aanvoelt. Het rijden met een auto, het schie­

ten vanuit een eerste-persoons perspectief, 

ook die dingen zijn al zoveel keren zoveel 
beter gedaan. Dit soort actie-elementen heb­

ben nauwelijks impact.

L E K K E R  V A A G  D O E N
je speelt niet alleen met een jong japans 

meisje en een blinde man; je speelt soms 
ook met een kale militair, een studentikoze 

jongeling, een lekkere chick met een erg 

mooie mond en nog een handjevol andere 

personages. , i  /. •
Telkens als je een leveltje met zo’n £(guUr ■" 

hebt voltooici, komen in een soort tijdschema 

een of twee and^e  leveltjes beschikbaar. De 
levels volgen elltaar niet cWonologisch op > 
maar worden lukraak voor je voeten ge^or.*j 

pen. Door de filmpjes'eh de s p e ls itu a tB |js  

puzzelstukjes met elkapr tJ co m b in e re iT ^ Ï 

staat langzaam maar zeker een vaag beelcB 

van wal er zich allemaal afspeslt*9.heeft I. 
afgespeeld. Dit beeld b lijft v a ^ b p k  a j ^ l ,  
de game hebt voltooid.u e  « d if ie  n t u i  v u u u u iu .  ir

T R O O S T E L O ZE  O M G E V IN G E lC  ’ '
Mede door het fragmentarische spelverloop 
heb ik zelden lekker in het spel'gezeten. jjc _ /  
voelde een ongemakkelijke afstand tusserv ‘  

mijzelf en de personages die ik bestuu/de. 

Daarom heb ik de game ook nooit en^ 
gevonden. Het is allemaal meer vaag en ver­

warrend dan griezelig.

Het is precies zoals ik het heb opgeschreven: 
ik speelde mét het japanse meisje, ik werd 

haar niet. En als ik me er al even mee identi­

ficeerde, dan wj)s het level eenhalve minuut 

later alwégr voorbij en moest i t  weer met 

eerr4D 3f*^yfl^ personage de uitgang zoe- 
k ^ iS n  éé'fr'tjltaatie die ik niet begreep.

>«5e'redenen 5at ik bleef spelen waren hel 
.,^oms best wel macabere sfeertje, de aller- 

 ̂ Aardigste puzzels en de troosteloze omgevin- ' 

gen wa_arin kapotte ramen, beschimmelde 

muren, ro esde  golfpl^ërTéh rottend beton 

op invoelbare wijze de toonzAter»,.
En misschien was ik stiekem toch ool< wel 

een beetje nieuwsgierig naar welke vage 
keuzes de makers van FSz nog meer hadden 

gemaakt. Ergens heeft het toch wel iets fasci­

nerends, dat vage gedoe. Ei

MENEER, A L 5  Ik  U NU EEN HEEL 

5PECIAUE XBOX FACEPLATE öE E F, 

LAA T U ME DAN V R D ?

C O N C L U S IE
Ik  MED NO S EEN MOOI PLEkDE VOOR U EN UW 

S E 2 IN . LEkkE R  IN  DE 5CHADUW M ET DE TE N T .

ALLEEN , MAAR DAT MOET U 2E LF  EVEN 

BE5NUFFELEN, WEL D ICHT BID DE TO ILE TTE N .

FORBIDDEN SIREN 2
PLAYSTATION 2
SCEI /  SONY EUROPE /  COLUMBIA TRISTAR 
1 SPELER 
OUT NOW

O  Uitgespeeld in 20 uur.

_  _ _ 2 J e  vaag, te fragmentarisch, en de 
actie-elementen hadden gewoon beter uitge­
voerd moeten worden.

PDWERUNLIMITED.Nl. AB



PLAYSTATION 2  /  XBOX
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v tA N D 1 s t r e e t b a l l
J.J. HIET DOUW IJKT HiTnsTIJD om JULLIE TE SKQTTEN. Om JULUE EFFE

Ewa matties, what's up? 

Hier de flexe peeps van 

Ubisoft. je weet wel, van 

homeboy Sam en papie 

Rayman. Listen up. We 

hebben een wreed game- 

pie voor jullie geprodu- 

ced. Met brothers, basket­

ball, sizzling dribbels en 

mad funky tunes erin.

Mad dope of niet?

Z IE  |E  D IE  P IP A  IN  O N ZE  

B R O E K R IE M
Nu jullie ons allemaal zo kapot lau vinden, is 

het tijd om jullie te skotten. Om jullie effe in

HRLEN ALS:
9  je uit Almere komt en een dikke gouden ket­

ting draagt.
9  )e wou dat 50 Cent je vader was, of je moe­

der.
9  Ie meteen loesoe gaat als je gescot wordt.

IN JULUE SmOEL TE PUFFENJ
< M m E V 0 i g | ^

Faka swa? FIé, we bokken momenteel de hele 

bizz met chille games als Splinter Cell, 

Brothers in Arms en Assassin's Creed. 

Dodelijk wrede shit allemaal in vergelijking 

met die kaka van de competitie. EA, 

Activision, Microsoft, allemaal bobbels die 
dikke doedoe produceren. Bij ons zitten een 

paar kapot lekkere smatjes en skins achter 

de balie die het nog beter zouden kunnen. 

Ubi is gewoon mad fajaü!

jullie smoel te puffen. Urban Shizzle scoort. 
Flalf blank Nederland wil een nigga zijn. Daar 

gaan we eens mad op incashen.

We hebben een strak dealtje gemaakt met 

die matties van die dope shoebba's. )e weet 
wel, die gasten van die wrede Andi patta's. 

Die willen jullie toch allemaal rocken onder 

jullie Karl Kani- o f G-Unit gear. En we hebben 

wat gehosseld met die ille peeps van de 

Streetball-bond. In ruil voor wat do, mogen 

we die real life gasten van chille b-ballers en 
dribbelgoden als 'Flalf man, Flalf amazing' en 

'The Flelicopter' in ons spel stoppen. En Mi 

Gaddo, wat hebben we vette tunes en een 

roffe MC voor dat schijfje gescoord.

Wat zeg je, 'gameplay'? Ta pie movie, gast, of 
moeten we je effe killen. Zie je die pipa in 

onze broekriem... Nou dan.

V O O R  LU L
No spang gasten, als jullie in Almere en 
Nieuwegein voor lui willen lopen met een 

condoom en een petje op jullie bleke hoofd 
en een oversized broek aan, dan halen jullie 

deze game voor dik doekoe ook in jullie oso. 

Waarom zouden we ons druk maken, als ju l­

lie toch geen smaak hebben? Ubi is mad faja, 

standaard, dus doe nou niet irri. El

C O N C L U S IE

RND15TREETBRLL
PLAYSTATION 2 /XBOX 
UBISOFT 
1 - 2 SPELERS 
OUT NOW

Bij deze froxe shit wil je echt niet blijven 
hangen.

• . : ■ Papies van Ubisoft: kappeeeeeeh
nou! Maak geen Andz Streetball, deze neppe 
shit hoort niet bij jullie.

A D  (:

ZIJN lUE NIET TE HRRD...
Nee, eigenlijk zouden we nog harder moeten 
zijn, want het is wel Ubisoft die deze game uit­
brengt. Ubisoft, dat deze E3 overheerste met 
enkel goede games. En dan deze shit.
Nep incashen op een hype hoort bij tweede­
rangs uitgevers...

v.-l

lURRROm RND1IRERDE IS EN ^
FIFR/NBR STREET TOF
Ie kunt Andi ên de F IFA ^A  Street-series prima met elkaar verge- , 
lijken. Beide zijn straatsporten, In beide games draait het om dis- ■■ 
sen, bij allebei is de actie over de top en in beide spellen heerst de 
urban vibe. ■ ,
Alleen is alles lp FIFA/NBA Street goed uitgewerkt en heeft 
Ubisoft hij Andi "Team Kneus" op de game gezet. Want...

. Fanty dribbels zijn stoer, maar als je dan compleet vergeet een  ̂
CPU-verdedlging in hftspct te stoppen, heb je niks aan al dat 
nerveus gekets met die bal. In de Street-serie had je de drib- 1 
bels/tt«ejes tenminste nodig. I
In de Street-serie was de uitdaging vanaf het begin aanwazig. In 
Andi moet je eerst uren met een sukkel spelen waarvoor de Sim­
pelste lay-up nog een hele klus Is. Vergelijk het met het saai /  
grinden in een RPG. Maar voor grinden koop je geen arcade a  
sportspel. f l
In de Street-serie pasie de urban vibe bij de game. Vooral de - n  
N^A Street's zijn extreem cool, omdat ze die hele Urban vibe lm  
niet Zo serieus nemen. Andi is duidelijk door überwitte nerds j a  
gemaakt die denken dat het er in de hood echt zo toegaat. / ■  
Tja, echte NBA-sterren / Ronaldinho en Rooney of gasten j n  
als 'Half man, H*(f amazing' en 'The Helicopter'.,, . *
De Street-serie bcvSNe nauwelijks technische onvolkomen- /  / ' 
heden (over de gameplay kon je soms redetwisten) maar 1 \heden (over de gameplay kon je soms redetwisten) maar 
Ubisoft heeft Andi blijk- E b
baar laten maken door |!E b  {J-
de left-overs van alle
baar laten maken door 
de left-overs van alle 
andere teams. Dit 
ongeïnspireerd en rond 

' uit matig geanimeerde 
rommeltje isechlUbi- 

, onwaawflg.
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i

)K

En DE R.I. z u n  URn eer BELRDBERD niUERUJ
HRLEN ALS:
> Je een compleet tiinja pak in je kast hebt

hangen. ■ ’  k
9  Je dat pak aantrekt tijdens het kijken naar 

5  Naruto.
9  De Tenchu games nog steeds helemaal je 

ding zijn.

ma*. ^

^ ^ ^ ^ Iw e e r

Dat komt mooi ui 

Steven dan...

N a t u u r l i j k  i s  R y u  H a y a b u s a o p  r i i l  n i ó f t i e n t  d e  
v e t s t e  n i n j a  i n  v i d e o g a m e  l a n d ,  m a a r  e n i g e  
t i j d  t e r u g  d e e d  o o k  R i k i m a r u ,  d e  s t o e r e  h e l d  
u i t  d e  T e n c h u  g a m e s ,  e e n  g o o i  n a a r  d e z e  
g e w i l d e  t i t e l .  Z i j n  k a n s e n  v e r b l e e k t e n  e c h t e r  
t e g e l i j k e r t i j d  m e t  h e t  v e r b l e k e n  v a n  d e  k w a l i ­
t e i t  v a n  d e  T e n c h u  f r a n c h i s e .  H e t  k a n  d u s  
k e n n e l i j k  z o m a a r  g e b e u r e n  d a t  e e n  s e r i e  d i e  
i j z e r s t e r k  b e g i n t  ( e e n  P l a y S t a t i o n  k l a s s i e k e r  

z e l f s !  d o o r  d e  j a r e n  h e e n  z i j n  g l a n s  v e r l i e s t .  
G e l u k k i g  i s  d e  o n t w i k k e l a a r  v a n  d e  T e n c h u  
g a m e s ,  A c q u i r e ,  n o g  n i e t  k l a a r  m e t  r o n d s l u i ­
p e n d e  n i n j a ' s ,  m a a r  z i e n  o o k  z i j  i n  d a t  d e  t i t e l  
T e n c h u  e r n s t i g e  s c h a d e  h e e f t  o p g e l o p e n .  

V a n d a a r  d a l  z e  h e t  d i t m a a l  o n d e r  e e n  n i e u w e  
n a a m  p r o b e r e n .

SHINOBIDO

I Kk

B |K % .  Dat is al de 

K i l jn  eigenlijk al een 

p ie s  verschenen!

In ieder geval voor

S T E N E N  ZO E K E N

H e t  v e r h a a l  d r a a i t  o m  d e  e n i g s z i n s  u i t w i s s e l ­
b a r e  h e l d  G o h ,  d i e  j e  a a n  h e t  b e g i n  v a n  h e t  
s p e l  a a n t r e f t  m e t  g e h e u g e n v e r l i e s  ( o r i g i ­
n e e l ! ) .
O n d a n k s  d a t  d e  d e s i g n  v a n  G o h  a l l e r a a r d i g s t  
i s ,  h e e f t  d e z e  n i n j a  t o c h  g e e n  p e r m a n e n t  
p l e k j e  i n  m i j n  h a r t  w e t e n  t e  v e r o v e r e n .  D a t  i e  
e r  s t o e r  u i t z i e t  i s  o v e r i g e n s  n i e t  z o  h e e l  v e r ­
w o n d e r l i j k ,  w a n t  h e t  i s  i n  f e i t e  e e n  i e t s  j o n ­
g e r e  R i k i m a r u  m a a r  d a n  m e t  e e n  z w a r t  p a k  
e n  z w a r t  h a a r .  H i j  h e e f t  z e l f s  e e n  s o o r t g e l i j k  
m o n d k a p j e  m e t  s j a a l  a l s  d e  h e l d  u i t  d e  e e r ­
s t e  T e n c h u  g a m e .
I n  h e t  o p e n i n g s f i l m p j e  v i n d t  h i j  e e n  s t e e n  d i e  
e e n  g e d e e l t e  v a n  z i j n  z i e l  b l i j k t  t e  b e v a t t e n .  D i t  

l e i d t  u i t e r a a r d  t o t  d e  m i s s i e  
o m  d e  o v e r i g e  s t e n e n  t e  v i n ­
d e n  e n  z o  d e  g e h e i m e n  v a n  
z i j n  v e r l e d e n  t e  o n t r a f e l e n .

Zo, d ie  lin k e r is  e e n  le k k e r din g ...

V E R V E LE N
T i j d e n s  j e  m i s s i e  s t u i t  j e  o p  
g e v e c h t e n  w a a r b i j  j e  s i m p e l e  
c o m b o ' s  k u n t  u i t v o e r e n ,  e n  
m o e t  j e  d o o r  m i d d e l  v a n

s t e a l t h  n i e t s v e r m o e d e n d e  v i j a n d e n  m e t  v e r ­
s c h e i d e n e  n i n j a  w a p e n s  v e r a s s e n .  D e z e  
s t e a l t h  k i l l s  w o r d e n  z o a l s  v a l t  t e  v e r w a c h t e n  
b e l o o n d  m e t  e e n  f r a a i e  a n i m a t i e .
D e  s e x y  s p e e l b a r e  n i n j a  c h i c k  K i n u  m o e t  v o o r  

d e  n o d i g e  a f w i s s e l i n g  z o r g e n  m a a r  d o e t  d i t  
a l l e e n  o p  v i s u e e l  g e b i e d ,  a a n g e z i e n  d e  c o m ­
b o ' s  e n  s t e a l t h  k i l l s  o p  d e z e l f d e  w i j z e  w o r d e n  
u i t g e v o e r d .
J a m m e r  g e n o e g  g a a n  d e  a n i m a t i e s  v e r v e l e n  
e n  z i j n  d e  c o m b o ' s  e n  d e  A . l .  n i e t  v a n  h e t  
n i v e a u  o m  v o o r  a f l e i d i n g  t e  k u n n e n  z o r g e n ,

G E D A TE E R D

I n  f e i t e  h e e f t  A c q u i r e  g e p r o b e e r d  d e  c h a r m e  
v a n  d e  e e r s t e  T e n c h u  g a m e  o p n i e u w  o n d e r  t e  
b r e n g e n  i n  S h i n o b i d o ,  E n  n e t  z o a l s  h e t  l a a t ­
s t e  T e n c h u  d e e l  w o r d t  o o k  S h i n o b i d o  
g e p l a a g d  d o o r  e e n  g e d a t e e r d  g e v o e l ,  m e t  t e  
s i m p e l e  a c t i e ,  A . l ,  e n  g r a p h i c s .  B

C D N C L U S IE

SHINOBIDO
PLAYSTATION 2 
ACQUIRE /  SPIKE 
1 SPELER 
OUT NOW

0  Als 't geen zomer was geweest had deze 
game sneller mijn PSz uitgevlogen dan... uhm, 
een game die heel snel mijn PSz uitvliegt. Maar 
in deze rustige tijd redde Shinobido het net een 
paar uurtjes.

OORDEEL: Shinobido was geen ramp geweest, 
als met deze nieuwe franchise ook compleet 
nieuwe gameplay was ontwikkeld. Maar nieuwe 
gameplay is met de overgang van Tenchu naar 
Shinobido ver te zoeken.

StEVElTSWpï 
, EH mOOROT

NINJR UIRPCNS
i-  »•

De ninja lieeft flink huisgehouden In het feoda­
le Japan, en met geniepige tactieken het leven 
van menig samurai zuur gemaakL Hun favoriete 
tactiek was eerloos vanuit het donker a a n  te 
vallen. Daarbij maakten ze gebniikvan diverse 
wapens. Bij deze de top 5 ninja waperg/

L  KATANA f:

Misschien niet het bruutste maar zeker het 
meest stijlvolie wapen van de ninja. Vandaar 
deze tijdloze klassieker op nummertje é ^ .

2.SHURIKENSEN
KUNAIS
Waarschijnlijk de meest 
typerende wapens van 
een ninja zijn de sterren 
en dolken die zij naar' 
hun tegenstanders wier-'  
pen. Een onbetwistbare 
tweede positie derhalve.

3 . POEDER .
Ninja's gebruikten vele soor- ' /tUKPOEDt'r 
ten poeder, van explosieve 

. rookbommen om te vluchten 
tot poeder om hun tegen- 

. standers te verblinden aan 
toe. Een terechte derde plek i 
lijkt mij dus. , 'i

4. KLAUWEN
De klauwen die zij 
aan hun handen 
en voeten beves­
tigden, zijn niet 
alleen gemaakt 
om steile wanden 
mee te beklim­
men, ze werden 
ook gebruikt om 
mee te vechten. 
Een multifunctio­
neel wapen dus.

5.FUKIYA
De fukiya Is de blaaspijp die ninja's gebruikten 
om pijltjes, veelal voorzien van gif, geruisloos in 
de nek van vijanden te schieten. De mogelijk­
heid om de Fukiya ook als snorkel te gebruiken 
maakt van hem de eervolle hekkensluiter.

Sta h ie r nu a l u re n  h a rd e  h a a r t je s  uit te  s p u g e n . b e s lo o t  le z e lf  o p  w a c h t te g a a n  s ta a n  om  

a lle  m u g g e n  e e n  h a lt  to e  te ro e p e n .
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s ThaandenDe hersenleeftijd van Jurjen was maanden gelè^^g 

al vastgesteld op 21, en nu wilde hij wel eens 

weten hoeveel die homp grijze cellen van hem nu 

eigenlijk woog.

H e t  g e w i c h t  v a n  j e  h e r s e n s  i s  e r g  b e l a n g r i j k ,  
j e  b e n t  n a m e l i j k  a l l e e n  j e  h e r s e n s ,  d e  r e s t  
v a n  j e  l i c h a a m  b e s t a a t  e n k e l  o m  d i e  h e r s e n s  
t e  v e r v o e r e n .  H e t z e l f d e  g e l d t  v o o r  v o g e l s ,  
m a a r  d i e  k u n n e n  t e n m i n s t e  n o g  v l i e g e n .  
M i s s c h i e n  w e e t  j e  h e l e m a a l  n o g  n i e t  w a t  j e

H é  b a k l a p ,  i k  w i l  d e  c a t e g o r i e  s h o w b i z z !

Please se lect 
the category 
that you want 
to  practice.

|£J  C W )

QMt? J Memorize

h e r s e n l e e f t i j d  i s .  H e b  j e  B r a i n  T r a i n i n g  g e l a  
t e n  v o o r  w a t  h e t  w a s .  M i s s c h i e n  d a t  j e ,  t o e n  
j e  h o o r d e  d a t  B r a i n  T r a i n i n g  e e n  v a n  d e  
g r o o t s t e  v i d e o g a m e h i t s  v a n  d e  j a r e n  n u l  w a s  
( m e t  a l l e e n  i n  j a p a n  a l  2 , 5  m i l j o e n  v e r k o c h t e  
e x e m p l a r e n )  e r  w e l  w a t  m e e r  o v e r  b e n t  g a a n  
l e z e n  m a a r  t o e n  j e  e r  w a t  m e e r  o v e r  h a d  
g e l e z e n ,  k o n  j e  v e i l i g  c o n c l u d e r e n  d a t  d i e  
g a m e  t e  s a a i ,  t e  s e r i e u s  e n  t e  k l e u r l o o s  v o o r  
j e  w a s .

ZW A A R D E R
B i g  B r a i n  A c a d e m y  i s  e c h t e r  h e l e m a a l  n i e t  
s a a i ,  s e r i e u s  e n  k l e u r l o o s .  E n  j e  k o m t  w e l  
m o o i  e v e n  a c h t e r  h e t  g e w i c h t  v a n  j e  h e r s e n s .  
R e l e v a n t e  i n f o r m a t i e ,  a l s  j e  w i l t  w e t e n  w a t  j e  

w e r k e l i j k  b e n t .
I k  b e n  r u i m  1 4 0 0  g r a m  g r i j z e  c e l l e n .  D a t  i s  
n o g a l  s p e c t a c u l a i r  n i e u w s ,  a a n g e z i e n  i k  e e n  
w e e k  g e l e d e n  n o g  m a a r  7 0 0  g r a m  g r i j z e  c e l ­
l e n  w a s .  D i t  m e d i s c h e  w o n d e r  z a l  e e n  r e v o l u ­
t i e  i n  d e  h e r s e n w e t e n s c h a p p e n  i n l u i d e n ,  t e n ­
z i j  e r  n a t u u r l i j k  s p r a k e  i s  v a n  e e n  h o o p  o n z i n .  
L a t e n  w e  h e t  v o o r l o p i g  o p  h e t  l a a t s t e  h o u ­
d e n .
H o e  o n z i n n i g  o o k ,  d a t  d e  s c o r e  n i e t  i n  p u n ­

t e n  m a a r  i n  h e r s e n g e w i c h t  w o r d t  u i t g e d r u k t  
i s  e e n  m o o i e  m o t i v a t o r ,  n e t  a l s  d e  h e r s e n ­
l e e f t i j d  i n  B r a i n  T r a i n i n g  d a t  w a s .  j e  w i l t  a l s  
b r e i n  a l t i j d  z w a a r d e r ,  o f  j o n g e r  w o r d e n .

a ® ®
a ® ®

BIG BRRIN flCRDemV

1 ^ 1

T H E E K O P IE
D e  d e n k s p e l l e t j e s  i n  B B A  z i j n  

w a t  s p e e l s e r  d a n  d i e  i n  B T .  
K i n d e r l i j k  e e n v o u d i g ,  o m  t e  
b e g i n n e n .

j e  z i e t  b i j v o o r b e e l d  d e  s c h a ­
d u w  v a n  e e n  t h e e k o p j e ,  e n  
m o e t  d a n  t i k k e n  o p  h e t  
p l a a t j e  v a n  h e t  t h e e k o p j e  e n

n i e t  o p  d a t  v a n  d e  s l a n g .
A l s  j e  e e n  p a a r  k e e r  z o i e t s  h e b t  g e d a a n ,  
s o m s  m e t  w a t  m e e r  p l a a t j e s ,  s c h u i v e n  e r  
e c h t e r  p l o t s  d r i e  v e r s c h i l l e n d e  s c h a d u w e n  
d o o r  e l k a a r .  E n  d a n  m o e t  j e  w e l  e v e n  d r i e  
k e e r  n a d e n k e n  v o o r d a t  j e  o p  d e  p l a a t j e s  t i k t .

S P E L L E T IE S
D a t  m e t  d a t  t h e e k o p j e  v a l t  o n d e r  d e  c a t e g o ­
r i e  ' h e r k e n n e n ' .  E r  z i j n  v i j f  c a t e g o r i e ë n  m e t  
e l k  d r i e  v e r s c h i l l e n d e  s p e l l e t j e s .  N a a s t  ' h e r ­
k e n n e n '  z i j n  e r  o o k  d e  c a t e g o r i e ë n  ' d e n k e n ' ,  
' h e r i n n e r e n ' ,  ' a n a l y s e r e n '  e n  ' r e k e n e n ' .  I k  

g e b r u i k  m e t  o p z e t  h e t  w o o r d  s p e l l e t j e s ,  
o m d a t  d e  o p d r a c h t e n  e r  o o k  u i t z i e n  a l s  s p e l ­
l e t j e s  e n  a a n v o e l e n  a l s  s p e l l e t j e s .  T e r w i j l  i k  
b i j  B r a i n  T r a i n i n g  t o c h  l i e v e r  v a n  o p g a v e n  z o u  

w i l l e n  s p r e k e n .
E l k  s p e l l e t j e  g e e f t  j e  e e n  m i n u u t  d e  t i j d  o m  

z o v e e l  m o g e l i j k  l e v e l t j e s  t e  v o l t o o i e n  d o o r  d e  
j u i s t e  d i n g e n  i n  b e e l d  a a n  t e  t i k k e n  o f  m e t  
e e n  s t r e e p  t e  v e r b i n d e n .  A l s  j e  k i e s t  v o o r  
' t e s t ' ,  w o r d t  j e  b r e i n  i n  a l l e  v i j f  c a t e g o r i e ë n  
b e p r o e f d  o m  z o  e x a c t  m o g e l i j k  h e t  g e w i c h t  

v a n  j e  h e r s e n e n  t e  b e p a l e n .

1$ 5n! lOni 25$

o  Change Display

T y p i s c h  e e n  o p d r a c h t  v o o r  o n z e  | a n .

P O T |E  T U S S E N D O O R
L e u k ,  l e u k ,  l e u k  m a a r  t o c h  w a s  i k  h i e r  s n e l  
m e e  k l a a r .  H e t  i s  a l s  m e t  a l  d i e  a n d e r e  v e r z a ­
m e l i n g e n  m i n i s p e l l e t j e s :  a a n v a n k e l i j k  e n o r m  
g e i n i g  m a a r  n i e t  e c h t  g e s c h i k t  o m  l a n g  a c h ­
t e r  e l k a a r  t e  s p e l e n .  H e t  s c o r e n  v a n  m e d a i l ­
l e s  e n  e e n  z w a a r d e r  b r e i n  i s  e e n  a a r d i g e  s t o k  

a c h t e r  d e  d e u r  m a a r  n a  h e t  r e g i m e  v a n  B r a i n  
T r a i n i n g  b e g i n t  o o k  d i t  k u n s t j e  e e n  b e e t j e  
b e l e g e n  t e  w o r d e n .
M i j n  h e r s e n e n  z i j n  t o e  a a n  w a t  o n t s p a n n i n g  
d u s  g a  i k  v e r d e r  m e t  M a r i o .  B B A  g a a t  i n  h e t  
h o e s j e  v a n  d e  L i t e :  l e u k e  s p e l l e t j e s ,  g o e d  o m  
b i j  d e  h a n d  t e  h e b b e n ,  e r g  g e s c h i k t  v o o r  
' e v e n  e e n  s n e l  p o t j e  t u s s e n d o o r ' .  E n  z e  z i e n  

e r  n o g  l e k k e r  z o m e r s  u i t  o o k !  B

BIG BRRIN RCRDEinV
DS
NINTENDO 
1 - 2 SPELERS 
OUT NOW

Blijft zo'n zes uur leuk.

Leuker, frisser en fruitiger dan Brain 
Training, maar je bent er wel wat sneller mee 
uitgespeeld.

7
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Hij mag dan al z'n 27e verjaardag gevierd hebben 

en bijna twee meter lang zijn, diep van binnen is 

leroen nog steeds een klein jongetje dat het liefst 

tekenfilms kijkt en met Transformers speelt

Als klein broekie bezocht Ik 

samen met mijn ouders in de 

zomervakantie altijd het 

vakantieland bij uitstek:
Frankrijk. Het land van froma- 

ge, du pain, du vin, toilet,

Citroën... en van de Dragon 

Ball Z.
Oké, dat laatste klopt niet 

helemaal, de animé rondom 
de drakenballen komt natuurlijk u it Japan, 

maar mijn eerste kennismaking met deze 

Japanse tekenfilmserie vond plaats in 

Frankrijk, op een zonnige zomerdag met een 
stokbrood onder mijn armen. En iedere keer 

als ik een Dragon Ball Z game in handen 

krijg, denk ik weer terug aan die zomerva­

kanties en voel ik me weer even dat kleine 

jochie met die piekhaartjes.

B R O E D E R S T R IID
Met een volle hand gel, toverde ik mezelf in

HRLEN RLS:
9  Je ook je haren vol gel smeert.
#  Je helemaal dol bent op Dragon Ball Z.
9  Je een klein kind in het lichaam van een 27- 

jarigebent. *>. ’

een Super Saiyan en ging ik de strijd aan met 

mijn broertje. Dat werd negen van de tien 

keer janken, omdat er iemand zand in zijn 

ogen kreeg gegooid of omdat er een schoen 

in iemands gezicht vloog. Maar daar gaat het 
nu niet om, het gaat om dit nieuwe Dragon 

Ball Z spelletje dat gewoon erg leuk is om te 

spelen.

Het is alleen een beetje makkelijk, zie het als 

een versimpelde uitgave van de PlayStation 2 
versies, waarbij Budokai Tenkaichi toch echt 

de beste DBZ game is.

Deze kleinere versie is helaas ook aardig ver­
kleind als het gaat om mogelijkheden, move- 

list en speelduur. Je ramt je met de knoppen 

vrij gemakkelijk een weg door het verhaal 
heen en binnen een uurtje o f vier zie je de 

credits voorbij rollen.

V IS IT E K A A R T JE

Dan heb je dus wél alle personages vrijge- 
speeld en kun je het gaan opnemen tegen 

andere Dragon Ball Z Shin Budokai bezit­

ters. Daar ligt dan ook de kracht van deze 

tite l, want veel meer valt er voor eenzame 
vechtersbazen niet te beleven. Het enige 

wat overblijft is punten sparen voor iets 

onbenulligs als een digitaal v isitekaartje, 
met afbeeldingen van je favoriete DBZ per­

sonages.

DRRGON BRLL Z SHIN 
BUDOKRI
PSP
BANDAI / ATARI 
1-2 SPELERS (Ad-Hoc)
OUT NOW

O Na vier uur hersenloos knoppen geramd te 
hebben, rolden de credits voorbij.

Dragon Ball Z Shin Budokai is een 
hete simpele beat 'em up en, bij gebrek aan 
echt goede vechtspellen op de PSP, in het land 
der blinden konlng.

PDWERUNI.IMITED.nl
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Als het|[oed i |  vullen vorm en inhoüd elkaar aan; 

maar in het dagelijkse leven komt het regelmatig 

voor dat de vorm belangrijker lijkt dan de inhoud. 

Jeroen toont aan dat dit voor videogames soms 

ook opgaat.

Een paar jaar geleden zag ik hem in een 

budgetbak liggen: Dead or Alive op de 
PlayStation. Zonder boekje en met een hoes­

je waar scheurtjes in zaten, maar dat maakte 

me niet zo heel veel uit. Het was immers 
Dead or Alive, die beat'em up met die chicks 

met dikke tieten. En niet alleen die dames 

waren een lust voor het oog, ook het vecht- 

systeem was zeer goed uitgewerkt. Counters 

en vette moves volgden elkaar in rap tempo 
op waarbij de goed getrainde leunstoelnin- 

ja 's (b lijft een mooie kreet) gehakt maakten 
van de amateurs.

Ik werd verliefd op de game en was dan ook 

zeer in mijn nopjes dat er na dat eerste deel 
al snel een tweede volgde en een derde en 
een vierde. Het hele vechtsysteem is door de 
jaren heen steeds beter uitgewerkt en verder 

uitgediept, je zou zelfs kunnen zeggen dat 

het vierde deel de perfectie aardig wist te 

benaderen.

V O L L E Y B A L
Tussen het derde en het vierde deel van DoA 

bracht Tecmo (de ontwikkelaar) nog even 

een volleybalspel u it waarin dezelfde dames

de hoofdrollen vertolkten. Prachtig was het, 

gewoon een beetje volleybal spelen en af en 
toe wat badpakken en bikini's voor de 

dames kopen. Samen met mijn vriendin heb 
ik Dead or Alive Xtreme Volleyball grijs 
gespeeld. Ik het volleybal, zij het shoppen 

en 'the hopping game'.

Kennelijk was Konami eveneens onder de 

indruk van de DoA games want eigenlijk is 

het ontstaan van Rumble Roses niet anders 

te verklaren. Rumble Roses is niet meer dan 

een worstelspel met schaars geklede dames 

dat krampachtig probeerde mee te liften op 
het succes van de Dead or Alive serie.

L E U IK  M O K K E L
Ook Rumble Roses XX schiet op verschillen­
de fronten tekort. Het mag er dan prachtig 

uitzien en de dames mogen dan weinig kle­
ding dragen, inhoudelijk rammelt er toch 

een heleboel.

De nadruk van de vele gevechten ligt b ij­

voorbeeld te veel op de counter en die is 

ook nog eens vrij makkelijk uit te voeren. Dit 

houdt in dat aanvallen geen optie is en met 
name in een duel tussen twee 'menselijke' 

tegenstanders is d it dodelijk. 
Terwijl ju ist de Two Player 

mode het sterkste punt van 
een beat' em up hoort te 
zijn.

Ik heb werkelijk meerdere 

malen minuten lang stil 

tegenover iemand anders 

gestaan. Gewoon om te 

wachten op zijn beweging en

ik weet zeker dat mijn tegenstander er het­
zelfde over dacht.

Rumble Roses XX is een beetje als na een 

nacht lang goed doorhalen, wakker worden 

naast een ontzettend lelijk mokkel waarvan 
je zou zweren dat het de vorige avond een 

lekker ding was. B

C D N C L U S IE

in iin B L E  R d s c s  X X

XBOX360 f f f
KONAMI
i-sSPEURS '
OUT NOW i! .

Na een half uurtje met de dames te hébben 
gestoeid, had ik wel genoeg stuiterende poly- , 
goontjes gezien. < ;

mODDERUIQRSTELEN
In de PlayStation z editie van Rumble Roses 
kon je naast normaal worstelen ook nog mod- 
derworstelen. Ik herinner me de persconferen­
tie van Konami op de E3 nog waarbij de ontwik­
kelaar met een wellustige grijns op zijn gezicht 
vertelde dat het nog knap lastig was om de 
modder op de lichamen te laten plakken.
Helaas is het vechten in de modder geschrapt in 
RR XX.

3 lg |e t  m ^  er allemaal dan wel heel
üitzlen en misschien word je er zelfs wel - 

; een beetje opgewonden van, maar als spel F  
heeft 't bar weinig om 't lijf. f  y (

HRLEN RLS:
®  )e maar steeds geen vriendinnetje kunt sco­

ren.
®  )e bang bent dat je moeder je vieze boekjes 

vindt.
®  Ie geregeld een omweg neemt door de rosse 

buurt.

sa PaWEnUNLiMITEO.NL.
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M IC R O  M A C H IN E S  V A
KRUIP NIET IN JE EENTJE RCHTER HET STUUR.”

Heb je altijd al willen weten wat er gebeurt als de film Honey I 

Shrunk the Kids in Madurodam was opgenomen? En... uhm ... 

ze hele kleine autootjes hadden om mee te racen? Dan krijg je 

de taferelen uit Micro Machines V4... soort van... Tenminste, dat 

zegt Steven.

SPEElOOEPflütOOTJES

We weten allemaal dat de zomer niet echt de 

tijd van het jaar is voor belangrijke releases 

van games. Daar heb ik me inmiddels ook bij 

neergelegd, maar toch kon ik nog minstens 
tien dingen bedenken die ik liever zou doen 

dan het spelen van Micro Machines V4.
Sorry jongens, maar met de vete gruwelijk 

wrede games die het afgelopen jaar op mijn 

scherm waren te zien, is het toch wel logisch 

dat je niet compleet uit je dak gaat als je 

hoort dat Micro Machines jouw kant op 
komt?

A N D E R E  S E T T IN G
Toen ik de game aan het spelen was 

kreeg ik echter ineens een flashback. 

Ik was helemaal vergeten dat ik jaren 

geleden op de originele 

Ê f ê  PlayStation wet eens eerder 

‘ ■ » f  een deel van Micro
_ Machines speelde.

^  Sterker nog, ik
heb 

goede 

herin-

gen aan 

W  die 
^  game 

want ik

heb me daar destijds

TOYS FOR LiïTLE BOYS
Voor wie het nog niet wist. Micro Machines zijn 
werkelijk bestaande bizar kleine speelgoedau­
tootjes die populair waren in de jaren '8o en 
'90.
Gemiddeld meet dit minispeelgoed minder dan 
vier centimeter en is er van ieder echt bestaand 
voertuig inmiddels wel een Micro Machines ver­
sie verschenen maar er zijn bijvoorbeeld ook 
sets te vinden met de Star Wars en Allen licen­
tie.
Als je nu denkt dat je op een goudmijntje zit als 
je nog een hele bak van dit spul op zolder hebt 
liggen, moet ik je teleurstellen. De meest exclu­
sieve modellen gaan voor maximaal een paar 
tientjes over de (virtuele) toonbank. Het zijn nu 
eenmaal geen Dinky Toys.

miCROniRCHINES

heel wat avonden mee vermaakt. Gek dat 't 

zo werkt maar ineens kreeg ik gewoon zin 
om verder te spelen.

Het is echter wel belangrijk te mel­

den onder welke omstandighe­
den ik vroeger de game speel­

de; namelijk a ltijd 
tijdens een 

gezellig avondje ' 
bankhangen 

samen met 

een aantal ^  
vrienden.

Hoe belangrijk

die setting destijds .

was, f . 

werd me ^  

tijdens het 

spelen overdag in 
mijn dooie eentje overduide- 

lijk. Ik vond het weliswaar 

>  vermakelijk maar Micro 

^  Machines V4 is, ondanks de 

4  * " ^ 1  redelijke hoeveelheid con­

tent, gewoon geen sterke 

singleplayer game. Zeker niet op de lange 
termijn.

S IM P E L
Die multiplayer is dan ook 

het onderdeel dat het 

bestaansrecht van Micro 

Machines V4 aantoont want 
de actie is gewoon te simpel 

^ om toernooien tegen de com­
puter te gaan rijden.

Vanuit een topdown view zie je jouw 

kleine bakkie (er zijn overigens heel veel 

autootjes te verkrijgen) en scheur je over 

bizarre levensgrote banen, zoals biljarttafels 

en vitrinekasten in een museum. Hierbij is 

het van groot belang om niet van de baan af 

te worden gedrukt of om zeep te worden 
geholpen door de opgepikte wapens van een 

tegenstander. Gelukkig hoef je niet al te veel 

energie aan de besturing te besteden, want .

HRLEN RL5:

A an  d ie  v e rs c h r ik te  b lik  te z ie n , i s £ a t ^ b e e s l ^ J |  

o p g e s lo t e n  m et e e n  o f a n d e re  k ip p e n n e u k e r...

0 je van melige multiplayer actie houdt.
0  je vaak samen met vrienden op de bank zit te 

gamen.
0  je fun boven realisme plaatst.

r \

1

r . J L j

P o (‘ ii, dir- rijdt k a a rs re c h t, zeg.

Z e k e r v a n d a a g  d e  Rob. ’

• I  "V in d  je  h e l g e k  d a l ik , i( l it e r  lig 

1 ^ ^  I ^ J ^ r d j e  'e in d e  ro to n d e

Ik lia d  dal 

' n ie l g e z ie n ,"

die is uitermate simplistisch 
gehouden.

De eenvoud van deze 
tite l hoeft echter 

geen pro- 

bleemte zijn 
maar zorg er 

dan wet 
voor dat je 

niet in je een- 

tje achter het 

stuur kruipt. B

C D N B L U S IE

tniCROmRCHINES YQ
PLAYSTATION 2
SUPERSONIC SOFTWARE /  CODEMASTERS 
1 -4  SPELERS 
OUT NOW

Na twee uurtjes was ik helemaal klaar met 
Micro Machines. Maar... ik heb MM V4 wel In 
mijn PS2 laten zitten. En de eerstvolgende keer 
dat ik wat vrienden over de vloer heb, pak ik 
een paar biertjes en gaan we gezellig met die 
kleine autootjes raggen.

De gameplay is zo simpel dat het 
bijna retro aanvoelt, maar tijdens een potje mul­
tiplayer actie komt dit spel goed tot zijn recht.

7
!> .V
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NR EEN TUD FLINK DOORZEÜEN BELEEFDE IK 

EEN HEEL ERG TDF EN INTENS flVDNTUUR. ”
y .^ .V

ïliL

Het is bij ons op de redactie vaste prik dat wanneer 

jeroen binnenkomt, iedereen z'n koffiemok omhoog 

houdt en het bekende vulgebaar maakt. De laatste 

tijd lukt het die bijna twee meter lange gast echter 

steeds vaker ongezien binnen te komen. Zou hij dat 

geleerd hebben van de man die het sluipen tot 

kunst heeft verheven?

|e weet het vast wel, ik heb een zwak voor de 

spelontwikkelaar Hideo Kojima en met name 
■ zijn Metal Gear serie. Ik heb echter het sluip­

actie a fe l met kaarten, Metal Gear Acid, 

nooitpcht begrepen. Wat moet ik nu met 

speelkaarten? Wat moet ik in godsnaam met 

dertig kaartfi% die mijn acties in het spel 
bepalen?

*>^a a ro m  kaniC Tiet gewoon zelf bepalen 

welke Bctie IklBnderneem, in plaats van dat 

tik twee zetten doe om vervolgens te moeten
l  \

wachten tot de tegenstander hetzelfde doet? 

je begrijpt, ik was even van de kaart (haha). 
Tot ik besefte dat ik me er gewoon bij neer 

moest leggen dat Metal Gear Add een heel 

ander soort game is dan de Metal Gear Solid 
spellen, je bent gebonden aan de kaarten en 

je zult het er mee moeten doen.

G E D U L D
Gelukkig ben ik gezegend met een enorm 
doorzettingsvermogen en dus bleef ik door-

FALL

| j j

ij

, /
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D AT IK U rrS U D D , IW  W E U E  SAM E DEN IK 

BELAWD? M ETAL 5M EER O LIE?

. J- *

spelen met Acid. En op een ID C T R I I 
dag had ik het spel door! Het l l l t l n L  I 

heeft me, achteraf gezien, 

heel wat maanden gekost 

maar uiteindelijk begreep ik 

het.
Het gaat er namelijk om dat je 

geduld uitoefent en de juiste 

kaarten verzamelt om zo het 

juiste deck (kaartenverzame­
ling) samen te stellen.

Vooral niet te snel en ondoordacht te werk 

gaan is mijn advies. Goed kijken ook; wat is 

de looproute van de wachters, to t hoe ver 
reikt hun zicht? Dat zijn zaken die je in eerste 

instantie in kaart (oeps, ga ik weer) moet 

brengen. Pas dan kun je met Snake onder de 
knoppen aan een succesvolle sluiptocht 

beginnen.

S T R IP
Aanvankelijk schrok ik heel erg van de nieu­

we richting die Kojima met Metal Gear Add 2 
is ingeslagen, en dan heb ik het vooral over 

het gebruik van felle kleuren en personages 

die met een zwarte rand zijn omlijst, dit in 

tegenstelling tot het meer realistische uiter­
lijk van z'n voorganger. Het geeft deel 2 een 

stripalbum look, een beetje cell-shading 

maar dan net even anders.
Toch, hoe langer ik speelde hoe meer ik het 
's tijltje ' begon te waarderen. Eigenlijk past 

die comic look veel beter bij deze Metal Gear 

afsplitsing, besefte ik na enige tijd, en ook 

Snake leek zich helemaal thuis te voelen in 

zijn nieuwe jasje.

T O E G A N K E U IK E R
Als ik dit tweede deel vergelijk met de vorige 

Acid dan is er niet echt veel veranderd, 
behalve dan dat men het een stuk toeganke­
lijker heeft gemaakt.
Ik ben weliswaar een liefhebber en ervaren 

speler van de Metal Gear serie maar ook ik 

schrok destijds van de hoge instap van het 
eerste Acid deel.
Dat in deel 2 de moeilijkheidsgraad aanzien­

lijk omlaag is geschroefd en ook de bestu-

meTRLGERR RC!D2 =

Metal Gear Acid Is toch een beetje een vreemde 
eend In de bijt. Ik betwijfel dan ook of Konami 
nog lang zal doorgaan met deze serie.
Tevens vroeg ik me al voor de E3 af hoe lang 
het zou duren voordat er een echte Metal Gear 
game op de PSP zou verschijnen. En tijdens de 
E3 werd die vraag beantwoord. Volgend jaar zal 
namelijk Metal Gear Solid Portable Ops worden 
uitgebracht, een echt Metal Gear avontuur. 
Afwijkend is wel dat je niet alleen Snake onder 
je hoede neemt maar ook een groepje soldaten 
dat je ronselt (lees; in elkaar trapt en in een 
vrachtwagen mietert) en voor je laat vechten. 
Speelbaar materiaal van deze titel was er nog 
niet maar de eerste beelden en filmpjes zijn op 
z'n minst veelbelovend te noemen.

' '1.

7,
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HRLEN RLS:

ring is versimpeld, kwam dan ook als een 

aangename verrassing.

TR A A G  M A A R  T O F
Toch blijft het een vreemd gevoel om Snake 

en consorten door gebieden te loodsen met 

behulp van kaarten, je doet een zet waarna 
de tegenstander hetzelfde doet. Door deze 

turnbased gameplay verloopt het spel bijzon­

der traag.
Het 'probleem' zit 'm met name in de functies 

van de kaarten. Aangezien je sommige alleen 

kunt gebruiken om je voort te bewegen en 
anderen slechts ingezet kunnen worden als 

aanval of om je mee te verplaatsen. Hierdoor 
is aanvankelijk verwarring troef (sorry).

Echter, naarmate het spel vordert zal alles je 
langzaam duidelijk worden. En ik kan het 

weten, aangezien ook ik in het begin de 

ballen begreep van de eerste Metal Gear 
Acid. Echter, na een tijdje flink doorzetten 

beleefde ik een heel erg to f en intens avon­

tuur, en dat geldt eveneens voor dit tweede 

deel. Q

C O N C L U S IE

mETRL GERR RGD 2
PSP
KONAMI 
t-aSPEURS 
OUT NOW

■
Ongeveer een uurtje per dag is meer dan 

voldoende.

- l i l lL h e t  is geen 'echt' Metal Gear avon­
tuur maar, mede door het ietwat trage spelver- 
loop, een perfecte game voor onderweg.

“ M m m m , d at d a c h t ik  a l; d e  v o g e l is  g e v lo g e n .

9  je ontzettend goed in kaarten bent.
9  je Snake ook zo fantastisch vindt.
9 |o graag naar schaars geklede dames met 

pistolen kijkt. 7

50UD EVE
Ik vind het maar triest, die 
Solid Eye die bij de game 
steekt. Het is een soort kar­
tonnen bril waardoor je de 
game In 3D kunt bekijken. 
Maar daar blijft het niet bij; 
zo kun je ookvrijgespeelde 
filmpjes van Metal Gear - 
Solid 3 met datzelfde brille­

tje in 3D bekijken, en als 
'hoogtepunt', krijg je film­
pjes van schaars geklede 
gewapende japanse dames 
in 3D te zien.
Het komt een beetje suf op 
mij over. Of zie jij jezelf wél 
met dat brilletje japanse 
meissies checken op je PSP?
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mOLLEN, SLOPEN EN RflmmEN, OVERGOTEN 

tOET EEN FLINKE DOSIS ZIEKE HUIOOR. ”
Racegames waarin je alles mag doen wat God 

verboden heeft, zijn populair. Zie het succes van 

BurnOut. FlatOut 2 is het kleine broertje van 

BurnOut, en j.j. legt uit waarom kleine broertjes 

vaak leuker zijn.

j j - u t U M

f f  y

V ; .

A l s  j e  o p  z ' n  k o p  r i j d t ,  m o e t  j e  d a n  a l s  j e  r e c h t s a f  l

s l a a t  j e  l i n k e r  k n i p p e r l i c h t  a a n d o e n ?

“ Threee, twoooo, oneeee, goooooo... 
Heeeenggggg, heeeeeenggggg. Bang! 
Scratschhhh! leeeeep. Sodemieter op met 

die kutkar van je. Opzouten, of ik beuk je er 

af met die invalidenwagen van je. 

Heeeeeeeeeng, bang, klabaaaamll! Ja, dan 

moet je ook maar niet fokken met me. Ga 

maar in de berm dat fijne boompje kussen, 
Heeeeeeng, heeeeeeeeng. Zdoffff! Klatschl 

What the f.... Wie doet dat? Hééé dorpsgek, 

doe effe normaal man. De hele tijd op mij 
inbeuken. Wil je problemen ofzo? Hier dan! 

Heb jij ook nitro aan boord? Hè? Nou? Dacht

I
 VREEMD, Ö AAT IM EEktó D AT LAM PD E1 

PRAWDEIO D AT M 'N  DEUR W IET ÖOEO [ 

D ICHT ZO U ZITTEW .

iSALLY TAYLORi

FLRTQUT2

«  -  -

't niet dan. Zjoeeeeeeeeeeeeeef. Heeeeeng, 

Heeeeeeeng. Hub? Wat doet die vrachtwa­
gen met bomen midden op de weg? 

Shiiiiiiiiiit. leeeeeeeeeeeeep, scroooooollll. 

Oef? Dat ging maar net goed. Gelukkig dat 
die bocht...ho, hooo, hooooooooh... Die 

bocht, die hou ik niet. Skrieeeek, dofdofdof- 

dof, kabaaaaaaaaamü! Shit, die boom geeft 

niet mee. Protprotprot, dadum dadum. 

Zwoef, zwoef, zwoef. Shit, weer vierde. Maar 
ik pak ze wel. Heeeeeeeeeeng, heeeeeeeng, 
heeeeeeeeeeeeng.

P U IN H O O P
Zie hier een fonetisch verslag van FiatOut 2, 

Een game met hetzelfde uitgangspunt als 

BurnOut: mollen, slopen en rammen. Maar 

dan (gelukkig) overgoten met een fikse dosis 

zieke humor.
Veel gamers zullen zich FlatOut herinneren 

als de game waarin de bestuurder zonder 

gordels reed en dus regelmatig dwars door 

de voorruit vloog. Met ragdoll physics en al. 
Waar obstakels in BurnOut vooral bestaan 

uit tegenliggers, waren de tracks in FlatOut 
veredelde puinhopen. Ook in FlatOut 2 zijn 

de wegen weer bezaaid met bomen, tonnen, 

vrachtwagens, benzinestations, hekken, uit­
kijkposten, hutjes en ga zo maar door. Het 

staat er en je kan er dwars 

doorheen waardoor de puin­

hoop groeit en groeit.

FU C K  U P S
Of het een bewuste zet is van 
developer BigBear 

weet ik niet, 
maar de 

besturing

in deze arcade-racer is opnieuw tricky. Nooit 

heb je het gevoel dat je baas bent over jouw 
wagen (zeker als je de turbo aanzet).

Hoeveel je de bak ook pimpt, je vliegt regel­
matig uit de bocht.
Die fouten passen echter wel perfect bij het 

spel. FlatOut 2 zou suf zijn als je de wagens 

strak naar de meet kon sturen. FlatOut = 
totale chaos en daar horen fuck ups bij. Fuck 

ups die de CPU's gelukkig ook maken, waar­

door de strijd constant op en neer gaat. 

Helaas bevat FlatOut 2 veel slordigheidjes. 
Waarom is bijvoorbeeld de boom die in track 1

-  S o f i i i  M , i t t i n e z . . .  n o o d  i  s a y  m o r e .

V ,

W m M

aan gort geragd kan worden, in track 2 
opeens onverwoestbaar?

Dergelijke dingen gecombineerd met de 

wacke besturing verhinderen dat FlatOut 2 

kwalitatief geiijkwaardig is aan BurnOut, ter­
w ijl ik de game eigen leuker vind... Ei

C D N B L U S IE

F U ÏÏ0 U T 2

PLAYSTATION 2 /XBOX/PC  
BUGBEAR /  ATARI 
1-6SPEURS  
OUT NOW

Schoot het weer niet op in de file? Leef je 
m ur uit met FlatOut 2, een game die zeker niet 
snel verveelt.

l ï . ' l : l 'J tU De meerderheid van de beukers zal 
wel weer voor BurnOut gaan maar als je lef in je 
flikker hebt, probeer dit dan ook eens. Zal je 
plezierig verrassen.

HRLEN RLS:
9  Ie een hekel hebt aan files en stoplichten.
9 je graag bumper kleeft, snijdt, te hard rijdt... 
9 ie funbelangrijker vindt dan realisme. <

FLRTOUT R 2

FUCK BURNOUT, LEVE FUÏÏOUT

T w e e  k e e r  z o v e e l  t r a c k s  ( 6 o ) .  
j .  T w e e  k e e r  z o  v e e l  a u t o ' s  ( 3 4 ) .

i f  m i n i  g a m e s  e n
d e s t r u c t i o n  a r e n a s  ( 1 8 ) .

Als ik moet kiezen tussen Burnout Revenge 
(zie screen) en FlatOut 2 ga Ik voor de laatste.
BR Is kwalitatief gezien absoluut de betere, 
maar ik trek de stijl steeds minder.
BurnOut wordt langzamerhand die stoere gast 
in de klas waar alle chicks op vallen en zichzelf 
een hele kerel vindt, terwijl FlatOut met zijn 
relaxte zieke humor veel meer de gewone toffe 
gozer is.
Ik trek die stoerheid niet meer zo. Constant je 
dure bolide met malse effecten kapot raggen.
Nee, In FlatOut ga je aan de slag met lelijke 
barrels en draalt het om ongein en fun. Beetje
dissen, beetje gekke dingen doen op de baan. Het is allemaal niet zo serieus.
Ik ga liever schansspringen met een elektrische schietstoel, pokeren met wagens en racen op een wolken 
krabber dan tig keer realistisch op het verkeer inbeuken. (

BA PQWERUNLIMITED.NL



B R A N D  T H E F T  A U T D
L IB E R T Y  C IT Y  S T B R I E S
/ /  UIRT BEZIELT IBIJ INHEIDELSliRin. IK STEL DE VRRRG ^

ƒ  ƒ ~  ^

 ̂HRRDOP TERUII JL IK IH dT sPIEOEL KI JK. UIRT BEZIELT mi J ^ ^  " " ^
M et / o 'n  b ril s l. i  je «u ht vo llo d is ’ in jo h o im l.

Er is maar één redacteur bij Power Unlimited die fan 

genoeg is om binnen zes maanden twee keer Grand 

Theft Auto Liberty City Stories van voor naar achter 

door te spelen. Of heeft jeroen verder geen leven, 

dat kan natuurlijk ook.

W a t  b e z i e l t  m i j  i n  h e m e l s n a a m .  I k  v r a a g  h e t  
m e  o p r e c h t  a f ,  s t e r k e r  n o g ,  i k  s t e l  d e  v r a a g  
h a r d o p  t e r w i j l  i k  ' s  i n  d e  s p i e g e l  k i j k .  W a t  
b e z i e l t  m i j ?
Z e s  m a a n d e n  g e l e d e n  s p e e l d e  i k  e x a c t  h e t ­
z e l f d e  s p e l ,  h a n g e n d  i n  e e n  s t o e l  t h u i s  o f  
o n d e r w e g  n a a r  o f  v a n  d e  r e d a c t i e  i n  t r e i n  e n

GTflLCS =

b u s .  E n  n u ,  n u  s p e e l  i k  h e t  w e e r ,  m a a r  d a n  
o p  d e  b a n k ,  v o o r  d e  t e l e v i s i e  e n  i k  v i n d  h e t  
l e u k .  I k  v i n d  h e t  n o g  s t e e d s  l e u k .  D u s  i k  

v r a a g  j e ,  w a l  b e z i e l t  m i j ?

B E LE V E N IS
V e r g e l e k e n  m e t  d e  P S P  v e r s i e  i s  e r  w e r k e l i j k  

n i e t s  v e r a n d e r d ,  j a  d e  t w e e  
s p e l e r  s t a n d  i s  g e s n e u v e l d  
m a a r  d i e  w a s  i n  L i b e r t y  C i t y  
s o w i e s o  v a n  o n d e r g e s c h i k t  
b e l a n g .  H e t  i s  e n  b l i j f t  e e n  
s o l i d e  é é n  s p e l e r  b e l e v e n i s  i n  
e e n  s t a d  d i e  g e e n  g e h e i m e n  
m e e r  v o o r  m e  h e e f t ,  e e n  s t a d  

w a a r i n  i k  m e  t h u i s  v o e l .
I k  k a n  u r e n  r o n d r i j d e n  d o o r

HALEN HLS?^.
®  ie net als jeroen een ontzettende fan bent. 
®  Ie je verzameling compleet wilt maken.
®  Ie nog nooit een GTA game gespeeld hebt.

L i b e r t y  C i t y  e n  h e t  g a a t  m e  n o o i t  v e r v e l e n .
D e  s t a d  i s  w e l i s w a a r  n i e t  z o  g r o o t  m a a r  m i s ­
s c h i e n  i s  d a t  j u i s t  w e l  e e n  h e e l  s t e r k  p u n t .  
D a t  g e b o r g e n  g e v o e l ,  w e l l i c h t  i s  d a t  w e l  w a t  
h e t  z o  s p e c i a a l  m a a k t ,  w a a r d o o r  i k  m e  e r  z o  
t h u i s  v o e l  e n  a l  z o l a n g  g e b o e i d  b l i j f .

L IE FH E B B E R
L i b e r t y  C i t y  S t o r i e s  o p  d e  P S P  v o n d  i k  e e n  
m i j l p a a l .  O m  z o ' n  g r o o t s  o p g e z e t  s p e l  o p  
z o ' n  k l e i n  s c h i j f j e  t e  z e t t e n  w a s  m i j n s  i n z i e n s  
e e n  h e l e  k n a p p e  p r e s t a t i e .
A l s  i k  h e t  s p e l  o p  d e  P S z  b e k i j k ,  m o e t  i k  t o e ­
g e v e n  d a t  h e t  t o c h  w e l  i e t s j e  t e g e n v a l t .  E r  
h a d  m e e r  m e e  g e d a a n  k u n n e n  w o r d e n .  H e t

ANDERE BELEVING
Ik heb de game nu zowel op de PSP als op de 
PSz gespeeld en de beleving is compleet ver­
schillend. Waar het door komt weet ik niet pre­
cies. Waarschijnlijk heeft het er mee te maken 
dat je je, spelend op je gemak in alle afzonde­
ring op je kamer, beter af kunt sluiten voor alles 
en je daardoor meer één wordt met de spelwe- 
reld.
Op de PSP werd ik toch meer afgeleid door 
zaken als sluitende treindeuren, fluitende con­
ducteurs, mobiele telefoongesprekken In de 
coupé of mensen die naast me kwamen zitten. 
Thuis op de bank heb je geen afleiding en kun 
je in alle rust van de digitale wereld genieten.

KOP OP, AU5 o e  IM TREKT B O  

O e 5CHOOWMOEDER LIOtCT 

U ET EEW e e u w iö ife iD ,

i s  d a n  o o k  e e n  b e h o o r l i j k e  s t a p  t e r u g  a l s  j e  
h e t  v e r g e l i j k t  m e t  G T A  S a n  A n d r e a s ,
E n  t o c h  i s  h e t  n i e t  e r g .  E r  v a l t  g e n o e g  o p  d e  
g a m e  a a n  t e  m e r k e n ,  m a a r  a l s  l i e f h e b b e r  
k a n  i k  d a t  n i e t .  I k  b e n  d e  s e r i e  n i e t  z a t ,  n o g  
l a n g  n i e t .  0

GTA UBERTY CITY STORIES
PLAYSTATION 2 
ROCKSTAR GAMES /  TAKE 2 
1 SPELER 
OUT NOW

Ie raakt niet uitgespeeld, je blijft de stad 
maar bezoeken.

Het is misschien niet echt een 
volwaardig GTA avontuur, maar wel eentje die je 
als liefhebber niet mag missen. Verwacht echter 
geen game die GTA SA overtreft.



YPHDN FILTER
GRBE LOGRN KRN ZICH RIETEN RIET GROTE

NRRIEN RLS SRRI FISHER EN SOUD SNRKE. ”

De Syphon Filter serie kende grote hoogten en 

diepe dalen, nou ja, eigenlijk voornamelijk diepe 

dalen. Gelukkig is er nu Dark Mirror, waarmee de 

serie uit dat diepe dal klimt en weer opnieuw... 

uuh... grote hoogten bereikt.

Toen geheim agent Gabe Logan voor het 

eerst zijn neus liet zien op de PlayStation 
waren wij hier op de redactie wekenlang in 

de ban van de intense vuurgevechten. Het 

spel was origineel en wij vonden dat het con­

cept zijn tijd ver vooruit was.
De verwachtingen waren dan ook hoog 

gespannen toen het vervolg in 2000 ver­

scheen. Maar 989 Studios bleek niet in staat 

om het succesvolle eerste deel een waardige 

opvolger te geven. Ook het derde deel in 
2001 w ist niet te overtuigen. Misschien 

speelde ook wel mee dat de games allemaal 

uitkwamen op de PlayStation terwijl iedereen 

al lang en breed bezig was met de 
PlayStation 2.

Toen echter het vierde deel, The Omega 

Strain, drie jaar later zijn neus op de PS2 liet 
zien, was het voor iedereen duidelijk: de 

serie had zijn glans verloren.

Opnieuw was Sony er niet in geslaagd de 

oorzaak van het succes van het eerste deel 
te duiden en dat uit te bouwen in een ver­

volg. In plaats daarvan kregen we opnieuw 

eentonige shootouts tegen kereltjes die er 

allemaal hetzelfde uitzagen.

D E LE G E N D E
En nu, bijna zeven jaar na die eerste legen­

darische game, is er eindelijk een vervolg 

dat recht doet aan de legende van Gabe 
Logan.

Dat de game op PSP uitkwam maakte het 
des te verrassender want wij begonnen al 

een beetje te wennen aan de eindeloze

reeks B-titels die we voor onze kiezen kre­

gen op Sony’s handheld. In eerste instantie» 

dachten we dat Dark Mirror ook to t deze 
categorie zou behoren maar niets bleek min­
der waar.

Wat we aantroffen was een boeiend verhaal 
waarin terroristen de wereld bedreigen en jij 

in de schoenen van super agent Gabe Logan 

moet kruipen om het geboefte een lesje te 

leren.

Belangrijker is echter de actie en de intense 

manier waarop je die beleeft. Stealth en 

shootouts leggen de basis maar het ruime 
arsenaal aan wapens en de mogelijkheden

HRLEN RLS:
! #  Ie graag in korte sessies speelt op je PSP. 
j 9  |e een hekel hebt aan lange laadtijden.
I 9  Ie je teleurstelling over Splinter Cell op PSP 
‘ van je af wilt spelen.

ONUNE FILTER
Natuurlijk kun je Dark Mirror 
ook online spelen op je PSP.
Met maximaal acht andere spe­
lers kun je deathmatch, team 
deathmatch, objective of rogue 
agent spelen. Via een mooi 
menu kun je communiceren met 
andere spelers en kijken of je 
vrienden online zijn.
Overigens moet ook hier 
gezegd worden dat een match 
nooit langer dan een paar minu­
ten duurt, zodat je altijd even 
snel tussendoor een potje kunt 
spelen.



R E V I

DARK MIRR

"W e lk e  id io o t h e eft d ie  h itte z o e k e n d e  

ra k e t a fg e v u u rd , te rw ijl o n z e  h e lik o p t e r  liet 

e n ig e  o b je c t in d e  b u u rt is  d a t w a rm te  afg ee ft

H ELEm R R L VOOR DE PSP

Syphon Filter: Dark Mirror doet iets wat geen 
enkele andere PSP game tot nu toe heeft 
gedaan; het is namelijk speciaal gemaakt voor 
de handheld gamer.
De makers hebben nagedacht over de manier 
waarop handheld gamers over het algemeen 
hun spellen spelen. Het hele verhaal is opge­
knipt in handige kleine blokjes zodat je altijd 
even tussendoor een leveltje kunt proberen. Er 
zijn meer dan genoeg checkpoints zodat je 
makkelijk kunt saven als de bus bij z’n bestem­
ming is en je uit moet stappen.
In tegenstelling tot console en PC gamers Is het 
inderdaad zo dat handheld gamers vaak in het 
openbaar vervoer gamen, of als ze even moeten 
wachten, tussen de lessen in. Het is geniaal dat 
Sony hier rekening mee houdt in het level 
design.
Ook is het opvallend hoe snel het spel start 
vanuit de slaapstand van de PSP; geen laadtij­
den, gewoon 
hoppa verder 
spelen.

die je hebt om een scenario op verschillende 
manieren aan te pakken, maakt indruk.

Er is altijd keuze tussen Stealth en Rambo, 

en a ltijd zul je eerst voor de Rambo aanpak 
kiezen om vervolgens dood geschoten te 
worden en het opnieuw te proberen op een 

wat slimmere manier.

A N IM A T IE
De graphics van Dark M irror zijn fantastisch 

en, nog belangrijker, de animaties zijn even­
eens van hoog niveau. Hierdoor heb je con­

stant het gevoel dat het spel vloeiend loopt 

en ik merk dat een boel van het spelplezier 
hieruit voortvloeit. Als Gabe nieuwe wapens 

vindt, zie je die ook gelijk terug in zijn hol­

ster. Zulke details geven het 

spel een meerwaarde.

De game laat zich met een 

paar knoppen zo intuïtief 

besturen dat je gewoon ver­

geet dat je hier te maken 
hebt met een PSP spel. Sony 

is er in geslaagd om een 
ogenschijnlijk ingewikkelde 

besturing terug te brengen 

to t een simpel systeem waarbij je de tweede 

analoge stick geen seconde mist en dat is 

een hele prestatie, gezien de vele moves die 
Gabe kan doen.

De A.l. is sterk. De vijand zit je altijd op de 
hielen en weet ook druk te zetten. Hierdoor 

is het belangrijk dat je snel al je wapens, 

scopes en granaten to t je beschikking hebt. 

Daarnaast is het essentieel dat je snel dek­

king kunt zoeken en dat werkt helaas niet 

altijd even goed. Gabe kan schieten vanuit 
dekking maar dat voelt veel te priegelig aan 

en soms heb je het gevoel dat je maar beter 

gewoon je magazijn leeg kan knallen in 
plaats van een potje te gaan zitten kutten 

met zoomen en richten.

D A R K  M IR R O R
Ik w il niet gaan beweren dat je een game als 

Dark Mirror nog nooit gespeeld hebt want 

deze game lijk t echt wel een beetje op zijn 
voorouders maar het verschil in kwaliteit is 

opvallend.
Daarnaast hebben de makers hun best 

gedaan om het spel niet frustrerend te laten 

zijn. De besturing is goed genoeg en er zijn 

heel erg veel checkpoints zodat je nooit een 
level compleet opnieuw hoeft te spelen. 

Verder is Gabe Logan gewoon een goed per­

sonage dat zich kan meten met grote namen 

als Sam Fisheren Solid Snake.
Ook zijn we blij dat Sony het Syphon Filter 

principe van vette, bijna over the top shoot- 

outs is trouw gebleven terwijl het de kwali­

te it hoog heeft weten te houden. Ter vergelij­
king; Splinter Cell op de PSP stelde zwaar 

teleur en of kaartspelletjes nu het antwoord 
zijn op de Metal Gear handheld vraag, daar 

zijn we het ook niet helemaal over eens. B



oplossing 
pagina 63

Een zomerspecial is misschien een te groot woord voor de * 

komende zes pagina's, maar toch wilden we op een of andere 

manier dit nummer een zonnig tintje geven. We kozen voor 

een zomerse mix van items die typisch bedoeld zijn om in de 

auto of op de camping van te genieten. Zo hebben we een 

Pudoku, een kort verhaal van jurjen, beantwoorden de redac­

teuren een aantal vakantievragen en waarschuwt Boris om 

Talkman niet in je PSP te stoppen als je in het buitenland de 

stoere gast uit wilt hangen. Een fijne vakantie en veel plezier 

met deze zonnige pagina's!

/

/

De Pudoku is een typisch breinbrekertje voor de 

vakantie. Effe lekker die hersenkwab aan ‘t  werk 

zetten in de auto, voor de tent o f bij het zwem­
bad. Voor de grap hebben we de nummertjes 1

tot en met 9 vervangen door game symbooltjes. 
Weet jij hem op te lossen?

Bij een Pudoku is het zaak dat je in elke rij alle 

symbooltjes invult zonder dat je er een dubbele

in hebt staan, zowel horizontaal als verticaal. ■
Echter, ook in iedere kolom mogen de symbool- j

tjes maar één keer voorkomen. Het is best lastig '<
maar de aanhouder wint.

BB PDWERUNUMITED.nl



HET MEISJE MET 
DE AARDBEIEN

O ü E R in E tö J IK f lW M ie " ' 
EEH UECHTPfUnil EK 

BEKEHDE GEZICHT^n
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J
enny had die ochtend de tv aangezet, 
en toen had ik gezien dat het 87 graden 

Fahrenheit zou worden. Ik rekende uit 
dat dit ruim dertig graden Celcius was. En er 

gingen meer cijfers door mijn hoofd.

Ik berekende de huurachterstand voor mijn 

appartement in Assen, achttienhonderdvijftig 

gulden. Het aantal dagen dat ik nog in LA , 

zou blijven; vijf. Mijn hotelkamer kostte hon- 

derdtachtlg dollar per nacht. Cijfers hielden 
me in leven.

Gistermiddag had ik ingecheckt bij The 

Sahara, maar ik had er niet geslapen. Ik had 
geslapen in The Standard, bij iemand in bed 

die jenny Blanco heette, jenny was nog nooit 
in Amsterdam geweest, ook niet in Assen, 

maar ze had gezegd dat ze zeker van plan 

was er binnenkort eens naartoe te reizen, om 

de tulpen te zien. Ze had ook gezegd dat ze 

dol was op aardbeien met slagroom, dat het 
zo jammer was dat de winkels ai dicht waren, 

dat we anders aardbeien met slagroom had­

den kunnen halen. Volgens Jenny gaven 
aardbeien een bijzonder gevoel van verzadi­

ging.
Ik had nooit iets begrepen van mensen die 

tulpen wilden zien en dol waren op aardbei­

en met slagroom, maar ik had vriende­
lijk geknikt. Hier in LA knikte ik 

vriendelijk tegen bijna iedereen.

Ik was vooral geïnteresseerd 

geweest in de borsten van 
jenny, die op de 

Nintendo Party zo mooi 
hoog en vol in haar 

zwarte jurkje hadden 
gezeten. Daartussen liep 

de weg naar de hemel, zo 
had het geleken. Toen ik in 
Jenny's hotelkamer de bor­

sten eenmaal had bevrijd van 

ondersteunende stoffen was deze 

illusie een beetje ingezakt, maar niet 

helemaal.

Mijn eerste nacht in LA was niet slecht 
geweest. Warm, zacht, klam en zweterig, 

heel erg zweterig. Maar niet slecht.

Z IE K  E N  H IG H
Nu zat ik buiten. Vol in de zon. Met mijn rug 

tegen een muurtje. Ik had een grote beker 
met citroenlimonade en een rietje gekocht 

voor v ijf dollar. De citroenlimonade was zo 

koud dat mijn neus er een beetje zeer van 
deed. Ik stak een sigaar op.

Er liepen veel mensen voorbij, andere bezoe­

kers van de E3. Sommige van hen droegen 

een grote papieren draagtas met daarop de 

tekst "GAMES ARE SWEET".

Om en om deed ik het. Zuigen aan mijn 

sigaar en zuigen aan het rietje. In combinatie 

met mijn kater en de brandende zon op mijn 
kale hoofd resulteerde dit in een merkwaar­

dige gemoedstoestand. Ik voelde me tegelijk 
ziek en high. Toen het me begon te duizelen, 
rekende ik verder. Van sigaren ging ik dood.

maar cijfers hielden me in leven.

Iets meer dan negentien. Zoveel pagina's zou 
ik in RightPlay moeten schrijven om de kos­

ten van de trip  eruit te halen. Ik had opdracht 

gekregen om slechts vier pagina's te vullen. 
Dat was niet veel, maar het zou wat helpen.

Ik liep v ijf maanden achter met het betalen 

van mijn huur. Ik wilde proberen dit terug te 

brengen to t vier maanden achterstand. Dat 

was mijn streven.

M A R IS C A

Marisca was niet alleen behoorlijk mollig 

maar ook de hoofdredactrice van RightPlay, 

een tijdschrift dat alleen maar over videoga­

mes ging. Marisca had nog nooit een video­
game gespeeld maar ze was wel de hoofdre­

dactrice van RightPlay. En zij vond vier pagi­

na's over een spelletjesbeurs als de E3 wel 

genoeg. Joris, een andere freelancer, zou een 

artikel van twaalf pagina's leveren over de 

geschiedenis van Pac-Man, dus het blad zat 
al aardig vol.

Tweeëneenhalf uur had ik inmiddels over de 

beursvloer gelopen. Drie spellen had ik zelf 
kunnen spelen, bij zes andere spellen had ik 

meegekeken terwijl anderen het speelden.
Ik was even een geel konijntje geweest. Een 

konijntje dat kon vliegen als het 

vleugeltjes had gepakt. Ik moest 

fruit verzamelen. Ik vloog 

door de lucht naar een 

aardbei en verdiende 

daarmee honderd pun­

ten.

Er liep een donkere 
jongen van een jaar of 

achttien voor me langs, 

toevallig door de rook, 
hij zei tegen me dat siga­

ren me zouden vermoorden. 
Niets nieuws. Dit soort dingen 

had ik al zo vaak beleefd. Ik nam 

nog een slok van de citroenlimonade en 
daarna trok ik aan de sigaar. Ik zou dat spel 

met dat konijntje niet sparen, besloot ik. Ik 

kreeg zin om dat gele konijntje eens stevig af 

te zeiken. Ik ging op zoek naar een toetsen­
bord.

B E E LD S P E LH O E R
Bij de ingang van het business centrum 
stond een tengere Aziatische mevrouw die 

mijn kaartje wou zien. Ik hield het omhoog. 

Op het kaartje stond Jurjen Tiersma, 
Beeldspelhoer en ook een blauw logootje 

dat erop duidde dat ik bij de media hoorde 

en dus in het business centre op mijn plaats 

was. Het voelde goed, om ergens op mijn 
plaats te zijn. Ik had nog een paar keer vrien­

delijk naar de tengere Aziatische mevrouw 

geknikt.

Marisca had mij een email gestuurd. Dat 

mijn teksten eigenlijk niet meer mee kon­
den in RightPlay 6, en dat het in RightPlay 7 

allemaal een beetje oud nieuws zou zijn. □

IN UIELKE 
GRinE ZOU JE 
HET UEFST OP 
YRKRNTIE 
GRRN?

Ik zou het liefst 
lekker met zo'n 
jetski gaan raggen 
in Wave Race: Blue 
Storm. Maar dan zonder die 
Tsunami.

Pro Evolution 5, 
omdat ik Portugal 
dan wel versla. En ik 
zet bij de settings het 
weer wel op zonnig.

GTA Vice City. Die schitteren­
de stad en dat mooie 

__ weer, heerlijk! Hoewel,
' i  op pad in Dragon Quest 

heeft ook wel iets.

Gran Turismo, lekker de 
hele dag scheuren In de 
vetste bakken ter 
wereld... zonder schade 
te kunnen veroorzaken.

f
V ' n  H f Death or Alive Volleyball. 

Sport en... uuh... spel, 
die combi trek ik wel.

Titan Quest, omdat ik dan in 
één klap Griekenland,
Perzië, Egypte en China 
bezoek en bovendien een 
flink aantal schatten mee 1 ^  
naar huis kan nemen.

Dead or Alive. Daar 
struikel je over de geile 
wijven.

Ehhh, ik ga liever echt op 
vakantie maar als het moet 
dan natuurlijk in Duke 
Nukem. Lege straten, 
aliens en strippers. De 
perfecte combinatie. 
Tropico 2 heeft trouwens 
ook een goede vakantie 
vibe.

Ik denk in Far Cry, die stran­
den zagen er wel erg lekker 
uit. Het zou echter wel ver­

velend zijn als die sol­
daatjes de hele tijd 
zand op m'n handdoek 
schoppen...

PaWERUNLIMITED.NL BB



i H E T  M E IS  J
Bovendien kwam daar al een special in over 

de geschiedenis van Space Invaders. Mijn 
stuk over de E3 zou dus komen te vervailen. 

Marisca bood nog wel haar excuses aan voor

de gang van zaken. In de reply schreef ik dat 

ze die excuses in haarvette reet mocht pro­
beren te duwen, al zou dat nog een hele klus 

zijn.

ik dacht een seconde of zes na o f het wel 

slim was om een mailtje met een dergelijke 

inhoud te versturen. Toen kiikte ik op send. 

Er was ook een mailtje van jenny Blanco. Ze

UIELK GRmE- 
HELD mnC YRN 
JOU DIRECT 
EEN DIKKE 
ZONNESTEEK 
KRIJGEN?

Mmm, doe maar Kirby. 
Zijn nieuwe game op 
de DS belooft onge­
looflijk saai te worden, 
dus dat roze flutbeest 
verdient wel een ernstige 
aandoening.

50 Cent, alleen schijnen 
die gasten moeilijk een 
zonnesteek te krijgen.

Telt ngo uit FIFA World 
Cup ook?

Geen enkele, anders 
zou het geen held zijn 

toch?

Duke Nukem. Ik heb
^  ' een hekel aan gasten 

die zich niet aan dead­
lines houden.

De presentator van 
BUZZ! Omdat de man 
zo onwaarschijnlijk 
niet-grappig is!

jezus. Dat weet ik niet 
hoor. Doe maar een van 
die gasten uit 6TA.

Max, de blauwe vogel 
van Talkman. Hij moet 
dood.

Hitman. Wat een glad­
jakker.

, schreef dat ze het gisteravond erg leu, 
gevonden. Als ik zin had om vanavond w ^  

wat af te spreken, moest ik haar gewoon 
even mailen o f bellen.

Als ik zin had. Ik had nergens zin in. Niets 

had nog zin.

D E  S O N Y  P A R T Y

Ondanks het feit dat niets nog zin had, of 

misschien wel juist omdat niets nog zin had, 
was ik die avond naar de Sony Party gegaan. 

Deze party vond plaats op het dak van het 

Regent Beverly Wilshire. Dit was een tame­
lijk luxe hotel, dat zag je aan alles. Zelf het 

dak had een luxe uitstraling. Er was een 

zwembad en er waren palmbomen op het 
dak, met lampjes erin.

Het leek wel o f er meer serveersters dan 

genodigden over het dak van het Wilshire lie­

pen. De serveersters straalden uit dat ze erg 
gelukkig waren met hun werk. Sommige 

droegen dienbladen met glazen champag­

ne, andere liepen met schalen aardbeien.

Al met al vond ik het een aardige uitbeel­

ding van de zinloosheid van het 
leven in het algemeen, en 

dat van mij in het bijzon­
der.

I Er werden mij heel wat 
I glazen champagne en 

aardbeien aangeboden, 

maar ik had telkens 

bedankt. Daarbij vergat ik 
nooit even vriendelijk te 

knikken. Bij de bar kon ik gra­

tis whisky halen, dus aan cham­
pagne en aardbeien had ik die avond 

weinig behoefte. Ik stak een sigaar op en 

moest voorovergebogen hoesten totdat dikke 

druppels zweet van mijn voorhoofd in mijn 
ogen stroomden. Dat was een raar gevoel 

geweest. Mijn hoofd stond op knappen.

E E N  V E C H T P A R T II
Twee uur later had ik zes dubbele whisky's 

gedronken en was de zon achter de hogere 

gebouwen verdwenen. Toch was het nog 

steeds erg heet op het dak van het Wilshire. 
Broeierig.

Niet alle serveersters straalden nog uit erg 

gelukkig te zijn met hun werk. Er was er zelfs 

eentje bij die ronduit chagrijnig keek. Het 

was een slank meisje met een blond, rond 
kapsel. Ze droeg een kort w it rokje en een 

schaal aardbeien. Het leek wel o f niemand 

zin in aardbeien had, die avond. Ik had 
medelijden met haar. Maar het kon ook 

gewoon geilheid zijn. Dat laatste leek me 

waarschijnlijker. Ik schatte haar negentien 
jaren oud.

Aan de bar vroeg ik om mijn zevende dubbe­
le whisky toen naast mij wat werd geduwd 

en getrokken. Er werden glazen kapot 

gegooid. Een lange man met een Mexicaans 

uiterlijk had overduidelijk te veel gedronken 
en riep iets als "kom op dan, motherfucker". 

Het volgende moment vloog de man met het 

Mexicaanse uiterlijk een eindje door de 

lucht. Hij landde op zijn rug en hoofd. Het 

was een behoorlijk klap. Er leek bloed uit zijn



I stromen, maar dit kon ook wijn zijn. 

r iets minder iange maar aanzienlijk bre- 
'dere  man met donkerblond haar had de 

Mexicaan door de lucht gegooid.

Er waren twee beveiligingsmedewerkers 

gekomen die de Mexicaan hadden meegeno­
men. Ze hadden hem handboeien omgedaan. 

Een man met een marmot op zijn hoofd was 

in gesprek met een derde beveiligingsmede­
werker. De marmottenman maakte bezwe­

rende bewegingen met zijn handen. Ik her­

kende die man. Het was geen marmot maar 
een kapsei, zag ik. Die man heette Niels en 

hij was hoofdredacteur van Power Uniimited, 

PU in de volksmond.

II.
PU was de grootste concurrent van RightPlay. 

Of eigenlijk was van concurrentie geen spra­

ke. PU was marktleider met ruim tachtig pro­

had was ik even vergeten.

“ Hee man," zei Nieis. "Ik  heb nog gepro­
beerd je te belten."

Ik zei dat mijn mobiele telefoon het niet deed 

in Los Angeles. Ik vertelde niet dat mijn 

abonnement was stopgezet vanwege een 

behoorlijk opgelopen betalingsachterstand. 
"Maar waarom wou je mij dan bellen?" vroeg 

ik.

" Dre is plotseling bij ons weggegaan. Of had

f^U npanK S dat i« hiet iüist u i ^ m o E s i  ZEGoeg

ZEI IK DAT Ih HEEL GRAAG BIJ PU ZOU HOAlEn.'

UIELKE GRmES 
VOOR JE 
HRNDHELD 
NEEin JE DIT 
JRRRI11EE OP 
YRKRNTIE?

New Super Mario Bros, 
LocoRoco, Big Brain 
Academy en Mega Man ZX.

Pro Evo en Baxter op de 
PSP, Big Brain Academy en 
Tetris Attack op de BS.

‘Eigenlijk gaat ieder jaar 
Boktai mee, hoewel ik 
dit jaar LocoRoco veel­
vuldig zal spelen.

I 6TA Liberty City Stories en 
New Super Mario Bros.

i  t ;  Ik moet nog steeds BTM 
^  '  Racedriver 2 uitspelen maar 

verder is het toch echt lezen, 
lezen en nog eens lezen.

cent, RightPlay was onlangs van twee naar 

iets minder dan één procent marktaandeel 

gegaan. Marisca dacht dat d it kwam door de 

komst van internet.
Nu herkende ik ook de donkerblonde man 

met de brede schouders. Dat was iemand die 

zichzelf).], noemde. Ook hij werkte bij PU.
).). zag dat ik naar hem keek en ik zag dat hij 

mij herkende. "Hee," ze i).). "Jurgen, was het 

toch?"
"Hee J.J., leuk om je weer eens te zien. In het 

echt te zien, bedoel ik. Wat was dat nou joh, 
met die Mexicaan?"

"Ach, die gast kon niet zo goed tegen de 

drank geloof ik. Of misschien was het de 

h it te ." ).). veegde het zweet van zijn voor­

hoofd. Zijn hoofd was nogal rood. Het was 

natuurlijk ook niet niks, met deze temperatu­

ren zo'n Mexicaan door de lucht gooien.

Hij vroeg: "Wil je ook een biertje?"

"Nee dank je," zei ik. "Ik heb net een dubbe­
le whisky gehaald."

Ik hield het glas even omhoog om dat te 
laten z ien.).). tikte er met zijn flesje 
Budweiser tegenaan.

"Proost man, je schrijft goede stukken," zei 

hij. "Ik  had je review van EccoThe Dolphin 

gelezen, die was briljant. Heeft Niels je nog 

gebeld? Man, dat je het hete verhaal vanuit 

het perspectief van een stervende zee-egel 
had geschreven, briljant gewoon. Hee Niels! 
Hier is Jurjen." J.J. wees naar mij.

je dat al gehoord?"

Ik w ist dat Dre ook voor PU schreef, maar dat 

hij plotseling was weggegaan, daar w ist ik 

niets van.
"Nee," zei ik. "Dat wist ik niet."

"Weet je," zei Niels, "ik  weet dat je lekker 

gaat bij RightPlay enzo, maar wat denk je 
ervan?"

Er rees bij mij het vermoeden dat het leven 

wel weer eens zin zou kunnen krijgen. Maar 
ik deed mijn best dit vermoeden te onder­

drukken. Zelfbescherming.
"Als ik eerlijk moet zijn, je bent gewoon te 

goed voor RightPlay," zei Niels. "Ik kan je in 

ieder geval tien pagina's per nummer toezeg­

gen, later kunnen dit er meer worden. Twaalf, 

dertien, veertien. Bij ons zit je gewoon 

goed." Niets keek mij aan. "Dus," zei hij, 

"wat denk je ervan?"

"Ik  weet niet wat ik moet zeggen," zei ik. 

Maar ondanks dat ik niet wist wat ik moest 
zeggen, zei ik dat ik heel graag bij PU zou 
komen. Dat ik dat a ltijd al had gewild. 

"Mooi," zei Niels. "Dan wil ik volgende week 
in ieder geval vier pagina's van je hebben. Ik 

mail je daar nog wel over."

Tetris BS, LocoRoco en
Zeida; The Minish Cap.

Alle klassiekers. Oude 
Mario's, Metroid, 
Castelvania, Final Fantasy, je 
kent het wel. Bie blijven 
leuk.

Zoals elk jaar neem ik 
Hr Advance Wars mee.

; Brain Training voor m'n BS, 
I en Loco Roco voor m'n PSP.

B l| D E P U
Niets was blijkbaar uitgepraat met de beveili­

gingsmedewerker. Hij stond nu ook aan de 

bar, een eindje verderop. Naast hem stond 

een kale man die ik herkende als Boris, even­
eens een redactielid van PU. Boris had een 
stuk of v ijf aardbeien in zijn mond gepropt en 

leek nu een pinguïn na te doen. Het meisje 

dat hem de aardbeien had gegeven moest 

hier erg om lachen. Het was het meisje met 

het blonde, ronde kapsel en het w itte rokje. 
Het meisje dat eerder nog zo chagrijnig had 

gekeken.

Ik kon het niet helpen, maar ook ik moest 

lachen. Zelden had ik iemand zo goed een 

pinguïn na zien doen. Dat het teven geen zin

H E T  LEV E N  H E E F T  Z IN
Toen kwam het meisje met het blonde 

ronde kapsel en de aardbeien tus­

sen ons in staan. Ze hield de 

schaal met aardbeien naar ons 

uitgestoken. Niels pakte een 
aardbei, en ik pakte er ook een.

Ik knikte even vriendelijk naar het meisje 

en vroeg haar hoe oud ze was.
"Negentien," zei het meisje met de aardbei 

en. "Hoezo?"

"Oh gewoon," zei ik. "Dat vroeg ik mij af." 
Cijfers hielden mij in leven.

De aardbei was groot, zoet en sompig.
Het eten van de aardbei gaf een bijzon­
der gevoel van verzadiging. Jenny had 

gelijk gehad. Even had alles zin. Had ik 
alles wat mijn hart begeerde.

Totdat ik zag hoe Boris het feest verliet. Niet 

in zijn eentje. Het meisje met het blonde 
ronde kapsel liet de aardbeien achter en ging 

met hem mee. B

1. Be achtertuin van mijn 
nieuwe huis, dichtbij m'n 
eigen thuis-tap.
2. Als liefhebber van zon, 
zee en Griekse mytholo­
gie: de Griekse eilan­
den.
3. New York. Be enige 
door mij bezochte 
Amerikaanse stad die 
werkelijk een ziel heef).

i.Griekenland. En dan kan 
me die cultuur gestolen wor­
den. Zon en zee zijn genoeg 
voor me.

z.Bulgarije. Wodka Jus: 
50 eurocent, bios­
coop: 1 euro, uit eten: 
4 euro...
3.Be binnenkant van 

m'n ogen. Bromen Is de 
mooiste vakantie.

i.Egypte. Met stevige race- 
kak snorkelen In het azuur­
blauwe water. 
z.Zuid-Frankrijk.
Stokbrood met dikke 
plakken salami, 
mjammie.
3. Mijn achtertuintje.
Zo comfortabel, het Is 
net alsof je thuis bent!

%1. Indonesië (roots 
ding)
2. Maleisië 

3. Italië

1. Griekenland
2. New York
3. Achtertuin

rt ■'

1. Italië
T >: 2. Be Griekse eilan­

den
3. Thailand

1. Japan
2. Amerika
3. Nieuw Zeeland

1. Thailand, en dan de prak­
tisch verlaten Zuid-Thaise 

eilandjes waar één keer 
in de week een boot­
je langs komt.
2. Trinidad &
Tobago. Twee van de 

mooiste eilanden van 
het Caraibisch gebied.

3. Mexico. Ik hou van die 
vibe, holmes...

1. Tobago
2. Thailand
3. Nieuw Zeeland



i

P S P

u niET EEN UlOORDENBOEKJE VRN <t,95 STR JE RIINDER VOOR LUL.’ ^

mET UIELKE 
GRmEHELDCim 
ZOU JE OP 
YRKnNTIE UIIL- 
LEN?

Ik zou graag met Super 
Mario in een klein tentje 
willen zitten om tot diep 
in de nacht over onze 
paddestoelen te praten.

Ik kan wel een chick noe­
men,maar dat is zo leeg. 
Dan liever Kratos, om een 
goed gesprek te hebben 
over oude Griekse trai- 
ningstechnieken.

Talim uit Soul Calibur III 
die heeft zo'n snoezig 
koppie.

Lara Croft natuurlijk! 
Oh nee, die is veel te 
actief voor vakantie. 9

Een zelf ontworpen chick 
uit De Sims. En we kun- 

' ' T  nen elkaar niet ver- 
i  ’ staan, wel zo rustig.

Met Garrett uit Thief 
natuurlijk, kan ik einde­
lijk de kneepjes van het 
vak hands-on leren van 
de meester zelf!

Kasuml. Dan zou ik geen 
luchtbed en zwemband- 
jes hoeven mee te 
nemen.

Met geen enkele, vol­
gens mij zou dat maar 
een saaie vakantie worden.

Met Conker zou ik wel buf­
falo willen spelen aan 
de Spaanse costa's.
Dat wordt vast lachen.-

^  Sony had het idee om een vertaalprogramma te maken voor de PSP.

Microfoontje erbij en klaar is Kees. Alleen een heel beetje jammer dat het voor 

geen meter werkt.

Oké, leuk idee. Niels vroeg me om een verhaal 

te maken overTalkman waarbij ik in 
Amsterdam op zoek zou gaan naar leuke toe­

risten om vervolgens via Taikman te communi­

ceren.
Ik zag het wel zitten. Beetje kletsen met chic­

kies, interessant doen met die PSP en een 
fotograaf en wie weet kan Taikman nog wel 
voor mooie dingen zorgen. Het is per slot van 

rekening zomer en Amsterdam stroomt letter­

lijk over van de leuke meisjes die hier een 

weekendje komen om stoned door het van 

Gogh museum te lopen. Helemaal mijn doel­

groep natuurlijk. ‘ *
Om te beginnen haalde ik de UMD met de 

review versie van Taikman uit de verpakking 

en besloot een beetje te gaan oefenen, je w ilt 

natuurlijk niet voor lui staan bij die Zweedse 

chickies.
Dus zo gezegd zo gedaan. Taikman begint 
met een grote blauwe vogel die Max heet. Ik 

zag kort even een screenshot van hem voorbij 
komen bij het opstarten maar toen ik hem in 

de intro animatie zag, wist ik het eigenlijk al 
meteen; ik haat die Max.

M A X
De vogel heeft een tergend gevoel voor 

humor. Hij komt in zijn pyama van het toilet, 

zet de tv aan en begint te fantaseren dat hij 

een Taikman dansje doet voor een publiek van 
uitzinnige blauwe vogels. Het is de meest 

geforceerd grappig bedoelde intro die ik ooit 
heb gezien.

Dan begint het programma met een microfoon 

test. Ik moet “ hello" zeggen in het Engels. Dat 
brengt me gelijk bij een van de vele minpun­

ten van deze game: Taikman kent geen 

Nederlands. Blijkbaar geloofde Sony ook niet 

echt in het product en hebben ze niet eens de 
moeite genomen om een vertaling te maken.

Ik zeg “ hello”  en de microfoontest is 

geslaagd. Goed zo. Tijd om een beetje aan het 

vertalen te slaan. Ongevraagd komt Max nog 

met een paar vervelende grappen en saaie 
opmerkingen. Hij slaat een golfballetje naar 

mijn hoofd en hij zegt dat hij zijn opa moet 

bellen. Het slaat echt nergens op.

FA N C Y A  SHAG?

Max helpt je om snel de juiste vertaling bij de 
gesproken zin te zoeken.

Eerst moet je een situatie kiezen. Stonede 

Zweedse meisjes in de coffeeshop is geen
situatie die Max kent. Het is

de saaie vogel ook niet kwalijk te nemen.

Ik kies ‘Nightlife’, en omdat Taikman ook geen 
Zweeds kan, besluit ik me maar op Duitse 

meisjes te richten. Dan versta ik tenminste 

nog wat Max allemaal uitkraamt.
Ik ga aan de slag. Ik moet dus Engels tegen 

Max praten en hij komt vervolgens met een 
aantal zinnen waarvan hij denkt dat ik dat 

bedoel. Ik zoek de juiste uit en Max spreekt 

de zin uit in de gewenste taal. Ik probeer 

“ how are you”  en Max verstaat het gelijk. Hij 
komt ook niet met alternatieven op de prop- 

^ pen maar bij mijn tweede zin “ Fancy a shag?”

' doet Max een aantal vreemde suggesties 

waaronder “ how much is it?” . Ik heb toch ner­

gens hoeven invoeren dat we in Amsterdam 
zijn?

I  H A V E  A  B O M B
ik kies een andere situatie, ‘In the plane’ heet 
het. Altijd leuk. “ I have a bomb” , zeg ik. Het 

wordt vertaald met “ I’ll have the pork, plea­

se” . “ We’re going down”  dan? Dat wordt ver­

taald met “ how long untill we arrive” . Het lijkt 
er niet eens in de verte op.

Misschien moet ik ophouden met rare dingen 

zeggen en gewoon een echte vliegtuig zin 
proberen? “ I’ll have the chicken please” her­

kent Max gelukkig wel maar zijn vertaling laat 

te wensen over. Hij zegt: “ Hunchen, bitte” .

Een beetje kortaf maar het is al heel wat voor 

die blauwe slungel.

Na een uurtje proberen is het de enige goede 
vertaling die ik heb gehoord. )a, je leest het 

goed. Na zeker meer dan tweehonderd pogin­

gen heeft Max alleen “ How Are you”  en “ i’ ll 
have the chicken, please”  begrepen.

En dan kan ik maar één conclusie trekken:

Max heeft een woordenschat die niet veel gro­

ter is dan die van een kleuter van vier. 

Bovendien is er ook geen enkele mogelijkheid 
om woorden of zinnen los op te zoeken en 

ben je dus altijd aangewezen op de stomme 

voorgeprogrammeerde situaties die Taikman 
wel kent.

Na nog een flink aantal pogingen valt het 

muntje en realiseer ik me dat er gewoon geen 

manier is om Max iets nuttigs te laten verta­
len, met andere woorden; Taikman is een leuk 

idee maar het werkt niet, en daarmee is het 
“ spel”  volledig nutteloos.

V O O R  U IL
Hiermee zou ik de review kunnen afsluiten 

maar ik w il nog even vermelden dat er ook

HRLEN RLS:
))e graag voor lui staat.
> Je hartje winter in je korte broek loopt.
> )e altijd doucht met je kleren aan.

nog twee minigames zijn waar je je aan kunt 
irriteren.

De eerste is een spelletje waarbij Max zinnen 
zegt, die jij moet herhalen. Max geeft je dan 

een cijfer voor de kwaliteit van je uitspraak. 
Het is op niets gebaseerd natuurlijk want Max 

verstaat sowieso niet wat je zegt.

Het tweede spelletje draait om een paar zin­

nen die Max uitspreekt waar jij dan vervol­

gens de juiste betekenis aan moet geven. Het 
is niet leuk, de laadtijden zijn tergend en de 

hele onderneming laat me in verbazing achter. 

Hoe kan Sony deze rotzooi serieus uitbrengen 
en hier mensen voor laten betalen?

Ik ben uiteindelijk nooit meer met Taikman de 
stad in gegaan. Ik had nog een woordenboek­

je liggen van 4,95 en ik denk dat ik daar meer 

succes mee heb bij de Zweedse chic­

kies dan met deze onzin. In ieder 

geval sta ik minder voor lui. B

B D N C L U S IE

TRLKmRN
PSP
SONY/COLUMBIA TRISTAR 
1 SPELER 
OUT NOW

O, Dit mag je PSP überhaupt niet in!

O O R D EEL: Taikman werkt niet. Na een uur 
proberen heeft het “spel” precies één zin goed 
geraden. Weet iemand wat 'hersenloze shit’ is 
in het Zweeds?



YERTRLINGEN YRN mRX
OmJiefr^t^btezijnhebéen^pNeigelaifiiaaBTallcinan.AI

alleen maai om het feit dat Max ecfatseen enketÉertaling' 
goed tind pnifiak ju ^  metvertalingen aan tuMsaettenrii* het ', 

■tpgri i w iigp'•telde brttlwndcn. - ^ r  ■■!
Miereen aantal voorbeelden. ^
In dn rxtegorie On the Beach vroeg i  aatiTalknian “d»j0 iuam4^  
I take ̂ « ss in the sea?". Mamvertaalde het met'ore the conditi'-’ 
onsaaf^aadtodafT". - ,,“Tv, L • '
Omdat eeop het plaatje e e n ^ te  haal op h ^ ts n d  tigtrWk het 
nETinvohom te vragen ‘Is tbnta shark?'. Moii¥crtaatd£yig M e  
instmctaawhospeakSpamsh?’ jc '
Inde categorie Rental cataateg th M s r ^ s  a total Loss' te verta- - 
Isa. De blauüve vogel kwam met 'HmiMucb?t. ‘I HSve wrecked ttiy 
ËOr woedt verfcald met “JtherSm t mw^-J.n lA a n  ilmogwel 
een^as pggi^^ateorgaan^ ‘ .
Feit is dat Tatkman vooreen meter wertten dat is heel jamniBr, v.
want het idee Is leuk. 
Oh, overigens komt 
Max wet zelf met de 

jipiBsiagi>Op een 
gegeven roömentzegt 
do vogel zomaar: "f 
hate to admit it, but 
this msyj/e a 
timetatrya 
dictionary.

. Inderdaad.

TRUemRN OP 
DE PSP: TOF 
HULPiniDDEl 
O F' JE BENT 
GESTOORD RLS 
JE DRRR lOEE 
DE UIEG GRRT 
YRRGEN7

Dat laatste. Meisjes die 
geen Engels spreken zijn 
de moeite niet waard.

- Z ^ __rr V A%. - t t  ■. IV »

Zo'n chick ziet me al aanko­
men. 'Ik haal even mijn 
blauwe vogel uit mijn 
broek, dan kun je daar 

tegenaan praten.'

Dan maar in steenkolen 
Duits de weg vragen, maar 
niet door die blauwe vogel.

J : ü ü ! > < r r l; , ; ! i ir .  'Mi
K ijk. dcit z ijn  b e la n g rijk e  v ra g e n  voor e e n  m an  a lle e n .

K 1st

I las kostet das fü r  eine Nacht?

. 0 '

Tof hulpmiddell M'n 
Maleis is namelijk 
nogal roestig.

Ik heb net tien minuten gele­
den Boris z'n verhaal 
gelezen, dat liet aan dui­
delijkheid weinig te 
wensen over. Bovendien 
ben ik degene geweest 

die Ivo Niehe z'n talen 
heeft geleerd.

Leuk idee, dat slecht 
is uitgevoerd.

f*, Tof hulpmiddel, maar je bent 
gestoord als je daarmee de 
weg gaat vragen.

Het idee is leuk maar 
Talkman werkt voor 
geen meter.

M a \  in het v lie g t u ig . Ie h e b t to ch  \ le u g e ls ,  s tu p id !

Z O n K R  IS DÉ PERIODE O IR  OUDE G DRIES NOG EEN KEER  U IT  DE KRST IE  HRUN. 
U K LK E  V U F  URL JIJ DRN O P N IE U U l S P E LE N ?

je bent gestoord. 
Een beetje han­
den en voeten­

werk begrijpt 
iedereen... uuh je 
begrijpt wat ik 
bedoel.

1. Legend of Zeida: Ocarina of Time
2. Legend of Zeida: The Wind Waker
3. Legend of Zeida: Majora's Mask
4. God of War
5. Super Mario Sunshine

Euuh, ik ben eerlijk gezegd al blij 
als Ik een beetje aan m'n stapel 
nieuwe games toe kom... 9

i.iCO
z.WarCraftllI
3. Zeida: The Windwaker
4. Half-Life 1 (de Source versie)
5. Fahrenheit

F

©
Pro Evo 5 (op de hard mode) 

Resident Evil 4 
God of War
Brothers in Arms: Earned in Blood 
Unreal Tournament

1. Colin McRae 2
2. Gran Turismo IV
3. Prince of Persia The Sands of Time 1. World of WarCaft... hmm, die telt eigenlijk niet.
4. GoldenEye
5. Daytona USA

1. Final Fantasy IX
2. Transformers 
3.0blivion
4. Metal Gear Solid 3 Snake Eater
5. Grand Theft Auto San Andreas

1. Super Smash Brothers
2. Harry Potter en de gevangene van Azkaban
3. Mario Kart
4. Nintendogs (Nelson zal wel 
vlooien hebben zo onder­
hand)
5. Conker

2. Resident Evil t
3. Half-Life 2
4. Final Fantasy VII
5. Final Fight

n
1. StarCraft
2. Duke Nukem
3. Age of Empires 2
4. Counter-Strike
5. Tropico 2 (om in de sfeer te komen)
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Op vakantie in Frankrijk, Italië of Griekenland bezoekt jan graag ruïnes en 

opgravingen. Waarom? Omdat die goudzoeker nog steeds de ijdele hoop heeft 

ergens in een verborgen ruimte een eeuwenoude schat te vinden (of desnoods 

een verloren euro van een andere toerist).

Helaas, het echte leven is geen Dagobert 
Duck strip. Ik heb misschien wel te veel van 

die verhalen over die steenrijke eend geie- 

zen, want bij iedere tempel slaat mijn fanta­

sie op hot.

Ik was dan ook erg blij toen Lara Croft voor 

het eerst haar entree maakte in de wereid 

van computergames. Door mij in haar wulpse 
lijf te verplaatsen voelde ik mij Indiana jones, 

Khatgraver en lekker w ijf tegelijk!

N IE T  U IT G E K L E E D
We weten inmiddels allemaal hoe de serie in 

een neerwaartse kwaliteitsspiraat terecht 
kwam. Maar het is inmiddels ook bekend dat 

Lara weer terug in

vorm is. Miss Tomb Raider heeft haar plekje 

in de spotiights weer ingenomen na haar 
laatste game. En datzelfde avontuur (Tomb 

Raider: Legend dus) doet ze nog eens dunne­

tjes over op de PSP.
Alhoewei dunnetjes? Dit is alles behalve een 

uitgeklede versie van de PC/ consoles ver­

sie. Deverhaai- 
iijn, de werei- 

den, de acties, 

het leveldesign, 

Lara’s moves... ze zijn alle­

maal van de partij.

Waren bij King Kong op PSP 

de leveis en de actie op het 
scherm meer dan gehaiveerd, 

hier schotelt Crystal Dynamics je zon­
der veel problemen de complete game op

#  Als je net een PSP hebt en op zoek bent naar 
een spannend en onderhoudend actieavon­
tuur.

#  Als je geen hoogtevrees hebt en niet bang 
bent voor een tragere framerate en camera.

#  Als je de "grote" versie nog niet gespeeld 
hebt.

Sony’s handheld voor. En 
da’s een knappe prestatie.

G E S LA A G D
Grafisch is Tomb Raider: 

Legend zeer geslaagd. Vooral 

Lara zelf ziet er met haar 

moves (ook ingezoomd) 

nagenoeg gelijkwaardig uit 

als op de PlayStation 2. En 

aangezien zij de dragende kracht is en blijft 

van de game, is dat wel zo aangenaam.
Ook de levels komen erg dicht in de buurt 
van die van de PS2 en dat had ik niet ver­

wacht. Natuurlijk oogt het wat korreliger en 

een tikje uitgewassen hier en daar, maar ik 

ken weinig PSP titels die met een dergelijke 
groots opgezet leveldesign komen aanzet­
ten.

W E G T R E K K E R T IE
Jammer genoeg heeft de framerate a f en toe 

last van een wegtrekkertje. Daardoor voelt 

TR: L op PSP een beetje als de allereerste 

Tomb Raider games waar de camera en het 

spel vaak net niet snel genoeg je acties kon­
den volgen.

Ook het tweede pookje -  het b lijft een pro-

IHEER LRRR
Van Tomb Raider: Legend zijn inmiddels alweer 
meer dan 2,5 miljoen stuks verkocht en 't was 
daarmee een van 
de snelst verko­
pende games 
sinds tijden.
Bij dat getal 
komen er met 
deze PSP versie 
vast nog een paar 
honderdduizend 
bij, en al helemaal 
als straks, eind dit | 
jaar, de GC en DS 
versie uit gaan 
komen...

bleem met d it soort spellen op PSP -  wordt 

gemist. Met vierkantje kun je de camera b ij­

sturen en ook d it is alsof ik Tomb Raider 2 op 

de PC speelde.

Het went op den duur wel maar als je de 

game al in het groot hebt gespeeld, voelt het 

allemaal net wat minder vloeiend en soepel 
aan. En dus lazer je af en toe ouderwets in 

een ravijn o f kuil met speren.

Echter, het avontuur als geheel b lijft zeker 
overeind. B  '

B4 POWERUNUMITED.nl



Effe opfokken met je appeltjes en peertjes, dit zijn belde realistische motorsimulaties. En motorracen is 
een dure hobby en dus is er geen geld voor twee games.
G R A P H IC S ; Polyphony's prestatie op de PSz moet hoger worden ingeschat.
GAMEPLAY: M6P wint nipt, omdat er meer tegenstanders op de baan zijn en dat maakt de boel spannen- 
der:
S O U N D : Gelijkspel. Motoren klinken In beide games zoals het hoort.
REALISME: Tuurlijk voelen de motoren in TT echt aan, maar het feit dat je in MGP (zie screen) met je \  
lichaam mee moet sturen en de A.I. stukken beter is, brengt hen de winst.
A .I.:  Polyphony moet zich de ogen uit
hun japanse hoofden schamen. 
U IT D A G IN G : Gelijkspel. MGP brengt 
pakkende sport en TT geeft je de belo­
ning In vorm van de ultieme motor(en). 
S E X A P P E A L  Motorracen is stoer en 
dat straalt MGP uit. TT is een ietwat 
klinische bedoening.
ONLINE; Polyphony beseft nog 
steeds niet dat online gaming 
bestaat...

U ITS L A G : Tourist Trophy vs 
MotoGP^: *  - 5

Boris en ik kregen een jaar terug veel kritiek 

op onze acht voor Gran Turismo 4. GT 

behoort nu eenmaal to t de 'heilige games' 

waar niemand aan mag komen (andere voor­
beelden: Metal Gear en Zeida). Niemand 

begreep toen dat ons cijfer voortkwam uit 
dezelfde verafgoding. Ook voor ons was de 

GT-serie 'heilig'. Maar van iets goddelijks 
mag je wonderen verwachten, en die bleven 
uit.

Polyphony verzandde in het reproduceren 
van een game die ze het jaar daarvoor ook al 

gemaakt hadden.

De concurrentie (EA, Microsoft, etc) zat ech­

ter niet stil, zij zorgden wel voor een fatsoen­
lijke A.I.. Zij gingen wel online (ook op de 

PSz). Zij pompten het aantal tracks en auto's 

omhoog (terwijl GT per deel achteruit gaat). 

Zij wisten een schademodel te produceren.
Zij kwamen met nieuwe modes, waar GT 

vasthield aan de bejaarde 'Licentie-Time 

Trial-GT Mode' opzet.

En waarom? Is men lui bij Polyphony? Leest 

men de bladen niet? ik begrijp het in ieder 

geval niet. Zulke hoogstaande technici en zo 
weinig vooruitgang. Zie hier de voedingsbo­

dem voor onze acht en onderstaande 73.

zitten te wachten op races tegen maximaal 

drie opponenten (en lange tijd slechts 1 CPU 
op de baan). Of op een A.I. die net als in GT 4 

rigide en oliedom is (CPU's volgen vaste 

patronen en beuken je omver als je op hun 
lijn zit), terw ijl jij zelf geen fout mag maken, 

anders volgt een tijdstraf.

S A A IE  P O R T

TT is een slechtere versie van 
GT4. Oké, er zijn kleine ver­

schillen. Je rijd t op twee wie­
len (duh) en kunt geen moto­

ren kopen, maar w int ze in 

een 1 vs 1 race. Voor de rest 

is het een saai uitgewerkte 
port.

Ik denk niet dat veel gamers

G E E N  FO U T E N
Nu ontstaat de vreemde situatie dat ik het 

schijfje ondanks de vele trieste gebreken niet 

uit mijn PSz kan halen. De weinige CPU's, de 

pittige moeilijkheidsgraad (vooral aan 750 en 

1000 CC heb je je handen vol) en de neppe 

A.I. zorgen er onbedoeld voor dat TT een 
game voor freaks geworden is. Gasten die 

een complete dag besteden aan de winst van 

een tiende seconde. Die tevreden zijn met 

een realistische besturing, sleutelmogelijk­
heden en één enkele onfeilbare CPU, zodat je 
maximaal moet presteren. Ik ben zo'n gast.

Ik dig TT omdat je door de klinische saaiheid

V iin w e g e  z 'n  o iis p o rt iv ite it  w e i(j d e z e  c o u re u r 

d o o r z 'n  c o n c u rie n te n  e en  re u z e  rat g e n o e m d .'

D o o r  I M e l v i n o S ! :  He k u l!  M 'n  p o rte m o n n e e  s t a a l n o g  o p e n !

en neppe A.I. geen fouten mag maken, ik ben 

echter ook zo realistisch om te begrijpen dat 

ik daarin een van de weinigen ben. En ik 
begrijp ook dat het klinische eindresultaat 

niet het uitgangspunt zal zijn geweest toen 
Polyphony aan deze klus begon.
Ze hebben feitelijk gefaald, al ben ik er zelf 

best blij mee. B

PUYSTATION 2
POLYPHONY DIGITAL /  COLUMBIA TRISTAR
1-2SPELERS
OUT NOW

O  30 uur heb ik met deze game gespeeld in 
een week tijd. Toen was het wel even genoeg.

. :: t  Onbedoeld heeft Polyphony een
ideale game voor mij gemaakt. Saai, klinisch en 
gericht op de man, de motor, de klok en de 
baan. Voer voor freaks.
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Er is al veel gezegd, geschreven over en (laten we 

eerlijk zijn) gelachen om de nieuwe game van Will 

Wright: Spore. Maar Mister Sims had ook niks 

anders verwacht. 'Normale' games vindt ie namelijk

saai.

V o o r  e r  m i s v e r s t a n d e n  o n t s t a a n .  I k  s t a  n i e t  
t e  s p r i n g e n  o m  S p o r e  t e  s p e l e n .  D e  S i m  
E v e r y t h i n g  ( d e  e e r s t e  c o d e n a a m ! ! ! )  s t a a t  m i j ­
l e n v e r  v a n  m i j n  b e l e v i n g s w e r e l d  a f .  O p  d e  
a f g e l o p e n  E 3  l a c h t e  i k  m e  k a p o t  t o e n  W i l l  d e  
p a r i n g s d a n s e n  v a n  z i j n  z e l f g e m a a k t e  n e u ­
k e n d e  z e s v o e t e r s  t o o n d e . . .  m e t  e e n  s t r a k  
g e l a a t !
M a a r  t o e n  i k  u i t g e l a c h e n  w a s ,  b e g o n  h e t  v e r ­
h a a l  a c h t e r  S p o r e  m e  t o c h  t e  f a s c i n e r e n .  I k  
h e r i n n e r d e  m e  o p e e n s  d a t  i k  o o k  k e i h a r d  
g e l a c h e n  h e b  t o e n  W i l l  W r i g h t  v o o r  h e t  e e r s t  
m e t  T h e  S i m s  k w a m .  W a n t  w i e  w i l d e  e r  n u  
m e t  e e n  v i r t u e e l  p o p p e n h u i s  s p e l e n ?  N o u ,  
b e s t  v e e l  m e n s e n  b l e e k  l a t e r , . .

V E R B IJS TE R E N D
D a a r o m  t r a c h t t e  i k  t e  a c h t e r h a l e n  w a t  W r i g h t  
p r e c i e s  m e t  S p o r e  w i l  b e r e i k e n .  I k  k a n  j e  n u  
a l  v e r k l a p p e n  d a t  h e t  a n t w o o r d  v e r b i j s t e r e n d  
i s .

A l s  W r i g h t  e r  n a m e l i j k  i n  s l a a g t  z i j n  b e l o f t e n  
w a a r  t e  m a k e n ,  d a n  z o u d e n  w e  h i e r  w e l  e e n s  
t e  m a k e n  k u n n e n  h e b b e n  m e t  d e  e e r s t e  
g a m e  w a a r  j e  e e n  h e e l  l e v e n  a a n  k u n t  w i j ­
d e n .  E e n  h e e l  m e n s e n l e v e n  t h a t  i s . . .

S IM  E V E R Y T H IN G
S p o r e  w e r d  i n  h e t  b e g i n  S i m  E v e r y t h i n g  
g e d o o p t .  W r i g h t  s t r e e f t  n a m e l i j k  n a a r  d e  
u l t i e m e  R P G / S i m u l a t i e / R T S - g a m e .
W a a r  v e e l  d e v e l o p e r s  a l  b l i j  z i j n  a l s  z e  e e n  o f  
t w e e  s t a g e s  k u n n e n  u i t w e r k e n ,  l a a t  W r i g h t  j e  
i n  S p o r e  a l l e  z e s  d e  s t a g e s  d o o r l o p e n ,  j e  
b e g i n t  a l s  e e n c e l l i g  d i e r t j e  i n  e e n  
s o o r t  t u t o r i a l  e n  l e e r t  d e  b a s i c  ^

I n  d e  C r e a t u r e  S t a g e  
o n t w e r p  j e  e e n  
e i g e n  c r e a t u u r .  T i e n  
a  v i j f t i e n  g e n e r a t i e s  /
v e r d e r  k u n  j e  p r o b e r e n  ^  

e n  v o l k  t e  v o r m e n  ( T r i b a l

%

S t a g e ) .  I s  j e  v o l k  s t e r k  g e n o e g  d a n  i s  h e t  t i j d  
o m  e e n  s t a d  t e  b o u w e n  ( C i t y  S t a g e ) .
I s  j o u w  s t a d / b e s c h a v i n g  s t e r k  g e n o e g ,  d a n  

w o r d t  h e t  t i j d  v o o r  d o m i n a n t i e  o p  d e  p l a n e e t  
w a a r  j e  w o o n t  ( C i v i l i z a t i o n  S t a g e ) .  T e n s l o t t e  
k u n  j e  m e t  j o u w  m a c h t i g e  v o l k  p r o b e r e n  e e n  
a n d e r e  p l a n e e t  i n  h e t  s t e r r e n s t e l s e l  t e  v e r ­
o v e r e n  ( S p a c e  S t a g e ) .  E n  j e  h e b t  d a a r b i j  o o k  
n o g  e e n s  b e h o o r l i j k e  k e u z e v r i j h e i d .

M A S S IV E L Y  S IN G L E P L A Y E R
O k é  j e  k u n t  w e l l i c h t  e e n  g a m e  m a k e n  d i e  z o  
u i t g e b r e i d  i s  d a t  i e  f e i t e l i j k  n i e t  u i t  
t e  s p e l e n  v a l t  ( z i e  k a d e r  6 7  j a a r ) ,  
m a a r  b l i j f t  z o ' n  g a m e  w e l  l e u k ?

J a ,  z e g t  W r i g h t ,  d a n k z i j  m i j n  o n l i n e  ,
p l a n  d a t  t o t a a l  a n d e r s  f u n c t i o n e e r t  \
d a n  d e  h u i d i g e  R P G / S I M / R T S  g a m e s  '  
a l s  W o r l d  o f  W a r C r a f t  /  T h e  S i m s  O n l i n e  
/  R o m e  T o t a l  W a r .
W r i g h t  w i l  d a t  d e  s p e l e r  n i e t  l a n g e r  ^  
a f h a n k e l i j k  i s  v a n  d e  v e r v e l e n d e  m e n ­
s e l i j k e  g r i l l e n  v a n  a n d e r e  g a m e r s :  (
c a m p e r s ,  l e g e  p l e k k e n ,  c h e a t e r s ,  ^
v a n d a l e n  e t c .  S p o r e  w e r k t  d a a r o m  
m e t  d o w n l o a d s .  E l k e  k e e r  a l s  j e  F
o n l i n e  b e n t ,  s l i n g e r t  d e  g a m e  /
j o u w  o f f l i n e  v o r d e r i n g e n  ( v e r b e t e -  f  
r i n g e n  c r e a t u r e  /  s p a c e h i p s  /  I
s t a d )  o n l i n e  e n  I
d o w n l o a d t  h i j  \
t e g e l i j k  v o r d e r i n -  ^  \
g e n  v a n  a n d e r e  \

s p e l e r s  ^

n a a r  j o u w  s p e l .  W a t
z o v e e l  w i l  z e g g e n  d a t  i e d e r e j i c e e r  d e  o n t w i k '  
k e l i n g e n  o p  a l  d i e  p l a n e t e n  v e r f r i s t  w o r d e n .  
E n  d a a r  k u n  j i j  d a n  w e e r  t e g e n  g a a n  s p e l e n .  
D e  C P U  n e e m t  d e  A . l .  v a n  d e  c r e a t i e s  v a n  
a n d e r e  s p e l e r s  o p  z i c h .  W r i g h t  b e l o o f t  o o k  
d a t  h e t  s p e l  a l t i j d  r e k e n i n g  h o u d t  m e t  j o u w  
k r a c h t  e n  n o o i t  e e n  c r e a t i e  d i e  v e r d e r  i s  d a n  
d e  j o u w e  i n  j o u w  w e r e l d  p l a a t s t .
T e l  d a a r b i j  o p  d e  b e l o f t e s  v o o r  o n e i n d i g e  

m o g e l i j k h e d e n  b i j  h e t  c r e ë r e n  v a n  j o u w  c r e a ­
t u u r ,  d e  m o g e l i j k h e i d  o m  a l l e  

c r e a t u r e s / p l a n e t e n  o p  c a r d s  t e  p r i n t e n  
>  ( S p o r e  c a r d  g a m e ) ,  e e n  g r a f i s c h e  a f w e r -  
^  k i n g  d i e  W o W  i n  d e  s c h a d u w  z e t

e n  h e t  l a c h e n  v e r g a a t  j e  
w e l .

D e  t i j d  z a l  n u  l e r e n  
o f  W r i g h t  d i e

»  .  V  g r o t e  w o o r d e n
w a a r  k a n

^  m a k e n . . .  B

y
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Een te hoge moeilijkheidsgraad... Of we nu willen 6f  ̂

niet, we krijgen er allemaal wel eens mee te maken? 

lurjen en Steven bogen zich over dit nog steeds 

moeilijk bespreekbare maatschappelijke probleem 

en doen er hun zegje over.

E e n  r o o d  a a n g e l o p e n  h o o f d  m e t  e e n  v a n  
p i j n  v e r t r o k k e n  g r i m a s .  D a n  p l o t s e l i n g ,  
e e n  h a r t s t o c h t e l i j k e  v l o e k .  G e v o l g d  d o o r  
e e n  d i e p e  z u c h t  e n  e e n  h o p e l o o s  ' n e e ,  
n e e ,  n e e ,  n i e t  n o g  e e n s ! '
E n  t o c h  b e v i n d t  J u r j e n  z i c h  n i e t  o p  d e  
s t e n e n  v l o e r  v a n  e e n  O o s t - E u r o p e s e  v e r ­
h o o r k a m e r .  W e l n e e ,  h i j  z i t  g e w o o n  t h u i s ,  
g e d r a g e n  d o o r  h e t  c o m f o r t a b e l  w a r m e  
p l u c h e  v a n  z i j n  b r e d e  z e t e l .  Z i j n  v o e t j e s  
h e e f t  h i j  o p  d e  h o e k e r  g e l e g d .  H i j  i s  z i c h  
a a n  h e t  o n t s p a n n e n ,  z e g t  i e .  D a t  d o e t  h i j  
d o o r  S u p e r  M o n k e y  B a l l  t e  s p e l e n .  D e  
E x p e r t  L e v e l s .
' N e e e e e e e !  N i e t  n o g  e e n s ! '

R A A R  V O L K
W i j  g a m e r s  z i j n  e e n  r a a r  v o l k .  W a t  d o e n  
w e  o n s z e l f  t o c h  a a n ?  G e w o n e  m e n s e n  
o n t s p a n n e n  z i c h  m e t  e e n  l e u k  b o e k ,  k i j ­
k e n  e e n  f i l m  o f  g i e t e n  z i c h  v o l  s h e r r y .  D i e  
h o o r  j e  a l l e e n  v l o e k e n  a l s  d e  f l e s  l e e g  i s .  

T e r w i j l  w i j  g a m e r s  k i e z e n  v o o r  a l l e r l e i  
i n g e w i k k e l d e  o p d r a c h t e n  o m  o n z e  h e r ­
s e n e n  t e  p i j n i g e n  e n  o n s  r e a c t i e v e r m o ­
g e n  t o t  h e t  u i t e r s t e  t e  b e p r o e v e n .
H e t  ' a f g a a n '  e n  s t e r v e n  v a n  d u i z e n d e n  

v i r t u e l e  d o d e n  n e m e n  w i j  d a a r b i j  v o o r  
l i e f .  S t e r k e r  n o g ,  h e t  i s  e e n  b a s i s w e n s  

v a n  e l k e  g a m e r ,  d a t  h i j  n i e t  z o m a a r  n a a r  
h e t  e i n d b e e l d  t o e  k a n  w a n d e l e n  m a a r  
d a t  e r  w e r k e l i j k  v a n  a l l e s  v e r k e e r d  k a n

ra«̂ iiC a s u a l g a m e rs  w o rd e n  g ille n d  g e k  va n  e e n  ^  

g tim e  a ls  B a ttle to a d s.

. J
e n  z a l  m o e t e n  g a a n .  H i j  w i l  t o c h  o p  z ' n  
m i n s t  e e n  p a a r  k e e r  h e t  G a m e  O v e r ­
s c h e r m  h e b b e n  g e z i e n  v o o r d a t  h i j  d e  
g a m e  h e e f t  u i t g e s p e e l d .  E e n  r a a r  v o l k  
i n d e e d .

G IL L E N D  G E K
V r o e g e r  w a s  a l l e s  b e t e r ,  m a a r  n i e t  h e u s .  
H e t  l e v e n  v a n  e e n  g a m e r  w a s  t o e n  
n a m e l i j k  v e e l  z w a a r d e r .  E n  n i e t  a l l e e n  
d o o r d a t  s p e l l e n  v a a k  n i e t  g e s a v e d  k o n -  
d e n i A o r d e n ,  e n  g a m e s  a l s  M e g a  M a n  
( t i e n  e i n d e l o z e ,  w o e j , ^  m o e i l i j k e  l e v e l s )  
e n  T e e n a g e  M u t a n t  N i n j a  T u r t l e s  ( e e n  
c f m p l e x e  e n  l e v e n s g e v a a r l i j k e  b m j r é f l w e  
r e l d b i ^ d t  t o e g a n g  t g t  z o ' n  d e r t i g W a n k -

S u p e r  M o n k e y  B a ll,  e e n  s o o rt
i  »A l> IkC ] —̂
T  va n  O o s t-E u ro p e s e  m a rte lk a m e r, . ü *

'■ - - « * 8 '
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I
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|e kuntaatuurüik'geen stuk schrijven over moeilijke games zonder Ninja Galden te noemen. Nou is dit niet eens per se een 
rem de moeilijkste gamesatie tijden, het komt met name door het gebrek aan moeilijkheid bij de meeste andere games v a r T |  
de laatste jaren dat de uitdaging die Ninja Galden biedt zo opvalt. Eraerlijk is eerlijlC het is wel een eerbetoon aan het i  

 ̂* ^ tn e e l, dat eveneens erg pittig was. |  ^
Toch vind ik het persoonlijk schokkend dat zoveel mensen zeuren dat de game te m oe i^ is . De leercurve is namelijk peu.. , '
fect. A l ^  een nieuw level binnenwandelt is er een —  ■______,i . f  - . '■ -
grote kms dat de gewone vijanden je om zeep hel­
pen, totdat je hun aanvallen rtoorziet en een strategie] 

bedenktf+teElfde geldt voor de emdbazen, met 
' '  Alma als perfal voorbeeld.

Inderdaadrhet IHR een aantal pogingen voordat 
je sBgsziiH begrijpt hoe je haar moet aanpakken.
Maar zeg nou eem eerlijk, een eindbaas die je in 

de eerste poging meteen verslaat is toch geen 
eindbaas. Waar is de spanning? Waar is de oltda- 

^ g ?  IWnd God of War eengeweldig spel, maar de 
a^ezigheld van uitdaging zmgtHvoor dat deze 
ps ie  wat mjj betreft in de schaduw staat vaiNinja 
G aid^

z inn ig  p ittig e  leveltjes) dus in één s itt if l 

m et een be perk t aan ta l levens do o r] 
pen m oesten vv((rden. Nee. gam eyw aren  

vroeger gew oon vee l m oeilijke r.

D ouw  jn a a r eens een gam e als Contra o f 

B a ttle toads  in de e m u la to r en p robeer 
eens een leve ltje  u it te  spelen. Als 

hedendaagse gam er w ord je daar g illend 

gek van, en da t zijn w ij er de s tijd s  ook 
van gew orden.

S L O F F E N
M aar toch , de enorm e vo ldoen ing  a ls d e ^  

helse k lus  dan e in d e lijk  geklaard was W  
(als een m oeder na een drie  dagen 

durende bevalling) m aakte a lles goed. 

Daarbij dw ong de hoge m oe ilijkhe ids- 
g r fa d  van genoem de gam es ons ook 

e e n ])loedserieuze  en w e rke lijk  diep- 

g a a ïd e  'e la tie  m et zo 'n  spel aan te

Vroeger werd ik echt hele­
maal blij van moeilijke 
games. Ik werd ook vaak 
door andere mensen 
gevraagd om hen voorbij 
de pittigste stukjes te hel­
pen.
In de loop der jaren is mijn 
frustratietolerantiegrens 
echter aanzienlijk gedaald. 
Tegenwoordig speel ik het 
liefst iets wat er wél lekker 
bruut en zwaar moeilijk uit- 
ziet, maar dat stiekem 
eigenlijk helemaal niet is. 
God of War, Resident Evil 4, 
veel moeilijker hoeft het 
van mij niet te worden. 
Voor Monkey Ball maak ik 
graag een uitzondering, al 
zijn die Expert-levels mij 
toch ook wat te gek.

’H n o a u j o a '  f - z e r o g x

Wat kan nog frustrerender zijn dan een moeilij­
ke game? Een moeilijke racegame! Want bij een 
racegame is het meestal niet zo dat je gewoon 
doodgaat en weer opnieuw begint vanaf je laat­
ste checkpoint, je kunt al tien minuten aan het 
racen zijn, op de positie liggen die vereist is om 
te winnen, en dan plots op het laatste rechte 
stuk worden ingehaald door een tegenstander 
die een boost heeft gescoord die jij onverhoopt 
miste. Dan blijkt dit ook nog eens de tegenstan­
der te zijn die je voor moest blijven om de num­
mer één positie te behouden in een cup 
bestaand uit vier wedstrijden, en de vernede­
ring is compleet.
Combineer dit met de bizarre snelheid en banen 
van F-Zero GX alsmede de vereiste concentratie 
en discipline om alles te uniocken, en de mees­
te gamers haken gefrustreerd af. Slaag je hier 
echter wel in dan ben je natuurlijk helemaal het 
mannetje.

1! ,^  H
, Xvi .iwl-, rs-r, rv/.,

gaan. Dat gevoel m issen we nog wel 

eens als we een zondagm iddagw ande l- 
to ch tje  als Resident Evil 4 op onze s lo f­
fen vo ltoo ien .

Als je die laatste zin n ie t helem aal

begrijp t, om dat je  die game toch als 

behoo rlijk  p itt ig  hebt ervaren, ben je bij 

deze veroordeeld to t het vo ltoo ien  van 
een w é rke lijk  u itdagende grieze ltrip ; 

probeer Ghosts 'n Goblins eens. Q

P D W E R U N L I M I T E D .n l  B B



M O B IL E  G A M E S

Waarom gaat Power Unlimited zich opeens weer 

met de mobile games sector bemoeien?

Simpel, de mobile games zijn er de laatste tijd kwa­

litatief behoorlijk op vooruit gegaan en de markt van 

'telefoonspelletjes' dient ook steeds serieuzer geno­

men te worden.

Ga maar na, vorig jaar is er voor twee mii- 

jard doiiar aan mobiie games verkocht en 
tegen 2010, zo voorspelt het gezaghebben­

de onderzoeksbureau Screen Digest, zal er 

wereldwijd maar iiefst zeven miljard dollar 

in de mobile games industrie omgaan.

G E E N  G E D O E
Mobiie games zijn dus booming en het

gekke is, dat to t nu toe siechts tien procent 

van de mobieie teiefoon bezitters games 

downioadt, kun je nagaan.

Waarom wordt er zo weinig gedownload? 

Vermoedelijk omdat men nog steeds in de 

verondersteiiing leeft dat het downloaden 

van games een heel gedoe is en omdat veei 
mensen denken dat je gelijk aan contracten 

en dergeiijke vastzit.

De werkelijkheid is anders. Via mobile 
game sites ais www.gameioft.com (zie 

screen links) o f www.overioaded.com kun je 

op een heel eenvoudige manier een game 
op je mobieltje zetten. Je surft simpelweg 

naar de site, kiest de game u it die je w iit, 

bekijkt o f jouw  toestei de game af kan spe­

len en volgt de instructies op het scherm, in 
veei gevallen is het een kwestie van twee 

SMS'jes sturen om een link te ontvangen, 

deze klik je aan en de game wordt direct op 

je mobiei gezet. Vervolgens plaats je de 

game in het daarvoor bestemde mapje en 
voor een Eurootje o f vier is Kees klaar.

H O M E P A G E
Ook zijn er veel telefoonfabrikanten met 

een eigen homepage waar je op een net zo 

gemakkeiijke manier games kunt downioa- 
den. Samsung heeft bijvoorbeeld de 

Samsung Funclub, waarmee je via de brow­

ser van je telefoon gemakkelijk een game 
seiecteert die je vervoigens voor een Euro 

o f v ijf  op je telefoon zet.

Dat is op zich een verwaarioosbaar bedrag 

vergeieken met een GBA o f DS game. 

Terwijl de games echt volwaardige spelien 
zijn, denk aan Lumines, Sonic o fV irtua  

Tennis.

Titels die vanaf de consoles zijn overgezet

naar de mobieitjes, en v rijw e i niets aan 

kwalite it hebben ingeboet.

B E H E L P E N

Natuuriijk b lijft het gamen op je tele foontje 
een beetje behelpen. Het schermpje is klein 

en de besturing is in veei gevallen behoor­

lijk  lastig. Daar komt echter wei bij dat er 

momenteei een heleboel spellen in produc­

tie  zijn die speciaai voor de mobiei gemaakt 
worden.

Het grootste en meest succesvolle voor­
beeld is Skipping Stone een spelletje dat 

draait om tim ing en dat met slechts één vin­
ger gespeeld kan worden. Maar ook een

- i A -

ë y ir t u r  t e n n is ^
S E G A -G L U  M O B IL E - W W W .IF O N E .C O M T ,

’ V ■  Zeer vermakelijk ten 

rrisspei, dat zowei met 

het pookje als met de 
toetsen gespeeld kan 

worden. Wij gaven de 
voorkeur aan het spe- 

ien met de toetsen, 

aangezien je op deze 

manier gemakkeiijk en 'r 
snei je personage over 
de baa#j(an verpiaat- - 

sen.

Virtua Tennis is 

behoorlijk uitgebrëïd ■ 
met verschiiiende 

toernooien, die je bij 

winst geid opieveren.

De verdiende centen 

kun je vervoigens 
weer steken in betere f  ’ 

tennisrackets en nieu-. 

we outfits.
Minpunten zijn dat het 
spel wat traag loopt 

en de moeilijkheids­

graad iets te laag lig t.l

4  ^ ^ H O ^ D I R ^ D Q U E S T

Puzzelspelletjes lijken 

het beste geschikt 

de mobieltjes. Zo ook _  ^  

Paré H iiton^ Diamond 

Quest. ■'
in feite is d it spei niets 

meer dan Zoo Keeper 

maar dan met diamafid- 
jes. Maak dus rijtjes van 

drie o f meer van dezelf­
de kleur om ze weg te 

toveren. Dat kan horizon­

taal en verticaal waarbij 
je natuuriijk zo kunt 

schuiven om combina­

ties te creëren.

Dat Paris je steeds 

oppept na afloop van 

een gehaalde level is 

leuk, de foto's die je 
kunt vrijspelen wat min­

der. Maar goed ais puz- 

zelspel is het perfect 
voor alle zusjes met 

gebiingde telefoon

2 0 / 3 6 j
"%r

: ± €  S . - ^  KOSTEN: ± €  A,
____2,̂ ._________________________

■THE CHROS ENGINEi

schreven w!j i 

Chaos Engine: 'Tïeniale 

shoot'etn up in boven- 

aanziclW van de~Bftmap 
Brothers.

De kunstmatige intelli- 

geittie is ontzettend tof, 

bovendien b lijf je gedu­
rig n ie4Twe d ingen ont­

dekken.

Speelbaar op drie 

niveaus en met achter­
grondmuziek."

Armo 200fcsluit ik me 

hie iiie lem aal bij aan, 
zeker op de mobiel. 

Speel hem echter wel 

m ö  het geluid uit, dat is 

anno 2006 een tikkeltje 
tergend.

Gnmotime in ihe  last 
( i M i t i i r i i  a  s ( U M it is t i n v e n t e d  

a hi?arrp m arhine tha t 
could be used to  w arp  time

KOSTEN: ± €  A ,5 0

7 D  P D W E R U N L I M I T E D .N I .

http://www.gameioft.com
http://www.overioaded.com
http://WWW.IFONE.COMT
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spel als de RP6 Elven Chronicles (dat als 
' een soort Final Fantasy speelt) toont aan 

I dat gamen op je mobiel een vette ervaring 
ƒ  kan zijn.

En dat is nog niet alles; grote uitgevers 
5 (Ubisoft, EA en Square-Enix) hebben al aan- 

; gegeven dat ze grote franchises over zuilen 
zetten naar de mobieltjes. Denk dan aan 

FIFA, Need for Speed, Assassin’s Creed, 

Splinter Cell en Final Fantasy.

'i. En daarom vinden wij dat we de mobile 

games markt vanaf d it nummer maar eens 
ï w at nauwlettender in de gaten moeten 

gaan houden... B

S k ip p in g  S to n e

MfW  3 5 f ,K S

mCEST
IRRITRNTE
RINGTONE
Axel F van Crazy Frog

J? ■ ■! ' V ,,
Hiernaast vind je een gamecharacter en het is de bedoeling dat je V  

i ,  het figuurtje uitknipt (netjes) en ,
'  er vervolgens een grap- ^  ’

pige foto van maakt ^  ^  . c .,
_ met je mobieltje, 
ï Hou daarbij het i 

uitgeknipte /
figuurtje tussen . 
de telefoon en *
het te fotografe- ^ 
ren slachtoffer en '  
druk af!
Wij nemen alvast de 
aftrap. ' ' ' ■  .

Wil je weten waar je gemak- 
kelljk en zonder rompslomp 
games vandaan haalt of hoe 
je van die stomme ringtones J 
afkomt...
Stuur deze en al je andere 
vragen over je mobieltje, 
naar redactieepowerunlimi- 
ted.nl o.v.v. Mobile Games 
en we zullen je vragen in de 
PU beantwoorden.

Heb je de foto gemaakt, haal N  
hem dan even van je mobieltje af ^
(doormiddel van blue tooth, memory-^  \

,,, card of gewoon door je mobiel aan |e 
■ PC te hangen). ..
Stuur je foto naar ^
redactie@powerunlimited.nl ^  
o.v.v. MaffeMugShot De /  ^
leukste inzending /  ^
krijgt een ereplaats /  '
in het blad en wint ƒ 
Metroid Primer i
Hunters voor de |
DS.

IL Y E N  CHRONICLES
V E R W A C H T: Z O M E R  2 0 0 6

I n  m o b i e l t j e s  l a n d  i s  h e t  l a s t i g  
o m  i n  e e n  v r o e g  s t a d i u m  a a n  
g a m e s  t e  k o m e n .  V e r r a s s e n d  
d u s  d a t  h e t  t i j d e n s  d e  o p z e t  
v a n  d e z e  r u b r i e k  g e w o o n  i n  é é n  
k e e r  l u k t e .

V D D R U I T B L I K

i  V i n d  j e  h e t  o o k  z o  i r r i t a n t  o m  t e  b e l i e n  
t e r w i j i  a n d e r e  m e n s e n  m e e i u i s t e r e n ?  H i e r  
h e b b e n  w e  d e  o p i o s s i n g ;  d e  d r a a g b a r e  
t e i e f o o n c e i .  j e  s t a a t  a i l e e n  w e i  g i g a n t i s c h  
v o o r  i u l . . .

B ' l ' i  B
t t  li Pm

ff .

d  S a m  G a r f i e l d  h e e f t  h e t  v o o r  e l k a a r  
g e k r e g e n  o m  e e n  N o k i a  3 2 0 0  t e l e f o o n  i n  
e e n  s t a n d a a r d  N E S  c o n t r o l i e r t e  p r o p p e n .  
H e t  h e e f t  h e m  h e e l  w a t  u u r t j e s  h a c k i n g  
g e k o s t  m a a r  d a n  h e b  j e  o o k  w a t ^  
N a m e l i j k  e e n  h e l e  l e l i j k e  t e l e f o o n .

I k  z o c h t  c o n t a c t  m e t  d e  o n t w i k ­
k e l a a r  v a n  E l v e n  C h r o n i c l e s ,  
e e n  r o l l e n s p e l  v o o r  d e  m o b i e l e  
t e l e f o o n  d a t  i k  e r  v e e l b e l o v e n d  
u i t  v o n d  z i e n ;  e n  w a t  d e n k  j e ,  
b i n n e n  e e n  w e e k  z a t  e r  e e n

l .

l’ . ^ 0 0
HF' ■ I

--

s p e e l b a r e  c o d e  i n  m i j n  m a i l b o x .  
D u s  i k  z e t t e  h e m  e v e n  o v e r  o p  

d e  N o k i a  N 7 0 ,  d i e  i k  o n l a n g s  
h e b  o n t v a n g e n ,  o m  m e  o n d e r  
t e  d o m p e l e n  i n  d e  w e r e l d  v a n  
E l v e n  C h r o n i c l e s .
E r  i s  n o g  v e e l  o n d u i d e l i j k  o v e r  
h e t  v e r h a a l  e n  d e  c o d e  d i e  i k  
s p e e l d e  z a t  n o g  v o i  b u g s  m a a r  
w e l  w e r d  d u i d e l i j k  d a t  h e t  e r  
e r g  v e r m a k e l i j k  a a n  t o e  z a l  
g a a n .
H e t  i s  e e n  t y p i s c h  o l d s c h o o l  

J a p a n s  r o l l e n s p e l ,  w a a r b i j  i k  
d o e l  o p  d e  r a n d o m  b a t t l e s  e n  
d e  m e n u g e s t u u r d e  g e v e c h t e n ,  
j e  k i e s t  d u s  a a n v a l l e n  o f  m a g i e  
e n  n a a r m a t e  j e  m e e r  t e g e n s t a n ­
d e r s  d o o d t ,  s t i j g  j e  i n  l e v e l  e n  
d u s  o o k  i n  k r a c h t .

I n  e e n  d o r p j e  k o n  i k  e e n  u i t r u s ­
t i n g  e n  g o e d e r e n  a a n s c h a f f e n ,  
w a a r n a  i k  v a n  i e m a n d  e e n  
o p d r a c h t  k r e e g .  O f  i k  e v e n  w a t  
m o n s t e r s  w i l d e  v e r s l a a n . . .
E n  z o  g i n g  h e t  o p d r a c h t j e  v o o r  
o p d r a c h t j e  d o o r .
I k  v r a a g  m e  d a n  o o k  a f  i n  h o e ­

v e r r e  d i t  e e n  c o m p l e e t  r o l l e n ­
s p e l  g a a t  w o r d e n ,  w a a r s c h i j n l i j k  
z u l l e n  w e  d e  g a m e  w e  s t r a k s  
a l l e e n  i n  e p i s o d e s  k u n n e n  
d o w n l o a d e n .  Z o d a t  j e  u i t e i n d e ­
l i j k  e e n  h e e l  g r o o t  r o l l e n s p e l  o p  
j e  m o b i e l t j e  k u n t  s p e l e n .

V E R W A C H TIN G : I k  h o o p  o p  
e e n  u i t g e b r e i d  r o l l e n s p e l ,  m a a r  
i k  v e r w a c h t  e e n  i n  d e l e n  o p g e ­
h a k t  a v o n t u u r .

^  I n  i a p a n  h e e f t  B a n d a i  N a m c o  o n l a n g s  
T a t e s  o f  W a h r h e i t  g e l a n c e e r d ,  h e t  g a a t  o m  
e e n  n i e u w  a v o n t u u r  i n  d e  ' T a l e s  o f '  s e r i e ,  
d i t m a a l  d u s  v o o r  j e  m o b i e l t j e .  H e t  b e t r e f t  
e e n  J a p a n s  r o l l e n s p e l ,  w a a r b i j  d e  g e v e c h ­
t e n  r e a l t i m e  p l a a t s v i n d e n .  I e d e r e  m a a n d  
z u l l e n  e r  n i e u w e  e p i s o d e s  t e  d o w n l o a d e n  
z i j n ,  z o d a t  h e t  a v o n t u u r  z a l  u i t g r o e i e n  t o t  
g i g a n t i s c h e  p r o p o r t i e s .  H e t  s p e l  z a l  v o o r ­
a l s n o g  n i e t  i n  N e d e r l a n d  v e r s c h i j n e n .

pdwerunlimited.nl -71
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JAN B BORIS

P O W E R  U N L IM IT E O
B I A L

M lT im E  TOP 5
‘r m m m i  U|Mijn liefde voor Ores werd 
hier uitgekristalllseerd. Bovendien was de game 
p j fc t in bala n s .^ !^ ^ ^ ^

besmuikt moest toegeven dat Creative . 
Assembly* s meesterwerk beter was dan 
Imperial Glory staat me nog vers In het geheu- 
gen.

X X
T * t h 0  tO D  h u m o r  6

4 . TO TAL A N N IH IL A T IO N

ld Alert.
meplay.
Een game die 

zi|n tijd technisch en inhoudelijk ver vooruit 
w a s ^ n  m jf f i t t  In hetJttR -

< 0 1  f i  i rrO f»I^^flDe gameplay van 
. ^ e  of Empires vermengt met mythen en fabels. 
Waanzinnig! /

Trillend van opwinding kwamen jan en Boris aan op 

Schiphol. Vlucht KL 641 uit Los Angeles was nauwe­

lijks geland of de twee stoere gamejournalisten 

kwamen naar buiten gesprint, renden op Ed af en 

schreeuwden in koor: "we willen een RTS special in

; ,  een hele serie ofn deze game heen gemaakt. 
«D a tj ■

de volgende PU!"

Real-Time Strategy is een raar genre. Je haat 

het of je houdt er van. Binnen de Power 

Unlimited zijn er twee experts: jan en Boris. 

De een is wat meer geïnteresseerd in resour­

ce management en de ander houdt van hak­

ken met zoveel mogelijk soldaten.

Hoe heeft dit RTS genre hun leven en carrière 

als gamesjournalist beïnvloed? Dat en nog 

veel meer lees je in deze zes pagina tellende 

RTS special...

_  al genoeg.
i f .T tk T . ta f tNog nooit was een game zo

goed u M ^ ia n ^ rd.
5 ^ 2 2 I3 lToen Cossacks uitkwam werd 

iedereen weggeblazen. Meer dan lo.ooo units. '
En die enorme maps waren echt vet.

Alert; Het C&C succes werd nóg • 
veel groter met deze fantastische opvolger.^ 

ig r.T d *» ] j y . l J  IH :pfnDeze topper mag 
- gewoon niet ontbreken in een top 5. '

UlflflROm VINDEN JRN & BORIS STRATEGY GflmES ZO TOF?
W A T IS  |E  EERSTE R TS E R VA R IN G ?

JAN; Dune II. Het was de eerste game waar ik speciaal een geluidskaart voor kocht. Ik hoorde 
soldaatjes tegen me praten. Door mijn boxjes schalde het “ Yes sir!”  en ik werd gek.

B O R IS : Toen ik Command & Conquer voor het eerst zag, was ik verkocht. Ik heb de game een 

jaar lang elke dag gespeeld.

flUTim E FLOP 3
1. STA R  W A R S : FORCE C O M M A N D E R : U
De zwalkende camera en verknipte controles 

■■ maald J me kptsmisselilk. 
* 0 S £ f f l f f i I 2 S V e e l  te lang in ontwikke- 

Tlng, en daardoor links en rechts ingehaald door 
de concurrentie.

tStrategie voor debie-

W A A R O M  W A S  DAT ZO  B IJZO N D ER ?

JAN: Het idee om als een almachtige generaal met een muiscursor legers aan te sturen, basis­

sen to t puin te bombarderen en de vijand uit te roeien to t de laatste man, appelleert aan de 

fantasie van ieder jongetje.

B O R IS : Als kind speelde ik graag met soldaatjes. Ik maakte een heel slagveld na en ik kon 

uren fantaseren hoe de strijd zou lopen. Games zoals C&C en Dune II tilden spelen met sol­

daatjes naar een compleet nieuw niveau en ik heb vandaag de dag net zoveel plezier met 

games als Total War en Age of Empires als ik toen met plastic soldaatjes had.

R L L T Iin E F L O P J ^

iw a t een teleurstelling.

W A A R O M  ZIJN  R TS G A M E S  ZO  LEUK?

JAN: Het is fantastisch om een grote basis op te bouwen met een sterk uitgebalanceerd leger 

en daarna bij de vijand keihard toe te slaan. Bovendien heb ik hier mijn eerste economische 

levenslessen opgedaan. Zie je een goudmijn? Leeghalen die handel!
B O R IS : RTS games zijn goed voor je. Net als Brain Training stimuleren ze de pre-frontale cor­
tex en leren ze je om problemen op een constructieve manier op te lossen, namelijk met 

geweld. Bovendien is het gewoon vet om met een divisie tanks een pittoresk Frans dorpje plat 
te walsen.

Jjïffelde schijt-game.
[ J werd ooit met veel tamtam gebracht ï  ?

, maar stelde zwaar teleur door technische pro- '

J; I 'K < ] : I  i  :(<TTT>Jla het goede .

IN  W ELK E  S E R IE  H E B |E  DE M E E S T E  U R E N  IN  G E S TO K EN ?

JAN: De singleplayej^an Rome: Total War en de multiplayer van WarCraft II en WarCraft lil. 

Online was ik I jle r  en jneester en verpletterde ik al mijn vrienden met mijn Ore legers. Mensen 

spraken daarna wekW  niet meer met me.
B O R IS : De Total War'serie. En dat komt voornamelijk door Rome dat ik nog regelmatig speel. 

Ik kan niet wachten op Medieval 2.



R T S  S T A M B O O M

•  De RTS stamboom laat zien dat alles 
begint bij Dune II. Fok die vage Herzog 
Zwei, volgens sommjgen de eerste echte 
RTS. Dat was een game voor de Sega 
MegaDrive.

Daarbij RTS speel je met een muis. Punt. 
9  Na Dune II begon het pas goed met 
WarCraft en Command & Conquer. Deze 
games legden de basis voor jarenlang 
RTS plezier.

‘ z»" r.

9  Age of Empires was de eerste die his­
torische gameplay introduceerde waarbij 
ontwikkelingen door de eeuwen heen en 
het evolutieprincipe werden geïntrodu­
ceerd. Het principe sloeg aan getuige

zonen en achterneefjes Shogun, Empire 
Earth en Rise Of Nations.
9  De Total War serie heeft zich ontwik­
keld tot een op zich zelf staand genre 
waarbij epische veldslagen de echte oor-

logen uit klassieke tijden voor het eerste 
daadwerkelijk benaderde.
®  Command & Conquer heeft vele klo­
nen voortgebracht, goede en slechte, 
waarbij KKnD de meest schaamteloze

74  PaWERUNUMITBD.NI.
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was. Red Alert wordt algemeen 
beschouwd als de allerbeste in de reeks. 
®  StarCraft kende een fantastische 
balans en heeft de economie van Xorea 
eigenhandig uit het slop gehaald.

Dat er nooit een vervolg van is versche­
nen, blijft onbegrijpelijk.
®  Total Annihilation was echt een mijl­
paal. De eerste RTS die volledig 3D ter­
rein en 3D units bracht, met bovendien

heel veel eenheden op het scherm.
9  Homeworld 2 ging als eerste 3D de 
ruimte in waarbij je onder, boven en van 
opzij de ruimtestations kon bekijken.
®  Sudden Strike was een van de eerste

RTS games met een WO li tintje die 
speelde volgens de C&C principes. 
Daarna volgden er zoveel dat we tel zijn 
kwijt geraakt.
9  Myth en Ground Control hadden 3D

hoog in het vaandel.
De nadruk lag veel meer op knokken met 
kleine groepen legertjes en veel minder 
op traditioneei basis bouwen en resource 
management.

P D W E R U N L IM IT E D .N I .



UlflRHflmmER: mRRK OF CHAOS
V E R W A C H T; H E RFST 2 0 0 6  

W A A R  G AAT IE  O V E R7
De game gaat terug naar de roots van Warhammer, dus 

hanteert het spel haar oorspronkelijke fantasy thema. In 
totaal zullen vier rassen speelbaar zijn; de humans, 

high-elves, scaven en de chaos.

W A R H A M M E R ?  DAT IS  TO CH H ET M IN D E R E  

BROERTJE V A N  W A R C R A FT7
Ho, ho, ho, ga jij eens even je mond spoelen. Het 

Warhammer universum bestaat al heel lang, en is vooral als 

bordspel met tinnen miniatuurpoppetjes gigantisch populair. Er is 
alleen nog nooit een goede middeleeuwse fantasy RTS van versche­
nen.

E N7 W O R D T  H ET W A T7
Absoluut. Warhammer 40K is bruut, maar het oorspronkelijke 

Warhammer universum is nog veel bruter. Het zou ook een keer 
tijd worden dat er een RTS van kwam. Bovendien kent de game 

grootschalige Rome Total War-achtige gevechten die nog bloe­

deriger zijn dan Warhammer 40K. De eerste echte hack & 
slash RTS dus.

Is Jan dit najaar van de partij en kijkt Boris de Ore nog even 
uit de boom. E3

WORLD IN CONFLICT

Deze RTS, van de makers van Ground Control, draait om een fictieve oorlog tus-_ 

sen de Sovjet Unie en Amerika. Veelvuldig gebruik van nucleaire wapens staat 

garant voor spectaculaire explosies. . v

IS  ER N O G  W E L  E V E N W IC H T  IN  DEZE G A M E  A L S  E R  ZO VE E L M E T  A T O O M -  

, W A P E N S  K A N  W O R D E N  G E G O O ID ?

^  Dat hebben ze dus heel leuk gedaan. Doordat je een nucleaire aanval moet 

opbouwen fungeert zo'n alles verwoestende ontploffing echt als een aardbei 
op een slagroomtaart. Bovendien zijn de leveis waarin je speelt echt waanzin­

nig groot zodat een atoomaanval zeker niet het einde van een gevecht bete­
kent.

Jazeker! Een meesterwerkje is in de maak. De vette graphics en de spectaculai­

re ontpioffingen zorgen voor een fantastische sfeer die je weer helemaal terug­

voert naar in de hoogtijdagen van de koude oorlog.

l'lif-TJ
Rent iedere RTS fan in 
de lente van 2007 naar 
de winkel om deze top­

per in huis te halen.
Alleen moeten ze bij de 

kassa wet even wach­

ten to t Jan en Boris 

hebben afgerekend 

want die zijn eerst. S

V E R W A C H T: S E P T E M B E R  2 0 0 6

W A A R  G AAT IE  O V E R ?

Maelstrom speelt zich af 

in de toekomst. Terwijl 
er een gigantische ecolo­

gische ramp op komst is, 

wordt de aarde bedreigd 
door een invasie van 

ruimtewezens. Drie kam­
pen trekken ten strijde. 

Voor de kenners; 

Maelstrom komt van de 

makers van het strate­

giespel Perimeter.

Precies. Perimeter had veel goede ideeën maar het spel ging vrijwel roemloos ten 

onder, ondanks aardige scores in de pers. Maelstrom pakt opnieuw een sciencefic- 

ï  tion thema en doet echt leuke nieuwe dingen met de standaard RTS gameplay.
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Ü N C IE N T illlR R 9 : S P nR T D

Historisch correcte I  

veldslagen ten tijde 

van het oude 

Griekenland. De 

I Spartanen waren heer 

en meester maar er zijn 

natuurlijk ook een aan'! 
ta l andere volkeren 

waarmee je zowel ter 
land als ter zee kunt 

;hte

HER0C5 OF RNNIHILRTED
p m p i R F i ;

MEDIEVAL 2 i

Deze fantasy RTS mixt elfen en ores met 

straaljagers en tanks. Daarnaast kun je het 

spet ook als een RPG spelen. Een interessan­

te tite l dus, van de makers van Cossacks en 

S.T.A.L.K.E.R,=,^,,,_

■f i i i t

TOTAL WAR
V E R W A C H T: W IN T E R  2 0 0 6

SInderdaad. Het Nederlandse Ptaylogic geeft de game uit en daarom 
straalt het spel direct een soort Davilexvibe uit. Al is jan hoopvol, 

aangezien de game wel wat wegheeft van Age o f Empires.

Onze Russische vrienden van GSC 
Gameworids hebben inderdaad geprobeerd 
een originele invalshoek te bedenken voor 

deze strategygame en dat is ze aardig gelukt. 

We zijn alleen benieuwd hoe een Undead 
zombie een tank gaat uitschakelen.

■ Daarover zijn dé menïïïgën nog verdeeld. Playtogic heeft in 

zijn vijfjarig bestaan nog nooit een fatsoenlijk spel uitgege­

ven. Aan de andere kant moet je een verrassing natuuriijk 

nooit uitsiuiten en gunnen we ze het voordeel van de tw ij­

fel.

W A A R  G AAT IE  O VER?

In de eerste plaats natuurlijk over tienduizenden soldaten die 

elkaar de schedels inslaan maar dat speelt zich deze keer op 
spectaculaire wijze af in de middeleeuwen.

R D T H E T W A T7

Hopen we dat het spel snel uitkomt zodat we een 

gefundeerd oordeel kunnen vellen. I

W O R D T  IE  N E T  ZO  V E T  A LS  R O M E : TO TAL W A R ?

Nee, hij wordt vetter! Er is een nieuwe engine en de game 

loopt daarom een stuk beter. Grafisch is het verbluffend en 

het gaat zelfs zo ver dat alle soldaatjes er anders uitzien en 

andere animaties hebben. Een leger ziet er daarom echt uit 

als een zooitje ongeregeld, precies zoals dat in de middeleeu­
wen het geval was.

De game is in ieder geval origineel. Aan de 

ene kant is het mogelijk om een groot leger 

op te bouwen en oorlog te voeren en aan de 

andere kant kun je ook met slechts één per­

sonage door het land trekken en een soort 

Diablo-achtig avontuur beleven.

i Als je C&C niet kent, mag je nu naar het chemische 

toiie t op de camping lopen, diep ademhalen, je kop 
erin steken en doortrekken.

De NOD en de GDI zijn terug voor het derde deel 
waarin de strijd om Tiberium voor eens en voor altijd 

beslecht wordt. En deze keer gaan de aliens er zich 

ook mee bemoeien, dus dat wordt een dolle boel.

COmmRND & CONQUER 3: 
TIBERIUm UIRRS:

EN? W O R D T  H ET W A T?

ja! We zijn sowieso grote Total War fans. De serie weet een 

fantastische mix tussen keiharde actie en historisch accurate 

situaties te creëren waardoor deze games niet alleen interes­

sant zijn voor hardcore RTS gamers maar ook voor je geschie­
denis leraar.

EHS
Hopen we dat deze game snel uitkomt zodat 
GSC Gameworids daarna snel verder kan met 
redden wat er te redden valt aan 

S.T.A.L.K.E.R. B

D U S ?

T t E R G E N S  l i r ^ r  

W A A R  G A A T IE  O V E R ?

'."f

Gaan we ons voorbereiden op twee weken geen slaap. Want 

dat hoort er automatisch bij als er weer een nieuwe Total War 

game op onze bureaus belandt. B

P A R A W D R L D
V E R W A C H T: S E P T E M B E R  2 0 0 6

Z I |N  W E  N IE T  EEN B E ETIE  K L M R  M E T  ' '

C O M M A N D  &  C O N Q U E R ? .

Nog eentje dan. Bovendien hebben de EA en 

Westwood mensen lang genoeg gewacht om de 

spanning op te bouwen. Wij zijn er klaar voor!

We hebben alleen nog maar bizar mooie beelden 

gezien van in elkaar stortende gebouwen, extreem 

gedetailleerde schaduwen, glinsterend water waarin 

je je haar kan kammen en hele vette units... maar we 
hebben vertrouwen dat Command & Conquer 3 de 

wereld in 2007 aan zijn voeten zal krijgen.

Hebben miljoenen C&C fans met recht iets om naar 
uit te kijken. Oude iiefde roest nu eenmaal niet... B

W A A R  GAAT IE  O VER?

In ParaWorld mag je naast verschillende 
stammen ook met een vijftigta l prehistori­

sche beesten aan de slag. Tijdens het 

spelen heb je naast normale units ook 

een held onder je hoede, waarmee je 

allerlei gebouwen neerzet en de techniek 
van je eenheden (dinosauriërs) verbetert. 

Mensen kunnen dinosauriërs berijden en 

superunits zullen gevormd worden door 

gigantisch grote dino's.

onze interesse gewekt. De game kent 

bovendien verschillende klimaatzones-  
van savanne, to t sneeuw en junglelevels 

en daar leven uiteenlopende oerbeesten 

hetgeen diverse gameplay oplevert.

EN? W O R D T  H ET W AT?

Misschien. De game doet in ieder geval 

iets nieuws, oogt enorm kleurrijk en het 
platwalsen van mannetjes met een bron­

tosaurus of een mammoet is natuurlijk 
altijd lachen geblazen.

D IN O S A U R IË R S ?  IS  DAT N IE T  HEEL  

ERG 2 0 0  M IL IO E N  JAAR V O O R  

C H R IS T U S ?

Wij hadden het ook even gehad met 
dino's maar inmiddels hebben de uit hun 

krachten gegroeide hagedissen wel weer

D U S?

Zijn we best wel benieuwd naar 

deze game en gaan we dit week­

end alle drie de jurassic Park 
films opnieuw bekijken om 

onze kennis bij te 

spijkeren. B

¥
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D U S?

Blijft de PC versie onze voorkeur 

houden omdat we liever rechtop z it­

tend voor onze monitor dan uitge­
zakt op de bank een fantasy oor- 

; naspelen, maar deze

THE LOTR: THE BRTTLE FOR 
miDDLE-ERRTH II
V E R W A C H T: O U T  N O W  

W A A R  G AAT IE  O VER?

Als je niet weet waar Lord o f the Rings over gaat mag je nu 

naar de jeu de boules baan lopen, een van de ballen een 

metertje o f twee omhoog gooien en er in een rechte lijn 

onder gaan staan.
Dit is natuurlijk de Xbox 360 versie van de PC hit van vorig 

jaar. Speel de good o f bad guys in Middle-Earth waarbij je 

je eigen held kunt maken van bijvoorbeeld een unieke mix 

tussen Gandalf, Aragorn en Saruman. Krioelende gevech­
ten zorgen voor een filmisch gevoel.

M A A R  R TS G A M E S  W E R K E N  TO CH H E LE M A A L N IE T  

O P  DE C O N SO LE?

Tot nu toe niet nee, maar EA is er in geslaagd de game 

knap over te zetten naar de Xbox 360, zowel qua besturing 

als graphics.

‘ /  EN? W O R D T  H ET W A T?

De game is inmiddels uit en speelt opvallend aar­

dig. De Xbox controller heeft alle moves onder 

de knoppen en je stuurt je ores o f elfjes 

verrassend soepel aan. Bovendien heeft 
de game een aantal leuke extra spelmo- 

des die niet in de PC versie zaten.

Liggen we trillend en zwetend 

in bed omdat het wachten to t 

september het uiterste van 
onze zenuwen vraagt. El

COMPANY

W A A R  G A A T IE  O V E R ?

WOU game waar de vonken letterlijk vanaf spatten. Unieke A.I. zorgt voor een 
levensechte WOU ervaring. Geen honderden troepen maar intense gevechten 

met compacte eenheden. Brothers in Arms meets Madurodam.

jahaa! En wat voor een. De WOU blijft to t de verbeelding spreken en gelukkig 

blijven uitgevers als THQ de lat hoger leggen als het om authentieke intense 
strategische games gaat. Zolang dat het geval is, kunnen wij geen genoeg 
krijgen van deze shit.

E N ? W O R D T  H E T W A n

Ja! We worden helemaal gek. 
We stonden letterlijk op onze 

stoelen te dansen toen we 

deze game een uurtje 
gespeeld hadden. Wat een 

wreed spel. Dit wordt de toe­

komst, d it wordt fantastisch!

□ F  W A R
V E R W A C H T: S E P T E M B E R  2 0 0 6

W A A R  G AAT IE  O VER?

Deze vreemde eend in de RTS bijt is 

een squad-based strategiespel waarin 

je met een klein groepje van zes solda­
ten tijdens de WO II basissen infiltreert, 

huizen opblaast, tanks kaapt en dood 

en verderf zaait. Het is de opvolger van 

Soldiers; Heroes of World War II.

H E R O E S  O F W O R L D  W A R  II?  DIE  

W A S  TO CH N IE T  Z O  B IJZO N D ER ?

De meningen over deze game waren 
verdeeld, maar niet eerder kregen we 

zo' n interactief WO II decor voorge­
schoteld waar we in alle vrijheid mee

konden stoeien. Dit concept is geper­
fectioneerd in Faces of War dus wat wil 
je nou nog meer?

EN? W O R D T  H ET W A T?

Dat zou zo maar eens kunnen, je hebt 

echt heel veel tactische vrijheid en de 

omgeving is to t in de kleinste details 

aan gruzelementen te knallen. 

Bovendien mag je historische veldsla­

gen naspelen waaronder D-Day en de 
bestorming van Berlijn. Multiplayer met 

zestien man maakt het feest compleet.

D U S ?

Soldiers: Heroes o f World War II was 
diep en vernieuwend maar extreem

moeilijk. Faces of War zou die game wel 

eens kunnen gaan toppen. Vooral 

Commandos fans van weleer krijgen 
straks zeer waarschijnlijk een harde 

plasser van deze tite l. E3

s iU P R E M E  C O M M A N D E R
V E R W A C H T: Q 2  2 0 0 7  

W A A R  GAAT IE  O VER?

, De makers van Total Annihilation onder leiding van de 

knotsgekke Chris Taylor keren terug naar hun RTS roots. 
Op schaal nagemaakte units in een sciencefiction uni­

versum zorgen ervoor dat enorme mechs en spaceships 

meer dreiging hebben dan ooit. Neem daarbij nucleaire 
wapens die in een klap delen van de kaart kunnen weg­

vagen en je begrijpt dat wij nu al een whiplash hebben 

van het reikhalzend uitkijken naar 

deze titel.

S U P R E M E  C O M M A N D E R ?

Hadden de makers nu echt geen bete- 
re tite l kunnen verzinnen? Maar wat 

I' zegt dit over de game? Helemaal niets. - -
De tite l mag dan zoutloos zijn, de " ;

grootschalige ter land, ter zee en in de '
lucht oorlogsvoering staat buiten kijf. P H B E  '

EN? W O R D T  HET W AT?

Echt wel. Deze game gooit het uitgewoonde rock-paper- 

scissor principe overboord, maar laat de echte wetten 

van de zwaartekracht de uitkomsten van gevechten 
bepalen. De eerste beelden en hands-on gameplay 

toonden ons een slagveld dat deed denken aan film i­

sche gevechten die zijn weerga niet kenden. Zoom uit 

en je hebt het idee dat je als God naar de laatste slag op 

Aarde kijkt, zoom in en je staat to t je enkels in het bio­
mechanische bloed.

D U S?

Zal Supreme Commander 

net als zijn spirituele voor­
ganger Total Annihilation 

het genre op zijn grond­

vesten doen schudden. En 

wij zijn er bij om door 

elkaar geschud te 
worden. B



WEBCAM SCFTWARE TEST
PROFESSOR BORIS 
LOST HET OP
En p a t s a , )e  h e b t d e  PU a lw e e r  b i|n a  uit. M a a r

g e lu k k ig  n o g  n ie t h e le m a a l. N iet in d e  la a ts te

p la a t s  o m d a t e r n o g  e e n  P ro fe s s o r B o ris  o p  je

lig t te  w a c h te n . Een ru b rie k  w a a rin  w e  g a m e rs

o p  e e n  s t u k je  s e rv ic e  e n  s jir u r g ie s e  p re s ie s ie

tra k t e r e n . D at la a ts te  s la a t  n a t u u r li jk  o p  m ijn

o u tfit. H e b  je  n o g  p ro b le m e n  m et w e b s h o p s ?

M e t je  c o m p u te r?  M e t je  v r ie n d in ?  M a il h et n a a r

re d a c tie @ p o w e ru n lim it e d .n l e n  ze t in h e t s u b

je c t  d a t  je  m a iltje  is  b e d o e ld  v o o r  P r o fe s s o r

B o ris . D an  ko m t b et a lle m a a l g o e d . E ch t w a a r.

Ik droom altijd al van een waterdicht 
security-system in mijn laboratorium. Het 

liefst zou ik iedereen met camera's laten 
volgen die binnen een straal van v ijf 

meter van mijn computer komt.

Gelukkig is dat tegenwoordig at mogelijk
met een simpele webcam. Met behulp

van de juiste software is het zo gebeurd.

Maar dan moet je wel weten welke soft

ware dat is. Voor deze test van de soft
ware gebruikten we een webcam van

TSgitech (de Quickcam Communicate

STX)en de HO webcam van Microsoft

(VX-6000)

PROBLEmS
OftELQSTl

♦  é L

k a a rt van  2 5 6  M b  e n  e e n  P e iV iu m  4  p ro c e s so r. 

D aa ro p  zo u  het p rim a  m o e tsri w e rk e n  m a a r d atD aa ro p  zo u  het p rim a  m o e tefi w e rk e n  m a a r d at 

d o e t het d u s  n ie t...

P ro fe sso r, w e e t u m is s c h ie n  w a t e r m is  is, w an t 

o p  D riv e rH e a v e n .n e t k rijg t m ijn k a a rt e e n  g o ld  

a w a rd .

Grz, Tom

S 0 R 1 /V A R E W E B C A M  X P  PRO 2 0 0 6 A C T IV E  W E B C A M W E B C A M  M O N IT O R

OMSCHRIJVING Dit eenvoudige programma 

laat je meerdere webcams 

beheren, detectie zones instel­
len en een server hosten.

Dit veel te ingewikkelde pro­
gramma laat je vele webcams 

tegelijk beheren en stuurt 

sms-jes bij detectie alarm.

De simpelste van de drie pro­

gramma's heeft de minste featu­

res. Er is echter wel een detectie 

programma en een server.

TIJD OM PROGRAMMA 

ONDER DE KNIE TE KRIJ­

GEN.

10 minuten 30-120 minuten 5 minuten

A aiE  BIJ DETEaiE 

ALARM

Filmpje opnemen, mailtje stu­

ren met screenshot, foto's 
nemen, programma starten 

en audio alarm afspelen.

Filmpje opnemen, SMS-en, 

mailtje met drie foto's in hoge 

resolutie, audio alarm en pro­
gramma starten.

Audio alarm, filmpje opnemen 
en mailtje sturen.

RESULTAAT NADAT HET 

PROGRAMMA 1 NACHT 

GEDRAAID HEEFT.

Ondanks dat ik de gevoelig­

heid heb afgesteld vond ik 's 

ochtend 160 MB aan mailtjes 

met screenshots in mijn mail­
box. Reden: reflectie koplam­

pen van passerende auto's.

Dankzij de timer werkte de 

webcam alleen op de juiste tij­

den en kreeg ik 's ochtends 

om 8 uur één mailtje met een 
foto van de schoonmaakster.

Wel een filmpje van de 

schoonmaakster maar geen 

e-mailtje. Ondanks dat ik dat 

wel ingesteld had. Heel 

vreemd.

CIJFER 6 8 5

MAXIMALE RESOLUTIE 1280x1024 (HD) 1280x1024 (HD) 800x600

FABRIKANT www.webcamxp.com www.pysoft.com www.deskshare.com

PRIJS US$ 39.95 US$ 29,- US$ 49,95

CONCLUSIE Mooi simpel programma dat 

helaas niet goed is in te stel­

len. Detectie is te gevoelig. 
Als server werkt dit program­
ma geweldig.

Onoverzichtelijk programma 

met veel te veel opties. Maar 

het werkt wel. En dit is ook 
nog eens de goedkoopste van 

de drie!

My first webcam programma 

meets webcams for dummies. 
Het werkt maar Webcam 

Monitor weet geen indruk te 

maken. De prijs is ook pittig.

1
l

PC PROBLEEM 1 .
Ik h e b ^ in d s  k o rt e #  n ie u w e  PC, p r i^ a  d in g  

e n zp . M a a r a ls  ik  e r  o p  w ii g am e n  g aa t h e f m in ­

der. B i^ o o r b e e ld  C a ll o f D uty  2 sto tte rt h e e l erg  

en is  d u s  o n s p e e ib a a r. H e tz e lfd e  m et H itm an 

B lo o d  M o n e y  e i j . G | j ^ R e c o n  A d v a n c e d  

W arfigb te r. D ie g a m e s  z o u d e n  b et a lle m a a l 

s u p e r  m o e ten  d o e n ...

Ik b e b  e en  ATI R a d e o n  X p r e s s  2 0 0  s e r ie s  v id e o -

BESTE TOM,
S o w ie s o  b e s ta a t  e r n a t u u rlijk  m a a r é é l  e c h te  

G o ld  A w ard , d a t h ad  je  m o e te n  w e te n ./)e  n o e m t 

e c h te r w e l e e n  p a a r  h e le  z w a re  g a m e s  w .

G h o st R eco n  A W  lo o p t bij o n s  o o k  a l l d »  o p  e en  

h e e l ve t S U  s y s te e m . * •

Toch lijk t  het e ro p  e r bij jo u  ie ts  a a n  d e  h a n d  is. 

O m  te b e g in n e n  z o u  h e t k u n n e n  lig g e n  a a n  d e  

p o w e r d ie  je  k a a rt  k rijg t. Z org d a t je v o e d in g  

g o e d  g e n o e g  is . 5 0 0  W att is  t e g e n w o o r d ig  g e e n  

lu x e . A ls  je  het id e e  h e b t d a t je  s y s te e m  e en  

p u in h o o p  is  d a n  ka n  e e n  n ie u w e  in s ta lla t ie  o o k  

w e l e e n s  h e lp e n .

PC PROBLEEM 2
O m d a t ik  m ijn  n e t w e rk k a b e l n ie t d o o r d e  m u u r 

kon h a le n , re stte  m ij é én  o p lo s s in g ; d ra a d lo o s  

in te rn e t. De g ro o tste  fo u t d ie  ik  o o it  b e g a a n  

h e b . Ik  h e b  n a m e lijk  e e n  p ra c h tig e  U S B -s t ic k  

g e n o m e n . M ijn  g o d , w a t e e n  o n g e lo f e lijk  kut- 

d in g . N u, t e lk e n s  w a n n e e r  m ijn  C PU  e e n  lo ad  

k rijg t va n  1 0 0 % , v a lt  d e  c o n n e c t ie  w e g , w a a rn a  

het e n k e le  m in u te n  d u u r t  v o o rd a t  ik  m ijn  in t e r­

n e tv e rb in d in g  t e ru g  heb.

En w a t is  nu h e t p ro b le e m , t ijd e n s  het g am e n  

s la a t  d e  C P U -lo a d  b ijn a  n o n -s to p  u it  n a a r  1 0 0 % . 

En t s ja , d a n  is  e r  m a a r é én  o p lo s s in g .  O fflin e  

g am e n . M a a r d a t g a a t  to c h  s n e l v e rv e le n .

Oh P r o fe s s o r B o ris , h e lp  m ij uit d e  b ra n d !

M et v r ie n d e lijk e  g ro e t.

Koen

BESTE KOEN,
Die U SB s tic k  kan je  d u s  g e ru st  in d e  v u iln is b a k  

g o o ie n . W ij h e b b e n  o o k  z o 'n  d in g  e n  in d e rd a a d , 

d a t w e rk t v o o r g e e n  m eter. Le uk v o o r o p  je  la p ­

top om  je  m a il te  c h e c k e n  in het h o te l m aar 

m o d e rn e  c o m p u te rs  h e b b e n  e en  in g e b o u w d e  

W ifi k a art. T ijd  d u s  v o o r jo u  om  o o k  z o 'n  k a a rt  te 

h a le n .

Een PCI k a art van  A s u s  ko st n ie t m e e r d a n  d rie  

t ie n tje s. Een gat b o re n  en e e n  k a b e ltje  d o o r de 

m u u r tre k k e n  is n o g  g o e d k o p e r e n  h e t w e rk t nog 

beter, m a a r d a t m ag  v a st nie t van  je  m oeder.

mailto:redactie@powerunlimited.nl
http://www.webcamxp.com
http://www.pysoft.com
http://www.deskshare.com


COLOFON

P O W E R  U N U M I T E D

VNU Business Publications

K la n te n s e rv ic e  V o o r v ra g e n  o v e r a b o n n e m e n te n , w e l­

k o m s tg e s c h e n k e n , n a b e s te lle n  re e d s  ve rs c h e n e n  n u m ­

m e rs  ( to t  6  m a a n d e n  na  v e rs c h ijn in g s d a tu m ) e n  a n d e re  

v ra g e n  b e l: 0 9 0 0 - 7 6 9 3 7 8 6  ( 1 0  c l /m in u u t )

O f s u r f  n a a r: w w w .^ e s te r .n l/k la n te n s e rv ic e

O f s c h r ijf  n a a r: S a n o m a  U itg e v e rs , P o s tb u s  4 1 0 1 5 . 2 1 3 0

M L H o o fd d o rp ,

U k u n t o o k  b o lle n  m e t M e d ia  E xp resse , h e t te le fo o n ­

n u m m e r v in d t  u o p  de  a d re s s lic k e r

G r o e p  p u b l i e k s ­
t i j d s c h r i f t e n

H t ï

mEEST BETUIISTE CIJFER
S E N S IB L E  SO CCER 2 0 0 6

MA vi:>p p o r :^ ‘è wad ik  u e t

w e t öeUAD MOOR MET DIE <3AME. 
EEM LEUK TU55EW D00RT,>E 

MAAR MEER MIET.

H O O F D R E D A C n U R  Niels Roodenburg 
E I N D R E M a E U R  Ed Wiggemans 
R E D A C T IE  Jan-Johan Belderok, Jan Meyroos, Jeroen 
Roding, Jurjen Tiersma. Steven Saunders. Boris van de 
\^ n . Muriëlie Woudenberg
R E O A C T IE -A D R E S  Power Unlimited. Postbus 1913,2003 
BA Haarlem
IN T E R N E T  www.powerunlimited.nl
V O R M G E V IN G  Wonderworks. Haarlem
lU U S T R A T I E S  Jordi Peters
M A R K E T IN G  Martijn van der Neut, Arnout Verheij.
Veronique de Groot, Jeika Bongaerts, Rowan Stroo
U IT G E V E R  Anita van der Aa
V N U  L A R S  Gerard Sombroek (coördinator)
A D V E R T E N T IE S  Reserveringen tel: 023-5463536
fax: 023-5465503
E-mail: saies.pcdbp.vnu.com
http://adverteren.vnubp.nl
A C C O U N T  M A N A G E R  Karei Broshuis. Pim Versteijne
A C C O U N T  M A N A G E R S  B IN N E N D IE N S T  Janet Robben.
Raymond Vos, Rocky Wilson
S A L E S  M A N A G E R  Danny Francken
IN T E R N A T IO N A L  A D V E R T IS IN G  Sales Representation
www.vnugtobalmedia.com
USA: tel: 1415 2491620, fax; 1 415 249 1630
Europe/Asia/Middie East:
tel: 44 207 316 9101, 44 207 316 9774
D R U K  Roto Smeets Utrecht

OMDAT Oe WET DIET 6MAPT 

DE REVIEW 1$ ÖEWOOW 
ÉéW ÖROTE KMIPOOQ.

T0P5CQRE
S Y P H O N  FILTER D A R K

“ Eindelijk een game die 

écht gemaakt is voor de 
handheld gamer.”

. 'rn f n

N e t  o v e r  d e  k a t e r  h e e n ?  W i j  w r i j v e n  h e t  j e  
g r a a g  n o g  e e n s  i n  m e t  d e  w i n n a a r  v a n  d e  
v e r k i e z i n g  v a n  d e . . .

GROOTSTE LUL VRN 
OE mRRNO

Nieuwe abonnementen www.2ester.nl/p0werunlimited, vul 
de bon in in dit blad of bel 0800-2266637 (ABONNEREN)
7 dagen per week van 09.00-21.00 uur.
Adreswijzingingen uiterlIjk 3 weken voor de verhuizing 
www.zester.nl/klantenservice o f bel 0900-7693786 (10 
ct/minuut) o f schrijf naar Sanoma Uitgevers, Postbus 
52, 5600 AB Eindhoven
Abonnementsvoorwaarden Een jaarabonnement (12 
nummers) kost €  39.60 als u betaalt via automatische 
incasso; via acceptgiro betaalt u €  41,16. Het abonne­
mentsgeld dient bij vooruitbetaling te worden voldaan. 
Abonnementen gelden to t wederopzegging en worden 
zonder tegenbericht automatisch verlengd voor maxi­
maal een jaar. Het opzeggen van uw abonnement dient 
6 weken voor afloop van het abonnement te gebeuren 
bij Media Expresse o f Sanoma Uitgevers, Postbus 44, 
5600 AA Eindhoven.
Losse verkoopprijs Een los nummer in de winkel kost 
€  3,50.
Leveringsvoorwaarden Levering van tijdschriften 
geschiedt volgens de Leveringsvoorwaarden 
Abonnementen. U vindt die op www.zester.nl. Levering 
en verkoop van Premies en Handelsartikelen: www.zes- 
ter.nl/powerunlimited/shop. U kunt beide voorwaarden 
ook schriflelijk opvragen bij Sanoma Uitgevers, Postbus 
40005,2130 KM Hoofddorp, onder vermelding van 
welke voorwaarden u w ilt ontvangen.
België Wilt u zich in België abonneren dan kunt u con­
tact opnemen met: PARTNER PRESS - Klein Eilandstraat 
1 -1070 Brussel Te l: 02/556.41.40 - Fax: 02/525.18.35 
E-mail: partnerpress@ampnet.be 
Overschrijving op rekeningnummer 210-0985012-29 
De abonnementsaanbieding voor Belgie bedraagt 
€  39,40 voor een jaarabonnement en is niet mogelijk In 
combinatie met een welkomstgeschenk

H i j  h e e t t e  IVANOV, e n  d i e  n a a m  z u l l e n  w e  
n i e t  s n e l  m e e r  v e r g e t e n .

m

Even meezingen mei het refrein van Marco 
Borsato.
n Vandaag is rood de kleur van mijn kaarten 
Vandaag is rood wat rood hoort te zijn 
Vandaag is, rood van kaarten ik geef ze 
gauw
Hier een kaart voor Jou
Schreeuw niet zo anders heb je straks nog
veel berouw
Vandaag is rood gewoon weer rood voor 
jou en niet voor mij. fl / .^  ts.

v k i

LEUKSTE raOUIENT IN EEN GMIIE
DE M IN IG A M E S  IN  F L A T O U T 2

Als je slecht hebt gereden, lucht het enorm op om

die klote coureur van je even de voorruit te laten
; koppen.

Wij nemen je gegevens, zoals naam, (email)adres en 
telefoonnummer op in een gegevensbestand. De ver­
werking van je gegevens is aangemeld bij het College 
Bescherming Persoonsgegevens te Den Haag door VNU 
Business Publications B.V. Je gegevens worden gebruikt 
voor de uitvoering van met jou gesloten overeenkom­
sten, zoals de abonnementen administratie. Daarnaast 
kunnen w ij je gegevens gebruiken om je op de hoogte 
te houden van interessante informatie en/o f het doen 
van aanbiedingen, je gegevens zijn ook beschikbaar 
voor onze partners Sanoma Uitgevers B.V., Claritas 
Nederland B.V. en Felicitas B.V. Zij kunnen je gegevens 
gebruiken om je interessante informatie en/o f aanbie­
dingen van hen zelf o f door hen geselecteerde andere 
bedrijven te verstrekken.
je gegevens kunnen, samen met hun informatie over 
jou, worden geanalyseerd, om de informatie en/o f aan­
biedingen zoveel mogelijk op jouw interesses a f te 
stemmen. Je kunt bij het opgeven van je gegevens 
bezwaar maken tegen beschikbaarstelling van je gege­
vens aan derden. Wij kunnen, evenals de genoemde 
partners en andere bedrijven, je ook informatie en/of 
aanbiedingen via e-mail toezenden. Ook hiertegen kun 
je bij het opgeven van je gegevens bezwaar maken. Je 
kunt je gegevens opvragen en verzoeken om ze te laten 
corrigeren o f verwijderen. Stuur hiertoe een bericht met 
je persoonsgegevens aan Klantenservice, Postbus 
40005, 2130 KM Hoofddorp.

JA , IK WDRD ABONNEE VAN POWER UNLIMITEO 
EN IK ONTVANG 12 NUMMERS VOOR 2 B  EURO

Naam.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . G m n v

UIQRD RBQNNEE!

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

Telefoon: O Ö O O Ö O O Ö O G  Geb.datum: ö ö - ö □

Op e-mailadres:. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
w il ik van de uitgever, haar partners en zorgvuldig geselecteerde bedrijven informatie en interessante aanbiedingen ontvangen over haar diensten en /o f producten.

Ik machtig hierbij Sanoma Uitgevers het abonnementsgeld automatisch af te schrijven van mijn 

(Post)bankrekening: □ □ □ □ □ I I I I I Z I I I I I I I I I  D a t u m : n n - [ I ] Q - D D

12 NUmmERS VOOR 
mRRR 29 EURO!

A bon ne es  b e ta le n  d 3 , 5 0  p e r num m er. Het a bo n n e m e n t g e ld t to t 

w e d e ro p zeg g ing  m aar v o o r te n m in s te  één jaar. Vana f de tw e ed e  b e ta ­

lin g s te rm ijn  bed ra ag t h e t a b o n n e m e n tsg e ld  a 3 9 , 6 0  a ls  je  v ia  a u to m a ­

tisch e  incasso  b e ta a lt, je  b e n t h e t la a ts te  h a lf ja a r geen P ow er 

U n lim ite d  a bonnee  gew e e s t. Deze a a n b ie d in g  is g e ld ig  to t  tw e e  m aan ­

den  na b la d d a te rin g . P r ijsw ijz ig in g e n  vo o rb e h o u d e n . V NU B usiness 

P u b lica tio n s  en S anom a U itgeve rs  gaan z o rg vu ld ig  om  m e t u w  g ege ­

vens, n adere  in fo rm a tie  is opg en o m e n  in  h e t co lo fo n .

B e l  g r a t i s  0800-2266637 o m  j e
o p  t e  g e v e n .  O f  s t u u r  d e  b o n  i n  e e n  

e n v e l o p  z o n d e r  p o s t z e g e l  n a a r :  
P o w e r  U n l i m i t e d ,  

A n t w o o r d n u m m e r  1 1 5 0 7 ,  2 4 0 0  V E  
A l p h e n  a a n  d e n  R i j n

VDOR MEER ABONNEE AANBIEDINGEN CHECK PABINA 2B
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■  Wie is er nou verslaafd aan gamen? Wij in ieder geval 

niet, hoor. Nee echt niet. En Mini-Niels ook niet. Toch nam 

I hij een kijkje in een kliniek voor gameverslaafden. Uit vrije 

wil, zei hij, ten bate van een onderzoek. Wij hoorden ech-

I ter het gerucht dat z'n vriendin hem er wilde laten opne­

men.

■  Yakuza is een soort Shenmue meets GTA maar dan net 

even anders. Hoe vet die game is, want dat is ie, gaat 

Steven je volgende maand vertellen.

■  Boris is typisch iemand die van lompe spelletjes houdt. 

Eerst knallen dan vragen stellen, dat werk. Daarom was 

hij de aangewezen man om Saint s Row uit te proberen.

I GTA on speed.

li

■  leroen belandde deze maand in bus en trein in heel 

w at vechtpartijtjes. Gelukkig voor hem op de PSP. De man 

bleek niet te kunnen wachten op Tekken Dark 

Resurrection en had 'm via z'n Sushi boer 

besteld.

■  We hebben een nieuwe redacteur gevonden 

en zoals dat hoort, krijgt ie eerst alleen de kut 

games die niemand anders wil spelen. Tja, 

je moet ergens beginnen.

■  Enchanted Arms is een rollenspel en 

leroen kijkt hier echt reikhalzend naar 

uit. Vandaar ook dat hij 'm stiekem in 

z'n bureaula verstopte, zodat niemand 

zag dat ie binnen was gekomen.

■  Dat ).|. van racegames houdt weten 

w e inmiddels wel en dat de 360 zijn 

favo console is ook. Zou Test Drive 

Unlimited dan de ideale combi voor hem 

zijn?

■  |an vloog naar het hoofdkantoor van EA.

Wat hij daar te zien kreeg? Nou een hele­

boel games. Wat wil je nog meer weten? 0,] 

w at hij er van vond. Nou dat lees je alle­

maal volgende maand.

■  Alles onder voorbehoud natuurlijk.

roUIER UNLimiTED 9 LIGT 28 RUGUSTUS IN DE UIINKELS
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SMS NAAR 4 6 3 6 *

R E A L T O N E S

I I S H A K I R A - H I P S  D D N 'T  L IE R 4 6 3 0 o n
2 1 G N A R L S  B A R K L E Y - C R A Z Y R i 6 3 1 o n
3 1 S .  M E N D E S  F T  D E P - M A S  D U E  N A D A R 6 8 3 2 o n
( 1  I N F E R N A L - F R D M  P A R I S  T D  B E R L I N R 6 8 3 3 o n
5 )  P U S S Y C A T  D O L L S  F E A T . S N O O P  D . -  B U n O N S R 6 8 3 6 o n
6 1  N E L L Y  F U R T A D O  -  M A N E A T E R R 6 8 3 5 o n
7 I J U A N E S - L A C A M I S A N E G R A R 4 8 3 6 o n
8 1  K E L L Y  C L A R K S O N - B R E A K  A W A Y R i 8 3 7 o n
9 1  K E A N E - I S  IT  A N Y  W O N D E R R 4 8 3 6 o n
1 0 1  C H R I S T I A N  A G U IL E R A  -  A I N 'T  N O  O T H E R  M A N R 6 8 3 9 o n
1 1 1  B O B  S I N C L A R  - W O R L D ,  H O L D O N R 6 8 6 0 o n
1 2 I R I H A N N A - S 0 S R 6 8 6 1 o n
1 3 1  R E D  N O T  C H I L I  P .  -  D A N I  C A L I F O R N I A R 6 8 6 2 0 0
U l  F O R T  M I N O R  - W H E R E 'D Y O U G O R 6 8 6 3 o n
1 5 I J U A N E S - A D I O S L E P I D O R 4 8 U o n
1 6 1 B E A T F R E A K Z  -  S O M E B O D Y ’S  W A T C H I N G  M E R 6 8 6 5 o n
1 7 1  S U N B L O C K  F T .  R .  B E C K  -  F I R S T  T IM E R 4 6 4 6 0 I 1
1 8 1 M E C K  -  T H U N D E R  IN  M Y  H E A R T  A G A I N R 6 8 6 7 o n
1 9 1  P I N K - W H O  K N E W R 6 8 6 8 o n
2 0 1  M U S E  -  S U P E R M A S S I V E  B L A C K H O L E R 6 8 6 9 o n
2 1 1  C H R I S T I N A  M I L I A N - S A Y  1 R 4 8 5 0 o n
2 2 1  T . I . - W H Y  Y O U  W A N N A R 6 8 5 1 0 D
2 3 )  R A F F A E L A  - M I J N  H O U T E N  H A R T R 6 8 S 2 o n
2 6 1  P A N IC !  A T  T H E  D IS C O  - 1  W R I T E  S I N S  N O T  T R A G . R 4 6 5 3 o n
2 5 )  T H E  V E R O N I C A  S  -  W H E N  IT  A L L  F A L L S  A P A R T R 4 6 5 4 o n
2 6 )  L U M I D E E  V S  F A T M A N  S C O O P  -  D A N C E ! R 4 8 5 5 o n
2 7 )  P A R I S  H IL T O N  -  S T A R S  A R E  B L I N D R 6 8 5 6 o n

D A N C E R E A L T O N E S

1 1  B E A T F R E A K Z  -  S O M E B O D Y 'S  W A T C H I N G  M E R 6 8 5 8 o n
2 1 L O L E A H A  H O L L O W A Y  -  L O V E  S E N S A T I O N  . 0 6 R 6 8 5 9 o n
3 1  P A U L  O A K E N F O L D  -  F A S T E R  K IL L  P U S S Y C A T R 6 8 6 0 o n
6 1  T I L L  W E S T  A N D  D J  D E L I C I O U S  -  S A M E  M A N R 4 8 6 1 o n
5 )  T I Ë S T O - L E T H A L  IN D U S T R Y R 6 8 6 2 i i n
6 1  F A I T H L E S S  -  I N S O M N I A R 6 8 6 3 0 0
7 1  G R O O V E  A R M A D A  - 1  S E E  Y O U  B A B Y R 4 8 6 4 o n
8 1 K O S H E E N  -  S U I C I D E R 6 8 6 5 o n
9 ) N E W 0 R D E R - C H R Y S T A L R 4 8 0 6 o n
1 0 1 T I Ë S T O - T R A F F IC R 4 8 6 7 o n

TOPTHEMES

SUOOon »201oii

W A L L P A P E R S

M O B IL E W A T C H E S
»205on

VIDEO RINGTONES X-MENIII

G n trU  B irk lty
C r a z v

SOLITAIRE DELUXE MICROGOLF

P G 5 9 7 o n PeS98on

123 CHESS

1 )  C R A Z Y  F R O G - K N I G H T  R I D E R
2 1  O U D E  T E L E F O O N
3 1  R U S T I G  B L I J V E N
A l  G R O T E  H O N D
5 1 B A S S I E  B E L A S T I N G S D I E N S T
6 1  G I L L E N D  S P E E N V A R K E N
7 1  L U C H T A L A R M
8 1 S M S  L A C H T
9 1  L E K K E R  B E L L E N
1 0 1  D E M O N - O E P S
1 1 1  M E S S A G E  F R O M  D A R K  S I D E
1 2 1  D R O N K E N  T E L E F O O N
1 3 1 V 8  M O T O R
U I  F I E T S  T O E T E R
1 5 1  P O L I C E  G E T T I N G  S I C K
1 6 1  B O E R E N
1 7 1  B L I J E  B A B Y
1 8 1  D O P E  T E  K O O P
1 9 1  I R R I T A N T E  M U G

F  5 7 9 0 o n  
F  5 7 9 1 o n  
F  5 7 9 2 0 H  
F  5 7 9 3 o n  
F  5 7 9 4 o n  
F  5 7 9 5 0 H  
F  5 7 9 6 o n  
F  5 7 9 7 o n  
F 5 7 9 8 o n  
F 5 7 9 9 o n  
F  5 8 0 D o n  
F 5 8 0 1 o n  
F 5 8 0 2 o n  
F  5 8 0 3 O H  
F  5 8 0 4 o n  
F  5 8 0 5 O H  
F  5 8 0 6 o n  
F 5 8 0 7 o n  
F  5 8 0 8 o n

SOFTWARE

Klantenservice:
0900 - 202 5A12 (0.13€/min) of info-nlOjamba.net

Download w at j i j  w il b ij Jamba en SMS naar 4636*

Controleer voordat je  bestelt of je telefoon geschikt Is voor hel product van je  keuze en dat je  de ju iste WAP/GPRS/UMTS instellingen / j l f  Ja m b a  is een se rv ice  van dam ste r Int. R oute d es A rsenaux 4 1 . Case Posta le 2 4 9 . C H -1 7 0 5-F rib ou rg , Zw ite ria n d . In de  w e ke - 

hebt. Wallpapers en Animated Wallpapers voor o.a. Nokia 3100. 3220, 3650. 3660, 6230, 6260, 6600, 6630, 7260, 7610, 7650. /  abonn e m e n tsd ien s t on tvang  je  een d ow n load  tegoed  van 1 ring tone  (inc l. m ono, poly, real m usic , v ideo ring-

Samsung E300. E700, E800, P510. Funsounds en Real Ringtones voor o.a. Nokia 3200, 3220. 3650. 3660, 5140, 6230, 6260, /   ̂ . „ , , .  ^ , , t u  . . .  , . * x . .a >

6600, 6630, 6810, 6820, 7200, 7260 , 7600, 7610, 7650. Samsung E300, E600, E700, E800. P510. Videoringtones voor /  '°9 °P  ^
Nokia 3650, 3660, 6600 , 7610, 7650. N-gage (QO). Software en Games geschikt voor de meeste Nokia 6230, 6610, /  ™ ' '  ~  d a t 's  beste llen  vana f € 1 ,5 0 /p ro d u c t! A ls  je  geen g e b ru ik  van de se rv ice  m e e r w ilt  geb ru ike n  SMS stop c lu b fu n  naar

3510(0, 7250(0, 6100, 6600. Samsung E600, E700, E800, P510, Voor een compleet overzicht ga naar www.jam ba.nl /  4 6 3 6 . N ie t g e b ru ik t tegoed  b lijf t  ge ld ig  to t het m o m e n t van a fm eld ing . M inderja r ig ; vraag toe s tem m in g  aan je  ouders voorda t je  beste lt.

http://www.jamba.nl
http://www.jamba.nl
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THE FA ST A N D  THE FURIOUS: TOKYO D R IF T  EVEN T -  ZONDAG 2 3  JU LI, TT C IR C U IT  A SSEN
DEZE ADVERTENTIE IN , KRIJG € 2 , -  KORTING OP D E ENTREEPRIJS EN M AAK KANS OP VELE ‘THE PAST AND THE FURIOUS’ PR UZENI


