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In de tijd dat ik nog aan sport deed (en dan
bedoel ik echt fysiek, niet virtueel) Wes ik behoor-
lijk fanatiek. Zo fanatiek zelfs dat verliezen niet
in mijn woordenboek voorkwam. Tenminste, het
woord bestond natuurlijk wel, maar was eigenlijk
alleen van toepassing op mijn tegenstanders. Als
ik een potje tennis alleen al dréigde te verliezen, JURJEN
moest mijn racket het vaak ontgelden (lees: in
een uitbarsting van woede zijn eind tegen een
ijzeren netpaal vinden) waardoor ik de wedstrijd
en het toernooi wel méest winnen om van het
prijzengeld weer een nieuwe te kunnen kopen.
Na verloop van tijd leerde ik natuurlijk datje niet STEVEN
altijd de beste kunt zijn, je eigenlijk alleen maar
van jezelf kunt verliezen en, belangrijker nog, dat
het allemaal maar een spelletje is en het voorna-
melijk om de lol ervan gaat. Soms heb je je dag
gewoon niet en sommige mensen zijn nu eenmaal
beter. mfIRRTEN
Ik heb daar lang in geloofd, tot we op oudejaars-
nacht met z'n allen een potje Big Brain Academy
tegen elkaar gingen doen. Mannen tegen de
vrouwen, dat zou natuurlijk een eitje worden! Toen
om twaalf uur het vuurwerk buiten losbarstte en
we met 11-0 achter stonden, kreeg ik de woor-
den "Gelukkig Nieuwjaar” nauwelijks over mijn
lippen. Nee, je kunt niet altijd de beste zijn, maar
soms moetje het wel zijn! Zeker als het een potje
gamen tegen vrouwen betreft!
Later viel het kwartje natuurlijk, wij mannen
hadden vanaf zeven uur 's avonds dik aan de
baco’s gezeten, terwijl die meiden twee uur deden
over een half glaasje wijn. Tja, en als je geest-
verruimende middelen totje neemt, werkt dit JEROEN
allesbehalve geestverruimend, en dan moetje je
zeker niet wagen aan van die quasi intelligentie-
spelletjes.
Bah! Volgende keer neem ik geen Wii mee, maar
leg ik een LAN aan waarop we gezel-
liE een potje Counter-Strike gaan
spelen! Dan moet ik die chicks
fl nog zien, die ons mannen er
onder krijgen!

MURIELLE

De E3 gaat ook in 2008 door, zo hebben wij uit zeer betrouwbare bron vernomen. Echter, net als
het afgelopen jaar. zal het weer een kleinschalige gameshow zijn, en niet dat mega-event dat we
van de jaren daarvoor gewend waren. Wat vinden onze redacteuren daarvan?

Ik heb vorig jaar overgeslagen, maar na dit bericht begint het wel weer te kriebelen. Ik hoop wel dat
derde partijen wat meer tijd en aandacht aan hun Wii-games besteden, zodat er voor mij buiten de
Nintendo-stand ook nog wat valt te beleven.

Meh. heb er nog geen mening over. Dat betekent in ieder geval dat we weer met een leuke ploeg naar
Leipzig gaan, of eventueel naar de nieuwe locatie van de Game Convention. Misschien dat ik het over
een paar maanden zuurder vind dat de E3 niet in zijn grootse vorm terugkeert, als ik weer LA kriebels
krijg.

Ik heb me er eigenlijk al een beetje bij neergelegd dat de E3 een verloren zaak is. Als uitgevers vaker met
andere leuke events voor hun games komen in plaats van de ouderwetse E3, dan kan ik daar nog best
mee leven ook. Dan kun je de games tenminste de aandacht geven die ze verdienen.

Fantastisch. Helemaal omdat het weer kleinschalig wordt en dat was een feest vorigjaar... of gooi ik nu
mijn eigen glazen in want wil dan iedereen straks op kosten van de zaak naar LA vliegen? In dat geval,
helemaal kut en het wordt toch niks, je komt nergens in en alle games zijn al bekend.

De E3 is dood. Leve de Leipzig Games Convention. Ondanks dat het in Duitsland is, heb ik daar vorig

jaar best wel hard gelachen.

Het isjammer dat de E3 niet meer dat grote feest is, maar aan de andere kant spreekt die kleinscha-
ligheid me wel aan. Lekker overzichtelijk, geen wachtrijen voor achteraf toch niet zulke interessante
games.

Die paar keer dat ik de E3 heb bezocht, vond ik het een toffe ervaring, maar het was echt té druk. Een
game goed spelen, kon je vergeten. Beter meerdere kleinschalige evenementen dan één megashow.

Hoewel ik de feesten in L.A. altijd helemaal top vond...

Of die E3 nou klein is of supergroot, voor mij maakt het allemaal niks uit. Ik mag toch niet mee...
Nou ja, we gaan er op de site natuurlijk wel iets vets mee doen, daar kun je op rekenen, hoor.

Enerzijds mis ik de sfeer van extravagante feesten en de complete karavaan aan vrienden en collega's
die je daar ontmoet, anderzijds heb ik vorigjaar triple Agames in alle rust kunnen bekijken en speelde ik
meer spellen dan ooit. Ditjaar zal alles, een stuk kleiner maar toch. weer in het vertrouwde LA Conven-
tion Center zijn, en ben ik er natuurlijk gewoon weer bij. Ik kan de PU lezers natuurlijk niet hun jaarlijkse

portie E3 nieuws onthouden...

JEmRND mOET HET DOEN

De een gaat naar Mexico, de ander naar
Duitsland. "Maaltt mij niks uit”, sprak Jan
monter: "ik mag met de nieuwe Brothers in
Arms spelen!"

Kijk, dat is de spirit. Niet de trip hoort cen- iW j-
traal te staan maar de game, en wat dat

betreft is onze meest ervaren gametester

nog even gretig als bij z'n eerste PU-reisje

naar het buitenland, inmiddels alweer bijna | -4%4

tien jaar geleden.

Gelukkig bleek BIA een heerlijke game:
daar gaan we in ieder geval vanuit, want we
hebben vrijwel alleen maar foto's gekregen
waar Jan met die voor hem zo kenmer-
kende enthousiaste (idiote) grijns op staat.



UIT DEN DUDEN DDDSCH

Voor de eerste 'Ouden Doosch’ vanuit onze nieuwe locatie bij het HUB. besloot ik eens een
blik te werpen op onze ‘cover-muur'. In ons nieuwe testhok hangen namelijk alle covers van
alle PU’s die ooit gemaakt zijn.

Zo viel mijn oog op de PU van november 2001

met op de cover... Devil May Cry, de game

waarvan deel 4 (lk verklap het maar vast) in

dit nummer het hoogste cijfer scoort.

Grappig ook dat op die cover eveneens de

review van Socom werd aangekondigd, een

serie waarvan we in dit nummer het nieuwste

deel op de PSP bespreken. Daarnaast blikten

we vooruit op World of WarCraft, nog onwe-

tend van het enorme succes dat deze game

tot op de dag van vandaag zou hebben.

Dat mijn oog daarbij tegelijkertijd viel op een

akelige spelfout was even een onaangename

verrassing; net als de smaak van het pakje

kauwgum dat gratis bij dat nummer zat.

ED

DEVETSTE TRIPJIDIT?

Zoals jullie weten maken we als gamejournalisten regelmatig coole trips. Ook ik heb in mijn
prille carriere als PU-redacteur best al wat mogen smikkelen van toffe uitjes. Maar de trip naar
Mexico die ik vorige maand voor Tomb Raider: Underworld maakte, was wel by far de vetste tot
nu toe... misschien zelfs wel de vetste In de historie van de PU.

Want na een dag de game bekijken, de producer en designer interviewen en een dag ruines
checken, volgden vijf (!) dagen In Canciin, de mooiste badplaats van Mexico.

Je kon er echt van alles doen: zonnebaden, kijken naar de azuurblauwe zee, zwemmen in het
lauwwarme water, waterpoloén, beach- en voetvolleyen en zelfs jet-skién. Geweldig!

Het héd ook geweldig kunnen zijn... als ik niet op de eerste ochtend, bij de eerste stap in het
water, mijn teen had gebroken omdat ik die keihard stootte tegen de enige rots die de zee van
Cancun rijk is. Fucking heil!

Het was ook te mooi om waar te zijn. Ach, nu weet ik in ieder geval ook hoe een Mexicaans
ziekenhuis eruit ziet. MAARTEN
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VAN DE MAAND

FIFA 08 OLD SKOOL

Hoi PU,

Vier weken geleden ging ik lekker
op vakantie: drie weken chillen aan
de Spaanse costa, en als ik terug
zou komen zou FFA 08 bij me in de
postbus liggen. Ik had namelijk via
zo'n site FIFA 08 besteld.

Na drie weken relaxen kom ik terug
in het regenachtige Nederland (ja,
het regende weer) met maar één

Enja hoor, hij ligt keurig in de
postbus. Zonder te kijken wat er op
de disc staat, doe ik hem in mijn
Xbox 360. Ik start hem op... Na ff
een kleine tien minuten gespeeld

te hebben valt het me op dat er
hele oude spelers in zitten en dat
het heel lelijk is, en dat vond ik raar
omdat ‘t natuurlijk een next-gen
game is.

Ik haal de disc eruit en bekijk hem.
WTFHII FIFA 2007 staat er op de
disc!

Ik stap snel op m'n fiets en fiets in
de fokking regen naar de Bart Smit.
Na het verhaal verteld te hebben,
zegt die baklap achter de balie dat
het toch niks uitmaakt welk Jaar het
is. Als hardcore gamer spring ik dus
bijna uit m'n fokking vel. Maar ik
blijf rustig en vraag vriendelijk of ik
even met de manager mag praten.
Na het hele verhaal ook nog eens
aan de manager te hebben verteld,
vraagt baklap nr. 2 of ik het bon-
netje nog heb. NEE, natuurlijk heb ik
het bonnetje niet, zeg ik boos tegen
de manager. Waarop hij antwoordt;
"dan kunnen we u niet verder
helpen”.

Zonder nog een woord te zeggen
tegen die baklap bijeenkomst, ga ik
terug naar huis en doe FIFA 2007 in
de discreader. Met een diepe zucht
start ik Barcelona-Real Madrid op
en ga weer rustig verder met m'n

Simon Heffels | Internet

Weird verhaal. Simon. FIFA 2007?
Das bijna een collectors-item.
Sowieso moetje dus altijd een beta-
lingsbewijs bewaren, ook als je via
internet een game aanschatft.

Als troost krijgje van ons een EA
game naar keuze. Hoewel keuze, je
weet het al. natuurlijk!!

De redactie houdt zich het recht
voor om brieven niet te plaatsen
of in te korten. Plaatsing betekent
niet dat de redactie de inhoud van

de brieven onderschrijft. Anonieme
brieven worden niet gepiaatst. De schrijver
van de beste, leukste, mafste, en meest
(on)zinnige brief, ook wel brief van de maand
genoemd, krijgt een (recente) game naar
keuze van Eiectronic Arts thuisgestuurd.
STUUR JE BRIEP NAAR:

POWER UNLIMITED YOIPOST - POSTBUS
1914 2003 BA HAARLEM OF MAIL NAAR:
YOPOSiePOWERUNLIMITED.NL

£A

SINXS ROW

Heej gasten.

Twee jaar geleden heb ik een Xbox 360 gekregen van Sinterklaas. |k
dacht, eindelijk lekker gamen want ik ben lekker de eerste in de buurt
met dat apparaat. Dus ik meteen Saints Row aangeschaft en een abo op
Xbox Live.

Een jaar later hoor ik over het probleem van die drie rode lichtjes. Ik
denk, niks aan de hand dat gebeurt bij mij toch niet. Wat gebeurt er na
twee dagen. Xbox kapot. Ik dus dat hele apparaat opsturen, uren bellen
en ga maar door. Eindelijk na twee maanden krijg ik hem normaal terug
(wel een beetje vies) maar meteen weer aan de bak met gamen natuur-
lijk.

Een maandje later loopt mijn Xbox weer voortdurend vast met Saints
Row. Ik denk, niks aan de hand en ga gewoon door. Maar in een keer
klapte m’n Xbox uit dus ik zet hem aan, haal de disc eruit en ik kijk erop
(want misschien waren het wel krassen op de disc) maar nee. Het waren
hele scheuren.

Ik meteen opbellen naar Microsoft. Ze zeggen dat ik een formulier in
moet vullen en de disc moet opsturen. Meteen doen dus.

Twee weken later bel ik op; waar blijft m'n game? Ja,
Microsoft heeft de game niet ontvangen dus je hebt pech.
Dus kan ik fluiten naar de game en de 60 euro die het
gekost heeft. Gelukkig krijg ik nu Saints Row van de Sint.
Oh, en ga zo door metjullie blad.

Groetjes,

Camlel Goossens | Liessel

Triest verhaal. Als troost gaan we dan maar gewoon
zo door met ons blad; alleen voorjou Camiel!

BLIJE 3 BD-BAMER

line-up voor de Xbox 3607

Nadat de PSP mij een ongeloof-
waardige 250 euro heeft opgeleverd
kon de shopping-for-games-spree
beginnen!

Ik ben binnen mijn budget gebleven,
en hoe het mogelijk is weet ik niet,
maar ik heb er enorm veel nieuwe
games uit kunnen trekken. Om te
beginnen met The Orange Box,
vervolgens Call of Duty 4, daarna
Assassin’s Creed, Mass Effect en
last but not least Guitar Hero 3:
Legends of Rock!

Hallo luitjes.

Sinds ik mijn Xbox 360 heb, ben
ik er compleet weg van. De Wii
en PS3 laten me volledig koud
en vooral vanwege de line-up van
2007 voor de 360 ben ik blij zijn
dat ik 'm heb aangeschaft.

Dus, wat een jaar van toptitels
he! Moeilijk om al die keuzes

te moeten maken als je het mij
vraagt, en daarom had ik uitein-
delijk ook schijt aan alle keuzes
die ik moest maken. Vooral als je
bijvoorbeeld moet kiezen tussen
games als Call of Duty 4 en
Assassin’s Creed.

Daarom heb ik een andere
aanpak gekozen. De oplossing is
simpel: verkoop iets watje niet
vaak gebruikt en ook niet echt zal
missen om vervolgens een klein
budget op te bouwen zodat je
alle gruwelijke releases mee kan
pikken.

lets dat ik niet vaak gebruikte en
veel geld op kon leveren... werd
uiteindelijk mijn PSP.

Want laten we eerlijk zijn, hoeveel
goeie games zijn daar nou voor
uitgekomen in de laatste tijd als
je het vergelijkt met de geweldige

Beste Murielle,

Misschien krijgje wel meer van
deze berichten binnen maar ik hoop
datje me een beetje serieus kunt
nemen.

Eind november ben ik met een
paar vrienden naar de Gameplay
geweest. Ubervet. Daar heb ik
Yvonne ontmoet (bb64 als ik het
goed onthouden heb). De Gameplay
wordt ieder jaar beter en heter.
Maargoed, toen we thuis kwamen
had ik een gevoel dat ik niet kon
thuisbrengen. Nu ben ik er achter
gekomen wat het was/is: ik ben
dus verliefd, "zucht”. ledere

keer als ik aan haar denk, krijg

ik vlinders in m’n buik. Dit heb ik
zolang ik me kan herinneren, echt
nog nooit eerder gevoeld voor een
meisje.

Mijn vraag is dus ofje mij haar
e-mail adres zou kunnen geven, of
deze mail aan haar kan doorsturen
zodat ze zelf kan beslissen of ze
contact met me wil. Het was ten
slotte een PU boothbabe vandaar
dat ikjou deze mail stuur, wantjij
hebt ze uitgezocht, toch?

Ik hoop echt dat ik via deze manier
eindelijk contact met haar kan
krijgen want ik loop de hele week al
te dromen.

Heej PU-gastuh,

Ik vraag het mij al een tijdje af (heel
lang eigenlijk): Wat is er gebeurd
met Yo-Art?

Ik herinner me het nog goed, de
eerste PU die ik ooit kocht, augus-
tus 2005 met God of War op de
cover.

Ik zag bij de YolPost een plaatje van

Met al deze 360 games kan ik er
trots op zijn dat ik een echte Xbox
360 fanboy ben!! Nu nog Unchar-
ted: Drake’s Fotune!

De groeten mensen,

Kevin Shuttleworth | Internet

Alsje zo'n enorme Xbox 360 bent,
weetje toch dat Uncharted een
exclusieve PS3 titel is?



Hoi Thijs, ik geloofdat iemandje
voor is geweest... Florian, een van
onze waardeloze stagiairs, werkt
zich sinds de Gameplay in het zweet
om indruk op Yvonne te maken,
maar of het werkt, laat ie een beetje
in het midden.

Maarja, mocht ze op hem vallen
dan heeft ze natuurlijk duidelijk geen
smaak en benje beter afzonder
haar. Bovendien heb ik dan nog
negen boothbabes over, dus niet
getreurd.

Ik hebje mailtje wel naar Yvonne
doorgestuurd, dus wie weet dumpt
ze die klaphark en neemt ze contact
op metjou. Ik duim voorje!

Groetjes Muriélie

iemand die ‘Nintendo in een nieuw
jasje’ tekende of zoiets. Sindsdien,
in geen twee jaar niets meer.

Zendt niemand nog tekeningen in? Of

plaatsen juilie deze nooit in de PU?
Omdat ik zeif nogai goed kan teke-

nen (denk ik) heb ik een tekening van

mezelf erbij gedaan, van de eerste
pic van Gears of War.

Is wel al twee jaar geleden dat ik het
getekend heb...

Greetz,

Charles | Gent | Belgié

peste Charles, de meningen over de
Yo Art! rubriek zijn hier op de redactie
altijd verdeeld geweest (zoals over
alles eigenlijk). De meesten vonden
tekeningen in de PU toch wat te
Donald Duck.

Alleen als we écht hele toffe teke-
ningen zouden krijgen (dus niet het
niveau van die vanjou) willen we er
nog eens over nadenken deze histori-
sche rubriek nieuw leven in te blazen.

Sorry, ik ben geen slijmbal dus geen
complimentjes van mij (datjullie
blad de max is weten jullie toch al en
wil het besparen datjullie nek nog
groeit, straks kunnen jullie niet meer
in de game-kamer op kantoor).

De Gameplay is alweer een week
achter de rug en ben nog aan het
nagenieten. Het was voor mij de
allereerste keer maar wel een
onvergetelijke keer. Volgend jaar
zeker terug. Alles (en meer) was
aanwezig om een geweldige dag te
hebben. Games, goodies ,vrolijke
mensen en veel lawaai.... Heb echt

genoten van de verschillende acts op

het hoofdpodium en zeker de finale
van FIFA 08: ongelooflijk spannend
en heel sterk becommentarieerd
(misschien één raad voor volgend
jaar om de toeschouwers niet uit het
echte match-gevoel te halen is om
de herhalingen van de goals niette
skippen).

Het hoogtepunt voor mij als 32-jarige
was toch wel toen PU lekker T-shirts
begon te gooien in het publiek en

ik als een klein kind met complete
verstandsverbijstering een T-shirt te
pakken had en ik bijna bereid was
om mijn leven te geven. Groot was
dan ook mijn tevredenheid toen ik
het T-shirt in mijn rugzak kon steken
om verder naar goodies te springen.
Nog een hoogtepunt was toen ik de
stand zag van Gunk (dat Belgisch
magazine dat zich toch oh zo

groot voelt, maar niks voorstelt).
Helemaal weggestoken in een klein
zwart achteraf hoekje: schitterend
gewoon. Om kort te gaan SCHITTE-
RENDE DAG GEHAD EN NOGMAALS
MERCI DAARVOOR!

Ik heb wel nog een vraagje: waarom
krijgen Belgen die een abonnement
nemen op PU geen gratis game?
Pure discriminatie gewoon. Zoveel
meer kost dat toch niet om dat
naar Belgié te versturen? Ben zelfs
zeker dat de Belgen die een abo
willen (zoals ik) er gerust 5 Euro
extra tegenaan willen smijten voor
die game (agenda,helikopter of wat
jullie ook voor aanbieding hebben
lopen op die moment).

Alle tijd om nog wat verder na te
genieten en tot volgend jaar hél
Groeten,

Sam | Tollembeek

Des te meer reden om Vlaanderen
en Nederland samen te voegen. Die
Walen hebje toch niets aan.

LUIFLOI m
KDRTE VRAAGJES

Hey PU crew, ik heb een paar

vragen.

1. Weten jullie wanneer
Frontlines: Fuel of War
uitkomt?

2. Hebben jullie GTA 4 al
gespeeld?

3. Wanneer komt de demo uit
voor Frontlines?

4. Komt GTA 4 echt niet voor
de PC uit?

5. Komt er nog een nieuwe
Battlefield voor de PC zoja,
wanneer?

Groeten,

Edwinspruijt | internet

1. Die game moet 15 februari
in de winkels liggen
(Zie ook pag. 32).

2. Op het moment van
schrijven heeft nog niemand
met GTA 4 kunnen spelen,
maar wellicht dat daar
volgende maand
verandering in komt.

3. Op het moment is er nog
geen demo in de planning.

GAT IN TAS

Heey PU-gasten,

Ik wil jullie bedanken voor de
Assassin’s Creed opstrijksticker
die je bij de PU kreeg.

De ochtend voor ik naar Gameplay
ging wilde ik hem ergens opstrij-
ken, omdatje een goodie zou
krijgen. Mijn zus leek het een goed
idee om ‘t op mijn tas te strijken...
totdat we erachter kwamen dat
mijn tas min of meer van plastic
was (

Er zat dus een gat in mijn tas en
de sticker was slechts voor 20 %
goed opgestreken. Je zag alleen
nog een paar witte stukjes zitten.
Maar goed, wij naar Gameplay
met de halflosse sticker. En bijj
het podium zeiden ze opeens dat
we naar rechts moesten metje
sticker en datje dan een T-shirt
kreeg! Dus ik rennen met mijn tas.
Kom ik eindelijk een beetje voor-
aan, wordt net het laatste T-shirt
uitgedeeld... Ja, toen voelde ik me
gefucked.

Maargoed, Gameplay 07 vrolijkte
me verder erg op, want het was
erg leuk, goede games en volgend
jaar kom ik weer. En dan hoop ik
datjullie volgend jaar een opPLAK-
sticker bijleveren. Verder lees ik
elke maand jullie blad van voor
naar achter en blijf zo door gaan!
Paul Gorten | Internet

Als troost plaatsen we

je foto in de PU. Da's

toch veel toffer dan
een Assassin's Creed shirt, toch?

4. Nee helaas, je zult er een
PS3 of een Xbox 360 voor
aan moeten schaffen.

5. We nemen aan van wel; voor
de PS3 en de Xbox 360
komt er in ieder geval
Battlefield Bad Company.

Geachte PU,

Ten eerste vind ik jullie blad
echt heel erg vet!

Maar ik heb nu toch een vraag:
Ik zit, zoals velen, te twijfelen
tussen de PS3 en de XBOX
360, en heb € 450 tot m’n
beschikking.

Heb zelf geen HD TV, maar
gewoon een Sony Breedbeeld
(dus voor beeldkwaliteit hoeft
het niet per se).

De meesten raden mij een 360
aan omdat daar meer games
voor te koop zijn, maar ik denk
dat de PS3 later ook wel brutere
games krijgt.

Zelf hou ik van games als: PES
/ Splinter Cell /| PGR4/ Assas-
sin’s Creed etc. Dus een beetje:
Schiet/ Sport/ Race/ Stealth.
Ik hoop dat jullie mij met harde
conclusies kunnen overtuigen
welke console het beste voor
mij zou zijn (ook al kunnen jullie
dat ook niet 100% bepalen, dus
het is meer aanraden),

mvg,

Wesley | Internet

Inderdaad Wesley, het hangt
echt af van wat jij wilt spelen.
De PS3 heeft ook die games die
jij opnoemt (dan kun je PGR 4
vervangen door Gran Turismo).
Het is wel zo dat de Xbox 360
op dit moment de grootste line-
up heeft. Check met name de
games die alleen op de PS3 of
de 360 uitkomen.

Beste PU,

Even een vraag die mij al twee
jaar bezighoudt: isjullie iets
bekend van een (terecht) ver-
volg op Still Life van Microids ?
Naar verluidt komt er geen deel
2 omdat de grondlegger van dit
spel naar een ander bedrijf is
gegaan?!

Dit zou uitermate frustrerend
zijn vanwege het open einde in
“deel 1” en mede omdat het
zo’n fantastisch verhaal Is (a la
Fahrenheit).

Bvd,

Piet van Dorst aka
YosemiteSam | Internet

Helaas Piet, er is niets bekend
over een Still Life vervolg.
Misschien voelen de fans zich
uiteindelijk geroepen om het ver-
volg zelf in elkaar te sleutelen.

PU.NI.
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De nieuwe traptechniek is kicken

Met een muts op, een sjaal om en een regenjas aan
verliet Maarten op zondagmiddag zijn huis in Utrecht
om één dag later deze winterse outfit te verruilen voor
een korte broek, T-shirt en slippers.

De superexclusieve Tomb Raider Underworid trip bracht
hem nameiijk naar... Mexico!

Mensen die denken dat het in Mexico nooit regent, kan ik inmiddels uit
eigen ervaring uit de droom helpen. Het regent er weliswaar niet zo vaak als
hier maar als het regent, bergje dan maar!

Het water komt dan echt met bakken uit de lucht vallen waarna de kurk-
droge grond binnen enkele minuten verandert in een modderpoel. Schuilen
heeft geen zin, binnen vijf seconden ben Je doorweekt.

Maar echt erg is 't niet, want ondanks de regen is het er altijd lekker warm,
en die tropische buien zorgen er tevens voor dat met name het oosten van
het land prachtig groen is.

Het land waar de tequila z'n oorsprong vindt, kent een heel veel

ruines. Hoewel, misschien is ruines niet het goede woord, want de meeste
van deze historische vestingen verkeren in perfecte staat. Je weet niet wat
Je ziet; de aanwezigheid van de oudheid is bijna voelbaar. Helemaal als

Je Je eigen hand legt op een zestienhonderd Jaar oude handafdruk van een
Maya die heeft meegewerkt aan de bouw van zo’n monument.

De Uxmal ruines bijvoorbeeld zien er puntgaaf uit. Nog steeds kun Je zien
dat het overblijffselen zijn van wat ooit een complete stad was met zo'n
25.000 inwoners. Indrukwekkende shit!

NATTE LARA
Diezelfde Uxmal ruines kom Je ook tegen in de nieuwe Lara Croft
game waar het in deze trip allemaal om te doen was. Het
vierde level van Tomb Raider Underworld speelt zich
namelijk af in Chiapas, een Mexicaanse staat die grenst
,aan Guatemala.
Lara staat in de modder in haar bekende outfit. Het
regent maar ook hier is de temperatuur aangenaam.
Lara laat voetstappen achter in de zachte onder-
I grond, die even later door de regen weer worden
weggespoeld. Grote druppels spatten uiteen op
de bladeren van varens en bomen. Het is



UNDERWORLD

donker, het dondert en bliksemt, slechts hier en daar komt een straaltje
licht tussen de bomen door. Absoluut geen ideale omstandigheden voor
eenjungletochtdus.

Lara duwt soepel een paar planten opzij om vervolgens verrast te worden
door een gigantisch ruinecomplex: inderdaad, de Uxmal ruines die fotorea-
listisch in het spel worden weergegeven.

SCHOPPEN

Lara maakt haar bekende kniezitje, oriénteert zich even, staat weer op en
vervolgt haar weg terwijl de regen de modder van haar linkerknie spoelt.
Als Lara de bladeren opzij duwt wordt ze, net als ik de dag ervoor, gecon-
fronteerd met een grote open wereid die, in tegenstelling tot mijn ervaring,
niet slechts bewoond wordt door leguanen, slangen en insecten. Het eerste
dat de aantrekkelijke archeologe namelijk tegenkomt, zijn twee uit de Kklui-
ten gewassen zwarte panters...

Met haar twee overbekende blaffers opent ze het vuur. Het eerste beest
gaat al snel neer, maar de tweede zet met een katachtige sprong de aanval
In op onze heldin. Maar dan kennen ze Lara nog niet! Ze schopt het beest
van zich af met behulp van haar nieuwe melee combat skills, en maakt het
kunstje af door haar magazijn te legen op de tweede panter die al snel het
loodje legt.

Niemand krijgt onze Lara eronder. Vandaag niet, nooit niet!

ACHT DELEN, ACHT COVERS

SPRINTEN

Lara kijkt uit over de grote binnenplaats waar ik ook op uitgekeken heb.
Echter, nu lopen er twee locals met geweren op zak... Ze sprint op de eerste
af, maakt een sierlijke beweging en eindigt achter de verbouwereerde tegen-
stander die binnen luttele seconden z'n laatste adem uitblaast.

Het sprinten is niet alleen nieuw in dit nieuwe Tomb Raider deel. Je hebt het
ook nodig om grotere sprongen te maken en Je sneller te verplaatsen door
de gigantische open omgevingen.

Al schietend en schuilend, en uiteindelijk met een handgranaat, maakt Lara
het karweitje af om vervolgens door te gaan met puzzelen en onderzoeken
of er niets gebeurd is.

Tomb Raider draait namelijk voor een groot deel nog steeds om het ontdek-
ken van de spelwereld en het zoeken naar oplossingen voor de dilemma’s
waar de heldin zich voor gesteld ziet.

Meer dan in de actievollere “Dude Raider” Drake’s Fortune, draait het in
Underworld om het oplossen van gecompliceerde puzzels. Het is maar goed
dat de Britse avonturierster beauty en brains combineert.

Tomb Raider Underworld is het achtste deel van de
serie die in 1996 startte en een mijlpaal in de game-
industrie betekende. Een vrouwelijke held in een 3D
universum, bijna iedereen vond het prachtig.

Van 1996 tot en met 2000 kwam Eidos elk Jaar

met een succesvol nieuw deel op de proppen, maar
daarna ging het bergafwaarts met de serie, met als
dieptepunt Angel of Darkness in 2003. Gelukkig her-
stelde de franchise zich in 2006 met Legend waarvan
in totaal meer dan dertig miljoen exemplaren verkocht
werden.

Met Anniversary vierde Lara haar tiende verjaardag

en als Je dat deel meetelt, is Underworld eigenlijk het
negende deel, maar Anniversary is een remake van het
originele spel met de Legend engine en dus niet echt
een nieuw, op zichzelf staand deel. De werktitel van
Underworld was dan ook Tomb Raider Eight, en Under-
world gaat ook verder waar Legend is gestopt.

Door de Jaren heen heeft de wereldreizigster maar
liefst acht keer op de cover van de PU gestaan. En dat
heeft natuurlijk alleen te maken met de hoge kwalitiet,
sorry -teit, van de afzonderlijke games.

APOW ERA

iIN LU AITE |

KNG KOS | n
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WEERSINVLOEDEN

Tijdens haar speurtocht zien we Miss Croft steeds natter worden vanwege
de aanhoudende regenval, maar diezelfde overvloed aan hemelwater heeft
ook z'n voordelen, zo blijkt al snel.

Als Lara het regenwater ziet wegstromen in een richel waarna het meteen
verdwijnt onder de grond, beseft ze dat er onder de grote steen waar ze op
staat een lege ruimte moet zitten. Maar hoe kom je daar?

De vrouwelijke Indiana Jones klimt omhoog via uitstekende stokken, rand-
jes, richels en brokken steen. Op die momenten valt op dat de sexy dame in
uitmuntende conditie verkeert. Ze slingert zoals ze nog nooit gedaan heetft,
klimt en klautert als een free running prof, en is nu echt vrij om overal op te
staan en over te balanceren als een turnster die voor een gouden plak gaat.
Een elegante radslag maken op een balk dunner dan een vlaggenstok...
niets is teveel gevraagd voor deze topatlete. Ze is leniger dan ooit en kan
zelfs met één hand aan een paal hangen en met haar andere hand een
krabachtige spin aan gort knallen.

Dit alles gaat gepaard met prachtige animaties die allemaal gemotion cap-
tured zijn waardoor alles natuurlijk en realistisch uitziet. De welgevormde
Lara is in dit next-gen debuut meer dan ooit een genot om naar te kijken.

LICHTINVAL

Als Lara in een donkere omgeving aan een rand hangt, weerkaatst het
licht van het op haar borst bevestigde lampje via de natte muren in haar
gezicht. Dergelijke lichtinvallen en spiegelingen kom je het hele level tegen
en zijn even Indrukwekkend als sfeerverhogend.

Ook Lara’s gezichtsanimatles zijn Indrukwekkend te noemen. Je kunt dui-
delijk de inspanning van haar gezicht aflezen, net als het plezier waarmee
ze met haar twee vriendjes speelt. Ik heb het natuurlijk over haar geweren,
what else?

Toch is aan het uiterlijk van Lara (bewust) weinig veranderd; ze blijft nog
altijd in basis die avonturierster waarmee we in 1996 kennismaakten, en
niet een of ander gecaptured fotomodelletje uit Engeland.

TYPISCH LARA

Eenmaal boven krijgt Lara het voor elkaar om met haar magnetische
grapple hook een steen van een pilaar af te duwen die met een een hoop
kabaal de tegels op de grond aan gruzelementen slaat.

Nee, op respect voor cultuurhistorisch erfgoed hoefje in dit avontuur niet
te rekenen; het is Lara tegen de wereld en daarbij zal niets of niemand
haar in de weg staan.

Lara is overigens op zoek naar een artefact, een typische traditionele Croft
missie die symbool staat voor het hele in Mexico getoonde level. En dat is
uiteindelijk ook wat de fans willen; een traditionele next-gen Tomb Raider.
Want hoewel de wereld er grafisch zeer verzorgd uitziet, en op het eerste
gezicht lijkt te kunnen tippen aan het hoogstaande niveau dat Uncharted
ons onlangs bood, is de grafische kracht niet het enige waar Crystal Dyna-
mics zich op richt.

“Het draait vooral om Lara, om haar bewegingen, om de dynamische, open
wereld waar ze zich in begeeft. Een steen valt geen twee keer op dezelfde
manier kapot. We doen er alles aan om de gameplay niet lineair te maken,
en al helemaal niet op rails”, aldus Eric Lindstrom, creative director van
Crystal Dynamics.



Er gaan geruchten over de biseksualiteit van Lara sinds ze zich zo enthousiast stort op
zwartbehaarde poezen.

Het team van Crystal Dynamics is weliswaar dichtbij de roots van het spel
gebleven, maar men heeft veel dingen beter uitgewerkt, zoals genoemde
dynamischere omgeving en de toevoeging van weersinvloeden die effect
hebben op de gameplay.

“Natuurlijk komt Lara in Underworld op hele interessante plaatsen en

in nieuwe situaties terecht, maar we vinden het vooral belangrijk dat we
trouw zijn gebleven aan de serie. Want ze is Lara Croft en Tomb Raider is
Tomb Raider. Het staat voor een genre en een bepaalde experience. Wie
zZijn wij om dat overhoop te halen?”

1w

Zo hard zie je mijn vrouw alleen lopen als ze weer eens de gekookte eieren heeft laten
aanbranden.

XIBALBA

In een verborgen kamer vindt Lara uiteindelijk het skull artefact. Met dit
object baant ze zich een weg naar de bovenste “verdieping" van de ves-
ting. Daar liggen grote stenen schijven op de grond, die de Maya’s gebruik-
ten als soort van primitieve kalender/klok.

Met behulp van het artefact draait Lara de schijven, en terwijl ze dat doet,
komen met een donderend kabaal de stoffige stenen in de binnenplaats
omhoog en veranderen ze in vuurspuwende drakenkoppen met daartus-
senin de ingang naar de onderwereld Xibaiba!

LUVERV IEVW X

Ai caramba! Deze doorgod vergeten plaats waar geen mens in duizenden
Jaren is geweest... daar moet Lara naartoe, maar hoe? Als ze naar bene-
den springt, valt ze te pletter. Loopt ze om, dan Is de poort alweer dicht.

Zelfs het nieuwe sprinten heeft geen zin...

MISSION COMPLETE

De oplossing is even opmerkelijk als stoer. Lara pakt namelijk een motor
die achter de ruine geparkeerd staat. Zodra ze de stenen schijven in de
goede stand heeft geschoven, sprint ze naar de tweewieler, geeft gas, rijdt
via een slingerweg naar beneden, springt via schansen over gaten in de
weg en trapt het gaspedaal voor de laatste Jump helemaal in om tussen de
vuurspuwende drakenkoppen door te scheuren en net op tijd de ingang van
de onderwereld Xibaiba binnen te glijden. Missie geslaagd!

KIPPENVEL

Het debuut van Lara op de next-gen ziet er in meerdere opzichten veelbe-
lovend uit. Hoewel ik graag nog meer gezien had dan het indrukwekkende
vierde level, kreeg ik vanaf het eerste moment kippenvel en zat ik de hele
tijd op het puntje van mijn stoel. Ik begon nog net niet te kwijlen, maar mijn
mond viel wel open. Het voelde echt aan als de oude Tomb Raider op z'n
best.

Ik weet dan ook zeker dat Lara dit Jaar weer menig hartje gaat veroveren.

VERWACHTING

Het is goed om te zien dat Lara
weer in topconditie verkeert en kan
beschikken over een heel arsenaal
aan nieuwe bewegingen. Miss Croft
was mijn heldin, is mijn heldin en zal
dat nog wel even blijven ook.

O Lara heeft een hoop nieuwe
moves geleerd.
OGezichtsanimaties, weers™
effecten, lichtinval, viezigheid;
het is allemaal prachtig!
O Ondanks de ver-
nieuwingen blijft het
echt Tomb Raider.
O Ik had meer willen i. %

TOMB RAIDER UNDERWORLD
XBOX 360 / PS3/ PC
CRYSTAL DYNAMICS / EIDOS
INTERACTIVE

VERWACHT: 2008
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De Powerspy wist altijd al dat het
geschop van de fatsoensrakkers
tegen games behoorlijk nep was.
Maar zo nep als de Republikeinse
presidentskandidaat Mitt Romney het
maakte, dat heeft ook hij nog niet
eerder gezien.

Deze briljante gast presteerde het om
in één en dezelfde
verkiezingstoespraak te melden dat
geweld in games extreem fout was
en een slecht voorbeeld voor de
burgers, en te roepen dat martelen
op Guantanamo gedoogd moest
worden.

Oftewel, echt geweld is oké, maar iets
gewelddadigs spelen, dat kan niet.

De Powerspy weet niet of hij zo nog
wel naar de E3 wil gaan, met dit soort
mafkezen aan de macht.

Over de E3 gesproken, die schijnt er
toch nog te komen. Endan in het
vertrouwde LA Convention Center.

Als de beurs net zo groot wordt als
vorig jaar in Santa Monica, kunnen ze
'm wel in de toiletgebouwen van dit
megacomplex houden.

Maarten moet duidelijk wat meer
melk gaan drinken, want binnen een
halfjaartijd heeft onze jonge god
voor de tweede keer een bot
gebroken. Zie de vrij ranzige foto in
deze PU.

De adonis wilde op het strand van
Cancun indruk maken op de
aanwezige chicas en liep met
wapperende haren en opgezwollen
borst gestroomlijnd de zee in... om
daar binnen een seconde zijn teen
tegen een stuk koraal te stoten. En
zoals iedere natuurliefhebber weet,
geeft koraal niet mee.

Maar een echte man zoals Maarten
laat dat niet meteen merken en ging
gewoon verder met zijn rituele
paringsdans in de branding om pas in
het hotel te bemerken dat het
gebonk in zijn lichaam niet door een
ontluikende liefde voor een mooie
dame werd veroorzaakt, maar door
een zwaar gehavende teen.

"HET 1S DE MENING
VRN DE BDRRD DRT
ERNIETVDLDDENDE
BEUILS IS DRT EREEN
CONNECTIE BESTRRT
TUSSEN GEUIELDDRDICE
GRIDES EN GEUIELD-
DROIG GEDRRG INHET
DRGELIKS LEVEN'

De BBFC (organisatie die games
checkt op gewelddadigheid en
Manhunt 2 tot twee keer toe
afkeurde) trapt een wijd open
deur in.

GOOGLE TOONT
ZOEKOPDRACHTEN
CONSOLES

Het succes van de Wii of eerder
gezegd de Wii-manii, valt ook goed
af te lezen aan een statlstiekje
dat Google (je weet wel, dat stukje
software dat een deel van je
hersenen vervangt, omdatje niks
meer zelf hoeft te zoeken) vrijgaf.
Hier kun je zien hoeveel mensen
het woord Xbox 360, PlayStation 3
of Wii intoetsen op Google.

De 360 lijkt het grootste deel van
het jaar de leider te zijn, tot de
Kerst zich aandient en iedereen
doodsbang is om zijn of haar Wii
in de winkel mis te lopen.

Wii-MANIIU

Wat zat er in de zak van Sinterklaas? Of in de sok van
de Kerstman? Grote kans dat het een Wii was. De
console van Nintendo was namelijk dé grote hit in de
decembermaand.

Overal In de wereld (op Afghanistan en Spanbroek na dan) kon Nintendo
de vraag naar Wii's bijna niet aan. Een bericht in de Amerikaanse pers
dat er niet voldoende voorraad zou zijn, zorgde bijna voot een complete
volksopstand bij de gamestores. Wantje zou maar een 10-jarige kutkoter
hebben die een Wii wil EN NIKS ANDERS DAN EEN Wii en je moet hem op
25 december vertellen dat de Kerstman de Wii...eeeh...effe niet had in
Lapland.

Maar goed, Nintendo kan niet toveren en ze lieten de fabrieken maximaal
draaien tot een productie van 1,8 miljoen Wii's in één maand tijd. Meer
lukte ze niet en dat is pijnlijk voor de portemonnee van de Japanners,
want analisten schatten dat Nintendo afgelopen Kerst 1 miljard dollar
“verloor" omdat ze niet genoeg consoles in voorraad hadden. Waarmee
de Wii de eerste console is die geld kost als ze niet verkocht worden.
Sony en Microsoft verliezen namelijk geld aan hun consoles die wel ver-
kocht worden.

DANIEL

WACHT ZES

MAANDEN
DP Z°

OF MIGHT B
MAGIC

Het bestaan van de Ring of Death
is iets waar je als Xbox 360-bezitter
niet blij van wordt. Maar Microsoft

doet zijn uiterste best om het leed
te verzachten. Jammer dan dat UPS
er tussen zit, moet de Amerikaanse

« Het ding hoefde nog net niet in het
gips.

Leuk, al dat next-gen geweld, maar
wereldwijd wordt nog steeds het
meest gespeeld op de PlayStation 2.

De Powerspy vraagt zich dan wel af
met wat, want het enige nieuwe dat
nog uitkomt voor de klasbak van
Sony isvan het niveau 'Konijntje
Knuffel en de Zeven Autistische
Dwergen'.

Daniél hebben gedacht. UPS was
zijn gerepareerde Xbox 360 kwijt-
geraakt en vond hem pas zes, ja je
leest het goed, zes maanden later
terug.

En alsof dat nog niet erg genoeg
was, moest hij constant dingen te-

kenen en nabellen om de zoektocht

naar de Xbox 360 op gang te zet-
ten. Want tja, UPS zoekt niet graag
naar spullen die ze kwijtraken...

Voor sommige special edi-
tions kun je ons uit bed
halen... eeeh, dat wil zeggen,
kun je Jan uit bed halen. Hij
is namelijk de enige binnen
de PU burelen die Heroes

of Might & Magic Gberhaupt
speelt.



'HIGH-END GRIDES
YRN DE PLRV-
STRTION 3 ZIIN Z0
VEEL GRRPPIGER, ZO
VEEL UITDRGENDER
EN ZO VEEL LEUKER
om TE SPELEN DRN
Ulii-GRmES:

PlayStation 3-baas Stringer vindt
dat alle Wii-bezitters de verkeer-
de keus hebben gemaakt.

Deze mooie witte box met
gouden letters huisvest de
complete serie (al vragen wij ons
af wie de eerste delen nog gaat
spelen) plus alle uitbreidingen.
Daarnaast krijg Je er de comple-
te soundtrack, een cardset en
een prachtig artbook bij.

Jan griste de mooie doos na-
tuurlijk meteen weg maar hij is
ook de lulligste niet. Als je een
ultieme reden verzint waarom jij
recht hebt op deze box, staat hij
hem af.

STUUR JE mflIL NRRR:

Powerunlimited@ prijsvraag.nl
ow Heroes of M&M

of Postbus 3389

2001 DJ Haarlem,

en misschien ben jij straks'
wel in het bezit van deze zeer
exclusieve Complete Edition
van Heroes of Might & Magic.

L FINEEUWDS

"UIE HOPEN DRT DEZE GRSTEN SRHEN EEN
GOEDE ROCKBRND IN DE BRK ZULLEN VORIDEN:

EA-woordvoerder Bryce reageert op het gespuis dat duizend kopieén van
de game Rockband stal onder bedreiging van een vuurwapen.

GIGA NES-CONTROLLER IS EEN... PC

Sommige mensen hebben blijkbaar iets te veel tijd in hun leven. Zie deze
gasten uit Zweden. Zij knutselden een complete NES-controller om hun
PC heen.

Leuk, denk Je nu, mooi voor op Je bureautafel. Maar dan weetje dus niet
hoe groot het apparaat is geworden. Het heeft namelijk de afmetingen
van een kleine auto. En bij ons weten is het bureau dat deze “PC” kan
bergen nog niet uitgevonden.

Maar goed, lkea komt uit Zweden dus wie weet is de ‘Billy’ binnenkort
ook in 6 bij 6 meter uitvoering te verkrijgen.

t axn
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Ook Boris had weer zo'n zeer
inhoudsvolle trip. Vijf dagen
Montreal (Canada) voor een paar
levels Rainbow Six: Vegas 2.

Eén verschil, waar Maarten in
zwembroek in de zon iag, vroor
Boris z'n ass er bijna af in de
sneeuwstorm die Canada op dat
moment teisterde.

Nog een verschil: waar Maarten drie
dagen na z'n trip zijn artikel
inleverde bij Ed, kostte het Boris een
dikke maand om zijn stukje te
schrijven.

I Benieuwd of Jullie het verschil in
kwaiiteit kunnen lezen.

Ed weet het antwoord al.

De nieuwe shooter Turok is in
opspraak geraakt vanwege een
achievement.

De makers van het spel hadden
een achievement in het spel
gestopt waarin Je punten kreeg als
je in één en dezeifde aanval 1dino,
1vijand, 1teammaat en Jezelf wist
te doden.

Het idee kwam naar voren toen heel
veel spelers tijdens hun eerste potje
Turok deze prestatie neerlegde
door een sticky bomb verkeerd te
gebruiken. En waarom zouden we
de mensen hiervoor niet belonen?

Dit soort achievements komen
steeds vaker voor. Ook FIFA 08
bijvoorbeeld heeft een
achievement die Je krijgt als Je een
paar eigen goals maakt. Alleen krijg
je hier dan geen punten voor.

*Hoe we dat weten van FIFA 08? Daar
geeft de Powerspy geen
commentaar op.

Nieuwe hobby op de redactie:
wedden of GTA IV wel of niet
uitgesteld wordt...

Een manager van Blizzard heeft
aangegeven dat het bedrijf met een
nieuwe MMO bezig is. Er wordt
namelijk nieuw personeel gezocht
voor een next-gen MMO.

Om wat voor spel het precies gaat
en of het aan een bestaande
franchise gekoppeld wordt, is niet
bekend gemaakt.

Maar dat had de Powerspy ook wel
verwacht. Blizzard is net zo
toegankelijk als de Bijlmer Bajes.

Sinds Steven dit bericht heeft
gehoord, isie elke dag nog eerder

wakker dan zijn incontinente hond.
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Activision en MTV/Harmonix
hebben ruzie. Inzet: het feit dat de
gitaar van Guitar Hero Ill niet werkt
op een PS3 met daarin het
Rockband schijfje.

Eerst gaf Harmonix aan, dat dit
kwam omdat Activision geen patch
wilde maken. Waarop Activision
meldde dat zij juist de patch
beschikbaar hadden gesteld, maar
dat Harmonix dit niet wilde
doorspelen aan Sony.

Kijk, dat is nu eens echt Rock & Roll.

Rebellion zegt bezig te zijn met
Shellshock 2. Nu kan de Powerspy
dat op zich geen reet schelen...
Ware het niet dat ons eigen Guerrilla
deel 1in elkaar knutselde.

Om een paar maanden later met
Killzone te tonen dat ze nog veel
beter konden.

Over Killzone gesproken; als de
Powerspy de geruchten mag
geloven, komt deel 2 er nu toch wel
vrij snel aan. Erwordt momenteel
vooral aan de multiplayer gewerkt.

En dat ligt sinds Call of Duty 4 heel
hoog.

Dat zal dan ook wel de reden zijn
waarom de laatste screenshots van
Killzone 2 waren opgepoetst.

Sony gaf dit onlangs besmuikt toe,
maar verzekerde iedereen dat de
echte beeldkwaliteit dicht bij dit
Photoshop-werk in de buurt kwam.

Wat is dat toch met Sony en
oppoetsen?

De Powerspy had veel verwacht,
maar niet dat Mario en Sonic op de
Olympische Spelen in Europa de
charts rond de Sint zouden
domineren boven titels als Assassin's
Creed, Need for Speed ProStreet en
Call of Duty 4.

Is het de kwaliteit van het spel die dit
heeft veroorzaakt of zou iedereen
gewoon de verkeerde Mario-game
in de winkel hebben gehaald...

Volgens EA zijn Europese developers
vindingrijker bij het maken van
nieuwe spellen dan hun
Amerikaanse collegae.

Wat niet vreemd is volgens de
Powerspy aangezien de VS nog een
politiek systeem kent uit de
holbewonerstijd, men huizen
verkoopt aan mensen die dat niet
kunnen betalen, men er nog steeds
cowboylaarzen draagt en het shirt in
de broek doet.

Wii TREKT KAKKERLAKKEN AAN

Het is niet alleen rozengeur en maneschijn rondom
de Wii. In Japan heeft een Japans entertainment-
magazine het verhaal de wereld in geholpen dat de
nieuwe console van Nintendo een geluid produceert
dat gokiburi, Japans voor kakkerlakken, aantrekt.

Of het waar is, weten we niet. Muriélie ruimt het
testhok steeds net te snel op om de beestjes aan
te treffen. Of hebben we geen last van kakkerlak-
ken omdat de Xbox 360 die naast de Wii staat een
geluid voortbrengt waar zelfs een doof nijlpaard voor

wegspeert?

Een van de tofste games van 2007 was natuurlijk
Orange Box van Valve. De game kwam uit voor de PC
en de Xbox 360 en midden december lag ook de PS3

versie op onze deurmat.

De PS3 versie kwam later en

niet zonder reden: Valve wei-
gerde de game zelf voor de PS3
te ontwikkelen. Valve baas Gabe
Newell heeft zich meerdere malen
uitermate kritisch uitgelaten over
het programmeren voor de PS3
waarbij termen als ‘rampzalig’ en
‘onwerkbaar’ niet werden ge-
schuwd.

Het gevolg was dat EA (die de
andere versies uitgaf) zelf de PS3
versie mocht gaan porten, en de
eerlijkheid gebiedt ons te zeggen

dat deze Oranje Doos toch een iets
mindere versie is geworden dan die
voor de Xbox 360 en de PC.
Grafisch is er geen verschil maar
het is vooral de framerate die af en
toe zijn ‘ugly head rears’. Vooral in
Episode Two gaat het tijJdens hevige
vuurgevechten hortend en stotend
en kun je niet lekker meer knallen.
Ook Team Fortress 2 online gevech-
ten hebben veel last van lag (ver-
traging tussen het indrukken van

je schietknop en het daadwerkelijk
verlaten van je kogel uitje wapen)

BLIZZARD-ACTIVISIDN

TER WERELD

UIE 15 DE BITCH IN BEO?

De meeste lezers zullen het al gehoord hebben, en an-
ders vertellen we je het nu: Vivendi en Activision gaan
samen op in Blizzard-Activision. Deze superfusie vormt
meteen de grootste uitgever ter wereld. Een echte mega
move dus, die vrijwei niemand zag aankomen.

Bij dit soort onverwachte ontwik-
kelingen zijn er natuurlijk veel
vragen. Wie kocht wie, oftewel wie
is de bitch in bed? Wat kunnen

we verwachten van deze nieuwe
giga-publisher? En moet EA al bang
worden?

WIE IS DE BITCH IN BED?
We zijn het er allemaal over eens:
dat is Vivendi. De Franse uitgever
die nog niet zolang geleden op
sterven na dood was, is dankzij de
eindeloze stroom aan geld van Bliz-
zard’s World of WarCraft weer hele-
maal boven Jan. Dat Vivendi niet in
de naam zit, komt alleen omdat de
naam Blizzard veel cooler klinkt.
Blizzard heeft tevens als geen ander
een visie over waar de game-indu-

. strie naar toe gaat, terwijl Activision

ler de laatste jaren nog wel eens

L naast klapte. Met Call of Duty 4

L hebben ze bijvoorbeeld pas sinds

tijden weer echt een dikke hit.

WAT KUNNEN WE
VERWACHTEN?

We denken dat Activision-Blizzard
echt de grootste en belangrijkste
publisher wordt. Een publisher die
mogelijk wel eens een poging gaat
wagen om de wurggreep van de
winkels te doorbreken door een
eigen online distributieplatform te
ontwikkelen. Met een beetje fan-
tasie heeft Blizzard dat immers al
gedaan met World of WarCratft.
Met z'n tweeén hebben ze bijna
alle genres nu in huis. Alleen op
sportgebied is er nog niks, dus
daar valt nog wel een aankoop te
verwachten.

MOET EA AL BANG
WORDEN?

In ieder geval een klein beetje,
vooral omdat EA de creativiteit
momenteel ietwat lijkt te missen.
Te veel dezelfde delen uit dezelfde
series.

—RANGE BOX DP DE

en dat is vooral bij online gameplay
funest.

Nu zijn het originele Half-Life 2,
Portal en Episode One de aanschaf
ook voor de PS3 speler heus wel
waard, maar zeg niet dat we je niet
gewaarschuwd hebben.

Het lijkt er dit jaar voor het eerst

op dat EA een aantal van haar lang
bestaande franchises niet echt in
leven weet te houden. Er wordt mis-
schien te veel vanuit de portemon-
nee gedacht en niet vanuit een
creatief standpunt.

EA kan twee dingen doen: of ze ne-
men de nieuwe concurrentie als een
man en gaan creatief in de aanval,
of men kiest voor de makkelijkste

World of WarCraft was en Is nog steeds een



SUCCES VOOR OVERLORD

Terugblikkend op 2007 en ons jaaroverzicht (dat Je kon
lezen in de vorige PU) zijn we misschien één game
vergeten in het zonnetje te zetten.

We hebben het natuurlijk over
Overlord; het uiterst vermakelijke
en tactische fantasy spel met een
knipoog... van ‘onze eigen’ Triumph
Studios uit Delft.

De game was fris, humoristisch en
bovendien erg succesvoi. Officiéle
cijffers staan niet op papier maar
een anonieme bron wist ons te
vertellen dat de teller inmiddels op
700.000 a 800.000 stuks staat.
Jawel, en dat voor ons kleine kik-
kerlandje.

Wie bovendien het interview met
een van de hotshots van Codemas-
ters heeft gelezen op de Ameri-
kaanse website IGN leest tussen
de regels door dat Overlord ook bij
Codemasters hoog op de agenda
staat. Met andere woorden:
Overlord 2 komt eraan.

Zowel Triumph als Codemasters
zeggen het niet met zoveel woorden
maar neem maar van ons aan dat
die sequel er aankomt!

:DNAMI B ACTIVISION WORDEN BEDANKT!

Ik hoefjullie niet meer te
vertellen hoe vet online
ij- gamen is. Ik heb het

lang volgehouden om al-
leen singleplay of thuis met maten
te spelen, maar sinds een jaar
of twee ben ik om. En goed o0k,
want nacht na nacht spelen zet de
intermenselijke relaties flink onder
druk. Maar goed, voor dat soort
kleffe stuff lees je de VIVA maar.
Ik wil hier even wat stoom afbla-
zen over publishers die de online
mode aangrijpen om lekker aan

UITGEVER

maar tevens duurste optie en
trekt de portemonnee en koopt
een uitgever als Codemasters of
Ubisoft om zo in één klap weer de
grootste te zijn.

De industrie dacht dat alle grote
overnames voorbij waren, maar
met deze move is de boel toch
weer op scherp gezet. Het worden
interessante tijden voor de ana-
listen.

je te verdienen, maar

er vervolgens niks voor

terug doen. Dit klinkt

hard en de waarheid zal
ongetwijfeld wat meer in

het midden liggen, maar

zo voel ik het momen-

teel echt. f|
Als je een game koopt

die online heel vet zou

moeten zijn en dat niet

is, ofje komt er online

niet door, dan ben je

niet voor rede vatbaar.

Dan komt de Bokito in

je los.

Ik heb het over Pro

Evolution Soccer 2008

en Call of Duty 4.

Laten we met de eerste beginnen.
Een briljante footle die je gewoon
online wilt spelen. FIFA 08 is cool
online, dus dan moet de Ubergame
PES 2008 toch helemaal... Nou,
vergeet het maar. Op het moment
van schrijven is er nog steeds
geen patch uitgekomen die voor-
komt dat de game verzandt in een
hoop gehotter en gestotter. Er valt
gewoon niet mee te voetballen!

En al dat gelul dat de man achter
de PES-serie, Seabass, zelf graag
programmeert, interesseert me
geen hol. Laat die gast lekker op
sushi gaan vissen en zorgen dat
PES online stéét. Het is 2008!
Dan Call of Duty 4. Hét voorbeeld
van een briljante shooter... als je
er tenminste tussenkomt. Want
al maanden is het vooral in de
avonduren op Xbox Live, tijden
wachten tot je een potje free-for-all
of Team Deathmatch
kunt spelen.
Die drukte accepteer ik
in de eerste maand na
de release, maar niet
drie maanden na dato.
Activision verkoopt zich
scheel, loopt dat ook
trots te verkondigen
maar vergeet vervol-
gens al die mensen die
zestig euro hebben ge-
lapt, te bedienen. Zet
er een server bijjon-
gens, want dit kan echt
niet! En rot op met het
argument datje ook
andere speltypen in
CoD 4 kunt spelen. Die
trek ik namelijk niet,
en velen met mij. Dit
heet gewoon slechte
service...

_FNIEUWS

« Ongelofelijk! Heeft Call of Duty 4
eindelijk een frisse stap gezet door
de WOU achter zich te laten, lijkt
deel 5 er weer naar terug te keren.

¢ Het gerucht kwam op gang toen
Activision een vacature online zette
waarin men zocht naar mensen die
affiniteit hadden met WOU.

*Oké, men zette er niet bij om welke
franchise het binnen het Activision-
rijk ging, maar we gaan er vanuit
dat het nieuwe deel van noch Tony
Hawk noch Guitar Hero zich in de
periode 1940-1945 zal afspelen.

* Overigens zijn die muziekgames
echt serious business aan het
worden. In oktober werd drie
miljoen dollar meer geld omgezet
aan games en dat kwam voor een
groot deel door Guitar Hero Il en
Rockband.

¢ Endan te bedenken dat geen
enkele publisher de eerste Guitar
Hero wilde hebben! Klinkt als het
verhaal van de Beatles die ook
niemand tof vond in het begin. Of
Trip Hawkins die EA verkocht voor
weinig omdat het toch niks zou
worden... Ouchi!

* Goed nieuws voor de Xbox 360-
fans. Bungie is nu weliswaar los van
Microsoft, maar zegt zich toch
helemaal te gaan richten op de 360.
Welke game ze precies gaan maken,
willen ze echter niet loslaten.

* Nintendo heeft tijdens de
Kerstperiode een aantal
advertenties teruggetrokken omdat
men bang was dat men de
eventuele nieuwe Wii-klanten niet
zou kunnen voorzien van een
console.

« Nintendo zet daarmee opnieuw een
nieuwe standaard neer. Na geld
verliezen aan consoles die er niet
zijn, hebben ze ook niet
geadverteerd omdat het te goed
gaat.

« Dat zal pijn doen bij Sony en
Microsoft. Bedrijven die de Wii een
tijdje terug geheel afschreven.

« Het enige wat er nu afgeschreven
wordt, zijn de vette checks die
Nintendo elke week weer
binnenhaalt.

*Nog een wondertje over de Wii.
Volgens Engelse medici genezen
patiénten met een hersen-
beschadiging sneller als ze met de
Wii spelen, dan patiénten die het
zonder deze console moeten doen.
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Bij deze eist de Powerspy dat de
heer Dijsselbloem ook met de Wii
gaat spelen.

Rel bij Gamespot, een van de
grootste gamesites ter wereld. Een
van hun sterreporters, Jeff
Gerstmann, werd ontslagen, volgens
insiders, omdat hij Kane & Lynch een
zes had gegeven.

Eidos zou dit niet hebben gepikt,
gedreigd hebben niet meer te
adverteren en het management van
Gamespot koos vervolgens de
spreekwoordelijke eieren voor hun
geld.

Gamespot geeft nu aan dat dit
verhaal niet klopt en dat Gerstmann
niet ontslagen isvanwege zijn
kritische review.

Dat de gast de zak kreeg en de
review in een periode dat Eidos flink
adverteerde werd weggehaald, had
andere redenen.

Dat deden ze namelijk vooral
vanwege kwaliteitsredenen. De
microfoon was niet goed. Ook vindt
men de tekst te negatief voor een 60.

Hmmm, klinkt als het gedraai van
een paling die uit een emmer snot
probeert te kruipen.

Bij de PU hebben we dat soort
gezeik nooit. Wij krijgen alleen
klachten als we een game een te
hoog cijfer geven.

Van de concurrentie that is...

De PU-redactie is verhuisd naar de
nieuwe uitgever HUB. En we zitten er
dankzij de Jan de Bouvrie neigingen
van Murielle best goed bij. Wat niet
te zeggen valt voor de collegae van
PGM en Computer Idee.

Het testhok waar we onze games
testen, grenst namelijk aan hun
redactie, slechts een dun deurtje
scheidt het geheel. En iedereen die
een beetje garnet weet datje games
niet zonder geluid speelt en al
helemaal niet zonder gescheld.

Dus mocht je vader vinden dat de
PCM of de Computer Idee er in
kwaliteit op achteruit is gegaan, dan
weet je waar dat aan ligt.

Ubisoft zegt dat ze in 2008-2009
tegen de miljard dollar gaan
binnenharken. In 2006-2007 werd
nog dik 800 miljoen dollar verdiend.

Zolang Jan games als Assassin's
Creed een 99 blijft geven zou dit
volgens de Powerspy best wel eens
kunnen gebeuren.

ZO\DER AFBAAR]

In de PU van vorige maand kon je de review van de
duiksimulator Endless Ocean voor de Wii iezen, door
Jurjen met een mooie 88 beioond. Einde verhaal, zou
Je denken, maar die baklap is er nog lang niet over

uitgepraat!

Tot op heden ging het in videogames altijd om de strijd
en de overwinning. Alle acties culmineerden in het ver-
slaan van de vijand, in sportspellen ook wel de concur-
rent genoemd.

Jazeker, er zijn uitzonderingen denkbaar. Tetris en Trau-
ma Center springen in gedachten, maar met een beetje
fantasie valt ook daarin wel een vijand te herkennen. In
Tetris is dit de chaos, in Trauma Center de ontslagbrief.
Dit zijn weliswaar abstracte vijanden, daardoor is hun
dreiging niet minder reéel. Ze dienen actief bestreden te
worden, omdat zij anders resulteren in datgene wat als
geen ander verbonden is met het leven van een gamer:
de dood, oftewel het verloren leven, de gemiste kans,
het Game Over-scherm.

NOGAL SUF

Ik zou dit alles niet getikt

hebben, als ik niet on-

langs eens een videogame

speelde waarin van een

vijand geen sprake was, en

waarin het ook niet mogelijk

was om ‘af’ te gaan. Deze

videogame heette Endless

Ocean, en het was een van

de spannendste spellen

die ik de laatste tijd heb

gespeeld.

Dat had ik niet verwacht.

Max, tien jaar, had het ook

niet verwacht. Toen het

spel door de postbode werd

gebracht en ik hem vertelde

waar het over ging, was zijn

interesse nauwelijks gewekt En dat is een grote uitzon-
dering bij het binnenkomen van een nieuwe game. ‘Oh,
dat klinkt nogal suf,' waren zijn exacte woorden. En hij
had gelijk, want het klinkt ook nogal suf.

VERKENNEN

In Endless Ocean zwem je eindeloos door een oceaan
om vissen te zoeken. Als je een vis hebt gevonden, kun
je deze aaien om er contact mee te maken. Dat is zo'n
beetje wat het spel leuk maakt.

Natuurlijk, er zijn wat typische spelelementen toege-
voegd om de spanning erin te houden. Van elke geaaide

vis verschijnt &

la Pokémon een

plaatje in een ver-

zamelboek en om de wonderlijkste waterwezens te kun-
nen vinden moetje € la Zeida wat puzzelwerk verrichten.
Waarschijnlijk kwam het door deze dingen dat Max het
spel uiteindelijk toch wel spannend vond. Maar daar
ging het mij niet om. Het gaat mij erom dat het simpel-
weg vol verwondering verkennen van een bijzondere
omgeving al spannend genoeg kan zijn.

ICO
Sinds Ico zat ik te wachten op een dergelijk spel. Een
spel zonder tegenstanders, tijdslimieten of mogelijkhe-
den om af te gaan. Ico is wel degelijk een traditionele
videogame, waarin je dus vijanden moet verslaan, maar
dat aspect was in die game
voor mij ondergeschikt aan
het genot van het vol ver-
wondering verkennen van
een bijzondere omgeving.
Dat expeditie-aspect is voor
mij altijd al een van de be-
langrijkste redenen geweest
om van videogames te
genieten.
Even uit de werkelijkheid
stappen en mezelf verliezen
in de wonderen van een
nieuwe wereld.
Ik ga binnenkort bijvoor-
beeld een weekje reizen
door lerland en heb alleen
voor de eerste nacht een
hotel geboekt. Dét zinderende gevoel, dat ik weet dat ik
mooie dingen ga zien en beleven maar nog niet precies
hoe en wat, daar gaat het mij om.
Ik hoef in lerland niet perse vijanden tegen te komen om
van mijn uitstapje te genieten. Hier en daar een omge-
waaide boom op de weg, dat lijkt me genoeg.

MENSELIJKE BEHOEFTE

Endless Ocean is niet de toekomst van de videogame,

maar zal in retrospect waarschijnlijk wel als een revo-

lutionaire videogame beschouwd worden. Het is een

spel dat navolging verdient en dat ongetwijfeld ook gaat
krijgen. Want het voorziet in een men-
selijke behoefte, net als vakantie.
Jonge, bronstige mannen willen zich
natuurlijk stoer en sterk voelen door
monsters te onthoofden, helikopters
op te blazen en voetbalwedstrijden te
winnen. Maar voor ons huisvrouwen
is het vol verwondering verkennen van
een bijzondere omgeving al genoeg,
mits deze omgeving interessant
genoeg is. Daar zijn geen vijanden of
lastige uitdagingen voor nodig. Sterker
nog, die leggen voor veel mensen de
lat zo hoog dat ze nooit aan een video-
game zullen beginnen.
Dat vind ikjammer, want er valt in die
games zoveel moois te beleven.

JURJEN



Developer Crystal Dynamics Is sinds Legend verant-
woordelijk voor de Tomb Raider serie. Reden genoeg om
de director en de designer, Erie Lindstrom en Rob Kay,
eens te vragen hoe de zaken er voor staan met de
nieuwste Tomb Raider: Underworld.

PU: Heb-
ben jullie
Uncharted;
Drake's
Fortune al
gespeeld?
ERIC: Heel
even. Het
zag er goed
uit.

PU: Lara WaS de koningin binnen
het actie avonturen genre. Voelen
jullie nieuwkomer Drake niet inje
nek hijgen?
ROB: Nee, ik zie duidelijk verschil-
ien. Drake’s Fortune is anders dan
Tomb Raider. De nadruk ligt meer
op de actie, het schieten, Holly-
woodstijl richting Gears of War. Bjj
Tomb Raider focussen we ons meer
op het ontdekken en onderzoeken.
Daarnaast is het alleen maar goed
dat er nog
een spel
binnen het
genre in de
beiangstel-
ling staat,
dan gaat er
uiteindelijk
ook meer
aandacht
naar ons.

PU: Ik hoor mensen wel eens zeg-
gen dat ze nu wel zo'n beetje klaar
zijn met de franchise. Hoe iang gaat
Tomb Raider nog door?

ROB: Grote series zijn moeiiijk te
stoppen. Ze zeggen dat Halo 3 het
einde is van de serie, maar wanneer
is iets het einde? Wij hebben abso-
luut nog de energie om met Tomb
Raider verder te gaan.

PU: Dat brengt ons bij Underworld;
wat is daar het sleutelelement van?
ERIC: Het heeft onder andere veel
nieuwe moves voor gevechten en
klimwerk, het ziet er heel mooi uit
en het kent grote, open omgevingen
met gecompliceerde puzzels door
meerdere levels heen.

PU: Wat voor bossbattles kunnen we
verwachten?

ROB: Er zijn geen bossbatties in
Underworld. Er zijn wel situaties met
veel vijanden. De uitdaging zit ‘m
echter in de grote puzzels.

PU: Over uitdagingen gesproken...
Tomb Raider kan best ingewikkeid
zijn. In Legend zaten ook behoorlijk
wat pittige puzzels. Hoe maak je het
uitdagend voor ervaren Tomb Raider
spelers en hou je het open voor
nieuwe speiers?

ROB: Het is inderdaad iastig om

een balans te vinden. In Underworld
zitten echt lastige, grote puzzels.

We komen nieuwe spelers tegemoet
door Lara naar interessante objecten
te laten kijken; stenen, richels en dat
soort dingen. Het zijn de kleine din-
gen die we in Legend ook al deden
om de nieuwe spelers te helpen.

PU: Wat is er aan Lara veranderd?
Zijn haar tieten dit keer kleiner of
groter?

ROB: We hebben een heel nieuw
model gemaakt. Misschien zie je
het niet direct, want we wilden het
icoon niet te veel veranderen. Ze
moet herkenbaar Lara blijven, dus

W m

Ene Lindstrom (rechts) en Rob Kay

we richten ons er niet op om haar
er helemaal realistisch uit te laten
zien.

PU: We hebben Lara nu in Mexico
gezien, in Legend is ze zelfs in
Tokyo. Waar gaan we deze wereld-
reizigster nog meer tegenkomen in
Underworld?

ERIC: Ze gaat op plaatsen komen
waarje haar niet verwacht. Waar
zelfs nog nooit een mens ge-
weest is. Spannend he?

PU: Wat is de overeenkomst
tussen Mario en Lara?

ROB: Euh... ze kunnen allebei
springen?

POUICRSPV






URRRKIJKT DE PU-REDRCTIE NRRR UIT?

Zo, de kater is verdwenen, de vingers zitten er nog aan
en de kleffe oliebollen zijn verteerd. Het is 2008!

We hopen met z'n allen dat het weer net zo’n magi-
straal games-jaar wordt als 2007. Want man oh man,
wat zijn we verwend vorig jaar. De publishers zullen
echt hun stinkende best moeten doen om die prestatie
te kunnen toppen.

Maar hoop doet leven. Dat is goed te zien in de acht
vooruitblikken van de heren redacteuren & redactrice:
Jurjen, Boris, Jan, J.J., Jeroen, Steven, Maarten en
Muriélie. Zij zien namelijk genoeg moois op zich afko-
men de komende twaalf maanden.

Geheel op persoonlijke titel vertellen ze jullie op

welk platform zij het komend jaar het meest denken

te gaan spelen, welke games een Gold Award in de
wacht zullen slepen en wat ze in 2008 zeker gaan doen
(relax! Het zullen gamegerelateerde antwoorden zijn).

Profiel

Jeroen

Pl tatton 3
WathaWk, GTAen

Final Fantasy XII.
Heeitt ook vaie Super Mario
Galaxy, geitenkaas met henmg,
/"rdlopen en stempende

niet zo vao: Sam Fisher.
i'kpodei<o”, Albert Verlindeen

luiHM Lang, dun,
byzif~dvo6hiénmaat roeiboot.
(kA IMi»riainnen am
fiemét\W\ete. reEntermarid eri een
patserig;i”5|ijteletoontje.

IN 2008 SPEEL IK HET MEEST OP

De PlayStation 3. Dat doe ik nu ook al en dat heeft niet zozeer met de kwa-
liteit van de games te maken maar de PS3 is nu eenmaal een stuk stiller en
stabieler dan de 360.

De Wii vind ik leuk, maar na Super Mario Galaxy speel ik er nog zelden op.
Misschien dat Wii Fit daar verandering in kan brengen... hoewel dat dan ook
van korte duur zal zijn.

VIJF DINGEN DIE IK IN 2008 ZEKER GA DOEN
Toch Assassin’s Creed uitspelen... hoe saai het ook mag zijn.
Een keer op vakantie gaan zénder games te spelen.

Eindelijk eens een flatscreen TV kopen.

De Xbox 360 iedere week even afstoffen.

Daarna de Wii.

T "nr~T ~

Als je bang bent dat iedereen Piet Paulusma-style
zomaar wat heeft ingevuid, heb je het mis. Aan het
eind van 2008 zal PU-baas Niels controleren wie er
met zijn voorspellingen het dichtst bij de waarheid
zat en wie er ‘t meest naast kleunde. Wat er met die
laatste persoon gebeurt, is nog niet bekend. Wel dat
hij moet vrezen met grote vreze...

Tot slot hebben we ook nog een halve pagina inge-
ruimd voor alles waar we in 2008 NIET op zitten te
wachten. Want zeker weten dat ook dit jaar de heren
publishers ons weer een paar opgewarmde lijken
zullen voorschotelen...

Fmm
HAALT SONY MICROSOFT IN?

jazeker, zolang Microsoft nog steeds met de Red Ring of Death t& maken
heeft, zullen meer mensen kiezen voor, dan wel overstappen naar Sony's
stabielere bak.

BLIJ|q[;[]|E Wil DE GROOTSTE?
Ondadfaj'Oe inhaalslag van Sony, blijft de Wii marktleider. Die voorsprong
geeft de Japanse grootgrutter niet meer uit handen.

HOME: EEN TOP OF FLOP?
Ik hoop top, maar het zou zo maar eens kunnen lappen, hoewel Sony zich 0
dat niet kan permitteren. o

VIJF GAMES DIE IN 2008 ~
HALEN

Rockband. Dit wordt dé muziekgame. Rocken met een zooi” vrienden was
nog nooit zo tof.

NInJa Galden 2. Daar zal ik toch een keer de 360 voor aanzetten.

Fallout 3. Wat kan ik zeggen...

Little Big Planet. Dit is de toekomst!

GTAIV. Als dat geen dikke vette game wordt dan...

GOLD AWARD jSAAN



Naam: Boris

Favoriete console: Xbox 360.
Spoelt graag; Call of Duty 4.
Houdt ook van: Notentaart uit
Lochem, hard rijden op de AIO om
4 uur ‘s nachts, blote vrouwen.
Houdt niet zo van: Gezeik aan
me kop, deadlines.

Uiterlijke kenmerken: Goddelijk
lichaam, met toefje tattoo en veel
gevoel voor humor.

Ook te herkennen aan: Zijn inne-
mende uiterliJk.

IN 2008 SPEEL IK HET MEEST OP

Alles, omdat gamen gewoon vet is en in 2008 nog grootser wordt.

VIJF DINGEN DIE IK IN 2008 ZEKER GA DOEN

Ik ga een of meerdere nieuwe tattoo's laten zetten.

Ik wil eindelijk een keer op vakantie... maar dan echt met tropische eilanden
enzo en geen games.

Ik ga een nieuwe auto kopen.

Ik ga rocken als een gek!

Ik ga een vet feest geven op m’n verjaardag.

Naam: Jurjen

Favoriete console: Wii

Speelt graag: Typische Nintendo-
avonturen, liefst met uitbundig
kieurgebruik, een dansende bioem
en geheime ruimten.

Houdt ook van: Appie, Slayer,
Capcom, Sony, Vivaldi, Radiohead,
Grunberg, Pixar, Pokémon en Guin-
ness.

Houdt niet zo van: Laadtijden,
iuiers verschonen, piotseiinge
harde geiuiden, insteiiingen kiezen
en mensen die in de weg iopen.
Uiterlijke kenmerken:: Korte
beentjes, kordate tred, koddig kaai
hoofd met een sikje.

Ook te herkennen aan: Een

fies Coia of haive iiter bier binnen
handbereik.

w [Shot

IN 2008 SPEEL IK HET MEEST OP

Wiil Waarom? Moet ik dat nog uitleggen?

VIJF DINGEN DIE IK IN 2008 ZEKER GA DOEN

Ik heb me voorgenomen aanzienlijk wat uurtjes in de muitipiayer van de
nieuwe Smash Bros en/of Mario Kart te steken, zodat we op de Gamepiay
van 2008 een competitie kunnen houden waarin Juiiie het tegen mij op
gaan nemen. Dus vergeet niet zelf te oefenen, want het woord genade is mij
vreemd.

HAALT SONY MICROSOFT IN?

Hopelijk komen ze wat meer gelijk te liggen.

HAALT SONY MICROSOFT IN?
Dit Jaar gaan ze gelijk op. Oktober 2008 hebben ze allebei 200.000 conso-
les verkocht in Nederland.

BLIJFT DE Wil DE GROOTSTE?

Nee, de DS is de grootste, omdat ze nu 14.000 stuks in de week verkopen
en dat is nog nooit eerder gebeurd in Nederland.

HOME: EEN TOP OF FLOP?

Flop, zolang Je maar met 64 man tegelijkertijd in één ruimte kan zijn, is het
waardeloos.

VIJF GAMES DIE IN 2008 EEN GOLD AWARD GAAN
HALEN

GTAIV. Dat is duidelijk.

Rainbow Six Vegas 2. Wordt een volwaardige opvolger van een hele dikke
shooter.

Saints Row 2. De beste free roaming game van 2008 na GTA IV.
Borderlands. Als die uitkomt, wordt het fantastisch!

Brothers In Arms: Hell’'s Highway. Dat spreekt voorzich!

BLIJFT DE WIlI DE GROOTSTE?
In 2008 zal het marktaandeel van de Wii groeien van 43 naar 56 procent. |k
kan er een procent of twee naast zitten, maar niet meer.

HOME: EEN TOP OF FLOP?
Flop. Het is typisch zoiets wat er ieuk uitziet tijdens presentaties maar in de
praktijk te beperkt en benauwend is om iang te kunnen boeien.

VIJF GAMES DIE IN 2008 EEN GOLD AWARD GAAN
HALEN

King Story. Deze eigenzinnige mix van Pikmin en Civilization beiooft iets
heei bijzonders te worden, en niet aiieen door de prachtige, wascokrijt-
achtige vormgeving.

Super Smash Bros. Brawl. Wat moet ik hier nog over zeggen? Een overdaad
aan onvergeteiijke personages en interessante mogeiijkheden waar eike
gamer van zai smullen.

Fragile: Farewell Ruins of the Moon. In deze actie-RPG zwerfJe met zak-
lamp en metaaldetector door de straten en tunnels van een stad die oogt
als Londen - na een atoomoorlog. Van de makers van Eternal Sonata.

No More Heroes. Een interessante mix van GTA, Killer 7, Devil May Cry,
Tarantino-coolness en een hoop eigenzinnige fratsen.

Spore. Het interessante evolutieconcept van meneer Wright kon dankzij de
bijzondere besturingsopties op de Wii wel eens zijn ‘fittest’ vorm krijgen.



Naam: JJ.

Favoriete console: Xbox 360.
Speelt graag: Alles wat hard
scheurt, scoort en schiet.

Houdt ook van: PSV, ijzer, eiwit-
ten, zon & zee, gamers die van mij
veriiezen met FIFAen PES.

Houdt niet zo van: Fantasy-crap,
gamers die mij verslaan bij FIFA
en PES, broekrokken, online chat,
Dijsselbloem.

Uiterlijke kenmerken: Opgebla-
zen, warrige mat en grote mond.
Ook te herkennen aan: Heel
klein plakplaatje op linkerarm.

IN 2008 SPEEL IK HET MEEST OP
Xbox 360. Waar moetje op dit moment anders op spelen? Vrijwel elke
game die ertoe doet, komt op de 360 uit. En online staat het al jaren.

VIJF DINGEN DIE IK IN 2008 ZEKER GA DOEN

Super Mario Galaxy spelen. Ik zeg niet uitspelen. Je moet ook niet te veel
van me vragen.

Weekje vakantie nemen voor GTA IV.

Proberen top 500 wereldwijd FIFA of PES te worden.

Maarten een nog groter minderwaardigheidscomplex met footies bezorgen.
Gameplay 08 beter maken dan Gameplay 07 al was.

HAALT SONY MICROSOFT IN?

Nee.omdat het uiteindelijk om de games draait en daar blijft de Xbox 360
gewoon mee komen. De twee groeien wel dichter naar elkaar toe. 2009
wordt daarom spannender.

MmmaMHMpmmnawacw 4K

Naam: Jan

Favoriete consoie: Xbox 360.
Speeit graag: Shooters, action-
adventures, RPG's en stealth
games.

Houdt ook van: RTS, muziek,
concerten bezoeken, films, reizen
Houdt niet zo van: Pokémon
crap, racesims, partygamemeuk,
belastingaanslagen, hypotheek-
rente, files en het Nederlandse
klimaat.

Uiteriijke kenmerken: Scherpe
blik en een goed ontwikkeld reuk-
orgaan voor scoops.

Ook te herkennen aan: Een
voortdurend rinkelende telefoon
met aan de andere kant een van
zijn 101 opdrachtgevers.

IN 2008 SPEEL IK HET MEEST OP

De Xbox 360, want die heeft, de meeste games die mij aanspreken, zoals
Splinter Cell: Conviction, Halo Wars, Alan Wake, de nieuwe Mass Effect
dalen,(die Microsoft nog gewoon blijft uitgeven). Fable 2, Ninja Gaiden 2 etc
Overlaps begint de PS3 ook lekker op stoom te raken.

VIJF DINGEN DIE IK IN 2008 ZEKER GA DOEN

[t(Een nieuwe TV kopen zodat mijn next-gen games er nog beter uitzien.
Nog~fanatieker hunten naar scoops voor onze PU lezertjes.
Hopelijk genoeg tijd-6yerhouden om games te spelen aangezien het brdér-
tje van Lucas zich In het 2008 aandient.
Genieten van Sam & Max Seizoen 2.
Mijn gold status van mijrt 6;equent Flyer Card behouden zodat J.J. en ik de
business lounge op Schiphol k~hen blijven bezetten.

E iH aii

BLIJFT DE Wil DE GROOTSTE?

Ja, en dat allemaal dankzij onze nichtjes, moeders, omaTs, ooms en andere
familie. Hoop wel dat Nintendo de debiel touwe hardcore achterban niet
vergeet.

HOME: EEN TOP OF FLOP?

Ik zeg niks meer over mainstream dingen want ik dacht dat de DS en Wii
ook niet zouden werken. Maar onze nichtjes, moeders, oma’s, ooms en
andere familie zitten blijkbaar op dit soort ‘pimp-je-eigen-kamertje’ shit te
wachten.

VIJF GAMES DIE IN 2008 EEN GOLD AWARD GAAN
HALEN

GTA IV. Omdatje blind bent als je dat niet inziet.

Devil May Cry 4. Fantasy light trek ik nog wel. De actie is bruut!

Brothers In Arms: Heli’'s Highway. Nog beter dan Call of Duty 4 en we weten
allemaal hoe vet die is.

Pro Evolution Soccer 2009. Nu Skate en ik bij Gamekings de online-mode
van PES 2008 hebben beschimpt, moet Seabass wel met iets heel vets
komen.

God of War (PSP). Zal wel iets met de spieren van die gast te maken
hebben.

HAALT SONY MICROSOFT IN?

Ik denk qua verkochte aantallen wel, maar dan nipt.

BLIJFT DE Wil DE GROOTSTE?
Ja! Door de mix van ‘echte’ games en mainstream producten zoals de Wii
Plate zal de wereldheerschappij in 2008 alleen maar uitbreiden.

HOME: EEN TOP OF FLOP?

Lastig. Ik denk dat mensen het aanvankelijk leuk gaan vinden maar er snel
op uitgekeken raken. Het is toch een beetje Sims Online in een next-gen
jasje en dat flopte ook keihard.

VIJF GAMES DIE IN 2008 EEN GOLD AWARD GAAN
HALEN

StarCraft 2. De moeder der sciencefiction RTS-games komt terug en beter
danooit!

Gaars of War 2. Hij komt eraan hoor mensen, let maar pp. En hij wordt zo
gruwelijk vet.

Resident Evil 5. De RE sqrift'wordt met ‘t deel beter, en het vijfde deel lijkt
qua sfeer en thematiek grimmiger dan ooit.

Brothers In Arms: Heli's HImway. Lees mijn preview in deze PU en je weet
datje als shooterfan deze *m e nie® mag missen.

Metal Gear Solid 4. We hejjben er lerig op moeten wachten maar Konaml
gaat ons niet teleurstellen.



Naam: Maarten

Favoriete console: Xbox 360.
Speelt graag: World of WarCraft
en Halo 3.

Houdt ook van: De PlayStation 3,
korte rokjes op de fiets, winnen
van J.J. met PES, films kijken,
voetballen en uitslapen.

Houdt niet zo van: Negenjarige
schreeuwende Amerikaanse kut-
ventjes op Xbox Live, fietsen door
de regen en RTS'en.

Uiterlijke kenmerken: Een vies
Duits blond matje en een hoofd-
deksel.

Ook te herkennen aan: Luidkeels
schreeuwen in combinatie met
stampvoeten bij verliespartijen en
een lichte vorm van ADHD.

IN 2008 SPEEL IK HET MEEST OP

Mijn Xbox 360. Hoewel ik de PlayStation 3 prefereer als console, zijn er ook
in 2008 voor de 360 simpelweg meer games in omloop. En dat is toch waar
het allemaal om draait.

VIJF DINGEN DIE IK IN 2008 ZEKER GA DOEN

Mario Galaxy uitspelen. Ik kan het gezeik van Jurjen niet meer aanhoren!
Mijn Troll Hunter naar level 80 toewerken.

Heel veel potjes PES van J.J. winnen.

Nog een coverview schrijven.

Afstuderen.

Naam: Steven

Favoriete console: Is de PC een
console?

Speelt graag: MMORPG's. RPG s.
fighters, platformers, action/
adventures.

Houdt ook van: Metal en hard-
core. films, muscle cars en animé.
Houdt niet zo van: Regen, kut TV
programma'’s en vroeg naar bed
gaan.

Uiterlijke kenmerken: Een jonge
blonde gebruinde god, maar dan
zonder haar en het kleurtje. En iets
ouder.

Ook te herkennen aan: De
stoere hond die hem trouw volgt.

Steven,

IN 2008 SPEEL IK HET MEEST OP

De PC. Mijn PS3, Wii en Xbox 360 zullen ongetwijfeld de nodige uren
draaien maar met de expansion van World of WarCraft op komst, evenals
enkele nieuwe MMORPG's, denk ik dat als het op speeltijd aan gaat komen,
de PC de absolute winnaar is.

VIJF DINGEN DIE IK IN 2008 ZEKER GA DOEN

M’n intrek nemen in mijn eerste koophuis, wat ook nog verbouwd moet
worden. Meteen gameskamertje inrichten.

Mijn PC voorzien van nieuw speelgoed.

Kijken of er nog ruimte is voor een tattoo hier en daar.

Eindelijk een HD scherm in de woonkamer zetten.

Al mijn karakters naar het volgende level brengen in WoW.

HAALT SONY MICROSOFT IN?

In 2008 nog niet, daar is het game-aanbod te sterk voor. Hoewel, die prijs-
daling van de PS3 lijkt toch wel z'n vruchten af te werpen. Hmm... lastig,
lastig. Ik zeg toch nee voor 2008. Daarna is hetja!

BLIJFT DE Wil DE GROOTSTE?

Waarschijnlijk wel, de massa heeft het familiegamen ontdekt.

HOME: EEN TOP OF FLOP?
Ik denk dat het niet kan opboksen tegen Xbox Live met haar genadeloze
achievements.

VIJF GAMES DIE IN 2008 EEN GOLD AWARD GAAN
HALEN

GTA IV. Koning in z'n genre.

Wrath of the Gich King. Ik kijk nergens meer naar uit dan naar deze War-
Craft uitbreiding!

Fallout 3. Het is Fallout, do | need to say more?

Devil May Cry 4. Van wat ik er tot nu toe mee heb mogen spelen, kreeg ik
geen genoeg.

BurnOut Paradise. Gaat de nieuwe standaard zetten voor racegames
online.

HAALT SONY MICROSOFT IN?
Laat ik het zo zeggen, ik denk dat de verkoop van de PS3 steeds beter zal
lopen.

BLIJFT DE Wil DE GROOTSTE?
Zolang er toptitels van Nintendo blijven komen. Mario, Zeida en Metroid
hebben we gehad, nu is het tijd voor Mario Kart, Smash Brothers, en F-Zeroi

HOME: EEN TOP OF FLOP?

Home wordt volledig gedragen door de community. Als de PS3 het goed
doet, zal Home het denk ik ook wel goed doen. Mij kom je daar echter niet
tegen. Ik blijf in Azeroth wonen, thank you very much.

VIJF GAMES DIE IN 2008 EEN GOLD AWARD GAAN
HALEN

Ninja Galden 2. De koning van de vechtactie komt er weer aan!

Devil May Cry 4. Dik actiespel. Punt!

Fallout 3. Gaat er voor zorgen dat ereindelijk weer een goede scifi RPG is.
Wrath of the Lich King. Dat gaat weer een tijdslurper van jewelste zijn.
Alan Wake. Alles wat we tot nu toe gezien hebben, duidt op iets baanbre-
kends.



Profiel

Naam: Muriélie

Favoriete console: PlayStation 3.
Speelt graag: Drake's Fortune.
Houdt ook van: Spelen met Zoef
de gamehond en bizarre filmpjes
bedenken voor Baklap TV.

Houdt niet zo van: Politici die er
geen reet van snappen en games
willen verbieden, vlees en Sterren
Dansen op het IJs.

Uiterlijke kenmerken: Dat vraag
Je niet aan een dame...

Ook te herkennen aan: Hoodies
en sneakers want ik draag niks
anders (en nee, dat bedoel ik niet
letterlijk).

Muriélie

WAAR GAAT PU.NL IN 2008 NAAR TOE?

PU.NL gaat groots veranderen met dingen die Je op geen enkele andere
gamesite kan vinden. Met Baklap TV gaan we keihard verder, samen met de
knakkers van Mastermovies.

GAAT BAKLAP TV HET NOS JOURNAAL HALEN?
Ja. Als Boris een persoonlijke brief krijgt van de Bond Tegen het Vloeken,
dan kan Baklap TV het Journaal halen.

KOMT ER EEN GASTROL VAN DIJSSELBLOEM IN
BAKLAP TV?

Die Dijsselbloem proberen we al sinds 2004 te bereiken maar hij reageert
niet op onze telefoontjes. Maar zodra hij antwoordt, nemen we hem te gra...
eh. npdigen we hem uit voor een goed gesprek.

EN DIT WILLEN WE NIET WETEN!!

We hebben dus duidelijk hoop op een tof 2008. Maar er
zijn ook veel dingen waar we nou niet echt op zitten te
wachten. En waarschijnlijk jullie met ons.

Helaas gaat onze macht niet zo ver dat we onder-
staande zaken tegen kunnen houden. Of wie weet, de
PU wordt immers tot in de directiekamers gelezen...

Game-gerelateerde films. We
hebben in 2007 al genoeg trauma’s
opgelopen.

Pimp my car racegames. S0000
200611!

Wil crap. We zijn bang dat veel
uitgevers nog steeds niet weten wat
ze met de Wii aanmoeten, behalve
er geld mee verdienen.

Red ring of death. Neeeeeeeeee
eeeehhhhh! Gaaa weeeeeeeeeee

eegggggggd!

Home/Second Life. Omdat het echt
zip met games te maken heeft.

Wii plate. Omdat de ene helft van
de PU redactieleden echt sport en
de andere helft te lui is om van de
bank af te komen.

n PU.NL

GAAN CHICKAS NU OOK EENS ECHTE GAMES SPELEN?
Dat doen ze allang. Ken Je Dagmar nog? De heetste boothbabe van het PU
team op Gameplay 20077? Die zit bij de beste S.0.C.O.M. clan van Europa!

VIJF DINGEN DIE IK IN 2008 ZEKER GA DOEN OP PU.NL
Een nieuw design. Dit ziet er leuk uit maar het kan beter.

Bakiap TV uitbreiden. Meer uitzendingen maken en dan niet met twee
maanden ertussen ;-).

Actie! We krijgen vaak brieven van gamers met allerlei klachten over game-
shops, producenten en andere gamegerelateerde bedrijven. Dat moet maar
eens afgelopen zijn. In 2008 gaat +die misstanden aan de kaak stellen.
Nieuwe shit. Het is hoog tijd voor nieuwe shit en daar zijn we druk mee
bezig. Dat betekent dus nieuwe videocontent, nieuwe gamecontent en
nieuwe, eh, onzin zullen we het maar noemen.

Trips. Na Leipzig is het een droom om nu met twaalf man naar de Tokyo
Game Show te vliegen, maar zolang we de loterij niet gewonnen hebben,

zal dat wel niet gebeuren. Toch willen we meer trips doen in 2008. Al is het
maar naar Vlissingen!

Gemakkelijke vervolgen, leder

Jaar hetzelfde spel ontwikkelen

zonder ook maar iets te vervan-

gen?

Slechte PS3 ports en de schuld J S
aan de PS3 geven. Heren

ontwikkelaars. Jullie zijn toch ont-

wikkelaars? Voer Je beroep dan

eens goed uit.

PlayStation Store updates. Wan-
neer kan Sony nu eens gewoon
wereldwijd zijn demo's vrij geven? In
plaats van versnipperd...

Hypes. Kunnen we er met z'n allen
voor één keertje niet intrappen?
PSP games porten naar de PS2.
Kom op Jongens, dit is wel het laag-
ste van het laagste.
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PPUEVIEW
COMMAND
KANE'S W R

Haal nooit de woede van kale mannen met macht op je
hals, schreef Jan onlangs op zijn kladblokje . ‘Die heeft
het eindelijk begrepen’, dacht een spiekende Ed. Niets
was minder waar; onze RTS deskundige refereerde
natuurlijk aan Kane’s Wrath, het aankomende uitbrei-
dingspakket voor Command & Conquer 3.

De Command & Conquer fanbase is
anno 2008 nog steeds enorm, en
dat is niet voor niets. Dat het spel
technisch en inhoudelijk inmiddels
links en rechts is ingehaald door
diverse genregenoten doet namelijk
niets af aan het feit dat de game er
bij ieder nieuw deel weer in slaagt
datgene te doen wat games moeten
doen: plezier bieden.

En dat geldt ook weer voor de add-
on voor Command & Conquer 3:
Kane's Wrath.

PRE-SEQUEL"?
Qua opzet is Kane's Wrath behoor-
lijk ambitieus, aangezien het tegelijk
een prequel en een sequel wil zijn.
Deze add-on covert namelijk twintig
jaarTiberium geschiedenis, begin-
nend vlak na Command & Conquer:
Tiberian Sun (inderdaad Tiber-ian)
tot aan C&C 3 en zelfs daarna.
Dat is nogal ambitieus en hoe
dat in de praktijk uitpakt, valt nog
te bezien. In ieder geval worden
behoorlijk wat platgaten opgevuld
en zal het voor de
C&C fan een
feest van her-
kenning worden.

NIEUW EN

DESTRUCTIEF

De rode draad van de

add-on is het verhaal

rond de wraak van de

kale, megalomane NOD

leider, maar natuurlijk

kun je ook als GDI

en later als The Serin

spelen. Die laatste was

een tikje overpowered

in deel 3 dus hopelijk

tweaked EA dit een beetje voor deze
uitbreiding.

Nieuwe units duikelen over elkaar
heen, en vormen de grootste aan-
trekkingskracht. Zo hebben alle drie

"NIEWUIC UNITS DUI-
KELEN OVER ELKRRR
HEEN EN VORIREN DE
GROOTSTE RRNTREK-
KINGSKRRCHT.

de partijen nieuwe lucht- en land
units waarbij de NOD zich opnieuw
bedient van stealth techniek. Niets
leukers dan de vijand zowel in de
lucht als op de grond verrassen met
een bataljon tanks en bommenwer-
pers.

De Hammerhead is een nieuwe GDI
luchtunit die behoorlijk wat bommen
kan droppen op vijandelijke basis-
sen. Hij is kwetsbaar, maar tegelij-
kertijd behoorlijk destructief en ik
weet zeker dat veel GDI spelers voor
deze nieuwe unit zullen kiezen.

SUBFACTIES

Nieuw is ook het gegeven van
zogenaamde subfacties. ledere
kant heeft twee subfacties die
vooreen bepaalde speelstijl staan.
Grofweg zou je kunnen zeggen dat
deze defensief en aanvallend zijn,
en strategisch levert het zeker meer
diversiteit en tactieken op.

Zo kent de GDI Talons en ZOCOM
legers als subfacties. De Talons
hebben bijvoorbeeld zware Har-
vesters met infanterie daaraan
gekoppeld. Zo kunnen deze ver van
de basis op zoek gaan naar vijande-
lijke Harvesters, desnoods behind
enemy lines.

BLAUWE OGEN

Voor de PC zul je het origineel nodig
hebben, maar op de Xbox 360 vormt
Kane’s Wrath een standalone game.
De console versie krijgt een ver-
nieuwde besturing waarbij de linker
analoge stickje troepen beter moet
aansturen.

Helaas houdt men de 360 versie
nog achter gesloten deuren dus wat
betreft de toegezegde verbetering
van de zogenaamde command stick
controle moeten we EA voorlopig
maar op hun blauwe ogen vertrou-
wen. O

Inmiddels is de naam van de volgende C&C 3 add-on vrijgegeven: Kane's

Steenpuisth.

RTS IN 2008
:Kane’s Wrath zal zonder meer een
' leuke game worden maar eerlijk 'j
gezegd kijk ik meer uit naar de
T, nieuwe console RTS games in -
,*2008. Ik denk namelijk dat dit '
reen belangrijk jaar wordt voor het
genre op de spelcomputer.
Veel verwacht ik van EndWar
t (zie screen) dat met de spraak-
| aansturing voor een revolutie-,
gaat zorgen..I'of keihard op zijn
" snufferd gaat. En Halo Wars van
Ensemble Studios; wanneer zien
we daar meer van? H
Zelfs de Wii doet een duit in het
zakje met het strategisch getinte
Battalion Wars 2 (zie ook pag.40).
Op PC valt er natuurlijk ook
genoeg op RTS gebied te scoren”
Empire: Total War wil zeeslagen
naar een nieuw niveau tillen,
maar ook Universe at War: Earth
Assault (zie pag. 25) heeft een
aantal verdraaid leuke features in
de maak.
Wellicht zien we binnenkort een
eerste glimp van Company of
Heroes 2 en natuurlijk komt rond
de zomer het langverwachte Star-
Craft 2 uit.
Het wordt dus een heel interes-
santjaar v3”strategen, op welk
platform dan ook.

VERWACHTING

Natuurlijk laveert Kane's Wrath
tussen verplicht nummertje en
voer-voor-fans maar dat neemt niet
weg dat ik mijn muis en toetsenbord
aiweer in de aansiag heb om straks
lekker (met name online) te gaan
stoeien met de nieuwe missies en
voertuigen.

O Leuke opzet.

O Meer Kane.

O Nieuwe units doen handjes
jeuken.

O Blijft de Serin niet te
krachtig?

© Subfacties voelen wat
geforceerd.

COMMAND & CONQUER 3:
KANE'S WRATH

PC/ XBOX 360
ELECTRONIC ARTS
APRIL/ MEI 2008
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Legendary moet later dit jaar een belangrijke titel
worden voor uitgever Atari. Maarten mocht alvast een
kijkje in de keuken nemen bij de makers van de game:

Spark Uniimited.

Legendary is een first-person shoo-
ter die zich focust op de mythe van
Pandora’s Box. De werktitel was
dan ook Legendary The Box, maar
omdat dat niet echt lekker bekte,
hebben de heren het maar gelaten
bij Legendary. Het heeft dus niets te
maken met de film waar Will Smith
de hoofdrol in heeft. Godzijdank!

APOCALYPSE

De mythe van

Pandora’s Box

gaat heel ver .

terug indetijd. T

In een notendop

komt het er op

neer dat je de box I

niet open moet n

doen. Wat er in 'f rr?'

zit? Genoeg stof

om een game over “ «
temaken. En zo

komen we terecht ' - -- -
bij het verhaal en

de setting van

Legendary, een

shooter die zich N

in de huidige tijd

afspeelt, maar

wel in een worst case scenario;

de box is geopend door niemand
minder dan.,, jijzelf! Je bent Charles
Deckard, een kunstdief, maar dat is
nu even niet belangrijk.

De pleuris is uitgebroken en het
einde van de wereld lijkt nabij. Een
grote stad als New York wordt door
vreemde wezens helemaal aan
stront geslagen. De beelden zijn
even prachtig als beangstigend.

WEERWOLVEN

Het vijfde level dat ik speelde leek
wat minder hectisch maar dat was
slechts schijn. Ook in Durham, een
plaatsje ten zuiden van Newcastle,
is de hel losgebarsten: brandende
autowrakken, ingestorte huizen;
alsof er een bom gevallen is. Maar
het wordt erger!

Ik hoor gejank. Op hetzelfde
moment dat ik begrijp dat het weer-

COUNCIL OF 98

wolven zijn, springen twee enorme
exemplaren op me afl Met m’'n
shotgun doorzeef ik de eerste. Pas
na drie kogels en een paar flinke
meppen voor m’n kanis gaat het
taaie ding neer.
Health is geen probleem. Gaat een
weerwolf naar de grond, dan kun je
het laatste restje leven eruit zuigen.
Doe je dit niet,
dan staan ze
later weer op en
M begint het hele
1 circus opnieuw...
1 Je moet ze echt
vernietigen.

\ ENERGIE-
BOMMEN
De andere weer-
wolf is gestoord.
1 Hij springt van
A gebouw naar
gebouw en gooit
[in. als een krank-
zinnige stenen
en olievaten
/. naar me. Gekker
1 kan niet, zou je
denken. Totdat
ik de alpha weerwolf ontmoette. Wat
een taai beest!
Maar helemaal gek werd ik van het
volgende wezen dat ik tegenkwam:

BSEBeHO Qi

fT T

De Council of 98 is een groep elite-soldaten
die ervoor moet zorgen dat de box gesloten
blijft. Ze hebben dus gefaald. Gelukkig zijn ze
dan wel weer zo vriendelijk om je te helpen
weer orde op zaken te stellen en de demoni-
sche dierentuin te sluiten. Je bent dus niet

alleen.

Ex-leden, The Black Order, kom je ook tegen.
Ze zijn in de macht van de box en totaal de weg
kwijt. Het beste is om ze neer te knallen, voor

het te laat is.

FIRST LDDXO

een op hol geslagen mensenstier!
Het deed me denken aan een
Tauren uit World of WarCraft, maar
dan met een zwembad aan energy-
drink achter z'n kiezen. Hij denderde
door de muren heen; schuilen had
geen zin. Er waren tien shotgun-
schoten en twee molotov cocktails
voor nodig om'm te slopen. Een
duur grapje, want er is bizar
weinig munitie te vinden om

al die weerwolven, griffins en
minotaurs te doden.

KERMIS AAN

GEWELD

Legendary ziet er mooi

uit en ook de sound

mag er wezen. Soms hoor je
2E1J1J, PAITHET

HICPSTOUKIUA/IP
STiePCPIS/!
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enge, ruige geluiden en soms is
het ineens stil. Te stil... waarna de
orkaan van herrie weer net zo plot-
seling losbarst.
Legendary doet op het eerste
gezicht niets legendarisch, maar
de actie is intens en boeit vanaf de
eerste seconde. Stilstaan kan niet.
k Het is echt een 'oogkleppen op en
% gaan'-shooter, als je maar op je
ammo blijft letten...
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Ontwikkelaar Petroglyph Games heeft een streepje voor
bij Jan, aangezien het de enige spelienmaker is die ooit

een fatsoenlijke Star Wars RTS heeft gemaakt. Hij was

dan ook erg benieuwd naar hun nieuwste project:

Universe At War...

Dat er enige vorm van buitenaards
leven is, daar lijkt iedereen het wel
over eens. Maar voorlopig houden we
nog steeds vast aan B-film stereo-
typen van Marsmannetjes met slij-
merige hoofden, vliegende schotels
en alles vernietigende laserstralen.
Alleen, waar in de meeste science-
fiction uitingen de mensen het
winnen van de aliens, is in Universe
at War de mensheid vrijwel com-
pleet uitgeroeid.

soort menselijk/goddelijk ras dat
miljoenen jaren onder het aardop-
pervlak heeft geleefd en zich ook
tegen The Hierarchy keert.

NOVUS

Qua uiterlijk maar ook wat betreft
speelstijl verschillen de rassen
behoorlijk. Neem The Novus; zijj
maken gebruik van torens in hun
basis die met stralen een groot

'EEN RRNGENIIE IRIX
VRN 'NIEUJI" EN 'OLD;

KA 11 =
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Er zijn plannen voor een real life soap rond
een aantal grote miss verkiezingen, met
daarin veel aandacht voor de ruzies tussen
de dames onderling. Het eerste deel heet
Miss Universe At War.

IN DE PAN GEHAKT

Het spel begint namelijk met een
proloog waarin Washington in de
as wordt gelegd door grote rode
aliens, genaamd The Hierarchy. The
Hierarchy zijn duidelijk de bad guys
met hun enorme, rode wandelende
basissen en hun machtige units die
alles wegvagen met hun lasers.

De mensheid wordt volledig in de
pan gehakt, maar dan verschijnen
The Novus ten tonele, een tweede
alien ras bestaande uit levende
machines die het op The Hierarchy
gemunt hebben.

Als derde zijn daar The Masari, een

AOIRPLEXIIEIr

netwerk vormen. Alle gebouwen zijn
aan elkaar gelinkt en zo kunnen The
Novus heel makkelijk over de map
teleporteren.

The Novus zijn snel en stealthy maar
kunnen ook keer op keer gepatched
worden, wat een andere naam is
voor upgraden. Zo kun je bijvoor-
beeld met virussen andere, vijande-
lijke troepen infecteren... die vervol-
gens de kolder in de kop krijgen en
hun eigen kamp gaan aanvallen.

Een basis van The Novus is één
grote zoemende centrale van digi-
tale informatiestromen en dat ziet
er heel cool uit.

HIERARCHY EN MASARI

The Hierarchy daarentegen zijn

lomp, langzaam maar oersterk en
vanuit het heelal worden telkens
weer nieuwe troepen naar de Aarde
gezonden.

Het viel me op dat ze weinig uithalen
tegen luchtaanvallen en op dit
gebied echt ‘underpowered’ zijn. Op
de grond zijn ze daarentegen weer
ongenadig bruut.

The Masari zijn het vreemdst; zij
hebben een soort Maya gebouwen
die ze kunnen hullen in donker

en in licht. Heb je de Light Mode
aanstaan, dan zijn units extra sterk,
terwijl de Dark Mode alle units en
gebouwen van Dark Armor voorziet.
Dit levert leuke tactische mogelijk-
heden op.

liISgClIRIRMRIirsatiRliaflili

XBOX 360 VERSIE?

Op het moment datje dit artikel
leest, ligt de PC versie van UaW al
bijna in de winkels, maar de Xbox
360 versie is nog in nevelen gehuld.
Het feit dat Petroglyph op hun eigen
forum een oproep deed aan de com-
munity voor input over de console
versie geeft aan dat ze geen sim-
pele port voor ogen hebben.

En omdat de drie volkeren nogal
complex en verschillend van elkaar
zijn, denk ik dat de 360 versie nog
wel even op zich laat wachten.
Volgende maand kun je wél op de
PC review rekenen.

VERWACHTING

De PC versie die ik speelde was
bijna af en bood een aangename
mix van ‘nieuw’ en ‘oud’, toeganke-
lijkheid en complexiteit. De balans
is vooral bij de rode rakkers van The
Hierarchy nogal eens zoek, maar dat
dit spel leuke RTS battles op gaat
leveren, staat wel vast.

>"Naadwerkelijk drie inhoudelijk
verschillende partijen.
'Q B-film verhaal is zo dom
dat het weer leuk wordt.
0T ot de verbeelding
sprekende legermachten.
Q Balans tussen de drie
partijen is niet altijd
Dptimaal.
weird voor de massa?

UNIVERSE AT WAR: EARTH ASSAULT
PC/ XBOX 360

SEGA

PC BEGIN FEBRUARI/ XBOX 360
N.N.B.
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In een tijd dat kijken naar het Nederiandse eiftai even
spannend is ais een peepshow van twee neukende
siakken, is JJ. biij met ieder frivooi voetbaispei.

Soms kan voetbal ongehoord saai
zijn. De laatste interlands van het
Nederlands elftal \waren bijvoor-
beeld tergend. Ook in de Eredivisie
en Champions League is men vooral
bezig met verdedigen en ben je
geneigd te denken dat op dribbelen
een nekschot staat. Wat dat betreft
kan de NOS beter de voetbalrechten
van Maarten’s café-elftal aankopen:
dat scheelt miljoenen euro’s en er
gebeurt tenminste wel eens wat
jiMaarten breekt z'n been, ze verfift

Vandaar dat een fun p
game als FIFA Street
aanvoelt als een waar
medicijn.

KLEIN KIND

Elk nieuw deel van FIFA

Street heeft dezelfde uitwerking op
mij. Als een klein kind zit ik een paar
uur lang te genieten van de wrede
trucjes die je kunt uithalen in deze
Arcade footie met de hoofdletter A.
Ik laat mijn spelers tollen, slepen,
poorten, hakken, voorzetten geven,
volleyen en omhalen maken alsof
het niks is.

Ook FIFA Street 3 biedt plenty moge-
lijkheden. Dit keer worden de tricks
voor 90% uitgevoerd met de rechter
analoge stick, en dat gaat zo soepel
als neuken met een glijmiddel. Je
kapt en draait binnen een minuut
alsofje Ronaldinho himself bent.
Middels driehoekje kan je de bal
ook opwippen en druk je de rechter
stick in dan kleeft de bal echt aan
je voet en kun je de leren pieper
swingend om mensen heen ‘slepen’.
De muur speelt eveneens een rol in
deel 3; sprintje tegen de wanden
aan, dan zal de speler met bal en al
een koprol via de muur maken. Ziet
er spectaculair uit en kan handig
zijn om je speler in één keer vrij te
spelen.

Een technisch hoogstandje van Gattuso... Alsof je een nijlpaard een boom in ziet klim-

PREVIEW

TERUGSLAG
Na die paar uur komt echter ook
steevast een terugslag,- want als je
alle trucs tien keer hebt uitgevoerd,
begintje toch wel op te vallendat ,
het er nogal chaotisch aan toe gaat.
FIFA Street speelt zich traditioneel |
af op kleine trapveldjes en daar
wordt het gauw druk, zeker nu er in
plaats van vier, vijf man per team op’
het veld staan. Pingelen en drib-
belen kan door al die drukte op het
veld snel verzanden in ongegeneerd
gebuttonbash.
Gelukkig is het veld breder gemaakt
en kunje dus, zoals gemeld, de|
muur gebruiken maar ik ben er nog-----
niet van overtuigd ofje straks echt
op basis van skills of géwoon met
geluk de matches wint. Datje bij-
voorbeeld slechts één echte tackle
kunt uitvoeren, helpt ook niet mee.
Jd, METIS EEU

BAUCe POfPCDD,
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‘M uier voop
uiers

ROTZOOITJE

De review wordt dus een span-
nende. FS 3 is grafisch zeker het
beste deel uit de Street-serie en
het feit datje online met acht man
tegelijk kunt spelen (4 vs 4) is een
toevoeging met potentie. Maar

op het veld moet het wel allemaal
werken, want iedereen weet dat
acht verschillende gamers er op het
veld ook een rotzooitje van kunnen
maken. O
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Waar de meeste mensen met het verstrijken der jaren
wat kalmer worden, lijkt Juijen’s ontwikkeling zich juist
omgekeerd te voltrekken. Zo kan hij nog maar nauwe-
lijks het geduld opbrengen om RPG’s te spelen.

Er was eens een tijd dat werke-
lijk elke RPG me boeide, zelfs
de slechte. Tegenwoordig is dat
anders.
Neem nu Heroes of Mana; ontwik-
keld door Square Enix, niet het
minste bedrijf. Toch ligt het spel-
letje al een paar maanden in
mijn bureaula. 1k heb drie
keer geprobeerd erin te
komen, maar ik kom
maar niet door die
e-norm tra-ge
\spel-op-bouw '

begint. Opzouten mettlie trage
ellende, ik wil spelen!
Vroeger was ik er gewoon eené
rustig voorgaan zijten, maar het
lukt me niet meer. HetJUkt me
gewoon niet meer zo'n game te
spelen. Ik had er ongetwijfeld
tientallen fantastische uren mee
, beleefd, maar ik verdraag dat niet
langer,- van die trage toestanden.
‘Wat is er van”mij gewonden?

BANG

Fire Emblem fg, netals Heroes of

en ein-de-lo- Mana, een strategische RPG met
ze lap pen een typisch Japanse, kijk op jnid-
tekst waar  deleeuwse ridders en tovenaars.
het spel Zo’n Manga-stijltje; helden met
mee

zwaarden en gekke kapsels, je kent
het wel.
Ik keek naar het hoesje en dacht,
ohja, een strategische RPG met
zo'n typisch Japanse kijk op mid-
deleeuwse ridders en tovenaars
en van die helden met gek haar.
Vervolgens legde ik het spel in
mijn bureaula, naast Heroes
of Mana. Dat is alweer twee
maanden geleden.
Ik hield mijzelf voor dat
het de recente stortvioed
aan topspellen was die
mij bij Fire Emblem
vandaan hield, maar
als ik heel eerlijk ben
was het wat anders:
ik durfde gewoon
jiiet.
vas bang,
blfcg dat ik er
niet meer van
zou kunnen
genieten. Dat
de kracht van
de RPG, het
gevoel te
groeien”de
simo
ontv
van htl
iverhc
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niet meer was opgewassen tegen
mijn ergernis over lappen tekst

die nergens naartoe gingen, de
tijdrovende menugevechten en het
sowieso stroperig trage spelverloop.
Ik vreesde dat het zelfs een RPG als
Fire Emblem niet meer zou lukken
de deur naar mijn spelershart te
openen.,

TRAGE UITLEG-ELLENDE

Omdat het nu eenmaal mijn werk is,
laadde ik het schijfje dan toch maar
in mijn Wii... en ik kreeg meteen een

CUBE-SPEL IN Wii-HOESJE

tckvard N

flinke draai om de oren, bij wijze van
spreken.

Het introfilmpje is niet gewoon erg
mooi; het is fascinerend, spannend,
zelfs een tikje ontroerend; enja, erg
mooi is het ook.

Ik was instant geboeid en wilde
weten hoe het verder zou gaan

met de personages. Dat kan ik zelf
bepalen, want ze verschijnen op
een plattegrond die door lijnen in
vakjes is verdeeld, zodat een soort
schaakbord ontstaat. Op sommige
vakjes verschijnen vijanden, als ik

Eenheden selecteren met de afstandsbediening? Schudden voor een

speciale aanval? Online-ondersteuning? Flitsende graphics? Vier keer
nee. Het spel maakt in het geheel geen gebruik van de extra kracht of
mogelijkheden van de Wii. Teleurstellend, dat is zeker, en het voelt ook

een beetje laks.

Toch doet het weinig af aan de algemene kwaliteit en het spelplezier. Het
is als met schaken; je hoeft geen toeters en bellen aan de stukken te
hangen om van het spel te kunnen genieten. Hoewel online-ondersteu-
ning toch wel op zijn plaats was geweest voor mensen die hun zelfge-
bouwde leger eens tegen dat van andere spelers willen laten strijden.

i



NIEUWE SITUATIES

Ik heb inmiddels het eerste ‘verhaal’ afgerond en geniet volop van wat
het tweede verhaal In de game heeft te bieden. Namelijk lekker grote
veldslagen met zo’n honderd eenheden tegelijk in beeld. Tegen het eind
van het eerste verhaal speelde ik trouwens een missie met slechts twee
eenheden aan mijn kant, één heel sterke en één heel zwakke. Waarmee
ik maar wil zeggen dat de opzet van het spel al twintig Jaar nauwelijks is
veranderd, maar je wel in telkens nieuwe situaties wordt geplaatst.

Het werkt heel verslavend, omdatje na het voltooien van een missie
toch altijd even wilt kijken wat de volgende te bieden heeft. En voordatje
het weet, ben je alweer aan het uitdokteren hoe je je daarin staande zou
kunnen houden. Het is echt zo'n spel datje 's nachts lang wakker houdt.

) w
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Niet dat ik nu zo’'n haastige speler
ben, want eigenlijk ben ik een vrij
ontspannen en kalme speler. Ik

neem de tijd voor mijn zetten en ("pe

ook veei dingetjes die niet direct
nodig zijn om een missie te halen,
omdat die mij een extra voldaan
gevoel geven.

Ik voelde me sowieso heel goed en
vrolijk tijdens het speien van Fire
Emblem. Het is op een vreemde
manier tranceverwekkend, dat
geneuzel met die poppetjes en die
menuutjes om de beste mogelijk-
heden te vinden. Ik blijf constant
geboeid.

aan de beurt berikan ik mijn eigen
personages over het speelveld
verplaatsen om deze te ontwijken of
aan te vallen.

Als mij wordt gevraagd of ik voor
een uitleg van indirecte aanval-

len naar een tutorial wil gaan,

maak ik even de fout hiermee in te
stemmen. Maar wanneer de trage
uitleg-ellende begint, kies ik meteen
voor Quit om er weer uit te gaan.
Opzouten met die trage toestanden,
ik wil spelen.

TRANCEVERWEKKEND

En spelen kon ik en deed ik, in Fire

Emblem. Voordat ik het doorhad

was ik drie uur en acht missies

verder. Trage toestanden? Geen

last van gehad. In het optiescherm 1 >1
zette ik de animaties uit, ik knalde
de tekstsnelheid naar het hoogste
niveau en stelde de bewegingssnel-
heid van eenheden in op MAX.

Sothe -
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Ook fijn dat alle teksten met een
druk op de knop zijn doorgedrukt en
laadtijden ontbreken.

Zo staat niets mij in de weg hier vol-
ledig in op te gaan.

OP PAPIER

Ik zit hier om spellen te beschrijven,
maar Fire Emblem doet iets wat

zich moeilijk laat beschrijven. Alsji
een keer Fire Emblem of Advance
Wars hebt gespeeld, weetje wat ik
bedoel.

Op papier klinkt het bijzonder saai,
eenheden selecteren en die beurte-
iings verplaatsen door een steriele »
omgeving. Maar als je er eenmaal
mee begint, raak je onmiddeilijk
gefascineerd door de interessante
mogelijkheden, die mondjesmaat toe-
nemen en afnemen, waardoor je aitijd
het gevoel hebt datje de zaak onder
controle hebt, maar tegelijkertijd

Deze nieuwste Fire Emblem doet
minder nieuw dan de nieuwste
Mario Party, en dat zegt wat. Toch,
het spel steekt weer zo enorm goed,
uitdagend en evenwichtig in elkaar,
dat ik me geen moment verveel

en een constante druk voel mijn
bovenste best te doen. Terwijl ik dit
schrijf krijg ik werkelijk weer zin om
verder te spelen, en dat lijkt me een
goed teken.

Fantastisch om te spelen.
In-game graphics doen denken
aan de Cube. Wat zeg ik? De
PS2!

Vrijwel identieke spelopzet

als in de voorganger.

Geen ondersteuning

van specifieke

heel goed weet datje niets over het
hoofd mag zien. Want fouten worden
in Fire Emblem keihard afgestraft.
Daarnet was ik met een bijzonder
krachtige drakenridder bijvoorbeeld
wat te ver naar voren gevlogen. Ter-
wijl ik wist dat dit soort eenheden
zeer kwetsbaar zijn voor boogschut-
ters. En natuurlijk stond er op een
muurtje zo’n mannetje met een
Longbow opgesteld. En nu is mijn
bijzonder krachtige drakenridder
dood.
Ruik het erover heb; ik denk dat ik
lie missie maar eens opnieuw ga
i iiijelen. Dit tekstje kan wachten



Frontlines staat al maanden te boek ais ‘daflkittlefield-
achtlge’ spel. Maar naarmate de release van de game
nadert, krijgt het spel volgens Jan meer en meer vorm
en belangrijker... een eigen smoel.

Battlefield 1942 zal altijd een
speciaal plekje in mijn hart houden.
Ik weet nog als de dag van gisteren
dat ik in San Francisco op een oud
marineschip voor het eeret® game
speelde in een enorme LAN/&ifi
Tweede Wereldoorlog multiplayei
schietfestijn op dergelijke schownl»
dat was nog nooit eerder vertoond.
Dat de Battlefield formule enorm
succesvol is gebleken weten we
allemaal, met als logisch gevolg dat'
er enorm veel méds voor deze gaine
verschenen. Een van de allerbeste
Battlefield mods ooit gemaakt is
Desert Combat, erTlaten de makers
daarvan ny”~chter Frontlines
zitte/i.* dat"SSSffHé burger moed!

% v A

ECHTE SINGLEPLAYER
Toch is Frontlines veel meer dan
, ‘weer de zoveelste multiplayer
shooter’ na Quake Wars, UT 3 en
Battlefield.

Om te beginnen kent Frontlines nu
eens daadwerkelijk een degelijke
singleplayer campagne. Floeveel
multiplayer shooters hebben hun
belofte gehouden als het ging om
singleplayer content, naast multi-
player? Precies.

Aelnu. Frontlines is de eerste game t

die ziph wat dit betreft aan z'n woord
ttoudt.

Daareaast betreedt Frontlines het
multilayer pad Tnet een aantal
frisse ideeén.

Wat een misselijkmakend geweld. En ik dacht dat ik alles gezien had toen de wrat van
Tante Nel tijdens het kerstdiner spontaan openbarstte!

COALTIE VS RODE STER
Het singleplayer deel is onmisken-
baar afgeleid van de multiplayer,
aangezien de verschillende opdrach-
ten die je afwerkt duidelijk terug te
voeren zijn naar objective based
gameplay. Denk hierbij aan het
uitvoeren van specifieke doelen
zoals ik die waardeer in games als
Quake Wars en Battlefield, en in iets
simpeler vorm in de Assauit mode
van Unreal Tournament.--'

Toch hebben de-makers goed hun
best gedaan om je als ‘eenzame
speler’ niet het gevoel te geven
datje een verkapte offline ervaring
voorgeschoteld krijgt. Het verhaal »
achter de game wordt redelijk goed
ondersteund middels een energie-
crisis in de nabije toekomst waarbij
de olievoorraden op Aarde aan het
opraken zijn. Ed heeft tegen die

tijd een hybride Renault Laguna en
heeft daar dus weinig last van, maar
de rest van de wereld i3;iiet haasje.

Dat betekent een Derde Wereld-
oorlog waarbij Amerika en een
aantal Westerse bondgenoten zich
verenigen in de Western Coalition.
De vijanden zijn China en Rusland
die hun krachten hebben gebundeld
in de Red Star Alliance.

De singleplayer verhaallijn wordt
verteld door een meereizende
reporter en dat geeft de doorjou te
voitrekl<<?ff actie net wat meer body
en context dan domweg missie na
missie afwerken.

OPEN MAPS
Word je in Call of Duty 4 of Rainbow
Sixi Vega8”ezellig aan het handje
géribbw”en langs doelen geleid,
in de singleplayer van Frontlines
heb je meer vrijheid en zijn de maps
open. Dat zorgt ervoor dat de actie
enerzijds wat generieker is, aan de
andere kant is de vrijheid en open-
heid van de levels een verademing.
Zo zul je al direct in de eerste
missie de keuze krijgen om een
depot in te nemen én een strate-
gisch punt op te blazen... maar is
Ihet aan jou om te kiezen welk doel
He eerst pakt. Later zul je zelfs vijf,
zes of soms wel zeven doelen inje
schoot geworpen krijgen, en is het
opnieuw aan jou om te bepalen in
welke volgorde je dat doet.
Het heeft geen wereldschokkende
andere gameplay tot gevolg, maar
soms krijgje een dikke bazooka
nadatje een basis hebt opgerold,
of komt er een voertuig ter beschik-
king nadatje een SAM site in de as
hebt gelegd. Eris dus wel degelijk
verschil.

ft.



PC VERSUS CONSOLE

Er zal inhoudelijk weinig verschil zijn tussen de PC en de console ver-
sies. Technisch is die er wel en dat blijf ik een tikkeltje vreemd vinden,
wetende wat voor grafische capaciteit de next-gen consoles in huis

hebben.

De PC versie is duidelijk scherper en meer gedetaiileerd, terwijl Front-
lines op de console er niet meer dan redelijk uitziet, vergelijkbaar met

BlackSite: Area 51.

Qua multiplayer kunnen we straks op de PC met 64 man online de frontli-
nies opzoeken, terwijl bij de consoles de teller stokt op 32 spelers. Voor

de rest zijn de games identiek.

PROBLEEMPJES

De gameplay is overigens een stuk
meer arcade dan bij Quake Wars of
Battlefield aangezien alles draait
om de frontlinie die voordurend
opschuift: dit is zowel in multiplayer
als in singleplayer het geval.

Het gebied waar je om knokt is

als het ware de sleutel naar meer
territorium met nieuw in te nemen
doelen. En zo schuiven jij enje
computergestuurde teammaten
langzaam op in de map.

Je teammaten en de tegenstanders
hebben af toe nog wat last van clip-

ping problemen waarbij mitrailleurs
door omheiningen steken. Ook is

de computergestuurde vijand niet
altijd even snugger. Als ik in een
deuropening sta en vervolgens opzij
duik achter een muurtje, verwacht ik
op zijn minst dat mijn tegenstander
een granaat mijn kant op rolt of een
omtrekkende beweging maakt. In
plaats daarvan blijven de baddies
meestal steken op het punt waar

ze mij het laatst gezien hebben en
legen ze als idioten hun geweren (dit
geschiedde vooral indoor).

Beter is de A.l. outdoor waar de

'DEnCTIE 15 URT GENERIEKER IRRRR
DE VRIJHEID ENOPENHEIDVRN DE
LEVELS IS EEN VERNDEIRING.™

GRATIS VOORPROEFJE

Voor diegenen die het gemist hebben: er is op dit moment een demo
beschikbaar van Frontlines op de Xbox Live Marketplace. Of er ook een
PC en/of PS3 demo aankomt, was op moment van schrijven nog niet

duidelijk.

8UJf CCU BEETJE UIT DE SUUPT VAU DIE
DDBDEU' VOOS JE 'T WEET, ZET JE EEU
HAIVC PPOVIUCIE ZOUDEP STPOOM.

vijand goed gebruik®aaKLyan
cover en behoorlijk agressief Is,
maar het wordt.ifooit*M h”rp als
bijvoorbeeld de vijal*en in F.EAR.
In multiplayer vervalt deze kritiek
uiteraard.

SCHERI™ BLIJVEN
Tijderjiljd~ingleplayer proefje de
potenti®*an d~fhuitiplay”r actie,
d® zofezegd”~eer geconcen-
treei” is dailrbij ander* multiplayer
poters,, flet maakt de actie ook
mefiicercwe maar de veelhei”
faan wapffns, explosieve spegjgei
en voertuigen zorgen voorgenoei
laag”.
D o”at de twee strijdende tea
vportdurend knokken om fjontlini
indt daar dus ook steedybe actii
plaats. Teams rukken opJfcf valle
w e «A”g terwijl er ondWussen

p os” én baslssefi worden ingen”,

men*c " a ndéfii*e doelen worden™
opgébllzi
In de praktijk b*tEkent dit datje
voortdurend scherptiwet blijven enj
ergens ver weg in“e map ee
kunt hijsen, zodr*e weer ee
jandvoorjodw”am hebt
verKTfl|fijiOe ep|Jfre is sneller, ie'
simpeienMj*ardoor krijgje wel'
direct resultaat en is de actie voort
durend van de bovenste plank.

Neem daarbij de verschillende rollen

die je kunt aannemen - grondsup-
port, luchtsupport. Drones techneut
en EMP klasse - die zorgen voor
verschillende speciale vaardighe-
den die je naar het front mee kunt
nemen.

Het geheel doet denken aan het
perk systeem van CoD 4 waar

goed; presterende spi/|
stijgen en steeds bet/f
gooses krijgen.

Aangezien de game op hé(ir
van schrijven nog niai onl|jié
testen was, bew”rikdS IB
volgende maand, pa* is”.j
versie beschikt”r erfiga i
mijn benzinevoorraad! “
Raah! a

De singleplayer campagne kende
nog wat slordigheden maar was
opvallend vermakelijk. Bovendien
zorgt het Frontlines principe datje
voortdurend aan de bak moet en
geen tijd hebt om op je lauweren te
rusten. Multiplayer heeft door zijn
arcade actie de potentie een grote
doelgroep aan te spreken, terwijl
er door het stijgen in rang tevens
genoeg diepgang is.

+ Voortdurend actie.
+ Volwaardige single-en multiplayer.
+ Frontlines principe houdtje op het
puntje van je stoel.
- Nog de nodige slordigheden.
- Grafisch wat ondermaats
op de console. /
- Voertuigen besturen
gaat soms stroef.

FRONTLINES: FUEL OF WAR
PC/ XBOX 360/ PS3

KAOS STUDIOS/THQ

PC VERSIE 15 FEBRUARI 2008 /
XBOX 360 EN PS3 NNB
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IN GESPREK ME1l JOHN ANTAL

MILITARY & HISTORICAL DIRECTOR BROTHERS IN ARMS

Proloog: Voordat ik met de kale,
direct respect afdwingende kolonel
John Antal sprak, moest ik nog even
wachten totdat een overenthousi-
aste Duitse journalist zijn interview
had afgerond.

Ik maakte nog net twee vragen mee
en eerlijk gezegd vond ik die nogal
verontrustend. Zo vroeg de Duit-
ser zich af hoe lang het nog duurt
voordat we games gaan zien waarin
bloed nég realistischer in het rond
spettert. Daarna wilde hij weten

of hij ook in het echt met wapens

om kon gaan omdat hij al zoveel
militaire shooters had gespeeld.
Neem daarbij de verwilderde blik en
de lange, zwarte regenjas enje weet
misschien waar ik aan dacht...
Antal zelf is trouwens ook een
behoorlijke wapen- en oorlogsfreak,
maar hij heeft dan ook een carriere
in het Amerikaanse leger achter

de rug. Zo vocht de man in Korea
en heeft hij tal van (hand)boeken
geschreven over oorlog en tactie-
ken, dus dat is en blijft de aard van
het beestje.

PU: ledere developer van militaire
shooters beroept zich tegenwoordig
op de medewerking van een mili-
taire adviseur. Wat vindt u daarvan?
En hoe nauw werkt u samen met
Gearbox? Is dat op dagelijkse basis
of komt u slechts af en toe naar de
studio?

plaats in september 1944 en had
als doel om via de Nederlandse
zuidgrens in één keer door te stoten
naar Arnhem. Het bestond uit een
grootschalige luchtlanding (Market)
en een grondoffensief vanuit Belgié
(Garden). Bij Arnhem ging het echter
helemaal fout, met als gevolg dat
het grootste deel van Nederland
niet bevrijd kon worden, en nog te
maken zou krijgen met een ver-
schrikkelijke hongerwinter die vele
slachtoffers zou eisen.

BEKENDE WERK

Tegen deze achtergrond speelt
Heli’s Highway zich af en het is zoals
gezegd de eerste next-gen BiA. Dat
schept verwachtingen, al lijkt er op
het eerste gezicht (afgezien van de
graphics) niet zo heel veel veranderd
aan de gameplay.

Nog steeds draait het om tac-
tische shootouts waarbij je teams
aanstuurt tijdens relatief kleine
schermutselingen. Door de vijand
met een team onder druk te zetten
met 'surpressing fire’, flanken jij en
je team de tegenstanders.

Het bekende cirkeltje boven de
helmpjes van de Duitsers is even-
eens terug van nooit weggeweest
waarbij het rondje zich vult naar-
mate je hen langer en heftiger onder
vuur neemt. Is het rondje helemaal

Antal: Achja, iedereen die ooit
een geweer heeft vastgehouden, is
tegenwoordig een militair advi-
seur. Ik zit dagelijks op kantoor bij
Gearbox, ik heb daar mijn eigen
bureau en ben dag in, dag uit met
de jongens van het team bezig.

Ik sta gewoon op de loonlijst bij
Gearbox en voel me verbonden met
het bedrijf.

PU: Gearbox probeert met de BiA
reeks echte tactieken en realisme
tot leven te brengen. Dat is voor
een groot deel te danken aan uw
gevechtservaring. Wat heeft u het
team geleerd?

Antal: Ik heb de programmeurs
achter hun PC's weggetrokken en
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rood, dan is de vijand kwetsbaar en
voor de speier is dat het teken om
toe te siaan.

FUNCTIONELE MOLEN
Gelukkig is Heli's Highway wel iets
meer dan dezelfde BiA game in een
nieuw grafisch jasje. Eenjasje dat
overigens voor behooriijk wat sfeer
en detaiis zorgt.

De ieveis die ik onder handen nam,
speeiden zich hoofdzakeiijk af rond
landerijen en dorpjes in de buurt van
Eindhoven maar het Nederiandse
tintje was wei degeiijk herkenbaar.
John Antai (zie kader onder) gaat
er dan ook prat op dat de meeste
boerderijen, dorpjes, straatjes en

ben met ze op schietles gegaan. Als
je nog nooit met een wapen hebt
geschoten, kun je je ook niet inleven
in de mechaniek erachter. Zaken als
terugslag, geluid, richten... je moet
dat zelf mee hebben gemaakt.

PU: Toch blijft Brothers in Arms een
spel en geen trainingssimulatie; in
wat voor situaties laat u gameplay
prevaleren boven realisme?
Antal: Een voorbeeld vind je bij de
granaten. Wanneerje in een WO

Il film een granaat ziet ontploffen,
vliegt alles en iedereen door het
beeld. Dat ziet er spectaculair uit
maar in het echt zijn granaten veel
minder heftig. Ze doen wel veel
schade door de rondslingerende

rr(IIRDfIIlU CRU OFDUTY>
SNE GEVECHTENRINTE

weggetjes die je in de game tegen-
komt, daar zestig jaar geieden ook
daadwerkeiijk stonden,

in een van de eerste ieveis die ik
speelde, stuitte ik op een boerderij
met daarvoor een grote moien. Het
is een knipoog naar het stereotype
Nederlandse landschap, maar de
molen staat er niet alieen maar
voor de ieuk. Toen ik de molen bin-
nenging, kon ik nameiijk vanaf de
bovenste verdieping inschatten hoe-
veei Duitse soidaten in de omgeving
aanwezig waren. Leuk bedacht!

SEMI-OPEN

De tactische gevechten waarmee
de serie groot is geworden, zijn

splinters, maar het is geen Holly-
wood spektakel. Als we de granaten
hadden gemaakt zoals ze daadwer-
kelijk werkten, was het ‘gameplay
wise’ niet zo leuk geweest.

Een ander voorbeeld vind je in de
eerste game waar we je een tank
lieten opblazen. Vlak voor het
moment dat de tank in beeld kwam,
vind je diverse panzerfausten in de
buurt. No way, datje die in het echt
voortdurend vond of dat de vijand
die rond liet slingeren, natuurlijk.

PU: Speelt u zelf games?

Antal: Jazeker, en dan vooral stra-
tegiespellen. Ik was erg onder de
indruk van Rome: Total War ondanks
de historische foutjes .

geperfectioneerd. Zo is er een cover-
systeem waardoor verkennen van de
omgeving en schuiien voor vijandeiijk
vuurveei lekkerder gaat. Het doet
denken aan Rainbow Six enje kunt
jezelf als het ware tegen muurtjes en
schuurtjes aanplakken. Vooralsnog
zulje je in en uit dit coversysteem
moeten klikken, maar ik vind dat tij-
dens dergelijke tactische shootouts
gewoon goed werken.

Op het moment dat de kogels in de
rondte fluiten, slaat de bedacht-
zame, sneaky sfeer direct om in
actie en geschreeuw waarbij ook

PU: Ohja? Welke dan?

Antal: Je vecht op een gegeven
moment vroeg in de game met de
Romeinen tegen de Egyptenaren,
alieen zijn de Egyptenaren in dat
bepaalde tijdvak nog helemaal
niet zo geévolueerd qua leger-
macht. Klein slordigheidje.

PU: En andere WO Il schietspel-
len, speelt u die?

Antai: Ik speel andere

shooters maar dat is puur

als studie voor onze eigen
games.

PU: Call of Duty 4 ging voor
een moderne setting, MoH:
Airborne is min of meer
geflopt en Hour of Victory

jouw teammaten zich laten

horen. Ik kreeg meer dan bij

CoD 4 het idee realistische
gevechten aan te sturen,

terwijl in BiA de actie toch ook"
grotendeels gescript is. Gelukkig

is de A.l. van de tegenpartij daarbij
zeer overtuigend (men reageert

niet dom, maar ook niet overdreven
goed) maar de schermutselingen die
elkaar opvolgen staan natuurlijk wel
vast. Je merkt dit echter bijna niet,
doordatje in de semi-open levels
zelf bepaalt hoe en waar je je teams
neerzet en welke route je neemt.

PU.NI. 37
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PLAYSTATION 3

Vanwege alle rotzooi die zuinige Nederlanders nu eenmaal nooit weggooiden, heeft men

Koninginnedag uitgevonden.

De gevechten zijn nu ook wat groter
opgezet zodat je, wanneerje een
kogel door je kop geschoten krijgt,
bij een herstart altijd nog eens een
andere route kan proberen.

Ook het nieuwe schademodel is
tof. Dekking zoeken achter een
schutting of kippenhok is niet aan
te raden want als de Duitsers je
positie doorhebben en het vuur op
je openen, blijft er weinig meer over
om achter te schuilen.

SITTING DUCK

Nieuw is de introductie van het
Bazookateam. Toen de Duitse
PR-man van dienst even koffie ging

i T iv _mn

halen, besloot ik ongevraagd een
ander level op te starten en daar
had ik ineens een Bazookateam
onder mijn knoppen!

De bedoeling is datje met dit team
niet als een Rambo tekeer gaat,
maar zorgvuldig opereert. Het
Bazookateam is weliswaar uiterst
effectief maar ook zeer kwetsbaar.
Het herladen van het logge wapen
kost echt behoorlijk wat tijd, en als
je danje andere team niet goed
hebt opgesteld, is je bazookateam
echt een sitting duck. Je zult het
team dan ook vooral inzetten tegen
zwaar geschut (een tank) of vijanden
die zich goed verschanst hebben.

Parkeersensoren hadden de vrachtwagens toen nog niet...

LEESWERK

Er verschijnen steeds meer boeken rondom releases van games. Zo zal
John Antal vlak voor de verschijning van Heli’'s Highway met twee boeken

komen: het fictieve Brothers in Arms: Heli's Highway en het historische boek

Brothers in Arms: The True Story.

Dus voor de boekenwurmen die wat meer achtergrond willen...
hou Amazon.com of Bol.com in de gaten! ;

was misschien wel de slechtste
game van 2007. Is de WO Il shooter
als genre z'n populariteit aan het
kwijtraken? En is dat geen bedrei-
ging voor het voortbestaan van BiA?
Antal: Zolangje met liefde en eer
voor je bronnen een game maakt,
en dat goed doet, zal men het wil-
len spelen. BiA onderscheidt zich
bovendien van de andere WO |l
shooters doordat wij de enige
tactische shooter zijn in deze
setting. Daarnaast zijn er nog veel
meer mogelijkheden binnen het BiA
universum. lk zou heel graag eens
een verhaal willen vertellen door de
ogen van een jonge Duitse soldaat,
bijvoorbeeld.

Hier wordt ook een bijschriftenmaker die al heel wat heeft meegemaakt In z’'n lange

carriére, toch even stil van.

BAKER IS DE MAN

De makers leggen meer dan in de
vorige twee delen de nadruk op de
personages en het verhaal. Geen
naamloze helden die nooit wat
zeggen, nee, er wordt uitgebreid
de tijd genomen om alle soldaten
diepgang en een achtergrond mee
te geven.

Mijn alter ego. Matt Baker, is
gegroeid en gehard door zijn vorige
missies en dat zie je terug. Het
zal niet zo ver gaan als Metal Gear

Solid 2, maar de vele tussenfilmpjes
geven meer duiding en verhaal, en
daardoor krijgt Heli's Highway meer
dan ooit dat echte Band of Brothers
gevoel. O

KLEINE VERSCHILLEN
De PC is grafisch duidelijk superi-
eur aan de console versies maar
~de volle kleuren van de Xbox 360
versie waren ook niet te versma-
;,den. Bovendien vind ik de Xbox
360 eigenlijk net wat lekkerder 1
besturen. Die knoppencombina-"
. ties en het positioneren van mijn
teams kan ik bijna dromen met :
een controller.” T L,
De PS3 versie heb ik niet gezien -
en het schijnt dat die ook wat
later komt. Het blijft een beetje’
een raar verhaal met PS3 games
,van third-party publishers die , i
steeds een of twee maanden \ /
later verschijnen. Inhoudelijk zijn
de games namelijk vrijwel altijd
hetzelfde.

VERWACHTING

Heli’s Highway wordt de meest
intense en filmische BiA game tot
op heden, zonder de toffe tactische
gameplay van de serie te hebben
opgeofferd. Verwacht inhoudelijk
echter geen revolutionaire vernieu-
wingen want die zitten er niet in.

+ Nederlandse landschep komt tot
leven.

+ Meer verhaal en uitdieping
karakters.

+ Tactisch maar niet te.

“ Gameplay in basis

hetzelfde.

Wanneer komt ie nou?

JAN
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| STEVEN HRRLT ZN DOLKEN UIT DE KRST

Xbox bezitters hebben dankzij de geweldige Orange Box
bundel reeds kunnen genieten van de indrukwekkende
Source engine. Maar ook de liefhebbers van actie RPG’s
kunnen dit technische hoogstandje nu middeis Dark

Messiah uitchecken.

Sommige PC titels zijn erg lastig

te reviewen, zeker als je door de
nodige bugs en andere technische
problemen heen moet prikken.
Althans, de vraag is natuurlijk door
welke problemen je wel heen moet
prikken, en welke je mee moet
nemen in het bepalen van een
score.

Hellgate: London, The Witcher en
Dark Messiah zijn hier goede voor
beelden van. Deze games werden
geplaagd door de nodige bugs,
waarvan een deel helaas niet voor
de release verholpen was. In het
geval van Hellgate: London kenden
de Live servers zelfs enkele nieuwe
problemen.

MULTIPLAYER

Met patches wordt natuurlijk
naderhand nog het een en ander
verholpen. Console gamers zijn
echter niet bereid bugs voor lief te
nemen en na hun console te hebben
opgestart nog met patches in de
weer te moeten. Met name de rom-
melige multiplayer mode van Dark
Messiah zou bij hen niet in goede
aarde vallen.

NETJES

Gelukkig heeft deze Xbox 360 port
lang liggen sudderen en zag de
preview code er nu al netjes uit.
Zoals Half-Life 2 regelmatig nog
bewijst, staat de Source engine nog
steeds zijn mannetje. Wel moet ik
zeggen dat mijn ervaring op de PC
visueel aangenamer was (met een
resolutie van 1920x1200 en met

, alle settings op maximaal) maar dat
a is geen schande.

Evengoed is de game van genoeg
nieuwe glans voorzien zoals
bijvoorbeeld enkele nieuwe
levels die meteen in het
oog springen dankzij de net
iets geliktere graphics.
Ook is het systeem waarmee
Ti jouw skills sterker worden op de
schop genomen. Ditmaal kies

1Mt

H je daadwerkelijk een klasse

(in tegenstelling tot het vrij zijn

m

FREV IEVY
DARKMESSIAHD-MIGHT AND MAGIC

IK DACHT DAT HET OM EEU
ECHIE 8AKKED 6U)G. EU
PEKEUDE OPEEU DIEETVAU
HAM-KAAS CPOISSAUTS EU
SOEPSTEUGELS'

Sommige Sonja Bakker slachtoffers zaten vol wrok jegens de zo succesvolle diétiste.

1K DENK DRT DRRK |

DESSIfIH IDETZN A

CONIBINRTIE VRN RCTIE EN RFC ELEFIENTEN]
VEEL 330CRIDERS ZRLRRNSPREKEN;  E

in combineren van alle aanwezige
skills) en neemt jouw kracht toe in
vastgelegde gebieden.

OVERZICHTELIJK
Je hebt de keuze om met zwaarden,
dolken, pijl en bobg of magie de

»n**sex;;

Het nieuws dat de subsidie voor het opvanghuis voor Sonja Bakker slachtoffers werd stop-
gezet, viel bij sommige patiénten niet in goede aarde.

E

De oorspronkelijke multiplayer mode van Dark Messiah was ontwikkeld

door Kujo, verantwoordelijk voor de Alien Versus Predator games. |k was
;destijds erg te spreken over de online gameplay, die jou een klasse liet
r kiezen om vervolgens op leuke mappen tegen de vijandige groep te strij-

den.

Helaas bleek deze mode bij het verschijnen van de game voor geen meter
te draaien, waardoor mijn score van 92 destijds achteraf gezien veel te
gul is geweest. Om er voor te zorgen dat de online mode van Elements
een beter lot is beschoren, ligt de ontwikkeling ditmaal in handen van het

; Splinter Cell team.

In de preview versie die ik speelde, was nog geen multiplayer mode aanwe-
zig maar met een beetje geluk kan ik eindelijk genieten van de gameplay
waar ik tijdens mijn review van de PC versie over schreef.

vijanden vanuit een first-person view
te lijf te gaan. Het verhogen van
jouw level is ditmaal verantwoor-
delijk voor het openen van nieuwe
skills, niet het veelvuldig gebruiken
van de skills in kwestie.

Ong”ks dat ik persoonlijk erg blij
w”roet de vrijheid die het level-
systeem van de PC versie bood, is
de nieuwe opzet erg overzichtelijk,
en waarschijnlijk beter geschikt
voor dit platform.

Zoals vele first-person view games
al hebben bewezen, werkt de bestu-
ring prima op een console en ook
Elements lijkt op dit gebied zonder
problemen de sprong naar de 360
controller te maken.

Ik denk dat ik in ieder geval binnen-
kort mijn dolken weer uit de kast ga
halen om wat Ores de keel door te
snijden. O

VERWACHTING

NE~ezien hetsucces van titels als

Oblivion en BloShock denk ik dat

Dark Messiah met z'n combinatie

van actie en RPG elementen, veel

n 360 gamers zal aanspreken, zeker
als de bugs van de PC versie achter-
wege blijven.

D e physics van de Source engine,
die je kunt gebruiken om vijanden
uit te schakelen.

E o e verschillende klassen brengen
). compleet verschillende gameplay
$,met zich mee.
jloMogelijk eindelijk een stiak diaet-
1Sende multiplayer mode.

£jMogelljk nog steeds
: geen strak draaiende
j multiplayer mode. steven
DARK MESSIAH OF MIGHT AND
MAGIC: ELEMENTS
XBOX 360
UBISOFT
Q12008
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SOItICITRTIEBRIEF RRN mENEER RUSH

Geachte meneer Bush,

Bij deze wil ik solliciteren naar de functie van

VESTS» opperbevelhebber van uw leger. Ik weet niet wie
deze functie momenteel vervult, maar als ik het
Journaal mag geloven (en ik zie geen reden dit niet
te doen) dan bakt de huidige verantwoordelijke er

FOLLON bitter weinig van. Zo veel tanks, zo veel helikop-

ters, zo veel mannetjes, en dan zulke teleurstel-
lende resultaten, daar kunt u zelf toch ook moeilijk
tevreden over zijn?
Maar maakt u zich niet teveel zorgen, met mij aan

1-
AT de leiding vegen we elke vijand van de kaart.

Boer Biet die net op de akker bezig was z'n lievelingsschaap een beurt te geven, over-
leefde weliswaar het bombardement, maar moest voortaan melken zonder handen.

Ik kan nnij voorstellen dat u enige twijfel moet overwinnen aivorens mij in

Gfuisgr- — ©» . v— te huren. Opperbevelhebber van een leger zo groot als het uwe is immers
| A7 Fi een drukke en vgran_twoordelijke baan, daar wil je niet de eerste de beste
ritv M-»snr; shoeshaan voor in dienst nemen.
¢ NGB MnS*S55S3 Daarom wil ik u graag wat vertellen over de ervaring die ik tot op heden
* SroHBkEC als opperbevelhebber heb opgedaan. Naar mijn overtuiging zult u hierdoor
overtuigd raken van mijn uitmuntende strategische en leidinggevende
kwaliteiten.

GEEN KERMIS
i 'wm U bent ongetwijfeid bekend met de videogameserie Advance Wars.

Het nieuwste deel in deze serie heet Dark Conflict en verschijnt net

als de voorganger op de Nintendo DS. Ten opzichte van de voorgan-

ger hebben ze de boel wel wat grimmiger en duisterder gemaakt.

Maar daar laat ik mij niet door afschrikken; ooriogvoeren is tensiotte
worden, kan er maar één geen kermis, dus hoeft zo’n slagveld er wat mij betreft ook niet ais een
man de held zijn: Tom kermis uit te zien.

Cruiser. Net als in de voorganger kan het spel met de stylus of met de gebrui-

kelijke knoppen gespeeld worden. Ondanks de verbeterde stylusbe-

sturing koos ik voor de knoppen, want ik houd van precisie. In een oor-
logssituatie wil je niet per ongeluk een eenheid naar het verkeerde

Als er geknokt moet

v __ vakje sturen.
HE, HO EENS EVEN! MOEILIJKHEID
In 1988 werd Famicom Wars”altgctoiocht in Japan (ae sceeen). U dacht na de voorgangers natuurlijk dat u Advance Wars wel
Hiermee maakte ontwikkelaar Intelligent Systems een begin t| :de een beetje in de smiezen had. Ik wil u niet beledigen, daar zijn
zogenaamde Nintendo Wars serie, waarvan de eerste delen alleen in andere mensen voor, maar daarin vergist u zich. Dit nieuwe
Japan zijn verschenen. deel is namelijk niet alleen grimmiger en duisterder, het is ook
Op 9 september 2001 werd Advance Wars dan toch in de VS gelan- nog eens een stuk moeilijker dan de voorgangers.
ceerd. Door de terroristische aanval die de VS tw® dagea later op z'n Die moeilijkheid schuilt niet in de spelopzet of besturing, maar
kop zette, werd de game in Europa ‘on hold’ gezet, maar gelukkig het in de situaties; deze zijn complexer dan ooit, met een redelijk
jaar daarop wel uitgebracht. aantal nieuwe mogelijkheden. Zo is het nu mogelijk zelf vlieg-
In 2005 verscheen met Dual Strike de eerste Advance Wars voorde velden en havens te bouwen, op respectievelijk zandbanken en
DS, en presenteenfe het Engelse Kuju een spin-off van de serie: vlak terrein. Eenheden kunnen nu ook in level stijgen voor extra
Battalion Wars. De laatste kenmerkt ach door realtime-actie, wat bete-  vuurkracht. Door Flares te lanceren neemt het zicht in oorlogsmist
kent dat er ook van alles gebeurt cf> het moment dat toe. De nieuwe motoreenheden laten infanterie sneller dan ooit
jij nog rustig over je volgende stapean het nadenken'< oprukken. En ga zo maar door.
bent.

Dit geeft ook de tweede B”alion Wars een wat
benauwend gevoel. Wet draagt bij aan de spanning,
maar persoonlijk prefereer ik de ‘take it easy' stijl van
Advance Wars.



POSITIEVE INVLOED

Ik heb me door die nieuwe mogelijkheden niet laten afschrikken.
Integendeel, zou ik bijna zeggen; ik raakte erdoor gemotiveerd en
maakte er gretig gebruik van. 1k ontdekte zelfs de mogelijkheid
mezelf aan een eenheid toe te voegen, waardoor een CO Zone
ontstond die al mijn mannen binnen deze zone extra kracht en
voorraden schonk. Als dit geen overtuigend voorbeeld is van de
positieve invloed die ik als Commanding Officer op het slagveld kan
laten gelden, dan weet ik het ook niet meer.

Maar, voor het geval u toch nog niet helemaal van mijn krijgskun-
dige vermogens bent overtuigd, laat ik u eens iets vertellen over
een andere missie die ik voltooide in een geheel andere video-
game. Deze videogame heet Battalion Wars 2.

PERFECTIE

In de zesde missie van het spel Battalion Wars 2 voor de Wii, was
het mijn opdracht een vliegveld te veroveren. Omdat er in de buurt
wat vijandelijke fregatten lagen, klom ik eerst aan boord van een
stuk artillerie om deze eigenhandig en van een veilig afstandje tot
zinken te brengen. Vooruitdenken, heet zoiets. Immers, als ik mijn
helikopters direct naar het vliegveld had gestuurd, waren ze zonder

"IKZRLU OVERTUIGEN VfINmUN
UITINUNTENDE STRATEGISCHE EN
LEIDINGGEVENDE KIURLITEITEN"

FREVIEV KL

DARK CDNF

YES,ONUNE!

@pwntverse eenheden en
ftilssiee na, bieden de nie"Me
Advance Wars en Batteiion Wars
A a r welnS niauws, maar toch
kanje beleving ven deze spel-
len tBta~rtiers zijn. komt
doonIBt beBe games rro voor het
eerst ook online tegen andere
spelers ziinte gentel.

Bij Advance Wan heb je de
mogOijkhel zelf plattegronden
te ontwerpen en uit te wisselen.
Je kurtt Voioe Chat instellen

om zowel je eigen strategische
zetten alS die van je tegenstan-
der direct te voorzrén van com-
mentaar.

In Battalion Wars kun je kiezen
voor CO-fiF (samenwerken),
ASSAULT (de ene speter pro-
t»ert doelente ha**"*"d” "n6",®
prelaBertte voorkomen

gehaald worden)

(aerdi«t sveel nveetijk
doareenh”en vande

derte ve#eépn).

SeKQU MIAP DPT tC PUS
ppu de seupt beu bij
DIE H(M SPLE VPU POBEPTO
CPVPLEL... U CPVOOP DE PO2E
PULLOVEP MET POEZEUPPIUT.

meer door die fregatten neergehaald. Eenmaal bij het vliegveld aangeko-
men, sprong ik zelf over naar een helikopter zodat ik mijn eenheden vanuit
de lucht kon commanderen. Vijandelijke helikopters werden binnen geen
tijd uit de lucht gehaald, daar zorgden mijn vier kundig gepositioneerde Anti-

Air Vets wel voor. Strategie heet zoiets.

lk voltooide de missie dan ook zonder een enkele eenheid te verliezen, en
werd terecht beloond met de kwalificatie S. De hoogst mogelijke kwalifica-

tie. Perfectie heet zoiets.

POTJE SCHAAK

Nogmaals, ik weet niet wie momenteel de functie van opperbevelheb-
ber vervult en ik hoef het ook helemaal niet te weten. Het enige dat
ik weet is dat die gast er weinig van terecht brengt, en ik de perfecte
man ben om hem te vervangen. De
hierboven beschreven prestaties

tonen dit mijns inziens afdoende
WEET JE HOE JE SOEDPTEU
UOEMT DIE CHPOUISCH EPST
VpU vepstoppiuc hebbeu. eu
HPPST UIET EUUUEU POEPEUP

Ik hoop dan ook snel van ute horen,
wellicht kunnen we tijdens een ont-
spannen potje schaak de details
van mijn contract doornemen. Mijn |
vakantiedagen neem ik het liefst
aaneengesloten op in augustus
en/of september.

ceeuidee...

dieubtweicep-pppe. hphphpi |

Met vriendelijke groet,

*§SiliiH

m eMeR sm

JURJENSOLLICITEERT

Beide games bieden kwaliteit, maar
behalve de online-ondersteuning en
een handjevol nieuwe eenheden en
missies moetje van beide games
weinig nieuws verwachten. Wat wel
opvalt, is dat Advance Wars een
heel nieuw verhaal en setting heeft
gekregen, terwijl het verhaal van
Battalion Wars juist heel erg met
dat van de voorganger is vervloch-
ten.

Mede door de wat meer ontspannen
manier van spelen, bevalt Advance
Wars: Dark Conflict mij beter.

| Online-ondersteuning.

| Kwaliteit.

| Gameplay is vrijwel
identiek aan die van
de voorgangers.

JURJEN

ATT«MWAIN.2

/ NINTENDO »
ONLINE),

ADVA(«E WARS: DARK CONFLICT
16
INTELLIGaar systems /
NINTENBD

T 1-4 (OFFLINE EN 01)

(; 25 JANUARI 2008]
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« PREVIEW

Als enige van de schrijvend”redacteur™n heeft Jan ooit

getennist. Vandaar dat we hem naar Parijs stuurden om

Spin 3 te checken. Ai had eigeniijk de zoon van Ed
deze game moeten uittesten...

ledere keer als Jan naast Ed zit
tijdens een PU-etentJe, begint de
noest werkende eindredacteur over
de tennisprestaties van zijn zoontje
te praten. De zoon van Ed heet Koen
en als ik Ed moet geloven is het een
natuurtalent. Volgens Ed kon Koen
al een bal uit de lucht vangen toen
hij tien maanden was. Nu vertelde
Ed me dit na drie jonge jenevers,
dus de waarheid van deze anekdote
___oogst twijfelachtig.
Maa>tocft>het feit dat het mannetje
zes keer'psr wNéNSainteit op nati-
onaal niveau'speelt,- geeft wel aan
dat het serieus is. Nog zo”i boude
stelling: volgens Ed (die lelftteel
behoorlijk kan tennissen) slaat_zi

Zo te zien staat ie weer stijf van de

TOP SPIN 3 OP DE Wii

XBDX 3BD / PLAYSTATION 3

EEN NIETSVERINOEDENDE
raSSRNT ZOU DENKEN DRT ER
EEN ECHTE TENNISUIEDSTRIJD
RRN DEGR\G IS OP TV

zoon de ballen inmiddels twee keer
hrt gozertje is
lljaaroudIrf

TIMING & POSITIE
Bovengeschetste leert ons twee
dingen: Ed is trots op zijn zoon en

'Igchniek is altijd beter dan domme

ig;abW;. Techniek staat dan ook
centraal fnjjit drastisch vernieuwde
derde doeljjil-de Top Spin serie.
Timing, een bfjgngr” onderdeei
van de techniek,Isp”~Tson grotere
rol dan ooit. Wanneer~Je ifaggn
perfecttimet, slaje de baltun ' -
harder. Net als in het echt.

Door de actieknoppen langer inge-
drukt te houden en op hetjuiste
moment ios te laten, slaje een per-
fecte return. Neem daarbij het feit
datje ook metje rechter trigger nog
extra-power mee kunt geven, en je

RAM Entertainment onderzoekt momenteel de mogelijkheden van de Wii
en wil dolgraag een Top Spin game maken voor Nintendo's succesnum-
mer. Probleem is dat de sensor nog niet nauwkeurig genoeg is.

"De sensor maakt geen verschil tussen een lob of topspin; het maakt
voor het apparaat niet uit of je heel erg naar boven uitzwiept of een klein
beetje. En als we een tennisgame doen, dan willen we een serieuze ten-
nisgame maken. Er zijn al genoeg partygames", aldus de makers.

Nederland had een aantal jaren geleden een groot talent genaamd Robbert Vis. Gezegd
wordt dat hij de top niet haalde omdat ie niet in de buurt van het net durfde te komen.

behoorlijke
virtuele loei kunt verkopen.
Natuurlijk heb je in het heetst van
de strijd, midden in een rally, niet
steeds de tijd om dergelijke klappen
te maken, maar het kén wel en dat
maakt het spelletje een stuk realisti-
scher.

FED *00 -
NL OIS

en bekende tennisspelers komen
zeer overtuigend in beeld.

Toch zijn het vooral de animaties die
indruk maken. Spelers duiken in een
uiterste krachtinspanning naar de
bal en shirtjes bewegen fraai om de
lijven tijdens het opgooien voor de
service of bij een spurt naar het net.
Een nietsvermoedende passant zou
denken™at er

-Stfjé’aendBgahgis opTV.

Spelers beginnen te zweten als de
zon schijnt en worden vies als ze
onderuit gaan op het gravel. Ook
heb je te maken met dynamische
schaduw die voor donkere plekken
op de baan zorgt.

Binnenkort lees je of het spel net zo
lekker speelt als het eruit ziet. O

Aan de manier waarop Nalbandian z’n racket vasthoudt en het venijn waarmee hij slaat,
kun je het credo van de Argentijnse Tennisschool herkennen: “doe alsof de bal je schoon-

Hetzelfde geldt voor je positie op de

baan. Het maakt nu veel meer uit -

ofje aan het net of op de_"»BWié~"
je partdjJjBJpeetten'aaan”j®
-afSTfegeiijspalefdab ook goe”
finCcTperen.

VUIL & ZWEET
De manier waarop spelers bewegen
is realistischer, maar ook de banen

RPG SPIN?

Voor online gameplay zijn er
onder meer de RPG-achtige ont-
werpfeatures voor je eigen ten-
nisser. Dat geldt voor gezichts-
features, kleding, accessoires en
weet ik wat al niet meer.

Dit zal straks via Xbox Live en
PSN heel wat hilarische persona-
ges op gaan leveren.

VERWACHTING

Top Spin 3 onderscheidt zich steeds
meer van de Virtua Tennis serie en
dat is alleen maargoed. Dit wordt
absoluut een titel die de tennislief-
hebbers scherp in de gaten moeten
houden.

tJTimIng en positie.

0Trits aan bekende spelers,
speltypen en toernooien.

B Belachelijk veel

| customize opties. J
B Niet dubbelen met
vier man online. u

JAN

TOPSPIN 3

XBOX 360 / PLAYSTATION 3

2K GAMES/ PAM ENTERTAINEMENT
LENTE 2008
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BORIS BEZOEKT CRARDESE HTFRBRIEK

Ubisoft is een van de best presterende gamedevelo-
pers ter wereld, en dat heeft de uitgever grotendeels
te danken aan de succesvolle Montreal Studio die eind
vorig Jaar haar tiende verjaardag vierde.

Boris ging langs in het ijskoude Canada en bracht een
bezoekje aan deze Frans-Canadese hitfabriek.

Het provinciebestuur van de Canadese staat Quebec gaf in 1997 aan dat
het wel geinteresseerd was om gamestudio’s naar de hoofdstad Montreal
te halen. Grote uitgeverijen werden benaderd maar veien hadden probie-
men met de Franse taai die in Quebec door iedereen gesproken wordt.
Anderen wisten niet zeker of er wel genoeg talent te vinden was in dit Frans-
talige deei van Canada om hun eventueie studio's optimaai te bemannen.
De Franse uitgever Ubisoft hield er een andere visie op na. Het iandeiijke
Quebec zou in hun ogen Juist een enorme aantrekkingskracht kunnen
hebben op Franse studenten, en bovendien liggen grote steden ais Toronto,
New York en Washington siechts een paar uur rijden verwijderd.

Na enkeie oriénterende gesprekken met de lokaie universiteiten werd
besioten dat er genoeg potentie was om een studio te beginnen.

Natuuriijk speelden de miljoenen die de Canadese overheid aan subsidies
in het vooruitzicht steide ook een grote rol. Na het succes van Splinter
Ceii, beioofde de provincie Quebec nameiijk vijf miljoen Canadese dollars
te investeren in de uitbereiding van de studio. Dit bedrag werd oniangs nog
verhoogd tot negentien miijoen dollar, als Ubisoft Montreal erin siaagt om
binnen vijfjaar 1400 nieuwe medewerkers aan het werk te zetten.

Ais Ubisoft Montreai er binnen de afgesproken periode inderdaad in siaagt
een kleine anderhaif duizend nieuwe medewerkers bij te krijgen, is het
daarmee gelijk de grootste gamestudio ter wereid. Nu ai werken er 1700
mensen in de Montreai Studio, dat inmiddeis een tweede kantoor heeft
betrokken en ook een campus heeft opgezet waar studenten een master-
programma Gamedesign kunnen voigen.

Het hoofdkantoor van Ubisoft Montreal.

NIET CDDL

Tien Jaar terug was Ubisoft niet meer dan een middelmatige pubiisher die
games maakte waar niemand op zat te wachten. Pas bij de release van

de eerste Rayman game begon het een beetje ergens op te lijken, maar
hoewel de platformserie redelijk goed verkocht, wist het vreemde mannetje
weinig indruk te maken op de hardcore gamers, die zich in die tijd voorna-
melijk bezighielden met de oneliners van Duke Nukem.

Ubisoft anno 1997 was gewoon niet cool. Het bedrijf was te Frans en Frank-
rijk was ook niet cool. Atoombommen werden getest op tropische eilandjes
in de Grote Qceaan en het gezeik om een verbod op de verkoop van can-
nabis in Nederland kon ook op weinig sympathie rekenen.

AA PU.NL

Rayman zette Ubisoft voor het eerst op de kaart en blaast nog steeds z'n partijtje mee.

Ubisoft moest het in die tijd afleggen tegen haar grote rivaal Infogrames,
later Atari. Deze eveneens Franse uitgever scoorde de ene na de andere

hit met games die oorspronkelijk waren opgezet door andere studio’s die
vervolgens door hen werden aangekocht. En dat terwijl Ubisoft maar niet uit
de marge kon ontsnappen, laat staan dat het, zoals Infogrames deed, grote
buitenlandse publishers als GT Interactive en Hasbro kon overnemen.

NIEUWE RICHTING

De spectaculaire groei die Ubisoft de laatste Jaren doormaakt, met de
Montreal Studio als vlaggenschip, is grotendeels te danken aan de radicale
richting die de uitgever een aantal Jaar geleden is ingeslagen. Het was Yves
Guillemot, de grote man achter Ubisoft, die de beslissing nam om alleen
nog maarte investeren in nieuwe eigen games.



NTREAL STUDIO

Het was een gedurfde stap die in eerste instantie hele dure flops ople-
verde zoals Beyond Good & Evil, Prince of Persia en in mindere mate Peter CfINRDESE STUDIO VERRNTUIOORDELIJK VOOR VEEL TOPGRIRES

Jackson’s King Kong. Gelukkig werden er ook successen geboekt met de

dit keer wist Ubisoft iedereen al gelijk warm te krijgen voor deze middel-
eeuwse kaskraker.

Assassin’s Creed was overigens opnieuw een productie van Ubisoft
Montreal en met het controversiéle thema van de game bevestigt deze
studio weer eens haar eigenzinnige reputatie.

Beyond Good & Evil werd helaas geen commercieel succes.

Rainbow Six en Ghost Recon Series maar de grote doorbraak kwam in
2002 met de launch van de eerste Splinter Cell game. Het was tevens een
van de eerste echt grote producties van de Ubisoft Montreal studio.

SECURITY

Tijdens ons bezoek aan de studio zagen we gelijk dat er een boel is veran-
derd de laatste jaren. Niet alleen werken er op dit ogenblik 1700 mensen
aan een kleine tien nieuwe games (waarvan tenminste vijf nieuwe series)
ook is de security behoorlijk verscherpt. Dikke stalen deuren voorzien van
camera’s kunnen alleen geopend worden met de juiste pasjes. Er zijn een
soort stalen draaihekken geinstalleerd waar maar één persoon tegelijkertijd
door naar binnen kan.

Het is ook logisch allemaal: er wordt hier gewerkt aan miljoenenprojecten
en het voortijdig uitlekken van codes kan rampzalige gevolgen hebben. Er
.wordt geen enkel risico genomen.

'We zagen overigens wel in het voorbijgaan dat er wordt gewerkt aan Shaun
White Snowboarding en een aantal console versies van games die nog niet
zijn aangekondigd. We hebben beloofd om onze mond dicht te houden.;-)

NIEUW RECORD

Met de komst van Assassin’s Creed heeft Ubisoft een nieuw record
gebroken. Nog nooit eerder werden er zoveel exemplaren verkocht van een
nieuwe game serie. Meestal duurt het namelijk een of twee delen voordat
het grote publiek bekend is met zo'n nieuwe IP (Intellectual Property), maar

PU.NL



UBISDFT MONTREAL

PERMANENTE

Het is duidelijk dat de nieuwe weg die Ubisoft is ingeslagen, leidt tot bij-
zondere prestaties. Ubisoft heeft laten zien dat het in staat is om nieuwe
gameseries te creéren en oude series te vernieuwen, een eigenschap die
grote concurrenten als Electronic Arts niet in huis hebben.

FARCRY 2

RELEASE: NNB
DEVELOPER: UBISOFT MONTREAL

PLATFORM: PC/ XBOX 360 L PLAYSTATION 3

Een van de titels die ik in Montreal te zien kreeg, was
Far Cry 2, het vervolg op het fantastische Far Cry dat
zich helemaal afspeelde op een onbewoond eiland. Voor
Far Cry 2 gaan we naar de Afrikaanse steppen. Ook

leuk...

Far Cry 2 werd ooit opgezet door
het Duitse Crytek maar door een
knallende ruzie met Ubisoft werd
het project overgenomen door de
Montreal Studio. Crytek ging verder
met Crysis en Ubisoft bouwde een
hele nieuwe engine voor Far Cry 2.
De shooter die bekend werd van-
wege z'n tropische taferelen, speelt
zich dit keer af in Afrika. Weg zijn de
mooie sfeervolle tropische eilanden
en prachtige stranden. Daarvoor in
de plaats krijgje Afrikaanse step-
pen.

De demonstratie begon met een blik
op de engine, die op elk gewenst
ogenblik een nieuwe weerssituatie
op je beeldscherm kan toveren. Het
ene moment is het prachtig zonnig
Afrikaans weer en met één druk

op de knop verschijnen er donkere
wolken en begint het te stormen.
Mooi! We houden wel van een beetje
wisselvallig weer.

Maar weer of geen weer, het gaat
natuurlijk om de gameplay. In het
level dat ons getoond werd, zagen
we een huurling die de opdracht
krijgt om een Afrikaans dorp te

infiltreren en een paar documenten
te stelen. Hij kan in auto’s rijden

en zo'n beetje alles wat los en vast
zit kapot schieten. Er zijn een boel
wapens en onze held krijgt zo nu en
dan hulp van andere huurlingen, die
hij eerder in de game te vriend heeft
gehouden. Altijd handig.

Als ik aan Afrika denk dan denk ik
aan die film Blood Diamond uit 2006
en aan Leonardo DiCaprio die de
hele tijd T.l.A. zegt, oftewel This Is

Aangezien EAtwintig procent van de aandelen van Ubisoft in haar bezit
heeft, leeft bij Ubisoft de angst dat EAwel eens een meerderheidsbelang
in het bedrijf zou kunnen nemen. Gezien de overname van Activision door
Vivendi is die angst reéel, maar creatief gezien staan EA en Ubisoft kilome-
ters uit elkaar.

Mede vanwege die creativiteit leeft de verwachting dat Ubisoft sterk blijft
groeien en misschien in de toekomst wel helemaal op eigen kracht de
grootste en meest succesvolle publisher ter wereld wordt. O

Na een aantal interviews werd mij
duidelijk dat het Far Cry 2 team
geen risico's wilde nemen als het
gaat om de stereotypen die de
ronde doen over Afrika.

Nou snap ik wel datje geen kinder-
legers tegenkomt in de game, maar
dat het Afrika verhaal puur en alleen
wordt gebruikt als decor zonder dat
je ook maar iets meekrijgt van de
conflicten en de spanningen die van-
daag de dag een rol spelen op dit
continent, vond ik wel heel erg suf.

Africa. Waarmee hij aangeeft dat het
in Afrika altijd een grote teringzooi

is en dat iedereen elkaa verrot knalt
om de minste of geringste reden.
Het is een beeld dat ook naar voren
komt bij de vele verhalen over
Afrikaanse (burger)oorlogen en de
documentaires over huurlingen en
het vreemdelingenlegioen die ik heb
gezien.

Toch is er van deze typische T.L.A.
vibe niets terug te vinden in Far Cry
2. Sterker nog, de meeste soldaten
waartegen je vecht zijn blank. Niet
echt een realistisch beeld van Afrika
dus.
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Vorig Jaar zijn we begonnen met een nieuwe traditie in

de PU: de redactie kiest na rijp beraad en met toepas-

sing van ingewikkeide formuies, de beste pubiisher van
het jaar. Een veer inje reet (ais je hoog eindigt) of een

schop onder je kont (ais je er niks van gebakken hebt)

voor hen die ons eik jaar de games brengen.

Tussen haakjes de positie in de ranglijst van vorig jaarj
1. Nintendo & N
Vorigjaar heette de prijs nog de PU-piek, maar omdat we vanaf
nu alle games tot aan 31 december 2007 willen meenemen in .
deze verkiezing, en publicatie in ons kersthummer dan te vroeg 2 . M ICYroso ft O)

zou zijn, hebben we de naam van de prijs gewijzigd. Zie hier de

geboorte van de PU-blisher of the Year Award. 3 S A

GEEN ONDERBUIK ! y (5)

Zoals we vorigjaar al stelden, spelen bij deze prestigieuze Award .

de onderbuikgevoelens van de PU redacteuren slechts een 4 U b |S 0 ft (1)

geringe rol. Immers, als we alleen op de smaak van de redac- '

teuren af zouden gaan, loopje het gevaar dat elk jaar dezelfde

‘favorieten’ bovenaan eindigen. 1 (

Daarom hebben we, naast de mening van elke redacteur, vooral " E Ie Ctro n IC A rtS &

gekeken naar het aantal gescoorde Gold Awards, het aantal

games dat tussen de 80 en 90 scoorde en het aantal nieuwe ] 2 K G a m e S /2 K S p O rtS (7>

franchises dat men is gestart. Het gemiddelde wat uit dit alles

naar voren kwam, bepaalde de winnaar.
SPANNING 7 Sega (8)

Vorigjaar ging
Ubisoft met de 8 A Nyt~ -
eer strijken, en . CtIVISIOn (lS)
dat ze ditjaar
weer ver zouden
Komen, viel we 9. Codemasters a?) N
te verwachten.
Met Assassin’s
Creed hadden ze
bijvoorbeeld een
ijzersterke troef
Ondanks Assassin’s Creed, geen nummer 1 positie in handen (en
voor Ubisoft dit jaar. nee, het maakt
bij deze Award
niet uit ofje een 99 of een 90 krijgt) maar ook Microsoft, Sony,
Activision en Nintendo draaiden een topjaar.
Spanning werd dus verwacht en spanning kregen we. De top 3
zat slechts vijf punten uit elkaar en de nummers 2 en 3 eindigden
zelfs gelijk (het aantal Gold Awards gaf vervolgens de doorslag).
Maar eerlijk is eerlijk, winnaar Nintendo draaide een topjaar (en
dan hebben we het niet eens over de hardware) en verdiende de
Award dus volledig. Met onder andere de nieuwe Zeida op de Wii,
Metroid op de Wii, Zeida op de DS en last but not least Super
Mario Galaxy, scoorden Miyamoto en de zijnen veel Gold Awards.
En ook de rest van hun games was vrijwel zonder uitzondering
goed voor een hoog cijfer. Minpuntje was slechts het aantal Ook Supreme Commander kon niet voorkomen dat THQ de grootste
nieuwe franchises dat Nintendo opstartte. Men gebruikte toch daler was.
veelal bekende karakters uit de eigen stal, maar zolang dat
goede games oplevert hoorje ons niet klagen.
Microsoft pakte een zilveren plak dankzij een flink aantal Gold
Awards. Ook hier gold dat bijna
al hun eigen spellen een Gold
Award of een cijfer tussen 80 en
90 scoorden.
Goed ook om te zien dat Sony ir
terug is aan het front. Die
topscore werd echter wel vrijwel . L
helemaal gedragen door hun
PS3-titels. Op de PSP valt nog
veel te verbeteren. Daar zit dus
nog rek in.

Nintendo aan kop. vooral dankzij Codemasters deed onder andere goede zaken met het Nederlandse
de bekende franchises.

A8 PU.NL
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UIKUMSKKSTCPaBUSNaVM HCTRFKLOPEij R? _ EA scoorde Weinig Goid Awardsy
maar was nummer 1 op het gebied
van games die een cijfer tussen de

M 80 en 90 ontvingen.
Sony ianceerde ditjaar de meeste
nieuwe franchises. Wat ook wei
"Vv'f- iogisch is met een nieuwe consoie.
Grootste kiimmer was Activision
dat vorig Jaar nog de nummer laatst
was, en nu steeg naar nummer 8.
1 O . TH Q (2) I Met dank aan Call of Duty 4 en
Guitar Hero II.
. . De redactie gaf Ubisoft een zeer
1 1 . K O n a m I (IS) N Lucas Arts één na laatste, daar konden zelfs Sam & hoog cijfer. Een gebrek aan Gold
Max niet veel aan doen. Awards, afgezien van Assassin’s
Creed en Rainbow Six: Las Vegas,
1 2 . C a p C 0 m (IO) kostte hen echter een top 3 positie.
) 2K games scoorde erg goed
. L life dankzij haar nieuwe franchises The
Darkness en BioShock, die allebei
1 3 * V IVG n d I (|2> een Gold Award kregen. Dit leverde
ook veel support vanuit de redactie
1 i N\ . op.
1 4 - A ta rl (I4> 1 THQ was de grootste daler. Vooral
1 1 de redactie gaf weinig punten.

1 5 . S q uare E g |X (| |) ' Alleen Supreme Commander bleef

b(j hen echt hangen. Vorigjaar

Jr , . waren er meer fans met name dank-

1 6 E Id OS 16 ® zij Saints Row. Deel 2 komt er aan in

. 2008, dus THQ zien we volgend jaar
Grootste stijger werd Activision, onder andere vanwege

Call of Duty 4. vgst weer in de hogere r_egionen.

1 7 L u CaS A rtS (IS) OBij Rockstar deden ze niet bepaald

. hun best om hoog te eindigen. Ze
gaven bijna geen games uit, of
N\ mochten geen games uitgeven...

1 8 . R O C kS ta r (9> Dat Lucas Arts niet als laatste
eindigde, had de publisher geheel
te danken aan de 341 episodes van
Sam & Max die ze in 2007 uitgaven.
Codemasters steeg flink dankzij
onder meer de nieuwe Colin McRae
en het Nederlandse Overlord. Een
goed jaar dus voor de Codies.

Als we Vivendi en Activision nu al
bij elkaar hadden gedaan (ze zijn
inmiddels gefuseerd), was deze

nieuwe uitgever rond de 7' plaats
uitgekomen.

DE GOLDEN BUGS KOMEN ER WEER AAN!
Bij de PU doen we niet alleen aan schouderklopjes, af en toe moeten
er ook klappen vallen. Immers, niet alles wat publishers ons
gamers voorschotelen is goed. Het zijn maar mensen (toch?).
Daarom hebben we in 2007 de Golden Bugs in het leven geroepen;
de Awards voor de nepste shit die het afgelopen jaar door de industrie
is uitgescheten.
£n jullie bepalen, net als vorigjaar, weer wie de ‘winnaars’ worden. Wij zorgen
'daarna dat de bugs op de plek van bestemming komen.
Het stemmen verloopt via PU.NL en als je nu het blad naastje neerlegt en
onze website checkt, zie je meteen waarje kunt stemmen en op welke games.
Er kan worden gestemd op de volgende categorieén.
Slechtste Game Overall (winnaar vorig jaar Superman Returns,
* Ergste Rip-Off (winnaar vorig jaar Pimp my Ride, Ubisoft)
Dikste Uitsteller (winnaar vorig jaar Duke Nukem Forever, Eidos)
* Allergrootste Online Bagger (winnaar vorig jaar Second Life)
+ Meest Uitgemolken Franchise (winnaar vorig jaar The Sims, EA)
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GEEN DIPJE

Januari en februari... het zijn traditioneel de
maanden waarin de industrie een beetje inkakt.
Minder games, minder advertenties, minder
pers-events; het is effe uitbuiken geblazen na
de hectische maanden november en december
toen de ene na de andere topgame uitgebracht
werd en gepromoot moest worden.

Gelukkig zien we de laatste Jaren steeds vaker
dat er ook na de eindejaars hausse, genoeg te
genieten overblijft. Sommige uitgevers doen

dat ook bewust. Waarom nég een topgame in
december uitgeven als de concurrentie al zo
moordend is? De gamer kan z'n geld ook maar
één keer uitgeven.

Wij als blaadjesmakers zijn hier wel down mee,
want op die manier kunnen we jullie, ook in de
traditioneel ‘mindere’ maanden, trakteren op de
nodige topgames. En dat is best belangrijk, want
vaak horen we “de PU viel tegen deze maand,
weinig goede spellen” (terwijl wij dachten dat
het om de inhoud ging).

Deze maand hebben we met Devil May Cry, Zack
& Wiki, Socom, The Club en BurnOut een stel
hele toffe games te pakken en ik voorspel jullie
dat dat er volgende maand nog wel eens meer
zouden kunnen zijn...

STEL

stel, je bent een gamepublisher en in de Kerst-
periode ligt die ene titel in de winkels: die ene
titel waarvan de hype tot ongekende hoogte is
gegroeid (terwijl nog vrijwel niemand iets van die
game speelde).

En stel, de game verkoopt, eenmaal in de
winkels, ontzettend goed. Zo goed zelfs datje al
die andere games die je al klaar had staan voor
de weken daarna, voor het gemak maar even
uitstelt.

Stel dat dit gebeurt; zouden al die games die

je uitgesteld hebt, dan beter worden van dat
uitstel? Zouden ze beter zijn dan wanneer ze op
hun oorspronkelijke releasedate in de winkels
hadden gelegen?

Ik vraag het me af, want deze maand zou HAZE
bijvoorbeeld in de winkels moeten liggen, net
ais Brothers in Arms: Heli's Highway. Maar die
games zijn uitgesteld. Waarom? Om de kwaliteit
te waarborgen zal Ubisoft zeggen.

Ik denk gewoon omdat Assassin’s Creed op dit
moment nog zo enorm veel geld oplevert, en
waarom zou je gaan concurreren met je eigen
game?

DEVIL MAY CRY 4

ZACK & WIKI: QUEST

M

FOR

BARBAROS’ TREASURE

THE CLUB

NIGHTS: JOURNEY OF
DREAMS

BURNOUT PARADISE

FINAL FANTASY XII:
REVENANT WINGS

LINK’'S CROSSBOW
TRANNWNG A

SOCOM: TACTICAL ST

KINGDOM UNDER FIR
CIRCLE OF DOOM

FURY
GHOST SQUAD
SONIC RIVALS 2

MEDAL OF HONOR:
HEROES 2

BLEACH: THE BLADE

FANTASY WARS

BEATS

RIKE

E:

OF

DONKEY KONG JET RACE

SHERLOCK HOLMES VS

ARSENE LUPIN

SUNAGE

F.E.A.R. PERSEUS
MANDATE

OVERLORD: RAISING

F.E.A.R. FILES

DEATH TO SPIES

1 1264

DEVIL IDRVCRV

“HET IS WEDEROM GENIETEN OM DANTE EN
CONSORTEN DE DEMONEN IN ALLE GEUREN

en kleuren kapot te zien meppen.”

ZRCK & IUIKL:

QUEST FOR
A BRRBRRIS

TRERURE

“GENIETEN VAN VELE UREN
HARTVERWARMENDE
PUZZELPRET.”

SHERLOCK A~
HOLOIES VS .
RRSENE LUPIN

"HET IS ALLEMAAL ZO
ENORM DEGELIJK DAT IK
ME AFVROEG OF ANDRE
ROUVOETNIET STIEKEM
ACHTER DEZE GAME ZAT."

" BURNCUT PRRRDISE

"IK HEB NOG GEPROBEERD
SAMEN MET MIIN VRIENDIN DE
1 GAMETE SPELEN (ZIJ KAART-
| LEZEN. IK STUREN), MAAR DAT
LEIDDE AL SNEL TOT RUZIE."



DEVIL MAY CRY

Als je zo dom bent geweest om met oud en nieuw de
zwarte strijkers vanuit Je handen te iaten ontpioffen, is
dit het moment om écht te beginnen met baien, want
je zult al je vingertjes nodig hebben om Dante en Nero
door het nieuwste Devil May Cry avontuur te leiden.
Steven is in ieder geval blij dat hij alleen met sterretjes

heeft staan wapperen. WMMVI J£ HEBT 31

OPCECEVEU VOOP VEEPTIC
PPGEU 20UPEP SEESP>

Het is maar goed dat ik zo uitkeek
naar Devil May Cry, w/ant het aan de
praat krijgen van de review code liep
allesbehalve soepel. Zowel de Xbox
360 als de PS3 versie vereisten
updates van de software op de
consoles waar ik de games op test.
Maar na het nodige gerommel zat
ik eindelijk klaar om het avontuur,
waar ik nu al meerdere malen aan
was begonnen, af te maken. Na
twee Tokyo Game Shows en twee

preview codes zou ik eindelijk achter
de geheimen van Dante, Nero en
The Order komen. Nee, maak
Je maar geen zorgen, ik zal
niets verklappen...

NIEUWE SKILLS

Zowel Nero als Dante zijn van nieuwe skills te voorzien. De verschillende
zwaarden en guns zijn aan te sterken, evenals de Devilbringer arm van
Nero. Beide bikkels kunnen ook nieuwe acrobatische moves verkrijgen,
zoals dubbele Jumps, het afzetten op hoofden van vijanden en rennen op
hogere snelheid.

Ik ben Capcom extreem dankbaar voor de mogelijkheid om gekozen skills in
te leveren in ruil voor Je gespendeerde Orbs, zodat Je rustig kunt uitvogelen
welke skills bij Jou in de smaak vallen. En omdat sommige skills behoorlijk
duur zijn, kun Je in plaats van lange tijd sparen tijdelijk een paar goedko-
pere skills uitzoeken, en deze later weer gewoon inleveren.

zijn niet alleen grafisch scherp en
gedetailleerd, ook de stijl is schit-
terend. Het is wederom genieten om
Dante en consorten de demonen in

alle geuren en kleuren kapot te zien

meppen.

Voor fans van de serie voegt het ver-
haal van dit vierde deel ook genoeg

nuance toe aan de
bizarre wereld van
DMC. Het eerste
en tweede deel
volgden elkaar ook
chronologisch op.
DMC3 daarentegen
was een prequel en
liet ons Vergil zien,
Dante’s tweeling-
broer, voordat hij

in de demoon Nelo
Angelus veran-
derde. Nummertje
vier speelt zich af
tussen het eerste
en tweede deel, en

door de introductie van de gloed-
nieuwe held Nero, die aan Dante
is gewaagd, zijn er weer genoeg
mysterién te ontrafelen.

NERO EN DANTE

NIET RULEEN

DE SETTING VRN
DIRK 15 GEIUEL-
DIG, DE GRIREPLRV
IS NOGRLTIJD DE

ECHTE STER"

De kracht van een echte topgame
zit 'm natuurlijk in alom aanwezige

hoge kwaliteit. Niet
alleen de setting van
DMC4 is geweldig,
de gameplay is nog
altijd de echte ster.
Als Je begint met
spelen duurt het
niet lang voordat het
lijkt alsof Je Nero al

Jaren kent. Gezien

de overeenkomsten
in speelstijl met

Dante is dat ook niet

zo vreemd. Maar
aangezien beide
heren speelbaar
zijn, heeft Capcom
er wel degelijk voor

gezorgd dat schakelen tussen Nero
en Dante een voelbaar effect op de
gameplay heeft.

Omdat ook Nero met een zwaard en
gun te werk gaat, kun Je makkelijk
uit de voeten met de nieuwkomer.
Maar het duurde toch enkele mis-
sies voordat ik volledig gebruik
maakte van alle aanwezige technie-

ken.

Nadat Capcom groot succes
had geboekt met de eerste
twee Resident Evil delen,
begon men uiteraard snel aan
de ontwikkeling van een nieuw
deel. Er werden oude kastelen
in Spanje bezocht ter inspiratie
en nieuwe gameplay elementen
bedacht. Maar al snel bleek
dat zowel de actie als de set-
ting van de demo die hier uit
voortkwam een behoorlijke
breuk was met de gevestigde
Resident Evil stijl.

Gelukkig voor ons was Capcom
zo te spreken over de opzet dat
dit project uitgroeide tot het

’

RESIDENT EVIL =



Omdat de Devilbrin-

ger arm, waarmee je

vijanden rondsmijt en

naarje toe trekt, in

eerste instantie mijn

aandacht opslokte,

duurde het even eer ik
gebruikmaakte van de

gashendel op zijn zwaard

om aanvallen mee aan te

sterken.

Uiteraard krijgje na

het verslaan van een

eindbaas veelal ook een

nieuw speeltje (zoals de

Devil Trigger, waarmee

je in een demonische

vorm verandert) en met

behulp van speciale Orbs

kun je vele nieuwe skills

openen.

Dante kent overeenkomstige
gameplay, maar kan meer wapens
gebruiken en schakelen tussen vier
stances die bepaalde aspecten van
zijn aanvallen versterken. Naarmate
ik meer en meer vertrouwd raakte
met de gameplay, en deze volledig
begon te benutten, werd duidelijk
dat DMC4 op dit gebied duidelijk
progressie heeft gemaakt.

DEVIL MAY CRY?
inmiddels legendarische eerste
Devil May Cry deel (zie screen).

MOEILIJK?

DMC3 werd, net als mijn andere
favoriete actieserie Ninja Gaiden,
bestempeld als een opvallend
moeilijke game. Zowel Ninja Gaiden
als DMC3 zagen een tweede maal
het levenslicht als speciale editie
voorzien van een Easy mode.

DMC4 is nog steeds uitdagend maar
op de makkelijkste stand voorzie ik
voor een beetje ervaren gamer geen

NERO VERSUS DANTE

enkel probleem. Alleen onbekenden
met het actiegenre an sich kunnen
beter uit de buurt blijven. Alhoewel,
je kunt altijd nog terugvallen op de
Automatic stand voor combo’s, die
het zelfs met hersenloos gedruk op
de knoppen mogelijk maakt specta-
culaire reeksen van aanvallen uit te
voeren.

Het is vooral zaak om de juiste
wapens en aanvallen te gebruiken in
dejuiste situatie. Gewone vijanden
die je het leven zuur maken vallen

bij bosjes als je eenmaal door hebt
wat hun zwakke plek is. Ook de
even schitterende als reusachtige
eindbazen kunnen in eerste instantie
voor problemen zorgen, maar als je
eenmaal hun aanvalspatroon hebt
doorgrond, is het puur genieten.

Het is ook te merken dat de camera,
die gebruik maakt van voorgepro-
grammeerde camerastandpunten, al
een paar delen heeft kunnen oefenen

HRLENRLS

® Je de vorige delen hebt gespeeld en
gewaardeerd.

® Je de vorige delen niet hebt gespeeld
maar denkt te waarderen.

© Je benieuwd bent hoe een topper binnen
het actiegenre speelt.

Met twee helden die op soortgelijke manier ten strijde trekken, is een
vergelijking tussen beiden natuurlijk niet te vermijden.

De echte Devil May Cry purist zal waarschijnlijk opgelucht ademhalen
zo gauw Dante zijn opwachting maakt, maar ik moet eerlijk bekennen

dat het makkelijk is te zwichten
voor de charmes van Nero’s
demonische arm. Deze voegt een
extra laagje dynamiek toe aan de
gevechten.

Dat betekent niet dat de veelzijdig-

heid van Dante als gevolg van de
verschillende wapens en stances
opeens niet meer interessant is.

Laten we het er op houden dat het

knap is dat twee personages met
overeenkomstige aanvallen toch
zo verschillend aanvoelen.

— t—

want deze brengt alles knap in beeld.
Een enkele keer valt een vijand buiten
beeld en loopje de verkeerde kant op
als de camerapositie verandert, maar
dit soort pietluttigheden konden voor
mij de pret niet drukken. O

DEVIL mRVCRVQ

1 Mot

CDNCLUSIE

Dit vierde deel laat niet alleen

zien dat de Devil May Cry serie de
overstap naar de nieuwe systemen
zonder problemen overleeft, maar
ook dat het gevoel van de spectacu-
laire old school 2D actiespelen nog
steeds in volle glorie aanwezig kan
zijn in hedendaagse videogames.

«TFVEN M |

O DMCH4 kent een respectabel
aantal missies. Uiteraard zijn

er genoeg extra's aanwezig die

het interessant maken de game
een tweede maal te spelen. Zo
kun je uiteindelijk zelf kiezen of

je een missie met Nero of Dante
te lijf gaat, alle geheime missies
opsporen en proberen alle skills te
openen.

DEVIL MAY CRY 4
CAPCOM

1 SPELER

PS3/ XBOX360/ PC

OUT NOW ra



KACK &WIKI: QUEST FDR

Het ging niet vanzelf, maar inmiddels heeft Jurjen Zack
& Wiki helemaal uitgespeeld en voorgoed in zijn hart
gesloten. Maar zoals gezegd: dat ging niet vanzelf.

“Nah, volgens mij is dat niet echt
een game voor mij. Te moeilijk, denk
ik. Ik houd er niet meer zo van om
ergens urenlang op vast te zitten.
Misschien kan Steven hem doen."
“Neejoh,” zei Jeroen, met die
bekende betweterige blik in zijn
ogen. “Dit isjuist wel een game voor
jou. Echtwel, probeer 'm nu maar."
En dus liet ik de tweede ronde van
Super Mario Galaxy even voor wat
het was, en begon ik met een

mengeling van tegenzin en nieuws-
gierigheid aan Zack & Wiki.
Het viel niet mee.

ZEURENDE AAP
Argh, wat heb ik me geérgerd aan
die eerste levels!
Ik moest met de Wil-afstandsbe-
diening wapperen om de zwevende
aap Wiki in een bel te veranderen.
Door het geluid van de luidende bel
veranderde een rups In een zaag
waarmee ik de boom kon omzagen.
Inderdaad, het enige logische
aspect van deze ‘puzzel’ was dat
ik de zaag moest gebruiken om de
boom om te zagen. De rest had ik
toch nooit kunnen verzinnen?
Hoe ik dan toch tot de oplossing
kwam? Ik volgde de aanwijzingen
die de zwevende en zeurende aap
Wiki mij gaf, want de eerste levels

werken meteen een beetje als

een verplichte tutorial.

Had ik maar nooit naar Jeroen
geluisterd.

CONSISTENTE

LOGICA

Inmiddeis heb ik veie
fantastische avon-
den met Zack & Wiki
doorgebracht en ben ik

blij dat ik naar Jeroen heb geluis-
terd. Na de eerste twee levels hield
Wiki namelijk zijn bek, en begon de
consistente logica van het spel wat
meer tot me door te dringen.

Kijk, het zit zo; je moet in de buurt
van een dier altijd de bel luiden om
dit dier in een voorwerp te verande-
ren. Zo veranderje door het luiden
van de bel een slang dus altijd in
een grijper, een kikker in een bom

en, inderdaad, een rups in een zaag.

Vergeet vooral niet dat het trucje
ook andersom werkt, dus
als je de bel luidt in

de buurt van een grijper, verandert
deze weer in een slang.

Voor de rest werkt alles een beetje
zoals je met enig logisch denkwerk
zou verwachten. Dus als je met een
bezem over een stoffig schilderij
veegt, wordt de afbeelding beter
zichtbaar, en als je diezelfde bezem
vervolgens in de verf doopt, kun je
ermee schilderen. Ik zeg maar wat.

UITVOGELEN
Je bestuurt de hele game met de
Wii-afstandsbediening. Waarbij zo'n
beetje alle speciale functies van het
ding worden benut.
Allereerst bestuurje Zack niet recht-
streeks maar klikje op plaatsen
of objecten in zijn omgeving om er
naartoe te lopen of een object te
gebruiken. Zo kun je ook speciale
voorwerpen en gereedschappen
oppakken. Om deze te gebruiken
moetje meestal een bepaalde
‘realistische' beweging maken
met de afstandsbediening. Die ,
zaag bijvoorbeeld, die gebruik’
je door de afstandsbediening -
naar voren en naar achteren te
bewegen. Inderdaad, alsofje aan



KALE BLOTE MAN

Net als in WarioWare moetje soms gekke en verrassende dingen doen
met de Wii-afstandsbediening. Gelukkig verschijnt op dit soort momen-
ten een kale blote man in de rechterbovenhoek om te demonstreren hoe
Je de afstandsbediening moet vasthouden en bewegen. Dat is het fijne
van kale blote mannen, ze zijn er altijd als Je ze nodig hebt.

het zagen bent. Hoe Je voorwerpen
als een vishengel, telefoon of Zippo-
aansteker precies moet gebruiken
mag Je zelf uitvogelen, want dit
uitvogelen is nu Juist wat het spel zo
leuk maakt.

HOUTEN STOKKEN

Grote kracht van de game is de
logica van de puzzels. Om zo'n
puzzel op te lossen moetje soms

Leuk zo'n tekenspelletje voor de maan-
dagochtend. Dan tril ik nog erger dan
een verkleumde Parkinson-patiént met
koortsstuipen.

~REVIEWO

® je de puzzels in de Zelda-serie wat te
simpel en clichématig begint te vinden.

® Je niet houdt van hectische actie en
geweld maar iets zoekt watje met rusten
doortastendheid kunt overwinnen.

® Je liefhebber bent van PC-games als

Monkey Island.

ook de afvalresten van een vorige
puzzel gebruiken. Heb Je bijvoor-

lijkI'-momenten. De mogelijkheden
liggen vaak zo voor de hand datje

Dat zou voor bepaalde redactieleden ook geen gek idee zijn: een ventilatortje aan hun reet.

beeld een paar houten stokken
doorgezaagd om een grot binnen
te kunnen gaan, dan zou Je kunnen
overwegen om later nog eens

zo'n stok op te pakken. Hout is
namelijk niet alleen een materiaal
wat gemakkelijk doorgezaagd kan
worden, het is ook brandbaar. En
dieren zijn bang voor vuur. Maar hoe
steekje zo'n stok in de hens. Tja.
Door dit soort dingen staat de
game bol van de ‘oh Ja, natuur-

mij betreft een kenmerk van knap
ontworpen puzzels.

OVERZICHTELIJK

Het spel bestaat uit een stuk of
dertig levels die Je op een schat-
kaart moet selecteren. Er is dus
geen sprake van een grote wereld
waarin Je van de ene naar de
andere kant kunt wandelen. Dit
vond ik eerst teleurstellend, maar

THE ZACK WAKER? WIND & WIKI?

Door de tekenfilmachtige vormgeving lijken de screenshots van Zack
& Wiki erg op die van Zeida: The Wind Waker. Dat is niet zo vreemd,
want het hele spel lijkt erop.

Toch heeft Zack & Wiki een heel eigen sfeertje, iets wat zich niet op
plaatjes laat vangen. Ondanks het trage speltempo zijn de poppetjes
en de grappen in het spel bijvoorbeeld nogal druk, hyperactief zou ik
bijna zeggen. Toch wel mooi om nog eens in zo'n tekenfilm te kunnen
verdwalen, zo zou ik wel meer spellen willen zien.

ze over het hoofd ziet, en dat is wat

uiteindelijk Juist wel gezellig. En de
begrenzingen maken de puzzels
overzichtelijk.

Je kunt aan_de ene kant van de
wereld niet iets fout doen of verge-
ten wat de puzzel aan de andere
kant beinvlioedt. Je wordt in een
afgesloten omgeving geplaatst, en
moet het doen met alles wat zich in
deze omgeving bevindt.

Je kunt hals over kop gaan expe-
rimenteren of toch nog eens goed
nadenken voordat Je wat doet. De
eerste methode resulteert meestal
in een plotselinge dood, maar

ook daar leer Je van. En door de
beperkte omvang van de levels iMIét
Je nooit veel opnieuw te doen.

NIET EERLIJK

En zo bleef ik heel v«e*ange winter-
avonden aan de brt% gekluisterd,

en kwam het geéh moment in mij

op om toch nog even een leveltje
Galaxy te gaan spelen of naar game-
fags te surfen voor de oplossing van *
iets wat ik maar niet kon begriJpen-"P
|IA/ant uiteindelijk valt alles op eigeiP”
kracht te snappen. Na de eerst»

twee levels begon ik hierop te
vertrouwen, en spelenderwijs is dat
vertrouwen gegroeid en'bestendigd.
Tot het laatste level.'

Dit laatste level fé groot en complex,
en dat mag ook best, maar er zitten
wat dingen in die ik gewoon niet
eerlijk vind.

Er is een bepaalde besturing die

niet helemaal goed werkt. Je wordt
gedwongen tot een soort ‘trial and
error’-manier van spelen die me niet

aanstaat en het spel geen recht
doet.

De euvels zijn WAverwinnen, maar
het is Jammer dat het spel dan
toch een beetje op een vervelende
manier moet eindigen.

HM laatste level is de enige reden

"Sat ik Zack & Wiki geen 90 of hoger

geef. O

CONCLUSIE

Op begin en einde van het spel valt

wel wat aan te merken, maar daar

tussendoor kun je genieten van

twintig uur hartverwarmende puz-
zelpret.

JURJEN

' Twintig uur, dus.

ZACK & WIKI

Wi
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Hoewel 2007 een verdraaid mooi gamesjaar was, heeft®

Maarten er alle vertrouwen in dat 2008 ook veel toffe
titels gaat brengen. The Club maakt volgens de Jonge
baklap alvast het beginnetje. En een goed |

Misschien doet de naam The Club

je denken aan een fout nummer O

van een of andere neppe rapper
die nog geen twee kwartjes waard
is, maar The Club is niets van dat
alles. The Club bestaat uit een
,'gazelschap vreemde gasten. Het
doet een beetje denken aan de film
Fight Club, maar nu krijg je niet te
maken met kantoorbaan losers.

Bij deze even geheime ais illegale
organisatie zijn drugsbaronnen,
dictators, criminelen en in
zwemmende Russischs
aangesloten.

Enjij gaatJOJHKerstediait doen om
je lugu

PA&Oy/

club te bewijzen.

werelds: ;™

Het organisatiecomité heefte *
achttal evenementen bedachtjffi®
op typische locaties verspreid

de wereld plaatsviwen.

De locaties vari“rejvan een
verlaten Oost-Duits industrieter-
rein, Venetié, een Engels landhuis,
een oceaanschip, eeQ”merikaans
warenhi® —

TMoteart oufi

tige g”wangenis.

r"e locaties vinden een aantal
onderdelen/ronden plaats, dieje
het beste als verschillende modes
zou kunnen betitelen. Bij ‘sprint’
is het bijvoorbeeld de bedoeling

aw m i

MIJU FBVOPICTe PCPSOUIGC IS DPAGOV. MCT
Deze RBHBIIC hct spcl voop het ecpsT
UTECFEHD

HIJ |S,KLC|U. DIK. TPBPG. ZO STCPK BLS CU
Boep 6 BCMZEST gezochite mau vau pus-
LAD OVCPLOOTHI THC QLB DAUWCOFDT
HEMAMuesTie vePLeelD.

8

NIRRRTEN
JOINT
THEQLB

drtgarl|[*M~Mevel te
vindéfl.en onfefwettinieer-
deréjpiwr7e”£laj||IE"ensen
e sladll™. Ande

zZijn bijvo”~b~Id het
verdédigen van'éMtfilek
voor een bepaalde W , het zo
snel mogelijk naardruitgang
rennen en het overle\*n voor
een bepaalde tijcljie grappigste
vond ik degen)Mi?anitij(jéT
aantal roncj(ésj*jet*éi®n d ~r
het level; een soort racégame naar
Bizarre Creations, de ontwikkelaar
van PGR, natuurlijk wel kaas van
heeft gegeten.
Aan het eind van de rit worden |
de punten opgeteld en stapt dé*
winnaar van het event naar voren.
Verdeeld over de acht locaties, zul'
je een kleine vijftig van die levels

nkomer”

AMANTEN SCOREN

Uiteindelijk draait alles om de score
die je aan het eind van de ronde op
je teller hebt staan. Die score kan
op een aantal manieren extra snel
oplopen. Zo levert een headshot op
afstand bonuspunten op, maar ook
stijlvolle kills of het type vijand dat
je doodt kan een mooie beloning
opleveren.

Het sleutelelement van alles is
echter de combo. Nadatje een
opponent hebt afgemaakt, begint
er een tellertje te lopen, ook wel
deHillbar genoemd. Zodra je
iepand neerschiet, wordt deze balk

AWJIS ecu GIKCC MAACHJIWACT\VAU
Gecu oPHOWEU eu is dddpom €CU gevaap
VOCP ZICHZCLf. RCTOOGCTPIcel De PPCTTV
BOV SCHIJUT SCHUtPeU TCHXBBAU DIC HJ
VM THC AUUB TGPUG WIL BCTRLAU

fc/LLa”/

gevuld. De

volgende Kkill

die je maakt telt

dubbel, mits je het

binnen een paar secon-1

den na de eerste kill doa|n J

Bij elke volgende tegenswn( ér,
loopt de combomultiplienop Echtii
hoe hoger de combo, ho4sr elier de
killbar leegloopt en hoe snel erje je
combo kwijtraakt.

Alleen met een combo zetje hoge
scores neer dus het is fijn it er
her en der in de levels borden met
doodshoofden hangen. Knal je deze
‘Skull Targets’ kapot, dan blijftje
combo in stand.

Het draait allemaal om survival

of the fittest: wie is het snelst,

het meest accuraat en heeft het
meeste lef.

STUNTMAN MET GUNS
The Club voelt goed aan. Het is
heerlijk om als een olifant in een
porseleinkast rond te rennen en
alles aan gort te schieten met
wapens die uiteenlopen van machi-
negeweren, shotguns, snipers tot
rocketlaunchers.

Het deed mij in meerdere opzich-
ten denken aan Stuntman met
guns. Je moet net als in Stuntman

PCUWICK HCCFT DCPTIG JAAP BIJ DC UCW
HOPKSe POLITIC GCZCTCU. HIJ WIL THC CLUB
VAU BIUUeUUIT IUFILTPCPCU. ALS DAT MAAP
GOCD GAAT.



Ignition een combo hoog zien te
houden door de actie op te zoeken.
Ook hier gaat het om de score en
niet om tijden. Daarnaast zijn de
levels ook lekker kort en op en top
arcade.

KORT, KRACHTIG,
ARCADE

Het is een triest gegeven dat in een
tijdperk dat gamen steeds maar
populairder wordt, er geen fatsoen-
lijke arcadehal in Nederland te

vinden is. Met The Club had ik even
het gevoel dat ik een arcadehal in
m’n huiskamer had. Ik miste alleen
nog de guns van Time Crisis.
Toegegeven, The Club heeft niet

de speelduur van Halo 3. Het heeft
niet het realisme van Call of Duty of

AtPJO

«LS JE HET SPEL UITSPEELT. UULOCK JE
UEMO. DE DOUKEDSTE DUDE V/IU DE CLUB.
DE MAM HEEFT MAAD U u HOBBH: MOOPDEU.
8PPPP.

de perfectie van Gears of War, de
verschillende modes lijken veel op
elkaar... maar de fun straalt er aan
alle kanten vanaf!

Sterke punten zijn verder de coole
personages die heel verschillend
zijn uitgewerkt en de toffe sfeer.
The Club is een unieke game met
een hele eigen beleving en dat
waardeer ik.

££1U STEPKe AfPIKAASe VECHTMACHIIUe
DIE BESCHIKT OVED EEW TOPCOUDITIE. HIJ
DOET £D AtLES AAW OM Z'W GEWELDDADIGE
VEPLEDEW TE VEDGETEW.

' Je een fan bent van Rambo in z'n top

| Je van rollen, sprinten, schieten en
ouderwetse competitie houdt
' Je geen vrienden hebt. maar toch bi] oen

clubje wilt horen

TiTl

CONCLUSIE

De hele opzet, de arcade actie, de
snelheid, het knallen en de bizarre
omgevingen maken The Club tot iets
heel anders dan de huis-tuin-en-
keuken shooter die we zo vaak

EHE tegenkomen.

Uitgespeeld in twee avon-
den. Maar het begint pas als je
je gaat focussen op je scores en
het niveau opschroeft. Ook de
split-screen multiplayer mode
voor vier man biedt veel plezier.

THE CLUB

XBOX 360 / PLAYSTATION 3
BIZARRE CREATIONS / SEGA
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NIGHTS: JOURK

NIGHTS heeft een cultstatus. Dat betekent dat niet veel
mensen het kennen en de zeldzame kenners doen alsof
het iets heel bijzonders is. Jurjen vond ook dit nieuwe
deel op de Wii bijzonder. Bijzonder middelmatig, wel te

JURJEN HEEFT EEN DROGE DROOID

verstaan.

Een rond plein met in het midden
een fontein. Dat is in NiGHTSje uit-
valsbasis. De deuren die in de loop
van het spel rondom de fontein ver-
schijnen, geven toegang tot levels
met elk vijf stages. Elk level begint
met een stage waarin je vliegend
een vogel moet achtervolgen om
zijn sleutel af te pakken, en wordt
afgerond met een eindbaas stage.
Daartussendoor moetje wat dingen
doen die in elk level weer anders
zijn. Meer hierover verderop.

Aan het eind van elke stage wordtje
prestatie beoordeeld met een letter.
Om een of andere reden scoorde ik
negen van de tien keer een C, en die
tiende keer was het een D. Hierdoor
kreeg ik niet echt het gevoel dat
mijn inspanningen pp prijs werden
gesteld. Terwijl ik téch behoorlijk
wat frustratie en misprijzen moest
parkeren om me een weg door die
stages te pioeteren..

ACHT MOGELIJKE
RICHTINGEN

Laten we beginnen met die vlieg-
ievels waarin je een vogel moet
achtervolgen, want deze zijn ken-
merkend voor het spel. De game-
play lijkt sterk op die in de veel
geroemde voorganger die tien jaar
geleden op Sega’s eigen Saturn
verscheen.

Je viiegt metje harlekijntje voorna-
meiijk naar rechts en soms naar
links door een tweedimensionaal
vlak datje door driedimensionale
omgevingen voert.

Je hoeft natuuriijk niet aileen maar
horizontaal te vliegen. Door de
analoge stick van de Wii-controller,
Nunchuck of Classic Controlier in
het hoekje rechtsonder te drukken,
vliegje bijvoorbeeld schuin omlaag.
Zo kun je door ringen duiken of
obstakels ontwijken. Je kunt de
stick ook voorbij alle acht mogelijke

De blauwgemutste aarsduiker benaderde zijn doel met snelheid en precisie.

24 UUR

richtingen draaien om een looping
te maken.

Het nadeel van de besturing is dat
deze niet analoog is. Er zijn acht
digitale richtingen en geen grada-
ties hiertussen. Dit maakt de bewe-
gingen nogal hoekig, zodatje niet
echt lekker op gevoel kunt vliegen
maar steeds heel snel en exact de
juiste richting moet kiezen, en dat
gaat wel eens mis.

GROTE RONDE CURSOR
Het is ook mogelijk om NiGHTS
alleen met de afstandsbediening te
besturen. Dan verschijnt een grote
ronde cursor in beeld die je met de
aanwijsfunctie kunt verplaatsen om
je harlekijntje omhoog of omlaag

te laten vliegen. Draai de cursor
rondom je poppetje om loopings te
maken.

Helaas ben je ook hierbij gebonden
aan slechts acht mogelijke richtin-
gen, waardoor je het mannetje dus

WEERBERICHT

niet lekker soepel en gedachteloos
door de levels kunt laten gfijden.
Dat is jammer, want dit had uitste-
kend kunnen werken en zou zeker
bijgedragen hebben aan het gevoel
te vliegen en de dromerige sfeer
van het spel.

Aangezien het spel een exacte
besturing vereist, zullen de meeste
spelers de voorkeur geven aan de
besturing met een stick omdat hier-
mee minder snel een misser wordt
gemaakt. Toch bood ook de stick
mij zelden de indruk dat ik de boel
helemaal ondercontrole had.

UKKIES

Dan de andere soorten gameplay.
Op zich is het leuk dat het spel zijn
best doet wat variatie te bieden,
want alleen maar een beetje vlie-
gen en door hoepels duiken gaat
gemakkeiijk vervelen, hoe fraai de
omgevingen er soms ook uitzien.
Daarom is het best een leuke

Eén van de deuren bij de fontein brengtje naar een wereldje die My
Dream is genoemd. In deze saaie en kale omgeving kun je de poppetjes
bekijken die je tijdens je avontuur verzamelde. Je kunt er ook heuvels
laten verschijnen. Als extra’s kun je ook de My Dream

omgevingen van andere spelers bekijken (via
online) en komen de weersomstandigheden
in My Dream overeen met die in de werkelijk-
heid (dankzij het weerkanaal van de Wii).

Het klinkt op papier misschien interessant,
maar omdat je in My Dream weinig meer
kunt doen dan een beetje heen en weer A7
lopen, is de entertainmentwaarde van deze
waarschijnlijk goedbedoelde toestand nihil, i

Misschien twijfei je zeifs na het
iezen van deze voortreffelijke
review nog tussen de aanschaf
van NiGHTS of een andere game.
in dat geval zou je de game
kunnen aanschaffen en uitspe-
len, om hem de volgende dag

te ruilen. Bijvoorbeeld tegen het
ondergewaardeerde Zack & Wiki
of Metroid Prime 3. Check vooraf
wei even of de betreffende winkel
zo’'n 24-uurs-inruilsysteem heeft.



REVI

EY DiyDRE

verrassing als je eens met een
NiGHTS-boot over een wilde rivier
kunt varen om poppetjes te redden
of een stukje ouderwets gezellig
moet platformspringen met de
ukkies Will en Helen. Om maar
eens twee dingen te noemen.

Het probleem is dat deze extra
opdrachten niet beter zijn uitge-
voerd dan in de gemiddelde licen-
tiegame. Denk aan een haastig

in elkaar geflanst spel dat bij een
Disney-film hoort, of bij een cartoon
van Jetix.

De animaties zijn houterig, omge-
vingen zijn soms teleurstellend kaal
en hoekig, reacties van botsende
objecten kloppen niet, laadtijden
zZijn onnodig lang of voelen over-
bodig omdat er niets te laden valt,
de mix van het geluid klopt soms
niet, de opdrachten en omgevingen
waarin deze plaatsvinden wordt
niet degelijk gemotiveerd of uitge-
legd, herstartpunten ontbreken,
soms wordt Je pad geblokkeerd

door iemand die Je Juist zou moeten
helpen, dat soort probleempjes.
Niet het soort foutjes datje in zo'n
belangrijke game verwacht.

MEESTERUJK

Maar niet alles is fout of middelma-
tig aan deze game. Ik vind de stijl
heel tof, het verhaal is origineel,
gewaagd en intrigerend. De muziek
sluit vaak perfect aan bij de actie
en sommige stukken zijn meester-
lijk gecomponeerd. Deze stukken
tillen dan de hele spelbeleving naar
een hoger niveau.

Op momenten dat de gameplay
werkt, de muziek zijn magische
ding doet en een visueel vuurwerk
aan diepe kleuren voorbij Je ogen
trekt, is het hele spel gewoon
meesterlijk. Ik denk dan aan het
Sonic-achtige level in een flip-
permachine en die psychedelisch
getinte eindbaasgevechten. Dat
fantastische laatste level maakt
ook veel goed. Dat zijn van die

momenten die mij vrolijk stemmen
en voorkomen dat dit spel een
onvoldoende krijgt.

"DE SCHRRRSE mOIRENTEN
VRN BLIJDSCHRP EN VERUIONDERING
JUORDEN GEFRUSTREERD DOOR DINGEN DIE
GEUIOON NIET HELEIDRRL KLOPPEN CF
VEEL BETER UITGEUIERKT HRODEN
KUNNEN UIORDEN."

Als onze blauwgemutste muzikant het écht
niet meer weet, kan het gebeuren dat ie z’n
fluit in een hengst ramt, uuuh... Z’nfluit in
een ram hengst.

Je een groot fan bent van de Sonic-spel-
len op de Wii en de Xbox 360.

Je het leuk lijkt om dezelfde levels keer
op keer te spelen, totdat Je bij elk level de
hoogste beoordeling hebt gehaald.

Je tien Jaar op deze game hebt gewacht
en hem alleen daarom al niet ongespeeld
wilt laten.

E W

VERDOMD JAMMER

Er zijn maar weinig videogames die
mij een gevoel van blijdschap en
verwondering kunnen bezorgen,
maar NIGHTS is dit op momenten
gelukt. Het is verdomd Jammer dat
deze momenten bijzonder schaars
zijn en worden gefrustreerd door
dingen die gewoon niet helemaal
kloppen of veel beter uitgewerkt
hadden kunnen worden. O

BDNCLUSIE

Echt een grote teleurstelling deze

game, maar dat komt vooral door

de hooggespannen verwachtingen.

Want er vallen naast de frustrerende

ook best wat mooie momenten te
genieten.

0 Hetavontuur met zowel Will als
Helen uitspelen kan in een uur of
vijf. De multiplayer (online of offline
racen) en die 'My Dream'-toestand
zijn aardige zoethouders maar
konden mij niet lang boeien.

NIGHTS: JOURNEY OF DREAMS

Wi
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PLAYSTATION 3

IK WEET DAT 06 POUITIE Iti DE2E DEGIO
ST/NIAKT £U GEEU BOUUEU UITDEEIT.
MfIfiP GELDT DAT OOK VOOP £UTSPALE(?

ONLINE!

Als je de review hebt gelezen, dan
weet ik bijna zeker datje denkt
‘als dit nu ook online kan, dan..."
Ik heb goed nieuws. Het kan
online! Ga gewoon de straat op,
kies iemand uit die voorbijrijdt en
daag hem uit voor een race. Net
als Testdrive Unlimited maar dan
vetter en inclusief crashes.

Met als toetje datje op de PS3
viaje camera een foto kan maken
die je meteen verstuurt als je de
race wint. Met je tong uitgesto-
ken of middelvinger ofzo...

* Vrijwel iedere weggebruiker droomt er wel eens van: die

vervelende klever stijf in de vangrail zetten. J.J. in ieder
geval wel, en die heeft niet eens een rijbewijs.

Ik word zo intens moe van dat
gezeur en gezemel over geweld

en games. Je wilt het niet weten.
De helft van de interviews die wij
geven, gaat over geweld. Echt triest!
Waarom accepteert niet iedereen
dat geweld in de mens zit? We zijn
jagers. We zijn niet gewend om met
duizenden mensen op een Kluitje te
leven, laat staan te rijden. Alsje in
de file staat, raak je gefrustreerd,
wil je vioeken, die bumper er in
kledderen. Dat we dat niet doen is
omdat we een paar hersenscellen
meer hebben dan een aap. Maar

in ons broeit het net zo hard als bij
Bokito toen hij die chick nep zag
doen voor ziin ogen. .

DE VINGER

Games zijn voor mij een heerlijke ¢
uitlaatklep om mijn agressie te
kanaliseren. Ik ken mezelf. Ik moet
af en toe schreeuwen, rammen

en vloeken. Heb een kort lontje.
Vandaar dat ik dagelijks train, altijd
heb gedrumd en ook graag geweld-
dadige videogames speel. Daar kan
ik me even heerlijk laten gaan. Met
als resultaat dat ik de hippie_zelve
ben op straat. J|

Burnout Paradise (BP) is weer zo'n
game waarin ik mijn ei geweld(dad)ig
kwijt kan. Niks perfect racen, maar
gewoon keihard beuken. Het feit
dat er echter geen mensen in de
wagens zitten (zie kader) leerde mij
dat dit weer zo'n game is die niet
door de beugel kan in de optiek van
de mensen die ‘het beste met ons
voor hebben’. Ik geef ze bij deze de
vinger. Ik raad iedereen aan deze
game te spelen. Je zal genieten!

FRISSE WIND

De Burnout-reeks was in mijn optiek
een beetje metaalmoe. De laatste
delen: Takedown en Revenge maak-
ten alleen maar de crashes dikker

,en mooier. Het onderlinge verschil
was echter te klein om een jaarlijkse
aanschafte rechtvaardigen.

In BP waait gelukkig een frisse wind.
EA heeft het sandbox-principe los-
gelaten op de serie, en met succes.
Net als in Testdrive Unlimited rij

je rond in een levende stad, in dit
geval Paradise City. Op de kaart kun
je overal challenges vinden en aan-
gaan, variérend van ‘gewone’ races
(niks is gewoon in Burnout), races
waarbij meerdere opponenten je van
de weg willen beuken, de befaamde
takedowns (tegenstander van de
weg rammen) tot zoveel mogelijk
opponenten beuken en punten bij
elkaar stunten.

Vanzelfsprekend zijn de straten

vol met tegenliggers, objecten als

springschansen en vele, vele short-
cuts. BP is één grote ontdekkings-
reis geworden gedrenkt in een dikke
adrenalinepap.

ENG

Want bloody hell wat gaat deze
game rete-snel (helemaal als je met
de in-car view rijdt), en wat komen
de crashes ongegeneerd hard aan.
Carrosserieén kreukelen eng realis-
tisch in elkaar en de ravage na een
dikke knal is enorm.

En crashen zal je! Zeker als je in de
licentie B en Agaat strijden, scheur
je met wagens die een extreme
boost kunnen krijgen en die je ook
zult moeten gebruiken om de chal-
lenges op dat niveau nog winnend af
te sluiten. Immers, tweede plaatsen
tellen niet in dit spel; het is winnen
of overdoen.

FUCK-UP

Urenlang stevende BP dan ook op
een Gold Award af. Loeisnelle actie
vette crashes en nieuwigheidjes
die goed werken (nieuwe auto’s
verdien je bijvoorbeeld door ze van
de straten af te rammen en op de
schroothoop weer op te halen, en
een volle turbometer kun je ook
krijgen door snel door een benzine-
pomp te raggen).



Tot het moment dat ik me ging irri-
teren aan één grote fuck-up en een
paar kieine foutjes.

Die grote blunder merkje pas ais Je
al ver in het spei bent en de rappe
wagens gaat gebruiken.

BP gaat hier ten onder aan haar
eigen ambities. Het is natuuriijk fan-
tastisch datje verschiliende routes
naar de finish kunt nemen en datje
daarvoor een kaart rechts onderin
het beeld plaatst, maar de actie
gaat op een gegeven moment zo
snel datje die veel te kleine kaart,

die niet eens metJe meedraait, niet
kunt volgen. En dan raak Je de weg
dus kwijt. Even pauzeren om op de
kaart te kijken, staat gelijk aan de
match verliezen.

Ik heb nog geprobeerd samen met
mijn vriendin de game te spelen

(zij kaartlezen, ik sturen), maar dat
leidde al snel tot ruzie. Er staat wel
een soort richtingaanwijzer in beeld
in de vorm van een knipperend
straatbordje, maar die begint onge-
veer één seconde voor de bocht te
knipperen en dat is te laat.

IS EA CHICKEN GEWORDEN?

Het lijkt wel of de hele game-industrie in z'n broek schijt
voor de fatsoensrakkers. Men doet er alles aan om een zo
laag mogelijke leeftijdsrating te krijgen. Nog even en GTAMM
wordt een platformgame met zuurstokkleurige fluffy gang-
sters die elkaar met rode stoffen balletjes bekogelen.

Ook Burnout ontkomt niet aan deze neppe trend. De auto’s
bevatten namelijk geen mensen... zodat niemand gewond

;raakt bij een crash.

What the fuckil! Wat zit hier nu weer voor krankzinnige rede-
natie achter? Is men bang dat kids dit spel op straat gaan
nadoen? Of krijgen mensen die een crash hebben overleefd
een traumatische herbeleving als hun zoon of dochter dit

spelletje zit te spelen...

Ach, ik wil het niet weten ook. lk vind het sneu en het haalt
voor mij een deel van de fun uit het spel. Ik vind het lachen
als zo'n polygonenmannetje € la Flat Out door de voorruit knalt. Het effect van de crash is dan nog |
Nu ziet het er toch wel een beetje loos uit.

Waarom geen pijl in beeld zoals bij
Crazy Taxi, of een lijn op de weg?
Niet hip genoeg misschien? Nee,
een racegame waarin Je de route
niet kunt volgen, dat is hip!

GROOTS

Andere kleine foutjes zitten hem

in de structuur van de challenges.
Heb Je na twee minuten door datje
‘m niet meer kan winnen, dan nog
moetje toch over de finish komen
om door te kunnen gaan. En

als Je een per ongeluk een
challenge begint die Je al

hebt gehaald, dan kun Je die

niet afbreken.

Of stel, Je hebt het quotum

aan takedowns binnen, dan

restje niks anders dan drie

keer zelf crashen als Je niet

twee minuten voor lui wilt
rondrijden. Echt zonde!

Het doet echter niks af aan

de grootsheid van deze

game. Dit is waar racen

naartoe gaat: vette open werelden
vol vertier.

De volgende keer graag een betere
kaart, nog meer tegenliggers en
coole shortcuts en de Gold Award is
binnen. O

HfLEHRLS

het file-leed wilt bestrijden.
@ 'je wilt weten wat de kreukelzone van een
gemiddelde wagen is.

Je de toekomst van het racen wil beleven.

BDNBLUSIE

Een paar fouten verhinderen een
Gold Award, maar fuck that; deze
game is meer dan vet genoeg om te
kopen. Wat zeg ik, het is de vetste
next-gen racer van dit moment.

De Career mode speel je met de
turbo binnen vijftien uur uit, maar
daarna valt er nog genoeg te doen.
Off- en online.

BURNOUT PARADISE

PS3/ XBOX 360

ELECTRONIC ARTS

1-8 SPELERS (ONLINE) E
OUT NOW KU



OREVIEWN
FINADbDNANTASY Xl

Als er één spellenreeks is waar PU’s langste
slungel helemaal van uit zijn dak gaat, is het wel
Final Fantasy. Dat was voordat hij kennismaakte mei

Revenant Wings...

Final Fantasy VIl was voor mij de
beste Final Fantasy game ooit... tot
Final Fantasy Xll verscheen. Square
Enix blies het ouderwetse spelprin-
cipe nieuw leven in en vanaf die dag
stond het twaalfde deel bovenaan
mijn lijstje. Het is daarom ook zo
jammer dat dit DS avontuur als een
kleine smet op het blazoen van A
Xl moet worden beschouwd.

EENTONIG

Revenant Wings is een ware Finai
Fantasy spin-off en de raakvlakken
met het twaalfde deel uit de serie
manifesteren zich onder andere
inmiddels enkele bekende persona-
ges die de revue passeren. Zo neem
jij Vaan onderje hoede die, samen
met een klein groepje wannabe Sky
Pirates, op avontuur gaat.

Het avontuur ieidtje door de wereld
van lvalance en dompeltje onder in
de belevenissen van de luchtpiraten
en de booswicht Judge of Wings.
Het verhaai heeft overigens niet ai
te veel omhanden en dat lijkt ook

WAT WEL WERKT

Zoals je hebt kunnen lezen, ben ik niet

echt gecharmeerd van FFXII RW. Dit

omdat men enkele missers maakt die
naar mijn mening voorkomen hadden

kunnen worden.

Daarom stel ik voor om iets meer tijd te
investeren in de remake van FFgames,
zoals bijvoorbeeld in het ietwat (te?) tra-

z'n invloed te hebben op het spel
zelf.

Op papier is Revenant Wings een
soort van RTS waarbij je units (per-
sonages en hun handlangers) over
het scherm beweegt door middel
van je stylus. Manschappen zijn er
in verschiliende soorten en maten.
Niet alleen op het gebied van magie
(vuur, ijs etc.) maar ook wat betreft
het type (vliegend, iange afstand,
meiee).

Het inzetten van je manschappen
werkt volgens het steen, papier,
schaar principe. In theorie betekent
het bijvoorbeeid datje met lange
afstand units vliegende personages
onder vuur neemt, maar in praktijk
werkt het heel anders.

Je houdt, voordatje een missie
aangaat, wel rekening met weike
manschappen je inzet, maar dat

is dan ook de enige tactiek die je
toepast. Eenmaal op het speelveld
aanbeland, komt het toch vooral
neer op tankrushes waarbij je de
tegenstanders overrompelt met

fifE «leT, HE6

VOPICE WECK VOOP CE

-ZOVEELSTE KEEP MU
OUOEPKifIK UIT PE
KOM QCKOTST,

ditionele van FF Il voor de DS is gedaan.
Square Enix werkt ook nog aan een FF IV
remake voor de DS. Laten we hopen dat ze daar ook iets nieuws mee doen.

grotere aantallen. Dit doe je missie
na missie na missie enje kuntje
voorsteiteo dat dat een eentonige
bezigheid Is, \

Y, \
PIXELBRIJ V
Naast het feit dat‘de g”*e'jwiof Yo
echt verandert, enjemisste rte \
missie hetzelfde doet,'biedt hetedll
geen uitdaging. >
Zoals ik al zei, komt het néw op ai'
je personages selecteren doorje
Stylus over hen heen te slepen, de
vijand aan te tikken en te bekijken
hoe een pixelbrij zich van punt A
naar punt B voorbeweegt. Wanneer
jouw pixelbrij dan aankomt bij de
tegenpartij, verandert het scherm in
een onoverzich-
telijk strijdtoneel,
waarbij je de
verschillende
personages
niet eens meer
van elkaar kunt
onderscheiden.
Het had zo veel
mooier kunnen
zijn. Als je echtje manschappen aan
had kunnen sturen dan had je ze
zo op kunnen stellen datje er nog
iets aan had. Nu houden alleen de
magiérs automatisch afstand om de

1 w

JEROEN VERDIURRLT IN PHELBRIJ

manschappen te genezen.

De A.l. is in dat opzicht wel weer
redelijk geslaagd, en als het echt
moet, kunje als speler ook nog hier
en daar zelf ingrijpen. Probleem

is alleen dat wanneerje iemand
handmatig wilt genezen, je hem in
de pixelbrij nooit en te nimmer kunt
traceren.

MAINSTREAM

Ondanks het priegelige en eentonige
karakter speelt Revenant Wings
lakker weg; niet te moeilijk, mooie
jMourrijke beelden en een betove-
rend* soundtrack. Mijn probleem

is echter dat ik geen Final Fantasy
fame wil die is gemaakt voor een
mainstream doelgroep; ik wil een
goed uitgewerkte, uitdagende game
en dat te Revenant Wings helaas
niet.

"IKIUIL EEN GOED UITGEU\iVERIQE
UITDRGENDE GRICE ENDRT 1S
REVENANT IUINGS HELAAS NIET"

*

HALENALS

Mg een verstokte Final Fantasy freak bent.
fje verzot bent op een en al pixelbrij.

PJe een nOOb bent die ook wel eens een

: RTS wil hebben gespeeld.



Wil

Link’s Crossbow Training is een aantrekkelijk spel, en
niet alleen door die lekker lage prijs van dertig euro. Het
spel voert je namelijk terug naar de mooiste gebieden
uit Twilight Princess, en je krijgt er ook nog eens zo’'n
zapper bij. Kopen dus? Jurjen helpt je bij het maken van
deze belangrijke beslissing.

-In Crossbow Training draait aiies om
het richten en schieten met de Wii-
;afstandsbediening.

Het spei bestaat uit negen ieveis
met elk drie onderdelen. Bij de
meeste hoefje alleen met de
afstandsbediening te richten en

tte schieten, alleen bij het derde
onderdeel van elk level moetje ook
stukjes lopen met de stick van de

chuk.
enis verbazingwekkend hoeveel
|

atie en uitdaging er in die zeven-

HRLENRLS

O Je niet te veel van de Zapper verwacht.

®

Je om beurten met vrienden wilt spelen.
® Je sowieso alles wat met Zeida te maken

heeft in huis wilt hebben.

STIJVE HOUDING

Dan die Zapper. Die is helemaal
niet nodig om van Link’s Crossbow
Training te kunnen genieten. Sterker
nog: het doet afbreuk aan de bele-
ving ervan.

“DIE VERHALEN OVER DE EXTRR STROIUTEIT
EN NAUIUKEURIGHEID DIE DE UIll ZRPPERIDET
ZICH IDEE Z0U BRENGEN ZIJN HLRUUIEKUL

entwintig onderdelen is gepropt, je
verveeltje geen moment. Jammer
is wel datje na amper twee uur

het laatste onderdeel wel gehaald
hebt, en dan alleen nog de uitdaging
om de hoogste scores te breken
overblijft.

Het voelt onprettig om je handen in
zo'n stijve houding achter elkaar te
houden. Ik heb het een tijdje gepro-
beerd, maar al snel haalde ik de Wii-
afstandsbediening en de Nunchuk
uit die onzinnige huls om gewoon
weer lekker onderuitgezakt in mijn
luie stoel te spelen - met
mijn handen wijd uit elkaar,
zoals ik dat sinds de Wii
ben gaan waarderen. Mijn
scores gingen abrupt
omhoog, dus die verhalen
over de extra stabiliteit en
nauwkeurigheid die de Wii
Zapper met zich mee zou
brengen zijn flauwekul.

HI-SCORES
We hebben hier dus te
maken met een leuk

VY )\,

LINK'S CRDSSB
TRAINING o=

LINK'S CROSSBOUITRRINING

WiiPlol

o .

schietspel, waarje

inje eentje erg snel

mee bent uitgeknald,

en een zinloze hoop plastic.
Dan zou ik dus eigenlijk
moeten afraden dit product

aan te schaffen, ondanks dat verlei-

delijke prijskaartje.
Toch valt er best wat plezier aan dit

pakket te beleven. Maar dan moetje
het om beurten spelen met vrienden

of gezinsleden. Eikaars hi-scores
aan flarden schieten, net als ik
dat vroeger eindeloos heb
gedaan met dat oersimpele
maar o zo verslavende
Duck Hunt.

Er zijn veel geinige dinge-
tjes in het spel verstopt
om tot werkelijk waanzinnig
hoge scores te komen, en
het is leuk om die dingen
uit te vogelen en zoje
vrienden te imponeren met
schijnbaar ‘onmogelijke’
scores.

GAMER ERBIJ

Wat zegje? Je hebt geen vrienden
of gezinsleden die van videogames
houden? Dan heb ik een tip. Haal
die Wii Zapper nog even uit de
grijze container, en ga midden in de
huiskamer staan knallen. Zet het
volume desnoods wat hoger om de
aandacht te trekken. Geheid dat er
iemand achterje komt staan om
mee te kijken. Overhandig na zo'n
tien minuten meekijken die persoon
de Wii Zapper en bevestig datje
inderdaad alleen maar hoeftte rich-
ten en te schieten. Enja hoor, weer
een gamer erbij.

Op dat niveau, en enkel op dat
niveau, is die Wii Zapper een doel-
treffend accessoire. O

WAT KOOP JE TEGENWOORDIG NOG VOOR DERTIG EURO?

Alsje dan toch per se een Wii-game voor
dertig euro wilt kopen, dan zou je de vol-
gende VOLWAARDIGE titels beter kunnen
overwegen:

Super Monkey Ball: Banana Blitz (€29,99
bij Bart Smit/E-Plaza)

Big Brain Academy (overal €29,95)
Endless Ocean (zie screen, overal €29,95)

Tja, het heet niet voor niets een
kruisboog. Link's diepste wens is
overigens dat Prinses Zeida zich
eens naar z'n kruisboog.

Achterin zie je de Moeder aller zombies, ook wel
schoonmoeder genoemd.

CONCLUSIE

Speel je om beurten met vrienden of
je broertje voor de hoogste scores,
dan is dit een leuk spel. Inje eentje
laat het gebrek aan verhaal of saam-
horigheid tussen de levelsje na
twee uur achter met een leeg gevoel
en een zinloze huls.

0 IH E]

6 Natwee uur heb je alle levels
gehaald met een bronzen medaille.
Om overal zilver, goud en platina te
scoren, ben je vervolgens nog wel
acht uur aan het knallen.

LINK'S CROSSBOW TRAINING

Wi

NINTENDO

1-4 SPELERS (OM BEURTEN)  -lO”
OUT NOW



OREVIEWN

SDCDM TACTICAL STRIKE

JEROEN SPEELT HET TRCTISCH

Er zijn twee genres op de PSP waar Jeroen warm voor
loopt: de eerste is het arcade race genre en het andere
zijn de games waar veel tactiek en geduld bij komt
kijken. Wat hij dan in hemelsnaam met een Socom titel
moet, vroegen ook wij ons ook af.

Eerlijkheid gebiedt mij te zeggen socom TRCTICRL STRIKE
dat ik de ontwikkeling rondom deze
Socom titel niet echt nauwlettend
gevolgd heb. Sterker nog, ik wist
niet eens dat hij in ontwikkeling
was. Daarom keek ik ook verrast

op toen de game op mijn bureau
belandde en trok ik een nog veel
verbaasdere grimas toen ik de game
opstartte. Het betrof hier namelijk
niet de zoveelste US Navy knal-
game, nee, Tactical Strike is een
tactisch schietspel, dat duidelijk zijn

inspiratie haalt uit Full Spectrum
Warrior.

GEDULD

Als speler heb je een team onderje
hoede datje weer kan opsplitsen
in twee teams bestaande uit twee
commando’s. Je schiet niet zelf
maar bepaalt waar de comman-
do’s zich naartoe bewegen, wie ze
aanvallen en vooral wanneer ze dit
doen.

Jij bent de tacticus, jij bepaalt de

route en de acties. Niet door als een

Rambo over het vijandelijke gebied
te walsen, maar meer door als een
chirurg de kwetsbare plekken van
de vijand bloot te leggen.

KIES JE TEAM, KIES JE TAAL

Wat mij bijzonder aansprak, was dat wanneer ik het Nederlandse Korps
Commandotroepen koos om mee op missie te gaan, de gesproken tekst
ook Nederlands werd.

Dit geldt voor alle andere nationaliteiten °iri o m i
waaruit gekozen kan worden. Zelfs alsje n
voor het Koreaanse 707th Special Mis- L.

sions Battalion kiest, wordt er Koreaans -1
gesproken. Gelukkig is alle te lezen tekst

dan wel weer in het Nederlands, mits je

jouw PSP daarop hebt ingesteld natuurlijk.

%

Kijk, die gast rolt gelijk z'n portemonnee! Dat méet een Roemeense commando zijn.

Overal op de wereld heeft men een hekel aan Duitse toeristen.

Zet terroristen met het ene team
vast, waarna je ze met het andere
vanuit de flank aanvalt. Mogelijk-
heden zijn er te over en het ligt aan
jouw tactische vermogen en vooral
aan je geduld wat je er mee doet.
Tactical Strike is immers een game
voor de geduldige speler.

MOOI MAAR...

Met je groepje commando’s (keuze
uit negen verschillende landen,
waaronder onze eigen Nederlandse
KCT) doe je verschillende gebieden
aan, waaronder dichtbegroeide jun-
gles, landhuizen en kapot geschoten
Panamese straten.

Ik moet er meteen even bij meiden
dat ik zelden zulke gedetailleerde en
mooie omgevingen heb gezien. Tac-
tical Strike is werkelijk een van de
fraaiste PSP titels van dit moment.
Echter, ondanks de variatie aan
speelgebieden en de pracht en
praal, laat Tactical Strike toch wel
enkele essentiéle steken vallen.

De grootste misser is de camera-
voering. Als tacticus gaat het erom
datje een goed overzicht hebt van
de situatie. De camera zit echter

te veel verscholen achter hoeken
of neemt vreemde posities in ten
opzichte van jouw commando’s. Dit
zorgt er vaak voor dat jouw man-
schappen ongevraagd de aandacht
van de terroristen trekken. Met een

HRLENRLS

® Je op zoek bent naar een Full Spectrum
Warrior aclitige game.

® Je dus op zoek bent naar een bijzonder
goed speelbare tactische oorlogsgame.

® Je net als ik een geduldige speler bent.

klein beetje tweaken had dit voorko-
men kunnen worden.

Ander punt is dat de A.l. bij tijJd en
wijlen ernstig te wensen overlaat.
Jouw mannen negeren je comman-
do's of voeren orders niet uit zoals
jij het had willen zien. Helemaal
stompzinnig is de manier waarop
terroristen gaan staan kijken naar
het lichaam van een collega die
door een scherpschutter is gedood.
Zo wordt het wel erg gemakkelijk om
ze uit te schakelen.

Ondanks die kleine foutjes heb ik
mij toch bijzonder vermaakt met
deze Socom titel, maar je moet er
dus wel een flinke dosis geduld voor
hebben.

BDNCLUSIE

Het is ontzettend jammer dat er van

die kleine foutjes in deze game zijn

geslopen, maar desondanks heeft

de titel mij van Atot Z weten te
boeien.

O EIf missies met een gemiddelde
speeltijd van vijftig minuten. Reken
zelf maar uit.

SOCOM TACTICAL STRIKE
PSP

SONY / SCEB

1 -4 SPELERS (OOK ONLINE)
OUT NOW



fat de Circle of Doom inhoudt, weten wij sinds }JL met

360 speelde maar al te goed. Gelukkig w»”~5teven
»re Circle of Doom tijdeliik bij hem thuis

WU LOS oe HET 261F MfIflP ££0 KEEP-
TO£ OP. IK HE8 VIIflKk GEUOEG WU WEK
VOOPJE UITGESTOKE«.

~terwijl de 360 vafTde PU In de

|hts en de Dynasty Warriors
;de Kingdom Under Fire
sks altijd een eigen identi-
ten te behouden. Dit werd
ifendeels bewerkstelligd door het
éermaaien van enorme hoeveelhe-
sn vpinden te combineren met de
| strategische elementen, in
fde vorTT=van aan te sturen troepen.

NIEUWE GAMEPLAY

Het grote pubiiek heeft Kingdom
Under Fire nooit weten te bereiken,
maar de degelijke kwaliteit heeft

de serie door de jaren heen genoeg
aandacht opgeleverd om dit nieuw-
ste deel te rechtvaardigen. Daarom
is de keus om de bekende game-
play overboord te gooien des te
gewaagder. Veel vijanden tegelijk te
lijf gaan, staat nog steeds centraal
maar ditmaal is dit spelprincipe aan-
gekieed met Hack and Slash RPG
gameplay, waarbij de avonturier niet
vies moet zijn van het nodige grind
werk (oftewel, XP bij elkaar harken
om je level te verhogen).

Ondanks de afwijkende gameplay
ten opzichte van het vorige deel,
zien we evengoed verschillende
bekende gezichten terug, waaronder
de grote ridder Kendal en de snelle
zwaardvechter Regnier.

TOCH MH/1PEVEU WdCH-

)JTEW TOT I£ GfIfiIT SCHUTE«.
WEET IK TEUWI(USTE WAIT 2'U
fICHTEPKIUT IS.

BALANS

In totaal zijn er vijf speelbare per-
sonages die verschillen wat betreft
de snelheid en afstand waarmee
ze aanvallen. Je’kunt twee wapens
tegelijk dragen, evenals twee spe-
ciale technieken die je tijdens het
spelen vergaart.

Tijdens het vechten looptje energie-
meter leeg, waardoor je zorgvuldig
metje slagen om moet gaan. ieder
item datje gebruikt, beinvioedt de
snelheid waarmee deze zogeheten
SP balk weer volloopt, en het is dus
zaak de juiste balans tussen items
en speeltempo te vinden.

STEVEN LIGT ONDERVULR

is béet*vermakS ftleze
middelen op dé tatrijfte teenstan-
ders in te hakken, maar dé actie
verzandt evengoed regelmatig in
een potje ongegeneerd button
bashen. De mogelijkheid om later
zelftechnieken te cre~n door
bestaande skills te combineren, is
leuk gevonden maar maakt geen
diepergaande ervaring van CoD.
MMO?
RPG liefhebbers die normaal
epische avonturen meemaken,

HRLENRLS

| Je wanhopig op zoek bent naar een online

RPG ervaring op je console. . . .
gopl len, zullen in dit nieuwste deel hun

heil dan ook niet vinden. Het draait
vooral om het doorhakken naar

nieuwe levels, om jouw personage
zo weer verder te kunnen tweaken.

| Je tevreden bent met een beperkte spel-
wereld en geram op de controller.

| Je benieuwd bent hoe het verder gaat
met enkele bekende Kindom Under Fire

personages.

een MMO te noemen.

DE ACTIE VERZANDT RECHLIAATIGINEBN
POTJE ONGEGE .)DU”ON DASHEN"

Itdp

Dit spel heette oorspronkelijk Kingdom Under Tyranny, maar de Nederiandse uitgever vond
de afkorting nogai... uuuh... kut.

GEEN DEJA-VU

Veel van de omgevingen die je aandoet worden willekeurig gegenereerd
bij ieder bezoek. Zeker als je online speelt is dit een welkome toevoe-
ging. Evengoed lijkt deze keuze bij veel games die gebruik maken van
deze techniek redelijk eentonige levels op te leveren, zo ook bij CoD.
Als je software schrijft die tot in den treure variaties moet bedenken op
simpele bospaden en grotten, kun je natuurlijk ook geen hoogstaand
leveldesign verwachten, maar dat neemt niet weg dat de wereld van
Circle of Doom een beetje saai aanvoelt. Tijdens een wandeling over een
smal kronkelend bospad waar geen einde aan leek te komen, begon mijn
aandacht in ieder geval te verslappen. Samen met de monotone muziek
raakte ik tijdens het spelen soms in een soort trance [Dit noemen we
ook wel: in slaap vallen - Ed].

gedreven door meeslepende verha-

Inderdaad, het is in dat opzicht bijna

En hé, da’s toevallig! Eris ook een
online mode aanwezig, zonder enige
twijfel de sterkste eigenschap van
CoD, waarin je metjouw creatie

en drie medespelers verder kunt
grinden.

KINCDQin UNDER FIRE: CIRCLE OF DO

CDNCLUSIE

CoD is een babystapje van console
RPG's in de richting van het MMO
genre. Dat is prijzenswaardig, maar
het blijft een babystapje. Door de
repetitieve aard van de gameplay
wordt het nooit echt spannend,
maar het opbouwen van een perso-
nage en deze online mee op stap
nemen is best leuk voer voor RPG
nerds.

| Het offline level na level door-
stomen zal niet iedereen even lang
bekoren. Gelukkig biedt de online
mode evenals de random level
generator uitkomst, en heeft CoD
de potentie om Je weken al dan niet
maanden bezig te houden.

KINGDOM UNDER FIRE: CIRCLE OF

DOOM
XBOX 360

BLUESIDE/ MICROSOFT
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De vraag wat een MMORPG nou precies is, kent geen
eenduidig antwoord. Het genre bevat immers meer dan
aiieen een grote magische wereid die je samen met
andere spelers deelt. MMORPG is inmiddels ook een
aanduiding voor een bepaald type gameplay geworden,
en puur en alleen aan de hand van de gameplay, is Fury
volgens Steven ais een MMORPG te beschouwen.

CHARGES

Flet Charge systeem van Fury is
zonder twijfel het paradepaardije
van de gameplay. Je hebt skills die

Kort gezegd is Fury een MMORPG
met razendsnelle actie die zich
louter op drie spelmodes richt.
Momenteel maak ik in World of

WarCraft ook slechts gebruik van
bepaalde onderdelen, waardoor de
ervaring voor mij persoonlijk niet zo
veel verschilt.

Ik heb mijn personage naar level
70 geholpen. Ik heb alle omgevin-
gen en quests uitgeplozen. Dus
tegenwoordig duik ik een Arena of
Battleground in om samen met en
tegen andere spelers te vechten.
In Fury is dit het moment in het
speeltrajekt waarop je instapt. Je
hoeft niet te levellen, je hoeft niet
te grinden en te farmen, en er is
geen grote wereld te verkennen. Je
hebt zelfs de vrijheid om los van
het geslacht en de naam van jouw
personage elk kenmerk naderhand
te veranderen, van haarkleur tot de
klasse en skills aan toe.

Achteraf had hij er spijt van te hebben
beweerd dat z’'n rechterbeen vanaf de knie
naar beneden magische krachten had...

SIOBHAN PAREKH

Een leuke bijkomstigheid van het
maken van een MMORPG is dat
je de mooiste dames tegenkomt.
Ja, dat had je niet gedacht hé?
Toegegeven, de kans dat een
van jouw medeprogrammeurs
bijverdient als fotomodel is
klein. Daarom heeft de Austra-
lische ontwikkelaar Auran, de
Australische superbabe Siobhan
Parekh gevraagd model te staan
voor Fury. Da's natuurlijk leuke
reclame en een goed excuus om
deze schoonheid in het echt te
ontmoeten. Slimme jongens, die
MMO ontwikkelaars.

een bepaalde hoeveelheid charges
opbouwen, en je hebt speciale
finishing moves die een bepaalde
hoeveelheid charges opgebruiken.
Alle bewegingen zijn voorzien van
een element, en het is dus bij-
voorbeeld zaak opgebouwde vuur
charges met een vuur finishing move
te benutten.

Er is een belachelijk grote hoeveel-

heid skills, maar het merendeel ™
voelt als overbodig en kent vaak
veel overeenkomsten met andere
skills in jouw bezit. Zo brengen de
meeste een vastgestelde hoeveel-
heid schade toe en plaatsen ze een
secundair effect op jouw doelwit
(denk aan stuns, snares en roots).
Naarmate de reputatie van jouw per-
sonage toeneemt, kunje meer skills
tegelijk meenemen in de strijd, met
een limiet van 24. Echter, gezien het
extreem hoge tempo van de actie,
en de vele overeenkomsten tussen

de aanwezige skills, is het verstan-
diger om je op een kleinere skill set
te focussen, en deze strak leren te
gebruiken.

Ik merkte persoonlijk dat ik het
beste presteerde met twee moves
die charges opbouwden, twee

die charges gebruikten en twee
ondersteunende moves (denk aan
sprint/teleportatie en buff/debuff
skills). Je moet deze overigens wel
aan keys binden, want als je met de
muis gaat lopen klikken ben je te
traag om tegenstand te bieden.

TWEAKEN
Er zijn in feite maar drie activiteiten
in Fury; Bloodbath (Deathmatch),
Elimination (Team Deathmatch) en
Vortex (Capture the Flag). Vanuit
een overkoepelende locatie - waar
je nieuwe skills en items vindt, en
jouw personage kunt tweaken - krijg
je toegang tot deze spelmodes.
Deze veredelde lobby is redelijk
omvangrijk met veel verschil-
lende wijken en voelt aan als een
krampachtige poging om het MMO
gevoel op te wekken. Evengoed ziet
alles er, dankzij de Unreal 3
engine, leuk uit. Tenminste,
het is grafisch een sterke
MMO, maar natuurlijk niet te
vergelijken met andere titels
die de Unreal 3 engine benut-
ten.

GRATIS

Bij mij draait Fury prima, los
van een paar crashes hier en
daar, maar ik heb online wel
wat klachten gehoord over lag"
en systeem performance. Met
name wat betreft geheugen-

gebruik willen MMO's nog wel ¢

eens hebberig zijn.
Aan het spelen van Fury zijn
overigens geen abonnements-

kosten verbonden, maar alsje 'r:-
toegang wilt krijgen tot bijvoorbeeld
complete skill sets, zul je toch de
creditcard moeten pakken.

HRLENRLS

|® De actie van de gemiddelde MMO jou te

traag gaat.

|® De hele rompsiompvan levellen en

farmen niet aan jou is besteed.

® Je de gameplay van online shooters niet

diep genoeg vindt gaan.

TinrraV
hl :

CDNCLUSIE

Vanwege het hoge tempo, het
beperkte aanbod aan activiteiten en
de afwezigheid van een meesle-
pende magische wereld, zal deze
MMO nieuwkomers afschrikken.
Alleen de meest doorgewinterde
online veteranen, die klaar zijn met
rigide klassen, skill systemen en de
noodzaak om eerst weken al dan
niet maanden te levellen, zullen Fury
als een frisse wind ervaren.

S>Iron

STEVEN
N

sngettiu MMO's geen einde
Ikennen en teuk_blijven zo lang de - *
gamepl”tje boeit, is de speelduur
tets heel persoonlijks. In mijn ogen
leent de upziS. van Fury zich echter
in eerste instantie niet voorjaren
speelplezier.

FURY

PC

AURAN/ CODEMASTERS;”
ONLINE

OUT NO«t i.'



Elke dag komt Jeroen naar de redactie met dezelfde
trein en dezeifde bus. ledere ochtend om dezelfde tijd.
Saai he? Maar sinds kort heeft die lange daar wat op
gevonden; soms wandelt hij namelijk net even een
andere route naar het station of neemt hij een bus die
een kleine omweg maakt. Gewoon, voor de broodnodige

variatie.

Toen enkele Jaren geleden de machi-

nisten van de NS gingen staken
omdat ze gek werden van elke dag
precies hetzelfde traject rijden,
door hen ‘het rondje om de kerk'
genoemd, verklaarde iedereen ze
voor aanstellers. Maar stel Je eens
voor; dag in dag uit, het hele Jaar
door hetzelfde stukkie te moeten

rijden. Ik begrijp best dat die machi-

nisten wel eens wat anders wilden.
Een keertje linksom in plaats van
rechtsom. Of een keertje een stuk
langs weilanden, en dan pas om de
kerk heen. Een beetje variatie dus.
Waarom ik dit allemaal vertel? Nou,
omdat Ghost Squad qua opzet pre-
cies 'een rondje om de kerk' is.

I Dol leawiin tfacsi St

Na klachten van de buurtbewoners, deden
de leden van het Ghost Squad beter hun
best om geen rotzooi meer achter te laten.

GEEN Wil

Heb je geen Wii maar een PS3
en wil Je ook genieten van zo’n
arcadehal knaller? Dan moet

Je (nog even) wachten op Time
Crisis 4. Nu heeft de PS3 geen
Wii afstandsbediening om mee te
knallen, maar Time Crisis 4 krijgt
wel een eigen schietijzer, en dat
wordt een bijzonder fraai stukje
plastic.

DRIE MISSIES

Ghost Squad is een arcadehal knal-
ler. Je weet wel, zo eentje waarbij
Je voor een kast staat met een fel
gekleurd (paars, of erger nog roze)
pistool en Je op alles knalt watje
tegenkomt.

Op de Wii gebruik Je geen pistool (of
Je moet die afgrijselijke Wii Zapper
hebben gekocht) maar gewoon Je
Wii-remote. Tijdens de game wordt
een vast pad gevolgd en als speler
kun Je vrijwel niets zelf bepalen, net
zoals de machinist bij zijn ‘rondje
om de kerk’.

In Ghost Squad is het rondje echter
bijzonder kort, slechts drie missies
en dan is het klaar, over..., uit....
Game Over. Waarna Je dezelfde
route opnieuw kunt ‘beleven’, in een
iets hogere moeilijkheidsgraad, dat
dan weer wel.

Om het geheel wat minder eentonig

NRCVIEVW U

n ] Bmy60dai
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Geen paniek. Het is pas kwart over vijf.

HRLENRLS

® Je een saai mannetje bent.

® Je altijd al eens een rondje om de kerk
hebt willen rijden.

® Je op zoek bent naar een niet al te opwin-

dende arcade shooter.

maar datje na het voltooien van
de knalroute, ervaringspunten
verdient. Deze geven Je na afloop

“JEMOET DITRONDJE ECHT IDET
|DEERDERE PERSONEN RF KUNNEN
LEGGEN ANDERS IS ER GEEN HOLRRN

te maken heeft de ontwikkelaar
wat kruispunten in het speiverioop
geplaatst. Dan word Je als speler
voor een keuze gesteld, zoiets als:
ga Je voor de linker of de rechter
deur? Sluip Je naar binnen of ga Je
op z’n Rambo’s? Dat is leuk, dat
geeft het rondje een twist.

ERVARING
Toch, het biijft steeds hetzelfde
rondje natuurlijk. Gelukkig dan

— 5%

Dit gaat lastiger worden dan het starten
van een nudistencamping in Irak.

van de game cadeaus in de vorm
van nieuwe uniformen of nieuwe
wapens, die variéren van uzi’s tot
shotguns.

Naast deze vrij te spelen extraatjes,
zullen zich in de drie missies nieuwe
paden openbaren. Waardoor het
eentonige karakter ietwat wordt
ingedamd.

MET Z’N ALLEN

Om niet net als de machinisten

te verdrinken in herhaling en een
dodelijk saaie belevenis, is het aan
te raden om Ghost Squad in ieder
geval met z’'n tweeén te spelen.
Helemaal goed is het om Je in de
Party mode (waarin Je ninja’s moet
bekogelen met shurikens of bikini-
babes dient nat te spuiten) met vier
spelers uit te leven.

Persoonlijk zou ik gek worden van
steeds weer hetzelfde te moeten
doen. Dat is ook een van de rede-
nen waarom ik Assassin’s Creed

GHOST SQURD

nog niet heb uitgespeeld, maar dat
terzijde.

Ik wil Je dan ook aanraden om eerst
even heel goed na te denken voor
Je deze titel uit de winkel haalt. Je
moet dit rondje echt met meerdere
personen af kunnen leggen, anders
is er geen hol aan.

CONCLUSIE

Ghost Squad is een arcadeshooter

die doet watje ervan verwacht:

lekker kort, bijzonder plezierig met

meerdere spelers maar Inje uppie
is er geen zak aan.
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SONIC RIVALS

Wat Jurjen heeft met Mario en Jeroen met Solid Snake,
heeft Maarten met Sonic. Hij is zo ongeveer de enige
op de redactie die gelooft dat er nog leven in de blauwe
egel zit en hem niet bestempelt als ‘vergane glorie’.

Er is niemand die het zal ontken-
nen: Sonic heeft gefaald in het 3D
tijdperk. Gelukkig komt de ooit ZO
populaire Sega mascotte in het 2D
universum nog wel behoorlijk voor
de dag.

Dat zagen we bijvoorbeeld in Sonic
Rivals, een PSP game waarin

Sonic als in z'n beste dagen door
prachtige 2D werelden rent. Voor de
stoerheid schakelde de game soms
over naar 3D, maar het concept
bleef simpel: ren naar voren, pak
die power-ups, verzamel die ringen,
spring daar waar nodig is en ren als
eerste over de finishlijn. Een kind
kan dewas ilni ii uMiiiii

TE SNEL?

Het enige nadeel van Sonic Rivals
was dat het z6 snel ging, datje
eigenlijk amper zag Watj

op je pad tegen-

PU.NL

kwam. Je moest elk level wel een
stuk of vijf keer spelen, wilde je een
kans maken het te halen. Daarnaast
was het spel vrij eenzijdig en van
korte duur. Gelukkig springt Rivals 2
deels op die tekortkomingen in (zie
ook kader).

De raceonderdelen zijn bijna gelijk
als in deel één, en ook hier zijn ze
retesnel en moeilijk. Dat werkt ener-
zZijds heel frustrerend omdatje na
tien keer proberen een level gewoon
wilt halen, anderzijds is de beloning
als je het de elfde keer wél haalt
alleen maar groter. Het dééd me ook
denken aan het oldskool gamen,
toen games nog niet makkelijker
werden gemaakt om de casual en
non-gamers aan te spreken. Neem
een spel als Assassin’s Creed: een
mooi spel maar het is verdraaid
lastig om er een uitdaging in te zien.

TE MOEILIJK?
Toch gaat Sonic Rivals »
opzichtw e [v/AtAA

iffciat
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BATTLE MODES

Het snelle racen door de vrolijke en gekleurde levels wordt in Rivals 2
afgewisseld door battles. Dit zijn simpele, kleine 2D werelden waarin jij
het opneemt tegen één van Sonic’s rivalen. Het speltype varieert van
Knock Out, Tag, Ring Battle, King of the Hill, Capture the Chao tot Laps
Race. Niet allemaal even leuk, maar wel allemaal net even anders.
Bovendien is een dergelijk onderdeel uitermate geschikt om in de multi-
player mode te spelen, waarvoor in dit geval slechts één spel nodig is.

"OUDE TIJDEN LIJKEN TE HERLEVEN

levels vol toeters en bellen,

N SHORTCUTS, VERSCHILLENDE
NIVERUS EN KEIHARDE STRUIKELPUNTEN"

nisme is mooi rriaarerzijn grenzen. .

De gjoeilijkheidsgraad bij de derde
Acts is echt té"oog_Het lijkt soms
zelfs alsofje rpet een bug te maken
hebt. Frustrerend! Tel daarbij op dat

HRIEN ALS

Jij ook een verstokte Sonic fan bent.
Je de eerste Sonic Rivals nog niet hebt.

Al die andere games te makkelijk voor

m [

je tegenstander zeldej*opéén fout
te betrappen is, enje bégrijpt mijn'»
advies om dit spel niet te spelen
als je last hebt van een opvliegend.,
karakter, want geheid datje je PSP
naar de tering gooit.

Beschik je echter over veel skills en
geduld, dan blijft het fun om door
de ouderwets opgezette levels te
vliegen, ringen te verzamelen en het
heerlijke geluidje daarvan te horen.

MIDDENWEG

Oude tijden lijken te herleven.
Levels vol toeters en bellen, short-
cuts, verschillende niveaus en kei-
harde struikelpunten. Het is tevens
goed te zien dat Backbone Enter-
tainment begrijpt dat een 3D Sonic
niet werkt en de egel zich veel beter
thuisvoelt in een (uitgebouwde) 2D
omgeving.

Ik moet eerlijk zijn: Sonic gaat nooit
meer terugkomen zoals ie was,
maar in Rivals 2 lijkt de gulden mid-
denweg gevonden. O

De treinen zitten tegenwoordig zo vol dat
veel reizigers de Intercity hebben omge-
doopt tot Interstaatie.

CONCLUSIE

Het is snel, het is fun en het lijkt

op de oude Sonic zoals we 'm ooit

graag zagen. Yes, er zit nog leven in
- N de blauwe egel!

MAARTEN

a Sonic Rivals 2 is soms z6 bizar
moeilijk en frustrerend dat 'tje
geheid veel tijd kost.

SONIC RIVALS 2

PSP

BACKBONE ENTERTAINMENT/
SEGA

1-2 SPELERS

OUT NOW
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vroeg zich al eerder hardop af hoeveel
loorlog games EA nog gaat uitbrenf
deze Medal of Honor game gespeeld te hebt

helemaal klaar mee.

Infinity Ward begrijpt ons gamers; zij
lieten met Call of Duty 4 eindelijk de
jaren ‘40 - '45 achter zich en gingen
oorlogje spelen in de 21“®eeuw.
Hierdoor voelt het geheel weer fris
aan, met nieuwe wapens, nieuwe
locaties en bovenal nieuwe tegen-
standers.

EA daarentegen gooit er nog maar
weer eens een shooter uit waarbij
je in de huid kruipt van een Ameri-
kaanse soldaat tijdens de Tweede
Wereldoorlog... zucht...

UITGEKAUWD

Ik kan me best voorstellen dat
wanneer je zelden of nooit een WO
Il shooter gespeeld hebt, je kunt
genieten van de strak geregisseerde
actie die deze Medal of Honor game
je te bieden heeft. Maar ik heb al zo
veel van dit soort games gespeeld.
Of het nu op de PSone is, de PS2,
PSP, PS3, Xbox 360 of in dit geval
de Wii... de Medal of Honor serie is
nooit echt veranderd.

Ik heb dit soort shooters ooit eens
omschreven als een ritje in een
spookhuis, waarbij rammelende
skeletten op vaste plaatsen uit de

Wii ZAPPER

Medal of Honor Heroes 2 is ook
te spelen met de Wii Zapper,
maar ik kan je verzekeren dat
je meer plezier zult beleven aan
de game wanneer je het speelt
zonder dit stukje plastic. Dat zit
A. een stuk meer ontspannen
en B. voorkomt onnatuurlijke
bewegingen metje armen en
bovenlichaam.

® Je maar geen genoeg kunt krijgen van
WO Il shooters.

© Je wel eens een MoH game wilt spelen.

® Je ontzettend van uitgekauwde spellen
geniet.

kast tevoorschijn kwamen. De MoH
serie doet al jaren niets anders. Als
speler kun je maar één pad volgen
en in plaats van skeletten die uit de
kast springen, rennen achterlijke
Duitse soldaten naar houten kisten
om daar achter vandaan jou onder
vuur te nemen.

Het is allemaal zo ontzettend simpel
en zo ongelooflijk uitgekauwd dat ik,
en ik durf te wedden velen met mij,
het wel gehad hebben.

PLEZIER

Toch had ik in eerste instantie best
wel lol met MoH Heroes 2. Dat was
voornamelijk te danken aan de
besturing die, in tegenstelling tot bij
Vanguard, goed werkt. Niet alleen
het schieten gaat bijzonder prettig
ook andere acties, zoals het gooien
van granaten, het activeren van
explosieven of het knallen met een
bazooka werkt goed.

Ik ging er dan ook echt even voor
zitten, ik had plezier en kon een
glimlach dan ook niet onderdruk-
ken toen ik een Duitser trakteerde
op een welgemikt schot tussen zijn
ogen.

Die glimlach was er overigens na
een drietal uren wel vanaf. Dat

iAW,

BESTE ER, ZOUDEN JULLIE RLSJEBLIEFT
UIILLEN STOPPEN RIET UO Il SHOOTERS?
UIE HEBBEN HET NU UIEL GEZIEN"

Toch vervalt ook dé|

weer in het standaa

één vaste route, dom”

bekende locaties, sta

etc. etc. ledereen die i

MoH game te veel heeft (

weet waar ik op doel. Daa

deze oproep van mij: beste EA"™
zouden jullie alsjeblieft willen sto|
pen met Tweede Wereldoorlog s*o”J
ters? We hebben het nu wel j
Stoppen dus! Dank jullie wel. i

kwam omdat ik de nieuwigheid
van de besturing op een gegeven
moment wel had gezien en me
begon te irriteren aan het uitge-
kauwde spelprincipe waar de MoH
serie zich maar niet aan weet te
onttrekken.

STANDAARD RIEDELTJE
Heroes 2 is zeker geen slecht
spel, sterker, het heeft best veel
te bieden met z'n zes uur durende
singleplayer mode, een grappige
Ghost Squad-achtige arcade mode
en naar verluidt een 32 man online
knalfestijn.

JEROEN HEEFT HET EFFECEHRD



Aan creativiteit ontbreekt het Japanners niat. Hoe

noemen we een serie met in de hoofdrol een nvaardvech-

tende held met geblondeerd haar? Inderdaad, Bleach.
Gelukkig is Steven bekend met deze animatieseije en
was h™ meer dan ber” deze OS titel te checken.

HEB JE HEM WEEP MET
2'lU SCHITTEPEUPE STEP.
DIE GQST IS VAST 20'U
fPU/ITIEKE BUUSSLEKEP.

Ondanks da%
de serie een™
beetje lang-
zaam begint,
is Ble”h €en
hele leuke
ervaring
compleet iTfét
stoere krijgers
en demonen.
Hobfdpersoon
rfchigo krijgt
onverwacht de
swaci®en van
een Soul Reaper, 'le™n voorrec'ht (fSt
normaal gésproken'iVet voor ster-
veliijgeh is weggelegd. Pe verant-
woefdelijke hiervoor, Rufca Kuchiki,
*fordt ter dood veroordeelt*door de
leiders van de Soul Society."...
Uiteraard legt Ichigo zich nietiger
bij dit besluit en reist hij samen”et
enkele vriendén - waaronder miJiV
persoonlijke held Chad - haS ftw [*

STREET FIGHTER I

In Blade of Fate heb Je de stan-
daard 2D vechtspel gameplay tot

Je beschikking om Rukia uit haar
tIEnardftpowtie te bevrijden. De
afwezige combo's vin3érr Uur». .;..
wortels in de welbekende Street
FightwJI besturing, met specials"die
wordert gitgevoerd door bepaalde
bewegin”n op de D-Pad te combi-
neren meti®en druk op een knop.

Je hebt lichlp, medium en zware
aanvallen, en pen apartpknop om
te verdedigen (ip tegenstelling tot de
besturingVBf> SF Il). Je kunt vijanden
werpen en 'dankzij een spe'd* 1

ale sprong de dieptein’ op twee
verschillende niveaus ineen level
vechten. Als een speciale meter
votls, kun Je met iets uitda”ndere
knoppencombinaties extra sterke
aanvallen uitvoeren. Door twee-.
, maal een richting in te voeren met

bizarre wereld om haar te redden”'* Me D-pad kun Je dubbele sprongen

FANTASY WARS

Een strategiegame met Ores? Waaaat???!!! Een hands-
on met WarCraft 4? Nee, Jan, rustig, het is Fantasy

Wars maar...

Ik ben geen groot fan van turn-
based gameplay. Natuurlijk, er zijn
uitzonderingen. De Mario RPG's zijn
prima. Advance Wars zou ik niet
anders wfllen spelen en af en toe
een Heroes of Might & Magic potje
kan ik best waarderen, maar in de
regel speel ik mijn strategie en rol-
lenspellen graag in real-time.

Ik stond dan ook niet te trappelen
om Fantasy Wars te gaan spelen,

al helemaal niet toen ik de inwissel-
bare Ore tronie op de voorkant van
de speldoos zag staan.

Maar voordat ik het doorhad, was ik
lekker een paar uur aan het klikken
en hakten mijn legertjes de vier-
kante Ores genadeloos in de pan.

NIET ORIGINEEL

Vierkant? Nou Ja, blokkerig als Je
begrijpt wat ik bedoel. Je wilt dan
ook niet te veel inzoomen, want
grafisch komt het spel wel heel erg
gedateerd over. Bovendien is het
artwork en ‘t overall design super
standaard Middeleeuwse fantasy.
De makers hebben nergens de
moeite genomen iets origineels

te doen met de aanwezige ores,
draken, elven en dwergen.

Ook de muziek had wel iets krachti-
ger gemogen; ik miste opzwepende
oorlogstrommels en schetterend
trompetgeschal. De felle, happy-de-
peppie gifgroene kleurtjes kan ik
dan weer wel waarderen.

HELDENDAAD
Nadat Je een ras hebt gekozen,
verplaats Je Je legers over hexago-

jiliD"Br
te Tiiii Origi
de toevi
. - ging van * n
M'n vrouw zegt altijd kaartensety.

dat ik van die warme
handen heb, maar
je hebt altijd baas
boven baas.

waarvan twdp
stuks uit een
verzameling
van acht op het
ont~rste scherm worden weer|*|*"M
ven.'"?oor deze aan te tikken krijgt
bijvool*eeld Jouw kracht of ener;
giemeté”en tijdelijke boost. De
optie om'An custom kaartenset te
maken is g~eldig.

Grafisch ziet Snade of Fate ér sterk
uit met strakke personages en
mooie omgevingwi en animaties.
Even indrukwekkend zijn de veie
spelmodes. Naa»t oncjer andere
een Arcade, StCry en Training
modus is er tévens een multiplayer
Vs mode. Ket is mogelijk oln met
vier spetérs los te gaan, waart"ij de
dubbefe gelaagdheid van de levels
mooi van pas komt. O

nale vakken. Doorgaans is het de
bedoeling zoveel mogelijke land te
pikken, maar ook gebouwen met de
grond gelijk maken en grondgebied
verdedigen, behoort tot Je taken-
pakket. Na een gewonnen gevecht
verdien Je ervaring, goud en magie
datje uiteraard inzet om Je leger te
upgraden en uit te bouwen.
Natuurlijk mogen ook de Heroes niet
ontbreken en Juist deze speciale
eenheden hebben baat bij steeds
verder ontwikkelende magie. Het
verdient ook aanbeveling om het ter-
rein in acht nemen, zo pakte ik vaak
voordeel door hoger gelegen gebied
als eerste in te nemen.

KDDDIG
Overall heeft het spel een koddige
uitstraling maar het blijft een feit

Bleach: Blade of Fate is niet alleen

interessant voor iedereen die

bekend is met de serie', ook gamers

die trouw blijven aan old school

vechtspellen heeft deze titel veel te

bieden. Het is dan ook de beste in
zijn soort op de DS.

De Ifrtrukwekkéhde hoeveel-
id speimodes z ™ e lang tezig
hniiBten Mtet nanrerJe multiplayer
mode biedt veel replay vateren is
F, zelfs met één cartridge te spelen i
(je moetw”sffe gadug hebben
tsOTijl andere-apelss dg nifiitnnt
dewnlo”en).

~BLEACH: BLADE OF FATE
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dat slechts weinigen warmlopen
voor dit soort turn-based fantasy
strategy games. Toch, de moeilijk-
heidsgraad ligt niet al te hoog en
de uitwerking is redelijk recht door
zee. Rita Verdenk zou er trots op
zijn. Ik hoor dat ze nog op zoek zijn
naar een trol voor Fantasy Wars 2,
dus... O

CDNCLUSIE

Bij Gamekings is de clichématige
conclusie 'voor fans van het genre'
streng verboden, maar hij gaat voor
Fantasy Wars toch helemaal op. Het
is allemaal wel aardig, bij gebrek
aan beter.

Ik heb me hier, ondanks alle
|;«cliché's, langer mee vermaakt dan
ik aanvankelijk gedacht had.

FANTASY WARS
PC

INO-CO / NOBILIS
1-4 SPELERS



DONKEY KDNB JET RACE

Haaaa, fijn, daar is de nieuwe Mario Kart, mooi op tijd.

Eh, oh nee, het is een Mario Kart-kloon. Maar goed, je

kunt wéi met Donkey Kong racen. En het komt van Nin-
tendo, dus zal het wel goed zijn. Toch, Jurjen?

Weetje, het kan mij niets schelen
dat dit spel oorspronkelijk voor

de GameCube is gemaakt, en dat
het oorspronkelijk bedoeld was de
raketgedreven raceton-voertuigen
met de Bongo-controllerte bestu-
ren.

Nou ja, die dingen kunnen me wel
iets schelen, want het maakt de
keuze de game nu toch maar op de
Wii uit te brengen nogal dubieus.
Net als het feit datje nu niet beur-
telings op de Bongo’s moet tromme-
len om de voertuigen te besturen,
maar met de Wil afstandbediening
en Nunchuk op en neer moet wappe-
ren. Hadden ze die game niet beter
gewoon kunnen annuleren?

Na zo'n vier zeer frustrerende uren
in DK: Jet Race is mijn antwoord
een volmondig JA!

TROMMELEN

Stel je voor datje de afstandsbedie-
ning (AB) en Nunchuk (NC) vast-

Verrek, een inktvip!

houdt als drumstokjes en aan het
begin van elke race moet trommelen
om snelheid te maken. Na een
paar seconden heb je de maximale
snelheid bereikt en wordt deze
vastgehouden, wat betekent datje
niet meer hoeft te trommelen om
vaart te maken. Je gebruikt de AB
en NC nog wel om te sturen. Schud
met het ding inje linkerhand om
naar links te gaan of met het ding
inje rechterhand om naar rechts te
gaan.

Zo moetje de objecten ontwijken
die overvloedig over de racebanen
zijn verspreid. Alsje een botsing

Aangezien Jeroen alleen maar U2 nummers op zijn PSP
heeft staan, is hij door Ed verplicht om z’'n hoofdtele-
foontje te gebruiken. Dit omdat de eindbaas die “mis-
selijkmakende stem van die lerse egotripper” over de
speakers in de redactieruimte absoluut niet trekt. Dat
Jeroen al dagenlang BEATS aan het spelen was, viel dan

ook niemand op.

Ten tijde van de PlayStation had
je een grappig zwart-wit spelletje
genaamd VIb Ribbon. Je moest
een konijntje van A naar B lood-
sen terwijl er, op de maat van de
muziek, obstakels langskwamen.
Door op het goede moment op de
juiste knop te drukken, ontweek het
konijntje het obstakel.

Dit ritmespel had naast het unieke
ulterlijk ook nog een extraatje: je

Wat moet dit voorstellen? Een rulmtescho-
tel van zwevende aardappels met rooie
beatjes?

kon het konijntje namelijk ook op
je éigen muziek laten wandelen.
De registratie was niet altijd even
subliem maar het werkte wel.

BEATS

Nu, zo’n negen jaar later, verschijnt
er via PlayStation Store weer een
muziek-ritme game, ditmaal voor
de PSP. Toegegeven, de uitstraling
Is wat minder fantasievol dan Vib
Ribbon maar past daarentegen

wel helemaal bij Sony’s handheld.
Lekker hip dus, met felle kleurtjes
en artistieke symbooltjes.

Je kunt verschillende actieve the-
ma’s selecteren die niet alleen het
menu opleuken maar ook nog eens
aansluiten op jouw muziek. Want
daar draait het in feite om, jouw

muziek.
o

maakt met een object, moetje
opnieuw snelheid maken door te
trommelen. Je kunt een sprong
maken door AB en NC tegelijk
omhoog te bewegen.

GOEDKOOP

Deze fundamentele besturing werkt
niet goed. Als je bijvoorbeeld na een
botsing met trommelen wilt begin-.,
nen om weer snelheid te maken,
dan herkent het spel je eerste
beweging met de AB of NC meestal
als een poging een bocht te maken,
waardoor je vaak buiten je schuld
een tweede botsing zult maken.
Hierdoor, en niet alleen hierdoor,
ontbreekt een gevoel van controle,
wat toch wel het minimale is wat ik
van een racespel verlang.

Nu was het spel met een beter uit-
gewerkte besturing (misshiéo met
de oorspronkelijke fflinge-ci
overigens nog”“eente @en geed
spel geweest. D aar”r ontbE®kt

lemand dacht dat een dropship een schip
vol drop was. De droplul.

KNOPJES DRUKKEN

Het leuke van BEATS is dat er niet
zoiets als “game-over” bestaat.

Het draait dan ook niet om een
nummer uitspelen maar meer om
een betere highscore neer te zetten.
Dit gegeven werkt aanstekelijk en
tegelijkertijd bijzonder prettig. Er

is geen druk, geen prestatiedrang,
alleen maar jouw favo muziek en
jouw duimen die de juiste knoppen
proberen in te drukken.
Symbooltjes komen van links,
rechts en boven, naar het midden
de juiste knop in moet drukken als
ze het rondje in het centrum raken.
Komen ze van links dan moetje
overigens niet vergeten ook even
links op je D-pad te drukken, anders
mis je de nodige punten (voor rechts
geldt natuurlijk hetzelfde).

BIJNA PERFECT

De PlayStation symbooltjes worden
op de maat van de doorjou gekozen
muziek opje afgevuurd. Dat zijn er
enkele op de gemakkelijkste stand
en meerdere op de moeilijkste

het aan een gevoel van snelheid,

is het gedrag van je tegenstanders
echt belachelijk slecht en goedkoop
geprogrammeerd, en veroorzaken
de power-ups meer irritante chaos
dan fun. Q

Dit spel had nooit in de winkel
mogen verschijnen, want het is
gewoon niet oké. En die illusie wordt
wel gewekt met die overbekende
apenkop op de cover. Een verve-
lende manier om het vertrouwen van
de fans te schaden.

stand. Missen maakt niet uit, dat
gaat alleen ten koste van je score.
Raak je er genoeg achter elkaar
dan loopt je multiplyer op en als je
ook nog eens de speciale symbool-
tjes pakt, kun je nog meer punten

Zoals gezegd werkt het bijna perfect,
hier en daar levert BEATS een vals
nootje op, maar daar staat tegen-
over datje al knopjes drukkend wel
lekker kunt genieten van je favoriete
muziek.

Met of zonder hoofdtelefoontje op. O

CDNCLUSIE

PU.NI.
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"NJNABE

SunAge wil ons meenemen naar de “goeie ouwe tijd” van
old skooi 2D RTS games; een tijd waarin Jan zijn liefde
voor het genre tot wasdom zag komen. Toch ziet hij de
toekomst voor deze strategietitei niet echt zonnig in...

Ik had echt zin in SunAge. De
eerste beeiden deden me denken
aan de tijd van WarCraft Il en Red
Alert. Hoe overzichtelijk was de
wereld toen en nog niet zo serieus
allemaal [Ouwe lui - Ed].

SunAge heeft op het eerste gezicht
het uiteriijk van Blizzard's strategy-
games en de eerste Command &
Conquer speilen. Ook het achter-
grondverhaal is ‘ouderwets’ simpel:
een futuristische setting met drie
strijdende partijen: mensen, mutan-
ten en aliens.

Oké, klikken en knokken dan maar.

LAAT MAAR

Helaas, onder het ouderwetse uiter-
lijk gaat té pittige gameplay schuil.
Ik hou van uitdagende gevechten
maar hier is de gameplay pittig
door designfouten en rare spelele-
menten. Het spel kent behoorlijk
wat bugs, en crashte regeirnatig,
ook al heeft ontwikkelaar Vertex4 al
wat patches uitgebracht.

HOOPDt JE DATP/ILS
WWUeU MOGEU WE VAU PE
i/IPITEIU DE BICS.

De A.l. van de tegeastanders is
oneerlijk hard. Dat kan leuk zijn
omdat Je echt gedwongen wordt tac-
tisch te handelen - tankrushes zijn .
bijna niet mogelijk - maar het lijkt
er verdacht veel op dat de computer
A.l. cheat. Neem daarbij het feit dat
Je troepen niet altijd lekker reageren
op Je muisklikkende commando’s en
de voortdurende vertraging die bij

hetverpissen van Jetroepen komt
kijken, en Je begrijpt dat zich al snel
een 'laat maar zitten’ gevoel van me
meester maakte.

BUDGETBAK

Toch huisvest de game een aantal
aardige elementen. Het vecht-
systeem van Je troepen is bijvoor-
beeld leuk bedacht (met secundaire
wapens), er zijn meerdere grondstof-
fen te produceren en het bouwen
vraagt eindelijk eens wat inzicht. Zo
dien Je ervoor te zorgen dat gebou-
wen van stroom voorzien worden.
Die is echter vertakkend, waardoor
er letterlijk zwakke schakels kunnen
ontstaan, waar Je vijand sneaky

op kan inspelen (andersom ook
natuurlijk). Immers, als Je basis

SHERLOCK HOLMES VS
ARSENE LUPIN

Het is geen groot geheim dat Jan ais een van de wei-
nigen op de redactie nog ouderwetse point-and-ciick
adventures speeit. De nieuwe Sheriock Hoimes game
maakt duideiijk waarom Jan een van de weinigen is...

Het adventure genre is niet dood;
de Runaway serie en de Sam & Max
Episodes bewijzen dat er nog steeds
ruimte is voor dergelijke games.
Sherlock Holmes onderscheidt zich
van bovengenoemde spellen door
het totale gebrek aan humor. Niet
dat er per se gelachen moet worden
bij een goed point-and-ciick adven-
maar deze vierde Sherlock
game op rij van ontwikke-
is is wel erg serieus...
*T.
UEE. £6U PAACD VET VLEUBELS £U

££U MEUSEUHOORD IS UIET DD,
££1U MAU MET ££0 SUDIS QUACH

HINTS

Had de voorganger van deze game
(The Awakened - in 2007 versche-
nen) een lekker grimmig en duister
tintje, in dit deel ligt alles redelijk .
open en weetje al meteen wie er
achter de gepleegde diefstallen

zit. Meesterdief Arséne Lupin is
namelijk dusdanig onder de indruk
van Holmes’ reputatie dat hij hem
uitdaagt. Hij bereidt een aantal
meesterkraken voor en stelt Holmes
steeds via hints op de hoogte.
Natuurlijk kom Je er als slimme
detective achter wat de nieuwe

te stelen kunstschat wordt, maar
toch Lupin Je keer op keer te slim af
is... waarna er op de ‘crime scene’
nieuwe hints voor Je klaar liggen.

AUTOMATISCHE PILOOT
Het idee is leuk, de uitwerking wat
minder omdat de game een myste-
rieus tintje mist. Daarnaast zijn alle
personages en omgevingen weer

erg statisch. De locaties, diverse
musea en andere Victoriaanse
gebouwen uit het Londen van de
negentiende eeuw, komen fraai in
beeld en zorgen voor sfeer, maar
echt veel doen kun Je er niet ‘in’.
Ook Holmes oogt alsof ie te lang in
de botox heeft gehangen. Stijfjes is
een ding, maar dit?

Uiteindelijk draait het allemaal om
de puzzels in een detectivegame
en die steken hier gewoon goed in
elkaar: er zitten echte hersenkraker-
tjies bij, al is in sommige gevallen de
oplossing meer geluk dan wijsheid.
Grootste probleem heb ik met mijn
eigen gevoel. Dat gevoel vertelt me
dat Frogwares een beetje op de
automatische piloot heeft gewerkt,
en dat komt de serie niet ten
goede... 0

Heti s | e u k idee wat de nodige
strategie met zich meebrengt, en
daarom is het ook des te spijtiger
dat het spel zo slordig is afgewerkt.
Ik zie deze game dan ook snel in de
budgetbak belanden. Wie weet zijn

we dan vijf patches verder en krijgt

het spel een tweede kans, maar dat ¢
Is vermoedelijk wishful thinking... O

BDNCLUSIE

Rammelend gamedesign en mre

bugs bezorgen een uitdagcncte en in

potentie verslavendMWB een nek-

schot. Jammer, deze game had een
beter lot verdiend.

BDNBLUSIE

Het is allemaal zo enorm degeijjk

dat ik mgafvrong-Bf André Rouvoet

niet stieckem shterdeze game zait.

Tijd om de serie op de schop te

gooien want nog zo’'n deel en ikwal
in slaap.

O The Awakened heb ik helemaal
uitgespeeld, maar dit deel heb ik
na een slordige drie uur van mijn PC
afgehaald.

SHERLOCK HOLMES VS ARSENE
LUPIN

PC

FROGWARES/ ATOLL SOFT
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THE PERSEUS MANDATE

Jan is een groot fan van de shooter F.E.A.R. maar met de
spanning en de intense gameplay van het origineel heeft
deze tweede add-on weinig meer te maken. Met schaam-

teloos uitmelken wel.

Wat is dat toch, dat succesvolle
ontwikkelaars en uitgevers op den
duur altijd ruzie krijgen? Valve ging
een aantal Jaren geleden stampvoe-
tend weg bij Vivendi, Guitar Hero
maker Harmonix brouilleerde met
Activision en maakt nu Rockband
voor EA, Crytek kreeg knallende
ruzie met Ubisoft over Far Cry 2 en
ontwikkelaar Monolith is weg bij
Sierra... en dat terwijl F.E.A.R. nog
wel zo'n succes was.

Het resultaat is dat de rechten

op de naam F.E.A.R. van Sierra
zijn, maar dat de rechten van de
personages (Alma onder andere) bij
Monolith liggen. Sierra laat dus nu
een andere ontwikkelaar F.E.A.R.2
maken, terwijl Monolith met de
'‘echte opvolger’ bezig is, genaamd
Project Origin (voor meer info www.
projectorigingame,com). Wat een
soap.

N /

Over fear gesproken, ik Met dit plaatje aan
mijn huishoudelijke hulp zien; het lieve
mens trok helemaal wit weg.

BEEN THERE, DONE THAT
Dat Monolith niet aan het roer staat
van deze tweede, standalone add-
on voor F.E,AR., is dan ook goed te
merken: The Perseus Mandate is
een verplicht en zielloos nummertje
geworden.

VERLDRD

RAISING HELL

De meest succesvolle Nederlandse game van 2007
krijgt een uitbreiding in de vorm van Raising Heii. Jan
zette z’'n oranje bril even af voor een objectief oordeel.

Er zijn te weinig games waarin je de
slechterik uit kunt hangen. Om die
reden heb ik me nog best vermaakt
met Kane & Lynch. Natuurlijk kende
het spel de nodige slordigheden

en waren te veel spelelementen
ondermaats uitgewerkt, maar het
voelde fris en opwindend om eens de
vloekende, cops killende klootzak uit
te hangen.

Net zoals het heerlijk gniffelen was
om in Overlord, een van de grote
verrassingen van vorigjaar, een

Evil heerser te spelen. De bekende
weue eireu dupft «£ eiud

uog €eU csiuxnc
\iiEuwjFipp Te weuseunt

Z'n favoriete band is ongetwijfeid
Smashing Pumpkins.

middeleeuwse fantasy setting werd
aangenaam op de hak genomen en
wist mede dankzij de aanwezigheid
van de hilarische Minions de harten
van velen te stelen.

NAAR DE HEL

Inmiddels zijn er diverse downloads
beschikbaar voor de Xbox 360 versie:
er Is een gratis pack, een multiplayer
pack (Challenge Pack) en Raising
Heil.

REVIEW O

AN

Z)Te ziew BCliik meiDe
emce oie ceeu wiuueuo lot
| Hflp BIJ oe oupej/ifiPSLOTePio.

Op papier heeft de game nog alle
ingrediénten die het origineel zo tof
maakten, maar het is een herha-
ling van zetten in ongeinspireerde,
vierkante, grauwe, lelijke levels.
Deze keer speel je een lid van een
ander F.EAAR. team dat eveneens
op onderzoek uitgaat in donkere
ruimten met flikkerende TL balken.
Toegegeven, het spel is nog steeds
creepy, en naarmate deze add-on
vorderde, liep het echt nog wel een
paar keer dun door m'n broek, maar
ik heb het allemaal al eerder en
beter gespeeld in het origineel en
de eerste add-on,

WEINIG OVER

De bullettime in F.E.AR. was een
van de pijlers van het spel, evenals
de briljante A,l, van de tegenpar-
tij. In de Perseus Mandate moet
je die bullettime echter constant
gebruiken omdat je anders gewoon

Die laatste Is wat mij betreft het
leukst omdat deze de singleplayer
aangenaam verlengt en de bestaande
gameplay origineel uitbouwt.

De vijf domeinen uit het origineel:
Mellow Hills, Evernight, Heaven’s
Peak, de Golden Halls en de Rubo-
rlan Desert, hebben er allemaal een
ondergrondse helse variant bij gekre-
gen. Je mag dan Overlord zijn van

de wereld, je wilt ook heersen in de
onderwereld; zeker wanneer mysteri-
euze krachten jouw onderdanen daar
naartoe lokken enje macht wankelt,
want dat kan natuurlijk niet.

ONTSPANNEN

De ‘hel-werelden’ zijn met veel smaak
en humor vormgegeven en zitten vol
nieuwe uitdagingen, vijanden en oude
bekenden in een ‘ander’ jasje. Te veel
verklappen over de verhaallijn wil ik
niet maar hier is duidelijk een ontwik-
kelaar aan het werk geweest die met
plezier de game(play) naar een hoger
niveau heeft getild.

De werelden zijn groot(s) en uitda-
gend met beduidend lastigere puzzels
en dito vijanden. En natuurlijk is het
een genot om opnieuw die gorge-
lende en giechelende Minlons aan te
sturen.

OP PC?

Ulteindelijk moeten de drie packs ook
gebundeld worden voor PC maar hoe
en wanneer Is op dit moment nog
onduidelijk.

niet verder komt. Niet dat de vijand
deze keer slimmer dan slim is;

ze beschikken simpelweg over te
krachtige wapens. Vaak is het one
shot, one kill en heb je geen idee
watje nu fout deed. Van de tacti-
sche shootouts uit het origineel
blijft dan ook weinig over. O

CONCLUSIE

Uitmelkerij van de bovenste plank.
Alleen aan te raden aan F.E.A.R.

fans metoogkleppen voor.

a Al naanderhalfuur begonnen
mijn gedachten afte dwalen en
maakte een gevoel van F.E.A.R.
zich van mij meester. “Had ik die
aanmaning van de belasting nou al

betaald?”

F.EAR.-
THE PERSEUS MANDATE

PC

TIMEGATE STUDIOS / SIERRA
ENTERTAINMENT
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Voor nu geldt dat Xbox 360 gamers
die het originele Overlord bezitten,
zonder een moment van twijfel dit
Raising Heil pack moeten downloa-
den. Nut O

CDNCLUSIE

Zelfs als ik mijn nationalistische
hart niet mee laat spreken, kan ik
niet anders dan stellen dat Triumph
Studios opnieuw puik werk heeft
geleverd. Raising Heil is nu eens
geen plichtmatige add-on, maar
daadwerkelijk een hele leuke ver-
lenging, aanscherping en verdieping
(letterlijk!) van de bekende Overlord

gameplay.

0 De nieuwe singleplayer missies
laten je zeker een slordige zes uur

aangenaam akelig evil zijn.

OVERLORD: RAISING HELL

XBOX 360

TRIUMPH STUDIOS/
CODEMASTERS

1 SPELER -1
OUT NOW

PU.NL 73



o REVIEW
F.E.A.R. FILES

Jullie verkiezen toch altijd gameplay boven graphics?
Nou, dan moet je F.E.A.R. Files eens spelen, kijk of je
dan nog steeds zo lult. J.J. werd er in ieder geval zwaar

depressief van.

De shooter F.E.AR. werd gemaakt
door Monolith en behoort tot een
van onze all time favorites. De
extreem goede A.l., de cool uitge-
werkte bullet-time effecten en de
vele geslaagde schrikmomenten
zorgden ervoor dat deze spooky
shooter veel indruk op ons maakte.
Monolith kreeg helaas van Vivendi
een schop onder z'n hol en een
ander bedrijf werd gevraagd deze
'add on’ (twee nieuwe campaigns,
te weten Extraction Point die het
verhaal oppakt waar het origineel
ophield en Perseus Mandate) voor

DEATH TD SPIES

de Xbox 360 te maken.

Met fatale gevolgen, want deze
gasten hebben waarschijnlijk de
klok op hun kantoor al een paarjaar
stilstaan.

BENEDEN ALLE PEIL

De graphics van Fear Files (FF) zijn
beneden alle peil; vergeleken met
de F.E.AR. van twee jaar terug is er
echt niks veranderd, en toen was
F.E.AR. al niet een van moeders
mooiste, kunje nagaan. Leg F~
naast Call of Duty 4 en niemand

zal begrijpen dat beide games in

Er was begin 2007 een perstrip naar Parijs waar nie-
mand naartoe wilde omdat er alleen maar B-games
werden getoond. Achteraf bleek daar toch een spel
tussen te zitten dat, ondanks de foute titel, verrassend
aardig was, aidus onze Jan die nooit z’'n neus ophaait

voor welke trip dan ook.

Een game met en over spionnen?
Tja, dan heb je mij al voor de helft
te pakken. Maarteen ik de screen-
shots en de korte filmpjes van deze
game zag, werd ik toch afgeschrikt
door het stoffige uiterlijk van het
spel. Aan de andere kant: sinds de
Commandos serie een stille dood is
gestorven, heb ik toch wel weer zin
in een WO Il game waarin je vanuit
de derde persoon kunt sneaken.
infiltreren en gebruik kan maken van
de omgevingen.

Ik heb 't niet zo op spies, hoogstens een
vleesspies op z'n tijd.

TA PU.NL.

CONTRASPIONAGE

Jij speelt in Death to Spies een lid
van de Russische Smersh: een elite-
eenheid gespecialiseerd in contra-
spionage. Als spion is hetjouw taak
dubbelspionnen, overlopers, hoge
officieren, deserteurs en corrupte
eindredacteuren [dit is een grapje
van Jan, hoop ik voor hem - Ed] op
te sporen en onopgemerkt uit te
schakelen,

Voordatje echterje doelwit bereikt,
dien je in een open mapje route te
bepalen en onderweg zo min moge-

lijk op te vallen. Duitse soldaten,

verschillend in rang, patrouilleren in
de omgeving, en ondanks datje een
Duits uniform kunt aantrekken, dien
je constant alert te blijven. Officieren
kijken door je vermomming heen en
bloedspetters op een kostuum zijn
ook verdacht.

(TE) LASTIG
De gameplay is een mix van Flitman,
Splinter Cell en Commandos, waarbij

hetzelfde jaar zijn gemaakt. De grijze
ruimten, fantasieloze open loca-
ties, blokkerige explosies en neppe
animaties zorgen ervoor datje deze
game het beste met een zonnebril
op speelt.

AAN DE BAK

Er is echter ook een andere kant
aan F- Ik heb de game namelijk met
plezier uitgespeeld. Met die zon-
nebril op, dat wel, maar de A.l. en
vuurgevechten zijn gewoon zo goed
uitgewerkt dat ik die inspiratieloze
omgevingen op de koop toe nam,-
want uiteindelijk gaat het immers om
het gamen zelf,

In een shooter wil je knallen, je wilt
tegenstand krijgen. Nou, dan kun je
lekker aan de bak in A~ In de hard
mode moetje alles geven om de
strafende en steeds weer op een
andere plek opduikende CPU'’s te
verslaan. En alle fijne bad guys uit
F.E.AR. zoals de gewone zombie-sol-
daten, de ninja-soldaten, de zwaar
bepantserde soldaten en de brute
mechs, zitten weer in de game. F+
toont zich daarmee wederom de
Ninja Gaiden van de shooters.

SCHOP IN DE BALLEN

Maar ja, ik krijg die game, jij legt

er zestig euro voor neer. Met dat
bedrag in gedachten is FFecht

een schop in de ballen van elke -1
F.E.AR.-fan.

vooral die laatste z'n stempel

drukt op het geheel vanwege de
hoge moeilijkheidsgraad. Sommige
opdrachten zijn zo lastig uitvoerbaar
omdatje bijvoorbeeld in een 'split
second’ twee hoge Duitse piefen
dient uit te schakelen terwijl solda-
ten altijd in de buurt zijn.

Rambo stijl de boel oplossen is
vaak ook geen optie omdatje ammo
beperkt is en je altijd in de minder-
heid bent. Het wordtje nooit makke-
lijk gemaakt in Death to Spies.

NAGELBIJTEND

Ondanks dat sommige missies
gewoonweg te moeilijk zijn, en de
game technisch wel wat beter afge-
werkt had mogen worden, is Death to
Spies opvallend leuk en authentiek.
Bewakers en soldaten reageren
overtuigend op geluid of slaan alarm
als ze een lijk spotten. Naast over-
bekende opdrachten (steel geheime
plannen, dood officieren, blaas een
brug op), zorgen ontsnappingsmis-
sies of infiltreren in het hol van de
leeuw (om een overloper net op tijd
om zeep te helpen) voor heel wat
fraaie en nagelbijtende spelmomen-
ten.

Deze game zal, schat ik, voor veel
gamers te hardcore zijn, maar voor
liefhebbers van Pyro's Commandos
serie en 10 Interactive’s Hitman, is
Death to Spies allesbehalve een
B-titel. O

XBDX 3BD

Vivendi had gewoon een echte
nieuwe next-gen game moeten laten
maken in plaats van deze ouder-
wetse crap. O

CONCLUSIE

F.E.AR. Files is als een oerlelijke
vrouw die heel goed is in bed. Het
is maar de vraag hoeveel visuele

ellende je kunt verdragen...

J.J.

Net zolangje de ellende kan

FEAR. FILES

XBOX 360

VIVENDI

1-16 SPELERS (ONLINE)
OUT NOW

BDNCLUSIE

Spannend en overtuigend, bij viagen
frustrerend moeilijk maar vooral
verrassend leuk. Een ideaal tussen-
doortje om het grote, gapende gat
na de topoogst van eind 2007

op te vullen.

Deels door de hoge moeilijk-
heidsgraad maar deels ook door het
plannen en de ‘pace’ van de game,
ben je hier wel een tijdje zoet mee.

DEATH TO SPIES

PC

HAGGARD GAMES / 1C COMPANY /
NOBILIS

1 SPELER

OUT NOW



WORD ABONNEE!

Het is een hardnekkig vooroordeel: de gemiddelde pokerspeler is liever lui
dan moe. En wie zijn wij om daar tegenin te gaan? Herken jij jezelf in dat lio k - 'S
stereotype beeld, dan is een abonnement op Poker Magazine geknipt voor t
jou. Je mist geen nummer meer en hoeft niet eens naar de winkel. Wij zor-
gen ervoor dat het blad zes keer per jaar netjes bij jou op de mat ploft.
Maar ook pokerspelers die wat energieker zijn dan hun doorsnee hobby-
genoot, kunnen onze abonnementsaanbieding vermoedelijk niet weerstaan.
Want abonnees krijgen zes nummers voor de prijs van nog geen vijf én CH ~0anna - S Meal A Mat 1. Refeick <t, vaa dar S
ontvangen een aantrekkelijk welkomst-
geschenk. Wat dacht je van een deck 100%
A K plastic Copag-kaarten? Pokermateriaal VOOR BI

van de bovenste plank, getipt door alle
NO LIMIT HO

Y]

kenners. Of kies voor het pokerboek
Poker voor Beginners Il. In dit vervolg
op de bestseller Poker voor Beginners
A f neemt het ervaren team van Pokerinfo.nl
EEr No Limit Hold'em toernooien onder de
Dat is nog eens wat je noemt positive
expected value!

f VERONICA
. "I'POKER n

A EXCLUSIEF W50P INTER

Ni"MARCEL:6 U

LUCHT ZIJN POKERRfea”

Vul de onderstaande bon in en stuur hem op, of abonneer je via www.poker-magazine.nl

Ja ! Ik gaall-in en neem een abonnement op Poker Magazine, 6 nummers per jaar voor €22,50 (Belgié: €25,50).

Ik kies voor:

0 een jaarabonnement Poker Magazine met als welkomstgeschenk een deck hoge kwaliteits Copag-kaarten*
n een jaarabonnement op Poker Magazine met als welkomstgeschenk het boek Poker voor Beginners 1I*

(* +€2,30 verzendkosten)

Naam en voorletters miv

Adres

Postcode Woonplaats Nederland / Belgié
Emailadres

Handtekening Datum

Betalingswijze:

n Ik ontvang een acceptgirokaart (extra kosten: €1,15)

LH Ik betaal per automatische incasso, mijn bank-/gironummeris: 1 1 10 1 10 0 If 00|

(NB: alleen in Nederland)

Stuur deze bon (postzegel niet nodig) naar:

HUB Uitgevers

Antwoordnummer 1228

2000 VG Haarlem

Je kunt ook abonnee worden via www.poker-magazine.nl

Het abonnement wordt automatisch verlengd, tenzij je uiterlijk twee maanden voor de vervaldatum schriftelijk opzegt.


http://www.poker-magazine.nl
http://www.poker-magazine.nl

gepe;l)erde weblogs
van alles

ONWE!‘A?S'TMNBMR!

Kbm naar PU.NL voor je dagelijkse dosis gamenieuws,

van de redacteuren, specials over

en nog wat en natuurlijk voor Ba lap TV!

Op PU.NL houden we je op de hoogte van alles wat
er speelt in de game-industrie. Dus veel roddels en
natuurlijk alles over de nieuwste games en de laatste
ontwikkelingen in de bizz.
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INTO GAMES

Het was ai wat langer bekend en ze maken er zelf ook
geen geheim van: Apple is geinteresseerd in games. Tja,
wie wil er nu geen graantje meepikken uit deze steeds
lucratiever wordende ruif?

Het feit dat Apple third-party develo-
pers tools/games kunnen ontwikke-
len voor de iPhone, zou ook weleens
een goed voorteken kunnen zijn.

Een voorbeeld daarvan is er al in de

vorm van Tap Tap Revolution.

Tot nu toe werden er slechts spora-
disch wat games uitgebracht voor
Apple’s Macintosh maar de iPhone
zou dit gat op moeten gaan vullen,
en als we kijken naar de moge-

mmmm
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PRINCE OF PERSIn CLR5SIC

SMS JG«spatie>333103528 naar 4777

lijkheden van de iPod lijkt ons dat

H lrffeH lugS

Hé da's Donkey Kong, maar'
waarom zit er een stippellijntje
om hem heen? Nou, het is de
bedoeling datje het figuurtje
(netjes) uitknipt en er vervolgens

een grappige foto van maakt
metje mobieltje. Hou daarbij het
uitgeknipte figuurtje tussen de
telefoon en het te fotograferen
slachtoffer/object en druk af!

helemaal niet kansloos.

PHASE

De kleine muziekspeler van Apple
heeft middels Pac Man en Tetris
wat voorzichtige stapjes richting
gaming gezet en onlangs stortte ook
Harmonix zich op de iPod markt met
de ritmegame Phase.

De game lijkt qua interface erg

veel op Guitar Hero, waarbij je het
clickwheel op hetjuiste moment

op dejuiste positie dient te zetten.
De muziek die Phase gebruikt is je
eigen muziek; je kunt namelijk zelf
een lijstje samenstellen van muziek
waarvan jij vindt dat die gebruikt
moet worden. Het werkt super
simpel en het doet alleen maar
verlangen naar de mogelijkheden
van de iPhone of de iPod Touch op
het gebied van aanrakingsgevoelige
besturing.

Alle games zijn getest op de Sony Ericsson W910i. De geteste games en
andere zijn te downloaden via wap.powerunlimited.nl of door bijgaande
code te SMS-en. Daarbij worden eenmalige kosten in rekening gebracht
van 4,50 per game. Je zit dus niet vast aan een abonnement, (spellen
kunnen per toestel verschillen).

THESImS DI

m
Oké, laat ik er dan ook maar voor uitkomen:

De winnaar van vorige maand is
Pim Gerritsen uit Ede. Hij wint
een Nationale Entertainment Bon
ter waarde van 50 Euro.

Goed geraden: Prince of Persia Classic is -
Tnderdaad de klassieke Prince of Persia, maar
ditmaal in het PoP jasje dat we kennen uit The
Sands of Time.

Toch weet PoP het ouderwetse gevoel in stand
te houden. Hier en daar moet er wel gevoch-,,
ten worden, maar over het algemeen is het
toch voornamelijk op drukgevoelige tegels
landen om poorten te openen, razendsnel
over ineenstortende vloeren rennen, etc.
Bekende kost voor iedereen die wel eens met
deze klassieker heeft gestoeid. De grafische;
update is een welkome toevoeging voor een
game die bijzonder prettig wegspeelt.

Met de simpele besturing onder het nume-
rieke toetsenbord kun je de prins vrij gemak-
kelijk door de eindeloze gangen sturen maar
omdat er op sommige momenten ook best wel
vingervlugheid van je wordt verlangd, biedt de
game genoeg uitdaging.

ik vind The Sims DJ leuk! Echt, als je op zoeki'*"-
bent naar een ritme-actiespel dan is dit niet
“eens zo'n hele slechte keuze.

Het doel is om plaatjes te maken en deze
vervolgens in de disco’s ten gehore te bren-
gen. Dat plaatjes maken is het ritme-actie
onderdeel, waarbij je verschillende stijlen

kunt kiezen. Heb je vier verschillende sporen
geselecteerd en klinkt het naar behoren, dan
moetje al drukkend op de maat van de muziek
de plaat maken.

Heb je eenmaal een plaat af dan kun je in

de disco een feestje bouwen. Dat werkt dan
,weer als een puzzel, waarbij je rekening moet
houden met de dansers. Willen er bijvoorbeeld
twee op rock en twee op dance uit hun dak
gaan, dan moetje dus een plaatje inzetten
met twee dans en twee rock sporen, en zo
wordt het langzamerhand steeds lastiger en
uitgebreider.

NATIONALE

EntertainmentBon

MUZIEK FILMS GAMES
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iedere maand verschijnen er wel een paar klassiekers op
de online marktplaats van de verschillende platformen.
Middels deze maandelijkse rubriek proberen we jullie op
de hoogte te houden, welke extreem toffe shit (5 sterren),
gore bagger (1 ster) en alles daar tussenin, je daar kunt
aantreffen voor jouw spelcomputer(s).

M E G A M A N 2 Wii - VIRTUAL CONSOLE

Aan het begin van Mega Man 2 magje meteen kiezen uit negen levels. Elk
van die levels biedt telkens weer nieuwe loop-schiet-en-spring-uitdagingen
in een specifiek thema, afgesloten met een gevecht tegen een eindbaas
die dat thema vertegenwoordigt.

Als Je de eindbaas van een level hebt verslagen, kun je zijn specifieke
wapen gebruiken in de andere levels. Na het verslaan van Wood Man kun
je bijvoorbeeld blaadjes schieten, na het verslaan van Bubble Man kun

je schieten met... bubbels. Zo moetje een beetje zoeken naar de beste
volgorde om de levels te voltooien, omdat sommige wapens enorm veel
voordeel opleveren in bepaalde levels.

Het is een uitdagende, originele en nog steeds aansprekende spelopzet.
De levelontwerpen zijn fantastisch, beter nog dan die van de voorganger,
al zitten er hier en daar wat dingetjes in die je onmogelijk de eerste keer al
kunt halen. Toch, dit is Mega Man in zijn beste vorm.

Sl..

P O K E M O N S N A P Wii - VIRTUAL CONSOLE

In een tijd waarin de 3D-Pokémon-games telkens weer teleurstellen, is
het een verademing om Pokémon Snap te spelen. Naast de RPG’s voor
Nintendo’s handhelds is dit namelijk de beste Pokémon-game tot op
heden.

De opzet is erg simpel: je karretje rijdt automatisch over een vast
parkoers, als in een spookhuis, aan jou de taak om goed om je heen te
kijken en Pokémon te fotograferen.

Met mooie kiekjes verdien je punten die toegang geven tot nieuwe omge-
vingen en speciale werpvoorwerpen om Pokémon mee uit hun schuil-
plaats te jagen, zoals appels en stinkbommen.

Speciaal voor deze Wii-download is de mogelijkheid toegevoegd om je
foto’s op het prikbord te plaatsen en met vrienden uit te wisselen.

Dat is nu typisch zo’'n extra waar niemand op zat te wachten (laat Nin-
tendo liever online-multiplay-functies toevoegen aan games als Mario
Kart), wat niet wegneemt dat dit een verplichte download is voor elke
Pokémon-fan!



C Y B E R N A T D R Wii  VIRTUAL CONSOLE

Dit weinig bekende actiespel van Konami plaatstje aan boord van een
robotachtig gevechtsvoertuig dat kan lopen, springen, zweven, schieten
en glilden. Het maakt deel uit van de Assault Suit-serie waarvan ook
delen zijn verschenen voor de Megadrive en PlayStation.

Het spel is goed te herkennen als een Konami-product door de cyber-
techno-achtige omgevingen, de dramavolle soundtrack en de manier
waarop de actie regelmatig wordt onderbroken voor verhalende dialogen
die in beeld verschijnen.

Dit is een degelijk spel dat na een paar levels helaas wel een beetje voor-
spelbaar en herhalend wordt. Ook het wat trage speltempo begon ons te
irriteren. Cybernator is een aardig spel voor mensen die gecharmeerd zijn
van die typische Konami-vibe. Maar als je gewoon een vet loop-en-schiet-
spel zoekt, ben je wat ons betreft beter af met vlottere en meer variatie
biedende titels als Gunstar Heroes en Super Probotector.

HIII

WARHAWK DPERATIDN DMEBA DAWN

Voor iedereen die nog lang niet uitgekeken is op de online only game
Warhawk, is er nu een (betaalbare) uitbreiding genaamd Operation
Omega Dawn. In dit zogenaamde boosterpack steekt het volgende:

- Een nieuw nachtelijk strijdtoneel genaamd de Omega Factory.

- Een nieuw vliegtuig genaamd de KT 424 Combat Dropship.

- Daarnaast zijn er vijf maps geupdate zodat het nieuwe Dropship
gebruikt kan worden.

De grootste vernieuwing zit ‘m, zoals je al gedacht had, in de toevoeging
van het Dropship. Omdat het toestel plaats biedt aan maar liefst zeven
bemanningsleden, kun je het beschouwen als een vliegend fort.

Zo kan de piloot een gigantisch kanon bemannen en nemen de overige
soldaten tegelijkertijd plaats achter kleine, doch zeer doeltreffende
raketwerpers. Het Dropship uitschakelen is dan ook een hele klus en zal
een goede samenwerking vereisen.

Naast het feit dat er zeven personen aan boord van de KT 424 kunnen,
heeft het vliegtuig ook nog eens de mogelijkheid om een voertuig met
zich mee te dragen, enje kuntje wel voorstellen wat dit voor tactische
mogelijkheden met zich meebrengt.

Rijje in een Jeep met de vlag van de tegenpartij, dan kan het zijn datje
teamleden even in komen vliegen, je oppikken en afleveren bij de thuis-
basis, waarjij in alle rust een punt kunt scoren.

Nadeel van de KT 424 is de traagheid van het toestel; dit omdat hij geen
stuwraket bezit, zoals de Warhawks, maar alleen kan zweven. Daarbij
heeft het oppikken van een jeep of tank tot gevolg dat de snelheid alleen
maar afneemt.

Al met al zorgen deze zes Eurootjes ervoor datje nog meer plezier kunt
beleven aan Warhawk. Alleen dient Sony nog even wat extra servers
gebruiksklaar te maken die ook dit Operation Omega Dawn Booster Pack
ondersteunen. i-L-

SENSIBLE WDRLD DF

De voetbalgame die het genre op de kaart zette is terug! Sensible World
of Soccer wordt wel als de grootvader van games als FIFA en PES gezien.
En terecht, In dejaren dat de Amiga nog dé spelcomputer was, stak dit
spel bij menig voetbalfanaat in die console.

De populariteit was met name te danken aan de simpele manier van
spelen. Toch leidde die simplistische opzet er niet toe dat het spel
oppervlakkig werd.

Het spel is snel, de voetballertjes (vanuit de lucht bezien) volgen goede
looplijnen en een beetje tactisch inzicht is noodzakelijk om de tegenstan-
der het hoofd te kunnen bieden.

Deze Xbox Live Arcade versie is onveranderd gebleven en daar kunnen
we alleen maar blij mee zijn. Natuurlijk heeft deze variant ook een kleine
grafische opknapbeurt gekregen waardoor het er in HD net even wat
mooier uitziet, maar Sensible World of Soccer is tegelijkertijd qua spel-
beleving heerlijk ouderwets.
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REDACTIE-ADRES Power Unlimited,
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INTERNET www.
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VORMGEVING M2Industries, Amsterdam
ILLUSTRATIES Jordi Peters
MARKETING Paula Vrolijk - de Vries (marketing manager)
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Abonnementen

Abonneren kan via de website www. pu .nl

Power Unlimited verschijnt 12 maal per jaar en kost voor één
jaar € 41,40. Een abonnement wordt alleen in Nederland en
Belgié toeg den en wordt h verlengd voor
eenzelfde periode, tenzij je uiterlijk twee maanden voor
vervaldatum schriftelijk opzegt.

Verhuisberichten en bezorgklachten kunnen doorgegeven
via de website of per mail. Ook vragen over het abonnement
graag mailen aan abonnementen@hub.nl. Schrijven naar
HUB Uitgevers, postbus 3389, 2001 DJ Haarlem, of faxen: 023
-5451843.

Op werkdagen kun je ook bellen tussen 10 en 14 uur naar tel.
nr023 - 5364401,

Privacy Wij nemen je gegevens, zoals naam, adres en

lef op in een geg b d. De ver g
van je gegevens is aangemeld bij het College Bescherming
Persoonsgegevens in Den Haag door HUB Uitgevers b.v., de

delijke voor je geg . Je geg worden
gebruikt voor de ui g van met jou
20als de ab: dmini

Daarnaast kunnen wij je gegevens gebruiken om je op de
hoogte te houden van interessante informatie en/of aan-
biedingen. Jouw gegevens kunnen aan door ons zorgvuldig
geselecteerde partijen ter beschikking worden gesteld.

Je gegevens kunnen, samen met hun informatie over jou,

worden g ly d om de aanbiedingen en/of inf:

zoveel mogelijk op je interesses af te stemmen.

Je kunt bij het opg van je geg b maken
tegen beschikb dstelling van je geg aan derden.
Ook kun je je eigen geg pvragen en vi ken ze te
corrigeren of te verwijderen. Stuur hiertoe een kaartje aan
HUB Ui , t.a.v. de Ab dministratie, Postbus

3389, 2001 DJ Haarlem
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REAL WORLD ACTION CO-OP TACTICS DESTRUCTION
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Meer videoingangen, meer mogelijkheden! De Monitor TV Serie van LC biedt multifunctionele
toepassingen. De ingebouwde TV Tuner en toegankelijke AV inputs maken het mogelijk om op
deze PC monitor TV te kijken in hoge kwaliteit en eenvoudig uw DVD speler, Video game con-
sole, of andere AV apparatuur aan te sluiten. De Monitor TV Serie biedt hoge 3000:1 contrast
ratio, snelle Sms responsetijd, hoge 1680 x 1050 resolutie en is verkrijgbaar in 22", 20" en 19"

LG Life’s Good

www.lge.nl
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