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'The game all Star Wars fans have 
been waiting for."

"BioWare has delivered a Star Wars 
game like no other."
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It IS four thousand years before the balanfic t inpire. Thouo.smis uf Jeiii di cl hith .v.: 

fighting an epic battle between light anr dark with you at thn Uie t.-ti:
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"Any self-respecting gamer needs 
. this title in their life."

"This is one of the most compelling 
games we have ever played on any 
system. Prepare to lose sleep."

"KOTOR is as significant as Halo."
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4479 TIE Bomber™

4483 AT-ATi™

4480 Jabba's palace

Wil jij proberen prinses Leiâ *̂  uit Jabba’s paleis te redden of wil je de 
bevroren oppervlakte van Hotĥ '̂  beheersen in een AT-AT̂ "̂  Walker?

Wat je ook kiest, de nieuwe LEGO® Star Wars™ zit boordevol eindeloze mogelijkheden om te 
bouwen, of je nu aan de kant staat van het Imperium of van de Rebel Alliance.

Met de wijze keuze zul je de macht van de Kracht beheersen!

^ A f L
WARS' LEGO, het LEGO logo en PLAY ON zijn handelsmerken van de LEGO Group. 2003 The LEGO Group. 

2003 Lucasfiltn Ltd. & TM. AH rights reserved. Used under authorization 
4207904/03-BLX.NL
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Ed is op vakantie dus tik ik (Jurjen) deze re
dactiepagina gezellig in Assen, zo tussen de 
koeien en de schapen, wat me deed beslui
ten om mijn collega's te vragen wat hün fa
voriete dieren eigenlijk zijn.

Zijn Ores dieren? Anders kies ik 
voor de positivo onder de beesten: 
de dolfijn. Over dolfijn gesproken, 
hoe vind je m’n visuele im itatie 
van Pieter van de Hoogenband?

JEROEN
Als kind ben ik in de apenheul 
eens door een aap gebeten en 
sindsdien vind ik alle dieren eng. 
Dat van die beet was trouwens 
vorige week.

Als ware dierenvriend opteer ik 
voor het spaarvarken, maar je 
kunt mij ook erg blij maken met 
een hond. Liefst met paneermeel 
en kipkruiden, op een maïsbroodje.

JU R JE Nr i j u
'oen ik la”atst in PU vertelde over mijn 

liefde voor hamsters, stond meteen 
de dierenbescherming voor de deur, 
dus ik zeg niets meer. Gelukkig heb
ben ze niet in de kelder gezocht...

BORIS l i l

Schildpadden. Ik weet niet wat het is 
maar ik kan er uren lang gebiologeerd 
naar blijven staren. Die snelheid, die 
gratie... Soms ben ik wel eens een 
beetje jaloers op die beesten.

| p B M
Da’s niet zo moeilijk, mijn favo- 

■ riete dier is natuurlijk een Pony. 
maar dan wel eentje met m in
stens 180 Paardenkrachten, zoals 
die gouwe ouwe Hyundai van mai.

J ijdens  de organisatie van de PU 
Game Awards is mijn bewondering 

J  voor duizendpoten met de dag ge- 
stegen, ook al werd ik daar door 
iedereen Joker Edelbok genoemd.

S TEVEN .
I  Ik v ind geiten a ltijd  erg grappig,

' omdat ze a ltijd  van die onnozele 
hoofden trekken. Kijk, daar achter 
dat raam zit er weer eentje! Hoe 
bedoel je, "dat is een spiegel"?

DE NIEUW E BABE DP  
DE REDACTIE HEET, EH, 
STEVEN?

Nancy vertrok, Sara is al een ti jd  weg, 
Murriële hield het niet lang vol, en Siu 
Lie nog ko rte r... Misschien moeten we 
ons toch eens gaan douchen voordat 
we naar de redactie komen.
Ter vervanging van Siu Lie hebben we 
iemand gevonden die misschien een 
wat minder strak achterste heeft, maar 
w e llich t wel iets beter past in de hoe
danigheid van PU-redacteur.
Eens k ijken ... kale kop, geitesik, over
dreven veel ta tto o 's ... u ite rlijk  lijk t ie 
aardig in de mal van PU-redacteur te 
passen. Liefhebberijen: anime, Hong 
Kong-cinema, m artia l arts, fantasy, 
sc i-fi, metal, snowboarden, mountain- 
biken, skateboarden... Mwoaw, dat lig t 
grotendeels ook wel in het PU- 
s tra a tje ...
Daarbij is hij fervent liefhebber van v i
deogames en hij heeft zowaar de no
dige ervaring in het bespreken hiervan, 
onder andere in bladen als OPM, N3 en 
Mjoy. En, oh ja, na tuurlijk  zit ie ook wel 
eens op de bank in GameKings.
Ergens lijk t het niet meer dan natuur
lijk  dat Steven nu ook deel u itm aakt 
van de PU-redactie. Dat strakke achter
ste fantaseren we er dan maar even bij.

MAX UNLIMITED

DE REDACTIE

W A T  m ltm l
Ik kijk regelmatig met net zoveel interesse als verbazing naar de discussies die op het fo
rum van Powerweb.nl worden gevoerd. Laatst kwam ik een topic tegen over hoeveel de 
huidige Power Unlimited ten opzichte van die van vroeger veranderd is.
Zo vond een lezer dat de PU vroeger lekker rommelig en rebels was en nu te strak en te 
serieus. Een andere bezoeker was ju is t weer van mening dat het vroeger echt een zooitje 
was waar je wel om kon lachen, maar waar je verder weinig aan had.
Helaas zie ik zelf (te) vaak af van het posten van mijn eigen mening, met als beste ex
cuus te weinig tijd  voor het voeren van lange discussies. En dan kun je natuurlijk wach
ten op opmerkingen van gasten die vinden dat onze ego's een snel
lere groei hebben doorgemaakt dan het blad. We zouden immers 
toch enkel doen waar wij zin in hebben en geen aandacht schenken 
aan de wensen van de lezer.
Om het tegendeel te bewijzen roep ik ju llie  bij deze op massaal naar 
het forum van onze website te surfen (ga naar ‘Stellingen van de 
Redactie') om daar je mening te geven over het blad. Want alhoewel 
we enorm rijk, populair en minstens zo beroemd zijn, luisteren we 
nog a ltijd  wel naar de mening van onze lezers. Kom maar op!

NIELS

IEMAND M DET HET DDEN

“ Als ik nu een bungalowtje huur in Zand- 
voort, hoef ik niet steeds op-en-neer te rei
zen naar Assen en kan ik dus mooi lange 
dagen maken op de redactie in Haarlem!” 
Nee, aan goede voornemens had Jurjen 
geen gebrek, nu hij d it jaar opnieuw de 
eindredactie van Ed mocht overnemen. He
laas ging de zon tijdens de betreffende pe
riode steeds langer en feller branden.
De eerste dag was Jurjen nog mooi op tijd  
maar naarmate de temperatuur omhoog 
ging, kwam hij steeds iets later op de re
dactie, om uiteindelijk maar helemaal niet 
meer te verschijnen. Ooggetuigen kwamen 
‘m wel met verontrustende regelmaat te
gen in de strandtenten van Zandvoort en 
Bloemendaal, waar onze losgeslagen Drent

B I'LL BE BACK!

Deze maand geen 'Ouden Doosch' in ver
band met de vakantie van Ed, maar deze 
foto mag er ook zijn. Over oude dozen ge
sproken...Met d it kiekje dat Ed vanuit 
het tropische Frankrijk opstuurde, wilde 
hij even laten weten aan alle ingekakte 
redacteuren dat ie er het volgende num
mer weer flink de wind onder heeft.

constant onschuldige meisjes bang 
maakte door met zijn Mumbo Jumbo te 
zwaaien. Mocht je hier en daar dus nog een 
spelfoutje tegenkomen, dan weet je waar 
het aan ligt.

Jurjen hoeft geen kinderen meer, want zijn 
vriendin Gerti had er al eentje bij zich toen 
ie haar ontmoette (scheelde hem mooi weer 
wat werk).
Als surrogaat-pappie leert Jurjen aan Max 
(want zo heet ie) naast Oud-Assens Straat- 
vechten ook de fijne kneepjes van het 
beeldspellenbesprekersvak.
De bedoeling is dat Max als ie groot is, zo

de plaats van Jurjen in PU over kan nemen.
En aangezien Ed zijn kroost ook al eens een 
plaatsje in PU beeft gegund, greep Jurjen 
zijn werkzaamheden als vervangend eindre
dacteur aan om de next-generation Nin
tendo-expert van PU alvast aan jullie te pre
senteren.
Denk er een baardje en een paar tattoo’s bij, 
en het begint al aardig te lijken.

P D W E R  U N L IM IT E D  D 9  D 5
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icHECK WAT ER DEZE MAAND IN DE PU STAAT

TRUE CRIME: 
STREETS CF LA

Dat topgames en geslaagde nieuwe features 
binnen no-time door iedereen worden gekopi
eerd, daarvan kom je ook in deze PU weer ge
noeg voorbeelden tegen. Toch pakt het soms 
goed uit en dat zou bij GTA kloon True Crime 
weleens het geval kunnen zijn.

Nu had Skate toch geen centen om op vakan
tie te gaan en waagt ie zich sowieso niet 
graag buiten de deur van z’n appartementje 
in de beruchtste fla t van de Bijlmer.
Toch was er nóg een reden waarom ie deze zo
mer amper zon gezien heeft... Dark Chroni-

Het was dat Jan z’n laptop kwijt was, anders 
had ie ‘m meegenomen op huwelijksreis naar 
Sri Lanka om Frozen Throne te spelen. Deze 
add-on is namelijk een uitzonderlijk goede 
game geworden. Oké Cathelijne, haal dat 
ding nu maar uit de stortbak...

Fl CAREER CHALLENGE  
VS FORMULA ONE 2 0 0 3

J.J. had het plan om deze twee nieuwe 
racegames eens aan een pittige vergelijkende 
test te onderwerpen. Welke game zou de 
nieuwe racekoning worden? Het hele plan
netje viel in duigen toen de wedstrijd na één 
minuut al beslist bleekte zijn.

22

RTX RED RDCK
Lucas Arts laat het de laatste tijd  een beetje 
afweten met hun games. We hoopten dat ze 
zich met RTX Red Rock. een zich op Mars a f
spelende action adventure, zouden revanche
ren.
Dat bleek valse hoop. Skate had twee pagp 
na’s nodig om alle minpunten te bespreken.

Men neme een uiterst aantrekkelijke dame die 
zich al knallend en heupwiegend een weg 
baant door tientallen gebieden op een 
vreemde planeet.
Je geeft haar een aantal interessante moves 
mee... en succes lijk t gegarandeerd. Toch?

ZDE: 2N D  RUNNER
Het eerste deel van Zone Of The Enders ver
kocht vooral goed vanwege de gratis bijgeslo-J 
ten Metal Gear Solid 2 demo disc.
Jeroen keek of deel 2 op eigen benen kan 
staan en je geld waard is zonder een dergelijk 
extraatje.

CDVERVIEW

MGS: THE TWIN SNAKES /  
MGS 3: SNAKE EATER

Vijf jaar na de PSX-versie verschijnt Metal Gear Solid op de GameCube in de vorm 
van een remake, en dat is iets anders dan een poort. En omdat we toch helemaal 
in de stemming waren, gaan we in deze coverview ook meteen uitgebreid in op 
alle zin en onzin die ons bekend is over Metal Gear Solid 3.

A S  TCPSCCRE  
ADVANCE WARS 2

B 2  SPECIAL REPORT  
PU GAME AWARDS 2 D D 3

r

Jurjen noemt het schaken in het kwa
draat maar dan met meer diepgang. 
Kasparov zou ‘m ophangen aan z'n bal 
len maar dat maakt de PU Gold Award 
voor deze game niet minder verdiend.

'i w
Voor de zesde keer op rij organiseerden 
we de PU Game Awards en d it jaar was 
het evenement grootser dan ooit. Meer 
dan 3000 gamers en mensen uit de bizz 
waren aanwezig.

BB PLAYSTATION 2  NETW ORK BAMINB

□  B P n W E R  U N L IM IT E D  D B
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Tennissen als game kan een verdomd 
leuke bezigheid zijn maar helaas zijn 
de echt goede tennisspellen op de 
vingers van één hand te tellen van ie
mand die in een houtzagerij werkt. 
Top Spin lijkt echter heel wat fraais 
in petto te hebben en dan hebben we 
het echt niet alleen over Anna...

Terwijl Ed dacht dat er eindelijk eens een 
Feature aan z’n Laguna zou worden ge
wijd, bleek bovenstaande tite l te slaan 
op Nintendo’s ‘Connectivity’ , met andere 
woorden het linken van je GBA met de 
GameCube. Jurjen gaat wat dieper op de 
materie in. ‘

S A  SPECIAL REPORT; CAMP EA 2 C C 3

Elk jaar in ju li organiseert Electronic Arts in San Francisco een evenement waarbij de vol
ledige line-up voor het komende jaar wordt gepresenteerd. De PU was uiteraard present.

CHECK WAT ER DEZE MAAND IN DE PU STAAT

YOIPOST
NIEUWS 10
IHICDVERVIEW
METAL GEAR SOLID TWIN SNAKES /  SNAKE EATER NGC /  PS2
OFIRSTLDCK
FULL SPECTRUM WARRIOR
RAINBOW SIX 3

THE SIMS 2
^ «PREVIEWS

1080 AVALANCHE
BAHLEFIELD VIETNAM

FREEDOM FIGHTERS
l-NINJA

SPACE COLONY
TOPSPIN

,TRUE CRIME; STREETS OF LA
é UPDATE
BEYOND GOOD AND EVIL

FAR CRY
«REVIEWS
ADVANCE WARS 2; BLACK HOLE RISING
CRAZY TAXI
DARK CHRONICLE
DAY OF DEFEAT

ELDER SCROLLS III: BLOODMOON
FI CAREER CHALLENGE
FORMULA ONE 2003

GROUP S CHALLENGE
INDIANA JONES THE EMPEROR'S TOMB
KING OF FIGHTERS EX NEOBLOOD
KNORRETJE, KLEINE GROTE HELD

MEGA MAN NETWORK TRANSMISSION
MIDNIGHT CLUB II

MOTO GP2

NEVER WINTER NIGHTS; SHADOWS OF UNDRENTIDE
IRIDION

P.N.03

RESIDENT EVIL DEAD AIM
RTX RED ROCK

SONIC ADVENTURE OX
STARSKY & HUTCH
SUMMERHEAT BEACH VOLLEYBALL

VIRTUA FIGHTER 4 EVOLUTION
WARCRAFT III; FROZEN THRONE
WILL ROCK

WORLD CHAMPIONSHIP SNOOKER 2003

ZONE OF THE ENDERS 2ND RUNNER
EISPECIAL REPORT

POWER UNLIMITED GAME AWARDS
4c FEATURE
PLAYSTATION 2 NETWORK GAMING
KOPPELING
WORD ABONNEE EN SCORE DOPE SHIT
MOBILE GAMING
HARDWARE

ONLINE
JUDGE JURJEN
FOTOSTRIP
HET LAATSTE WOORD

NGC
PC

X B 0X /P S 2/P C
NG C/PS2/XB0X
PC
XBOX

PS2/XB0X/NGC

NGC/PS2/XBOX PC
PC/XBOX

GBA
GBA

PS2
PC
PC
NG C I--
PS2

XBOX
P S 2 I W J  ; i '
GBA -----
P S 2 ^ ‘- I

NGC

XBOX
XBOX/PC
PC
GBA

NGC
PS2
PS2

NGC
PS2/
PS2
PC
PS2

PC
PC
PS2

PS2

PS2
NGC/GBA

P C /P S 2/X B 0X

r VERSCHIJNT OOK OP

P D W E R  U N L IM IT E D  D 9  D 7



POWER UNLIMITED, YDIPDST, POSTBUS IBI4, 2 003  BA HAARLEM

BRIEF VAN DE MAAND i f

“Oke Bart, als jij vandaag m n drankies betaalt, zorg ik dat je Brief van de Maand wordt.

Beste PU redactie en in het bijzonder Boris 
en Jurjen,
Ik heb op het moment van schrijven de Yo 
Post! van het ju li nummer voor m'n neus 
liggen en ik zie dat mensen aan het zeiken 
zijn over de scores die Jurjen geeft aan Nin
tendo games. Sorry hoor, maar Jurjen heeft 
gelijk en hij laat meteen het probleem van 
Nintendo zien. Nintendo's eigen games zijn 
te goed in vergelijking met de third-party 
games die op de Cube verschijnen. Vandaar 
dat de games uit eigen stal zo'n hoog cijfer 
krijgen in tegenstelling to t de andere ga
mes.
Verder zeiken ze dat ze hoger zijn dan die 
van een andere console. Was er niet een on
geschreven regel die zei dat je consoles niet 
met elkaar moest gaan vergelijken?
Face it. Als je de Nintendo-games speelt 
weet je dat je te maken hebt met goede ga
mes. Een of andere Arie meldt dat Metroid 
Prime en Zeida minder zijn dan Halo en Vice 
City. Dit kan misschien wel zo zijn, maar je 
moet consoles niet met elkaar vergelijken. 
Plus. daarbij komt dat veel gamers die nooit 
Zeida hebben gespeeld (schaam ju llie !) de 
magie van Zeida niet kennen.
Ik heb zelf Vice City en Zeida en moet zeg
gen dat Zeida me veel meer trekt dan Vice

City. Dit kan persoonlijk zijn, maar die keus 
heb ik gemaakt. Dat de game ook meer in 
zich heeft en meer magie heeft dan Vice City 
is ook duidelijk. Zeida is een fenomeen dat 
al bijna volwassen is (en dan bedoel ik dat 
Zeida al bijna 18 jaar lang bestaat).
Ik weet ook niet of het ju ist het geweld is of 
de vrijheid in het spel dat Vice City zo goed 
maakt. Dit is dan meteen weer zo'n psycho
logisch punt (ik hoop dat je over d it onder
werp ook een leuk artikel schrijft Jurjen).
Ik kan ook nog wel een vergelijking maken 
tussen Metroid Prime en Halo, maar d it doe 
ik niet omdat d it tevergeefs is. Soms ben ik 
blij dat ik van mijn zuurverdiende geld alle 
consoles heb gekocht zodat ik geen last 
meer heb van console wars en zo alleen kan 
kijken naar de games die er verschijnen. 
Soms zou ik willen dat er een universele 
console was.
Zucht, ik pak mijn GBA maar weer. Eventjes 
Zeida: A Link to the Past u itspelen...

Bart Verwijst I Internet

Normaal gesproken houden we niet zo van 
die slijmerij. Maar ja, Jurjen doet de eindre
dactie deze maand hè. Dus namens Jurjen 
veel plezier met die honderd Euro aan Free 
Record Shop-bonnen.

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 geplaatst.
De schrijver van de beste, leukste, mafste en meest (on)zinnige ___________
brief, ook wel brief van de maand genoemd, krijgt een tegoedbon 
t.w,v. €  100,- van Free Record Shop thuisgestuurd. I | * C C O I * d
STUUR JE BRIEF NAAR: POWER UNLIMITED yolpost | S h O P
POSTBUS 1914 - 2003 BA Haarlem ^
OF MAIL NAAR: yopost@POWERUNLIMITED.NL w»w.Fr«ii«ordsi.op.iii

K*T ANTW OORD

Goedemorgen, ik wil ju llie  nu eens wat 
serieus vragen. WAAROM beantwoorden 
ju llie  brieven, die soms met veel moeite 
naar de 'Yo post!' gestuurd worden, met 
belachelijke antwoorden die vaak niets te 
maken hebben met de bedoeling van de 
brief. Soms staat er een vraag die mij ook 
wel aanspreekt en dan geven ju llie  weer 
een of ander vreemd antwoord.
Dit gebeurt vooral met brieven met nega
tieve kritiek, zonde vind ik. Ik kan nu 
w aarschijn lijk weer een reactie verwach

MAKE-DVER

Ik begin maar meteen met het vertellen 
van mijn mening over ju llie  blad: Echt su
per gaaf! Ik - als grote gamer - ben dan 
ook heel erg blij met de reviews en moet 
elke keer weer lachen om het leuke com
mentaar onder de plaatjes. Maar ik mail 
niet alleen maar om te zeggen dat ik ju llie  
blad zo stoer vind, maar ook om wat 
vraagjes te stellen:
1 Hoe word De Brief Van De Maand uitge
kozen?
2 Waarom doen ju llie  niet eens wat meer 
polls?
3 Ik ben naar ju llie  site geweest en ik moet 
zeggen dat die me heel erg tegenvalt. Als 
ju llie  zo veel van games en computers a f
weten, kunnen ju llie  toch ook wel een leuke 
site maken? Waarom geen leuke make-over 
van de site? Kan 'ie hard gebruiken.
4 Zijn ju llie  het met me eens als ik zeg dat 
de A.l. in Nightfire (PC) verschrikkelijk is?
Ik heb laatst de demo geïnstalleerd en ik 
vind die A.L echt achterlijk. Staan er twee 
vijanden op een brug, knal je de ene neer, 
b lijft die ander gewoon staan! En dan 
schiet je net naast die man, en dan doet

ten dat ik een brief geschreven heb die 
bol staat van de fouten, heel irritan t. Al 
de jaren dat ik abonnee ben is d it zo ge
weest.
Ik hoop dat ju llie  mij hier wat uitleg over 
geven, of gaan ju llie  me weer afzetten 
met een belachelijk antwoord.

Dick van Duyvenvoorde I Internet

Sorry Dick, we hadden een hele mooie uit
leg getikt. alleen heeft onze redactie-geit 
het A4'tje opgevreten.

I
hij nóg niets! Mee eens of niet?
5 Wanneer is de volgende E3?
6 Weten ju llie  misschien wanneer Jedi 
Knight Academy uitkomt? Zo ja, wanneer 
dan?
7 En als Jedi Academy uitkomt zouden ju l
lie er dan een MEGA-review over willen ma
ken?
Nou, dat waren mijn vraagies wel weer. Ga 
zo door met de PU!
De groetjes aan alle PU-mensjus!

Caitlin I Ede

1 Via een hele langdradige selectieproce
dure die eigenlijk te saai voor woorden is.
2 Nog meer polls, drie per half jaar is toch 
meer dan genoeg?
3 We hebben bijna genoeg geld voor een 
make-over van Ed, daarna is de site aan 
de beurt.
4. Misschien moet je minder vragen en 
meer schieten.
5 Volgend jaar, de daarop volgende het 
jaar daarna.
6 PC: september, Xbox: november 2003
7  MEGA? Alles wat wij maken is MEGA!

BIJNA BRIEF VAN DE MAAND

Renault Laguna Grand Tour is vet.
Ed's onderschriften zijn vet.

Sander I Internet

Misgegokt, Sander. Ed is op vakantie, dus ,';a 
helaas geen honderd Euro voor jou. Met As 
sen is vet'was je een stuk verder gekomerC-^

□  a  P O W E R  U N L IM IT E D  DD
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OF MAIL NAAR: YaPDSTSPDWERUNLIMITED.NL

ANTI PS2
Beste PU.
Ik word er g *d v * rd * m m *  n ie t goed 
van da t ju llie  de PS2 z itten  kle in  te 
houden ( la a t ik het m aar zo noemen). 
Ju llie  geven te  lage c ijfe rs  voor de 
graph ics. Voorbeelden: Burnout 2, 
Socom USNavy Seals: ALLEBEI EEN 
7!
En één van ju l l ie  zei ook da t in Socom 
US Navy Seals de Al s lech t was, lig  je 
d aa r lekker in de bosjes te wachten 
to td a t de v ija n d  zich o m draa it, 
s p rin g t h ij opeens omhoog om als 
een w ildem an te  gaan schieten 
(ja ,dan  moet je ook hold pos ition  of 
hold your fire  inspreken sukkel).
Oké, de Al van de v ija n d  is m isschien 
n ie t zo goed. M aar ju l l ie  hebben d it 
al vaker gedaan, en ik denk da t voor
na m e lijk  Skate h ier ach te r z it, m aar 
a ls het n ie t zo is dan s p ijt het me

voor Skate m aar dan heb ik  m e d e lij
den m et degene die zo la f is om de 
PS2-spellen lage punten te  geven.
Ik denk da t al die tro tse  P S 2-bezit- 
te rs  in de wereld het he lem aal met 
me eens z ijn , en ik hoop da t ju l lie  er
over na gaan denken en voortaan 
eens w a t betere punten gaan geven. 
PS: Geef a.u.b. geen klote antwoord 
zoals ju l lie  da t b ij al die voorgaande 
brieven hebben gedaan.

Kevin Siemons I In ternet

Nou Kevin, je  hebt ons met je  genu
anceerde betoog helemaal overtuigd, 
geen speld tussen te krijgen. Vanaf 
heden zullen we de PS2 niet meer 
klein houden door negatief over die 
zuigende A.l. in Navy Seals fe schrij
ven. Kan het misschien toch nog wat 
worden met die console.

m HARD WERKEN

Godsamme. wat word ik toch gestoord 
van al die mensen op internet en in de 
gamesbladen die roepen dat gamejourna- 
lis t dé baan is. Waar is dat op gebaseerd? 
Denk ik dan. Het probleem van die men
sen is dat ze de grens tussen hobby /  ont
spanning en werk niet meer zien. Zij ga- 
men puur voor de ontspanning en zien 
gamen als iets waarin ze hun stress /  
frustra ties kw ijt kunnen en dus gaat men 
er vanuit dat je als gamejournalist die
zelfde ontspanning hebt. En als ze geen 
zin meer hebben om te gamen of hun 
moeders roepen dat de aardappels klaar 
zijn, dan stoppen ze gewoon en gaan wat 
anders doen ( hun geld verkwisten aan 
TMF-chat bijvoorbeeld, en vervolgens zei
ken dat games zo duur zijn).
Want beste heren en dame van PU, ju llie  
weten best dat het leven van een game
journa lis t soms over rozen gaat maar 
vaak een behoorlijke stressie job is. 
Waarom?
Speel thu is maar eens 8 uur per dag (er 
vanuit gaande dat de PU redactie een 40- 
urige werkweek heeft) op de pc of console 
( En niet dat vette spel, maar dat ene 
bout spel wat je voor 10 euro op de kop 
hebt weten te tikken en dat je nu als 
onderzetter gebruikt). Dan piep je wel an
ders. Misschien houden de die-hards het 
2 weken vol, maar dat is het maximum. 
Wat dacht je van een paar uur naar een

f l  MOEDERSKINDJE

saaie en lelijke pr-dame luisteren die een 
slechte game aanprijst alsof het een 
'game of the year' is. Volgens m ij is een 
2e kamer-debat over de schoenkeuze van 
premier Jan-Peter 'Potter' Balkenende 
interessanter
En heb je al deze kwellingen ondergaan, 
dan moet je ook nog zorgen voor een 
goedlopend verhaal, inclusief goede b ij
schriften.
Want o wee als de verhalen niet een paar 
populaire woorden en zinnen bevatten, 
dan heb je een week later boze brieven 
van lezers die het taalgebruik niet snap
pen (want je moet je tegenwoordig de 
ruige taa l van Dr. Dre en co. spreken om 
überhaupt te kunnen communiceren).
Ik wil hiermee absoluut niet aangeven dat 
gamejournalist een klotenbaan is, maar 
ik vind dat men wel eens wat meer res
pect mag opbrengen voor deze mensen en 
niet moet zeuren over het fe it dat som
mige cijfertjes te hoog of te laag zijn. 
ps: Misschien wel wat laat Jan, maar toch 
harte lijk gefeliciteerd met je huwelijk, 
veel geluk, 
groetjes,

Jasper Mooren I Sittard

Mmm, zelfs Jurjen ziet in dat dit een 
schaamteloze poging is om brief van de 
maand te worden. Dan toch maar die nog 
schaamtelozer poging.

EINDELIJK! Het is me gelukt. Jullie zullen nu 
vast denken; "Wat is jou dan gelukt en 
waarom ben je zo blij?". Nou, dat zal ik je 
eens vertellen. Ik heb mijn ouders namelijk 
overgehaald om een PS2 voor mij te kopen. 
“Ja maar, hoe dan?"; denken jullie. Nou, 
simpel; eerst volg je een cursus; 'hoe verleid 
ik mijn ma?'.
Koop een bloemetje bij de plaatselijke bloe
menwinkel (of pluk er een paar uit de ge- 
meentetuin) en geef dat aan haar.
Koop voor je vader een lekker luchtje (niet te 
duur, want je moet er wel voordeel uit halen 
natuurlijk) en haal goede cijfers op school. 
En als finishing touch zeg je ook elke dag 
voor je na school gaat, als je 's middags 
thuiskomt en als je gaat slapen;" mamma, 
ik hou echt van je!".
Als je dit alles hebt gedaan loop je de kans 
dat als je op een dag uit school komt er op
eens een mooie blauwe doos in je kamer 
staat. En die schatten, zat er ook nog een 
gratis game bij. Echt toppiel.
En als dit echt niet lukt moet je er ook nog 
even bij zeggen dat het heel erg goed is voor 
je sociale contacten. Vooral als je GT 4 of 
MGS3; Snake Eater in huis hebt, want dan 
staan je "vrienden" nummertjes te trekken 
om met je te komen spelen (eigenlijk met je 
PS2, maar dat ter zijde). Maar een ding is 
zeken ik stop niet met slijmen totdat ik alle 
consoles heb ( hebberig ben ik hè?).
Maar als je nou eenmaal een gave hebt, 
moet je hem ook gebruiken. Net zoals Luke 
Skywalker, hij gebruikte ook zijn gave en 
redde het heelal ermee. Als hij dat niet ge
daan had, spraken we nu allemaal "xchrkts" 
of zoiets.
Oké, maar we hadden het over de PS2 en 
niet over het heelal. Als je het ook zover wilt 
krijgen moet je toch veel geduld hebben.
Heel veel.

Thomas Verschuuren I Gorinchem

Xchrkts!

ZUURPRUIMEN

Wij willen graag f f  een aantal dingen mel
den.
1 .  De Powerweb SUCKS ASSÜ
Wie maakt er nou een website met flash 
stelletje kneuzen en het werkt ook nog eens 
niet DOM!
2. WWE Smackdown 4 RULEZZZ
Jullie gaven hem een zielige 81. Dit spel is 
echt de beste PS2-game ooit gemaakt. Jul
lie houden gewoon niet van worstelen om
dat ju llie  te dom zijn om te kunnen zien dat 
de superstars erg goed lijken. Het spel 
moet al een 100 krijgen, omdat Chris Be
noit ongelofelijk goed is. Eikels.
3. Ontsla Jurjen, want deze kneus geeft alle

JUR JEN S PSYCHE

Bedankt Jurjen voor het artikel over de 
psychologische invloed van games op 
mensen, eindelijk zijn mijn ouders ge
rust gesteld dat gamen me niet in een 
psychopaat aan het veranderen is. 
Misschien een kleine verbetering voor je 
artikel; ik heb namelijk ook een enorme 
interesse voor psychologie en alles wat 
daaraan verbonden is.
Games vormen in veel gevallen ook een 
uitlaatklep voor de stress en agressieve 
gevoelens die mensen vaak in zich voe
len opkomen. Van nature hebben men
sen de reflex veel dingen die in hen om
gaan, te verbergen voor hun mede
mensen. Die frustraties kunnen ze dan 
kwijt in games, omdat deze meestal 
psychologische situaties u it het echte 
leven weerspiegelen. Daar kunnen ze ex
treme dingen doen die hun zucht naar 
geweld (alle gevoelens kunnen herleid 
worden to t geweld =  onderdeel van de 
menselijke natuur) verlichten, maar die 
in het echte leven niet mogen.
In Vice City kan men indien men dat 
wenst bijvoorbeeld de hele stad uitmoor
den, ofwel heel nauwkeurig missies u it
voeren. Het is namelijk die vrijheid en 
die voortdurend voor handen liggende 
voldoening die een spel populair kunnen 
maken bij volwassenen.
Het andere uiterste is dan weer een spel 
als Zeida TWW. dat vooral blije gevoe
lens opwekt. In beide gevallen zijn de 
spellen zo bijzonder goed omdat ze per
fect aansluiten bij menselijke gevoelens 
en deze worden ook niet op een overdre
ven manier overgebracht of opgelegd 
aan de speler.
Groeten,

Thierry Baudez I Internet

Ah. bestaat er dus toch iemand die net 
zo wazig kan ouwehoeren als onze Jur
jen.

I
lelijke Nintendo-games veel te hoge cijfers.
4. De PU Rulezz verder wel en de uitjes 
naar de E3 zijn echt ongelofelijk vet. Verder 
moeten ju llie  om de maand een demo cd 
bij de PU doen, en dan het liefst elke keer 
vooreen andere platform.
Veel succes met de PU (Kneuzen)

MaRk en BIG T I Internet

1 Het is nog altijd HET Powerweb.
2 Alleen als onze moeders er in zouden zit
ten zouden we het een 100 geven.
3 En j i j  wilde Smackdown een 100 geven?!
4 Weet je wat, we maken de PU 1 euro en 
doen er elke maand een gratis game bij.
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WHAT'S
GAMENIEUWS

EFFE BIJPRATEN DVER.. 
DE P S 2

'Fun Anyone?' Zo lu idt, 

volgens een aantal web

sites, de nieuwe cam 

pagne van Sony. Verruilt 

Sony daarm ee haar hippe 

'the third place' voor iets 

anders, iets vermakelijks? Wat moeten wij 

ons hierbij voorstellen, 'Fun Anyone?' De 

PlayStation is geen hippe gameconsole 

m eer m aar een 'leuk' apparaat voor de con

sument? Is Sony veranderd in een soort 

TROS, 'de grootste fam ilie  van Nederland'?  

Zeg je  abonnem ent op het Veronica maga

zine maar op en neem er een tot wederop

zegging op de TROS Kompas. Je hele CD  

collectie m et 'niet zo erge doorsnee m u

ziek' kan bij het grofvuil worden gezet. Ver

vang d it door w at Frans Bauer en Jan 

S m itje  CD's. Vakantie vier je niet meer in 

het hippe Ib iza, nee de hele auto prop je  

vol en je  rijdt gezellig m et de hele fam ilie  

naar Zu id-Frankrijk , Alwaar je  geen hotel 

hebt geboekt m aar in de ten t op de cam 

ping staat, (toch, Ed?)

Op zondag ben je  m et vrouw/vriendin/ou-

fF-ia
" IS  D IT  

HET R EBEL 

P LA A TS  H u .1 1  p iu L  

DE G EZELLIG HEID 

FAM ILIE Vi

ders plus eventueel aanhangsels in de 

vorm van kinderen/broertjes/zusjes te vin

den in de IKEA. Om daar te  zoeken naar 

die ene lam p die bij dat bankstel in de 

huiskam er past. Om terug te komen met 

een kast, een voetenbankje (in de aanbie 

ding) en een nieuw TV meubel m et bela

chelijke  namen als SJ0R K , BERF of 

S P 0 R M ,

Is d it het nieuwe Sony? Plet rebelse hippe  

karakter dat plaats heeft m oeten maken 

voor de gezelligheid waar de ganse fam ilie  

van kan genieten? H et is natuurlijk  niet 

eens zo'n vreem de gedachte. De consu

m enten elektronica divisie van Sony doet 

het behoorlijk slecht. En m et een im puls  

van de com puter enterta inm ent divisie 

hopen ze w at m eer cash te kunnen genere

ren. Dus als je nu laat zien hoe gezellig  

een PS2 is dan zal de aankoop van een 

PSX een stuk m akkelijker zijn , De PSX is 

dan ook een product voor de niet gamer, 

een gezellig apparaat voor het hele gezin. 

En het zal gezellig worden natuurlijk . Plug 

een Eye-Toy, dansm at of microfoon in de 

PSX en de fam ilie  zal lachen gieren en 

brullen als nooit te voren. W ant m et de 

PSX heb je  natuurlijk  'Fun for Everyone' in 

de huiskamer.

Mooie pay-off trouwens voor de vervolg

cam pagne van Sony; Fun for Everyone.

m  NIEUW E ADD-ON VDDR CBC; BENERALS

"weapons of mass destruction". Goh, hoe 
komen ze er op? Hier alvast twee sereens.

EA heeft aangekondigd dat d it najaar Zero 
Hour in de schappen moet liggen. Dit ex
pansion pack voor Command & Conquer: 
Generals zal v ijftien nieuwe singleplayer 
missies, een nieuwe Generals Challenge 
mode en een trits  nieuwe eenheden bevat
ten. Nieuwe units zijn onder andere het US 
Specter Gunship en de GLA (Global Libera
tion Army) combat motorcycles.
In de Challenge mode moeten gamers het 
opnemen tegen een uniek leger met aan 
het hoofd een soort super-generaal. Door 
deze generaal te verslaan unlock je zijn le
ger, waarmee je vervolgens online kunt 
deelnemen aan de multiplayer battles.
In totaal zijn er negen Generaals en even 
zoveel superlegers. De vijftien 'gewone' 
nieuwe missies laten je spelen met de US, 
GLA en China en worden opgebroken in ie
der v ijf missies (drie campagnes dus).
De US-campagne staaf in het teken van 
het zoeken naar én het vernietigen van

NDVALDBIB KDMT MET DNUNE SHDDTER

Novalogic, de maker van de wereldbe
roemde Delta Force-serie, komt met Joint 
Operations, de online shooter die de con
currentie aan moet gaan met spellen als 
BF 1942 en UT 2004.
Deze multiplayer shooter voor PC moet o ffi
cieel al 04 2003 in de winkels liggen, maar 
zal naar alle waarschijnlijkheid eerder er
gens in 2004 uitkomen (zo gaat dat 
meestal met die op de valreep aangekon- 
digde games).
Joint Operations speelt zich af in Indone
sië, waar regionale onafhankelijkheidstrij- 
ders in het bezit zijn gekomen van zeer ge
avanceerde wapens. Hierbij raakt het leger 
verdeeld in verschillende vechtende en 
schietende groepen.
Wat heeft de game in petto?
- Bestuur helikopters, boten, jeeps en an
dere combat voertuigen.
- Het spel maakt gebruik van een verbe
terde Black Hawk engine.
- Je kan teamleden én voertuigen gemak
kelijk transporteren met behulp van LCAC's

(Landing Craft Air Cushioned) of Chinook 
helikopters van eiland naar eiland.
- Speel als lid van de Joint Operations 
Force of als een Indonesische Separatist 
met verschillende wapens en voertuigen.
- Dichtbegroeide speelomgevingen met 
jungles, bossen, bergen en moerassen.
- Verschillende multiplayer modes waaron
der co-operative mode en natuurlijk een 
singleplayer-campagne.

Paniek in huize Meijroos want de top van 
Blizzard North stapt op. Mede-oprichters 
Erich Schaefer, Max Schaefer, David Bre- 
vik plus Blizzard's vice-president Bill Ro
per hebben het bedrijf verlaten.
Met z'n vieren willen ze een nieuwe be
drijf oprichten om games te ontwikkelen. 
Een naam van de toekomstige ontwikkel- 
studio is nog niet genoemd. Blizzard 
North is onderdeel van Blizzard Entertain
ment, dat op haar beurt weer valt onder 
Vivendi Universal Games.

Zoals wel bekend rommelt bet al tijden 
binnen de gamesafdeling van Vivendi, on
danks bet krampaebtige we-doen-net-of- 
onze-neus-bloed-spelletje van de top. Vi
vendi mag blij zijn dat ze Half-Life 2 nog 
mag uitgeven, want dat zou het bedrijf 
wel eens kunnen redden.
Zoals vaker bij het opstappen van beleids
makers, duurt het vaak niet lang voordat 
andere werknemers overlopen naar hun 
oude bazen. Als dit alles betekent dat de 
Warcraft, Diablo en Starcraft-licenties in

Effectbejag heet dit. Je plaats boven een 
stukje het woord 'porno' en we hebben 
ju llie  aandacht. Toch? Met 'Dikke tieten' 
hadden we hetzelfde bereikt, of 'Ed gaat 
weg' of 'Boris braakt vliegtuig onder'.
Een andere tite l hadden we echter niet 
kunnen bedenken, aangezien er nog 
steeds nerds in de developerswereld 
rondlopen die denken dat het leuker is 
sexgames te spelen dan het live te doen. 
En wat ons betreft had de game Lula 3D 
ook nooit d it prachtige blad gehaald als 
we niet het idee hadden dat de helft van 
de abonnees onder sex voorhuidjogging 
verstaat, en deze game daar mogelijk bij 
kan helpen. Er is dus helaas wel een 
markt.
Lula 3D is het vervolg op Lula: The Sexy 
Empire. Je bent wederom de rondborstige 
pornoproducer Lula, die op zoek is naar 
drie van haar pornosterren. Die zijn na
melijk ontvoerd. Het spel wordt aange
dreven door de Vulpine Vision engine... 
ach, what the fuck, kijk even naar dat 
screen. Dat is toch wat je w ilt.
Overigens keken we wel even op van het 
aantal 'adult orientated games' wat al 
op de markt is of komt. Jeroen moet de 
banden met de publishers toch eens 
aanhalen, want Ed heeft geen revlew- 
exemplaren gehad van Ring Out Lesbi
ans, Wet Attack, Buttslammer, Inside 
Chessie, Wet Attack, Patty Pains Bon
dage Poker en niet te vergeten de klas
sieker Panty Raider.

gevaar komen/te grabbel worden ge
gooid, gaat Jan persoonlijk op bezoek bij 
de Luc Vanbal, president van VU Games.

! □  PDWS Li' . ! ’ 'i-./l!



WHAT'S UP? #
BAMENIEUWS

m MARID B L IJF T  BEZIB BAASJE

Onlangs m erkte Miyamoto op dat het 
weldegelijk de bedoeling was dat 
Mario's nieuwste 3D-avontuur (de op
volger van Super Mario 64 en Sunshine) 
tijdens de afgelopen E3 gepresenteerd  
zou worden. De presentatie zou op het 
laatste moment zijn afgeblazen, omdat 
Nintendo bang was dat nieuwe spelele
menten andere ontwikkelaars zouden 
inspireren hier hun eigen draai aan te  
geven.
Hoe serieus we dit moeten nemen we
ten we niet, fe it is wel dat het ontbre
ken van een M ario-achtige klapper de 
algemene indruk van Nintendo's laatste 
E3-optreden wat omlaag haalde.

Nu betekent dit natuurlijk niet dat Miy
amoto en Co. niet druk aan de slag zijn 
met Mario's nieuwe avontuur, en al he
lemaal niet dat we het besnorde boeg
beeld de komende tijd niet in allerlei 
andere spellen zullen tegenkomen. Ma
rio is nog steeds een bezig baasje als 
we de releaselijsten mogen geloven.
Op de Cube komt ie natuurlijk in no
vember voorbij racen in Super Mario 
Kart: Double Dash, begin 2004 gevolgd 
door Mario Party 5. Ook gepland voor 
begin 2004 zijn Mario Tennis en Mario 
Golf: Toadstool Tour, games die gelijk
tijdig ook op de GBA zullen verschijnen. 
Meest opvallende tite l op de officiële  
Cube-releaselijst van Nintendo: Paper 
Mario (Q1/Q2 2004). Wordt dit de opvol
ger van het briljante Paper Mario dat 
ons door Intelligent Systems werd gele
verd in de nadagen van de N64?
Een game die hier in ieder geval grote 
gelijkenis mee vertoont is Mario &
Luigi, de puzzel-RPG die in november in 
Europa wordt uitgebracht op de GBA, 
ongeveer tegelijk met de E-Reader die 
middels GBA-kaartjes toegang biedt tot

BETER GOED GEJAT.

klassieke spellen van Mario, zoals Don
key Kong en Mario Bros.
En dan kunnen GBA-bezitters nog uit
zien naar misschien wel het meest 
veelzijdige Mario-avontuur aller tijden: 
Super Mario Bros. 3, de NES-klassieker 
die in oktober wordt uitgebracht op de 
GBA. Go go Mario!

CM(£K3 s a a s  V ® ®®0(SSQS

Beter goed gejat dan slecht 
verzonnen; het is een gezegde 
waar je maar weinig tegen in 
kunt brengen. Maar de laatste 
tijd  wordt deze spreuk wel erg 
liefdevol omarmd door de heren 
developers.
Natuurlijk weet ik ook wel dat 
als de bizz steeds groter wordt 
en er steeds meer bedrijven ga

arnes (denken te kunnen) ma
ken, er ook steeds meer 
middelmaat boven komt d rij
ven. Talenten zijn immers dun

(advertentie)
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gezaaid. Kijk maar naar onze 
redactiecolofon (ahum).
Maar waar ik vroeger spuugde 
op Nintendo als ze een game 
niet lieten zien omdat er anders 
mogelijk gameplay elementen 
zouden worden gejat, daar kan 
ik dat nu goed begrijpen want 
men ja t zich momenteel scheel. 
Neem nu bullet time. Bij Max 
Payne iets waar ik intens van 
genoot, maar vandaag de dag 
een gameplay-element dat me 
laat kotsen. Op de E3 leek het 
wel of alle games lag hadden, 
zoveel bullet time zat er in. 
Maar er zijn nog legio andere 
onderdelen die gejat worden. 
Neem de Sands of Time-optie in 
Prince of Persia (waarmee je a 
la Blinx de tijd  kunt terugspoe
len). Nu is POP de eerste dief 
en dat heeft wel wat, maar let 
op, d it ga je volgend jaar overal

terug zien. Of het switchen tus
sen twee werelden (het goed en 
kwaad). Ontstaan in de Legend 
of Zelda-serie, goed gejat door 
de Legacy of Kain-reeks en, 
voila, daar zit het ook weer in 
Sudeki.
Doet een wapen het goed in 
een shooter, dan zie je hem 
terug in alle daaropvolgende 
firs t person releases. Kickt ie
dereen op de gepatenteerde re
gendruppels van Colin McRae 
3.0, dan ziet elke rallyracer ze 
binnen een half jaar van het 
glas afdruipen.
Maar de bizz gaat nog een stap 
verder. Men kopieert tegen
woordig complete games van 
elkaar. Battlefield 1942 en 
Medal of Honor scoren, huppa- 
kee, opeens zijn er tig  WW II 
shooters. Vietcong doet het 
goed, opeens word je gek van

(advertentie)
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de jungleshooters.
Als iets scoort, gokt iedereen er 
op dat gamers alleen maar 
dergelijke games willen zien. 
Hoe simpel d it allemaal ook is 
en hoezeer ik er als journalist 
van walg, het is fe ite lijk best 
een goed teken. Het betekent 
namelijk dat gamen groot is 
geworden, dat het mainstream 
wordt, dat er veel geld valt ver
dienen. En bakken geld trekken 
gelukszoekers aan.
Mensen met minder ta lent en 
vindingrijkheid, maar wel ge
zegend met een uitstekend za
kelijk instinct. Mensen die we
ten d a tje  van een rip off best 
een bestseller kan maken als 
je er maar de juiste marketing 
en reclame aan vastbindt.
Aan ons de schone taak om nog 
meer dan voorheen de innova
tieve geesten onder de develo
pers te prijzen en ervoor te zor
gen dat de credits voor 
bepaalde gameplay-elementen 
op de juiste plaats terechtko
men. Want reken maar dat er 
gamers zijn die de bullet time 
voor het eerst in 'Micky Mouse 
Skateboarding' zien en denken 
'hé wat een coole uitvinding'.

J.J.

EFFE BIJPRATEN DVER... 
DE XBDX

Onlangs hielden we in 

het Am sterdam se café  

B itterzoet de fin a le  van 

de M oto G P C ham pion

ships. L ijk t m isschien  

saai; 3 2  van die gasten 

die  tegen e lkaar racen op een aantal 

scherm en, m aar dat was het n iet. H et liet 

perfect zien w at de toekom st van het ga

m en is. A lthans in m ijn  ogen. B innen een 

paar jaar m ag gam en zich een geaccep

teerde sport noem en.

Xbox Live gaat een belangrijke  rol spelen  

in deze on tw ikkeling . En m et nam e dank

zij XSN , het op te  starten sportnetwerk  

van Xbox Live.

Sportgam es zijn  in m ijn  ogen echt ideaal 

voor on line gam eplay. H et is gewoon man 

tegen m an, zonder bu llsh it a ls betere w a

pens, betere tanks en powerups.

XSN gaat een enorm e v lucht nem en, hele 

m aal als in 2 0 0 4  ook EA hun sportgames  

beschikbaar ste lt. D it laatste is m ijn  eigen  

inschatting, dus n iet m eteen boos bellen  

als je  er anders over denkt.

"SPORTGAMES ZIJN IN MIJN OGEN 

ECHT IDEAAL VOOR ONLINE 

GAMEPLAY. HET IS GEWOON MAN 

TEGEN MAN, ZONDER BULLSHIT ALS 

BETERE WAPENS, BETERE TANKS EN 

POWERUPS."

Anyway, het M oto GP kam pioenschap was 

eeh enorm  succes. H e t was de eerste keer 

dat w e zoiets organiseerden en m eteen  

boden zich honderden deelnem ers aan. Ik 

vraag m e a f hoeveel dat er zouden zijn als 

er echt een grote nationale  com petitie  

werd opgezet. Denk m aar eens aan voet

balcom petities  m et ere-, e e rs te - en am a- 

teurdivisies. D at je  kunt prom overen, dat 

een m an of vrouw zich N ederlands  

kam pioen N BA  2 K 3  m ag noem en.

Ik hoorde al van Ed dat de FIFA -fina le  op 

de World Cyber Gam es een genot was om  

naar te  kijken en deed denken aan een 

echte  W K -fin a le , m aar ik ging er toen van 

uit dat ie z ijn  snikkel iets te  d iep in de 

Koreaanse Saké had gehangen. M aar na 

de M oto G P fin a le  ben ik om .

Iedereen in B itterzoet was m uisstil toen 

de acht fin alis ten  de 15  ronden afw erk

ten . Je kon gewoon n iet anders dan genie

ten  van het bochtenw erk van de top 3  en 

het constante inhalen.

De hedendaagse gam es ogen en spelen zo 

realistisch dat het net is of je  naar TV  

kijkt. En dat m aakt dat gam en voor het 

eerst ook leuk is om naar te  kijken als je  

n iet m eedoet. Z ieh ier de voorwaarde voor 

de doorbraak van online gam en als sport.

P n W E R  U N L IM IT E D  D B
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# WHAT'S UP?
BAMENIEUWS

m

EFFE BIJPRATEN BVER... 
DE PC

Zom erm aanden zijn nor- 

m aliter kom kom m er- 

j i y  ƒ ' m aanden. Er kom t nog 

wel het een en ander uit 

m aar de echte  grote 

knallers worden a llem aal 

bewaard voor oktober, novem ber en de bo- 

nusm aand decem ber. Tegelijkertijd  zijn er 

ook tite ls  d ie  voor d it najaar/w inter ge

pland staan, m aar d ie  bijna zeker gaan 

slippen. Vooral P C -tite ls  hebben daar een 

hand je  van.

Als we de publishers m oeten geloven kun

nen we de kom ende m aanden aan de slag 

m et Doom 3 , Max Payne 2 , Com m and & 

Conquer: G enerals -  Zero Hour, Joint O pe

rations, H idden & Dangerous 2 , H om e- 

world 2 , STALKER en Com m andos 3 . En 

voor al deze tite ls  hou ik m ijn  hart dus 

stevig vast. Ik zie ze stuk voor stuk s lip 

pen, gewoon om dat ze het n iet gaan ha

len. Deus Ex: Invisib le  Wars staat nu op 

13  septem ber. Dat gaat ie dus niet halen. 

En dan T h ie f II I:  2 8  novem ber, dat wordt

"NEEM DIE RELEASEDATADUS 

VDDRTAAN MET EEN KDRREL ZDUT, 

ENTELERGEW ODNZESTDTTIEN  

MAANDEN BIJDP."
ffl

toch ech t 2 0 0 4  ben ik bang. En zo zijn  er 

legio voorbeelden te  verzinnen.

W aarom  doen publishers en ontw ikkelaars  

dat? Liegen ze ons expres voor? Houden  

ze ons bewust voor het lapje? Ja en nee. 

G am es m aken is een rare business. Een 

ld Softw are bijvoorbeeld geeft aan  

Activison gewoon geen d u id e lijke  release- 

d atu m , Die m oeten het doen m et n iet veel 

m eer dan 'W hen it's done'.

Activison wil m aar al te  graag dat Doom 3  

deze w inter in de w inkels ligt. H e t zou 

een kerstknaller van jew elste  worden. De 

wens is in d it geval de vader van de ge

dachte, dus zetten  ze eind 2 0 0 3  in hun 

releaselijsten, De aandeelhouders m oeten  

tens lotte  ook tevreden worden gehouden, 

en die hebben niks aan W hen it's done. 

Hoe dan ook, releasedates zijn  gewoon a l

les behalve betrouw baar en dat lijk t vooral 

I voor P C -tite ls  te  gelden. N eem  die  data  

dus voortaan m et een korrel zout en te l er 

gewoon zes m aanden bij op.

t
r

^ W EEK 2 S  In samenwerking met FreeRecordShop

Buiten een graadje of 30, binnen Frozen producten op de Xbox, Brute Force en 
Throne spelen, dat is wat veel gamers Midtown Madness 3. En terecht, 
momenteel doen getuige de nummer 1
positie in de PC charts van deze War- GAME BDY ADVANCE 
craft III add on. Opvallend dat deze
Blizzard-game het beter doet dan de B B illiW :1 ;lli1 tlrH 'J ^ :W :l;t'itU l'/:V 'IH ^ ^M
nieuwe Tomb Raider. Dat was een paar 2 2 TOCA
jaar geleden wel even anders geweest. 3 6 FIFA 2003
Op de PS2 scoort Lara wel big time. Bij 4 4 LADYSIA
Nintendo weinig verschuivingen. Zeida 5 3 MEDABOTS METABEE TYPE RPG
staat er zoals verwacht op 1. De nieuwe 6 5 DAVIS CUP TENNIS
Zeida op de GBA kan het nog niet win- 7 - ZELDA: A LINK TO THE PAST
nen van Atari Anniversary Advance, 8 - MARIO KART SUPER CIRCUIT
maar wat niet is kan nog komen. 9 - HAMTARO HAM-HAM HEARTBREAK
Microsoft scoort goed met twee eigen 

PC XBOX

1 1 WARCRAFT FROZEN THRONE 1 1 BRUTE FORCE
2 3 LARA CROFT: ANGEL OF DARKNESS 2 2 MIDTOWN MADNESS 3
3 2 SIMS SUPERSTAR 3 5 FI CAREER CHALLENGE
4 5 COMMAND & CONQUER RENEGADE 4 3 SOLDIER OF FORTUNE 2
5 - MORROWIND: BLOOD MOON 5 6 MIDNIGHT CLUB 2
6 - LINE OF SIGHT: VIETNAM 6 9 COMMANDOS 2
7 10 KNIGHTS & MERCHANTS 7 7 M 0T0GP2
8 6 FIFA 2003 8 4 ENTER THE MATRIX
9 - ROLLERCOASTER WORLD 9 - NBA STREET 2
10 8 COMMANDOS 2 1 0 - THE SIMS

BAMECUBE PLAYSTATIDN 2

1 2 ZELDA: THE WIND WAKER 1 2 URA CROFT: ANGEL OF DARKNESS
2 1 WARIO WORLD 2 1 SOCOM - US NAVY SEALS -
3 8 SONIC ADVENTURE 2 3 9 DEF JAM VENDEHA
4 7 DEF JAM VENDEHA 4 8 ENTER THE MATRIX
5 5 SPLINTER CELL 5 7 TOUR DE FRANCE 3
6 3 ENTER THE MATRIX 6 5 GHOST RECON
7 6 SPLINTERCELL 7 - FORMULA ONE 2003
8 4 HITMAN 2 8 3 FI CAREER CHALLENGE
9 - ETERNAL DARKNESS 9 4 DYNASTY WARRIORS 4
10 - METROID PRIME 1 0 - THE MUMMY RETURNS

□ d p l e id in b e n

Nummer 2 op PC en nummer 1 op PS2: Angel of Darkness

Een van de meest gestelde vragen na 
'hoe kom ik bij de PU te werken', 'komt 
Skate echt altijd te laat' en 'hoe oud is 
Ed', is 'zijn er opleidingen tot developer 
in Nederland'. Het antwoord is ja, 
steeds meer zelfs. En die opleidingen 
presenteren zich keurig op de Studie
beurs op 9 ,1 0 en 11 oktober aan
staande in de Jaarbeurs te Utrecht. Kun 
je al je vragen over development mooi 
daar kwijt. Want wij weten er echt zip 
van. We zijn al blij als we Windows kun
nen opstarten.
Studenten van de opleiding Multimedia 
aan de Noordelijke Hogeschool te 
Leeuwarden, ontwikkelen al in hun eer
ste jaar een game. De opleidingen In
formatica en Multimedia doen ook sa
men aan gamesdevelopment. 
Derdejaars studenten van beide oplei
dingen ontwikkelen op zeer professio
nele wijze een complete 3D-game.
Al een aantal jaren organiseert het In
stituut l&E van de Hogeschool van Am
sterdam het project Pret (Project Edu
tainment) in het eerste semester van 
het eerste jaar van de opleiding HID. Er 
wordt een educatief en entertainend 
spelletje gemaakt dat geschikt is voor 
basisschoolkinderen.
Het thema van blok 12 bij multimedia 
aan de Hogeschool van 's-Hertogen- 
bosch is "spel". Als voorbereiding wordt 
er in blok 11 het vak computer-gra
phics gegeven. In blok 12 komen meer
dere vakken aan bod, plus een project 
waarin een spel gemaakt wordt.
De opleiding Informatica van de Saxion 
Hogeschool Enschede biedt in de 
specialisatiefase een thema "gaming 
en Virtual reality" aan. Daarin komt het 
programmeren van games en alles wat 
er mee samenhangt aan bod.

□P E N IN B S T IJ D E N  
STUDIEBEURS  
JAARBEURS UTRECHT
donderdag 9 oktober
van 9.30 tot 17.00 uur
vrijdag 10 oktober
van 9.30 tot 18.00 uur
zaterdag 11 oktober
van 9.30 tot 17.00 uur
Toegangsprijs: waarschijnlijk 6 euro

(aiJvertentie)

Tappen tot in de kleine uurtjes?

w w w .jo n g eren lo k e t.S Z W .n l Dan w eet je het snel

“ S Z " 'HInlitari* van Sociale Zaken en Werkgelegenheid
........ ■iiiiim iiiiiiim m im iiiiiifc

Hoe zwaar is jouw vakantiebaan?

w w w .jo n g eren lo k e t.S Z W .n l Dan w eet je het snel

" H T .T T f f l  ~czwHInItterla van Sodale &kMi en
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WHAT'S

BABE MET BALLEN

Zo kom je er nooit, en zo twee keer in 
een week. Want na Arnold Stierp, die 
vorige maand de ultieme gameroom 
won, viel er deze maand opnieuw ie
mand uit Alkmaar in de prijzen. Wanda 
Strabbing (20) won de enige echte tat
too van Primal. En dus vond de prijsuit
reiking plaats in tattoo en piercing shop 
Body-Sign.

BLOEDERIG
Vlakbij Body-Sign lopen we Wietze (in 
Alkmaar beter bekend als Wieckse of 
Weedse) tegen het lijf, die ons vertelt dat 
zijn vriendin Wanda nog bij de kapper zit. 
Wietze zal vandaag zijn blonde mopje 
zien veranderen in een roodharig getatoe-

eerde vamp, dus hij was al een beetje op
gewonden.
Even later arriveert ook Wanda. Dat viel 
ons dik mee, want eerlijk gezegd had het 
ons niets verbaasd als ze met cold feet 
had afgehaakt. Het wordt haar eerste 
tattoo, en dus laat men haar vast wat 
grote naalden en bloederige foto's zien. 
Wist je dat je aan vier haken in je rug in 
een tuigje aan het plafond kunt hangen? 
Nou ja. nu kan het alleen maar meevallen 
toch, Wanda? Wanda?

DE BUIK
Als ook Maarten van Sony is gearriveerd 
(net als de games wat later) kunnen we 
aan de slag. Hij is de game helaas verge
ten, maar gelukkig is hem vlak voor ver
trek nog gevraagd een voorbeeld van de 
tattoo mee te nemen.
Terwijl er links en rechts wat tongen en 
tepels gepierced worden, krijg t Wanda 
een voorlopig voorbeeld opgeplakt. Moe
ders is inmiddels ook komen kijken en 
buiten volgt vervolgens een verwoede 
discussie over de plaats en grootte.
Nadat Wanda een aantal andere - minder 
in het zicht zijnde - plekken heeft voorge
steld. gaat moeders graag akkoord met 
de buik. Leuk als je zwanger bent meid! 
Wanda gaat op de pijnbank, wij richting 
een terrasje. De rest zie je op de foto's.

Volgende maand geven we een True 
Crime-kogelgat weg, kom dus maar op 
met die inzendingen...

NIELS

DE BLADEREN VALLEN -  TIJD VDDR DE DBA
Eens kijken, deze PU versch ijn t,.. eind au- 

"gustus, dus het einde van de zomer is a l
weer in zicht. Om precies te zijn: op 23 sep
tember is ie weer voorbij, die mooie zomer. 
Volgens de logica van Nintendo wordt het 
dus over een maandje weer tijd  om de be
langrijkste spellen voor de GBA uit te bren
gen, zodat we tijdens de aankomende 
herfststormen fijn  binnen kunnen genieten 
van de games die we deze zomer zo graag 
mee op vakantie hadden willen nemen.
Met de release van Pokémon eind ju li heb
ben we als GBA-bezitters nog een beetje 
geluk gehad, de enige andere game die 
Nintendo deze zomer uitbracht was Ham-

taro: Ham-Ham Heartbreak. Als je het niet 
zo hebt op communiceren met knuffelbare 
knaagdieren, beschikte je de afgelopen zo
mervakantie dus over weinig vers voer voor 
je GBA.
Maar gelukkig, de dagen worden korter, het 
weer wordt wat grauwer, dus Nintendo komt 
binnenkort weer met de nodige mobiele 
tijdrovers. Volgende maand (september) 
Golden Sun: The Lost Age en Kirby: Night
mare in Dreamland, de maand erop Ad
vance Wars 2, Super Mario Bros 3. en Final 
Fantasy Tactics Advance.
Inderdaad, een vreemd beleid van uitgeven, 
temeer omdat vorig jaar de toppers voor de

GBA ook al na de zomer werden gepland, 
met Yoshi's Island in oktober en Metroid 
Fusion in november.
Nu wil ik best begrip opbrengen voor 
wereldwijde distributienetwerken en lokali- 
satieprocedures, maar daarmee is het pro
bleem nog niet opgelost, dus enig commen
taar leek me hier wel op zijn plaats.
Ik maak me weinig illusies, maar wellicht 
dat d it soort stukjes bijdragen aan een 
stukje bewustwording en verbetering van 
beleid, zodat we de grote GBA-titels van 
2004 misschien wél mee kunnen nemen op 
vakantie.

JURJEN

BAMENIEUWS

EFFE BIJPRATEN DVER.. 
DE BAMECUBE

Wat nieuws betreft zijn 

we deze m aand snel b ij

gepraat over de Cube.

N ie t zo vreemd ook; de 

E3 ligt alweer een paar 

m aanden achter ons, de 

focus ligt nu op het najaar en de aanslui

tende feestm aanden.

Een stuk m inder rustig bewogen m ijn vin

gers de afgelopen maand over de knoppen 

van de Cube-controller, w ant m et Soul Ca- 

libur II en V iew tifu ll Joe kon ik me verma

ken m et twee van de vetste knokspellen a l

ler tijden. H elaas m oeten ju llie  nog even 

geduld hebben - tot respectievelijk eind  

septem ber en m idden november -  om zelf 

te  besluiten of je  je wel of niet in deze 

boute uitspraak kunt vinden.

Andere dingen om naar uit te  kijken? H e

laas moet ik - als liefhebber van fantasie 

volle avonturen - vaststellen dat N intendo  

zelf d it jaar weinig m eer heeft te  bieden 

waar ik voor warmloop. Ik verwacht in het 

avontuurlijke genre m eer van Sega's Billy

" in d e r d a a d ; HET WDRDT TIJD 

VDDR EENUBISDFT-TATTDD."
H atcher (Q 4 ), Nam co's l-N in ja  (Q 4) en 

vooral van Ubi Soft's Beyond Good and Evil 

(novem ber), Prince of Persia (november) 

en X III (decem ber).

Inderdaad, het wordt tijd  voor een Ubi 

Soft-tattoo, w at trouwens niet wil zeggen 

dat ik spijt heb van die van Nintendo.

W ant al is het genre der a lternatieve racers 

naar m ijn  m ening van een wat m inder op

windend gehalte, toch zullen de nieuwe 

delen in N intendo's successeries F-Zero 

(oktober), 1 0 8 0  Snowboarding (novem ber) 

en M ario Kart (novem ber) d it najaar onge

tw ijfe ld  voor het nodige spektakel gaan 

zorgen op m'n Cube. Vooral die 1 0 8 0  lijkt 

beter te worden dan de meeste van ju llie  

verwachten, dus vergeet niet m ijn  preview  

in deze PU te  checken!

Al m et al heeft 2 0 0 3  dus nog best wat 

to ffe  dingen in petto voor de C ube-bezitter. 

M ocht je  tussen de regels van d it stukje  

door enige verbazing en te leurste lling zien 

sijpelen vanwege het fe it dat niet N intendo  

m aar Ubi Soft m ij d it najaar de kleurrijke  

avonturen gaat laten beleven waar ik nu al 

voor in vuur en vlam  sta, dan, eh, heb je 

dat w aarschijn lijk  wel goed gezien.

(3(Jvertentie)

Rijden op een vorkheftruck? | Wat is mijn minimumloon?
w w w .jo n g eren lo k e t.S Z W .n l Dan w eet je het snel..... w w w .jo n g eren lo k e t.S Z W .n l Dan w eet je het snel

MlnlstriE van SocIeIe ZakEW fi WerkfeiEfcnhEid i§
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H e b  j e  v r a g e n  b e l  o f  m a i l  o n s  d a n :

J 076-5201070 info@c-square.nl
o f  k o m  g e w o o n t e n  k e e r  b i n n e n  lo p e n .  

M o c h t  je  je  o i j ^  z i jn ,  k u n  je

ze l3ij o n s

Microsoft Xbox * Nintendo Gamecube 
Gamtptpy Advanc^* Sega Dreamcast * Sega Satur 
lm p o W o = =  * Game-Magazines * Game-Merchandis 
Neo Geo * Manga DVD * Retro (Atdri.Vectrex, NES, SNES, Sega M (‘gtidrivc,enz.)

P la y S t a t io n !  ^
X O D X

C-SQUARE GAMESTORE
van Coothplein 13 4811 NC Breda tel 076-5201070 infof«'c-square.nl

w w w . n e d g a m e . n l

□  5 D 3 II2 E2 2
APELDDDRN - HDDFDSTRAAT iAG 
ENSCHEDE - W.C. DE ZUIDM DLEN  
GRONINGEN • SPILSLUIZEN 4

G A M E C U B E

A G E N T  U N D E R  F I R E  3 S . S B
A G G R E S S I V E  I N L I N E  2 0 . 9 9
G O D Z I L L A  G E N E R A T I O N S  3 9 . 9 9
S E G A  S D C C E R  S L A M  3 9 . 9 9
S O N I C  A D V E N T U R E S  2  3 9 . 9 9
S T A R  W A R S  C L O N E  W A R S  3 9 . 9 3
S T A R  W A R S  J E D i  O U T C A S T  3 9 . 9 9
S U P E R  M O N K E Y  B A L L  3 9 . 9 9
T A Z  W A N T E D  2 9 . 9 9
T D N Y  H A W K  3  2 9 . 9 9

P L A Y S T A T I O N  2

A U T D  M D D E L I S T A  
D E V I L  M A Y  C R Y  
F I N A L  F A N T A S Y  I D  
G R A N D I A  2
G R A N T  T H E F T  A U T D  3  
M E T A L  G E A R  S O L I D  2  
D N I M U S H A  2  
T I M E  C R I S I S  -t- G . C O N  
T O U R  O E  F R A N C E  
V - R A L L Y  3

C R A Z Y  T A X I  
F E R R A R I F 3 5 5  
H E A V Y  M E T A L  G E D M A T R I X  
L O O N E Y  T U N E S  S P A C E  R A C E  
M E T R O P O L I S  S T R E E T  R A C E R  
M O R T A L  K O M B A T  G O L D  
R E A D Y  2  R U M B L E  
U E F A  S T R I K E R  
U L T I M A T E  F I G H T I N G  C H .  
V I R T U A  T E N N I S

. 9 9
1 . 9 9
1 . 9 3
. 9 9
. 9 3
. 9 9

P L A Y S T A T I O N  I G A M E B O Y  A D V A N C E

C A S T L E V A N I A  C H R O N I C L E S  I A . 9 9
M O R T A L  K D M B A T  T R I L O G Y  I A . 9 9
R A Y M A N  2  1 9 . 9 9
S P I D E R M A N  I A . 9 9
S T A R  T R E K  I N V A S I O N  I A . 9 9
T O N Y  H A W K  2  l A . B S
W O R L D  S C A R I E S T  P O L I C E  I A . 9 9
W O R M S  W O R L D P A R T Y  I A . 9 9
W U - T A N G  I A . 9 9
X - M E N  M U T .  A C A D E M Y  2  I A . 9 9

3 9 . 9 9
2 9 . 9 9
2 9 . 9 9
3 9 . 9 9
3 9 . 9 9
2 9 . 9 9
3 9 . 9 9
5 3 . 9 9
2 9 . 9 9
2 9 . 9 9

A G G R E S S I V E  I N L I N E  2 9 . 9 9
A L L  S T A R  B A S E B A L L  2 0 0 3  3 9 . 9 9
B M X  X X X  2 9 . 9 9
B U F F Y  T H E  V A M P I R E  S L A Y E R  2 9 . 9 9
D E A D  D R  A L I V E  3  2 9 . 9 9
H U N T E R  T H E  R E C K O N I N G  2 9 . 9 9
J E T  S E T  R A D I O  F U T U R E  2 9 . 9 9
P R O J E C T  G O T H A M  R A C I N G  2 9 . 9 9
M E C H  A S S A U L T  3 9 . 9 9
R A Y M A N  3  3 9 . 9 9

A G G R E S S I V E  I N L I N E  1 9 . 9 9
B R E A T H  O F  F I R E  2 9 . 9 9
D A V I S  C U P  +  L I N K  C A B L E  1 9 . 9 9
E A R T H W O R M  J I M  2  1 9 . 9 9
F - Z E R D  I A . 9 9
F I N A L  F I G H T  O N E  1 9 . 9 9
G U I L T Y  B E A R  X  2 9 . 9 9
M E G A M A N  B A T T L E  N E T .  1 9 . 9 9
P A C - M A N  C O L L E C T I O N  1 9 . 9 9
S U P E R  B U S T  A  M O V E  1 9 . 9 9

30 + 31 AUGUSTUS

Ahoy - Roherdam

DISCOUNT
ZATERDAG + ZONDAG 

ID - 17 UUR

V l O - I G  U U R

Alles tegen de 
allerlaagste 

prijzen

Directe verkoop 

Hard- en software 

Videogames 

Speciale aanbledinge 

Weggeetartlkelen

Za 23 aug '03 Oe Uithof-Oen Haag
Zo 24 aug '03 Brabanfhallen - Den Bosch
Zo 24 aug '03 Broeienkerk - Zwolle
Za 3 0 aug '03 Musis Sacrum - Arnhem
Za+Zo 30+3I aug '03 Ahou - RoKerdam

Super PC Discount
Zo 31 aug '03 Silverdome - Zoetermeei
Za 6 sep '03 Stadssporthal - Tilburg
Za 6 sep '03 Rijnstreekhal - Alphen a /d  Rijn
Zo 7 sep '03 Groenooidhallen - Leiden
Zo 7 sep '03 Sporthal Sterrenburg - Dordrecht
Za 13 sep '03 Zeelandhallen - Does
Za 13 sep '03 Sporthal Zandweerd - Deventer
Zo 14 sep '03 Pr. Bernardhoeve - Zuidlaien
Zo 14 sep '03 Spaarnehal - Haarlem
Za 2 0 sep '03 Sporthal Wesfroyen - Tiet
Za 20 sep '03 Sporthal Haven - Almere
Zo 21 sep '03 MECC-Maastricht
Zo 21 sep '03 Sporthal Dijnselburg - Zeist
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WHAT'S UP?

■  TRON IN DE BUS

Ze komen naar je toe deze zomer, de da
mes en heren die de game TRON gaan 
promoten. Je kan er dus donder opzeg
gen dat je straks in je zwem broekje in 
Scheveningen even kunt gamen of mee 
kunt doen met een prijsvraag.
Hiernaast vind je de route die de bus zal

gaan afleggen.
9/10 augustus: Scheveningen Jumpteam 
12 augustus: Knokke 
14 augustus: Antwerpen 
16/17 augustus: Zandvoort The Spot 
29/30/31 augustus: Lowlands Biddinghui-

■  PLAYSTATIDN 3  IN
2 a a s ?

Dat dit bericht met in de roddelrubriek 
Powerspy staat, komt omdat wij met 
enige zekerheid denken te kunnen 
stellen dat Sony 2005 echt gaat halen. 
Chipfabrikant Elpida heeft namelijk 
officieel aangegeven dat men eind 200  
begin 2005 start met de massaproductie 
van de chip. Dat zou wijzen op een 2005  
release.
Het schema, en nu moet je toch weer 
even het zoutvaatje erbij pakken, is 
volgens ons: medio 2005 de launch in : 
Japan, ergens in september 2005 mogen 
de Amerikanen aan de nieuwe console 
snuiven, en wij, arme Europeanen, in 
november 2005...

BESPREK MET 
TUDMAS PIRINEN
Tijdens onze persbezoekje aan Climax in de UK spraken we on
der vier ogen m et de man over wiens naam je vier keer strui
kelt; Tuomas Pirinen: Lead Designer Sudeki.

PU: “ De spelkarakters in Su
deki zijn met zorg ontworpen. 
Waarom zijn ze zo belangrijk. 
En waarom hebben ju llie  niet 
gekozen voor één held?” 
PIRINEN: “ Sudeki is een 
nieuwe game en Ailish, Tal, 
EIco en Buki vormen het ge
zicht van de game. Je moet ze 
zien als karakters van een Fi
nal Fantasy game die stuk 
voor stuk een achtergrond 
hebben, die op een verschil
lende manier met elkaar ver
bonden zijn. Ze zijn geen ge
wichtloze, inwisselbare 
krijgers zoals in veel PC RPG’s. 
Vier karakters zijn leuker dan 
een, omdat ieder karakter een 
bepaalde spelstijl vertegen
woordigt en alle vier zijn ze 
belangrijk in de game”
PU: “ Jullie hameren heel erg 
op de overweldigende combat 
die vooral snel en flitsend 
moet zijn .”
PIRINEN: “Turn-based is voor 
sommige games prima, maar 
niet voor Sudeki. We willen je 
niet u it de actie halen. Het op
roepen van het menu en het 
kiezen van een spreuk duurt 
tienden van seconden en je 
kunt meteen weer verder bot

telen. Je hebt a ltijd  totale con
trole en de adrenaline rush is 
constant. Steeds onderbrekin
gen en te veel submenuutjes 
in beeld kan de gameplay 
schaden.”
PU: “ Gezien je lichaamsbouw 
gokken we dat jezelf aan mar
tia l arts doet?"
PIRINEN: “ Klopt. Ik doe al 14 
jaa raan  Kung-Fu en karate. 
Daarom wil ik ook dat de com
bat er superbe uitziet in Su
deki. Ik heb zoveel games ge
zien waarde gevechten er 
gewoon niet uitzagen.”
PU: “ Sudeki draait om twee 
werelden die haaks op elkaar 
staan; de wereld van licht ver
sus de wereld van donker. Is 
dat niet heeeeeel clichéma
tig?”
PIRINEN: "Je vergeet de Sha
dow World die de twee werel
den met elkaar verbindt. En 
nee, dat is niet clichématig. 
Want je zult nog verrast staan 
hoe wij donker & licht inter
preteren; de good guys kunnen 
wel eens de bad guys zijn en 
andersom. Maar ook weer niet. 
Bovendien is de Dark World 
niet perse slecht. Het is daar 
donker, de mensen daar zijn

b itteren hebben een donkere 
touch. Maar of ze evil z ijn ...?  
Trek je die lijn door; voor alles 
w a te r in de Light World is, is 
er een parallel in de Dark 
wereld. Dus Ailish, Tal, EIco en 
Buki hebben een Dark twee
ling rondlopen.”
PU: “Wauw! Kun je ook spelen 
met je dark spiegelbeelden?” 
PIRINEN: “Wie weet. Het zou 
bijna te mooi zijn om te laten 
liggen nietwaar? Of misschien 
worden ze je wel je ergste v ij
anden? Ik ga het in ieder ge
val niet verklappen. Maar ze 
spelen een belangrijke rol in 
de ontknoping van Sudeki.” 
PU: “ Sudeki zou een hele 
goede franchise kunnen zijn. 
Hoe groot is de kans op een

sequel?”
PIRINEN: “ Laten we niet op de 
zaken vooruitlopen, eerst moet 
Sudeki volledig 'polished' de 
deur uit. Maar inderdaad, Su
deki kan heel goed een fran
chise worden. Een sequel licht 
zeker in de planning. En na
tuurlijk  het gebruik van Xbox 
Live.”

BAMENIEUWS

'□U D  NIEUWS"

■  De N-Gage zal vanaf 6  augustus een 

tour m aken langs 5 0  Europese steden. We 

gaan er dan ook vanuit dat één van die  

steden in N ederland ligt. Op die tour kun 

je  m et de N-Gage spelen en meedoen aan 

de N -Gage challenge alwaar je  prijzen  

kunt w innen die  n iet voor de poes zijn .

■  Er zijn  flin k  w at renders en sereens van 

Q uake 4  gehackt op de site van ld Soft

ware en Activision. B eide bedrijven  

zeggen tijdsch riften  en sites flin k  te  

zullen  aanpakken die  de gestolen beelden  

laten zien,

■  E igen lijk  snappen we a lle  ophef niet 

w ant de beelden leveren bakken free  

publicity  op. En ze zagen er ook niet 

slecht u it, dus schade aan de gam e doet 

het niet. Zal wel weer te  m aken m et het 

fe it  dat m en die  zaken exclusief aan 

bepaalde m ed ia  wil geven in ruil voor een  

flin ke  coverage.

■  De kans dat Doom II I de orig inele re- 

leasedatum  van Q 4  2 0 0 3  haa lt is erg 

kle in. H et w ordt nu op zijn  vroegst Q1 

2 0 0 4 .  K ijken w anneer die m ededeling  

volgt voor H a lf-L ife  2 .

■  Overigens halen ook de shooter Trinity  

en verrassend genoeg eveneens True 

C rim e n iet de releasedatum . Trin ity komt 

pas e inde 2 0 0 4 ,  True C rim e m oet nog wel 

voor de Kerst van 2 0 0 3  in de winkel 

liggen.

■  De adventure Syberia w ordt naar de 

Xbox geport. H iep  hiep hoera!

■  De PC, PS2 en NGC bezitters d ienen  

nog even te  wachten op M ercedes Benz 

World Racing, De gam e is u itgesteld,

■  Sega A M 2  w erkt m om enteel aan Shen- 

m ue II I .  Op welke console de gam e gaat 

uitkom en is nog niet bekend gem aakt. 

S henm ue II op de Xbox was nu niet 

bepaald een succes, dus wie w eet dat 

Sega de boel heroverweegt,

■  H et in D oetinchem  gevestigde Engine  

Softw are heeft een 2 ,5  jarig  contract on

dertekend m et de N ederlandse publisher 

Playiogic. Ze gaan GBA gam es m aken, 

m et als eerste product de handheld-versie  

van Xyanide.

■  Echt innovatieve gam ersspot daar in 

D oetinchem  w ant de m akers van de Play- 

seat (check w w w .playseats.nl), je  w eet 

w el, d ie  racestoel die P layStation gaat 

d istribueren, kom en ook u it D oetinchem .

■  Big Ben In teractive kom t m et een soort 

rem ake van Space Invaders voor de PS2. 

Grootste verandering is dat je  nu op aarde 

knalt en geen spaceship bestuurt, maar 

een m ens.

■  H a lf-L ife  2  zal speelbaar zijn op een 

Pentium  III 8 0 0  en Doom III op een Pen

tiu m  1 G H z. Beide vereisen wel een goede 

Geforce videokaart. Let wel, m et deze  

configuratie  verschijnt er volgens ons in 

ieder geval iets op je  scherm . Om echt te 

genieten zu llen  je  hoger m oeten.
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KIRBY'S AIR RIDE

J U/oOTi

HAL Laboratory 
GameCube 

le  helft 2004
_ .... De game wordt gemaakt door
' hetzelfde HAL Laboratory dat ons leven eer
der al verrijkte met Super Smash. Bros. 
Daarbij zouden Kirby's kopieermogelijkhe
den in combinatie met de toegankelijke 
gameplay best eens heel to f en verslavend 
kunnen uitpakken.

C S E u I ^ L O P  het moment dat deze 
game uitkomt liggen de nieuwe F-Zero, 
1080 Snowboarding en Mario Kart alweer 
een paar maandjes in de winkel. Mosterd 
na de maaltijd?

II •

MAX PAYNE 2: THE FALL DF MAX PAYNE
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WHAT'S UP?
SCREENPLAY

BLACK B W HITE 2

S
iead Studios

^  Omdat d it keer de verschillen 
luoocii uidck en white veel groter zijn, zowel 

I visueel als in de gameplay. De sequel kent 
bovendien meer magie, meer immense ge- 

*  vechten en meer RTS-elementen, Kortom; 
betere gameplay met nog steeds een uniek 
uitgangspunt.

Er heersen veel vooroordelen 
en er leeft scepsis naar aanleiding van de 
eerste B&W. Poetst Lionhead die weg?

LEGACY CF KAÏN: DEFIANCE
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THIS IS NOT A 
DRIVING GAME.

THIS IS NOT A 
FIGHTING GAME

THIS IS NOT A 
SHOOTING GAME

n

" . . .a n  im m e n s e  la n d s c a p e  c o v e r in g  

h u n d re d s  o f  m ile s  o f  LA s t r e e t s . . . "

/(-  com

" T ru e  C r im e 's  f ig h t in g  a c t io n  is th e  

m o s t in -d e p th  in  a n y  g a m e  o f  th is  t y p e "  

'0  a

" T h e  b e s t  g a m e  s in c e  V ic e  C ity "

-.LAY

AcliVisioN,
activision.com

THIS IS
cor.

i B u t e n i t g i
I yj I I  h I I I

P layS ta tio n  E ^  N I N T F N 0 0 
G A M E C U B E ^  x e o x
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registered trademarks or trademarks of Microsoft Corporation in the U.S and/or other countries and are used under license from 
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WHAT'S UP?

PRIJSRAAG
W IN  N ET E N IG E , ECHTE B EZW ETE  

S H IR T JE  V A N  J IL L  DE J O N G I

BAMENIEUWS

PDW ERSPY I

Diegenen die regelmatig naar Game- 
Kings kijken, hebben onlangs kunnen 
zien hoe Jill de Jong, het officiële Lara 
Croft-model, de GameKings-studio ver
eerde met een bezoekje.
Zag je ook dat lekkere Tomb Raider- 
hemdje dat ze aanhad? Nou, dat hebben 
wij speciaal voor ju llie  even uitgetrok
ken. Je kunt het bezweet en al winnen! 
En we kunnen verzekeren dat het erg 
warm was in de studio.
Welke hitsige gamer zou dat Angel Of 
Darkness-hemdje graag hebben om bo
ven z'n bed te hangen, af te likken, uit 
te wringen, zelf te dragen of whatever? 
Wel eerst even netjes antwoord geven op 
deze vraag.

HOE OUD IS DE NEDERLANDSE LARA. 
JILL DE JONG?
Het antwoord, voorzien van je naam, 
adresgegevens en leeftijd kun je mailen 
naar redactie@powerunlimited.nl

Namco is goed voor RPG-minnende 
Cube-bezitters. Na het eerder aangekon- 
digde Tales of Symphonia is een tweede 
exclusieve Cube-RPG door Namco aange- 
kondigd, met als Japanse tite l Baten Kai- 
tos.
De eerste sereens en stukjes artwork zien 
er al lekker sfeervol uit, al zijn we niet zo 
blij met het nieuws dat de spelfiguren 
gebruik kunnen maken van magische 
speelkaarten om monsters op te roepen, 
dat soort tricks beginnen nu echt een 
beetje cliché te worden.
Om d it stukje nieuws toch in positieve 
stemming af te ronden: de game wordt 
ontwikkeld door Monolith Software. Juist, 
de mannen achter de roemruchte Xeno- 
saga-reeks.

■  Fototoestellen en Boris, dat gaat de laat

ste tijd  niet echt goed samen. Op zijn

j v lucht m et Air France naar M ontpellier

I werd zijn nieuwe digitale camera nam elijk  

uit de tas gehaald. In LA had ie een ander 

exem plaar al laten liggen. Als troost kreeg 

Kale B. van Air France een prachtige to ile t

tes m et alles erop en eraan. Sindsdien ruikt 

het heerlijk als Boris op de redactie komt.

■  De 15-jarige King Tuur won de Moto GP 

Championships van Gamekings en mocht 

m et 1 0 0 0  euro naar huis. Op zich niets b ij

zonders als het niet zo was dat de man op 

de M egafestatie ook al het Gamekings 

Dead or Alive toernooi won en zich in

m iddels glansrijk plaatste voor de finale  

van het Nederlands Kam pioenschap Halo. 

En het wordt nog enger als je beseft dat 

zijn broer tweede werd bij de Moto GP wed

strijd. Dat is dus een du idelijk  geval van 

een pa m et toverballen. Invriezen die han

del en supergamers kweken. Winnen we 

over 16  jaar alle wedstrijden op het WK 

Cybergames.

■  Quote van de maand van PS2-baas Kaz 

Hirraii 'Er is een plek waar wij de andere  

consoles goed kunnen zien en dat is in de 

achteruitkijkspiegel.'

■  Het is niet te geloven, maar de zevende 

add on voor The Sim s komt er aan en dit 

keer kun je  de virtuele Hans Kazan gaan 

uithangen. Kunnen we die shit niet weg

goochelen of zo ...

■  Over The Sim s gesproken, een groep jon

gens uit Berlijn, genaamd Rotobee, w illen  

een soort S im -variant maken waarin het 

liefdesleven een grotere rol speelt.

■  W hiptail Interactive, de uitgever die als 

enige het nogal heftige Postal 2 op de 

m arkt durfde te brengen, komt opnieuw  

m et een game waarin misdaad de hoofdrol 

speelt. Je speelt in Gangland een M afia-lid  

m et een fikse fam ilieruzie. De gameplay  

bevat een complexe mix van RTS, RPG en 

een Sim .

■  A llem aal leuk en aardig, maar laten de

velopers nu niet gaan denken - na het suc

ces van GTA 3  en Vice City - dat geweld za

ligmakend is. Die games zaten nam elijk  

ook goed in elkaar, wat je  van Postal 2 niet 

bepaald kon zeggen. Dat was inderdaad  

een gewelddadige game die agressie op

w ekte... om dat ie zo kut speelde.

■  M ocht er iemand nog een huissleutel 

hebben gevonden op de Power Awards, die 

was van Niels. Da's leuk thuiskomen, zo 

rond een uur of drie 's nachts, enigszins 

beschonken en dan je  sleutels kwijt zijn.

En wat vertel je  de politie als die je met je  

dronken kop aan het keukenraampje ziet 

morrelen?

■  Prince of Persia en Beyond Good and Evil 

blijven tot eind 2 0 0 3  exclusief voor de Play

Station 2 . We zeiden het maanden geleden  

al; exclusief is niet langer exclusief meer. 

Het is een ander woord voor 'eerder uit op'.
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WHAT'S UP?
BAMENIEUWS

m PDW ERSPY

■  De geruchten gaan dat Counter-Strike: 

Condition Zero, de opvolger van het fa 

m euze C ounter-S trike, ernstig gaat lijden  

onder het uitstelvirus. De graphics sch ij

nen inm iddels  flin k  verouderd te  z ijn . G e

lukkig z ie t C ounter-Strike er ook niet uit 

en speelt m en het toch m assaal. Echt ge

schrokken zijn we dus (nog) niet.

■  Hoe orig ineel, EA s telt Need for Speed: 

Underground niet u it, m aar schuift het 

naar voren. De gam e is verder in ontw ik 

keling dan verwacht.

■  Een gam e die weer is uitgesteld heet 

R epublic: The Revolution. Je w eet wel, 

die  revolutionaire gam e van Dem is Hasse- 

bis waarin je  je  d ien t op te werken naar 

het presidentschap van een fic tieve  Oost- 

blok-staat. Voor Jan en J.J. is d it geen 

nieuws, ze speelden de gam e al in 1 7 5 6  

op de E 3 en sindsdien w ordt ie e lk  jaar 

uitgesteld,

■  Op de R epublic w ebsite m eldde Hasse- 

bis een paar dagen later ech ter doodleuk  

dat hij de gam e wel in fin ished version 

had afgeleverd bij Eidos. Nog wel in zes 

ta len . Nu snappen we er helem aal niets  

m eer van. S te llen  we nu ook al gam es uit 

die  voltooid zijn?

■  Arm e Eidos, na het gezeik rond de 

release van Tomb Raider, hebben ze nu 

dus een tw eede poten tië le  kassakraker die  

zijn verschijn ingsdatum  niet haalt. En die  

gasten gaan fin an ciee l al zo goed.

■  H et sch ijn t dat Take Two een bod heeft 

gedaan op publisher Vivendi U niversal, je  

w eet wel die publisher d ie  nooooooit over

genom en gaat worden om dat het er zo be

regoed gaat. N aar verlu id t m oet de toko 

tussen de 8 0 0  m iljoen en 1 m iljard  dollar 

kosten. Dus m ocht je nog w at hebben lig

g e n ...

■  Een ander bedrijf da t in d iepe sh it zit, 

is A cc la im . W einig top tite ls  de laatste  

tijd , b ijna geen cash m eer in huis en als 

je  de kom ende line-up bekijkt springt er 

ook niets ech t u it. O f lig jij wakker van Ur

ban Freestyle Soccer en Gladiator: Sword 

of Vengeance?

■  Nu het sam engaan m et Sam m y of 

N am co van de baan is, s taat Sega weer in 

de belangstelling. G etuigen zeggen dat 

M icrosoft-m edew erkers boven het hoofd

kantoor van Sega c irkelen .

■  W hat the  fuck is er toch gebeurd m et 

Sierra? Vroeger een koning in deze bizz en 

nu een regelrechte loser m et de line up 

van The H obbit en M alice . D ie laatste  

gam e zou de launchtite l van de Xbox zijn  

en speelt nu nog steeds voor geen m eter. 

W at op zich een prestatie is.

■  N in tend o  geeft haar num m er 1 positie  

op de hand heldm arkt n iet zo m aar op. 

Volgens insiders heeft de aankondiging  

van de PSP geleid to t een nieuw e, verbe

terde SP-versie dJe eerdaags aangekon- 

digd gaat worden.

I

Hardcore gamers en casual 
gamers. Twee termen die 
vaak gebruikt worden in de 
games-industrie om twee 
verschillende groepen aan te 
duiden. De eerste groep be
treft de fanatici. Mensen zo
als jij en ik, die de aller
nieuwste en beste games als 
eerste moeten hebben en 
zich vaak via specifieke ga
mesbladen als de PU op de 
hoogte houden van het laat
ste nieuws.

In de tweede groep is dat heel 
anders. Daar vind je mensen 
d ieeens inde  zoveel tijd  een 
(eenvoudige) game kopen en 
dan met name een game die 
ze kennen via de reclame, een 
bepaalde film  of boek. Deze 
laatste groep is zo’n acht tot 
tien keer groter als de groep 
van de hardcore gamers.

En dat is belangrijk. Want de 
kosten van de ontwikkeling 
van games blijven steeds ver
der stijgen. Als developers en 
publishers dat willen terugver
dienen, moeten ze proberen 
een zo groot mogelijk publiek 
aan te spreken. Volgens die re
denering zou je je dus u its lu i
tend op de casual gamers 
moeten richten want dat is 
immers de grootste groep. 
Maar toch zijn de hardcore ga
mers goed bediend in de jaren 
negentig, ondanks de snelle 
opkomst van de casual ga
mers in die periode.

TRENDSETTERS
De afgelopen tien jaar hoorde 
je namelijk nog wel eens het 
argument dat je ondanks het 
steeds groteren belangrijker 
worden van de groep casual 
gamers, toch vooral de hard

core gamers niet u it het oog 
mocht verliezen. Want, zo ging 
de theorie, die hardcore ga
mers waren wel eventjes de 
trendsetters. Dat waren de 
mensen die als eerste de 
game kochten en vervolgens 
via mond-op-mond-reclame 
de grote groep casual gamers 
lieten weten hoe ongelofelijk 
geweldig die game wel niet 
was. Als de hardcore-mannen 
jouw game kochten, dan 
volgde de rest vanzelf.
Maar dat hele verhaal werd en 
wordt steeds ongeloofwaardi
ger. Meer en meer games ko
men uit die langzaam maar 
zeker op de wat meer casual 
gamer gericht zijn en die on
danks matige recensies (van 
eveneens hardcore gamesjour
nalisten), toch heel succesvol 
zijn: The Matrix, The Getaway 
en James Bond Nightfire om er

Het standpunt van Insider hoeft niet het standpunt van de PU-redactie te zijn. Wat Insider schrijft is puur 
en alleen zijn mening.

(advertentie)
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maar eens drie te noemen. En 
dus bestaat er het 'gevaar' 
dat de echte hardcore-hard
core gamers in de toekomst 
steeds meer overgeslagen 
gaan worden. Want als je geen 
belangrijke doelgroep meer 
bent voor bedrijven, zoals dat 
zo mooi heet, dan lig je er ook 
heel makkelijk naast.

EVEN
DDDRBIJTEN
En dat zien we dus ook lang
zaam gebeuren: steeds meer 
games die niet ongelofelijk 
moeilijk zijn want iedereen 
moet het immers uit kunnen 
spelen. Steeds meer games 
die heel kort zijn; de casual 
gamer besteedt immers niet al 
zijn vrije tijd  aan gamen en 
heeft geen zin om drie weken 
lang iedere avond te moeten 
spelen. En steeds meer games 
die weinig origineel zijn want 
de 'massa' wil immers toch 
meer van hetzelfde, zo denkt 
men.
En wat resteert er dus voor de 
hardcore gamers? Games die 
ze al 1000 keer gezien hebben 
en die ze binnen drie uur met 
hun ogen dicht kunnen uitspe
len. Niet echt om blij van te 
worden.
Maar vrees niet. Want de 
markt b lijft groeien. En dus 
ook de groep van de hardcore 
gamers. En hoe groter die 
groep, hoe interessanter die 
groep weer wordt voor bedrij
ven in de toekomst. Met als 
gevolg weer games gericht op 
deze speciale doelgroepen. 
Even doorbijten dus. En onder
tussen gewoon de hardcore ju 
weeltjes er u it pikken. Enjoy!
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WHAT'S

PHANTOM BESTAAT  
TÜCH ???

Hadden we de Phantom net naar het rijk 
der fabelen verwezen, duikt ie toch weer 
op in diverse als serieus bekend staande 
media. En dan zijn wij genoodzaakt er 
over te berichten. Maar met wat terug
houdendheid, oké?
Anyway, als we de berichten mogen gelo
ven gaat het om een Windows XP compu
ter zonder disk of floppydrive, waarmee 
je via breedband games kunt downloa
den. De Phantom werkt niet met exclu
sieve tite ls  maar wil alle bestaande ga
mes online zetten. En dat j i j  als gamer 
dan kunt kiezen om de hele game op je 

■ harde schijf te zetten, of slechts een ge
deelte.
Volgens producent Infinium Labs hebben 
500 gamepublishers interesse om hun t i 
tels online te zetten. We wisten niet eens 
dat er zoveel publishers waren, maar 
goed, als zij het zeggen...
De aanschafprijs van de 2 GHz computer 
zal rond de 400 dollar liggen en die snel
heid garandeert dat je de meeste heden
daagse games kunt afdraaien. De aan
trekkingskracht van de Phantom ligt 
volgens Infinium Labs in het fe it dat de 
breedbandverbinding volkomen veilig is, 
waardoor men de binnengehaalde game 
niet kan kopiëren. W aarschijnlijk werkt 
het zoals harddisk TV in de VS, waar je 
voor 2,50 dollar een film  kunt huren voor 
een dag. Na die dag is de film  weer van 
je systeem verschwunden.
Voor meer info over de grootste hoax van 
het jaar of een spectaculaire nieuwe 
'console', check www.infiniumlabs.com.
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Soms stuiten we in de wereld der video
games op onzin die zo onzinnig is dat we 
het zelf niet hadden kunnen verzinnen.

'  ■  Thailand gaat een "dagklok" instellen 
voor online gamers. Dit omdat de jongeren 
er nogal verslaafd zijn aan computergames 
en sommige die verslaving zelfs zover door
voeren dat er af en toe iemand het loodje 
legt. Tja, 48 uur Starcraften zonder eten, is 
niet echt gezond. Gameservers worden 
daarom zowel lokaal als in het buitenland

Afgelopen E3 spraken we 
met Dene Carter over de 
sociale omgang In Fable. 
Communicatie, kinderen, 
het huwelijk en vriend
schap spelen een belang
rijke rol In deze aanko
mende RPG voor de 
Xbox....

Huwelijk. Je kunt er als 
volwassen held op een ge
geven moment voor kiezen 
om te trouwen. Dit heeft 
voor- en nadelen. Als ge
huwde groei je bij sommige 
inwoners in aanzien.
Echter, ga je openlijk met 
dames lopen flirten dan 
kan dat voorde nodige op
schudding zorgen. En wan
neer je als getrouwde held 
op queeste gaat en jaren 
later, ongeschoren en afge
leefd opeens weer voor de 
deur staat, kun je erop re
kenen d a tje  het 36-delige 
servies naar je hoofd ge
slingerd krijgt.
Of je het huwelijk ook in- 
game kunt consumeren is 
nog onduidelijk...
Vriend & vijand. Je vrien
den en vijanden staan los 
van de roem die ji j als held 
opbouwt. Zo kun je de ul
tieme held worden ook al 
heb je massa's vijanden en 
heb je iedereen tegen je in 
het harnas gejaagd. Je

maakt het dan wel een 
stuk moeilijker voor jezelf. 
Sla een onschuldige boerin 
neer en je kunt erop reke
nen dat de boer in kwestie 
vroeg of laat wraak zal w il
len nemen met een hooi
vork of een botte bijl. 
Kinderen. Dorpjes hebben 
kinderen en kinderen zijn 
erg gevoelig voor helden. 
Ben ji j in hun ogen dé man, 
dan gaan ze je op een ge
geven moment imiteren. 
Ben je al aardig op weg 
met het plaveien van je 
roem, dan kun je bijvoor
beeld in een soepjurk rond
lopen en alleen nog maar 
een paraplu als wapen ge
bruiken. Naar verloop van 
tijd  zullen alle kids in 
soepjurken rondrennen en 
is de paraplu enorm popu
lair.

Communicatie. Geen lap
pen tekst in Fable, geen el
lenlange dialogen. In 
plaats daarvan gebruikt de 
game een soort contextge
voelige iconen. En leer je 
bepaalde uitingen gaande
weg.
Kom je voor de eerste keer 
in een kroeg en laat ie
mand na een flinke teug 
van zijn gerstenat een boer, 
dan kun ji j vanaf dat mo
ment ook een flinke boer 
laten. Wanneer en waar je 
maar w ilt, in ieders ge
zicht.
Communicatie is in ver
schillende situaties van le
vensbelang dus het is zaak 
goed op te letten wanneer 
groepen omstanders met 
elkaar communiceren. 
Volgende maand:
De magie.

tussen 22:00 to t 06:00 geblokkeerd. Ook 
Internet Cafe's mogen op die tijden geen 
games aanbieden.
■  Het wereldrecord Donkey Kong is verbro
ken. Steve Wiebe uit het Amerikaanse Red
mond scoorde 947.200 punten en liet daar
mee de legendarische Billy Mitchell en 
Timothy Sczerby achter zich. Wiebe is een 
zware old skool gamer, want vorig jaar was 
hij ook al de man die als eerste ter wereld 
bij Twin Galaxies de miljoen-punten-grens 
in Donkey Kong Junior w ist te passeren. Zou

die man verder nog een leven hebben?
■  Het spelen van Counter-Strike schijnt 
goed te zijn tegen depressies. Althans dat 
beweren Deense wetenschappers. Nee, het 
gaat niet om het spelen zelf. Kan ook niet, 
want niks is zo frustrerend als steeds maar 
weer het loodje te leggen. Het gaat om de 
engine die patiënten in staat stelt om in 
werelden rond te lopen die ze minder ang
stig vinden (het geweld is weggehaald). 
Moet heftig zijn. Counter-Striken met een 
pot Prozac op.

PDW ERSPY I

■  Wat erg mooi aan de PSP kan worden, 

zijn de prijzen van de games. Een heel 

goedkoop licentiesysteem zou er wel eens 

toe kunnen leiden dat er games van rond de 

15  dollar op de markt gaan komen.

■  3DO  is down and out. Geen Army Men 

games meer, pfoei. De dure stand op de E3 

en de game Four Horsemen of the Apoca

lypse nekten het bedrijf. De game was ten 

eerste niet goed en werd door de pers dus 

al afgem aakt in de previewfase, ten tweede 

waren er 1 0 0  mensen met het spel bezig en 

dat kost big money, ten derde duurde het 

nog zeker 1 0  maanden voordat het spel ge

reed zou zijn.

■  De releasedatum van Duke Nukem Fore

ver is nog steeds niet bekend (maart 

2 0 1 5 ? ) en dat zuigt behoorlijk, want een 

goede Duke-game gaat er bij ons altijd in. 

Dubbel klote wordt het als je  weet dat 

3DR ealm s onlangs begonnen is aan de ont

w ikkeling van een andere game, een third  

person action adventure. Zullen we die dan 

maar vast op juni 2 0 1 1  ze tten ...

■  De persconferentie werd op het laatste 

m oment afgezegd, maar we weten nu dat de 

PS2-gam e van het Nederlandse Guerrilla  

(voorheen Lost Boys games) Killzone gaat 

heten. Zal vast een puzzel-adventure met 

een lieflijk  roze blobje in de hoofdrol zijn.

■  De vrouw van Jan was slim toen ze de 

huwelijksreis boekte. Ze zocht een plek op 

de aardbol waar naar verluidt geen games te 

vinden waren: Sri Lanka.

■  Even een rondje m et de geruchtenmolen  

maken. GTA3 of Vice City zou wel eens naar 

de Xbox kunnen kom en... en Xbox Live 

com patible zijn.

■  Dat N intendo zo'n slechte E3 had komt 

om dat de Japanners al lang en breed met 

de NGC 2  bezig zijn en daar hun games 

voor maken. Releasedatum  mogelijk al in 

2 0 0 4 . K linkt allem aal wel heel erg ver ge

zocht, dat geven we grif toe, maar zei de 

baas van Nintendo niet aan het eind van de 

speech in LA, dat N intendo niet weer als 

laatste zou komen.

■  Op zich vinden we porno- en sexspellen 

op de PC of consoles ein bischen triest.

Maar een sexgame voor de Eye Toy zien we 

dan wel weer zitten.

■  Een primeur: patch 1 .5  voor Command 

&Conquer Generals bracht meer schade aan 

de game teweeg dan dat het fouten ver

hielp. Mensen konden niet meer online spe

len, verliet je de game voortijdig dan had je 

gewonnen, etc. EA heeft de patch in

m iddels ongetwijfeld weer gepatcht.

Zou dat eigenlijk een beroep zijn, patchen- 

maker?

■  Volgens IGN zijn bedrijven als Electronic 

Arts, Capcom, TH Q  en Activision al bezig 

m et de eerste ontwikkelingsfase van games 

voor de PlayStation 3 . Ook Rockstar zou al 

begonnen zijn aan de next-gen Grand Theft 

Auto game.
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U. GEAR SDLIO
I MGS3: SNAKE EATER PLAYSTATION 2 • VERWACHT: 2DD4

■  Konami heeft goed geluisterd 

naar de kritieken die gamers hadden 

op MGS2 en gooit met MGS3:
Snake Eater het roer heiemaal om. 
Althans, daar lijkt het op het eerste 

gezicht wel op...

Er doen zoveel roddels de ronde 
over deze titel dat ik door de bomen 
het bos niet meer zie. Zelfs het 
grote brein achter de MGS-serie, 
meneer Kojima (al is ie in dit deel 
alleen verantwoordelijk voor het 
script en de cutscenes) b lijft enorm 
vaag doen.
Toch is er in de afgelopen tijd zoveel 
materiaal naar buiten gebracht dat 
ik het wel de moeite waard vind om 
alles eens effe op een rijtje te zetten 
voor jullie. Of het allemaal honderd 
procent waar is, moet nog maar blij
ken (er wordt ons allen zoveel zand 
in de ogen gestrooid dat het ver
draaid lastig is om te zien wat real 
is en wat niet) maar ik kan in ieder 
geval een redelijke indicatie geven 
van de richting die Konami met 
Snake Eater uit gaat.

VERRASSINDEN
Een aantal maanden terug wist Hl- 
deo Kojima al te melden dat we 
heel wat verrassingen kunnen ver
wachten in deze nieuwste editie.
Wat in ieder geval redelijk safe is 
om te constateren, is dat het ver
haal zich in de jaren '60 op voorna
melijk Russische bodem afspeelt (ik 
zeg bewust 'redelijk safe' omdat Ko
jima ons wellicht op het verkeerde 
been tracht te zetten).
Verder moet je niet raar opkijken als 
er ook lokatles uit andere, aangren
zende werelddelen naar voren ko
men. Immers, tweederde van de

Sovjet-Unie bulkte van de oerwou
den.
Het resterende deel zal zich in ieder 
geval in gebouwen afspelen. Het

"NDG EEN TELEURSTELLEND PRODUCT ZDU BEST WEL EENS 

DE NEKSLAG KUNNEN BETEKENEN VDDR DEZE SERIE."

game zal zich In jungle-achtige ge
bieden afspelen, en nu was ik niet 
bepaald een kei in aardrijkskunde, 
maar ik kan me toch echt niet her
inneren dat het in de voormalige

lijkt dus voor de hand te liggen dat 
je je met de hoofdrolspeler (waar
over zodadelijk meer) eerst een 
flinke weg door jungles en grotten 
zult moeten banen om uiteindelijk 
een of andere basis te kunnen infil
treren.

SPECULATIES
Is het Snake met wie we kunnen 
spelen? Of toch Big Boss die 
destijds wellicht nog niet naar die 
naam luisterde? Immers, de gebroe
ders Snake zijn voortgekomen uit de 
genen van de grote baas, nietwaar? 
Of misschien wel beiden? Nee?
Geen van beiden dan? Zucht...
Zoals ik aan het begin al zei: er 
wordt wat afgespeculeerd over de 
character die in de speciale E3-trai- 
ler te zien was. Velen denken dat in 
MGS3 Big Boss zijn opwachting zal 
maken, vooral vanwege het feit dat 
in de trailer te zien was dat de

hoofdrolspeler een oog mist.
Wie echter volledig op de hoogte is 
van de geschiedenis van de charac
ters uit de voorgaande delen, weet 
dat Big Boss pas in de jaren '80 een 
oog is kwijtgeraakt. Nee, het wordt 
er allemaal niet overzichtelijker op. 
En nu ik toch de roddeltante aan 
het uithangen ben, wat dacht je van 
deze idiote theorie: Big Boss is niet 
de vader van Snake en in plaats 
daarvan krijgen we zijn échte vader 
te spelen. Het is een allesbehalve 
voor de hand liggende optie, maar 
met Hennie Kojima's grote Surprise 
Show weet je het maar nooit.
Wat wel vrij zeker lijkt, is dat een 
hoop characters uit de eerste twee 
delen (waaronder Ocelot, Roy Camp
bell en Frank Jaeger ofwel Gray Fox) 
weer hun opwachting zullen maken. 
Tot zover de grote gossip rubriek, 
over tot de orde van de dag.

SURVIVAL
Laten we er gemakshalve van uit
gaan dat de main character Big 
Boss is. Zoals de subtitel al duide
lijk maakt, zal hij om in de jungle te 
kunnen overleven verschillende die
ren, waaronder slangen en vissen, 
moeten eten. Dit survival element 
voegt, mits goed uitgewerkt, een 
zeer verfrissende vorm van gameplay 
toe aan het geheel.
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IX: BDVERVIEW
METAL BEAR SOLID

Overigens kunnen slangen ook ge
bruikt worden als wapens tegen de 
vijanden. Alle hulp is welkom, zeker 
wanneer je nagaat dat er aan de A.l. 
van de vijanden weer flink gesleu
teld wordt. Ze bewegen zich ditmaal 
vaker in groepen van vier en iedere 
tegenstander heeft z'n eigen A.l.
Het is dus belangrijker dan ooit om 
goed gebruik te maken van de om
gevingen.
De toepassing van stealth is ui
teraard weer een vereiste, al zal in 
Snake Eater (ben ik trouwens de 
enige die vindt dat die gekke Japan
ners best een wat minder dubieuze 
-  lees: gayish -  subtitel hadden 
kunnen bedenken?) de nadruk meer 
komen te liggen op de actie.
De trailer toonde Big Boss regelma
tig rennend en knallend met een as
sault rifle, dus wie weet is Konami 
van plan om wat meer vaart en 
spektakel in de game te brengen. 
Laten we hopen dat daarmee ook de 
soms ellenlange dialogen wat korter 
worden, want dat wilde de boel 
nogal eens ophouden.

VERSTOPPEN
Wie de trailer aanschouwd heeft op 
het net, kon al zien dat je nu ook in 
bomen kunt klimmen en aan takken 
kunt hangen (let wel op: spring je 
van een te hoge afstand naar bene
den dan breken je benen, wat het 
lopen een stuk moeilijker maakt), je 
je achter watervallen en rotsen kunt 
verstoppen en nog veel meer om 
maar uit het zicht te blijven van de 
vijand.
Over zicht gesproken: de radar lijkt 
niet meer terug te keren in Snake 
Eater. Dit betekent dus dat het nu 
echt veel meer op je survival skills 
zal aankomen.
Wat je hierbij wel zal helpen, is het 
gegeven dat het geluid in dolby 5.1

surround door je speakers zal komen 
zodat je kunt horen van welke kant 
de vijand nadert. Ik vraag me af hoe 
dat in z'n werk gaat wanneer je be
schikt over een klein pokke TV'tje 
met mini speakers, maar ook daar 
zal ongetwijfeld een oplossing voor 
bedacht zijn.

REVANCHE
Het moge duidelijk zijn dat ten t ij
den van dit schrijven het wat veel 
facetten betreft nog steeds koffiedik 
kijken blijft. Ik heb wel heel sterk 
het idee dat Konami er na 't voor ve
len toch wat teleurstellende Sons Of 
Liberty eens goed voor is gaan zitten 
en nu alles uit de kast wil trekken 
om goed te maken wat er allemaal 
minder was aan het tweede deel.
Ik denk eerlijk gezegd dat ze ook 
wel moeten, want nog een teleur
stellend product zou best wel eens 
de nekslag kunnen betekenen voor 
deze serie. Toch denk ik niet dat het

Het kappen van tropisch hardhout neemt 
steeds extremere vormen aan.

zover zal komen. De game komt pas 
in 2004 uit, dus men heeft nog tijd 
zat om alles te perfectioneren.
Laten we hopen dat er in de loop 
van de komende maanden meer 
concrete stuff naar buiten komt, 
want na die prachtige teaser op de 
E3 en slechts een minimum aan 
bruikbare informatie vind ik dat we 
daar wel recht op hebben.
Fuck mysterieus doen, wij willen 
harde feiten meneer Kojima! Snel!^

De nieuwe Metal Gear Mech? Of toch een 
verrijdbare dildo?

I MGS: THE TWIN SNAKES I
B Liefst vijftien Jaar na de laatste 

Metal Gear-titel op een Nintendo 

console (ik geloof dat het op de 

NES was) en vijf jaar na het ver

schijnen van Metal Gear Solid op de 

PSX, krijgen de Gamecube-bezitters 

deze klassieker voor hun kiezen.

The Twin Snakes is een remake van 
de originele game maar het is geen 
ordinaire poort. Dat zou gezien de 
capaciteiten van deze next-gen con
sole vergeleken met die van de PSX 
wel erg cheap zijn. Deze versie is 
namelijk met de engine van MGS2: 
Sons Of Liberty geheel vanaf de 
grond opgebouwd.

voor de GameCube in elkaar te flan
sen en Miyamoto was daar wel voor 
te porren.
Nu wilde Kojima niet al te veel tijd 
en energie steken in deze game, 
aangezien de PS2-titel MGS: Snake 
Eater hoog bovenaan zijn 'things to 
do'-lijstje stond.
Miyamoto stelde vervolgens voor om 
de ontwikkeling van MGS over te la
ten aan Silicon Knights (verantwoor
delijk voor onder meer Eternal Dark
ness en Legacy of Kain) en ziehier: 
het winterseizoen nadert en de 
game is bijna gereed voor consump
tie.

SILIBDN KNIBHTS
Dat deze game op de GameCube 
gaat uitkomen, is niet aan één maar 
twee grootheden uit de Japanse 
game-industrie te danken. Bedenker 
Hideo Kojima en Nintendo-groot- 
heid Shigeru Miyamoto liepen al 
een tijdje rond met het idee om sa
men iets te doen. Kojima stelde uit
eindelijk voor om een volledig opge
poetste versie van Metal Gear Solid

INTENSER
Niet alleen Silicon Knights neemt 
voor deze remake een hoop werk uit 
handen van Kojima, die eigenlijk 
meer de rol van supervisor op zich 
heeft genomen; meneer heeft er ook 
voor gekozen om een van de wreed
ste Japanse regisseurs van de laat
ste jaren, Ryuhei Kitamura, op deze 
game los te laten.
Dankzij hem kunnen we niet alleen 
beter uitgewerkte graphics verwach-
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CDVERVIEW ^

ten, maar ook aanpassingen in on
der meer de gameplay, de cutscenes 
en in mindere mate de verhaallijn. 
Om eerlijk te zijn heb ik op de E3 
van al die aanpassingen (de grafi
sche verbeteringen daargelaten) niet 
al te veel kunnen zien.
Kojima wilde daarover wel kwijt dat 
veel van die aanpassingen en verbe
teringen pas later in de game duide
lijk aan het licht zullen komen.
Zo zullen de gevechten met de ver
schillende Foxhound-leden nog in
tenser worden en zullen de omge
vingen een stuk interactiever zijn 
dan in het origineel.
Je zult nu een aantal gameplay ele
menten uit deel 2 terugvinden die 
er in het eerste deel niet waren.

WELKOM
Zoals ik eerder al aangaf, heeft Sili
con Knights de game vanaf scratch 
opnieuw opgebouwd. Toch was ik 
nog niet echt heel erg onder de in
druk van het grafische gedeelte van 
de game. Alles oogt uiteraard een 
stuk gepolijster maar om nou te zeg
gen dat de NGC-versie de PSX flink 
stof laat happen, gaat me ook weer 
wat te ver.
Gezien het feit dat deze ontwikke
laar er na de E3 nog een aantal 
maanden mee aan de slag kon gaan, 
is er echter een gerede kans dat ik 
mijn mening zal moeten herzien 
wanneer wij hier een nieuwe build 
op kantoor binnenkrijgen.
Echt grote veranderingen in het

"JE KUNT SNAKE NU ALTIJD VANUIT FIRST PERSON VIEW 

LATEN RICHTEN EN SCHIETEN, EEN ESSENTIËLE 

VERBETERING TEN OPZICHTE VAN HET ORIGINEEL."

Zo kun je Solid Snake nu ook altijd 
vanuit de first person view laten 
richten en schieten, een essentiële 
verbetering ten opzichte van het 
origineel, waarin dat niet mogelijk 
was.
Daarnaast beschikt Snake over een 
aantal nieuwe moves; zo zag ik 'm 
hangen aan randen en zichzelf ver
stoppen in lockers (waarin ook vers 

.gekillde baddies gedeponeerd kun- 
'nen worden).
Veel nieuws omtrent nieuwe wapens 
is er nog niet, maar we mogen er 
stiekem wel vanuit gaan dat meer
dere wapens die alleen in Sons Of 
Liberty zaten, beschikbaar zullen 
zijn.

script hoeven we niet te verwachten. 
Het verhaal zoals we het kennen 
steekt natuurlijk al perfect in elkaar. 
Ik denk dan ook niet dat degenen 
die het origineel op de PSX ge
speeld hebben, los van de eerder 
genoemde aanpassingen, voor al te 
grote verrassingen zullen komen te 
staan.
Maar ja, er zijn natuurlijk nog vele 
duizenden gamers met een Game- 
cube in huis die nooit de pracht van 
de PSX-versie aanschouwd hebben. 
Voor hen zal deze action adventure 
met stealth-elementen sowieso een 
godsgeschenk worden, dat kan 
haast niet anders. Let's face it: eige
naars van een GameCube zijn het

afgelopen jaar niet bepaald bedol
ven onder games als deze.
Het is in ieder geval fijn dat deze 
console steeds meer goede third- 
party titels krijgt. Tja, van Mario, 
Zeida en Metroid Prime alleen kun 
je natuurlijk ook niet leven hè. Wat 
dat betreft is de nakende komst van 
Solid Snake naar de NGC een meer 
dan welkome voor Nintendo.

LINKEN?
Waar ik erg nieuwsgierig naar ben, 
is de vraag of het linken aan een 
GBA eventueel tot de mogelijkheden 
behoort. Het zal me niks verbazen 
wanneer men ervoor kiest om de 
conversaties die via Codec (je com
municatiesysteem) lopen, op je 
GBA-scherm getoond worden terwijl 
het spraakgedeelte gewoon door de 
speakers van je TV te horen zal zijn. 
Dit zou immers de vaart lekker in de 
game kunnen houden.
In het eerste deel waren de conver
saties weliswaar minder nadrukke
lijk aanwezig dan in zijn opvolger op 
de PS2 (dat was me toch echt iets 
te veel van het goede) maar het zou 
zeker geen onaardige toevoeging zijn 
om het spelen van deze game nog 
een stukkie aantrekkelijker te ma
ken.

TDPTITEL
En zo heb ik de belangrijkste pun
ten wel naar voren geschoven, dacht 
ik zo. Er moet op bepaalde vlakken 
(met name in het grafische departe
ment) nog flink aan getrokken wor
den, wil men deze game nog ruim 
voor de kerstdagen eruit trappen, 
maar ik heb er alle vertrouwen in. 
Tuurlijk zullen er zeikerdjes zijn die 
vinden dat Kojima en Miyamoto met 
hun supercreatieve geesten beter

een ander, ambitieuzer project had
den kunnen beginnen, maar fok dat. 
Ik vind het in ieder geval te gek dat 
vijf jaar na dato Metal Gear Solid 
ook op een next-gen console speel
baar zal zijn en ik denk dat vele 
NGC-bezitters het hiermee volledig 
eens zullen zijn.
Binnenkort zullen we ongetwijfeld 
een completer beeld weten te schet
sen wanneer we deze toptitel (dat 
was ie vijf jaar terug en dat zal ie 
ook nu weer zijn) in alle rust in het 
testhok onder handen nemen. ◄
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THE SIMS 2.D
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THE SIMS 2.D
Q  Na tig add-ons zou je  denken dat 

de ideeënvijver voor de reaUife-soap- 

simulator The Sims wel zo'n beetje 

opgedroogd zou zijn. The Sims 2  

moet het tegendeel bewijzen.

The Sims is een raar fenomeen. 
Binnengehaald als revolutionaire 
sim, overladen met lof, vervolgens 
uitgemolken tot op de laatste drup
pel, onder veel gemor, maar met nog 
veel meer verkochte games als re
sultaat. Keer op keer stonden de 
add-ons voor EA's populairste game 
aller tijden bovenaan in de rang
lijsten van bestverkochte spellen.
En ook de vertaalslag naar spelcom
puters is redelijk geslaagd, niet gek 
voor een genre waarvan iedereen 
dacht dat het nooit het licht zou 
zien op een console. Toch floreert 
de serie met name op PC.
Het originele The Sims en de add- 
ons hebben recordaantallen ver
kocht en overal ter wereld spelen 
miljoenen mannen én vrouwen virtu
ele gezinnetjes na. The Sims is op 
vele manieren een unieke game, al 
hadden de fans van het eerste uur 
misschien al veel eerder een vol
waardige sequel gewild. Maar geluk
kig is The Sims 2 nu alive!

6: ■ ' %

Ach gut. Gezellig met oma achter de 
computer. Dit soort toonbeelden van 
huiselijke gezelligheid en harmonie bezorgt 
ons nu braakneigingen.

Het eerste dat opvalt is de nieuwe 
look. The Sims was nooit een spel 
dat het van de graphics moest heb

ben, maar de engine begon de laat
ste tijd wel gênante vormen aan te 
nemen.
Deze keer krijgen we een complete 
3D engine, je kunt in- en uitzoo
men, de camera 360 graden draaien 
en alle Sims hebben veei meer ex
pressie dan voorheen. Je kunt dus 
nu veel beter zien of ze zich happy, 
verdrietig of verward voelen. Een 
“mental" motive maakt bovendien 
onderdeel uit van de interface, 
waarbij je de mentale status van je 
Sims kunt checken voor nog meer 
geestelijke verdieping.
Terugkomend op de nieuwe engine; 
de huizen zijn complexer en zijn op
gebouwd uit verschillende verdie
pingen, waarbij je als architect meer 
dan ooit je fantasie kunt gebruiken. 
Grappig detail; dit keer hebben ook 
weerseffecten invloed op het spel- 
verloop, zo is het niet verstandig 
voor je Sims om met onweer in de 
outside-jacuzzi te blijven zitten.

, dat lijkt meer op hoe het er vroeger bij 
thuis aan toe ging. Zoonlief wordt In 
lar gebeukt terwijl de rest van het 

gezinnetje er uitbundig bij staat te juichen.

'Grootste vernieuwing is het age- 
systeem. De Sims doorlopen nu 
daadwerkelijk een leven van baby, 
naar peuter, naar puber, tot volwas
sen en tenslotte bejaard. Het ver
maak én de fun van The Sims hangt 
af van hun leeftijd dus je zult speci
fieker op verschillende behoeften en 
wensen moeten inspelen.
Ook kun je kroost voortbrengen dat 
genetische kenmerken van vader en 
moeder Sim overneemt. En aange
zien je zelf je Sims mag ontwerpen, 
kunnen daar bizarre kinderen uit 
voortkomen. Een vleugje Impossible 
Creatures dus. Opvoeding en de hui
selijke sfeer speien eveneens een 
rol. Een ontregeld gezin levert lasti
gere kids op, terwijl een gezin 
waarin alles pais en vree is, relatief 
gelukkigere kinderen oplevert. 
Gelukkig is er geen juiste manier 
van spelen in The Sims 2. Maxis no
digt uit om veel te experimenteren.

Ook de opvolger voor de Sims op consoles 
is reeds in de maak. De naam? The Sims: 
Bustin' Out. Hierin kunnen de Sims op PS2, 
Xbox en GameCube voor het eerst op stap 
en bijvoorbeeld lekker uit hun dak gaan in 
een hippe dansclub. Daarnaast krijgt de 
engine een opknapbeurt, kun je nog meer 
inzoomen, zijn er dertig nieuwe sims, een 
trits nieuwe meubels en voorwerpen én ligt 
de nadruk meer op multiplayer waarbij je 
de complete campagne samen met een 
vrlend(ln) in co-op kunt spelen. The Sims: 
Bustin' Out moet begin 2004 verschijnen.

'fj; Het is aan te raden in te zetten met een 
voorzichtig voorspel alvorens aan het 
steviger werk te beginnen.

. . . .  [ ^ 1

Zitten die witte slierten in het water om de 
illusie van bubbels te wekken, of is hier 
meer aan de hand?

Voor spelers die te veel gehecht zijn 
aan hun Sims, en het niet aankun- 
nen wanneer hun alter ego's ster- :,;i; 
ven... geen paniek! Je kunt de 
venscyclus ook uitzetten en gewoon 
op de ouderwetse manier spelen^
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FULL SPECTRUM WARRIOR

■  Sir! Full Spectrum Warrior is oor
spronkelijk ontwikkeld als simulator 

voor het Amerikaanse leger, Sir!

THQ zag daar wel brood in, S i r ! En 

daarom komen ze nu met een aan

gepaste versie voor de Xbox, Sir!

Realistische tactische shooters vin
den hun rekruten vooral onder PC 
gamers. Hoe leuk ik SOCOM; US 
Navy Seals voor de PS2 ook vindt; 
de gameplay is toch nog steeds re
delijk arcade. Op de PC kunnen se
rieuzere oorlogje-spelers zich daar
entegen vermaken met titels als 
Ghost Recon, Rainbow Six en Ope
ration Flashpoint.
Om een of andere reden moet het 
op spelcomputers allemaal sneller 
en leunt de speelstijl vaker naar run 
& shoot. Neem het in ontwikkeling 
Zijnde Rainbow Six: Raven Shield 
voor Xbox. Deze variant op de PC- 
versie wordt een stuk toegankelijker 
en daardoor toch ook een stuk min
der tactisch.
Full Spectrum Warrior trekt zijn ei
gen pad. Oorspronkelijk bedoeld als 
oefensimulator voor Amerikaanse 
soldaten, zette THQ Pandemic Stu
dios aan het werk om er een Xbox- 
game van te maken. En de eerste 
proeve van bekwaamheid wordt fier 
doorstaan.

BEVELHEBBER
Jn Full Spectrum Warrior los je zelf 
geen schot. Tenminste, niet op de 
manier waarop je dat normaal ge
wend bent.
Je bekijkt de urbane spelwereld van
uit third-person, net als in SOCOM, 
en je hebt twee teams onder je com
mando, team Alpha en team Bravo. 
Net als bij een RTS geef je als op-

Skate is de man, zijn tag kom je werkelijk 
overal tegen.

perbevelhebber beide teams naar 
beste inzicht opdrachten, alleen nu 
zit je met je neus bovenop de ze
nuwslopende, levensgevaarlijke situ
aties terwijl je met een RTS natuur
lijk veilig als een arend, schuin 
boven de oorlogslinies hangt. 
Nogmaals; je schiet niet zelf, je 
loopt niet zelf... je geeft opdrachten 
aan de twee teams waartussen je 
ieder gewenst moment kan wisselen 
naar gelang de situatie dat wenst 
of naar gelang jij denkt dat dit de 
gameplay voor jezelf leuker maakt.

BLACK HAWK 
WARRIOR?
Binnen het team is er -  net als in 
het echt -  een belangrijke chain of 
command, leder team beschikt over 
een teamleader, een grenadier, een 
heavy gunner en een hospik en ge
vieren moeten die in stedelijke ge
bieden de meest heikele missies 
volbrengen.
Iedereen die de naweeën van de 
oorlog in Irak een beetje volgt of een 
film als Black Hawk Down heeft ge
zien (niet de arcade vertaling die de 
game was), weet hoe lastig en peni
bel dit soort straatgevechten zijn. 
Panemic Studios heeft dan ook een 
flink staaltje A.l. en warzones eruit 
gedrild. De omgevingen waarin de 
kogelhulzen kletteren zien er waan
zinnig overtuigend en fraai uit, en 
ook de A.l. van de teamleden is dik 
in orde. Zo zullen de teamleden 
nooit hun wapens op elkaar richten 
en nemen ze bestaande formaties 
aan, al naar gelang de situatie dat 
vraagt... om maar eens twee voor
beelden te geven.
Via bevelen laat je soldaten dekking 
geven of de daken afturen naar een 
sluipschutter. Dit ziet er allemaal zo 
professioneel uit, dat je meteen be
grijpt waarom dit in oorsprong een 
warsimulatie voor echte soldaten 
was.

TE VEEL SIM
Aangezien je geen toetsenbord tot je 
beschikking hebt, liggen alle beve
len en orders besloten in de control
ler. Met behulp van twee oplich
tende schermpjes - rechts en links 
in beeld - kun je relatief eenvoudig 
je opdrachten verstrekken. Door met 
je pookje naar links, rechts, boven

en beneden te klikken - in combina
tie met de actieknoppen - zet je tel
kens de juiste man in voor de juiste 
job.
Als de ontwikkelaar erin slaagt het 
spelelement niet uit het oog te ver
liezen, gloort aan de horizon de voe
dingsbodem voor een realistische 
maar toch ook lekker speelbare 
squad shooter. Zeker met de weten
schap dat het spel Xbox Live onder
steunt en spelers met verschillende 
teams samen de strijd kunnen aan
binden.
Ik kan persoonlijk niet wachten om 
dit te proberen, mits ik nog wel het 
gevoel behoud een videogame te 
spelen. Te veel sim kan het spel de 
das om doen. Als ik echt oorlog wil 
meemaken, was ik wel bij het 
vreemdelingenlegioen gegaan. ◄
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D  We kregen onlangs op de redactie 

een level van de nieuwe Rainbow 

Six 3  om uit te proberen. Sindsdien 

is mijn Xbox niet meer uit geweest.

Op de E3 stonden ze strategisch bij 
elkaar in de buurt geplaatst; de 
twee grootmachten die het binnen
kort met elkaar gaan uitvechten op 
de Xbox: Rainbow Six 3 aan de ene 
kant en Counter-Strike aan de andere 
kant. Twee topgames die allebei in 
dezelfde vijver zullen gaan vissen. 
Microsoft durfde de rechtstreekse 
concurrentie niet aan en besloot om 
Counter-Strike nog een paar maan
den uit te stellen. Hierdoor is Rain
bow Six 3 deze winter de eerste 
echte fatsoenlijke first person

Dit Is nu een van die beroepen waarbij je 't 
liefst altijd achteraan loopt.

Xbox gaat het helemaal anders; je 
character kan meerdere salvo's van 
dichtbij incasseren voordat hij dood 
neervalt. Dat is wel even slikken

“Jij loopt linksom, ik rechtsom en als we 
elkaar levend tegenkomen, stond er 
niemand achter."

besturing en ik geloof in de nieuwe 
Rainbow Six voor dummies aanpak, 
die het spel groot moet maken bij 
de console bezitters

“Waar zijn die gasten gebleven? Ze waren 
verdomme met z’n veertigen!”

Het blijft gewoon de beste anti ter
roristen franchise die er is. Mis
schien dat Counter-Strike daar nog 
wat aan kan doen? ^

shooter die Xbox Live ondersteunt. 
Tevens krijgt Ubi Soft de kans om te 
laten zien dat het beter kan preste
ren dan de zielige Ghost Recon PC 
poort die we eerder dit jaar voorbij 
zagen komen.
Rainbow Six 3 is helemaal gemaakt 
voor de console speler. Dat is best 
wel even wennen in het begin. Bij 
het opstarten bijvoorbeeld, krijg je 
een spectaculair filmpje te zien van 
een bankoverval. In no time vliegt er 
een helikopter boven de bank waar
uit commando's aan touwen sprin
gen. Al schietend komen ze door het 
dak en voor je het in de gaten hebt 
liggen de overvallers dood in de 
hoek terwijl de commando's nog aan 
hun touw bungelen.
Het mooie aan de Rainbow Six serie 
was altijd dat het gevrijwaard bleef 
van deze neppe Hollywood bullshit. 
Nu dus niet meer._«K

'One shot, one kill was het motto van 
de Rainbow Six serie en daamee is 
de license groot geworden. Op de

maar ik begrijp dat het niet anders 
kan op een console. De controller 
leent zich gewoon niet voor snelle 
actie.
Je moet een paar fouten kunnen 
maken en een paar keer geraakt 
worden voordat je goed kan richten 
en je tegenstander kunt uitschake
len. Na een tijdje ga je dit zelfs 
waarderen, vooral ook omdat de 
game zeker niet makkelijk is. Je 
gaat misschien niet de eerste keer 
dood als je geraakt wordt maar de 
derde of vierde keer gaat dat zeker 
gebeuren.
Kenmerkend voor de kwaliteit van 
RB Six 3 is het feit dat het zelfs als 
je een level van voren naar achteren 
honderd keer hebt uitgespeeld zoals 
ik en op een gegeven moment pre
cies weet waar alle vijanden staan 
en wat ze doen, de game uitdagend 
blijft. Zo kun je bijvoorbeeld gaan 
proberen om ze allemaal met één 
schot tussen hun ogen af te knallen. 
Maar ja, ik heb de hele dag ook niks 
beters te doen. ^

“Yep, dit is het vat waar de 40 rovers in
zitten.”

£ De sfeer in de game is echt fan
tastisch. We speelden het Alcatraz 
level wat er echt super vet uitziet. 
Veel sfeer zowel qua graphics als 
qua geluid. Je hoort een soort ope
ramuziek op de achtergrond terwijl 
een nietsvermoedende terrorist in 
elkaar zakt nadat ik hem een salvo 
van drie kogels in zijn kop heb ge
knald met mijn MP505.
Ik kan niet wachten om dit spel via 
Xbox Live te spelen. Ik geloof in de
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NOW LARA S O U N D S
AS HOT AS SHE LOOKS

I Sound I
blAst;ir

Sound Blaster® Audigy'" 2 en Creative speakers dompelen je 
onder in een audiowereld, zo puur en zuiver dat je de 
grens tussen spel en realiteit niet meer kan 
onderscheiden. Dit game speel je niet 
zomaar, je beleeft het!

Het onovertroffen rea
lisme van 24-bit 
Advanced HD Audio 
maakt het haast 
onmogelijk Lara's 
wereld te verlaten. Je 
kan je dus beter voor
bereiden en je arsenaal 
vervolledigen met de 
meest ultieme audiowapens 
van dit eigenste moment.

SOUNDS BEST ON

L U C A S F l L M

/ / \

I D O :

cd e  s  i

C h o s e n  B y  G a m e s . 

L o v e d  B y  G a m e r s .

Meer info over deze superieure audioproducten op

www.europe.creative.com/tombraider
CRZATIV
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■  Goede tennisgames op de conso
les zijn een zeldzaamheid en als we 

dan toch namen moeten noemen, 

blijven we al gauw steken bij Virtua 

Tennis. Wellicht komt daar begin 

november verandering in...

Mijn eerste speelsessie, met onder
meer een klein Xbox Live toernooi 
tussen een aantal gamejourno's 
(waarbij ondergetekende met twee 
vingers in de neus doordrong tot de 
finale om vervolgens genadeloos van 
de baan gemept te worden door een 
Spaanse gravelbijter), was er een 
die naar meer smaakte.
Ik voelde me haast een bevoorrecht 
mens om dit spel te mogen spelen. 
Hoewel de game slechts voor 75 
procent klaar was, speelt het al veel 
beter dan een volledige versie van 
Virtua Tennis, en dat mag als een 
groot compliment beschouwd wor
den.
Ook op het grafische vlak weet Top 
Spin te imponeren. Zo lijken de di

gitale tennissterren als twee drup
pels water op hun evenbeelden van 
vlees en bloed en ook de karakte
ristieke bewegingen van de tennis
sers zijn aan hun digitale evenknie 
opgehangen. Denk aan de dubbel- 
handige backhand inclusief spron
getje van Lleyton Hewitt of de geca
moufleerde backhand van Pete 
Sampras.
Dit maakt het allemaal een stuk ge
loofwaardiger en realistischer dan 
bij andere tennisspelletjes.

CARmÈRE MAKEN
Het is overigens niet zo dat Top 
Spin het alleen van de bekende ten
nisspelers zal moeten hebben om 
goed te verkopen, daarvoor is de 
Career mode, waarin je zelf een ka
rakter opbouwt van neusvleugels tot 
flaporen, te prominent aanwezig.
In deze mode geef je je tennisser 
naast uiterlijke kenmerken ook nog 
een natuurlijk talent mee. Zo kan je 
een karakter creëren dat van nature

0 - 1000? Ik dacht dat ‘t bij tennis tot de 40 
ging?

Mooie duik maar nu nog klemvast houden.

Man wat sta je nou omhoog te kijken, er 
liggen drie ballen op de grond.

defensief is ingesteld of juist agres
siever, technischer of krachtiger is. 
Iedere keuze gaat natuurlijk ten 
koste van andere vaardigheden; een 
defensieve speler zal bijvoorbeeld 
minder goed in serveren of het volle
ren zijn dan een aanvaller.
Met jouw gemaakte karakter door
loop je ongeveer honderd wedstrij
den om uiteindelijk uit te groeien 
tot een legende, als dat je uiteinde
lijke doel is tenminste. Zo niet dan

net nicht. Tijdens je oefeningen ver
dien je namelijk sterren die je kunt 
gebruiken om je service, volley, 
backhand of forehand beter maken. 
Er is een maximum van twintig ster
ren maar in de praktijk zul je het 
moeten doen met een stuk of 
twaalf. Een perfecte tennisser zul je 
dan ook nooit kunnen creëren. Be
denk dus goed, alvorens je sterren 
toewijst, welke speelstijl het best bij 
jou past.

kun je gewoon je karakter uitbouwen 
tot hij/zij sterk genoeg is om deel te 
nemen aan de online competitie 
(hierover straks meer).
Tijdens je carrière begin je onderaan 
de ladder; je eerste wedstrijden zul
len voor weinig publiek zijn maar 
naarmate je meer wedstrijden en 
toernooien wint, kom je in grotere 
stadions terecht. Om uiteindelijk 
voor ongeveer 35.000 toeschouwers 
een balletje te slaan.

ZIJPADEN
Alleen maar wedstrijden winnen en 
je prijzenkast vullen is wellicht het 
voornaamste doel van de Career 
mode maar er zijn ook enkele zijpa
den te bewandelen tijdens je carri
ère.

*  Die zijpaden zijn te vinden in het 
scrapbook menu. Hier kun je kleine 
opdrachten uitvoeren, om bijvoor
beeld nieuwe sponsoren aan te trek
ken en dus in gratis kleding (denk 
aan merken als Prince, K-Swiss, 
Adidas, etc.) te wandelen of om wat 
nieuwe vaardigheden op te doen of 
te verbeteren.
Je kunt jouw karakter boetseren tot 
een echte baseline beuker of een

XBOX LIVE
De Career mode fungeert naast sin- 
gleplayer mode ook als een spring
plank voor Xbox Live. Heb je de hele 
Career mode doorlopen dan kun je 
ervoor kiezen om je karakter mee te 
laten doen met de officiële competi
tie van Xbox Live. In dit klassement 
zal jouw gamertag niet in de rang
lijsten te zien zijn maar alleen de 
naam van jouw gecreëerde karakter. 
Dat maakt het toch wel eens stukje 
specialer.
Het is uiteraard ook mogelijk om 
meteen online, zonder dat je de Ca
reer mode ook maar een keer hebt 
bekeken, te gaan spelen. Kies een 
tennisser en je kunt meedingen naar 
die felbegeerde nummer één positie 
op de online ranking.
Leuk is dat er verschillende ran
kings zijn. Te weten, een voor man
nen, een voor vrouwen en een voor 
dubbels. Bovendien werkt het ran- 
kingsysteem volgens de ATP regels. 
Op deze wijze is het mogelijk voor 
iemand die de game net gekocht 
heeft om ook echt mee te doen in 
het klassement. De nummer één van 
de ranglijst zal immers meer punten 
verliezen als deze zijn wedstrijd ver
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prutst tegen de nummer laatst. Ver
liest de nummer laatst van de num
mer één dan verliest de nummer 
laatst slechts enkele punten.
Een hele andere tak van Xbox Live 
zal het XSN gedeelte worden. Ge
koppeld aan de gelijknamige web
site kunnen gebruikers van Xbox 
Live eigen toernooien organiseren of 
hele seizoenen samenstellen. An
dere Xbox Live gebruikers kunnen 
zich dan inschrijven voor het toer
nooi, waarna de oprichter van het 
toernooi bepaalt wie tegen wie moet 
en voor welke datum de wedstrijden 
gespeeld moeten zijn. Dit kan dan 
eindelijk wat leven in de Xbox Live 
brouwerij gaan brengen.

HDBE DBEN
Bijna ben ik geneigd om uitspraken 
te doen als; “dit gaat op zeker een 
toppertje worden" of "als deze game 
geen prachtig cijfer gaat halen, eet 
ik een blik tennisballen op”, maar 
het zal jullie inmiddels duidelijk

zijn; Top Spin gaat een must-have 
worden voor iedereen die de digitale 
tennissport een warm hart toe
draagt. Dat geldt voor de single- 
player optie maar het zou me ook 
niets verbazen als dit een van de 
meest gespeelde Xbox Live titels 
gaat worden.
Het enige dat misschien nog wat 
bijgesteld moet worden is de snel
heid van het spel; die is nog wat 
aan de langzame kant. Maar dan 
ben ik toch wel aan het muggenzif
ten en ik heb me voorgenomen nooit 
meer te muggenziften. Mierenneu- 
ken mag overigens nog wel.

Fantastisch, het record duhbelfouten 
opnieuw gebroken.

BEEN VOICE NODIG
Een van de grappigste dingen van Top 
Spin is toch wel het reageren op je slagen 
door middel van voorgeprogrammeerde 
animaties, leder punt dat je behaalt of 
dat je verspeelt kun je op gepaste of on
gepaste wijze vieren. De witte knop is ge- 
linkt aan een milde reactie en de zwarte 
aan een wat meer agressieve.
Scoor een punt en druk op de zwarte knop 
en jou speler zal op zijn Lleyton Hewitts 
brullend naar het net sprinten met ge
balde vuist terwijl hij recht in de ogen van

de tegenstander kijkt. Verlies een punt en 
druk wederom op de zwarte knop dan zal 
hij het racket kwaad op de grond smijten. 
Druk je daarentegen op de witte knop dan 
zal jouw speler een applausje geven voor 
je tegenstander.
Het toffe is dat je via een knoppencombi- 
natie verschillende animaties kunt laten 
verschijnen. Uitermate geschikt voor als 
je niet met elkaar wilt/kunt spreken. Leu
ker is het om er even wat geluid bij te ma
ken. Zo schreeuwden en joelden wij tij

dens het kleine toernooi van kamer naar 
kamer om elkaar even gek te maken.

w ..
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■  Ik heb wel eens gezegd dat 
Battlefield 1 9 4 2  de game was waar 
ik eigenlijk a l mijn hele leven op zat 

te wachten. Maar sinds de ultieme 

firstperson-oorlogsgame in de win
kels ligt, z it ik eigenlijk alleen nog 

maar te wachten op zijn opvolger: 
Battlefield: Vietnam. We kregen tij

dens Camp EA 2 0 0 3  in San Fran

cisco de kans om de game te spelen 

en kennis te maken met enkele van 

de grote jongens achter een van mijn 

alltime favorite games.

THE SMEL.I- OF 
NAPALM
Je kent Tour of Duty? Platoon? Full 
Metal Jacket? Apocalypse now? Dan

begrijp je waar Battlefield: Vietnam 
over gaat. Ja, natuurlijk gaat het 
over de Vietnam-oorlog in de jaren 
'60 en begin '70. Maar nog meer 
dan dat gaat het over de Hollywood 
films die er zijn verschenen naar 
aanleiding van die oorlog.
Noord Vietnam heeft die oorlog op 
papier misschien wel gewonnen 
maar Hollywood kwam 20 jaar later 
als enige echte winnaar uit de bus 
rollen. En Battlefield: Vietnam wil 
nou juist dat speciale Vietnam-oor- 
logsgevoel vastleggen in de game. 
Vandaar dat je Wagners Ride of the 
Valkyries kunt opzetten als je met je 
helikopter de heuvels over komt vlie
gen om een rustiek Vietnamees

dorpje met raketten te bestoken. Net 
zoals dat ging in Apocalypse Now.
F4 Phantom straaljagers geven back
up aan de commando's die je op de 
grond hebt afgezet, en droppen een 
dodelijke lading napalm op de vijan
delijke stellingen. NVA's (Noord Viet
namese troepen) zoeken dekking in 
tunnels of op de heuvel en proberen 
hun belagers met AK 47's, oude ka
nonnen en boobytraps te slim af te 
zijn. Het levert briljante spelmomen
ten op. Zoals de manier waarop twee 
NVA's op een Vespa scooter zitten en 
met een noodgang over een lange 
houten brug scheuren. De achterste 
Vietnamees zit achterstevoren zodat 
hij de helikopter, die hem achter

volgt, onder vuur kan nemen. De 
aanwezige journalisten en ik schie
ten in de lach. Dat is nou die typi
sche Battlefield-touch! Ik vind het 
geweldig.
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HET NIEUWE BRAS
Het spel is volgepakt met nieuwe 
Units en wapens. De propeller-vlieg- 
tuigen uit WWII zijn vervangen door 
helikopters (Hueys) en straaljagers, 
moderne tanks kruipen over de 
groene heuvels en alles ziet er wer
kelijk fantastisch uit. Dat komt om
dat er een volledig nieuwe rendering 
engine is ontwikkeld voor deze 
game. Dit nieuwe stuk software is in 
staat om characters met minder po
lygonen er toch beter uit te laten 
zien. Termen als Specular Lighting 
en Bumpmapping worden gebruikt 
om duidelijk te maken dat we hier 
te maken hebben met een revolutio
naire nieuwe techniek.
Een voorbeeldplaatje wordt tevoor
schijn getoverd. We zien twee auto
banden naast elkaar liggen. De ene 
is gerenderd in de oude engine en 
de andere gebruikt de nieuwe 
bumpmapping-techniek. Ja, het ziet 
er inderdaad een stuk beter en ge
detailleerder uit.
We zijn onder de indruk maar het is 
nog niets vergeleken bij het enthou- 

.siasme wat losbarst als we het 
'nieuwe gras zien waarin soldaten 
zich kunnen verstoppen. Het werkt 
perfect!
De producer kijkt trots en vertelt dat 
guerrillatactieken een grote rol 
speelden tijdens de Vietnam oorlog. 
Dat gras kan dus niet gedetailleerd 
genoeg gemaakt worden. Overigens

hebben de characters een verbe
terde animatie gekregen waardoor je 
de soldaatjes met een sierlijke boog 
in het gras ziet duiken als de vijand 
eraan komt, om vervolgens stijlvol 
weg te tijgeren naar een betere posi
tie.

PRECIES PERFECT
De animatie is een stuk beter. Dat 
zie je vooral aan de bewegingen die 
characters maken als ze hun wapen 
doorladen. Dat klopt gewoon van A 
tot Z. Geen vluchtige bewegingen 
meer maar een echt magazijn wat 
gepakt wordt, in de gun wordt ge
schoven nadat de oude is verwijderd 
en vervolgens wordt het wapen opzij 
gehouden om het te kunnen doorla
den. En dit alles gebeurt in een paar 
seconden. Niet te lang en niet te 
kort. Precies perfect dus.
Maar voordat we te veel ingaan op 
de details wil ik graag even vertellen 
wat spelers straks nog meer voor 
vernieuwingen kunnen verwachten, 
als ze met zijn 64-en tegelijk online 
tegen elkaar spelen.
Laten we beginnen met de booby
traps. Menig Amerikaans soldaat is 
als een kipsaté aan zijn eind geko
men in een valkuil gevuld met spe
ren, of een ander soort constructie 
waarbij het slachtoffer met, al dan 
niet giftige, bamboespiesen wordt 
doorboord. Deze hele gedachte is 
terug te vinden in de game.
Wij speelden een level waarbij stra
tegische bergruggen waren voorzien 
van opgestapelde boomstammen die 
je met de action key als een lawine 
naar beneden kon laten rollen. Erg 
effectief tegen voertuigen en man
schappen kan ik je vertellen.

I LCVE THE SMELL CF 
AIRLIFTS
Helikopters spelen een heel belang
rijke rol in Battlefield: Vietnam. 
Naast de piloot gaan er nog twee 
characters in een helikopter. Deze 
kunnen alle twee een machinege

weer bedienen die aan weerszijden 
van het voertuig zit gemonteerd.
Je kunt granaten naar beneden 
gooien maar de allerbelangrijkste 
mogelijkheid van een helikopter is 
om een tank of ander voertuig aan 
een kabel op te tillen en te transpor
teren. Deze Airlifts zijn cruciaal voor 
de Amerikanen die bijna altijd een 
aanvallende rol innemen. Overigens 
is het voor de bestuurder(s) van de 
tank nog steeds mogelijk om de ge
schutskoepel te draaien en te schie
ten. Dan heb je iets te doen terwijl 
je daar een beetje onder aan die he
likopter bungelt, zullen we maar 
zeggen.

MOBIELE
SPAWN-PUNTEN
Nog zoiets volledig nieuws zijn de 
mobiele spawn-punten. Een feature 
die ook in de Battlefield add-on Se
cret Weapons of WWII zal zitten, en 
het spel daarmee een volledig 
nieuwe tactische diepte geeft. 
Spawnpunten van de Amerikanen 
kunnen ge-airlift worden en overal 
in het level weer worden neergezet. 
In het systeem voor de Vietnamese 
strijders kunnen tunnels gebruikt 
worden, maar verder werkt het onge
veer hetzelfde.
Mobiele spawnpunten kunnen ook 
in de lucht gebruikt worden, en ze 
zijn natuurlijk altijd weer kapot te 
schieten. De developers hebben met

deze feature geprobeerd om de 
strijd wat centraler te houden, 
waardoor spelers niet iedere keer 
weer helemaal een level moeten 
doorploeteren om bij de actie te ko
men.
Overigens zijn er een heleboel 
kleine verbeteringen van dit kaliber 
doorgevoerd. Zo is er de timer-func- 
tie bij het veroveren van een basis. 
Als het één soldaat een minuut kost 
om een basis te veroveren dan kost 
het twee soldaten een halve minuut. 
Het is heel subtiel maar hiermee 
krijgt Battlefield: Vietnam veel meer 
diepgang dan zijn voorganger.

HET SUCCES VAN 
BATTLEFIELD
Ik heb met een aantal producers van 
deze game gesproken tijdens mijn 
bezoek aan EA Studio's in Redwood 
City, en ze vertelden me allemaal 
dezelfde gouden regel achter het 
succes van Battlefield: No Rules! 
Regels zijn stom! Zodra je de speler 
regels gaat opleggen, wordt het spel 
frustrerend en saai.
Volgens de ontwikkelaars kwamen 
veel gamers met de vraag of ze de 
besturing of het schademodel van 
bepaalde voertuigen nog realisti
scher kunnen maken, maar daar 
gaat developer DICE niet op in. De 
kracht van de game zit volgens de 
producers in de eenvoud. Iedereen 
moet de eerste keer dat hij of zij 
Battlefield speelt overweg kunnen 
met een een tank, een helikopter of 
een AK47. Dat maakt de game zo 
leuk.
Deze bevestiging geeft me een goed 
gevoel. DICE weet waar ze mee be
zig is, en het is goed te zien dat ze 
weten waar ze de verbeteringen 
moeten zoeken. Ongetwijfeld gaan 
we nog vele jaren genieten van de 
Battlefield-franchise zonder dat we 
bang hoeven zijn dat het briljante 
spelconcept ooit wordt verkwanseld. 
Respect. ◄

Over dapper gesproken, deze dude kan er 
ook wat van zeg!
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TRUE ORIME: STREETS OF LA

VERWACKT: K  NDVEMBER 2003

Net als in de meeste videogames vallen de 
personages in True Crime op door hun 
pacifistische en verdraagzame kakakter.

B Als je  ziet dat een bepaalde game 
(in d it geval GTA) enorm populair is 

kun Je als ontwikkelaar twee dingen 

doen: een goedkope ripp-off maken 

en proberen snel te cashen, of pro
beren de game daadwerkelijk naar 

de troon stoten...

In eerste instantie zul je denken dat 
ook True Crime niet uit artistiek oog
punt gemaakt is, maar eerder met 
dollartekens in de ogen. Veel aspec
ten uit de game duiden immers op 
na-aperij. Zo kun je iedere auto/mo- 
tor die je ziet gebruiken, heb je de 
vrijheid om te gaan en staan waar je 
wilt en kun je tussen missies door 
kleine opzichzelfstaande opdrachten 
uitvoeren.
Ook het hoofdpersonage, de politiea
gent Nick Kang, is op zijn zachtst 
gezegd cliché te noemen. Een ruwe 
bolster die eerst schiet, schopt of je 
doodrijdt voordat hij vragen stelt.
Dan zijn er verder nog een aantal ce
lebs uit de kast getrokken om tek
sten voor karakters in te spreken, en 
is er een soundtrack toegevoegd met 
bekende Hip-Hop-acts. Dit lijkt na
tuurlijk allemaal wel erg verdacht 
veel op die ene titel van Rockstar.

UITBEDIEPT
VECHTEN
Het grootste verkoopargument van 
True Crime zal ongetwijfeld de meer 
dan honderd vierkante kilometers 
van Los Angeles zijn, inclusief ken
merkende gebieden als Beverly 
Hills, Hollywood, Santa Monica en 
bekende gebouwen als de LA Con
vention Centre (waar ieder jaar de

E3 wordt gehouden). Maar persoon
lijk kijk ik vooral uit naar het uitge
diepte vechtsysteem van True Crime. 
Niet langer ram je eentonig op een 
knop om willekeurige schop- en sla- 
bewegingen uit te voeren. Door het 
verbeterde vechtsysteem kun je op 
afgemeten en doeltreffende wijze 
stoten en trappen combineren. Bo
vendien kun je in de loop van het 
verhaal ook nog moves in dojo's le
ren.
Ook het hanteren van schietijzers is 
net even wat beter uitgewerkt dan in

TRU CRIME
STREETS DF LA

De achteruitsliprace voor raargekleurde 
cabriolets was ook dit jaar weer een waar 
spektakel.

het originee... eh, GTA. Zo zal Nick 
om zijn tegenstander heen kunnen 
lopen en rollen of zelfs Matrix- 
achtige duikelingen kunnen maken, 
zonder dat hij zijn tegenstander uit 
het vizier verliest.
Tevens is er de mogelijkheid om 
handmatig te richten. Door de 
schietknop ingedrukt te houden zul 
je uiterst precies te werk kunnen 
gaan, om bijvoorbeeld autobanden 
lek te schieten of vijanden te trakte
ren op een welgeplaatst schot tussen 
de ogen.

BELDCNDE
DCELLCCSHEID
Hoe langer ik met True Crime 
speelde, hoe meer het erop begon te 
lijken dat de mensen van Luxaflux er 
alles aan willen doen om een betere 
Grand Theft Auto te creëren.
Een mooi voorbeeld hiervan is dat 
ogenschijnlijk doelloos rondrijden 
beloond wordt in True Crime. Steeds 
als je van punt A naar punt B moet 
zien te komen zul je onderweg opge
roepen worden om wat kleine wets
overtredingen op te lossen, bijvoor
beeld door een demonstratie af te 
breken, vechtpartijtjes te sussen of

verdwaasde mannen op te pakken. 
Hoe je dit doet maakt niet uit, zo
lang het maar opgelost wordt. Voor 
iedere opgeloste zaak krijg je pun
ten en bij iedere honderd punten 
verdien je een badge. Deze badges 
kun je inwisselen voor nieuwe mo
ves. Denk aan nieuwe vechtbewe- 
gingen, tricks met je auto of wa
pens.

VERHAALLIJN
Deze kleine extra's behoeden het 
avontuur voor saaiheid. Want met 
ongeveer honderd missies en drie 
verschillende eindes zal de game 
niet echt aan de korte kant zijn. 
Het aantal kleine misdaden dat je 
tijdens de missies oplost zal geen

invloed hebben op de verhaallijn. 
Jouw prestaties tijdens de missies 
daarentegen wel. Slaag je er maar 
niet in om de eerste drie episodes 
(iedere episode is opgedeeld in ze
ven missies) tot een goed einde te 
brengen, dan wordt er een andere 
verhaallijn gevolgd dan wanneer je 
deze missies zonder kleerscheuren 
weet te voltooien.
Het is nog even afwachten hoe alles 
uiteindelijk in elkaar zal steken, 
maar mijn eerste indruk was een 
goede. Nu maar hopen dat het uit
eindelijke product niet meer de 
kleine foutjes bevat waar we in de 
preview-versie nog wat te vaak op 
stuitten. Binnenkort meer over deze 
potentiële GTA-beater! ◄

Hoe duif je! El zat helemaal geen katten
vlees in de Babi Bangang, en ik heb ook 
geen splaakgeblekl
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■  In de meeste snowboardspellen 

ligt de nadruk op stijl en tricks, 
maar niet in 1 0 8 0  Snowboarding.

In deze klassieker voor de N 6 4  wa
ren het niet de tricks maar de ij

zingwekkend snelle afdalingen en 

bijna voelbare interactie m et de ver
schillende soorten sneeuw die de 

toon zetten. Het vervolg zet deze 

lijn voort, met d it keer een hoofdrol 
voor dynamiek in omgevingen en 

ondergronden.

Een eekhoorn. Hij rent een eindje 
met me mee terwijl ik door een be
sneeuwde helling ploeg In 1080 
Avalanche. Het knaagdier is klein 
doch kenmerkend voor de dynami
sche details die van deze game 
meer moeten maken dan het zo
veelste snowboard-spel. Als opge
vroren tegenhanger van Wave Race: 
Blue Storm (dat andere spel van de 
Amerikaanse NIntendo-studio NST) 
is het ook in 1080 de grilligheid 
van de natuur die de spanning van 
de races tot nieuwe hoogten moet 
aanzwengelen. Waar je In Blue 
Storm tijdens stormachtige omstan
digheden bijkans van je waterscoo
ter werd gebeukt door huizenhoge 
golven, zijn het in 1080 vallende 
rotsen en sneeuwverzakkingen die 
je moet overwinnen. Die meehup
sende eekhoorns in 1080 zou je in

dit opzicht kunnen zien als de 
tegenhanger van de meezwem
mende dolfijnen in Blue Storm.

RDTSBLCKKEN
Een typerend stukje Avalanche: Ter
wijl een omroepstem aftelt van 3 
naar 1, zie je een windvlaag het bo
venste laagje sneeuw van de helling 
linksboven je blazen. Leuk detail. 
Precies op ‘start’ druk je de control
ler naar voren voor een extra snel 
begin van je afdaling. Terwijl je 
tegenstander de geul voor je volgt, 
duw jij je board naar rechts om een 
heuveltje op te glijden. Vanaf dit 
heuveltje spring je over de geul 
naar links om een maagdelijk stuk 
sneeuw te bereiken. Hierover glijd 
je een eindje verder, tot het beeld 
wat begint te schudden en enkele 
grote rotsblokken op de baan voor 
je donderen. Handig slalom je er
tussen door, terwijl de laatste grote 
steen een gat slaat in een rotswand 
voor je. Soepeltjes spring je over de 
gevallen steen in het gat om door 
een gletsjerachtige tunnel te schra
pen. Aan het eind van de tunnel 
plof je In een dik pak vers poeder, 
waar je even tot aan je middel in 
weg zakt, om je board er verend 
weer uit te trekken. Er verschijnt 
een indicatorpijltje dat naar de 
tegenstander achter je wijst,

Voor een stabiele poephouding is 
snowboarden een prima oefening.
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Deze glijbaan is al snel goed voor 1080 
botbreuken per dag.

Het is te hopen dat die gozer dat wolkendek voor hem niet aanziet voor een vers pak sneeuw.

waardoor je weet dat je weer op de 
piste bent beland. Bukkend probeer 
je zoveel mogelijk vaart te maken.

SNELHEIDSSTREEP-
JES
Het is natuurlijk geen F-Zero, maar 
een sensatie van snelheid als in 
1080 heb ik nog niet eerder in een 
snowboardspel ervaren. In het E3- 
boekje schreef ik al over de snel- 
heidsstreepjes die op slimme wijze 
je zichtveld wat vervormen, en het 
is echt een kick om te proberen 
deze snelheid zo lang mogelijk vol 
te houden. In gebukte houding ga 
je het snelst maar ben je iets min
der wendbaar, waardoor het zaak is 
op tijd te anticiperen op bochten, 
terwijl je tegelijk op je hoede moet

Als je niet zo goed kan boarden. kun je altijd 
nog een gekke jas aantrekken om op te 
vallen.

blijven voor lastige skiërs, sneeuw- 
verzakkingen, instortende bruggen 
en stenen die over de piste rollen.
In de voorlopige versie die ik 
speelde gebeurde dit alles onder 
een vriendelijk zonnetje, maar NST 
belooft dat je in de uiteindelijke 
versie ook door dichte sneeuwstor
men zal moeten ploegen.

NATUURGEWELD
Van het kwartetje alternatieve ra
cers dat Nintendo tijdens de afge
lopen E3 presenteerde is 1080 
Avalanche naar herhaaldelijke 
speelsessies tijdens andere evene
menten uitgegroeid tot mijn favo
riet, waarbij het dus ‘grotere’ titels 
als F-Zero DX, Mario Kart: Double 
Dash en Kirby Air Ride achter zich 
laat. Daarbij wil ik wel aantekenen 
dat dit de mening is van iemand die 
gewoon enorm kan genieten van vir
tueel natuurgeweld, iemand die 
Wave Race: Blue Storm nog steeds 
zijn favoriete racespel noemt en 
dolblij is dat Solid Snake in zijn 
volgende avontuur al die grauwe 
grijze gangen eindelijk eens inruilt 
voor een tropisch regenwoud. Mis
schien moet ik wat meer naar bui
ten, maar de grilligheid van de 
strijd die een man moet leveren om 
de natuur te overwinnen is iets dat 
me altijd kan boeien en daarom 
graag terugzie in videogames. 
Herken je hier wel wat in, dan is 
1080 een racegame om naar uit te 
kijken. ◄

Inderdaad, met zo'n kernexplosie aan de horizon is vaart minderen misschien nog niet zo'n 
slecht idee.

Als mensen veel met elkaar optrekken, gaan 
ze als vanzelf eikaars houding spiegelen.
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FREEDOM FIBHTERS

VERWACHT; iaSEP1EIEER2{KI3 ^

B Na twee keer Hitman had men het 

bij lo Interactive helemaal gehad 

met tactical first person shooters. En 

dus stortte het team zich op third 

person squad based shooters.

Eigenlijk past Freedom Fighters niet 
bij EA. Niet omdat de game zuigt als 
een pasgeboren speenvarken, maar 
omdat EA doorgaans werkt met over
bekende licenties of vervolgen.
Check hun releaselijst maar eens: 
James Bond, FIFA, Need for Speed, 
Tiger Woods, FI Challenge, Medal of 
Honor, Harry Potter, Lord of The 
Rings... Het meerendeel van de titels 
heeft een bekende film- of sportli- 
centie achter zich staan en/of maakt 
deel uit van een serie.
FF is een compleet nieuw product, 
zonder grote licentie en dat brengt 
risico's met zich mee, en EA loopt 
niet graag risico's.
Ik pakte het vliegtuig naar Kopenha
gen om in het kantoor van lo te 
checken wat EA tot deze opvallende 
keuze heeft aangezet.

STADSBUERRILLA
Freedom Fighter speelt zich af in een 
grimmig, apocalyptisch New York. De 
Sovjet Unie heeft de Tweede Wereld
oorlog gewonnen en stoot meteen 
door naar de VS. Het Amerikaanse le
ger wordt snel verslagen en slechts 
vaderlandlievende bikkels als Christo
pher Stone bieden nog verzet in een 
bloedige stadsguerrilla.
Stone vecht niet alleen; hoewel hij 
het enige direct bestuurbare perso
nage in de game is, kan de man ook 
squadmembers om zich heen verza
melen en aansturen. Naarmate Stone 
meer battles wint, zal zijn charisma 
groeien en zullen steeds meer men
sen met hem willen meeknokken.

GEDROGEERDE
GEKKEN
Stomverbaasd kijk ik de eerste tien 
minuten naar het scherm, waar tien
tallen vijanden in de ruïnes van New 
York als gedrogeerde gekken op me 
af komen rennen. Ik knijp de vuur- 
knop helemaal fijn en maai ze alle

maal neer. Moet dit een nieuwe giga- 
seller worden voor EA? Dit simpele 
squadbased knalwerk met middelma
tige graphics? Dat kan niet waar zijn. 
Wordt hier zwart geld witgewassen, of 
is lo eigendom van de broer van de 
vrouw van de baas van EA?
De medewerkers van lo zien mijn 
groeiende verbazing en grijpen in met 
de even simpele als pijnlijke mede
deling dat ik het spel niet goed

Het zou misschien handig zijn geweest als je een paraplu had genomen in plaats van de houder.

speel. Een treffende uitspraak, want 
enkele seconden later stort Stone ter 
aarde en verschijnt de tekst Game 
Over in beeld.

TEAMGENOTEN
lo geeft toe dat FF inderdaad een 
laagdrempelige third person shooter 
is, dat wilde EA ook. Volgens hen was 
er voor de casual gamer nog geen 
lekker knalfestijn op de PS2 en Xbox 
aanwezig (Cube-fans wees gerust, die 
NGC-versie komt er ook). Maar zo de
biel simpel als ik de game dacht te 
moeten bestempelen, is het zeker 
niet.
Allereerst dien ik de squad members 
echt te gebruiken. Ja, dat zeggen de 
manuals van alle squad based shoo
ters, maar bij FF bleek al gauw dat 
het inzetten van teamgenoten ook 
werkelijk nut had.
Zodra je je teamgenoten ergens heen 
stuurt, zullen ze aldaar eerst de best 
verdedigbare plek zoeken, om pas 
daarna te kijken welke vijand ze het 
beste kunnen aanvallen.
Ook spelen ze in op eikaars acties.

Als ergens een nest snipers zit, stor
men ze er niet allemaal als een lijpe 
bende op af. Nee, ze kijken wie het 
best zicht op de zaak heeft, wie de 
beste wapens voor de job heeft, enzo
voort.
Wees overigens niet bang dat je zelf 
te weinig te doen krijgt, de bevelen 
zijn te eenvoudig ('ga daar heen', 
'schiet alles kapot') om echt com
plexe missies te kunnen voltooien 
met louter delegeren.

KRITIEK
lo beloofde dat niets in FF scripted 
was, op de credits na. En tijdens de 
drie uur die ik vervolgens met FF 
doorbracht, bleef die belofte over
eind.
Ik wil echter nog steeds niet de lof
trompet gaan blazen, aangezien er 
genoeg punten van kritiek overble
ven, zoals de magere graphics en de 
nog wat krakkemikkige besturing. 
Toch, simpel wil ik FF niet meer noe
men. Ik heb me kostelijk vermaakt, 
en ik denk dat EA ook niet meer be
oogt met deze titel. <
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Volgende maand dus wel weer spitsvondige 
tekstjes onder dit soort nietszeggende 
plaatjes.

Ondanks invloeden van Startopia, 

The Sims en Dungeon Keeper krijgt 
Space Colony een eigen smoel in 

een aantrekkelijk, cartoony jasje.

Space Colony is een uiterst sympa
thieke, vrolijk ogende, met humor 
overladen sim-game van de makers 
van de kastelensimulaties Strong
hold en Stronghold: Crusader. Vooral 
bij onze Duitse oosterburen verkocht 
Stronghold net zo goed als weed aan 
toeristen in Amsterdam. Met als re
sultaat dat het relatief kleine FireFly 
Studios momenteel stevig in het fi
nanciële zadel zit en het personeel 
in staat is lekker te doen waar ze 
zelf zin in hebben.
Geen Stronghold 3 dus, maar Space 
Colony. Een simulatiegame waarin 
je op verre planeten basissen moet 
opzetten en runnen. Tegelijkertijd 
moet je ervoor zorgen dat je harde 
werkers het naar hun zin hebben én

dat ze met elkaar door een ruimte- 
deur kunnen. Sociale spanningen 
zorgen er namelijk voor dat mensen 
hun werk laten verslonzen en dat 
brengt de hele kolonie in gevaar.

Was Stronghold vooral een macro- 
management game, in Space Colony 
draait het vooral om micromanage
ment. Er zijn in totaal 20 unieke ar- 
beiderskrachten aanwezig in deze 
game en daardoor krijgt het spel een 
persoonlijke inslag. Geen kanonnen- 
voer of inwisselbare units, maar 
unieke personen die stuk voor stuk 
hun eigen wensen, behoeften en so
ciale patronen hebben, en daarnaast 
speciale vaardigheden bezitten.
In mijn Gathering Special, een aan
tal nummers geleden, haalde ik de 
vergelijking met de film The Abbys 
al even aan. In deze film moet een 
klein team in een onderwaterbasis

Hopelijk duurt 't nog even dat we na onze Aarde ook andere planeten volstouwen met lelijke 
gebouwen en machines.
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een aantal vreemde schepen en sig
nalen onderzoeken, leder teamlid 
heeft zijn eigen taken maar als de 
spanning oploopt, gaat er het nodige 
mis. Zo is het ook met Space Co
lony.
Na een dag hard werken, moet er 
tijd zijn voor lol en plezier. Dus zorg 
je -  ais alles overziende speler -  
voor een jacuzzi, fitnessapparatuur, 
een dansvloer, een bar en andere 
vormen van vermaak. Doe je dat 
niet, dan zullen je kolonisten veel 
minder gemotiveerd zijn om te gaan 
werken. Een EHBO-post is ook van 
belang, want een ongeluk zit in een 
klein hoekje. Een geblesseerde 
mijnwerker zal minder effectief zijn 
ding doen, dus is het zaak hem op 
te laten lappen door een arts.

De kolonisten zijn met veel smaak 
en humor ontworpen. Zo is daar 
Stig; een Scandinavische biker die 
het liefst naar hardrock luistert en 
graag in de anti-gravity machine ver
blijft om te chillen. Maar wat Stig 
leuk vindt, vindt een ander mis
schien juist heel stom. Er is er een 
Japanse meisjestweeling die alleen 
goed werkt als ze samen zijn. En 
een op leeftijd zijnde cowgirl zorgt 
met haar redneck-gedrag voor de 
nodige irritatie bij de anderen. 
Irritatie heeft verschillende niveaus 
en het kan uiteindelijk zelfs tot 
knokken leiden. Om escalatie te 
voorkomen kun je kolonisten in een 
cel stoppen om af te koelen, maar 
dat betekent dat je op dat moment

' een aantal krachten minder hebt en 
dus je 'overall goals' bedreigd wor
den.

Het spel is verdeeld in 24 uitvoerige 
missies, die eenvoudig beginnen en 
langzaam in complexiteit toenemen. 
Zo komen in de loop van het spel 
toeristen je kolonies bezoeken, en 
zul je ook die moeten entertainen en 
huisvesten in hotels.
Opdrachten variëren van het mijnen 
van een bepaalde hoeveelheid mine
ralen tot het produceren van be
paalde planetaire bouwstoffen voor 
een grote firma. Tussendoor valt de 
natuurlijke flora en fauna je ook nog 
eens lastig. Zo kan je basis overwoe
kerd raken door buitenaards onkruid 
(ook tuinieren is dus een taak) of 
vernielen groenpaarsgeschubde 
beesten delen van je apparatuur.
Het geheel is aantrekkelijk vormge
geven in een grappig tekenfilm jasje 
met veel details en stereotype per
sonages. Eind september kan het 
koloniseren beginnen.

f l
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Met zo'n schedel boven je toeter ben je in de 
rulmtekolonie helemaal de man.
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NINJA
■  Een opmerkelijk samenwerkings

verband: het Japanse Namco met 
het Engelse Argonaut, daar moet 
haast wel een opmerkelijk spelletje 

uit voortkomen. Jurjen liet tijdens 

de afgelopen E3 de grote en be
kende titels even rusten voor een 

uurtje met I-Ninja, en daar heeft hij 
achteraf geen spijt van.

Er stond een krukje en dus ging ik 
zitten, daar in dat hoekje van de 
Namco-stand. Op de derde dag van 
de E3 is dat iets wat je graag doet, 
zitten. Slenteren, zuipen, slenteren.

zuipen, dat gaat in je benen zitten. 
En nu ik daar toch zat, kon ik net zo 
goed het spelletje even proberen 
waar dat krukje bij bleek te horen. 
I-Ninja, platformachtig iets, nogal 
inwisselbaar poppetje, maar toch 
sprak het me meteen al aan. En ja 
hoor, een uurtje later had ik dat 
mannetje zoveel leuke dingen laten 
doen dat I-Ninja een game is gewor
den waar ik reikhalzend naar uitzie. 
Eens kijken of ik jullie ook enthou
siast krijg.

SPELENDERWIJS
LEREN
De vormgeving van I-Ninja is weinig 
spectaculair, zeker in vergelijking 
met de meer realistische en 
duistere Ninja-spellen als Tenchu, 
Shinobi en Ninja Gaiden. Anders 
dan in deze games biedt I-Ninja 
spaarzaam gedetailleerde omgevin
gen in lichte kleuren, waar teken
filmachtige figuurtjes zonder al te 
veel franje doorheen bewegen. 
Vanwege het karige uiterlijk is 
I-Ninja een game die ik zonder dat

krukje gemakkelijk had gepasseerd, 
maar dan had ik wel wat gemist. De 
mogelijkheden van de kleine Ninja 
zijn namelijk een stuk interessanter 
dan zijn uiterlijk doet vermoeden, 
terwijl je dankzij de uitgekiende le- 
velontwerpen nooit het gevoel krijgt 
in de veelzijdigheid te verdrinken. 
Spelenderwijs leren is het motto, 
en dat mag ook wel gezien de over
daad aan moves en spelsituaties.

UITSTEKEND
UITBERUST
Wat die Ninja allemaal kan? Als 
Shinobi langs muren klimmen, als 
Tarzan in dat lamme Disney-spel 
langs buizen roetsjen, als Monkey 
Ball door levels rollen, als Dixie uit 
DKC2 helikopterzweven, als Tony 
Hawk in halfpipes stunten, als
mede natuurlijk stevig hakken en 
schoppen, zoals het een Ninja be
taamt.
Vaak is het de bedoeling om je weg 
uit een bepaalde omgeving te vin
den door genoemde kwaliteiten te 
combineren met het nodige plat- 
formwerk a la Mario, doorspekt met 
gimmicks als afstandbestuurbare 
grijparmen, berijdbare raketten en 
slingertouwen.
Natuurlijk verlaat een Ninja zijn 
huis niet zonder een arsenaal dode
lijke gadgets, en met werpsterren, 
blaaspijp, zweep en rakettenknaller 
is onze bolle held ook op dit vlak 
uitstekend uitgerust.
Nu ben ik niet automatisch een 
voorstander van games waarin je 
‘van alles kan’ , omdat de uitvoering 
van bepaalde onderdelen er dan 
meestal wat bij inschiet, of alles 
als een verwarrende kluwen wol in- 
eensteekt. Op basis van de demo 
die ik speelde tijdens de E3 kan ik 
gelukkig al voorzichtigjes conclude
ren dat I-Ninja niet aan dergelijke 
euvels ten prooi valt.
Alle moves voelden op hun plaats 
en van het juiste gewicht, waarbij 
de functioneel opgezette omgevin
gen me dwongen al snel in de

( (
Woordspelingen kunnen best leuk zijn, 
zolang je ze maar op de juiste manier 'op
vat'. Hahaha...

juiste richting te denken bij het be
palen van mijn moves.
Je voelt tijdens het spelen gewoon 
dat de makers vakbekwaam zijn en 
met liefde aan dit product werken, 
om ervoor te zorgen dat spelers 
werkelijk iets leuks en uitdagends 
voor hun geld krijgen.

TIJD EN AANDACHT
Ik heb goede hoop dat I-Ninja wel 
eens erg tof zou kunnen worden. In 
de E3-demo mankeerde er nog wat 
aan de camera en viel er hier en 
daar nog wel een onzorgvuldig- 
heidje te ontdekken, maar over het 
algemeen leek alles wel een beetje 
op zijn plaats te vallen.
Met platformgrootheden als Jak II, 
Sonic Heroes en Ratchet & Clank II 
in aantocht is dit een game om ge
makkelijk over het hoofd te zien, 
maar gezien de veelzijdige en knap 
uitgewerkte gameplay is I-Ninja 
toch ook een platformer die dit na
jaar de nodige liefde lijkt te gaan 
verdienen. ◄
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BEYDND
■  Ubi Soft nodigde ons uit om naar 
Montpellier te komen om daar met 

eigen ogen te zien hoe het team 

daar de laatste hand legt aan 

Beyond Good & Evil.

t e

B E V I L

Ik ben in mijn zesjarige carrière bij 
een hoop developers over de vloer 
geweest maar nog nooit zag ik een 
bedrijf waar met zoveel gezelligheid 
in een sfeer van creativiteit wordt 
gewerkt aan een game waar ieder
een in het team achter staat. Je wilt 
niet weten hoe bijzonder dat is.
Stel jezelf maar eens voor dat je ja
renlang werkt aan één game. Hoe 
goed de game ook is, je wordt er 
echt schijtziek van, geloof mij maar. 
Bij het Montpellier team van Ubi 
Soft wordt al twee jaar lang gewerkt 
aan deze Beyond Good & Evil onder 
de bezielende leiding van Michel 
Ansel.
Ansel neemt een hele bijzondere po
sitie in binnen Ubi Soft. Hij heeft 
Rayman 1 en 2 gemaakt en is zijn

eentje eigenlijk verantwoordelijk 
voor de stijl en het gezicht van het 
bedrijf Ubi Soft. Vandaar dat de ver
wachtingen rond Beyond Good &
Evil ook hoog gespannen zijn.

STEALTH MODE
Ik ga er voor het gemak even vanuit 
dat je de vorige preview van BG&E 
hebt gelezen dus dat je het verhaal 
kent en weet waar het allemaal min 
of meer om draait.

FRANKRIJK IS CDDL!
Een paar jaar geleden was Frankrijk gewoon niet cool. Ze lieten atoombommen ontplof
fen in de stille oceaan en zaten constant te zeiken over dat beetje weed dat wij hier ro
ken. Sbit uit Engeland was cool of games en gadgets die uit Japan kwamen.
Gelukkig voor Ubi Soft begint dit te veranderen. De Franse anti-Amerika-oorlog-houding, 
vette films als Taxi 2. Taxi 3, Amelie, La Maine. Franse Hip Hop en natuurlijk het Franse na
tionale voetbalelftal bebben het land weer cool gemaakt.
Opeens valt het gamers op dat
er ook vette games gemaakt i - ’  ^  '
worden in Frankrijk. Niet alleen ^  ̂ g, ^
Ubi Soft laat dat zien met een  ̂
game als Beyond Good & Evil
maar ook Atari is helemaal -  i l f  '
Frans en timmert hard aan de '  (
weg. En op de redactie wordt {
ook niet meer zo veel geklaagd 
als Ed weer eens zijn stinkende
Franse kaasjes uit zijn brood- ^  ^
trommel baalt.

Het developersteam uit Montpellier. Zo, die zijn cool...

Deze keer kregen we de kans om het 
spel wat verder te spelen en een 
globaal Idee van de algehele game 
te krijgen.
In eerste instantie vond ik de levels 
die ik zag een stuk simpeler dan wat 
ik tijdens m'n eerste kennismaking 
in de eerste levels had gezien. Het 
lijkt allemaal wat meer de platform 
kant op te gaan en waar ik de game 
eerst vergeleek met Kingdom Hearts 
daar lijkt het nu meer op ICO of zo. 
Niet dat dat slecht is, integendeel. 
Een grote rol is weggelegd voor de 
stealth missles in de game. Daarbij 
gaat onze heldin op zoek naar haar 
ontvoerde pleegkinderen. Ze sluipt 
daarbij door fabrieken en grote out
door omgevingen en ontrafelt zo 
langzaam het complot dat haar 
wereld bedreigt.
Deze stealth missies zijn knap 
lastig. Vooral omdat er toch wel het 
een en ander niet klopt aan het ca
merawerk. Daardoor kom je soms 
oog in oog te staan met een camera 
of een boef zodra je de hoek om 
sluipt. Als dat de hele tijd gebeurt, 
word je echt goed gefrustreerd. Het 
team is daar nog druk mee bezig.
De vraag is of het ze lukt om het 
systeem op tijd werkend te krijgen 
want de deadline nadert... ◄

"Hebben ze m'n uiterlijk stoerder gemaakt., 
maar wat is er stoer aan een scheve gulp?"
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In de kern Is Far Cry Identiek aan Super 
Mario Sunshine, alleen schiet je niet met 
water maar met lood.

■  Wie aankomende winter de don
kere dagen voor Kerst wil ontvluch

ten, boekt nu alvast een enkeltje 

naar de zonnige tropen van Far Cry.

Voor mij had Ubi Soft de afgelopen 
E3 de meest uitgebalanceerde en 
indrukwekkendste line-up van alle 
ontwikkelaars. Niet door kwantiteit 
maar door kwaliteit sprong het 
Frans-Canadese bedrijf eruit.
Aan exclusieve games doet men 
over het algemeen niet, en dat zorgt 
ervoor dat zowel GameCube, PS2, 
Xbox en PC gamers dit najaar kun
nen genieten van XIII, Beyond Good 
& Evil en Prince Of Persia: Sands Of 
Time. Drie titels die allemaal toren
hoog op mijn verlanglijstje staan. 
Toch was er in LA ook nog een game 

.te spelen, die alleen op PC en 
’(waarschijnlijk) Xbox uitkomt. Far 
Cry is the name & shooting is the 
game.

VAKANTIEFDI-DEIl
Aanvankelijk lijkt Far Cry een ge
wone first-person shooter waarin de 
hoofdrolspeler het alleen opneemt

tegen een geheimzinnige leger
macht op een tropische eilandenar
chipel. Maar na een half uurtje ren
nen, springen, vliegen, duiken, 
vallen, opstaan en weer doorgaan 
blijkt dat Far Cry op vele fronten an
dere shooters voorbijstreeft.
De graphics zijn om te beginnen lik
kebaardend, dorstlessend, vingers 
aflebberend, speekseloproepend 
fraai. Misschien niet direct zo tech
nisch vooruitstrevend als HL2 of 
Doom 3 maar Far Cry staat toch ook 
zeker zijn mannetje op het grafische 
vlak. Vooral de draw distance is

Een mooie, inspirerende omgeving voor het 
betere bloedvergieten.

enorm. Zo kun je met een hypermo
derne sniper-rifie kilometers inzoo
men. Daarnaast weet Far Cry met 
gemak binnen- en buitenlocaties te
voorschijn te toveren, waar vooral de 
stranden en de jungles van de 
binnenlanden zo uit een vakantiefol- 
der lijken te komen. Het hoge gras, 
de brekende golven, de dicht be
groeide jungle... het is net alsof er 
ieder moment een Bounty-logo in 
beeld kan verschijnen.

VERBLUFFENDE A.l.
In plaats van zongebruinde babes 
die op Bountyreepjes knabbelen, 
vliegen de kogels je al snel om de 
oren. De A.l. van de militairen is 
ronduit verbluffend, en goed voor 
misschien wel de beste computerge- 
dragingen die ik ooit heb aan
schouwd in een schietspel.
De vijand opereert daadwerkelijk in 
groepen, waarbij bijvoorbeeld twee 
man de dekking verzorgen op het 
moment dat twee anderen omtrek
kende bewegingen maken. Ze pro
beren je te flanken en afhankelijk 
van jouw acties nemen ze steeds 
nieuwe posities in. Daarbij speelt de 
rang van een soldaat ook nog mee. 
Schiet je een bevelvoerende kolonel 
omver, dan zullen de overige solda
ten even een moment lam 
slaan...waarna ze snel weer een 
nieuwe tactiek beramen.
Zo was ik dik een kwartier bezig met 
het uitschakelen van één soldaat, 
doordat deze steeds weer wegdook 
in het hoge gras of zich achter 
palmbomen verschanste.

Op tropische eilanden schenkt men weinig 
aandacht aan het interieur.

VASTE ROUTE?
Sterk is tevens de open structuur.
Zo ver als Deus Ex gaat Far Cry niet, 
maar je kunt wel degelijk op diverse 
manieren je doelen bereiken.
Zo kun je ervoor kiezen alle vijanden 
één voor één om te leggen, terwijl je 
van A naar B en van B naar C gaat. 
Maar je kunt ook van de meest voor 
de hand liggende route afwijken en 
een virtueel zijpad kiezen.
Vrij in het begin van het spel bevind 
je je bijvoorbeeld op een drijvende 
basis, waarop je naar een controle
post dient te gaan. Je kunt nu braaf 
alle tegemoet tredende soldaten 
neerknallen in een rechte lijn, rich
ting doel. Maar je kunt er ook voor 
kiezen om al eerder in de zee te 
plonsen, onderwater naar het strand 
te zwemmen, daar in een jeep te 
hoppen en naar de controlepost te 
racen. Óf je springt het water in, 
zwemt rond het complete eiland, en 
sluipt via de achterkant naar de be
wuste locatie. Die laatste optie is 
wat omslachtig maar het kan wel. 
Hierdoor heb je veel minder het idee 
dat je een vaste route bewandelt die 
de ontwikkelaar voor je heeft uitge
stippeld, en dat is een heerlijk ge
voel.
Nu maar hopen dat het verhaal en de 
gameplay van het uiteindelijke spel 
ook over de hele linie genoeg prikke
ling en variatie gaan bieden om 15 - 
25 uur boeiend te blijven. ◄
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DARK CHRONICLE 

ADVANCE WARS 2: BLACK HOLE RISING

TRDN 2.D 

RTX RED ROCK 
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VIRTUA FIGHTER A EVDLUTIDN 

ZDNE DF THE ENDERS 2ND RUNNER 

STARSKY G HUTCH 

WARCRAFT III: FRDZEN THRONE 

GROUP S CHALLENGE

DE CIJFERS
IK WEET NIET OF HET JULLIE WEL EENS IS 
OPGEVALLEN. MAAR EO GEBRUIKT ZIJN EVEN 
KALE ALS CREATIEVE BOLLETJE OM HIER lE- 
OERE MAAND WEER OP EEN ANDERE MA
NIER OE BECIJFERING TE VERDUIDELIJKEN 
MET VAGE VERGELIJKINGEN.
NU DE BESTE MAN MET ZIJN STOKBROOD IN 
DE BRIE HANGT (WEGENS Z'N VAKANTIE 
NAAR FRANKRIJK) ZETTEN WE DEZE TRADI
TIE NATUURLIJK GEWOON VOORT. EN OMDAT 
WE ALLEMAAL WETEN HOE DOL EO OP HON
DEN IS (GEBAKKEN EN OP BROOD WEL TE 
VERSTAAN) DIT KEER WAT HONDSE VERGE
LIJKINGEN.

D -l SCHURFTIGE SCHDDTHDND
1- Z TRIESTE TEKKEL
2 - 3  PDEPENDE POEDEL
3 - A JANKEND JUFFERSHONDJE
4 - 5  TRAGE TEEF
5 - G KRANIG KEFFERTJE 
G-7 DAPPERE DINGO
7-B  GRACIEUZE GREYHOUND 
G-S MAJESTUEUZE MECHELAAR 
9-10 PRACHTIGE PRIJSHDND

■ iM uN rrr^-
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MEGA MAN NETWDRK

■  Alles goed en wel, wanneer je  

eenmaal in de winkel staat interes
seert het je  natuurlijk geen reet 
meer of een game nu 74 of 7 8  pun
ten heeft gehad in de PU. Met 6 0  

euro in de achterzak ga je  natuurlijk 

voor de echte toppers in het assorti
ment, de zeldzame games die deze 

belachelijk hoge prijs daadwerkelijk 

waard zijn.
Die vind je  gemakkelijk terug door 

in de rubriek ‘Toppertjes’ de games 

te checken die de afgelopen drie 

nummers minstens een 8 0  hebben 

gescoord. Helemaal snor z it je  als 

je  een game aanschaft die de PU  

Gold Award heeft verdiend want 
hiervoor komen alleen games met 
een topscore van 9 0  punten of ho

ger in aanmerking.
Hoewel we ook in d it nummer de 

term ‘komkommertijd' tegenkomen 

met betrekking tot het gamesaan
bod, hebben we sinds maanden wél 
weer de Gold Award uit de kast 
kunnen halen en zelfs voor twee ga

mes tegelijk; Advance Wars 2  en 

Dark Chronicle waren de ‘Prachtige 

Prijshonden’ die een vette k lu iten  

een aai over de bol verdienden. ◄
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CRAZY TAXI 

FI CAREER CHALLENGE 
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KING DF FIGHTERS EX NEDBLDDD 

KNDRRETJE, KLEINE GRDTE HELD 

MIDNIGHT CLUB II 
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REVIEW O
DARK BHRDNICLE

GRAPHICS REPLAY BAMEPLAY

Hoe mijn zomer was? Tja, ik heb amper zon gezien dankzij Dark Chronicle. Dat was natuurlijk niet de bedoeling, 
maar deze game is zo goed dat ik geen andere keus had. Thanks hoor, Sony!

B Dark Cloud was oké maar geen 

classic. Het vervolg heeft echter a l
les in zich om dat wel te worden. De 

preview-versie beloofde immers al 

veel goeds. Héél veel goeds...

Als ik zo eens de PU's van de afge
lopen maanden doorblader en kijk 
welke games ik ook alweer gerevie- 
wed heb, zit er eigenlijk niet één ti
tel tussen die er echt uit springt. 
Zo'n titel waaraan je met weemoed 
terugdenkt omdat je er vele uren, 
wat zeg ik, weken mee bezig bent 
geweest en er volledig van in de ban 
was.
Wel beste lezers, ik heb net weer 
zo'n ervaring gehad. Nu ben ik niet 
eens zo'n grote RPG-fan, maar na 
ziekelijk veel tijd in deze game ge
stoken te hebben, kan ik niet anders 
concluderen dan dat Dark Chronicle 
het absolute summum is op het ge
bied van RPG's op de console. Ei
genlijk is het stempel RPG lichtelijk 
ongepast. De game is namelijk zo
veel meer dan dat. Guttegut, ik ga 
er helemaal netjes door schrijven!

IJSBERG
In mijn preview legde ik al uit dat er 
aan veel van de irritatie opwekkende

punten uit het eerste deel gesleu
teld is. En boy, wat heeft ontwikke
laar Level 5 z’n zaakjes zwaar voor 
elkaar met deze opvolger, zeg.
De wapens van de twee speelbare 
characters (Max en het prinsesje 
Monica) verdwijnen nu niet wanneer 
ze kapot gaan, maar kunnen gerepa
reerd worden met behulp van items 
die je her en der kunt vinden. 
Daarnaast zijn er nieuwe gameplay 
elementen toegevoegd, zoals foto's 
maken (van allerlei items, mensen 
en vijandelijke schepsels), vissen en 
golfen. Combineer de juiste foto's 
met elkaar om nieuwe uitvindingen 
te doen, vang vissen en voed ze op 
in het door jezelf gefabriceerde 
aquarium waarna je ze bijvoorbeeld 
kunt gebruiken om te genezen of 
door te verkopen en speel golf om

wellicht later in de game ook nog, 
aangezien de dungeon fights een 
grote rol blijven spelen).
Zorg echter dat je die eerste uren 
uitzit en er zal een compleet nieuwe

"DEZE GAME IS ZD VET DAT JE DE EENTDNIGHEID VAN DE 

GEVECHTEN MAAR AL TE GRAAG DP DE KDDP TDE NEEMT."

de balans tussen heden en toekomst 
te bewaren. En dit alles is slechts 
het topje van de ijsberg.

WAARSCHUWING
Ik dien jullie wel even te waarschu
wen: ongeduldige gamers die hun 
oordeel al klaar hebben na twee tot 
drie uur spelen, kunnen zich nog 
wel eens lelijk vergissen in deze 
game. De eerste uren zul je name
lijk veelal in kerkers verblijven en 
lekker in real-time verschillende vij
anden keer op keer moeten ver
slaan. Dat kan je het gevoel geven 
dat het allemaal maar een eentonige 
boel is (voor sommigen geldt dit

LEVEL 5 •  SCEE •  COLUMBIA TRISTAR ■  TEL: DB-52A7B4B5 ■  WWW.yS.PLAYSTATIDN.CDM/GAHES/SCUS-S72l3

wereld voor je opengaan. De 
Georama-engine (die je dorpen 
vanaf de grond laat opbouwen om 
de toekomst veilig te stellen), het 
reizen in de tijd en vele andere ga
meplay elementen geven je een on
gekend gevoel van vrijheid die je op 
de console zelda...eeeh, zelden 
hebt kunnen proeven.

SPROOKJE
Het verhaal zelf is heel goed uitge
werkt en weet je aandacht van begin 
tot eind goed vast te houden. De 
toevoeging van spraak bij de charac
ters (niet alleen in de cutscenes 
maar ook tijdens de gevechten) is

GENRE: RPG •  AANTAL SPELERS: 1 •  VERWACHT: 5 SEPTEMBER

daarbij zeer welkom en komt het 
speelplezier absoluut ten goede.
Dit geldt ook voor de heerlijke cel 
shaded graphics die absoluut op z'n 
plaats zijn in deze game. Het is wer
kelijk alsof je in een sprookje beland 
bent. En zo kan ik nog wel een tijdje 
verder gaan met het opratelen van 
Dark Chronicle's positieve punten.
Ik denk echter dat jullie hier zelf 
maar eens mee aan de slag moeten 
gaan. Wie op zoek is naar een con- 
sole-RPG waarmee je zeker meer 
dan 80 uur zoet zult zijn, hoeft niet 
verder te zoeken. Deze game is zo 
verschrikkelijk vet dat je de eento
nigheid van de gevechten maar al te 
graag op de koop toe neemt. ◄
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Meer van hetzelfde, maar dat nemen we voor lief, want er viel ook weinig aan het origineel te verbeteren.

ADVANCE WARS 2
B LA C K  HOLE R IS IN G

■  Oorlog: het is maar een vreemde 

toestand. Enerzijds het meest ver

schrikkelijke bijverschijnsel van de 

mensheid, anderzijds goed voor mijn 

favoriete spel op de GBA; Advance 

Wars. Natuurlijk was ik dan ook dol
b lij om deeltje 2  in mijn GBA te mo

gen douwen, en sindsdien ben ik -  

net als met deel één - weer totaal 
aan de strategische oorlogsvoering 

verslingerd.

Ik ben nu al zo'n twaalf jaar vrijwel 
dagelijks enkele uren met games be
zig. En ja, dan kost het me wel eens 
moeite het enthousiasme op te bren

gen om een nieuwe game met een 
frisse blik te bekijken. Zo niet met 
Advance Wars 2! Ik ben -  giechel -  
gewoon weer eens ordinair verslaafd, 
het is op het genante af. Mijn werk 
en sociale contacten beginnen er 
zelfs al wat onder te lijden. Zelfs 
hier en nu, tikkend achter mijn PC 
zit ik constant op de wip, een drei
nerig stemmetje in mijn hoofd. Ah 
kom op nou, even nog een leveltje 
proberen, toe nou, toe nou, toe 
nou... En daar ga ik weer, eventjes 
proberen, om me vervolgens pas 
uren later uit zo’n verschrikkelijk uit
dagende missie los te scheuren.

SCHAAK IN HET 
KWADRAAT
Sturm, de zwarthartige leider van de 
Black Hole Army, zuigt met grote 
pijpleidingen grondstoffen uit de bo
dem van Cosmo Land, waarmee hij 
voeding geeft aan de legers waar
mee hij die van jou wil overspoelen. 
Je zou dit gewoon kunnen laten ge
beuren, het is tenslotte maar een 
spelletje, maar leuker is het om 
tientallen missies lang een harde 
strijd te leveren met dat zwarte ga- 
ten-leger.
Zo’n missie begint meestal met een 
grappige woordenwisseling tussen 
twee of meer bevelhebbers, waarna 
je het slagveld betreedt met slechts 
een handjevol eenheden -  of zelfs 
geen enkele. Iedere beurt ontvang je 
een bepaald bedrag dat je kunt be
steden in eventueel aanwezige fa
brieken, vliegvelden of havens om

eenheden aan te maken.
In de loop van het spel kun je be
schikken over zo’n 50 verschillende 
eenheden, elk met unieke eigen
schappen. Raketlanceerinstallaties 
kunnen bijvoorbeeld over lange af
stand op land- en zee-eenheden vu
ren, kunnen niet over bergen ver
plaatst worden, reizen langzaam 
door bossen, hebben in eventuele 
oorlogsmist slechts beperkt zicht en 
beschikken standaard over 50 
brandstofpunten.
Deze eigenschappen zijn snel en lo
gisch op te roepen, zoals eigenlijk 
alles in Advance Wars heel duidelijk

en overzichtelijk in beeld wordt ge
bracht. En het is juist deze doeltref
fende eenvoud die de meest com
plexe strategieën binnen ieders 
bevattingsvermogen brengt. Zie het 
als schaak in het kwadraat, maar « 
dan tegelijk toegankelijker en met 
een meter meer diepgang, hoe para
doxaal dit misschien ook klinkt.

UITBREIDINBS-
PAKKETJE
Eigenlijk is Advance Wars 2 stiekem 
gewoon deel 1 met nieuwe maps en 
missies, een stelletje nieuwe bevel
voerders en een handjevol nieuwe 
mogelijkheden. Sfeer en graphics 
zijn identiek. Als dit een PC-spel 
was geweest, hadden we het hier 
gewoon over een uitbreidingspak- 
ketje gehad, en niet over een op
zichzelfstaand product. Als je na het 
winnen van de eerste geavanceerde 
oorlogen het dus eigenlijk wel een 
beetje hebt gehad met Advance 
Wars (wat ik me nauwelijks voor kan 
stellen), doe je geen slimme aan
schaf met deel 2 - het is simpelweg 
meer van hetzelfde. Als je net als ik 
echter Advance Wars tot je favoriete 
mobiele spelletjes aller tijden re
kent, dan wist je waarschijnlijk al 
voordat je deze review begon te le
zen dat je de opvolger ook gewoon 
moet hebben. Misschien ben je toch 
maar met lezen begonnen omdat je 
nieuwsgierig bent naar de spaar
zame nieuwigheidjes die je in deel 2 
op het slagveld kunt tegenkomen. 
Die laten zich gemakkelijk opsom
men in de volgende alinea.

NIEUWIGHEIDJES
Aan het begin van ieder gevecht 
krijg je een CO (commanding offi
cer) toegewezen of mag je er zelf 
eentje kiezen. Iedere CO beschikt 
dit keer niet alleen over een be
paalde superkracht maar ook over 
een superdesuperkracht, waarvoor je 
even moet ‘doorsparen’ .
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Er zijn een stuk meer CO’s dan in de 
voorganger, met ieder hun sterke en 
zwakke punten. Grit is bijvoorbeeld 
sterk in indirect vuur (artillerie en 
zo) maar zijn direct-vuur-eenheden 
(tanks bijvoorbeeld) knallen nauwe
lijks een deuk in een Laguna. Zijn 
superkracht is Snipe Attack (de af
stand waarover hij tegenstanders 
kan raken wordt groter) en zijn 
superdesuperkracht is Super Snipe 
Attack (de afstand wordt nog een 
vakje groter en de aanvalskracht 
neemt 65% toe).
In Black Hole Rising kun je welge
teld één nieuwe unit kopen: de Neo- 
Tank. Dit is meteen dan ook een van 
de krachtigste eenheden in het spel, 
een AT-AT-achtige looptank met ver
nietigende power.
Over vuurkracht gesproken: soms 
staan er in het veld raketlanceerin-

boel zo te blokkeren dat je tegen
stander er niet bij kan.
Dat gebeurt trouwens wel vaker in 
deel 2, dat het niet echt werkt om 
rustig aan je legertje te bouwen, 
maar dat je razendsnel een bepaald 
stuk van de kaart in handen moet 
zien te krijgen, bijvoorbeeld om een 
doorgang te blokkeren, een pijplei
ding te bombarderen of de vijand op 
andere wijze te vertragen. Best

"ZIE HET ALS SCHAAK IN HET KWADRAAT, MAAR DAN TEGE

LIJK TOEGANKELIJKER EN MET EEN METER MEER DIEPGANG"

stallaties opgesteld; de eerste die 
zo’n ding bereikt mag er één raket 
mee afvuren naar een willekeurige 
locatie op het veld, met een kruis
vormige impact van vijf vakjes groot. 
Erg leuk om daar grote boem mee te 
doen! In sommige levels bevindt 
zich ergens midden op de kaart 
zelfs een heel eiland vol met van die 
raketten, en dan is het zaak deze zo 
snel mogelijk te bereiken, en de

spannend, snel wat verkenners voor
uit sturen, gevolgd door twee of drie 
gespecialiseerde eenheden, en 
ondertussen bij je basis flink door
bouwen voor de tweede fase van het 
gevecht.
Voorts (sorry, was even door mijn 
bijwoorden heen en Ed is op vakan
tie) stuit je vaker op de werkelijk 
grote veldslagen, waarin je bijvoor
beeld meteen al een stuk of twintig

Aa ottaokf
BlaeK Hoi* ha* launoh*d an aU oek !^

Volgens die baardmans heeft zijn zwarte gat 
net iets gelanceerd. Of bedoelt ie zijn 
blauwe maan?

eenheden tegenover je hebt, of tege
lijk twee tot vier verschillende legers 
aanvoert.
Ook gebeurt het vaker dan in de 
voorganger dat je in de loop van het 
gevecht een duwtje krijgt van be
paalde evenementen; je tegenstan
der krijgt bijvoorbeeld onverwachte 
hulp, of je stuit ergens op een hin
derlaag. Ondanks dit soort accent
verschuivingen speelt Black Hole 
Rising echter altijd min of meer als 
de voorganger, met over het alge
meen een tikje uitdagender op
drachten.

DNBEWnDNO EILAND
Ik geloof dat het op Powerweb was 
dat iemand mij eens vroeg; "Als je 
één portable game mee mocht ne
men naar een onbewoond eiland, 
welke zou het dan worden?”. Advance 
Wars, antwoordde ik toen, maar bij 
deze wil ik dat antwoord even bijstel
len naar Advance Wars 2. Het spel 
heeft nét iets meer missies, diep
gang en variatie, al blijven dit de
tails want in de kern is de gameplay 
identiek.
Ik zal me op het eiland geen mo
ment vervelen, want ik kan de mis
sies eindeloos opnieuw blijven spe

len, er is altijd nog wel ruimte voor 
verbetering -  is het bijvoorbeeld mo
gelijk om die gigantische veldslag 
niet in dertig maar in twintig spel- 
dagen te winnen? Net als in deel 1 
is naast de veelheid aan levels in 
Campaign en de War Room ook weer 
een puike levelontwerper meever
pakt, zodat ik zelf steeds weer 
nieuwe velden en voorwaarden kan 
scheppen om mijn hoofd over te 
breken. En mocht ik op het eiland 
een aap tegenkomen die ongeveer 
net zo hoog op de evolutionele ladder 
staat als onze Ed, dan zijn er nog de 
verschillende opties voor twee spe
lers, waarbij je een enkele GBA en 
spelcassette om de beurt van speler 
laat wisselen. Mmm, nou nog een 
bierleiding naar dat eiland en dan zie 
ik mezelf wel een half jaartje onder 
zo’n palmboom zitten. ◄
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o REVIEW
TRDN 2.D

GRAPHICS REPLAY BAMEPLAY

2.0 verenigt kunst en gameplay op een uitzonderlijke manier. Deze unieke actiegame speelt majestueus met je zintuigen.

B Tron 2 .0  gaat verder waar de oor

spronkelijke film twintig Jaar gele

den ophield. Het is geen slappe 
licentiegame geworden, maar een 

waanzinnig mooie en eigenzinnige 

computergame - letterlijk en figuur
lijk.

Computergames gebaseerd op films 
houden over het algemeen niet over, 
enkele positieve uitzonderingen 
daargelaten. Maar als je twintig jaar 
na dato een game maakt gebaseerd 
op het vreemde en eigenzinnige uni
versum van de Disney-film Tron, dan 
kun je moeilijk spreken van een ge
makzuchtige cash-in game.
Nu heeft Disney er een handje van 
om van iedere cartoon die ze naar 
de bioscoop brengt, ook meteen 
maar even een trits gelijknamige ga
mes op de markt te kwakken, maar 
bij Tron 2.0 is er iets anders aan de 
hand.
Ten eerste staat Monolith aan het 
roer. Deze ontwikkelaar van No One 
Lives Forever (1 & 2) en de Alien vs. 
Predator-shooters heeft bewezen 
zijn mannetje te staan. Bovendien is 
Tron 2.0 geen remake van de film 
maar een moderne sequel in game- 
vorm.
We kruipen in de huid van computer

IS MERCURY
Rebecca Romijn-Stamos, het Neder
landse supermodel dat al jaren in Ame
rika woont, in menig sexy bikini op hon
derden covers stond en Mystique speelt 
in de X-Men films, verzorgt in Tron 2.0 de 
stem van Mercury. De atletische Mercury 
is de onverslagen kampioen van de Light 
Cylce-races. Deze cyberheldin zal tijdens 
de game Jet Bradley terzijde staan en 
helpen om de corruptie in de computer
wereld aan te pakken. De vraag is, welke 
geheimzinnige user heeft Mercury ge
programmeerd?

whizzkid Jet Bradley. Hij is op zoek 
naar zijn vader die van het ene op 
het andere moment is verdwenen. 
Jet wordt door een samenloop van 
omstandigheden gedigitaliseerd en 
komt binnenin een enorme compu
terwereld terecht. Een wereld die hij 
dacht te kennen als zijn broekzak, 
maar die er in ‘ levende' vorm toch 
wel iets anders uitziet.
In deze cyberwereld vol gevaar en 
intriges gaat hij op zoek naar zijn 
vader. De tijd tikt want virussen. 
Data Wraiths en tot leven gekomen 
computerprogramma’s proberen je 
te deleten.

MEER DAN KNALLEN
Door bovenstaande alinea ben je 
misschien geneigd te denken dat je 
hier te maken hebt met een spel 
met een hoog computernerd-ge- 
halte. Dat is niet helemaal waar. 
Toegegeven, er wordt kwistig ge
strooid met technische termen en 
digitaal waar computerfreaks van 
zullen smullen. Maar ook als je niet 
direct door hebt waar men het over 
heeft, kun je hier nog enorm van ge
nieten. De vreemde taal vol compu- 
terterminologie heeft namelijk nau
welijks invloed op de 
spelhandelingen, die iedereen kan 
uitvoeren en zonder meer enorm 
leuk zijn.

Je speelt de game vanuit first-per
son maar om dit spel hierom een 
first-person shooter noemen is te 
kortzichtig. Net als Metroid Prime 
geen FPS is, is Tron 2.0 veel meer 
dan een actiespel vanuit de eerste 
persoon. Er wordt wel degelijk in ge

WAPENS
Tijdens je zoektocht door de ku
busachtige, lichtgevende werelden 
van Tron verkrijg je vier wapens te 
weten de disc, rod, ball en het net. 
Alle vier wapens worden ge-upgrade 
en dus krijgen ze steeds meer func-

"DIT SPEL IS EEN LICHTEND VOORBEELD VAN HET 

BRUISENDE TALENT VAN MONOLITH."

schoten maar de disc - waarover la
ter meer -  is een wapen op zich.
Ook de lightcycle-races vormen een 
integraal onderdeel van de gameplay 
-  en die hebben niets met knallen 
te maken.

ties (lees: ze worden dodelijker).
De disc vergt enige oefening, maar 
dan blijkt het wel een erg cool ding. 
Vooral de disc-gevechten in multi
player zijn reeds erg populair bij on- 
line-spelers. De disc kun je weg-

Die jongens in Tron zijn allemaal fan van 
Zelda. Deze heeft net als Link een Triforce 
op zijn schildje laten zetten.
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smijten en hij beukt alles op zijn 
weg omver. Je kunt tijdens de worp 
bovendien de disc ligt bijsturen. 
Daarnaast kun je de disc omhoog 
houden en gebruiken als schild.
In de loop van het spel wordt de 
disc een superieur wapen waar je 
niet meer zonder wilt. En zo krijg je 
steeds meer upgrades die onderver
deeld zijn in subroutines. 
Subroutines vallen uiteen in de
fense, utility en combat. Door deze 
vertakkingen kun je de vier soorten 
wapens dus op velerlei manieren 
gebruiken, waardoor je arsenaal aan 
mogelijkheden vele malen uitge- 
breider is dan je zou vermoeden. 
Ook utility is een handige skill die 
je langs vijanden laat sluipen of 
helpt om cruciale informatie te ver
zamelen.

LIBHT CYCLE-RACES
Mijn persoonlijk favoriete onderdeel 
zijn toch wel de diverse Light Cylce- 
races. Deze supersonische races op 
verschillende lichtbanen zien er 
niet alleen fantastisch uit, het 
speelt allemaal ook nog eens super. 
Denk aan snake in 3D, waarbij je 
Light Cycle een streep licht achter
laat. De bedoeling is om je tegen- 
stander(s) tegen jouw straal licht 
aan te laten crashen en zij zullen 
hetzelfde proberen.
In het begin is het nog allemaal vrij 
simpel, maar de latere races drijven 
je echt tot het uiterste van je reflex- 
matige kunnen! In het veld kun je 
verschillende powerups pakken 
(shield, boost) terwijl andere vlak
ken er juist voor zorgen dat je wordt 

.vertraagd.
Iron  2.0 heeft wat vertraging opge
lopen omdat de ontwikkelaars via 
bèta-testing ontdekten dat Light 
Cycle races immens populair waren 
geworden onder hun inhouse- 
testers. Vandaar dat ze meer van 
deze gameplay in het spel hebben

We hadden al verwacht dat die derde fles 
Pisang Amhon 'm teveel zou worden.

doet het denken aan een superluxe 
versie van Rez.
Gamers die de film of DVD (begin 
dit jaar verscheen Tron op DVD) niet 
kennen, zullen evengoed verleid 
worden door de artistieke benade
ring van het spel. En kenners van de 
originele rolprent zullen van verba
zing achterover vallen als ze zien 
hoe knap Monolith de wereld van

Tron tot leven heeft getoverd, en 
deze tegelijkertijd een modern, 21e 
eeuws jasje heeft aangemeten. De 
graphics, de geluiden en de game
play zijn integraal met elkaar verwe
ven, en hierdoor speelt Tron 2.0 als 
een grote psychedelische droom. Dit 
spel is een lichtend voorbeeld van 
het bruisende talent van Monolith. 
Have you seen the light? ◄

GENRE: FIRST PERSON ACTION •  ONLINE •  AANTAL SPELERS: I -  IB  •  VERWACHT: 2G AOGOSTUS
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Matige controls, de fram erate die om de haverklap dropt, de schijt-interface, het bizar slecht uitgewerkte lock-on system ...

■  Ah, Mars. Prima planeetje voor 

een action adventure, dacht ik zo. 
Hopelijk zorgt die rode rots in RTX 

Red Rock voor voldoende uitdagin

gen, zodat ik me vele uren met deze 

game kan vermaken.

Ik had in de afgelopen maanden al 
aardig wat info vergaart over deze 
game, en kreeg niet echt het gevoel 
dat dit wel eens een topper binnen 
het third person action adventure- 
genre zou kunnen worden. Maar ja, 
met LucasArts weet je het nooit ze
ker (al waren goede games uit hun 
stal een zeldzaamheid, de afgelopen 
jaren) en dus begon ik onbevooroor
deeld als altijd aan RTX Red Rock.

Aangezien mij gevraagd werd om 
twee pagina's te vullen over deze 
game, moet ie toch wel wat in huis 
hebben. Anders is het pure papier
verspilling, toch? De locatie is in ie
der geval goed gekozen, want Mars 
is nou niet bepaald een planeet die 
we vaak terugzien in games. En dat, 
Jieve lezertjes, is meteen ook het 
enige positieve wat ik uit mijn strot 
krijg over deze game.

ELEKTRONISCH DCC
Bijna wanhopig heb ik zitten zoeken 
naar pluspunten in RTX Red Rock. 
Oké, toegegeven: de FMV-scenes en 
de dialogen steken op zich nog wel 
redelijk in elkaar, en het plot wil

zeg maar) en een mechanische arm 
die onder meer dient als katapult, 
grijphaak, taser weapon en plasma 
cutter. Ook kun je die arm gaande
weg in de game upgraden, lekker

velontwerpen zijn dodelijk saai (zo
wel outdoor als indoor), de interface 
neemt veel te veel ruimte in beslag 
en het scannen van omgevingen en 
vijanden komt op alle vier manieren

heel af en toe wel eens interessant 
worden, maar daar houdt het toch 
echt mee op.
Het verhaal speelt zich af in de na
bije toekomst, als buitenaardse we
zens de aanval hebben geopend op 
kolonisten die op Mars gevestigd 
zijn. Jij kruipt in de huid van E.Z. 
Wheeler, een soldaat waaraan een 
beetje geklooid is. Zo beschikt hij 
over een elektronisch oog waarmee 
hij op vier verschillende manieren 
de omgeving kan checken (thermo 
scan, bio scan, navi scan en electro 
scan; een beetje a la Metroid Prime

multifunctioneel dus.
Met Wheeler en computer cartridge 
I.R.I.S. die hem regelmatig tips 
geeft, mappen van de gebieden 
doorstuurt, deuren helpt te openen 
en voertuigen laat functioneren, zul 
je de kolonisten moeten redden om 
ze uiteindelijk heelhuids terug te 
brengen naar de Aarde. Niks ver- 
nieuwends in die richting dus, maar 
dat hoeft in principe ook niet. Zo
lang de gameplay maar goed in el
kaar steekt, en niet binnen afzien
bare tijd begint te frustreren.

ZUIGT
Over het laatste kan ik kort en bon
dig zijn: de gameplay zuigt. De Ie-

Schande, de PU ligt al in de winkel, en ik als 
trouwe abbo heb 'm nog niet!

totaal niet uit de verf. Dit komt niet 
in de laatste plaats door het feit dat 
het switchen tussen de verschil
lende scan mogelijkheden veel te 
omslachtig is.
Eerst zul je de scan mode moeten 
activeren, waarna je de L2-knop in
gedrukt moet houden en vervolgens 
met R2 het type scan kunt bepalen. 
Het ergste daarvan is nog wel dat je 
stil moet staan om die shit te kun
nen toepassen. Dit haalt de vaart zo 
gigantisch uit het geheel, dat je al 
na een half uurtje spelen die hele 
scan-optie het liefst zou willen laten 
voor wat ie is. Helaas heb je 'm 
meer dan eens nodig, zodat je in de 
loop van het spel meer dan eens 
zwaar gefrustreerd raakt.

TRIESTE BEDOENING
En dan nog iets waar ik allesbehalve 
blij van werd: wie heeft in hemels
naam de gast in dienst genomen die 
verantwoordelijk is voor het lock-on 
target systeem? Die mag van mij 
keihard op straat geknikkerd wor
den, want o, o, o, wat een trieste 
bedoening is dat zeg.
Pas wanneer een alien zo'n beetje je 
neusharen kan tellen, word je in 
staat gesteld één van je wapens op
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tenaardse LED's (Light Emitting 
Demons) over een pittig wapenarse
naal beschikken en jou met heel wat 
meer precisie de nodige schade 
kunnen toedienen.
Ik vraag me echt af hoe ze daar bij 
LucasArts over denken, want zelfs 
een blinde kan zien dat ook dit 
onderdeel van de gameplay com

rest van de audio-sectie is magertjes 
tot slecht.
Zo maken je wapens echt flutgeluid- 
jes wanneer je schiet, en werd ik 
ook niet echt warm van de sfeerge- 
luiden. Daarbij: hadden ze geen 
echte pro's op het muziekgedeelte 
kunnen zetten? Ik word helemaal 
gek van die pseudo-futuristische rit

"EN ALS JE DENKT DAT IK NU UITGEZEKEN BEN, ZIT JE ER 

MDDI NAAST. IK BEGIN PAS DP DREEF TE KDMEN."

pleet verkeerd is uitgewerkt. Wel
licht dat ze daarom gekozen hebben 
voor een ongelimiteerd aantal le
vens.
"Okay folks, the lock-on sucks. Doen 
we verder niks aan, maar laten we 
onze held Wheeler dan wel de mo
gelijkheid geven om te respawnen. 
.Steeds weer, keer op keer...''.
T

FLUTGELUIDJES
Zoals ik aan het begin al zei, zijn de 
dialogen één van de weinige plus
punten in de game. Het voice-ac- 
ting-gebeuren zit vrij goed in elkaar, 
en klinkt niet al te geforceerd. De

mes! En als je denkt dat ik nu uitge- 
zeken ben, zit je er mooi naast. Ik 
begin pas op dreef te komen.
Wat te denken van een gigantische

daling van de framerate zodra (met 
name indoor-) gevechten in hevig
heid toenemen? Meer dan eens zag 
ik de game van een steady 50 fps 
dalen tot onder 30 fps. Niet dat ik 
dat allemaal heb zitten uitrekenen 
ofzo, maar mijn goed getrainde ogen 
kennen intussen het globale verschil 
wel tussen 50 en 30 frames per se
conde.

ONDERMAATS
Camerawerk...bediening...ook daar 
kan ik nog wel een tijdje over uit
weiden, maar laat ik dat maar niet 
doen. Ik heb deze game al genoeg 
pijn gedaan. Oké, heel eventjes dan. 
De camera kan weliswaar bijgesteld 
worden met een simpele druk op de 
knop, maar doordat de view zo on

Van zulke plaatjes zou je spontaan zin 
krijgen zelf eens een mysterieuze tunnel 
binnen te dringen.

Game van Lucas Arts zeker? Of is dat niet de 
kloof op Tatooine waar Luke zo graag 
doorheen vloog?

m a
M l

tiegelijk vaak verandert, ben je meer 
dan je lief is bezig met corrigeren 
om goed het overzicht te behouden. 
Wat de besturing betreft: daar valt 
verder niet al te veel over te zeggen, 
behalve dan dat het je door dat 
klote-camerawerk meer dan eens 
knap lastig wordt gemaakt om be
paalde items te checken, sprongen 
te maken of door gangenstelsels te 
kruipen.
Zo, ben ik nu nog andere puntjes 
vergeten die RTX Red Rock een 
ondermaatse action adventure ma
ken? Ongetwijfeld, maar ik denk dat 
ik jullie nu wel een vrij duidelijk 
beeld heb kunnen scheppen van 
deze titel.
Wees verstandig en laat deze game 
lekker liggen, peeps. Hij is jullie 
zuurverdiende centen niet waard. ◄
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CAMP EA 2DD3
■  Elk jaar in Juli organiseert Electronic Arts in Met hoofdkantoor te San 

Francisco een evenement waarin de volledige line-up voor het aanko

mende jaar wordt gepresenteerd.
Naast de games die op de E3 a l speelbaar waren, konden we ook aan de 

slag m et een aantal titels waarvan we in Los Angeles alleen maar een 

vluchtige impressie kregen. Wat dacht Je van Fifa 2 0 0 4 , Battlefield Viet

nam (zie pag. 32 ), Need for Speed: Underground en SSX 3. O f mis
schien z it je  eerder te wachten op The Sims 2 .0 , Tiger Woods PGA Tour 
2 0 0 4 , Medal of Honor: Rising Sun of NFL Streetz.

Een ding werd ons in ieder geval duidelijk .... Electronic Arts gaat een 

mooie winter tegemoet.

Eén van de grote titels waar we dit 
jaar op zitten te wachten is SSX3. 
Het wordt ongetwijfeld een van de 
beste snowboard-games aller tijden 
omdat er -  net als bij de voorgan
gers - weer een team van developers 
achter zit dat precies weet wat het 
aan het doen is.
SSX3 is een game die is gebouwd 
op vier pijlers: tricks, racen, ont
dekken en minigames. Al deze 
onderdelen zijn terug te vinden in 
de game, maar als je alleen maar 
freeride de piste af wilt dan kun je 
daarmee ook alle levels uniocken.
EA BIG gaat er van uit dat alleen de 
hardcore SSX fans het spel voor 
100% zullen uitspelen, maar de 
overige gamers worden dus niet ver
geten.
De game kent een enorme berg 
waarop je een aantal pieken hebt 
waarvan je kunt afdalen.
Naarmate je verder in de game 
komt, unlock je nieuwe pieken en 
dus nieuwe afdalingen. Als je van 
de hoogste piek helemaal in een 
keer naar beneden afdaalt, ben je 
iets meer dan een half uur bezig.
En in principe zou je met het 
nieuwe tricks-combo systeem deze 
hele rit kunnen vullen met een en
kele, reusachtige combo. Indruk
wekkende shit! ◄

NEED FOR SPEED 3
U N D E R B R O U N D
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W oorden schieten tekort om te be
schrijven w at E lectronic Arts heeft ge 
daan met de Need fo r S peed-serie . 
W e rk e lijk  o n -g e -lo o f-e -lijk l Deze 
gam e z ie t er zo fantastisch uit dat ik 
de adrenaline nu, tw ee  dagen nadat ik 
het gespeeld heb, nog steeds door 
m ijn aderen voel stromen.
Nog nooit eerder zag  een racegam e er 
zo goed uit. Gran Turismo niet. Burn
out 2  niet. M idtow n M adness 3  n iet en 
e ig e n lijk  niks niet. Hoe komt dat?
Het antwoord is s im pel. Het grafische  
gevoel van snelheid  is ontworpen door 
Habib Zarjarpour van Industrial Light 
&  M ag ic . Deze Habib kan pochen op 
tw ee  Oscar-nom inaties voor special

effects, w aarvan eentje  voor de POD- 
racer-scène in Star W ars. Habib w eet 
w at snelheid  is, en vooral hoe sne l
heid eru it z ie t. Het schudden van de 
cam era speelt een grote ro l, m aar ook 
w at er m et de omgeving gebeurt en 
w aar je  als bestuurder op let.
Dit is echt de a lle rm oois te  racegam e  
ooit gem aakt, en a lle e n  daarom  a l zou 
ik een p lek je  in de hall of fam e w illen  
inruim en voor Need fo r Speed: U nder
ground. Ennuh oh ja , de auto's zijn  
ontworpen door niem and m inder 
dan Craig L ieberm ann, dezelfde  
Lieberm ann die achter het succes van 
The Fast &  The Furious zit.
Goed w erk  EA! -4

r

. I ■ - ‘' i .  '3»

Deze babe probeert duidelijk te maken dat 
zo'n 1080 eigenlijk geen reet voorstelt.

In die toko met dat gele luivel baalt Ed altijd 
zijn broodje bond.

Bewegingsblur beet dat dan. Wij bouden bet 
op een biertje teveel.
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HFA 2004
Een dag lang kregen w e in V ancou
ver, Canada a lle  ins en outs te  horen  
over FIFA 2 0 0 4 ,  EA's n ieuw ste  en 
m eest voorspelbare  update van hun 
m eest su ccesvo lle  sportsgam e. 
N ieu w e a n im atie te c h n ie k en , een  
n ieuw e ta c tis c h e  en g in e , n ieuw e  
clubs en spe lers . H et w erd ons a lle 
m aal in h ap k la re  b rokken voorge
schote ld  en nadat w e tevreden had
den g e lu isterd  naar de m ededeling  
dat in FIFA 2 0 0 4  e in d e lijk  ook de 
N ederlandse  Erediv is ie  z it, w erden  
w e dee l g em aakt van EA's n ieuw ste  
fe e d b a c k -c o n c e p t.
Listen &  Learn h eet het, en het kom t

erop neer dat NIET jo u rn a lis ten  de 
developers  aan de tand voelen  over 
de gam e m aar dat de developers  een  
dag lang gaan z itten  lu isteren  naar 
de feed b ack  d ie ze  van de aan w ezig e  
jo u rn a lis ten  k rijg e n . Een leuk  id ee , 
m aar w ij kw am en e ig e n lijk  m eer voor 
het on line g ed e e lte , w ant deze FIFA 
2 0 0 4  is op de P layS tation  2  on line te  
spelen . S p e c ta c u la ire  shit en het zou 
er w el eens voor kunnen gaan zorgen  
dat deze FIFA 2 0 0 4  voorgoed de g e 
sch ied en is  ingaat a ls  de eers te  k ille r  
app voor de n e tw erkfu n ctie  van de 
P layS tation  2 . B innenkort een  u itg e 
breide preview ! <

'
Geel krijgt geel voor ruzie met geel. Nou, die jongens lijken elkaar best aardig te

THE SIMS 2.D
De best verkochte serie games ooit. 
The Sims en al die add-ons. Het is 
misschien wel de enige game ooit 
die massaal door niet-gamers wordt 
gespeeld en alleen daarom nu al le
gendarisch.
The Sims 2 gaat lekker verder waar 
het eerste deel ophield, of liever ge
zegd: waar het eerste deel lang
zaam doodging van verveling.
Deze keer draait het allemaal om de 
genen. Je begint de game met het 
creëren van je eigen Sims. Je kunt 

.het zo gek niet verzinnen of je kunt 
'het maken. Gezichten kun je ont
werpen, huidskleuren kunnen geko
zen worden en zelfs de tegenwoor
dig broodnodige tattoo's kunnen 
aangebracht worden. Vervolgens 
kun je die zelfgemaakte Sims zich 
laten voortplanten met andere 
Sims, en zo komen al die eigen

schappen weer terug bij je Sims- 
kinderen.
In deze The Sims 2.0 draait het om 
de generaties. In een hilarisch 
introfilmpje wordt nog eens de voor
spelbaarheid van het alledaagse le
ven onderstreept, en nu kun je die 
voorspelbaarheid ook nog eens digi
taal naspelen. Net waar je zin in 
hebt als je in je twee-onder-een- 
kap-doorzonwoning in Almere zit, 
zullen we maar zeggen.
Anyway, die DNA-ontwerp-je-eigen- 
sim-functie schijnt zo goed te zijn 
dat beta-testers al bezig waren om 
Sims te maken die sprekend lijken 
op acteurs en andere beroemde f i
guren. Vervolgens kun je kijken hoe 
hun kinderen eruit zien. Met zo'n 
succesformule zal deze game het 
ongetwijfeld net zo goed doen als 
zijn voorganger (zie ook pag. 26). ◄

NFL STREET
Ja, geen game die het in de Bene
lux bijzonder goed zal doen, maar 
dat maakt niet uit. Na het succes 
van NBA Street nu dus een Ameri
can Football-variant op hetzelfde 
thema. EA huurde een aantal pro
fessionele Football-spelers in om 
de game te presenteren aan de 
Amerikaanse pers.
De dag daarop (toen de Europese 
pers kwam kijken) herinnerden al
leen de strepen en de beschilde
ring op het grasveld aan die spec
taculaire gebeurtenis. Wij gingen 
met de game aan de slag en ont
dekten dat het een stuk simpeler is 
dan Madden of die andere NFL-

EA TRAX

game. Een stuk toegankelijker ook 
en zelfs erg vermakelijk. Snelle ac
tie, vette tackles en een super sim
pel powerplay-systeem maken deze 
game zelfs aantrekkelijk voor de 
grootste Football-leek...en je kunt 
hem online spelen natuurlijk! ◄

Kijk eens lieverd, nieuwe nagellak! 
Moddervast!

Muziek en videogames gaan hand in hand. We horen de meeste grote hits in de meeste 
grote games, waardoor een grote ontwikkelaar als EA jaarlijks vele miljoenen kwijt is 
aan de rechten op de muziek die het gebruikt.
Zo mochten we onlangs geen footage schieten van Battlefield: Vietnam omdat er mu
ziek in zit waarover nog onderhandeld wordt. Paint it black van de Rolling Stones hoort 
gewoon thuis in die game maar je wil niet weten wat dat kost. Vandaar dat EA het ook 
begint te zoeken in een andere hoek.
Een samenwerkingsverband met verschillende platenmaatschappijen waarbij EA-games 
gebruikt worden als middel om een jonge doelgroep kennis te laten maken met nieuwe 
artiesten.
De soundtrack van Madden 2003 is hiervan een goed voorbeeld, en deze heeft het in 
Amerika erg goed gedaan. Verwacht dus nieuwe remixes van grote artiesten en nieuwe 
artiesten in grote games. Zo tref je in SSX3 namen als U.N.K.L.E., Xecutioners, Chemical 
Brothers en Queens of the Stone Age.

EA VS. XBDX LIVE
Nog altijd ondersteunen de games van EA geen Xbox Live. Dit vanwege een langlopend 
conflict tussen EA en Microsoft, waar maar geen oplossing voor lijkt te komen. 
Microsoft vraagt geld aan publishers om hun games via het Xbox Live netwerk te kun
nen spelen. Maar Electronic Arts heeft veel geld geïnvesteerd in een eigen netwerk.
No way dat ze dan ook nog eens voor Xbox Live gaan betalen.
Toch zou EA met zijn indrukwekkende line-up een enorme bijdrage kunnen leveren aan 
de groei van Xbox Live. Daarom is Microsoft misschien wel bereid om EA korting te ge
ven, maar dan willen andere publishers dat ook natuurlijk. De gamers zijn de dupe want 
zonder Xbox Live zijn EA's games op de Xbox een stuk minder tof. En natuurlijk is Xbox 
Live ook een stuk minder overtuigend zolang EA's games er geen gebruik van maken.
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Niet slecht, maar ook niet speciaal of zo. Gewoon een lekker loop-en-schietspelletje voor de liefhebber.

■  Een uiterst aantrekkelijke dame 

die zich al knallend en heupwiegend 

een weg baant door tientallen gebie

den op een vreemde planeet; het 
klinkt als een garantie voor succes...

Nadat Jurjen vorige maand de Ja
panse versie van een preview voor
zag, is nu aan mij de beurt om de 
Europese versie eens onder de loep 
te nemen. Ik kan alvast melden dat 
er niets essentieels veranderd is ten 
opzichte van de Japanse editie (ja, 
het spraakgedeelte is nu in het En
gels, maar dat spreekt voor zich).
In de preview kon je al lezen dat de 
controls van P.N. 03 op z'n zachtst 
gezegd merkwaardig waren, doch 
prima geschikt voor een straight up 
shooter als deze. Laat ik daar eerst 
maar wat dieper op ingaan.

DPZWEPENDE
MUZIEK
De babe die je onder de knoppen 
hebt, Vanessa Z. Schneider, is in 
staat om ritmisch mee te deinen op 
de opzwepende muziek die door je 
speakers schalt, waarbij ze kan be
schikken over een aantal interes
sante moves om de aanvallen van 
een vijftiental mechanische tegen
standers te ontwijken en te pareren. 
Het meissie draait er vrolijk op los, 
maakt salto's en andere stijlvolle be
wegingen die toch wel tot de hoog
tepunten van deze game behoren. 
Het is even wennen aan bepaalde 
controls, zoals het niet echt soepel- 
tjes links- of rechtsom kunnen ren

FULL-SCREENSHOT

Die move deed die karatekid ook aan het 
eind van zijn film. De Kranige Kraanvogel of 
zo.

nen of vooruit lopen wanneer je 
schiet. Ik denk dat men hier bewust 
voor heeft gekozen om de game niet 
al te makkelijk te maken.
In dat opzicht had er ook wel wat 
meer aandacht besteed mogen wor
den aan de A.l. van de robots, want 
echt beweeglijk en slim zijn ze in de 
meeste gevallen niet. Dit wil overi
gens niet zeggen dat 't een simpele

len, ruimte verlaten, volgende 
ruimte betreden, meer robots ver
slaan, enzovoort.
Dit is een game die barst van de ac
tie, alleen wordt het na een aantal 
levels allemaal wel erg eentonig. Dit 
is niet alleen te wijten aan het zich 
alsmaar herhalende patroon van 
veelal dezelfde baddies killen, maar 
ook aan de levelontwerpen, die nou

"RUIMTE BETREDEN, RDBDTS KILLEN, VOLGENDE RUIMTE 

BETREDEN, MEER RDBDTS VERSLAAN, ENZOVOORT."

Liefhebbers van dit soort titels zul
len met het zweet op het voorhoofd 
en opgezwollen duimen de tijd van 
hun leven hebben. Wie echter op 
zoek is naar wat meer diepgang en 
een grotere (lees: langere) uitda
ging, moet deze game maar eens 
huren of anders gewoon lekker links 
laten liggen.
Ikzelf heb in ieder geval een beetje 
een tweeslachtig gevoel aan deze 
action game overgehouden. ◄

walk-over is, want soms duiken ze in 
zulke grote getale op dat je van gek
kigheid niet meer weet wat te doen.

EENTONIB
Fok de flinterdunne verhaallijn; het 
draait hier puur om knallen, knallen 
en nog eens knallen. En dat op een 
zo stijlvolle en snel mogelijke ma
nier, want hierdoor word je in staat 
gesteld om je attributen te upgraden 
en extra levens te vergaren.
Het combo-systeem is erg goed uit
gewerkt. Knal één robot kapot en 
een timer gaat lopen; als er nog 
meer robots in de buurt zijn, kun je 
ze binnen de beschikbare tijd 
middels een flitsende combo 
slopen.
En zo gaat het maar door en door en 
door...ruimte betreden, robots kil

GENRE: ACTION ■  AANTAL SPELERS: I •  VERWACHT: OUT I

niet bepaald hoogstaand zijn.
Weinig variatie geeft je steeds weer 
het gevoel dat je met een herhaling 
van zetten bezig bent. Tel daarbij op 
dat de meeste omgevingen nogal 
mat ogen (ik werd op den duur hele
maal gestoord van al die witte gan
genstelsels en muren om me heen) 
en je kunt stellen dat de P.N. 03 
het niet van de looks moet hebben - 
Vanessa uitgezonderd uiteraard.

TWEESUABHTII3
Capcom is altijd al bedreven ge
weest in het vervaardigen van dit 
soort rechttoe-rechtaan action ga
mes.
P.N. 03 is wat dat betreft een mooie 
toevoeging aan dit genre, waarbij 
wel gezegd dient te worden dat er 
niet veel nieuws valt te beleven.

Dat soort uitsloverij lijkt ons meer iets voor 
Project No 02.
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VF spelers die sinds de komst van 
VF4 de Japanse arcades domineren. 
Deze twintig spelers staan ook cen
traal in de nieuwe Quest mode die 
in de plaats is gekomen van de Ku-

maakt. Toen Virtua Fighter 3 ooit 
uitkwam op de Saturn, werd er ge
klaagd over de graphics en de ma
nier waarop de game aanvoelde in 
vergelijking met de arcade-versie.

V IR T U A  F IB H T E R  A

■  <Sarcasme> Sega heeft een 

nieuwe Virtua Fighter gemaakt. He- 
lemaai nieuw? Nou, oké, misschien 

niet helemaaaal nieuw. <Sarcasme>

Heb je die aflevering gezien van Ga- 
mekings waarin we deze Virtua Figh
ter Evolution behandelden? De me
ningen op de bank waren goed 
verdeeld. Niet zozeer over de kwa
liteit van deze Virtua Fighter Evolu
tion want die staat als een huis, 
maar het gesprek ging over de beste 
fighting game aller tijden.
De kandidaten zijn Tekken 4, Soul 
Calibur 2 en deze Virtua Fighter 4 
Evolution. De meerderheid van de 
bank koos voor Soul Calibur 2 om
dat het een meer toegankelijke 
game is. In tegenstelling tot de Vir
tua Fighter serie heb je de moves en

combo’s vrij snel onder de knie en 
zijn de controles in grote lijnen voor 
alle characters hetzelfde. De VF se
rie is van een heel andere orde; tac
tiek en volledige kennis van moves 
en besturing is een vereiste om iets 
te bereiken in deze game, en dat is 
niet voor iedereen weggelegd.

TDP VAN JAPAN
Virtua Fighter Evolution is een varia
tie op een thema. De game is een 
update van Virtua Fighter 4 en dat 
wil zeggen dat de graphics ietsie- 
pietsie beter zijn, de A.l. getuned is

mite mode. In deze Quest mode 
neem je het op tegen deze topspe- 
lers. Hun speelstijl, hun favoriete 
characters, alles is verwerkt in de 
game. Zo kun je zelf kijken hoe 
goed je bent in vergelijking met de 
absolute top van Japan.

REMIX EVm-UTiaN
Het klinkt leuk maar het is natuur
lijk allemaal een beetje weinig om 
over een volledig nieuwe game te 
kunnen spreken. Daarom legt Sega 
de game in Japan en Amerika ook 
voor de helft van het geld in de win

"WE HOPEN DAT SEGA VDDRTAAN IN EERSTE INSTANTIE AL 

DE TDPGAME AFLEVERT DIE HET VAN PLAN IS."

En wat heeft ie gewonnen? Een 
watervliegtuig?

SEGA ■  ATARI ■  TEL; D 4 D -2 3 9 3 5 8 D  ■  W WW.ATARI.CDM

en er twee nieuwe characters aan de 
stal zijn toegevoegd. De judoka Goh 
en de kickboxer Brad Burns maken 
hun opwachting en zijn daarbij voor
zien van net zo’n diepgaande mo- 
ves-list als alle andere VF charac
ters.
Overigens zijn deze twee characters 
geheel op aanwijzing van de beste 
Japanse VF spelers ontworpen en 
dat is niet het enige. Sega heeft 
heel lang gepraat met een twintigtal

kels. De kans is groot dat dat in Eu
ropa eveneens het geval zal zijn en 
als dat gebeurt, is deze titel best 
het overwegen van een aanschaf 
waard. Gamers die Virtua Fighter 4 
al thuis hebben liggen, kunnen deze 
game echter lekker in de winkels la
ten wegrotten want daarvoor biedt 
het spel te weinig nieuws onder de 
zon. Overigens zullen de oldskool 
gamers zich misschien herinneren 
dat Sega deze move eerder heeft ge-

Sega besloot toen om hun naam 
hoog te houden en Virtua Fighter 
Remix uit te brengen, en dat was in 
essentie een opgepoetste versie van 
diezelfde Virtua Fighter game.
We hopen dat Sega hier zich niet al 
te vaak aan schuldig zal maken en 
voortaan in eerste instantie al de 
topgame aflevert die het van plan is. 
Dit moet namelijk wat ons betreft 
geen gewoonte worden. ◄
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o REVIEW
ZONE OF THE ENDERS: 2ND RUNNER PLAYSTATION 2

GRAPHICS REPLAY BAMEPLAY

Ondanks de minpuntjes stelt de game niet echt teleur. Fans zullen smullen en zij die nog nooit een ZOE in handen 
hebben gehad, moeten het maar eens proberen.

ZONE OF THE ENDERS

B  Deel één heeft, zo denken wij, 
vooral goed verkocht vanwege de 
Metal Gear Solid 2  demo disc. De 
vraag is of het vervolg je geld waard 
is zonder zo'n extraatje.

In het eerste deel van Zone of the 
Enders maakten we kennis met Leo 
Stenbuck die min of meer per toeval 
met de Orbital Frame Jehuty in con
tact kwam. Aan het einde van zijn 
avontuur zou hij Jehuty verstoppen 
voor het kwaad (in de vorm van de 
BRAHAM), met als voornaamste re
den de bescherming van ADA. De 
boordcomputer van Jehuty zou zich
zelf opblazen indien zij met behulp 
van de BRAHAM Aumaan zou berei
ken.
Leo kon dit laatste niet over zijn 
hart verkrijgen en dus werd Jehuty 
verstopt. Jehuty bleef verborgen tot 
het lot bepaalde dat een tweede 
runner (piloten van Orbital Frames) 
per toeval op de verstopte Jehuty 
stuitte. Dingo, een voormalige run
ner van de BRAHAM nam nu plaats 
in Jehuty, die weer 'ready for com
bat' was.

SPRINB-IN-HET-VELD
Te veel van het verhaal wil ik niet 
uit de doeken doen, aangezien je 
voor nogal wat verrassingen komt te 
staan. Laat ik het spel en haar spel- 
principes maar eens bespreken. 
Iedereen die ZOE ooit heeft ge
speeld dan wel gezien, weet dat we 
hier te maken hebben met een ac
tiespel waarin grote robots het tegen 
elkaar opnemen. De actie verloopt 
snel en explosies spatten werkelijk 
van het scherm af.

Als speler wil je jezelf niet verliezen 
in ellenlange knoppencombinaties 
en gelukkig hoeft dat bij ZOE2 ook 
niet. Slechts één knop fungeert voor 
schieten en hakken, afhankelijk van 
de afstand tussen jouw Orbital 
Frame en die van de tegenstander. 
Vervolgens kun je met één knop in 
een flits van links naar rechts bewe
gen, afhankelijk van de richting 
waarin gedrukt wordt. Zodoende kun 
je vrij gemakkelijk slagen en scho
ten ontwijken.
Snelle acties als deze vereisen een 
redelijk stabiele camera, zo eentje 
die niet steeds verspringt waardoor 
je hoofd op hol slaat. In het eerste 
deel van ZOE was dit redelijk gere
geld. Deel twee heeft echter te kam
pen met een neuroot van een ca
mera. Het is niet zo erg dat het 
spelen hierdoor onmogelijk is gewor
den, maar echt gebruiksvriendelijk 
is het ook niet. Zeker niet wanneer 
zich meer dan vijf vijanden tegelijk 
op het scherm begeven.
Vreemd is wel dat het eerste deel de 
camera wel onder controle heeft, en

gaat op den duur vervelen. Je kan ze 
wegklikken, maar dan snap je op 
een gegeven moment helemaal niet 
meer waar het over gaat.

MINPUNTJES
ZOE2 heeft een soort van Metroid / 
Castlevania-insteek. In de loop van

"JAMMER ZIJN WEER DE BEKENDE 'RAAMGESPREKJES'; VAN 

DAT THEEKRANS GELEUTER DVER HELEMAAL NIETS."

het vervolg het een klein beetje ver
pest.

THEEKRANSJES
Wat Kojima niet verpest heeft - en 
inmiddels een soort paradepaardje 
van de kleine Japanner is geworden 
- is het uiterlijk. ZOE2 ziet er name
lijk bijzonder fraai uit, en dat gaat 
wederom gepaard met wonder
schone, goed geregisseerde tussen- 
filmpjes die uiteraard weer te lang 
zijn maar wel sfeerverhogend wer
ken.
Wel jammer dat we ook in ZOE2 
niet ontkomen aan de bekende 
'raamgesprekjes'; van dat theekrans 
geleuter over helemaal niets. Dit 
haalt de snelheid uit het spel en

m

het avontuur word je steeds sterker 
en krijg je krachtiger wapens die je 
later in het avontuur weer nodig 
hebt.
Deze zogenaamde subweapons zijn 
echter relatief ondergeschikt. De 
enige wapens die je zult gebruiken

zijn het standaard 'grab' en de als 
laatste verkregen 'O shift', en die 
laatste heb je eigenlijk alleen nodig 
om de ultieme eindbaas te kunnen 
verslaan.
Het hele spel is dus uit te spelen 
door gewoon gebruik te maken van 
je standaard wapens en da's jam
mer, aangezien het idee van groeien 
in je mogelijkheden best zou passen 
in een spel als ZOE.
Hiermee wil ik niet zeggen dat het 
volkomen ... (vul hier een willekeu
rig drieletterwoord in) is. Maar het 
had zoveel beter kunnen zijn, sprak 
de verwende gamerecensent. Minder 
verwende liefhebbers zullen zeker 
veel plezier beleven aan dit sfeer
volle, soms wat haperende, korte 
maar o zo mooie avontuur. En met 
hen, neem ook ik de minpuntjes ei
genlijk graag voor lief. ◄

r

Toen ik hoorde dat ik bijschriften moest 
maken was ik al bang dat ZOE gereviewed 
zou worden...

; v /  ■ ■

Jullie begrijpen vast wel waarom.
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XBOX /  PS2 /  PB /  NBC /  BBA

REVIEW O
STARSKY B HUTCH

BRAPHIBS REPLAY BAMEPLAY

■  Op films gebaseerde games heb
ben een niet al te beste reputatie; 
zou een game die gebaseerd is op 
een politieserie u it de seventies het 
er beter vanaf brengen?

De preview-versies op de verschil
lende systemen die ik enkele maan
den geleden onder handen nam, 
stemden mij redelijk hoopvol. Im
mers, de combinatie van gameplay- 
elementen uit games als Stuntman 
en Crazy Taxi zou in principe een 
behoorlijke kans van slagen kunnen 
hebben. Zeker als je er de co-op, 
waarin de ene speler aan het stuur 
zit terwijl de andere er op losknalt, 
bij optelt.
Maar helaas, ontwikkelaar Mind's 
Eye heeft de redelijk hoge verwach
tingen mijnerzijds niet geheel kun
nen inlossen. Als je de features be
kijkt, zou je aan een toptitel kunnen 
denken; simultaan racen en knallen

met z'n tweetjes of in je eentje, 
goed presteren om allerlei leuke 
extra's te uniocken en vette stunts 
uithalen waarmee je de kijkertjes 
aan de buis gekluisterd houdt. En 
dat alles in een typische jaren ze
ventig setting. Prima concept, maar 
helaas laat de uitvoering te wensen 
over.

PIMP HUBBY
Toch zijn er zeker ook positieve pun
ten aan te stippen. Zo ligt de rode 
Ford Torino met Starsky achter het 
stuur lekker op de weg. 't Is zeker 
geen real life driving simulator, 
maar dat zou in deze arcade-style 
game ook totaal niet op zijn plaats 
zijn. Daarnaast verloopt de actie erg 
soepeltjes, en is er zelden sprake 
van slow-down wanneer het er hec
tisch aan toe gaat.
De cel shaded-filmpjes na iedere

graad loopt weliswaar op naarmate 
je verder komt, maar je bent echt 
geen weken bezig om de game uit te 
spelen en alle extra's te uniocken. 
Gelukkig zorgen extra modes als 
Racing, Stunt en Shooting voor een 
wat langere speelduur. Alleen, wil je 
wel lang bezig zijn met een game 
als enkele elementaire onderdelen 
van de gameplay niet goed in elkaar 
steken? Ik dacht het niet.
Zo komt het vaak voor dat wanneer 
jij je auto naar links laat gaan om
dat je daar een icoontje ziet dat je 
nodig hebt (er zijn bijvoorbeeld 
icoontjes voor speed, kijkcijfer- 
boosts en het vast laten lopen van

"DE MISSIES ZIJN BEHOORLIJK EENTONIG EN DE GRAPHICS 

-  ZEKER OP DE XBDX - NIKS SPECIAALS."

“Excuseer Elvis, maar dat Is niet de versnel
lingspook die je daar te pakken hebt.”

missie zijn erg leuk om naar te kij
ken, en de dialogen zijn ook erg ver
makelijk. Antonio Fargas, die in de 
serie de pimp/informant Huggy 
speelde, lult het geheel op een uit
stekende wijze aan elkaar; Mind's 
Eye heeft duidelijk moeite gedaan 
om de game zo verzorgd mogelijk 
eruit te trappen. Jammer genoeg 
steken de pluspunten schril af naast 
de mindere punten in S&H.

VERKEERDE BAK
Een twintigtal episodes, verdeeld 
over drie TV-seizoenen, lijkt een ac
ceptabel aantal om mee aan de slag 
te gaan, maar in werkelijkheid valt 
dat vies tegen. De moeilijkheids

guns van criminelen), de auto-lock 
zich toch nog richt op een ander 
icoontje. In latere missies wordt het 
nog lastiger, wanneer je bijvoorbeeld 
een auto moet beschermen tegen 
schietende thugs. Aangezien deze 
gasten zich voortdurend in de buurt 
van die auto bevinden, komt het 
meer dan eens voor dat je de ver
keerde bak onder vuur neemt. De 
optie om handmatig de auto-lock te 
switchen was wat dat betreft meer 
dan welkom geweest.

In de hoogtijdagen van Starsky en Hutch was 
het kennelijk mode om met een vuurwapen 
uit het raampje te hangen.

dat de missies vrij lineair zijn, geeft 
je nooit echt het gevoel lekker rond 
te kunnen rijden door Bay City om 
de straten, steegjes, ramps en ge
heime doorgangen goed te leren 
kennen.
Nee, degenen die het liefst alleen 
spelen, raad ik aan deze game 
eerst maar eens te huren. Beschik 
je echter over een stuurtje, een light 
gun en een maat die zich niet ergert 
aan jouw rijgedrag ('t is nog knap 
lastig om op tegenstanders of icoon
tjes te schieten als de bestuurder 
slingerend over de weg scheurt), 
dan kan dit best een aardige game 
voor je zijn. ◄

HUREN
De missies zijn verder behoorlijk 
eentonig en de graphics - zeker op 
de Xbox - niks speciaals. Het feit
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■  Qua add-ons heeft Blizzard een 
behoorlijke naam hoog te houden, 
maar met Frozen Throne serveert 
men ons een fantasy-banket dat 
zelfs mijn stoutste verwachtingen 
overtreft.

Death Knight Arthas tuurt ons met 
zijn demonische grijns geniepig aan 
vanaf de spelhoes. Hij weet welk 
goedbewaakt geheim er binnenin de 
waardevolle artefact -  The Frozen 
Throne -  schuilt. Zo ook outcast 
'Night Elf Demon Hunter' lllidan die 
zijn magie gebruikt om de Naga tot 
leven te wekken.
Met behulp van de Naga wil lllidan 
de Frozen Throne bemachtigen om 
wraak te nemen. The Night Elves, 
Humans & Undead worden stuk voor 
stuk in het verhaal betrokken, en net 
als in het origineel speel je steeds 
vanuit een ander perspectief. 
Daarnaast worden we getrakteerd op 
de inmiddels te verwachten, maar

daardoor nog niet minder mooie tus- 
senfilms, die de epische verhalen 
met cineastische grandeur aan el
kaar rijgen.

□RC CAMPAIGN
The Ores nemen geen deel aan de 
nieuwe verhaallijn, en dat deed aan
vankelijk mijn orcenhart pijn. Geluk
kig schitteren ze wel in een aparte 
bonus-campagne, waarin je op stap 
gaat met een troll Shadow Hunter en 
een Half-Ogre Beastmaster om een 
nieuw thuis voor de Ores te claimen. 
Dit is meer een soort 'Diablo meets 
Warcraft'-gamestijl.
De bonuscampagne speelt als een 
RPG, waarbij je helden en reisgezel- 
schapje steeds sterker en krachtiger 
worden. Tijdens het spelen verzamel 
je magische items, hak je in op vij
anden en moet je diverse queesten 
voltooien.
Vervelend is dat vijanden respawnen 
en je soms net iets te lang dezelfde 
tegenstanders aan het neermeppen 
bent als je heen en weer reist tussen 
locaties. Het is even wennen - geen 
resourcement en training bij de Ores 
- maar uiteindelijk is het wel verma
kelijk. Bovendien eindigt de Orc- 
campagne met een... open einde. 
Niet zo vreemd zo blijkt, want er ko
men nog twee, gratis te downloaden 
bonushoofdstukken. Slurp.

VAKWERK
Ik zou alle nieuwe helden, units en 
maps kunnen doornemen, maar dat 
doe ik niet. Daarvoor blader je de 
handleiding maar door of check je 
mijn preview. Belangrijker is de con
clusie dat Blizzard nagenoeg alles 
uitWarcraft III heeft verbeterd.
De interface is verbeterd, de verhou
ding 'kosten-bouwen' is beter, er zijn 
nieuwe battle.net opties voor clans 
en ladder-tournaments, de heroes 
hebben een enorme impact op het 
spelverloop, en ook de vijf nieuwe 
huurling-helden zorgen ervoor dat de 
gameplay op fantastisch wijze wordt 
verrijkt. Bovendien bieden de 26 
singleplayer-missies bijna nog meer 
singleplayer-avontuur dan het origi
neel. Kortom; uitzonderlijk vakwerk.

BEEN HAPPY ENDING
Het enige kritiekpunt op deze game 
is het verloop en de afloop van het 
verhaal.
Ik ga dit uiteraard niet verklappen 
maar deze is enigszins onbevredi
gend en net wat te vergezocht naar 
mijn bescheiden mening.
Natuurlijk is Warcraft nooit een serie 
geweest met een 'overall happy en
ding', maar ik vond de algehele ver
haallijn van Reign of Chaos gewoon 
net wat beter in elkaar steken. Ook 
miste ik mijn geliefde Ores, die toch

Dit lijkt wel een optreden van zo'n stoere 
Heavy Metal-band of zo. Snel weg, voordat 
die gast begint te zingen.

wat anoniem op een zijspoor zijn ge
zet.
Maar ach, wat zeur ik? Blizzard weet 
op meesterlijke wijze een fantastisch 
verhaal te vertellen met karakterver- 
dieping waar andere ontwikkelaars 
alleen maar van kunnen dromen. 
Deze rijke, zeer dikbelegde add-on is 
goud waard en eigenlijk een com
plete game op zich. Andere expan
sion packs komen niet eens in de 
buurt van de overdonderende kwa
liteit die Blizzard over ons Warcraft- 
volgelingen uitstort. Nederigheid en 
waardering is wat ons past... ◄
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■  Capcom stelde in onze ogen te
leur met hun cell shaded racer Auto 
Modellista. Leuk spelletje, maar ook 
niet meer dan dat. Scoort Group S 
Challenge beter?

Ik moet eerlijk bekennen dat Cap
com best met iets leuks op de prop
pen is gekomen. De Circuit mode is 
niet mega-origineel, maar genoeg
zaam verschillend van de concurren
tie.
Zoals altijd is het de bedoeling veel 
geld te verdienen, geld waarmee je 
jouw wagen kunt verfijnen, verbete
ren of een nieuwe, snellere bolide 
kunt kopen. Het geld haal je in GSC 
op drie manieren binnen.
Allereerst kun je gewoon deelnemen 
aan een kampioenschap. Je begint 
daarbij in Group C en werkt je een 
weg naar Group S, de groep met de 
allersnelste wagens.
Ten tweede kun je tegenstanders 
uitdagen voor een potje 1-tegen-l. 
Win je, dan is de wagen van de op
ponent van jou en kun je hem in de

Naarmate je langer naar dit plaatje staart, 
zal die wagen steeds meer op een blije 
Pac-Man gaan lijken.

De wagens zijn prima gemodelleerd 
zonder echt sex appeal te hebben. 
De besturing is ruim voldoende, 
maar niet echt realistisch. Terwijl 
GSC toch claimt een sim te zijn in 
de Circuit mode, voelt het allemaal 
een beetje over de top aan. De ver
schillen tussen de diverse typen wa
gens zijn wel weer goed voelbaar. 
Tenslotte is daar nog de A.I.; die 
haalt als enige een zeer, zeer ruime 
voldoende. De CPU's proberen je 
echt te blokken en maken mooie mo
ves om je te passeren, waarbij ze je 
niet zo opeens van de weg rammen.

BRDUP S CHALLENGE
irage zetten. Verlies je, dan pro- 
;er je het gewoon nog een keer.

Volgens J.J. is het leuk om hier een Knight 
Rider-grapje bij te plaatsen, maar ik 
betwijfel dat.

Tenslotte kun je nog meedoen aan 
de Line-Line mode, waarin je over 
objecten heen moet rijden. Deze ob
jecten liggen op de ideale lijn van 
de track. Zaak is zoveel mogelijk ob
jecten 'op te rapen' door dus feite

diende te worden. Ja, Ed houdt ons 
goed in de gaten. (Da's knap, want 

die z it  in Frankrijk - Jurjen)

Kan ik GSC dus blind gaan halen, 
meneer Bedelnok? Nee, dat zou ik 
nu ook weer niet willen zeggen.

"ALLES IN DIT SPEL IS DP EEN DF ANDERE MANIER 

AL IN ANDERE GAMES TE ZIEN GEWEEST."

lijk de ideale lijn te volgen. Een 
slimme manier om je een Tutorial 
door de strot te duwen - niet mijn 
ding derhalve.

BEDELNOK
Alhoewel de opbouw van de Circuit 
mode niet echt overloopt van origi
naliteit, wist dit speltype me best 
lang te boeien. De game racet goed 
en de tegenstand is pittig tot ex
treem pittig. Dat ik na een dag 
stopte had niks te maken met de 
kwaliteit van GSC, maar met het feit 
dat de volgende game weer getest

Capcom heeft het zichzelf erg lastig 
gemaakt door de game enorm te la
ten lijken op Gran Turismo of in elk 
geval op de tegenhanger ervan op de 
Xbox, Racing Evoluzione.

BEETJE OVER DE TDP
Alles in dit spel is op een of andere 
manier al in andere games te zien 
geweest. En op al die vlakken wint 
GSC het niet van de concurrentie. 
Allereerst vind ik de graphics niet 
echt uitblinken. De tracks zien er 
veelal hetzelfde uit en de grauwe 
steden bruisen niet echt van leven.

CAPCOM •ELECTRONIC ARTS'T E L : 020-1 ■ w w w .ea g a m e s .nl

BEZETEN
GSC is zeker geen miskoop, maar ik 
ben bang dat Capcom de concurren
tie met komende toppers als Project 
Gotham 2 en de nieuwe Need for 
Speed niet zal kunnen kloppen. Die 
hebben gewoon meer unieke featu
res en een hogere sex appeal. Cap
com moet beseffen dat het vandaag 
de dag niet meer mogelijk is om zo 
maar even vanuit het niets een top- 
racer op de markt te zetten. Daar 
heb je jaren ervaring voor nodig, een 
developmentteam met racefreaks en 
projectmanagers als Yamauchi en 
Crammond die bezeten zijn van het 
scheuren op vier wielen. Die passie 
vind ik niet terug. ◄

GENRE: RACE •  ONLINE: SPLITSCREEN EN SYSTEMLINK ■  SPELERS: I -  A ■  VERWACHT: 2G SEPTEMBER f
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■  Een dikke 3000 gamers en men
sen uit de gamesbizz trokken afge
lopen 4 ju li naar de Jaarbeurshallen 
in Utrecht voor de jaarlijkse Power 
Unlimited Game Awards. In de hal 
stonden 300 consoles/PC's en ruim 
honderd - veelal nieuwe - games op 
hen te wachten.

We moeten toegeven, het was flink 
kicken toen we om 16.00 uur een

tientallen meters lange rij gamers 
voor de deur zagen staan. Jong, 
oud, vrouw, man, dik, dun, met of 
zonder puisten, het stond er alle
maal tussen. Eén grote meute happy 
gamers.
Meteen waren we alle ontberingen 
vergeten die we de afgelopen maan
den hadden moeten doorstaan. 
Stands die op het laatste moment 
de boel afgelasten, obscure websi

tes die dagelijks om VIP-kaarten be
delden (hoi, ik ben Flip Jansen en ik 
heb een gamessite, althans ik ga 
hem volgende week beginnen en 
dan dacht ik dat de PUGA een mooi 
startpunt was, heb je drie VlP-kaar- 
ten?), demopods die opeens niet 
meer geleverd konden worden, 
standhouders die een andere plek 
wilden en last but not least die fijne 
verkeerde datum die we bij de aan

kondiging van de PUGA plaatsten. 
Gelukkig dat de gamerscommunity 
over meer hersens bleek te beschik
ken dan de PU-redactie en snapte 
dat het event niet op 4 juni maar 4 
juli werd gehouden. Anders was het 
op 4 juni vast gezellig geworden, 
daar in Utrecht op het feest dat die 
dag door een religieus gezelschap 
werd georganiseerd.
Anyway, de 2500 beschikbare kaar
ten waren binnen drie weken uitver
kocht, en dat maakte van de PUGA, 
de grootste gamesparty in Neder
land ooit gehouden.

KUTLANDJE
Toen we een jaar geleden begonnen 
met de organisatie van PUGA 2003, 
stonden twee dingen vast.
We wilden dit keer alle publishers in 
de hal hebben staan, niet alleen de 
grote drie.
En we wilden het geheel een duide
lijke E3-uitstraling geven. Dus met 
babes, vettere stands, goodies op de 
stand etc.
Het organiseren van een mini-E3, 
compleet met nieuwe games, is 
lastiger dan je zou denken. Publi
shers geven niet graag beta's vrij.
Ze kunnen 'zoekraken' en dan ligt 
de code op straat (lees internet).
Of de beta's zijn buggy waardoor be
zoekers (waaronder pers) denken dat 
de game crap wordt. 'Klachten' als
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Hier de rij om op de foto te mogen met twee 
Xbox vrachtwagens.

dat Fable, Halo 2 of Gran Turismo 4 
niet speelbaar waren op de PUGA, 
werkten dan ook lichtelijk op onze 
lachspieren. Hallo, we zijn hier in 
Holland! Je weet wel, dat kleine 
kutlandje aan de Noordzee. Dat land 
waarvan de helft van de Amerikanen 
denkt dat het een provincie van 
Duitsland is. En die lilliputters moe
ten dus primeurs voor de klauwen 
van de E3 wegslepen?
Geloof ons, de Nederlandse publi
shers hebben hun ass eraf gebeld 
om bepaalde titels naar de PUGA te 
krijgen. En wij menen dat ze alle
maal erg trots kunnen zijn op het
geen ze op 4 juli aan de bezoekers 
konden voorschotelen. We telden 
meer dan 30 nieuwe games (zie ka
der) en dat was echt het maximaal 
haalbare. Bovendien, check het 
internet eens of er een ander ga
mesblad in Europa zo'n groot event 
heeft georganiseerd, met zo veel 
nieuwe games. Nou, nou...

T-SHIRTS
Jn onze ogen hebben we het ideaal
beeld dit jaar dicht benaderd. Vrij
wel alle publishers hadden een 
stand, en zij die er niet fysiek waren 
(CD Contact Data en Take 2) deden 
dat niet omdat ze niet wilden, maar 
omdat ze het geheel niet op tijd 
rond kregen.
En hoe gek het ook klinkt, dat is

' 3 ^
een compliment. Ze hadden ook een 
suf standje kunnen plaatsen, maar 
dat wilden ze niet. Ze nemen de 
PUGA en haar publiek serieus en 
verzekerden er volgend jaar wel bij 
te zijn.
Babes waren er ook her en der en 
goodies werden voldoende uitge
deeld. Net als op de E3 moet je er 
wel een neus voor hebben. Getuige 
de posts op de fora was de ene ga
mer er beter in dan de ander. Overi
gens die aanwijsborden die buiten 
stonden waren geen goodies... 
Minpunt was wederom het eten. De 
Jaarbeurs had te weinig uitgiftepun
ten geregeld. Geloof ons, dit muisje 
krijgt nog een flink staartje. 
Tenslotte de Awardshows. Oké, die 
waren soms ietwat aan de lange 
kant, dat gaan we volgend jaar zeker 
beter doen. Aan de ander kant, ie
dereen bleef staan bij het podium, 
dus leuk moet het in ieder geval ge
weest zijn. Of lag dat misschien aan 
de Gamekings T-shirts die we het 
publiek in jetsten...

TEKSTUELE TOUR
Hoogtepunt was in onze ogen de 
aankleding van de stands. De kracht 
van de PUGA is dat we de publi
shers helemaal vrij laten in wat ze 
bouwen. En dus weten we niet waar 
ze mee komen. We laten ons graag 
verrassen. Het resultaat mocht er

> J B - "  ' I t
Skate had een grootse entree in gedachten. Hij was echter weer eens te laat.

Piaybcation
^ x p i-  R ie t

9  4
4 i  ■

Hoewel de stand klein was, was Nintendo het letterlijke middelpunt van de Awards.

W INNAARS PC W ER  UNLIMITEI 
GAME AWARDS 2 D C 3
Beste PC game Battlefield 1942 /IIMNICHDIS 
Beste GameCube game: Super Smash Bros. 
Melee/NINIMD
Beste Xbox game: Halo /tiiCfiOSDfl
Beste PlayStation 2 game: GTA Vice City /
CDNIACIDm(NUM2|
Beste GBA game: Golden Sun /NINH

Beste online game: Battlefield 1942/

Beste platform: GameCube /NINHO 
Beste gamewinkel: Free Record Shop 
Beste gameshop: Nedgame 
Beste game accessoires: Logitech 
Beste game 2002: GTA: Vice City /CöNI)
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■  Na zes afleveringen PUGA hadden we 
dit jaar dan eindelijk de eerste ge
wonde. Een maat van Boris lazerde van 
de VIP-tribune af en liep een flinke 
vleeswond aan zijn hand op. Tip voor de 
tribunebouwen als je een reling maakt, 
zet hem dan ook vast.
■  Hilarisch, al die VIP-gasten die niet 
wisten dat er een aparte VIP-ingang was 
en dus een uur in de rij stonden tussen 
het gewone volk.
■  Opmerkelijk hoeveel mensen aan de 
deur opeens hun kaartje verloren waren 
en allemaal uit Maastricht of Delfzijl 
kwamen.
■  Dat je kritiek krijgt na afloop is nor
maal. Niks is perfect en er waren ge
noeg dingen die heter konden. Lachen 
moesten we wel om de kritiek dat de 
muziek te hard stond en dat je te lang 
moest wachten voordat je kon gamen. 
Jullie wilden toch een beetje een E3 
meemaken? Nee, daar is het een oase 
van rust en kun je overal zo aan de bak!
■  Willen jullie ook weten wat er in die 
gele blokhut te doen was die midden in 
de hal stond en dicht was. Wij ook!
■  Inderdaad, Ed Wiggemans was er 
niet. Maar hij ondersteunde ons onge
twijfeld geestelijk vanuit Frankrijk. Als 
ie tenminste niet met zijn snikkel te 
diep in de champagne had gehangen. 
Volgend jaar je vakantie beter plannen 
Eddie.
■  Jongens als jullie die PU-aanwijsbor- 
den mee naar huis nemen, meldt dat 
dan niet op het forum van het Power- 
web. Wel heel amateuristisch, diefjes 
die op het net boasten over hun vangst.
■  Tip voor JJ, als je PC-games op het 
podium wilt laten zien, dan is het handig 
als daar dan ook een PC staat.
■  Dns nieuwe PU-member Steven moet 
nog even opgepakt worden door de ga
mers. Achtereenvolgens werd hij voor 
Jurjen, Ruben en Dre aangezien.
■  Jongens van Gameguide.nl, dat jullie 
ons event 'het slechtst georganiseerde 
event ooit' vonden, prima, maar typ het 
verslag wel in normaal Nederlands en 
loop niet zes alinea's te zeiken over het 
feit dat je geen VIP-kaart had. Als we 
elke site een V IP-kaart hadden moeten 
geven, waren we met zijn allen door de 
tribune gezakt.
■  In een week tijd kregen we met drie 
Lara's van doen. De digitale Lara, de 
'echte' Lara, oftewel topmodel Jill de 
Jong en de Lara van de PUGA. De laatste 
was met afstand de leukste. Lekker 
spontaan, aardig en gek op games, PU 
en Gamekings. Tijdens het wachten in 
de kleedkamer leende ze even JJ's GBA 
om Castlevania te spelen. Kijk, dat is 
pas een vrouw naar ons hart.

zijn. Geen suffe marktkraampjes, 
maar mooie stands vol licht. We ne
men je even mee op een tekstuele 
tour.
-> Xbox excelleerde met de Mega- 
cruiser waarin je films kon zien en 
kon gamen. Dat moet een stoer ge
zicht zijn geweest op de snelweg, 
vijf pikzwarte Xbox-trucks achter el
kaar. Ook populair is nog steeds de 
Halo LAN. Damn, wat verlangen wij 
naar deel 2.

Nintendo had een prachtige 
ronde stand, die misschien wat klei
ner was dan de ander twee big boys, 
maar wel zeer goede, nieuwe soft
ware bevatte. Bij Mario Kart Double 
Dash liep het zelfs zo storm dat 
men dranghekken moest plaatsen 
om de gamers tegen zichzelf te be
schermen. Dé partygame van de 
PUGA.

PlayStation had kosten nog 
moeite gespaard en kwam met een 
heuse PlayStation Experience.
Daarin tientallen PS2 pods, een SO- 
COM LAN (16) en Hardware Arena 
LAN (8). Voor zoiets fraais alleen al

"NA ZES AFLEVERINGEN PDW
HADDEN WE DIT JAAR DAN El
leg je al snel 10 euro neer. Opmer
kelijk was het succes van de Eye 
Toy. In het openbaar voor lui staan 
is blijkbaar een hobby van veel ga
mers.

Hoofdsponsor Plantronics (van de 
headsets, je weet wel) had drie 
LAN's neergezet, te weten Warcraft 
3, Will Rock en Counter-Strike. Fe
nomenaal hoe populair deze laatste 
mod toch nog blijft. Helemaal toen 
het PU-team bestaande uit Ruben, 
Boris, Jeroen, Niels en Suusje van 
The GameSyndicate een half uur 
achter de PC's plaatsnam. Want dat

“ Steven kun je even psychiater Jurjen 
roepen? Ik zie het ff niet meer zitten.”

is toch de natte droom van elke PU- 
en GK-volger, één van die gasten 
kicken. Helaas won de PU-clan alle 
wedstrijden. De eerlijkheid gebiedt 
wel te zeggen dat dit vooral de ver
dienste van Suusje was. Want deze 
dame sloopt bijkans elk gast.

Ubi Soft schitterde met een 
kleine maar fijne stand die by far de 
lekkerste babes had staan. En toen 
een van die dames naar verluidt ook 
nog eens een van haar twee sterke 
punten uit de beha liet glippen, was 
het helemaal feest. O ja. Prince of 
Persia en Beyond Good and Evil 
gaan rocken.

De stand van Atari bewees dat 
Enter the Matrix nog steeds veel ga
mers aantrekt. Verder viel vooral 
Alias op de PS2 in de smaak. Een 
trieste noot: de opmerkelijke de- 
mopods van Atari met die mooie 
krul beleefden hun laatste event.
Ze gaan naar de sloop.
-» Atoll Soft showde de nieuwe 
Tomb Raider aan het publiek en aan 
de reacties af te meten gaat Lara 
het opnieuw goed doen.

Electronic Arts pakte uit met een 
stand die bijna de omvang van die 
van Nintendo benaderde. Tja, die 
gasten denken nu eenmaal groot. 
Niet echt veel splinternieuw materi
aal, maar games als Def Jam Ven- 
datta en met name NBA Street 2 
zorgden voor een hoog party gehalte. 
-> Dé primeur op de PUGA was de 
NGage van Nokia, die voor het eerst 
speelbaar was in Nederland. Laten 
we hopen dat ze bij Nokia slim zijn 
en de telefoon als telefoon gaan pro
moten en niet als handheld. Want 
de NGage is gewoon een coole tele
foon met leuke gamesextra's en ab
soluut geen concurrentie voor de 
GBA of straks de PSP.

Websites Cubezone, Insidegamer 
en Xboxworld laten al maanden op 
het web zien hoe je met bescheiden 
middelen een goede gamessite op
zet. En dat wilden we belonen met 
een plek in de hal. Het vertrouwen 
werd niet beschaamd, en de drie 
hadden de hele dag een volle bak 
met leuke wedstrijden en nieuwe 
games.
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THANX!
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Dok bij Freddy de vis was bet een drukte van |  PU Awards quiz: "Welk woord wordt er hier uitgebeeld?" ^
jewelste.
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Deze jongen wist JJ te verslaan met armpie 
drukken en won een mooie PS2.

Hier zijn geen woorden voor. Dank Ubi Soft. Trekpleister Eye Toy wist iemand van 
CubeZone aan te zetten tot heiligschennis.

ER UNUM ITED GAME AWARDS 
DELI JK DE EERSTE GEWDNDE"

We willen de volgende mensen en partijen 
even bedanken voor hun hulp en mede
werking. Zonder hen was de PUGA nooit 
zo’n succes geworden.

Plantronics voor de sponsoring die ons in 
staat stelde om de PUGA te organiseren. 
En natuurlijk voor hun fijne stand. Check 
www.plantronics.nl voor de toffe goodies 
die ze maken.

Nintendo, Sony, Microsoft, EA, Ubi Soft, 
Atari, Mindscape, Atoll Soft, Take 2, CD 
Contact Data, Codemasters, Nokia, Sony 
Ericsson, Quest Control, Guerilla en Play- 
Logic voor hun hulp, wijze raad, stands en 
games. Volgend jaar weer graag.

Move the Concept-workers voor alle hulp 
bij het opbouwen van de stands. En als je 
denkt dat ladies niet hard kunnen werken 
moet je bij die gasten langs gaan. Ze 
slopen je.

Merlijn van Wijngaarden voor haar hulp. 
Het is niet te hopen dat ze nog steeds 
nachtmerries heeft over het bijhouden 
van de lijsten met VIP's, Pers en kaart-

Rogier Postma alias de 'Wallenman' voor 
de tracks die we on stage konden gebrui
ken. Ja inderdaad, dat is onze camera
man. Die van de hand-to-hand-combat en 
het fijne Amsterdamse accent.

Sony Ericsson liet gamers op 
een bank spelen met Tony Hawk op 
de T310 mobiel. Er stonden steeds 
zoveel gasten omheen dat we eigen
lijk geen flauw idee hebben of het 
er leuk was. Gezien de drukte vast 
wel.

Power Uniimited/The GameSyndi- 
cate. Waarom wij met het Rotter
damse gamescafé The GameSyndi- 
cate een stand deelden, maken we 
binnenkort duidelijk. Maar gezellig

was het ieder geval wel. Helemaal 
toen een aantal PU-en GK-mannen 
daar gingen staan. Was het standje 
opeens een stukkie te klein. Hoogte
punt van de stand waren Tron 2.0 
(die game is grafisch echt verfris
send) en de Playseats, een door een 
slimme Nederlander ontwikkelde 
racestoel voor de PlayStation die 
echt super is. De hele PU-redactie 
heeft zijn Sinterklaas-lijstje nu al 
klaar.
-> De nieuwe developer PlayLogic 
was vertegenwoordigd middels twee 
boothbabes die flink last hadden 
van nice ass. Jammer dat ze niet op 
het podium wilden komen, maar de 
modellen mochten van hun bureau 
geen optreden doen. ◄
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■  Na GameCube en Xbox is het de 
beurt aan de PlayStation 2  om haar 
kunsten online te vertonen. In sep
tember moet de netwerk-adapter in 
de winkels liggen en is het mogelijk 
om via je huidige internetverbinding 
(kabel dan wel ADSL) online tegen 
andere PS2-bezitters te spelen.
Een kleine twee maanden voor de 
officiële lancering mocht de redac
tie van Power Unlimited samen met 
een aantal PU-lezers even online 
snuffelen. Het is nog te vroeg voor 
een definitief oordeel, we geven 
slechts een eerste impressie.

Je PlayStation 2 O klaarmaken voor 
online-gebruik is een simpele aan
gelegenheid. Gewoon een kwestie 
van de netwerkadapter © in de 
achterkant van de PS2 schroeven 
(wel eerst even het model- en serie
nummer van de PS2 noteren, aan
gezien je die later nog nodig hebt) 
en je gegevens invoeren als je een
maal een verbinding tot stand hebt 
gebracht.
Verbinding krijgen met internet is 
voor iedereen die een internetabon
nement via KPN heeft een peulen
schil. Voor hen volstaat een simpele 
klik op het knopje met de letters 
KPN.
Heb je een andere internet-provider, 
dan zal het een kleine zoektocht 
worden naar allerlei ogenschijnlijk

onbelangrijke cijfertjes. Eenmaal ge
lukt zal de bijgeleverde CD © (Cen
tral Station) een paar gegevens van 
je willen weten. Denk aan naam, 
woonplaats en een soort online- 
identiteit. Als deze plichtmatige 
rompslomp allemaal achter de rug 
is, kom je in Central Station terecht, 
een soort van homepage van Play
Station 2 Network Gaming O.
Hier vind je o.a. nieuws, polls en 
informatie over de nieuwste games. 
Leuk bedacht, alleen komt het alle
maal nog wat knullig op ons over.
Je Central Station disc zal dan ook 
meer in de kast liggen dan in je 
PS2. Hopelijk gaat Sony nog leuke 
dingen doen met deze zogenaamde 
homepage want potentie heeft 
zoiets natuurlijk wel.

SDCDM NADEn 
BEKEKEN
Waar het natuurlijk allemaal om 
draait bij online gaming is.... juist, 
gaming. Hoe zit het dus met games 
op dit moment? Nou eigenlijk gaat 
het om één game op dit moment; 
SOCOM ©.
De meningen over deze game zijn 
een beetje verdeeld.
JEROEN "Ik vind het allemaal 
wat onevenwichtig in elkaar steken. 
Seals zijn in het voordeel doordat zij 
betere camouflage hebben en ge
bruikmaken van geluidsdempers op

de wapens. Dit zorgt ervoor dat ze 
vrijwel onzichtbaar te werk kunnen 
gaan. Ook de diverse maps ogen wat 
ongeïnspireerd.
SOCOM is een tactical shooter maar 
de maps zijn niet echt aan de grote 
kant, wat met zich meebrengt dat je 
sneller op de vijand stuit. Dit resul
teert al snel in een soort 'Lone Ran- 
ger'-aanpak. Ook communiceren 
gaat moeizaam, mede doordat er 
een knop ingedrukt moet worden om 
wat te kunnen zeggen. Waarschu
wen voor gegooide granaten is dan 
ook haast onmogelijk, vooral omdat 
dat je pas iets kunt melden als er 
niemand anders op het kanaal zit. 
Verder vond ik de actie wat aan de 
trage kant, om je as draaien gaat 
bijvoorbeeld niet echt snel." 
LAURENT: "SOCOM-online speelt 
best lekker. Echt snel en gericht

CONCLUSIE
LAURENCE EN NIELS 
PS2 online is een welkome toevoeging 
aan de game-ervaring. De installatie 
had wat simpeler gekund maar ben je 
hier eenmaal doorheen, dan kun je be
ginnen aan een geheel nieuwe manier 
van spelen.

JEROEN
PlayStation 2 Network Gaming schiet op 
dit moment net even tekort. SOCOM

schieten kan in het begin nog even 
moeilijk zijn, maar als je even door
speelt krijg je dat vanzelf in de vin
gers. De beperkte observatie-mode 
kan het wel wat saai maken.
De kans is vrij groot dat je vijf minu
ten doodligt, en dan begint het ook 
wel te irriteren om alleen maar naar 
je teamleden te kijken. Je bent na 
een tijdje best benieuwd waar je vij
anden uithangen en omdat het niet 
mogelijk is om te praten met je nog 
levende teamleden, hadden ze er 
best een dergelijke optie in kunnen 
zetten.
Ook het verschil tussen de wapens 
is niet altijd even duidelijk. Je ziet 
dan wel een groot verschil tussen 
een machinegeweer en een sniper 
rifle, maar onderling verschillen de 
machinegeweren niet echt veel van 
elkaar. De meeste guns veroorzaken

weet me niet lang te boeien en mijn 
nachtelijke sessies sluit ik steevast af 
met een aantal uur RTCW op mijn Xbox. 
Dus moet ik credits geven aan Microsoft 
die zijn zaakjes op dit moment ietwat 
beter voor elkaar heeft dan Sony.
We moeten hierbij natuurlijk niet verge
ten dat Sony over een behoorlijke 
'installed base' beschikt en ook nog en
kele toppers achter de hand heeft om 
twijfelaars straks over streep te helpen.
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ongeveer evenveel damage en laten 
zich op vrijwel identieke manier 
hanteren.
De mappen zijn wel weer mooi in el
kaar gezet en ze zijn bijna allemaal 
goed in balans. Ook blijft het spel 
lang spannend, als je er eenmaal in

mates bewonderen tot je in de vol
gende ronde weer mee mag spelen, 
maar de toffe gameplay compen
seert die frustratie.
Met het headsetje dat bij SOCOM 
wordt geleverd had ik het wel al vrij 
snel gehad. Je verstaat slecht wat er

"IK VERMOED DAT SOMMIGE ZWEDEN HET HEADSETJE 

ONLINE GEBRUIKEN ALS GRATIS TELEFOONLIJN."

zit is het vaak moeilijk om er weer 
uit te komen!"
B L A IS E  © : "Het connecten met de 
server duurt even, maar werkt goed. 
Matches met zestien spelers ver
lopen vloeiend, met vrijwel nooit lag 
of vertraging. Vervelend: als je dood 
bent kan je 4 è 5 minuten je team-

LAURENT
Het ziet er naar uit dat Xbox Live iets 
beter georganiseerd is dan het netwerk 
van Sony, alhoewel ze beide prettig spe
len.
Maar het zijn uiteindelijk toch de games 
die voor de beslissing gaan zorgen, en 
op dat gebied zal Sony zich met toe
komstige toppers als GT4 en een sterk 
arsenaal aan sportgames niet makkelijk 
gewonnen geven!

wordt gezegd en als je het verstaat 
is het meestal onzinnig. Ik vermoed 
dat sommige Zweden het headsetje 
online gebruiken als gratis telefoon
lijn."
L A U R E N C E  E N  N IE L S  ® :  "Echt 
veel mensen waren er nog niet na
tuurlijk maar dat maakte even niet

BLAISE
Het aansluiten van de adapter gaat vrij 
simpel maar voordat je je kan registre
ren bij Central Station, moet je allerlei 
internetgegevens invullen om überhaupt 
contact te maken met de CS server. 
Zonder op details in te gaan; dat is een 
zeer tijdrovende zaak.
Als je dan eindelijk online bent, kan je je 
speelnaam plus gegevens registreren 
bij CS. Veel online games vereisen dat

uit. We zochten een clan waar nog 
spelers bij konden en joinden de 
game. Meteen viel op dat het spel 
totaal geen last had van vertragin
gen. Aangezien we het spel nog 
nooit gespeeld hadden, waren we 
wel snel dood. De hoge moeilijk
heidsgraad is wel een groot voor
deel, omdat je het niet opneemt te
gen kunstmatige maar werkelijke 
intelligentie, is de uitdaging groot 
wat voor veel gamers een welkome 
vernieuwing zal zijn.
Leuk is ook dat je met andere spe
lers kunt communiceren via een 
headset. Het gebruik hiervan is ze
ker aan te raden, doe je dit niet dan 
lijkt het net of je speelt tegen een 
stel emotieloze killers."
Wil je  m eer weten over de game? 

Kijk dan even op bladzijde 7 8  voor 

een uitgebreide online test. ◄

je daar bent aangemeld, waaronder het 
spel SOCOM Navy Seals. Dat aanmelden 
gaat irritant traag met een controller, 
maar gelukkig is de aanmelding eenma

lig-
Het online spelen gaat wél goed. Vrijwel 
geen lag, ook al speel je met 16 man te
gelijk in één level zoals bij SOCOM. Ook 
het connecten gaat lekker snel. Jammer 
alleen dat er nog zo weinig leuke online 
spellen zijn.

TDEKDMSTIBE
GAMES

Naast SOCOM is er op dit moment meer 
online te spelen. Zo kan je die oude 
Tony Hawk-games O  weer uit de kast 
halen. Deel 3 en 4 hadden immers al 
een mogelijkheid om via een speciaal 
modem online gespeeld te worden. Nu 
gaat het allemaal een stuk eenvoudiger. 
Helaas werkte de headset die bij SOCOM 
was geleverd niet in de spellen van Tony 
Hawk. Toch een klein gemis naar onze 
mening.
Ook speelbaar en reeds in de winkel: 
Midnight Club IIG ). Voor het online-ver- 
slag blader je even naar pagina 78.
En er staat ons meer te wachten. Wat te 
denken van Destruction Derby Arena, 
GT4, Twisted Metal Black Online, Every
body's Golf Online en - volgens de ge
ruchten - ook Killzone van onze eigen 
(Lostboys) Guerrilla.

" W  *
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■  Terwijl het hele zonnestelsel 
halsreikend u itkijkt naar Half-Life 2, 
verscheen onlangs de commerciële 
Half-Life (1) Mod: Day Of Defeat.
Z it iemand hier nog op te wachten?

Om drie redenen kan ik niet echt 
enthousiast worden over Day Of 
Defeat.
Ten eerste is de game allang in ver
schillende bèta-vormen te downloa
den geweest; pas op het allerlaatst 
is de Mod commercieel gegaan. Ik 
vind dat flauw, zeker gezien het feit 
dat er enorm veel Half-Life mods 
gratis overal te halen zijn op het 
internet. Het is een vergelijkbaar 
verhaal als met de UT Mod Tactical 
Ops.
Ten tweede: Day Of Defeat = Tweede 
Wereldoorlog en gezien de honder
den Total Conversions en Mods van 
het veel beter ogende en superleuke 
BF 1942 (een ander type game, 
maar toch) lijkt de noodzaak voor dit 
spelletje nihil.
En tot slot zeg ik als iemand die in
middels Half-Life 2 heeft gezien:

sodemieter op met die gare Half- 
Life 1 shit! Dat hoofdstuk heb ik af
gesloten.
Ik heb niet voor niets een 3D kaart 
van 500 euro in mijn PC gepropt. Ik 
wil nu HL 2 spelen! Nu! Nu! NU !!!!!! 
[Jeroen haalt een glaasje water, een 

natwashandje, een stoel en een as

p irientje voor Jan.]

YANK. BRIT BF MDF
Ik ben weer tot mezelf gekomen en 
met een nat washandje op mijn 
voorhoofd moet ik toegeven dat Day 
Of Defeat nu ook weer zo slecht niet 
is.
DOD is na Counterstrike zo'n beetje 
de populairste HL Mod en dat 
Activision en Valve daar een slaatje 
uit willen slaan... ze doen maar (de 
game is midprice).
Kopers moeten wel beseffen dat 
teamplay voorop staat en dat er al 
flink wat ervaren DOD spelers rond
lopen. Het verschil tussen veteranen 
en groentjes is groot en op sommige 
servers is het een puinhoop van on
wetendheid.

De gameplay is nog steeds leuk, 
waarbij je kiest of je aan de Ameri- 
kaans/Britse kant vecht of de Duit
sers steunt.
Vervolgens kies je een klasse en kun 
je in twee modes aan de bak in vijf
tien maps.
De ene is Territorial Control (verover 
gebieden en vlaggen) of Capture/ 
Destroy (haal specifieke goals zoals 
vijandelijke doelen opblazen of een 
belangrijk kanon veroveren). 
Realisme speelt een aardige rol. Zo 
ben je na een paar ongelukkige 
rondvliegende kogels de pijp uit, 
heb je te maken met uithoudings
vermogen en wapens hebben de no
dige terugslag; hetgeen richten 
lastiger maakt. Best intens dus. 
Helaas is de engine inmiddels rijp 
voor het museum en dat maakt dat 
alles er nogal grauw en ongeïnspi
reerd uitziet.
Texturen zijn ronduit lelijk en het is 
een groot kartelfestijn. De hoogste 
tijd dus om verder te gaan, met an
dere woorden: WAAR BLIJFT HALF- 
LIFE2?!! ◄

Hoezo zijn onze texturen lelijk? Heb je die 
van jezelf weleens goed bekeken?

GRAPHICS REPLAY
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GAMEPLAY JEROEN

MEGA MAN NETWDRK TRANSMISSION

Deze dude is pas écht mega, man! (of heeft 
Ed die al een keer gedaan?)

■  Yeah! Het heeft even geduurd 
maar ook de GameCube heeft een 
Mega Man game die de tite l waardig 
is. Helaas weet het niet de status 
van Super Mega Man X te halen.

Stel je voor dat je daadwerkelijk 
over internet liep? Beetje met virus
sen knokken, van site naar site hop
pen en hier en daar wat netwerkjes 
hacken? In Megaman Network 
Transmission bewandel je met Mega 
Man die digitale paden van het 
wereldwijde web.
Het oogt allemaal wat surreëel en 
tegelijkertijd is het visuele aspect 
begrijpelijk.

RPG
Mega Man Network Transmission 
(MMNT) maakt onderdeel uit van de 
Mega Man Battle Network serie, de 
reeks GBA-avontuurtjes waarin je 
met Mega Man het eens niet op
neemt tegen die Docter Wily uit ver
vlogen tijden maar tegen organisa
ties die het wereldwijde web 
vervuilen met virussen.

Er bestaat echter een klein maar op
vallend verschil tussen dit Game- 
Cube-avontuur en die op de Game 
Boy Advance. Op Nintendo’s hand
held kreeg je een RPG voor je kie
zen die vanuit een drie-vierde aan
zicht (schuin van bovenaf) gespeeld 
wordt.
Het GameCube avontuur is meer 
een tweedimensionale platformer 
geworden, maar nog steeds ligt de 
nadruk op het versterken van Mega 
Man.

NOSTALGIE
Mensen die de GBA-avonturen ge
speeld hebben, weten dat in die ga
mes de Battlechips een grote rol 
speelden. Ook de GameCube-versie 
ontkomt hier niet aan.
Nu zul je deze chips alleen in een 
platform-omgeving in moeten zet
ten, en dat is net even anders.
In de GBA-avonturen kon je Mega 
Man nog omhoog en omlaag bewe
gen. Zodoende kon je op redelijk 
eenvoudige wijze aanvallen ontwij
ken.

Aangezien MMNT zich in een 2D- 
wereld afspeelt, zul je aanvallen 
moeten ontwijken door op het juiste 
moment te springen. Bukken kan 
Mega Man niet, dat heeft hij nooit 
gekund, dat is nu net die charme 
van de spellenreeks. Net als het 
sprongetje waarbij Mega Man zijn 
knietje even omhoog t ilt en de hoge 
moeilijkheidsgraad.
En dat laatste is misschien wel een 
punt waarop veel mensen zullen af
haken. MMNT is namelijk bijzonder 
moeilijk en niet weggelegd voor ie
dereen.

EN TCBH
Ondanks het feit dat dit Mega Man- 
avontuur mijn hart vulde met nostal
gische gevoelens kon ik niets anders 
concluderen dan dat dit avontuur 
niet een van zijn grootste is.
Super Mega Man X is in mijn ogen 
nog altijd de beste Mega Man-game. 
En ondanks deze nieuwe opzet met 
nieuwe vijanden en omgevingen blijf 
ik snakken naar een waardige opvol
ger voor dat avontuur. ◄
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SDNIC ADVENTURE DX

Nadat Sonic zijn Willy had bevrijd om dit 
bovenmaatse stuk tonijn op zijn snuit te 
wateren, kwamen zijn renschoenen weer 
eens goed van pas.

■  Nee, d it is geen nieuw Sonic- 
avontuur, maar een afgestofte versie 
van de eerste 3D-Sonic. Na Sonic 
Adventure 2  is ie technologisch dan 
ook wat achterhaald.

Dit DX avontuur (DX staat voor di
rectors cut) is in feite een remake 
van het eerste Sonic-avontuur dat 
op de Dreamcast verscheen. Natuur
lijk zit er een extra likje verf op, en 
hebben ze met wat Turtlewax de 
boel showroom-glimmend gemaakt. 
Helaas is Sega er niet in geslaagd 
de verschillende elementen pakkend 
op elkaar af te stemmen, waardoor 
ik met een zuur gevoel achter mijn 
GameCube vandaan kwam.
Niet dat dit avontuurtje van de 
supersonische blauwe egel zo slecht 
is. Integendeel, het spelletje is een 
stuk vermakelijker dan het tweede 
avontuur.
Dit deel heeft ook meer balans. Voor 
ieder gekozen spelfiguur krijg je een 
geheel ander spel voor je kiezen, 
terwijl je in Sonic Adventure 2 ge
dwongen werd telkens van spelfi

guur te wisselen, waardoor de vlotte 
actie vaak nogal geforceerd werd af
gewisseld met eindeloze zoektoch
ten.
In het algemeen ben ik meer te 
spreken over dit eerste avontuur dan 
over Sonic’s tweede acte, maar er is 
ergens iets misgegaan bij Sega.
De overzetting van Dreamcast naar 
GameCube is allerminst vlekkeloos 
verlopen.

FDUTJE
Alles mag er dan erg gelikt uitzien, 
de visuele verbeteringen leveren wel 
de nodige problemen op.
Het wil nog wel eens voorkomen dat 
je dwars door achtergronden heen- 
dendert of door cameraproblemen 
een sprong verkeerd inschat. En dan 
zijn er nog de grafische misvormin
gen tijdens de tussenfilmpjes.
Sega nam kennelijk iets teveel hooi 
op de vork toen ze de sprong van de 
originele 30 beeldjes per seconde 
naar 60 beeldjes besloten te maken. 
Niet dat deze onvolkomenheden de 
Sonic-fan ervan zullen weerhouden

de game aan te schaffen, maar sto
rend is het wel.

BAMEBEAR
En nu het goede nieuws: in het spel 
zitten twaalf zeer vermakelijke 
GameGear-klassiekers verstopt, 
waaronder Sonic 1 , Dr Robotnics 
Mean Bean Machine, Sonic Drift en 
Sonic 2. Jammer dat je ze niet even 
kunt downloaden naar je Game Boy 
Advance om dat nostalgische gevoel 
weer terug te krijgen, je zult ze op 
de televisie moeten spelen.
Wel leuk is dat twee spelers tegelij
kertijd hun eigen spelletje kunnen 
spelen, waarbij het beeld in tweeën 
wordt gesplitst.
Erg leuk, zeker als je de GameGear 
nog steeds een warm hart toedraagt 
en je je graag weer eens in deze ga
mes verdiept. Maar ik bleef toch 
een beetje met een genept gevoel 
zitten. Dit spel had zoveel beter dan 
Sonic Adventure 2 moeten en kun
nen zijn, maar slaagt daar door en
kele stomme en onnodige foutjes 
niet in. Jammer. ◄

WILL ROCK
B  Rockt Will Rock of wil Will Rock 
niet rocken?

Na het spelen van de first person 
shooter Will Rock was ik even hele
maal de weg kwijt.
Net nu Ubi Soft naam maakt met 
spellen als Splinter Cell, Prince of 
Persia, XIII en Beyond Good and 
Evil, komen ze met deze gebakken 
drol op de proppen.
Waarom? Zijn ze opeens cocky ge
worden bij de firma Rayman & Co 
en denken ze nu met alles weg te 
komen?
Damn Ubi, jongeren tellen hier wel 
tientallen euro's voor neer. Check je 
shit dus eens voordat je het op de 
markt brengt!

‘s m a a k v o l l e

WANSMAAK
Natuurlijk, ik weet precies wat de 
overwegingen waren toen Ubi Soft 
het contract met developer Saber 
Interactive ondertekende. Good old 
fashioned loot binnen hengelen.
De Kroatische developer Croteam

haalde ooit ondanks een gering bud
get veel geld binnen met de old 
school shooter Serious Sam. Niks 
verhaal, gewoon 20.000 baddies 
omleggen.
En wat Croteam kon, dat zou Saber 
ook lukken...
Mis. Een smaakvolle wansmaak ten
toonspreiden bleek vele malen 
moeilijker dan gedacht. Saber Inter
active kleunt er echt op alle fronten 
naast. Waar SS de hele tijd funny 
was, daar irriteert WR van begin tot 
eind.
Je speelt archeoloog Will Rock (de 
naam alleen al), die beef heeft met 
de Olympian Restoration Army, een 
sekte die streeft naar de herrijzenis 
van het Oude Griekenland. Een wer
kelijk superslap excuus om je tegen 
allerlei wezens uit de Griekse 
mythologie te laten knokken.

DDDDSTEEK
WR valt het beste te vergelijken met 
een illegale DVD uit Hong Kong. 
Dezelfde film, maar wel met korrelig 
beeld, slecht geluid en publiek dat

door het beeld loopt.
De vijanden in WR zijn veel minder 
grappig, de omgevingen minder 
mooi vormgegeven, de wapens veel 
minder funky en de actie daardoor 
ronduit slaapverwekkend.
Komt nog bij dat de reacties op be
wegingen van je muis er steeds net 
eventjes naast zitten (aanpassen 
sensitivity helpt niet) en de puzzel
en springonderdelen slechts hinder
lijke onderbrekingen zijn.

MULTIPLAYER
Ook de multiplayer kan de boel niet 
redden. Simpele deathmatch-varian- 
ten in doodnormale maps. Nee, daar 
win je het mee van Unreal Tourna
ment 2003 of Wolfenstein.
Eigenlijk had ik deze game al een 
onvoldoende gegeven, maarteen ik 
hoorde dat ie voor dertig euro in de 
winkel zal komen te liggen, heb ik 
er toch nog een mager zesje van ge
maakt.
Nu is het dus zowel letterlijk als 
figuurlijk een goedkope variant op 
Serious Sam geworden. ◄

Ai. H  9

Zelden een treffender afbeelding gezien van 
De Man Met De Hamer, zoals we die iedere 
zondagochtend tegenkomen.
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^^ ^N iks  Ferrari tegen BMW, maar Ferrari tegen een Minardi die een aantal versnellingen mist. Formula One 2003 
is de koning, EA moet zich schamen.

H CAREER CHALLENGE VS FORMULA ONE 2003 ?
B  £ A  en Sony die head to head gaan 
met ongeveer dezelfde game. Dat is 
smullen geblazen. Ik had dan ook 
een diepgaande vergelijking voor 
ogen toen ik beide games in mijn 
brievenbus vond. Echter, mijn 
masterplan viel in duigen toen de 
strijd al na één minuut beslist bleek 
te zijn...

Allereerst bezit Formula One 2003 
de 2003-licentie en F1 Career Chal
lenge niet (zie kader). EA komt dood
leuk met een opgepoetste versie van 
hun 1999 t/m 2002 games en flikt 
je dus een beetje een kunstje.
Niks nieu\we game maar een product 
waarbij je nu alle titels op één 
schijfje hebt staan en dat je voor het 
eerst met je eigen team laat meedoen 
aan het grote werk. Vandaar het 
woord 'Career' in de titel. Een leuke 
gimmick maar niet meer dan dat. 
Echter, een andere insteek en het 
ontbreken van de licentie kunnen een 
game niet breken, als het goed ra
cet... Maar op dit toch niet zo onbe
langrijke terrein laat EA ons ook gru
welijk in de steek. Yo gasten, stront 
in de ogen gehad bij het testen van 
het eindproduct?

VERROT
De besturing van FICC voelt in 
tegenstelling tot de PC-versie (ge
maakt door een ander bedrijf) verrot 
aan. In plaats van de wagen met 
kleine soepele bewegingen van de 
analoge stick naar links of rechts te 
sturen, schok je alle kanten op. Nooit 
voelde ik me op de krappe circuits op 
mijn gemak en dat vertrouwen moet 
je toch echt hebben bij de F l. Zon
der het goed aansnijden van bochten 
win je niks.

• ■

"YD, GASTEN, STRONT IN DE OGEN GEHAD BIJ HET 

TESTEN VAN HET EINDPRDDÜCT?"

^  A,

; %

In dit spelaanzicht is het extreem moeilijk je 
wagen op de baan te houden.

□F F IC IE L E  Fl LICENTIE TE DUUR
Het gaat slecht met de Fl games. Waren de GP-series van bijvoorbeeld Psygnosis, EA en 
Microprose een drietal jaar geleden nog goed voor miljoenen verkochte games, momen
teel gaat alleen Sony nog door met de populaire raceklasse. EA baakt na Fl Career Chal
lenge af.
Reden, de kosten van de officiële FIA-licentie zijn te hoog om nog winst te maken, en 
zonder de licentie heeft de serie volgens EA geen kans van slagen. Mensen willen niet 
met fictieve bolides rijden.
Dit maakt dat alleen de PS2-bezitters nog met de 2003 line-up aan de slag kunnen. Mis
schien dat Geof Crammond hier nog verandering in gaat brengen met een PC- en Xbox- 
versie van zijn Grand Prix serie.
Bezitters van enkel een NGC moeten vrezen voorlopig geen nieuwe Fl games meer te 
kunnen spelen.

En alsof dat al niet erg genoeg is, 
heeft EA ook nog eens 21 debielen 
naast je op baan gezet. Je wordt er 
regelmatig zo vanaf gekleund. Nee, 
de graphics en het idee om met je 
eigen team aan de F l mee te doen 
mogen nog zo aardig zijn, als de 
game niet rijdt, heb je er niks aan.

TCPDOB
Dat mijn week niet helemaal naar de 
klote ging, had ik te danken aan For
mula One 2003; een F l racer die 
uitblinkt op het gebied van mogelijk-" 
heden, besturing, sound, A.l. en gra
phics.
De fantastische Arcade mode laat je 
heerlijk en soepel racen tegen tegen
standers die het je niet gemakkelijk 
maken en proberen fair te blokken 
waar er te blokken valt.
De Sim mode vond ik ietsje minder 
aangezien daar nog te veel kolderieke 
moves gemaakt kunnen worden. Wat 
overigens niks met de besturing te 
maken heeft, maar meer met het feit 
dat SCEE het je (voor een sim) iets te 
gemakkelijk maakt.
Op de graphics valt weinig aan te 
merken, alhoewel ik special effects 
als rook niet echt strak gedaan vond. 
De sound daarentegen is briljant; 
openzetten die boxen en gaan!

STANDAARD
Al met al heeft SCEE Liverpool een 
standaard neergezet met F02003.
Het is een F l racer geworden die 
prima rijdt en die je dankzij de vele 
modes lang bezighoudt. Wat er nu 
nog verbeterd dient te worden, weet 
ik niet. Hoogstens kan de titel wat re
alistischer worden maar ik ben bang 
dat dit de massa zal afschrikken, en 
dat wil Sony zeker niet... ◄

■ INTERACTIVE PIT 5TOP

I  ’ " V L ®  1 ^  J  j

*  1 ’

In iets mindere mate geldt dat ook voor ■  ... en het sleutelen in de pit. |F1 CC| 
natte bermen... [F1CCI H

GENRE: E I •  SPLITSCREEN EN SYSTEMLINK ■  AANTAL SPELERS: I - A •  VERWACHT DUT NOW

7 G  P G W E R  U N L IM IT E D  D B

http://WWW.EAGAMES.NL


RESIDEI

Dead Aim is een soort kruising tus
sen een survival horror adventure en 
een lightgun game. Het snoept zo
gezegd een beetje van twee walle
tjes, waardoor het als zo vaak tussen 
wal en schip belandt.
Aan de ene kant wil het survival hor
ror zijn, door maar sporadisch ko
gels aan je te geven en hier en daar 
wat health-pakketjes te plaatsen, 
aan de andere kant wil het je ook 
(hersenloze) actie bieden.

Er is gekozen voor een derde per- 
soons perspectief die naar de eerste 
persoon verschuift op het moment 
dat je enkele zombies neer dient te 
maaien. Deze afwisseling werkt eer
der frustrerend dan verfrissend.
Dead Aim komt vooral dom en sim
pel over.
Het spel is verdeeld in hoofdstukken 
waarbij de route al vaststaat en er 
voor de speler weinig tot geen 
ruimte overblijft om op onderzoek te

gaan. Dit is te wijten aan het feit 
dat je per segment slechts op zoek 
bent naar één of twee sleutels. 
Sleutels die ofwel een Zombie bij 
zich heeft, of gewoon ergens in een 
kamer liggen. Puzzels zul je niet 
aantreffen.
Ook in de hoogste moeilijkheids
graad hield ik het gevoel dat we hier 
met een wat mager uitgewerkt spel 
te maken hebben en dat is de naam 
Resident Evil onwaardig.
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NEVERWINTER NIBHTS: SHADOWS DF UNDRENTIDE

Toen BioWare vorig jaar Neverwinter 
Nights uitbracht, zat er een levens
belangrijke editor bij. Met deze Au
rora Toolset zette men duizenden 
modders aan tot het maken van ei
gen adventures, maps en campag
nes. Inmiddels zijn er gigantisch 
veel van die gratis te downloaden 
modules verschenen, waaronder een 
aantal professioneel goede. Dat is 
nog eens replay voor je geld!
Toch komt men nu met Shadows Of

Undrentide, een add-on die com
pleet los staat van de oorspronke
lijke NWN verhaallijnen. Je begint 
dus helemaal vanaf nul, als onerva
ren speler. Algemeen genomen is de 
campagne degelijk en vermakelijk, 
maar tegelijkertijd zeer combat-ge- 
oriënteerd. Ook is de game redelijk 
eenvoudig, al zijn er wel een paar 
zeer memorabele eindbazen. Ui
teraard zijn er de gebruikelijke 
nieuwe goodies zoals kersverse mon

sters, meer dan 50 nieuwe spreu
ken, vijf prestigieuze classes en 
nieuwe Tilesets. Die laatste kan de 
community weer gebruiken in eigen, 
nieuw te maken modules.
Fans van het eerste uur zullen Sha
dows Of Undrentide zeker waarde
ren. Houd wel in je achterhoofd dat 
er nog heel veel gratis downloadable 
stuff voor handen is, alsook het feit 
dat deze add-on niet heel speciaal 
is.

MDRRDWIND: BLDDD MDDN

Ik kan nu een heel relaas gaan hou
den over alle vernieuwingen in deze 
tweede add-on voor Morrowind maar 
laat ik meteen tot de kern van de 
zaak komen: in Blood Moon kun je 
in een weerwolf veranderen. En 
moedertjelief, wat is dat leuk!
Mocht je op Solstheim verdwaald 
raken in een van de vele sneeuw
stormen of donkere wouden, dan 
kun je zomaar gebeten worden door 
een weerwolf. Dit betekent dat je

vanaf dat moment 's nachts zelf 
verandert in zo'n harig beest, en dat 
je minstens één mens moet doden 
om de volgende morgen geen le- 
vensenergie te verliezen.
Als weerwolf ben je 10 x sneller 
dan normaal, kun je over boomtop
pen jumpen en klauw & grauw je je 
door vijanden heen als ware het 
pakjes boter.
Zien inwoners je veranderen van 
mens naar wolf én andersom, dan

BAMEPLAY

wil niemand meer met je praten. 
Maar doe je dit iedere keer onop
vallend, dan kun je lang met dit ge
heim rondwandelen. Je kunt uitein
delijk ook een tegengif vinden om 
weer helemaal normaal te worden. 
Maar waarom zou je?
Heb je het niet zo op weerwolven, 
dan is er nog genoeg anders te 
doen in deze 30 a 40 uur durende 
add-on vol nieuwe vijanden, volke
ren, wapens en queesten.

PLAYSTATION 2

JEROEN BRAPHIBS REPLAY BAMEPLAY

SUMMER HEAT BEACH VOLLEYBALL

Slim op de hype inspelend besloot 
Acclaim de PS2-bezitter ook een vol- 
jeybalspelletje te schenken waarin 
fondborstige dames een rol spelen. 
Voor alle duidelijkheid: dit is geen 
DOA Xtreme Beach Volleyball-kloon. 
Grafisch valt Summer Heat in verge
lijking met DOA in het niets, boven
dien mist het extraatjes als het bad- 
pak-verzamelaspect. Je kunt wel 
extra kleertjes en accessoires vrijspe

len, maar het is net even anders.
Wel zit het volleybal-gedeelte van 
Summer Heat puik in elkaar. Met 
drie knoppen serveer je, blok je, zet 
je ballen op en smash je ze over het 
net. Daarbij krijg je hulp van grote 
pijlen die je de weg van de bal to
nen, zodat een aanval vrij snel gepa
reerd kan worden. Of juist erg pre
cies uitgevoerd kan worden.
Denk nu niet dat deze pijlen het spel

versimpelen, integendeel. Een potje 
tegen elkaar wijst uit dat de positie 
van jouw speler(ster)s van wezenlijk 
belang is. In je eentje de hele zand
bak bestrijken heeft geen nut, want 
juist dan vallen er gaten en die weet 
je tegenstander vrij gemakkelijk te 
vinden.
Dankzij het knap uitgewerkte spel
systeem is Summer Heat toch nog 
best de moeite waard.

P G W E R  U N L IM IT E D  0 9  71

http://WWW.BIOWARE.COM


a d = f . \ i t \ d

J

WAT NINTENDO VERSTAAT DNDER CONNECTIVITY
■  Ik was er werkelijk van overtuigd 
dat Nintendo op de E3 van 2003 nu 
eindelijk eens zou gaan laten zien 
waarom ze een jaar geleden een mo
dem op de markt hebben gebracht. 
Maar nee, behalve het als een pape
gaai herhalen van het magische 
mantra “wij weten niet hoe we er 
geld mee kunnen verdienen", werd 
er geen woord aan online-mogelijk- 
heden gewijd. In plaats daarvan 
werd de afgelopen E3 veel aandacht 
besteed aan intiemere netwerkjes, 
met de nadruk op de koppeling tus
sen Cube en GBA.

WAARDM BEEN 
ONLINE MOBELIJIK- 
HEDEN?
"We zien nog geen mogelijkheden 
voor een handelsmodel waarin we 
geld kunnen verdienen aan online 
spelmogelijkheden." Deze en verge
lijkbare woorden worden door mede
werkers van Nintendo telkens weer 
gebruikt als excuus voor het feit dat 
Nintendo (op moment van schrijven) 
nog geen enkele game heeft uitge
bracht of aangekondigd die gebruik 
kan maken van het GameCube-mo- 
dem dat al wel is uitgebracht.
Ik vind dit moeilijk te begrijpen. 
Waarom zou je direct geld moeten 
verdienen aan iets dat de aantrekke

lijkheid verhoogt van de videogames 
die je graag verkoopt en ook nog 
eens een positieve invloed heeft op 
je imago als bijdetijdse spelontwik- 
kelaar?
Een spelontwikkelaars verdient toch 
ook niet direct geld aan zaken ais 
bonusgames, vrijspeelbare extra 
missies en andere toffe bijverschijn
selen in videogames?
Indirect wordt hier natuurlijk wel 
mee verdiend: dergelijke extraatjes 
verhogen de aantrekkelijkheid van 
een spel omdat ze de speler de op
tie bieden meer plezier uit zijn spel 
te halen. Geldt dat niet ook voor on- 
line-mogelijkheden?

w m i

□  NBEMAKKELUK
Nintendo bewijst (onder andere) 
met de op deze pagina's besproken 
producten dat het bedrijf wel dege
lijk haar best doet om de koppeling 
Cube-GBA te gebruiken voor het 
ontwikkelen van unieke spelervarin- 
gen. Maar hoe leuk het ook is om 
met zijn vieren te avonturieren, ik 
zal er waarschijnlijk alleen beroeps
matig tijd aan besteden. In mijn 
vrije tijd kies ik liever een wat meer 
toegankelijke vorm van vermaak.
Ik zie mezelf 's avonds geen drie 
vrienden SMS-en om te vragen of ze 
eventjes langs komen om hun GBA-

tjes met hun koppelsnoertjes aan 
mijn GameCube te koppelen, zodat. 
we gezellig een potje Pac-Man kun
nen spelen. Ik heb helemaal geen - 
drie vrienden, laat staan drie vrien
den met de benodigde accessoires. 
Je zou hier tegenin kunnen brengen 
dat ik die dan maar moet zoeken, 
maar is dit niet wat al te veel gedoe 
om even lekker een spelletje te

kunnen spelen? Is internet niet een 
veel directer, universeel geaccep
teerd en daarom voor-de-hand-lig- 
gender medium, om even snel een 
potje met of tegen andere spelers te 
spelen?
De tijd zal leren of Nintendo's alter
natieve koppelneigingen wel of niet 
verstandig (lees: winstgevend) zul
len z i j n . .................................... ◄

THE LEGEND DF ZELDA; FOUR SW DRDS
I GAMECUBE, IC U B E -S P E L ' 2  TDT 4  G BA-SYSTEM EN, IK D P P E LS N D E R  PER GBA, GEEN GBA-SPELCASSETTE

■  Het is wat gedoe, het koppelen 
van vier GBA's, vier snoeren en één 
GameCube, maar Four Swords 
maakt het de moeite waard. Net als 
in de GBA-versie kun je je spelge
noten oppakken en weggooien en 
moet je vaak samenwerken om puz
zels op te lossen en vijanden te 
verslaan, terwijl je ondertussen pro
beert de meeste Rupees binnen te 
halen.
Het toffe aan dit alles is dat iedere 
speler beschikt over een eigen 
GBA-beeldscherm, zodat je vaak 
niet kunt zien wat de andere spe
lers uithalen om hun Rupee-saldo 
op te voeren. Je bent bijvoorbeeld

samen met speler twee in gevecht 
met een trollenleger, terwijl je spe
ler drie een huisje binnen ziet glip
pen en speler vier in een grot onder 
een standbeeld verdwijnt. Deze 
spelers verdwijnen van het TV- 
scherm, om weer tevoorschijn te 
komen in respectievelijk het huisje 
en de grot op het scherm van hun 
persoonlijke GBA.
Plots zie je vanuit een ooghoek de 
Rupee-teller van speler vier als een 
dolle omhoog schieten! Wat voert 
die gluiperd daar uit? Ga je eracht
eraan? Speler vier, hoogstwaar
schijnlijk iemand als onze Jeroen, 
zit ondertussen gnuivend naast je

op de bank, het scherm van de 
GBA dicht naar zicht toe getrokken, 
als een pokerspeler die waakt over 
zijn vier azen.
Het zijn dit soort momenten waarop 
je het idee krijgt dat het nog wel 
eens iets zou kunnen worden met 
die koppeling tussen Cube en GBA. 
Helemaal als Nintendo dit Cube- 
spel gratis gaat weggeven, zoals 
Miyamoto min of meer beloofde in 
een gezellig onderonsje. Het wordt 
in ieder geval geen full-price-pro- 
duct en dat lijk t me een aardig ge
baar om de fans een beetje terug te 
betalen voor hun aanschaf van alle 
benodigde Nintendo-attributen. ◄
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SPELEN MET JE KDPPELINB

PAC-M AN R N A L FANTASY; CRYSTAL CHRONICLES
BENODIGDHEDEN: I GAMECUBE, I C U BE-SPEL 'PAC - 
M AN ', IG B A , IK D P P E LS N D E R . 3  CDNTRDLLERS, 
GEEN GBA-SPELCASSETTE

BENODIGDHEDEN: I GAMECUBE, I CUBE-SPEL FF:CC, Z TDT 4  G BA-SYSTEM EN, IK D P PELSN O ER  PER GBA, GEEN G BA-SPELCASSETTE

B  Een exclusieve samenwerking tus
sen Namco en Nintendo... het pu
bliek wacht vol spanning af wat het 
gaat worden... hier is... Pac-Man!
Ja, dat was even schrikken tijdens de 
pre-E3-presentatie. Het klassieke 
Pac-Man voor vier spelers zal ver
schijnen in een speciale Cube-versie, 
waarvoor één GBA en drie controllers 
aan de Cube moeten worden gekop
peld.
De speler met de GBA neemt de rol 
aan van Pac-Man, terwijl de drie an
dere spelers de spoken bedienen met 
de GBA. Nu is speler één de enige 
die het complete Pac-Man-labyrint 
voor ogen heeft op zijn GBA, de 'spo
ken' bekijken het labyrint vanuit drie 
beperkte 3D-aanzichten, waarvoor 
het grote scherm van de TV in drieën 
wordt gesplitst.
Hierdoor ontstaat een alleraardigst 
kat-en-muis-spelletje dat al snel ein
digt in hilarische momenten, ge
schikt voor gamers van alle leeftijden 
en met uiteenlopende interesses.
Een leuk en verrassend voorbeeld 
van hoe nieuwe technologie een 
extra dimensie kan geven aan ouder
wets speelplezier. ◄

B In de E3-speldemo liep ik met 
een tovervoorwerp door sprook
jesachtige omgevingen. Door dit to
vervoorwerp te dragen was ik het 
middelpunt van een magische cirkel 
die over het TV-scherm schoof, mijn 
drie medespelers moesten binnen 
deze cirkel blijven.
Als vijanden de cirkel binnenliepen 
zette ik het tovervoorwerp even neer 
en gingen we ze samen te lijf met 
handwapens en magie. Daarna trok
ken we weer verder, waarbij mijn 
medespelers de optie hadden om 
hun spelfiguur op 'automatisch 
meelopen' te zetten, zodat ze een 
blik konden werpen op hun GBA-

menu's met persoonlijke gegevens, 
bijvoorbeeld om een bepaalde 
spreuk of voorwerp te selecteren. 
Mijn eigen GBA-schermpje was het 
enige dat een plattegrond van de 
omgeving weergaf, wat goed aan
sloot bij mijn natuurlijke neiging de

leiderrol naar me toe te trekken.
De koppeling Cube-GBA werd in de 
speldemo creatief en slim gebruikt, 
maar ik moet meer van het spel zien 
om te kunnen inschatten hoe onder
houdend de spelprincipes op de 
lange duur zijn. ◄

NINTENDO PUZZLE COLLECTION
BENODIGDHEDEN: I GAMECUBE. I CUBE-SPEL 'PUZZLE COLLECTION', I GBA. I KDPPELSNDER. GEEN GBA-SPELCASSETTE
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B Na koppeling van Cube en GBA 
ontstaat een mogelijkheid waar 
maar moeilijk over valt te zeiken: 
immer verslavende puzzelspellet- 
jes als Dr. Mario, Panel de Pon 
(beter bekend als Tetris Attack) en 
Yoshi's Cookie kun je vanaf het 
Cube-schijfje downloaden in het 
vaste geheugen van je GBA.
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De game verdwijnt weer als je de 
GBA uitzet, maar het blijft tof, ga- 
men op je GBA zonder dat je er 
een spelcassette in hoeft te ste
ken.
Een vergelijkbaar iets zit ook al in 
Wario World, van waaruit je Wario- 
Ware-achtige microgames kunt 
downloaden. Meer van dat graag!-4

U :...

P/VÜC PANICOOOO
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((0) MDBILE BAMEN

Een game die niet in de SPV-special van 
vorige maand werd besproken maar toch 
genoeg leuke ideetjes bevat om alsnog een 
plaatsje te verdienen, is Rebound. Schuin 
van boven kijk je op de levels neer, terwijl 
je de cyborg-holbewoner met rode vetkuif 
en zijn bal bestuurt (ja, dat kan allemaal 
zomaar tegenwoordig). De levels zitten vol 
vijanden en flipperkastelementen die jij 
respectievelijk moet verslaan en gebrui
ken om er heelhuids doorheen te komen.
Al met al best een geinig concept, en het 
ziet er nog leuk uit ook. Jammer alleen dat 
de besturing nogal wat te wensen overlaat.

GETEST DP SPV ■  €  12 .33  VIA W W W .HANOANGD.CDI
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Dit simpel ogende spelletje staat op de M55 
als je ‘m koopt. Jij moet Wappo (alweer een 
soort oermens) door het scherm verplaat
sen, richting de uitgang van het level, ter
wijl de Yumchack (vraag maar niks) achter 
je aan zit. Jij kan steeds maar één stap zet
ten en hij twee, die hij overigens liever ho
rizontaal doet. Wel is er een val in ieder le
vel, waarin hij drie beurten vast blijft zitten 
als je hem erin weet te lokken. Als twee 
Yumchacks samen komen kan de gecombi
neerde vorm drie stappen in één beurt zet
ten. Dit spel bewijst dat uitdagende game- 
play best wel mogelijk is op een mobieltje!

GETEST D P M 5 5 -S T A N D A A R D  MEEGELEVERD
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MOBILE BAMEN ((*))

SVP & MSB

B  Tja... Hoe het leven van een ga- 
mejournalist eruitziet weet ik onder
tussen wel, maar het leven van een 
‘mobile gamer’ was tot op zekere 
hoogte een mysterie voor m ij (je 
snapt hopelijk wel dat ik mijn speel
uren op de GBA hier even buiten be
schouwing laat). Mijn eerste klus 
voor PU bestond dan ook voor een 
groot deel u it research.

Nou ben ik geen totale vreemde in 
de wereld der mobieltjes, aangezien 
ik in het verleden enkele malen over 
de relatie tussen mobiele telefonie 
en videogames heb geschreven. Dat 
is ook hoe ik jullie voormalige Aziati
sche game-vriendin ken... daarmee 
bedoel ik voormalige vriendin, niet 
voormalig Aziatisch natuurlijk. Want 
helaas voor jullie is Siu -  zoals je in 
het vorige nummer hebt kunnen le
zen -  de hoofdredacteur van MJOY 
geworden, waar ze nog meer over 
mobieltjes kan schrijven dan ze al 
deed. Maar jullie leed houdt niet op 
bij haar vertrek, want jullie krijgen er 
ook nog eens nog zo’n getatoeëerde 
gast met meer haar op zijn kin dan 
op zijn hoofd voor terug. Ik ben er in 
ieder geval erg blij mee!

o

MDBIDIOTS
Maar ja, dan nadert toch echt de 
eerste deadline en moet je aan het

E X T R E M E  G A M E S

Extreme Games staat ook standaard op de 
M55. Met maximaal vier spelers per toes
tel kun je aan een sporttoernooi met alle
maal verschillende disciplines meedoen. 
Zo moet je op de BMX stappen, de halfpipe 
in met je skateboard en van een klif af 
duiken.
Je kan herhalingen opslaan en versturen 
en meedoen met je scores op de wereld
ranglijst. Je zal hier echter weinig compe
titie hebben, want door de afwezigheid 
van fatsoenlijke gameplay zullen waar
schijnlijk niet veel mensen deze moeite 
nemen.

GETEST DP M 5 5  ■  STANDAARD MEEGELEVERD

werk. Vol schaamte kijk je ver
volgens naar je eigen telefoon, 
die bijna van ellende uit elkaar flik 
kert en door wat tape bij elkaar 
wordt gehouden. Dan begin je dus 
met het bellen van alle interessante 
bedrijven om jou van een testtoestel 
te voorzien, een activiteit die in de 
praktijk even interessant bleek te 
zijn als op papier. Maar ja, na al die 
moeite heb je ook wel wat. Namelijk 
een heleboel mobieltjes waar je geen 
kut van snapt. Siu Lie heeft het wel 
eens over mobidiots. Je kent ze wel, 
van die eikels die een of ander frum- 
meltje aan hun telefoon hebben han
gen, die vervolgens ook nog eens de 
hele top veertig speelt als je wordt 
gebeld en meer licht geeft dan een 
kerstboom. Ik mag dan wel mobiel 
bereikbaar zijn, maar helaas val ik 
momenteel nog in een lagere klasse, 
die ik zelf graag aanduid met de 
simpele term ‘gewone idiot’ . Ik heb 
toch nog een aantal experience 
points nodig voordat ik weer ‘ level- 
up’ ga en ‘s ochtends na het uitkie
zen van mijn outfit ga zitten naden
ken over welk frontje daar mooi bij 
staat.

□NZIN
In ieder geval, ik geloof dat ik nu al 
bijna één pagina met onzin bij elkaar 
heb geluld (valt wel mee Steven, er

HDW TD BECOME A 'MDBIDIDT'
gaan heel veel woorden op één PU- 

paglna - Jurjen) dus ik zal nu toch 
echt met wat bruikbare informatie 
moeten komen. Dan volgen dus nu 
eindelijk mijn eerste bevindingen 
vanuit een wereld waar de mobiele 
telefoon owned. Hoe zwaar weegt ie, 
welke kleur is ie, hoe zet je ‘m aan, 
en natuurlijk de hoofdvraag... kan je 
er een beetje op gamen. Kortom, al
les over de mobiele telefoon waarvan 
je nooit wist dat je het wilde weten.

SPV
In het vorige nummer van de PU heb 
je al van alles kunnen lezen over de 
SPV van Orange. Nu heb ik gelukkig 
zelf ook zo’n leuk spelendingetje we
ten te bemachtigen, en na een paar 
uurtjes vakkundig onderzoek (ahum) 
ben ik toch nog wat interessante in
formatie tegengekomen. Oké, een 
vriendelijke meneer van Orange heeft 
me een stukje op weg geholpen, 
maar ik heb in ieder geval niet de 
handleiding erbij gepakt... alhoewel 
dat achteraf gezien waarschijnlijk 
minder gênant was geweest dan een 
privé-les ‘mobiele telefoonkunde’. 
Hoe dan ook, een interessante moge
lijkheid voor iedereen die net zoals ik 
nog niet helemaal master is in het 
downloaden en installeren van ga
mes op je belapparaat is dat je de 
hulp van de computer kan inschake
len. Bij de SPV krijg je een cradle 
zodat je ‘m op je PC kan aansluiten 
en via het Activesync-programma 
software kan installeren. Orange 
brengt dan ook heel toepasselijk SPV 
Games Volumes uit, waar je een CD- 
Rom met twee games bij krijgt. Deze 
kan je vervolgens zo vaak je wilt via 
je PC op het toestel knallen. Ook de 
SD cards, die je in de zijkant van het 
toestel zelf plaatst, zijn een perfect 
medium om games op te zetten. In 
Engeland worden deze geheugen
kaartjes al verkocht met games erop, 
zij het voor belachelijke prijzen. Ho
pelijk verliezen ze een paar pondjes 
als ze het kanaal overzwemmen. ◄

Ik lieb niet alleen bij Orange, maar ook bij 
Siemens een toestel weten los te peuteren. 
Van hen kreeg ik de M55 toegestuurd. Deze 
kleine jongen is niet echt specifiek op ga
mes gericht, maar is desondanks niet vies 
van een spelletje hier en daar. Waar som
mige merken het scherm en model aanpas
sen om het gamen te vergemakkelijken 
(wat overigens vaak nog niet het gewenste 
effect heeft), is hier gewoon gekozen voor 
een zo compact mogelijke vormgeving. 
Maar vergis je niet, de M55 is voorzien van 
alle gemakken die je vandaag de dag ver
wacht aan te treffen op de betere tele
foons. Zo kan de M55 op het GPRS netwerk, 
zit er een uitgebreide organizer op. rinkelt 
ie met polyfone deuntjes, kan je aan de 
WAP, via een ingebouwde cliënt E-mailen, 
en natuurlijk SMS’en. Ben je meer van de 
MMS? Je kan het bijgeleverde cameraatje 
er zo opklikken en digitale foto’s maken. 
Een handig systeem met mappen moet er
voor zorgen dat je al je troep makkelijk kan 
vinden. Maar het gaat ons natuurlijk om de 
games. Er is een aardig gevarieerd aanbod 
van op Java gebaseerde games, waarvan ik 
er in de komende tijd de meest interes
sante zal uitlichten. Maar voor wie het 
downloaden van games nog niet helemaal 
door heeft, wat overigens 3,30 per game 
kost, zijn er alvast twee games opgezet. Je 
kan ergens anders op deze pagina’s lezen 
of je dat interessant moet vinden. Verder 
nog een eervolle vermelding voor het stijl
volle beschermhoesje, waardoor de tele
foon minder makkelijk uit je handen glipt. 
Nadeel is dat ie daardoor ook minder mak
kelijk uit je zak te halen is. Als jij mij dus 
ooit in het openbaar wild in mijn broekzak 
ziet graaien terwijl je een paard hoort hin
niken weet je wat er aan de hand is ...
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D PIRANHA BBA SP BBBDIES

Onlangs verscheen er een wagonlading 
Piranha goodies op onze deurmat.
Vooral de GBA SP accessoires stapelden 
zich op. We lopen ze een voor af.

BSP2B FM-RADIB
Maak van je GBA SP een radio. Tenminste, 
dat kan met d it opzet-inplugstukje 
hardware. Het geluid is oké en de ont
vangst redelijk. Maar je zit toch weer met 
twee apparaten aan elkaar te hannesen 
en dan maakt het allemaal een stuk 
minder portable. Voor de prijs hoef je het 
niet te laten en de oordopjes worden mee
geleverd.
Waardering:
Prijs: 6,95 euro

Wil je de batterij toch perse sparen dan 
kun je een adapter scoren maar ook dan 
moet je dus in de buurt van een stopcon
tact blijven zitten.
Waardering:
Prijs: 6,95 euro

BSP2B SOFT CARRY 
CASE
Een mooi en cool nylon tasje voor je GBA 
en twee games. Niet zo opzichtig en je 
GBA SP b lijft krasvrij. En... goedkoop! 
Waardering:
Prijs: 4,95 euro

BBA SP CARRY BASE 
(BSP 2 5 )
Een draagtas met een onhandige rits die 
naar twee kanten open en dicht gaat. Wel 
veel schokbestendiger dan de GSP29 
draagtas.
Waardering: ★ ★ ★ ☆ ☆
Prijs: 7,95 euro

AB/OC AOAPTER
Een adapter is in onze ogen eigenlijk een 
beetje overbodig, aangezien je je GBA SP 
gewoon kan opladen net als een telefoon.

P IR A N H A  PC  JO Y S T IC K
Zo degelijk als de Dual Schok PC Controller is, zo rammelig en goedkoop is de PC 
Joystick. Deze controller is speciaal bedoeld voor arcade PC games en nu vragen 
we ons hardop af welke arcade PC games Piranha bedoelt. De PC poorts van Tony 
Hawk of Spiderman spelen beter met een gamepad en dan blijven alleen de 
beat’em ups over... en die zijn er niet op PC. Bovendien als ze er waren dan zou 
je ze niet met deze controller willen spelen. De knoppen rammelen, de pook is te 
klein en zit los, de functietoetsen reageren niet goed en de algehele afwerking is 
gewoon lelijk. Dit stukje hardware heeft het absoluut niet.

HARDWAREN
QADBETS EN BAMESTUFF

HARBWARE TELEX B

BSP 2 7  LINK CABLE
Wat kun je voor nuttigs zeggen over een 
linkcable? Hij doet het. Punt.
Waardering: ★ ★ ★ ☆ ☆
Prijs: 6,95 euro

BSP2I TRAVELKIT
Ik ga op reis en ik neem mee,.. leuk pak
ketje voor je GBA SP. De GSP29 Soft Carry 
Case, opberghoesjes voor je GBA games, 
een linkcable én een oplader voor in de 
auto. Mocht de GBA SP batterij leeg zijn, 
dan kun je in de auto bijtanken terw ijl je 
doorscheurt naar Frankrijk.
Waardering:
Prijs: 14,95 euro
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BSP23 EARPHCNE
Lekkere oordopjes voor je GBA SP zodat 
niet iedereen hoeft mee te genieten van 
die jengelende muziekjes. Een extra volu
meknop zit aan de draadjes bevestigd. 
Waardering: ★ ★ ★ i V r i r  
Prijs: 4,95 euro

m PIRANHA BUAL SHCCK 
PB BCNTRCLLER

Consolegames die ook op PC verschijnen 
hebben gewoon een gamepad nodig. Met 
muis en toetsenbord zomaar even Lord Of 
The Rings of FIFA 2004 spelen? Dacht het 
niet, De Dual Shock PC Controller is een 
degelijke en complete controller met veel 
functies. Hij lijk t op een wat dikkere vari
ant van Sony’s eigen PS2 controller en ligt 
lekker in de knuisten. Het ontwerp is basic 
en grijs maar alle knoppen en de twee 
pookjes zitten stevig op hun plaats (i.t.t. 
de PC Joystick, zie hiernaast). De vibratie 
functie zorgt voor de nodige trillingen zon
der veel ruimte op te eisen voor een rum
ble motor of een pak batterijen. En dankzij 
USB 2.0 kun je meteen aan het spelen!

PC-PRIJS: 19,35 EÜR

DISTRIBUTEUR: CONTACT DATA ■  TEE: 07B-5A848A8 

WWW.CUNTACTDATA.NE

■  De G am e Boy Advance SP, verkoopt als 

een tie t! S inds de release op 2 8  m aart 

2 0 0 3 ,  zijn  er in Europa m eer dan 1 m il

joen SP's verkocht. Japan en Am erika  

gingen Europa al voor m et verkopen bo

ven de m iljoen. Om deze gebeurtenis  te  

vieren lanceert N in tend o  de SP in twee  

gloednieuw e k leuren. Vanaf 2 4  oktober 

zal het systeem  verkrijgbaar zijn  in Arctic  

B lue en F lam e Red voor een verkoopprijs  

van ±  1 3 5  Euro.

■  M adC atz goes retro en kom t m et een 

controller d ie  regelrecht op de oude NES  

controllers lijk t. R echthoekig, zw art-w it 

en strak. H ij kom t u it voor de PsOne en 

de P S 2 en heet RetroCon. De controller 

heeft n a tuu rlijk  veel m eer knoppen dan 

de oude N ES controllers en kom t ook m et 

force feed back . Ook heeft ie tw ee  th u m b - 

sticks.

■  C reative heeft tw ee nieuw e grafische  

kaarten in het assortim ent. Ze zijn  speci

aal ontworpen voor ervaren gam ers en ge

bruikers m et een behoefte  aan heel veel 

grafische power. De eerste  is de 3 D  

Blaster 5  FX 5 9 0 0  U ltra . De kaart benut 

ten volle het N V ID IA  G eForceFX-platform  

en verw erkt 3 3 8  m iljoen vertices/sec. te 

gen een vu lsnelheid  van 3 ,6  m iljard  

texels/sec. H e t 2 5 6 M b  Ram  van 8 5 0 M H z  

w erkt m et een 2 5 6  bits ch ip set tegen  

4 5 0  M H z. De kaart bevat de diverse N V I-  

D IA -technologieën, zoals C ineFX 2 .0  voor 

geavanceerde vertex- en pixel-schaduw en  

en specia le  e ffec ten , In te llisam p le  HCT, 

een supersnelle anti-a lias ing-op lossing en 

de nView -technologle voor aan slu iting  van 

m eerdere beeldscherm en. 3 D  B laster 5  

FX 5 9 0 0  U ltra  is behoorlijk  prijzig: 

€ 6 4 9 ,0 0 .

■  De andere kaart van C reative heet de 

3 D  B laster 5 FX 5 6 0 0  U ltra , is gebaseerd  

op de G eForceFX 5 6 0 0  grafische proces

sor en kom t m et een 4 0 0 M H z  chipset, 

8 0 0 M H z  M em ory D ata R ate , 1 2 8  bits ge- 

heugenbandbreedte en 4 0 0 M H z  R A M - 

DAC. Deze krachtige kaart verwerkt 1 0 0  

m iljoen vertices/sec. tegen een vu lsne l

heid van 1 ,6  m iljard  texels/sec. en to t 16  

texturen per pixel. H ij kom t m et dezelfde  

diverse N V ID IA -techn o lo g ieën  ais zijn  

sterkere broertje m aar kost een stuk m in 

der: €  2 6 9 ,0 0

■  H e t Japanse elektronicaconcern NEC  

zegt kom end jaar een laptop op de m arkt 

te  brengen die  w erkt op een brandstofcel. 

De energiebron kan tot 4 0  uur stroom le 

veren, aldus het bedrijf. Dat is nog eens 

w at anders dan die  m agere 2  è 3  uur. Ed 

b lij, w ant dat betekent dat a lle  redacteu 

ren w aar ook ter w ereld , b innen of bu iten, 

in het v liegtu ig  of op straat b ijna 2  x 2 4  

uur aan een stuk door teksten voor hem  

kunnen tikken . Ed is bereid om desnoods 

uit eigen zak acht van deze laptops aan  

te  schaffen .
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SOLDIER OF FORTUNE II; DOUBLE HELIX
SoF II houdt het midden tussen een tacti
cal teamhased shooter en een arcade 
knaller. Het spel weet echter geen goede 
halans te vinden waardoor het meer een 
ren je rot game is geworden waarin je al
les en iedereen die je tegenkomt neer
schiet.

Je bent nauwelijks afhankelijk van wat je 
teammates doen. Communicatie in SoF II 
wordt dan ook vrijwel verwaarloosd. Als je 
het geluk hebt om in een team terecht te 
komen dat wel wil communiceren maar uit 
meer dan v ijf man bestaat, is er een ander 
probleem. Er zijn weliswaar verschillende 
kanalen in de Walkie-Talkie mode. alleen is 
het onmogelijk om met z’n allen op één ka
naal te zitten, waardoor er a ltijd  wel 1 of 2 
mensen buiten de groep gesloten worden. 
Wat ons verder opviel was de functie van 
het mes. Deze b lijk t namelijk het dodelijk
ste wapen ever. Al schiet je twee magazij
nen van je geweer op iemand leeg dan nog 
zul je het onderspit delven als hij een mes 
naar je werpt. Too strange.

■ u V ' i ' i ï

é.i'i

MIDNIGHT CLUB II

Midnight Club II is kortweg de donkere 
(stoerdere?) tegenhanger van het kleur
rijke Midtown Madness 3. Racen en rag
gen door de straten van LA., Parijs of To-  ̂
kio deed je offline natuurlijk tegen goed ‘ 
gebekte CPU-blaaskaken die je helemaal 
de grond in lulden. Online gebeurt dat 
overigens ook, maar dan zijn het gasten 
van vlees en bloed. Voordeel hiervan is 
dat je ze nu zelf ook kunt dissen.
Online zijn er verschillende modes, waar
van Capture the Flag, Circuit en vreemd 
genoeg Cruise de meest gespeelde zijn.
Er zit echter een klein nadeel aan de on
line mode en dat is dat je niet meteen 
alle auto’s tot je beschikking hebt. In 
MM3 staan namelijk alle wagens reeds 
voor je klaar (met uitzondering van de 
geheime).

CDNSDLE TELEX

■  Vorige m aand verte lden we je  over de 

dow nloadable W olfenstein m aps (e igenlijk  

een code om de m ap op de disc vrij te  

m aken). Deze m aand worden we nog ge

trakteerd op “C hateau" m aar daar gaan 

we volgende m aand eventjes op in. 

Afgelopen m aand konden we al stoeien  

m et "The S a fe" . D it level ze t je  a ls Axis 

voor een og enschijn lijk  s im pele  taak: ver

dedig de docum enten die  in een kluis lig

gen. K linkt s im pel, zeker als je  nagaat dat 

die kluis ook nog eens achter een energie- 

veld ligt. De A llied  soldaten zu llen  het een 

stuk m oeilijker hebben. Z ij m oeten er na

m elijk  eerst voor zorgen dat het energ ie- 

veld vernietigd wordt, vervolgens m oet de 

safe opgeblazen worden en dan m oeten ze 

nog zien te  ontsnappen m et de do cu m en

ten . Tel daarb ij op dat het spawn point 

van de Axis erg d ich tb ij de kluis z it en je  

kan erop rekenen dat het m oeilijk  wordt. 

M oeilijk , m aar wel leuk.

■  Er gaan geruchten dat M idtow n M ad 

ness 3  ongeveer deze lfde  opzet zal heb

ben als RTCW als we kijken naar downloa

dable  content. Je zou nieuw e steden of 

gedeelten van steden, nieuw e auto's en 

nieuwe spelm odes kunnen uniocken door

m iddel van het downloaden van een code.

■  Xbox Live 2 .0  zal iets nieuws bevatten, 

nam elijk  de m ogelijkheid te  chatten  te r

w ijl je  gewoon tegen je dashboard aan zit 

te kijken . H andig  als je  even een afspraak  

on line w ilt m aken. Schee lt nam elijk  heen 

en weer geren van PC naar console om ie 

dere keer je  M S N  te  checken.

■  Bovendien w ordt het de laatste tijd  

steeds m akkelijker om  je  'friends' op te  

sporen. Via Live awareness zie  je  nam elijk  

m eteen w ie er on line  is, ongeacht het fe it 

of h ij/z ij nu wel of niet aan een online  

gam e bezig is. Kun je  iedereen stalken.

■  SDBDM NAVY SEALS

We hopen niet voor Sony dat deze game de 
online kar van PlayStation 2 moet trekken 
want echt goed uit de verf komt deze on
line shooter niet.
Socom is een tactical team based shooter. 
Het gaat er dus om dat je tactisch te werk 
gaat en dat vereist planning. Helaas valt 
er weinig te plannen en dat is te wijten 
aan de te kleine maps. Met als gevolg dat 
je te snel op je vijand stu it zonder dat je 
dat gepland had. Dit resulteert op zijn

beurt in het snel rondjes om elkaar heen 
rennen terw ijl de kogels je om de oren vlie
gen, en daar zijn de controles (ook na de 
nodige aanpassingen aan de default) niet 
op gebouwd.
Het leek zo mooi maar uiteindelijk werkt 
het allemaal net niet zoals het zou moeten. 
Bovendien is het gebruik van de headset 
ook onbelangrijk geworden, iets dat we al 
aangaven in het artikel over de online mo
gelijkheden van de PlayStation. Jammer.

Als je nu meteen na aanschaf de game 
online gaat spelen, word je helemaal in- 
gemaakt en ook nog eens hartelijk uitge
lachen. Dit had natuurlijk tegengegaan 
kunnen worden door een simpele instel
ling die ervoor zorgt dat iedereen met 
dezelfde auto racet, da's wel zo eerlijk 
natuurlijk. Op dit moment zie je namelijk 
alleen maar duivelse Batman-achtige bo
lides over de straten razen.
Zorg er dus voor dat je eerst die Career 
mode helemaal hebt voltooid alvorens je 
jezelf online vertoont.

SCORE: i r k i r i r j r
ONLINE PLAY VIA XBOX LIVE /  PS2 NETWORK GAMING

J

Wat kunnen we nog over deze versie 
zeggen? Deel 1 hebben we ooit in onze 
harten gesloten en deel 2 heeft die 
positie opnieuw ingenomen. Het ziet 
er namelijk allemaal nog beter uit, 
lijk t nog sneller dan de eerste MotoGP 
en het belangrijkste; er zijn een hoop 
minpuntjes gladgestreken. Nooit meer 
last van kamikaze Fransozen bijvoor

beeld. Niet omdat Frankrijk gebanned is 
maar meer omdat het niet meer mogelijk 
is om elkaar te torpederen. Iemand die 
headfirst op je afraast zal gewoon door je 
heen rijden. Kijk dat soort kleine dingen 
waarderen we. MotoGP 2 doet op d it mo
ment alles goed en dat maakt d it deel de 
best speelbare game die Xbox Live te bie
den heeft.

•O N LIN E  PLAY VIA  XBDX LIVE
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ONLINE

■  DEMDCHECK

SPACE QUEST □ :  
REPLICATED
HILARISCH!!!! Dit moetje downloaden! 
Roger Wlico, ruimteschoonmakeren ad
venture held van Sierra van vroeger Is 
terug van weggeweest.
In elkaar geflanst door fans van de serie 
en gemaakt met de tools waarmee Space 
Quest 1 en 2 gemaakt zijn. Old skool 
nostalgie dus!
Score: ★ ★ ★ ★ ★ !
http://wiw.org/~jess/roeer.html -

TRIPTYCH
Triptych is een regelrechte Tetris annex Po- 
kémon Puzzle Challenge kloon alleen dan 
eindelijk eens een originele en leuke.
Ook hier moet je gekleurde blokken en f i 
guren goed naast en in elkaar laten plof
fen, alleen staan de stenen nu onder in
vloed van realistische zwaartekracht. Dat 
maakt de boel een stuk interessanter! Pas 
op; zeer verslavend.
Score: ★ ★ ★ ★

■  MDDS B MAPS

■  Wie herinnert zich Dungeon Siege nog; 
de puike hack & slash RPG van Gas Powe
red Games? Deel 2 is in de maak, maar 
kun je daar niet zo lang op wachten, down
load dan nu de Total Conversion Coppe- 
head: Retaliation, Een sci-fi variant met 
nieuwe personages, wapens en levels, te 
vinden op www.fileplanet.com/fi- 
les/120000/126239.shtml
■  Als het goed is kun je momenteel EA’s 
nieuwste, officiële map downloaden voor 
Battlefield 1942 met de naam Battle Of 
Britain. Niet alleen is het strijdtoneel aan
gepast, er is ook een nieuw vliegtuig be
schikbaar (de bommenwerper JU88) alsook 
een radar-gebouw waarmee je vliegtuigen 
kan onderscheppen.
■  Inmiddels zou de Star Wars mod Galac
tic  Conquest voor Battlefield 1942 nu wel

zo’n beetje u it moeten zijn. In Galactic 
Conquest speel je een soldaat en kun je 
kiezen tussen de Galactic Civil War en The 
Clone Wars. Meer info op www.swbattle- 
field.jolt.co.uk
■  Relic Entertainment heeft een gratis 
mini-add-on uitgebracht voor haar RTS 
Impossible Creatures. De uitbreiding heet 
Insect Invasion, bevat vijftien nieuwe in
secten wiens DNA je weer kan gebruiken 
om nieuwe eenheden te creëren.
Deze wezens beschikken in totaal over ne
gen nieuwe vaardigheden en formaties, 
daarnaast zijn er diverse nieuwe multipla- 
yer-maps beschikbaar waar je met je 
nieuwe insecten online kunt battelen.
Haal hem op www.relic.com/product/im-
possiblecreatures/insectinvasion/descrip-
tion.php

MDTDBP 2
De succesvolle motorracegame MotoGP 2 
voor de Xbox is nu ook u it voor PC. En ook 
daar is ie erg indrukwekkend, Vrrrrrrroem 
Score: ★ ★ ★ _  ,

'.thq.com

ND MANS LAND
CDV heeft met Sudden Strike, American 
Conquest en Blitzkrieg de nodige RTS spel
len in de portefeuille en daar komt er met 
No Mans Land weer eentje bij.
Het thema behelst de verovering van Ame- 

j rika ten tijde van het Wilde Westen. Nadeel
p  is  dat het een Duitse demo betreft

TRDN 2.D
Nog niet overtuigd van de unieke gameplay 
van Tron 2.0? Check dan de singleplayer 
en de multiplayer. Ongelovige Thomassen! 
Score: ★ ★ ★ ★

EA BAMESCAPE
Met de introductie van EA GameScape 
op 14 september aanstaande in het 
MECC in Maastricht, wil hoofdsponsor 
Electronic Arts, tegemoetkomen aan 
de wensen en behoeften van de huidige 
gamer.
EA GameScape is een nieuw type eve
nement: een Multichannel Action Event. 
Voor het eerst in de geschiedenis 
wordt een voor het publiek toeganke
lijke Lan-party afgewisseld met optre
dens van internationale artiesten. Het 
geheel is live te volgen via tv, radio en 
Internet.
De game die tijdens het grootste Lan- 
tournament in de Benelux centraal

staat, is Medal of Honor Allied Assault, 
een van de best verkochte EA games. 
De artist line-up bestaat onder andere 
uit Werring, Lemonseven en een 
Mystery Guest die speciaal voor dit 
evenement overkomt uit Amerika.
Via voorrondes maken gamers kans op 
een plaats in de finale. Tijdens het eve
nement kan de bezoeker zelf gamen, 
demonstraties bijwonen, jammen met 
de aanwezige artiesten en genieten 
van de live-optredens.
Tickets zijn verkrijgbaar via TicketBox 
en de Free Record Shop voor €  50 per 
stuk. Meer info vind je op www.eaga- 
mescape.com.

PB FLASH

■  Er schijnt nu toch een m ultiplayer down

load te  komen voor Unreal 2 . M ark Rein 

heeft d it gezegd op het forum van Atari en 

stelde dat "Legend Entertainm ent m om en

teel haar XM P  ontwerp voor het m ultiplayer 

gedeelte van stal haalt en d it zal u itbren

gen als een gratis te  downloaden add-on 

voor degene die Unreal 2  bezitten” . Beetje  

mosterd na de m aaltijd , als je het ons 

vraagt.

■  De m ultiplayer dem o van de shooter 

Chaser is beschikbaar. Check het op 

http ://dsl.jow ood.at/chaser/com m /C ha- 

ser_D em o_vl44_B _E ng.exe

■  Gam esindustry.biz m eldt dat gamever- 

slaving volgens de m inister van informatie  

en com m unicatietechnologie, Surapong 

Suebwonglee in Thailand zulke ernstige 

vormen heeft aangenom en dat er een 

'avondklok’ ingesteld gaat worden voor on

line gam ing. H alf ju li startte een proef 

waarbij toegang tot online gam e servers 

van 1 0  uur 's avonds tot 6  uur ‘s ochtend  

geblokkeerd zal worden. Ook cybercafés, 

zeer populair in Azië om te gam en, zullen  

een zelfde beperking van openingstijden  

opgelegd krijgen. De m aatregelen houden 

ook in dat in cybercafés gamers per twee 

uur verplicht een rustpauze krijgen opge

legd. D it zou trombose in de aderen moe

ten voorkomen. Hieraan zijn vorig jaar in 

Aziatische cybercafés een aantal verstokte 

gamers overleden, De proef eindigt op 3 0  

september,

■  Er komt zeer waarschijnlijk een tiende  

deel in de U ltim a reeks. H et betreft U ltim a  

X: Odyssey en het betreft hier ...jaw el ... 

een M M O R PG .

■  Gabe Newell van Valve heeft bekend ge

m aakt dat er geen dem o van H alf-L ife  2  

voor de release van het spel zal verschij

nen. W eten we dat ook weer.

■  Star Wars Galaxies: An Em pire Divided 

heeft een record gebroken. De gam e is in

m iddels lang en breed uit in de States  

m aar tijdens de eerste week van de release 

m eldden meer dan 1 2 5 ,0 0 0  unieke gebrui

kers zich aan. Dat is het grootste aantal 

ooit binnen zeven dagen bij een M M ORPG.

■  Overig kreeg datzelfde Star Wars Ga

laxies: An Em pire Divided sterk wisselende 

cijfers. Gam ePro gaf het een superscore: 5 

uit 5 , Gam eSpot bedeelde het spel m et een 

7 5 , Games Domain gaf het slechts 4 0  %  

en Christian G am e Reviews gaf het 9 2  uit 

1 0 0 , Christian G am e Reviews? Jawel, 

Christian G am e Reviews. Hoezo? Mogen 

gelovigen niet gamen ofzo?

P G W E R  U N L IM IT E D  D 9  7 3

http://wiw.org/~jess/roeer.html
http://www.fileplanet.com/fi-les/120000/126239.shtml
http://www.fileplanet.com/fi-les/120000/126239.shtml
http://www.swbattle-field.jolt.co.uk
http://www.swbattle-field.jolt.co.uk
http://www.relic.com/product/im-
http://www.eaga-mescape.com
http://www.eaga-mescape.com
http://dsl.jowood.at/chaser/comm/Cha-ser_Demo_vl44_B_Eng.exe
http://dsl.jowood.at/chaser/comm/Cha-ser_Demo_vl44_B_Eng.exe


JU D G E  JU R JE N  if

JUDGE JURJEN
TOMB RAIDER - ANGEL DF DARKNESS (PSZ)

'm . * *
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FACTS
AANKLAGER: JEROEN 
VERDACHTE: JAN 
RECHTER; JURJEN

Asperge-persoonlijkheid...jeugdige 
roekeloosheid in het beoordelen van 
spellen...muggenzifterig...

j'A

Tl- '1

Aardbei-mentaliteit... manisch opti
mistisch...door-de-vingers-zienerig...

EDELACHTBARE. 
•JERDEN; Wat goed u hier te 
zien, hoe is het leven verder? Ja, ik 
heb mijn tijd uitgezeten en ben we
derom aan mijn queeste jegens de 
oneerlijke Jan M. begonnen. Dit
maal dacht hij Lara Croft het voor
deel van de twijfel te geven. 
Misschien kan de heer Jan M, u en 
mij uitleggen wat er nu zo speciaal 
is aan dit spel. Lara loopt dit keer 
nog doellozer rond dan Ryo Hazuki 
(de hoofdrolspeler uit de Shenmue 
serie), waarbij ze telkens krachtiger 
wordt op een manier die niets met 
de rest van het spel te maken lijkt 
te hebben.
Als bewijsmateriaal noem ik dit 
voorval. Lara stuit op een deur die 
ze in kan trappen, mits ze krachtig 
genoeg is. Dit is ze echter nog niet, 
daarvoor dient ze eerst een deur in 
te trappen die twee meter van de 
eerste deur verwijderd is. Achter 
beide deuren is overigens niets te

vinden dan wat extra health en 
ammo, maar na het intrappen van 
deur B is mevrouw Croft ineens 
sterk genoeg voor de identiek 
ogende deur A.
Ik ben zeer benieuwd hoe de heer 
Jan M dergelijke veelvoorkomende 
eigenaardigheden wil verdedigen.

JAN: Jeroen doelt hier op het 
vleugje RPG dat de makers in de ga- 
meplay van Angel Of Darkness heb
ben verwerkt. Ik moet zeggen dat ik 
de ergernis van Jeroen tot op zekere 
hoogte kan begrijpen. Dit specifieke 
spelelement werkt misschien wat 
halfslachtig. Anderzijds nodigt het 
wel uit tot verkennen en daardoor 
haal je het spreekwoordelijke ‘on
derste uit de kan' in dit spel. De 
echte Tomb Raider-fan wil alle 
items en secrets nu eenmaal vin
den.
Zoals ik al schreef in mijn review 
wordt dit onderdeel flink overdreven 
door de makers zelf en vond ik het 
een leuke gimmick. Daarbij, mijn 
oordeel omvat natuurlijk de som van 
alle delen en niet alleen dit be
paalde aspect van het spel.

JERDEN; Mag ik Jan M. eraan 
herinneren dat het "sterker worden" 
van Lara van zeer groot belang Is in 
het spel. Als je deur B niet hebt in
getrapt om vervolgens deur A in te 
trappen kom je simpelweg niet ver
der. RPG ‘mijn ass’ aangezien het 
niets met het ontwikkelen van je ka
rakter te maken heeft. En er spoort 
meer niet aan de logica.
Als Lara ergens 800 Euro moet beta
len om binnen te komen, waarom 
vertelt ze dan doodleuk dat ze geen 
800 Euro heeft terwijl ze wel zoveel 
geld bij zich draagt? Hadden ze Lara 
dan niet beter gewoon blond kunnen 
maken?

JAN; De heer Jeroen R strooit 
met details. Details waar ik ook van 
moest fronzen maar die de gameplay 
mijns inziens niet echt in de weg 
staan. Ben je niet sterk genoeg om 
verder te gaan dan moet je gewoon 
eerst even iets anders doen.

Persoonlijk is mijn grootste ergernis 
de stroeve besturing. Daar heb ik 
grote bezwaren tegen. Echter, on
danks dit alles is AoD toch de 
moeite waard, vertaald in het cijfer 
wat ik heb gegeven: een ruime zeven 
/ net geen acht. De makers weten 
fantasievolle verhalen te vertellen en

die tot leven te wekken in wonder
schone locaties. Als je door de zwak
tes van AoD heenkijkt, houd je een 
spannende third-person action-ad
venture over dat binnen het genre 
boven de middelmaat uitsteekt. Ik 
weet zeker dat Tomb Raider-liefheb- 
bers hier uren plezier van hebben.

JU D G E JU R JE N  OORDEELT
Ja, bij verstek van Judge Ed ben ik maar ^
eens op de plaats van Gods vervanger op 
aarde gaan zitten om het gepeupel te ver
oordelen. Eens kijken, waar zal ik begin
nen. Ah, laat ik als psychologisch inge
stelde rechter eerst maar eens de 
observatierapporten van het PB-centrum 
doornemen. Jeroen R. Mmm... Asperge
persoonlijkheid... jeugdige roekeloosheid 
in het beoordelen van spellen... muggen
zifterig. .. sterk agiterend tegen hype en 
daardoor regelmatig doorschietend in het 
negatieve... Da’s niet zo fraai allemaal. En 
danJanM. Aardbei-mentaliteit... manisch ,  
optimistisch... sterk geënt op verzach- * * ^ r '  
tende omstandigheden... door-de-vingers- . 
zienerig... veelpleger... Tja. daar valt na- * ' j, •  
tuurlijk ook niet veel mee aan te vangen. • * . ^
Gezien het feit dat zowel aanklager als . .  *  
verdachte duidelijk niet toerekeningsvat- • *
baar zijn, wil ik deze zaak dan ook sepone- ,  '*  I "
ren. Wel wil ik de aanklager wijzen op de .
mogelijkheid om tegen deze beslissing in 
hoger beroep te gaan bij Judge Ed, met als 
advies om in plaats van lukraak met details 
te strooien de game op een wat meer con
structieve manier plat te branden, want het 
is en blijft natuurlijk een kutspel.

Lli-Jl I M I T E D  n a  B D
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dl HET LAATSTE WDDRD
ONE-UNERS

Gekke bekken trekken met Knorretje is 
stiekem best leuk.

Don’t  spend your crazy money on this 
one.

Het ziet er wel leuk uit maar speelbaar is 
het allerm inst op dat kleine apparaat.

Een heerlijke plak-de-A-knop-vast- 
shoot'em-up-zonder-dat-je-er-bij-na 
hoeft-te-denken.

Uitermate goed speelbaar en met een 
Xbox Live abonnement uitdagender dan 
ooit.

Grafisch een tikkeltje scherper plus een 
iets betere besturing waardoor het me
teen wat lekkerder soeelt.

Goed uitgewerkt maar rete-saal; een 
game zonder ballen

Nee, sorry deze Indiana kan ons niet echt 
opzwepen.

Een El game die beter af was geweest 
met een paar extra pitstops tijdens de 
productie.

VOLGENDE MAAND IN POW ER UNLIMITED

E
STEVEN KRIJBT Z N VUURDOOP EN MAB OP PERSTRIP NAAR LONDEN DM UIT TE 
VINDEN DF RDBKSTAR'S MANHUNT ECHT ZD HEFTIB IS ALS WORDT BEWEERD.,

IN A BALAXVFAR FAR AWAY... HEEL VEELLIBHTZWAARD BEZWAAI IN PU ID.
DTDBIi DAT KLINKT ALS EEN AFRIKAANS LAND WAAR NET, DE REVOLUTIE I 

V ' ÜITBEBROKEN.' HET IS ÏETS HEEL ANDE
SDUL CALIBUR II LIBT DNBEVEER IN DE SHOPS ALS DE VOLBENDE PU UITKDMT; 

lW IJ DACHTEN DAT EEN REVIEW DAN WEL OP ZIJN PLAATS ZOU ZIJN.'

DNBEKEND SNEL NA DEEL 3, LIBT ODLIN MCRAE A IN DE SHOPS. HAASTIBE SPOED?
PLUS EEN HELE NIEUWE RUBRIEK

WORD NU ABDNNEEIIl
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