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Als het nog effe zo 

doorgaat, zijn de 

LEGO-games straks  

populairder dan 

de steentjes zelf, 
en wordt The Lego 

Movie Videogame 

populairder dan 

de film. Daar dra­
gen wij graag een 

steentje  aan bij.
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014 D A R K  S O U L S  II XBOX 360 /  PS3 /  pc

FIR ST LOOKS

0 2 4  THE W IT N E S S  PS4
0 2 6  D IA B L O  II I:  R E A P E R  O F  S O U L S  PS4 / PC /  mac:

PR EVIEW S

028  R A M B O : THE V ID E O G A M E  XBOX 360 /  PS3 /  PC
028  M A D  M A X  XBOX 360 /  XBOX ONE /  PS3 /  PS4 /  PC 
0 3 0  C A STLEVA N IA : LO R D S  O F  S H A D O W  2

Y R flY  R R O  /  PQR

0 3 5  THE LEG O  M O V IE  V ID E O G A M E
XBOX 360 /  PS3 /  Wii U /  PC /  3DS

036  A LIEN : ISOLATION  XBOX 360 /  XBOX ONE /  PS3 /  PC
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B R O K E N  S W O R D  : TH E S E R P E N T ’S  C U R S E  - 
E P IS O D E  O N E  PC /  MAC /  PS VITA /  lOS /  ANDROID 
C U T  TH E R O P E  2  los /  ANDROID 
GTA: S A N  A N D R E A S  iOS /  ANDROID 
A S S A S S IN ’S  C R E E D : P IR A TE S  OS /  ANDROID 
M A R IO  PARTY: IS L A N D  TOUR  3DS 
O CEANHORN: M O N S TE R  O F  UNCHARTED SEAS  
iOS
THE W A LK IN G  D E A D : S E A S O N  2  E P IS O D E  1  -
ALL THAT R E M A IN S  XBOX 360 /  PS3 /  PC /  PS VITA
W AR T H U N D E R  PS4
PE G G LE  2  XBOX ONE
S E N S E I W ARS  OS
O O K  G E S P E E LD
MAX: THE CURSE OF BROTHERHOOD •  PIKMIN 3 ■ MAP 
PACK 3 •  SCRIBBLENAUTS UNLIMITED •  DOKI-DOKI 
UNIVERSE •  THE ROOM TWO •  THE LEGEND OF THE 
MYSTICAL NINJA •  ANGRY BIRDS GO! 0 TOTAL WAR: 
ROME II ■ CAESAR IN GAUL

EXTRA

COLOFON H t l
POWER UNLIMITED

HOOFDREDACTEUR Jan Meijroos 

EINDREDACTEUR Ed Wiggemans 

REDACTIE Wouter Brugge. Jan-Johan 

Belderok. Florian Houtkamp, Jurjen Tiersma. 

Willem van der Meulen. Samuel Hubner 

Casado en Tjeerd Lindeboom 

REDACTIE-ADRES Power Unlimited 

• Richard Holkade 8 • 2033  PZ • Haarlem 

INTERNET www.pu.nl 

VORMGEVING Johnny Rijbroek 

ILLUSTRATIES Jord/ Peters 

ACCOUNTMANAGER 

Bob Severijnse • 0 23 -5430000  

Aryaty Krancher • 023 -5 43 0 00 0

ADVERTENTIES AANLEVEREN

Marco Verhoog 

KLANTENSERVICE

Klantenservice@reshift.nl 

DRUK

Senefelder Misset Doetinchem

ABONNEMENTEN

Abonneren kan via de website 

www.pu.nl
Power Unlimited verschijnt 12 maal per Jaar, 

Een jaarabonnement kost €  51.50.

Een abonnement wordt alleen in 

Nederland en België toegezonden.

Een nieuw abonnement wordt gestart 

met de eerst mogelijke editie voor een 

bepaalde duur.

Het abonnement zal na de eerste (beta- 

Itngsjperiode stilzwijgend worden omgezet 

naar een abonnement van onbepaalde 

duur, tenzij je uiterlijk één maand voor 

afloop van het initiële abonnement 

schriftelijk (per brief of mail) opzegt. Na 

de omzetting voor onbepaalde duur kan 

op ieder moment schriftelijk worden 

opgezegd per wettelijk voorgeschreven 

termijn van 1 maand.

PRIVACY nemen je  gegevens, zoals 

naam, adres en telefoonnummer op in 

een gegevensbestand. De verwerking 

van je  gegevens is aangemeld bij het 

College Bescherming Persoonsgegevens 

in Den Haag door Reshift Digital, de

verantwoordelijke voor je  gegevens.

Je gegevens worden gebruikt voor de 

uitvoering van met jou gesloten 

overeenkomsten, zoals de 

abonnementenadministratie.

Daarnaast kunnen wij je  gegevens 

gebruiken om je op de hoogte te houden j 
van interessante informatie en /o f 

aanbiedingen. Jouw gegevens kunnen 

aan door ons zorgvuldig geselecteerde 

partijen ter beschikking worden gesteld.

Je gegevens kunnen, samen met hun 

informatie over jou. worden 

geanalyseerd om de aanbiedingen e n / 

o f informatie zoveel mogelijk op je 

interesses af te stemmen.

Je kunt bij het opgeven van je gegevens 

bezwaar maken tegen beschikbaarheids- 

telling van je  gegevens aan derden.

Ook kun je je eigen gegevens opvragen 

en verzoeken ze te corrigeren of te 

verwijderen.

Stuur hiertoe een kaartje aan:

Reshfft Digital 
t.a.v. Klantenservice,
Postbus 3389, 2001 DJ Haarlem.
Bereikbaar tussen 10.00 en 14.00 uur
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P U  P R E S E N TS : THE B IG  BATTLE O F  
TH E C H A R A C TE R S  
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FA B E LS &  FE ITE N  O V E R  N IN T E N D O -G A M E S  
JA N  Z ’N  G A M E -M O N U M E N T : L IM B O  
S A M U E L  G E EFT CO LLEG E: WAT VO O R S O O R T  
G A M E R  B E N  JIJ?
D E  G O E D E  V O O R N E M E N S  VAN D E
G A M E -IN D U S T R IE
PULARIA
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IDE REDAQIE
MOEILIJKE TIJDEN?
M\le horen vaak van hardcore gamers dat spellen tegenwoordig te makkelijk zijn, en daar zit 
best wat In. Toch, wie een beetje z’n best doet, kan genoeg uitdaging vinden. De indie-scene 
schuift (retro)games naar voren waarin het 'one-mistake-game-over' adagium genadeloos geldt. 
Tegelijkertijd vraag ik me af hoe makkelijk games daadwerkelijk zijn als je ze op de hoogste 
moeilijkheidsgraad speelt. Voor Total War: Rome II moet je dan echt een meesterstrateeg zijn, 
maar ook een PSN game als Resogun vraagt op die manier het uiterste van je reflexen. En wat 
te denken van mijn Game-Monument Limbo? Het is niet de vraag óf je in dit macabere avon­
tuur zult sterven, maar hoe vaak.
Datzelfde geldt voor het aankomende Dark Souls II. De Demon's Souls/Dark Souls-serie heeft 
het 'duizend doden' sterven tot z'n handelsmerk gemaakt en onze coverview deze maand is 
dan ook een tough cookie. Samuel was de gelukkige die zich tig keer mocht laten afslachten 
in dit even moeilijke als onvergeeflijke spel. De dag na Oud & Nieuw(!) moest hij daarvoor naar 
Zweden vliegen, maar gelukkig deed hij daar dan weer helemaal met moeilijk over,.. •  Jan

IE M A N D

MOET
HET DOEN
Samuel had 't druk deze maand. 
Afgezien van acteren, zingen, 
feesten en het bevredigen van 
z'n vrouwelijke fans, was hij on­
der andere in Zweden voor de 
coverview en in Duitsland voor 
een bezoek aan z’n favo ontwik­
kelaar Konami.
Wat hij precies aan het doen 
was de laatste uren voor z’n 
Castlevania: Lords of Shadow 2- 
trip weten we nog steeds niet, 
maar wat ons betreft had ie zich 
beter effe kunnen omkleden voor 
ie de trein naar Frankfurt pakte...

De Chupa Chups. Damn wat zijn die 
dingen verslavend lekker!! Ik heb 
gelijk maar een voorraad voor heel 
2014 ingeslagen.

Een verdomd hectische tijd. Dood, 
verderf, faillissement, zware volwas­
sen beslissingen: het was een friggin’ 
wervelstorm. Hopelijk kabbelt 2014 
voort als een lauwwarm beekje.

Vaker uit een bidon dan uit een bierfles. 
Resultaat: veertig kilo gewichtsverlies, 
de conditie van een paard en de levens­
lust van een, eh, dorstige ezel.

Ondertussen...
Zag afgelopen jaar:

B
Voor het eerst de wondere wereld 
van Virtual reality door de Oculus 
Rift. Daar kan mijn 63” 3D TV niet 
tegenop!

Los Santos vanuit een straaljager en 
Rome tijdens z’n gloriedagen. Maar 
toch haalde niets het bij de hoogste 
toren ter wereld, in Dubai.

Vaak op het podium. Als acteur, pre­
sentator, danser, halfnaakte idioot en 
als professionele vrouwenverslinder. 
Leuke hobby, naast al dat gamen!

Reisde dit jaar:

Veel naar Spanje vanwege mijn vrien­
din. Een mooi land met een prach­
tige taal en super lieve mensen. Het 
schijnt zelfs zo te zijn dat ze gamende 
dwergen met een grote bek exporte­
ren naar andere landen. Top!

Speelde afgelopen jaar:

Meer Candy Crush dan FIFA 14! Mega- 
verslavend. Elke 'match' is een uitda­
ging en gevrijwaard van cheaters en 
Franse gillertjes. En zo'n overgang is 
't niet: in beide games zitten balletjes.

Mee met de mode. Met m’n nieuwe 
smartphone en Dolce & Gabbana bril 
laat ik zien dat ik (buiten mijn vanzelf­
sprekende autoriteit, intelligentie en er­
varing) ook helemaal van deze tijd ben.

Wordt vervolgd...

PU.NL I 006



POSEUR VAN DE MAAND
In Smorgasbord kun Je zien dat 
er concurrentie voor Jan zit aan 
te komen, maar deze maand wint 
hij de verkiezing van de beste po­
seur nog op z'n sloffen, want hij 
maakte voor de zoveelste keer 
weer een foto waarop alles klopt.
Intrigerend qua compositie (hub? 
hoeveel koptelefoons?), nieuws­
gierigheid opwekkend (waar is 
dit in godsnaam voor?), vragen 
opwerpend (hoezo de microfoon 
in het plastic?) en tegelijkertijd 
een briljant statement makend (ik 
ben de HOOFDredacteur met een 
luisterend oor). En dat allemaal in 
één foto waar slechts z’n smoel­
werk op staat!
Respect en nederigheid zijn hier op z’n plaats. En iedereen zal begrijpen dat de 
PU-redacteuren op het gebied van poseren nog heel veel van Jan kunnen leren....

PROFCHECK
Onze gast voor de profcheck van deze maand is wellicht geen grote ster, maar 
toch zeker wel een sterretje.
Tjeerd kwam per ongeluk een dag te vroeg op visite, maar dat was voor de sym­
pathieke Tony Star geen enkel probleem: hij was toch al aan het gamen. De man 
heeft dan ook skills, zeker op ’t gebied van Call of Duty, en het is dat Tjeerd zo 
goed tegen z’n verlies kan, anders was het misschien wel een heel vervelende 
middag geworden...

O.m deze pagina’s wat op te leuken had Ed de redacteuren gevraagd wat geinige 
foto’s te maken tijdens de jaarwisseling. Natuurlijk was vrijwel iedereen veel te 
dronken om zich dat op het juiste moment te herinneren, en dus kwamen er 
slechts twee pies binnen in de mailbox van onze eindbaas.
Wel vond Ed ze beide zeer geslaagd en illustratief voor de PU-redactie van dit 
moment. Aan de ene kant Jurjen die 'de oude garde’ vertegenwoordigt met een 
traditionele foto van hoge kwaliteit: scherp en sterk van compositie.
Aan de ander kant Graddus, een van ‘de jonge honden’ met een humoristisch, 
brutaal en spontaan moment, waarvan je hoopt dat het allemaal goed afloopt. 
Voeg je deze twee groepen samen, dan heb je precies die mix van oud & nieuw 
die de PU maakt tot wat ie is en in onze ogen ook zou moeten zijn.
Hopelijk denken jullie als lezers daar net zo over! Oh ja, en natuurlijk de beste 
wensen,., ook van de rest van de PU-redactie!

E E N  G O E D  B E G I N .. .
Voor NS-reiziger Wouter begon 2014 goed. Dat is (natuurlijk) sarcastisch be­
doeld, want al in de eerste werkweek van het nieuwe jaar had hij drie keer zó’n 
vette vertraging dat ie na binnenkomst meteen kon beginnen met de lunch. 
Irritant, want Wouter had het druk (ja, dat lees je goed). De man was niet al­

leen bezig met PU en 
PU.nl, ook de produc­
tie van de komende 
schoolagenda en 
het begeleiden van 
onze nieuwe stagiairs 
vraagt veel tijd. Heel 
veel tijd.
Als je dan ook nog 
eens bedenkt dat de 
eerste sneeuwvlok 
op dat moment nog 
moest vallen, snap je 
wel waarom Wouter 
op dit moment druk 
bezig is met het halen 
van z’n rijbewijs.

★  PU-TV:
NOG HARDER KNALLEN
In de nieuwsbrief had ik al aangekondigd dat er tijdens de 
feestdagen en de weken daarna geen sprake zou zijn van 
een 'inkakkende site’ en daar heb ik geen woord te veel 
mee gezegd.
Dagelijks werden nieuwtjes, rubrieken en specials gepost en 
er werd ook nog regelmatig live gespeeld. Met name de Ode/ 
Rant features en de driedelige oudejaarsspecial waren zeer 
populaire Items onder de sitebezoekers de afgelopen tijd.
En bIj deze mag ik jullie een geheimpje verklappen: we 
gaan dit jaar nóg harder knallen dan we al deden! We heb­
ben al wat nieuwe rubriekjes op het white board staan, en 
als ik het enthousiasme tijdens de laatste PU,nl-vergade- 
ring als maatstaf mag nemen voor wat er komen gaat. dan 
wordt het dik genieten in 2014!

' f
-  T0P5FL0RIAN 

ï. PU nf groter n 

2. Uncharted 4 

infamous
H  4 The Order 16 
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WATCH.CREED..
Beste PU gasten.
Met een aantal Jaar erop zitten, vind ik het wel 
eens tijd worden om mijn perspectief te laten 
schijnen op Assassin's Creed en het zweverige wat 
ervan geworden is. En het feit dat ik misschien wel 
iets heb gevonden dat Juiiie (iees: Jan) laat water­
tanden!
Ik weet niet of Jullie AC 4 gespeeld hebben -t alle 
extra shit (zoals hacken van PC’s), maar daar vond ik 
interessante dingen. Normaal doe ik dat soort dingen 
niet. maar nu wilde ik mij echt verdiepen in AC 4, 
omdat ik AC 3 niet erg leuk vond en wilde zien hoe 
Ubisoft zich verbeterd had. Nu las ik in een document 
dat ik vond op een van de computers in het Abstergo 
Entertainment gebouw, waar een project op stond: 
CtOS -t een bedrijf genaamd Blume.
Stel Je voor, Blume/CtOS gelinkt aan Abstergo maakt 
het AC verhaal weer interessant. Watch_Dogs & AC 
5 die uiteindelijk samenkomen als één, of iets in die 
richting. Ik denk zomaar dat het die kant op kan gaan. 
Ik denk dat Abstergo een rol gaat spelen in Watch_ 
Dogs en dat Assassin's Creed en Watch_Dogs niet 
zo ver van elkaar zijn als het in een oogopslag lijkt. 
Beide van dezelfde developer, er wordt naar gehint in 
AC 4. Zie de mogelijkheden! Hoe interessant zou dat 
het verhaal maken voor AC en hoe vet is het om twee 
losse games bij elkaar te zien komen en één door 
een evil company die super veel macht heeft! Dat 
Aiden niet alleen vecht tegen de vrouwenhandel ofzo, 
maar dat er veel meer achter zit, zoals dat CtOS 
dus van Abstergo blijkt te zijn etc.

A F G E R A F F E L D E
Z E L D A ?

Hey mannen van de PU! Atoa iK fin  ini
Long time fan hier. Ben al een fervent gamer vanaf de «an 
lie kunnen hieruit concluderen dat ik one old “
heb ik gelukkig bijna alle consoles nog in mijn bezit. Fan boy gedrag 
is ook niet aan mij besteed, ik schrijf jullie omdat ik een opmerking

en een vraag ^  eerste de vitrinekast van Assassin's

Creed in Jullie vorige editie is in mijn opi­
nie een tikkeltje mwuah. Zie hiernaast 
een klein gedeelte van mijn collectie. 
Geen uitleg nodig waarvan ik fan ben.
Mijn vraag: omdat Nintendo nu slechte 
verkoopcijfers scoort vanwege de Wii U, 
raffelen ze de nieuwe Legend of Zeida nu 
af om snel te scoren of mogen we gewoon 
een super game verwachten?
Ik hoop van Jullie te horen.
Dennis E n ge lb ert) ‘s-Hertogenbosch

Zo, jij had een Atari 1600?! Is dat niet 
die console die tussen de Commodore 
499,95 en de Xbox 190 uitkwam? Om 
je vraag te beantwoorden: verwacht ge­
woon een afgeraffelde Zeida, dan valt 
het altijd mee als het een supergame 

blijkt te zijn!

Het zweverige en rare verhaal dat het geworden is van 
Assassin’s Creed kan van de tafel worden geveegd (of 
op z'n minst niet de rode draad meer zijn) en Aiden kan 
wellicht een correlatie vinden met de Assassin groep 
die natuurlijk nog actief blijkt te zijn (bijv. het Abstergo 
gebouw binnen lopen en kijken praten met Shaun ach­
ter de kiosk, broodjes verkoper..

Dus redactieleden, hebben Jullie dit niet gezien, en zo 
Ja, hoe denken Jullie erover. Vooral Jan? JIJ bent altijd 
bezig met het toekomst voorspellen en Je bent een 
enorme fan van AC, wat denk JiJ ervan?
Ga zo door!
Met vriendelijke groet, 
Jeffrey Meissen

Jan: “Een interes­
sante theorie Jef­
frey, al denk ik niet 
dat beide games 
samen gaan komen. 
Wel kan er verwe­
zen worden over 
en weer, wat alleen 
maar leuke easter 
eggs zal opleveren. 
Bovendien wil Ubisoft 
natuurlijk dat gamers 
zowel Watch_Dogs 
als Assassin’s Creed 
gaan kopen. Maar wie 
weet, heb je  wel een 
vooruitziende blik, 
het is zeker niet volle­
dig ondenkbaar. Goed 
gevonden!"

OIIK,
/olie- d|  
3oed ■



HOEJE 
FRAAGEN

Hallo gasten tof blad bla bla bla standard gezijk, 
maar daar mail ik jullie niet voor. 
ik heb namelijk een aantal vraagjes
1. Waar staat JJ voor een van jullie redactuurs
2. Komt er nog een mirors edge 2
3. Kunnen jullie nog een rieview maken van het spel 
jazzjack rabbit 2

en wat vinden jullie van dat spel ik speel het nog 
en ik ben 19 jaar oud :/
4. Kan ik geld mijn geld terug krijgen voor een PU 

blad die ik al
gekocht had maar niet gezien heb dat ik die al had ?
5. Jullie vonden het ooit vervelend dat er geen sin­
terklaas bij jullie
gevierd werd, en dan haden jullie Als oplossing het 
huisnummer van
ed gezet in jullie blad. (toen malige hoofd redacteur) 
met de vraag of iedereen daar een zakje 
pepernoten naar toe kon stuuren oe is dat afgelo­
pen :D groedjes en ik stuur 
meschien nog wel is wat.
6 . en de laatste vraag ik heb op internet is er een 
jonge bezig met rayman revene of the dark 
kunnen jullie daar een prieview van maken de game 
is nog niet af maar kunnen jullie daar voo kijken 

groetjes,
Bertus Logtenberg

1. JJ staat voor Journalist Jan. JJ is dus eigenlijk 
een pseudoniem van Jan en een van zijn veie 
uitingen van z'n Meervoudige Persoonlijkheids­
stoornis. En van z ’n workahoiisme, trouwens.
2. Die komt er zeker. Check hier alvast onze niet 
zo heel voorzichtige voorspeiling van de game: 
http://www.pu.nl/MirrorsEdg02OdeRant
3. Dat hebben we al gedaan back in 1998. En 
wat we er van vinden dat je 19 jaar oud bent? 
Grappig, want 
als we je leef­
tijd hadden 
moeten raden 
aan de hand 
van hoe je 
schrijft, dan wa­
ren we niet veel 
hoger dan 5 jaar 
en twee maan­
den gegaan.
4. Sure! Moet je 
wel eerst even 
de ruzie goed 
maken die Ed 
met z ’n vrouw 
heeft. Hij had na­
melijk een nieu­
we genomen, omdat ie de ouwe vergeten was...
5. Ed heeft geen pepernoten gekregen. Wel 
urinemonsters... in enveloppen... aangetekend 
verzonden. Is dat raar?
6. Goeie tip! Het volgende staat nu in Jan z ’n 
agenda: ‘prieview revene of the dark van jonge 
VOO kijken’. Komt goed!

***-k  ASOCIALE MEDIA -k***
Deze maand vroegen we ju llie : 

W ordt 2014 een beter gam ejaar dan 2013?

facebook
Dennis Scheepers

Ja. GTA V DLC inclusief een versie voor PC 

en de next-gen. Daarnaast komt TES: On­
line en ik hoop voor de Vita nog een paar 
echte klappers te zien!

Jeroen Engeler

Nee, GTA V I komt volgend jaar nog niet. Dus 

het kan onmogelijk net zo goed of nog beter 
worden.

Sharon Hoogvliet

Duh, de SIms 4 komt dan uit! ;)

Jimi Dorhout

Hoop 't wel. Sorry maar 2013 was echt niet 

een geweldig jaar, als je  naar de klapper 

kijkt, Grand Theft Auto V, die was niet eens

@xJakeW

100%, met de nieuwe PS4 en XBOX: One 

is next-gen niet te stoppen, zowel 'betere' 
games als meer speelplezier.

@blibla49

Dark Souls 2, Kingdom Hearts 3, Watch_ 

Dogs, MGS V, Misschien FF XV. Ja, ik denk 
het wel

@RinusKraan

Nee, want ik ga zo mijn vingers eraf blazen.

zo goed, hopelijk gaan ze meer denken aan 
de gameplay dan de graphics.

Danny Naumann

Natuurlijk wordt 2014 een topjaar! De next- 
gens die ongelofelijk veel nieuwe games 

krijgen, de current-gens die nog genoeg 

toptitels krijgen, Nintendo die eindelijk hun 

topgames uit gaan brengen op de Wii U en 

natuurlijk komen er zat nieuwe IP's die ons 

compleet gaan wegblazen. Al met al gaat 
2014 keihard rocken!

Maurice Wolbert

100% nieuwe Final Fantasy, Halo, Burial at 

Sea Part 2, Titanfall, Watch_Dogs, Trials, 
pfff ik moet nog aan het zuurstof na al deze 
games vermoed ik.

@LeSeef

Nee, ik ben bang voor een dawn of the 
DLC....

Jullie mening in een taart
Ja: 82 procent_

Nee: 18 procent

R E D N E C K  R A M P A G E ^  
V E R G E T E N !

Beste Graddus,
Ik zag het artikel over slachtvee in de PU en Ik heb 
een kleine opmerking over het gedeelte ‘slacht­
vee door de jaren heen'. Ik miste echt een game 
in dit rijtje die er perfect bij 
past: Redneck Rampage!!!
Heb deze game kapot ge­
speeld eind jaren '90. Als 
een malle hillbilly’s knal­
len en niet te vergeten; 
elk dier dat je tegenkwam 
dood! Te maf einde ook 
van die levels; je moest 
je broer op z'n kop slaan 
met een koevoet. Ik 
weet dat dit niet de 
beste game was van die 
tijd maar ik heb er meer 
lol mee gehad dan met 
Duke Nukem 3D (lijkt 
me dezelfde engine).
Misschien was je niet

bekend met deze game en dan zal ik het je verge­
ven, op voorwaarde dat je die game alsnog gaat 
checken. Hilarisch gewoon!
Greetz,
Ruben

Graddus: “Beste Ruben, en 
of ik Redneck Rampage ken! 
Als Amsterdammer heb ik 
een aangeboren aversie te­
gen alles wat met agrariërs 
te maken heeft, dus die game 
was de ideale uitlaatklep voor 
m’n Randstedelijke superio­
riteitsgevoelens. Daarnaast 
sierde RR misschien wel de 
wreedste PU-cover ooit ge­
maakt. Waarom het spel dan 
toch niet in de PURetro zat? 
Nou uuuh, in tegenstelling tot 
Jan heb ik maar een beperkt 
aantal woorden per maand...”

http://www.pu.nl/MirrorsEdg02OdeRant


•  Het zal niemand verbazen 
dat GTA V de best verkochte 
game van 2013 is geworden. 
En met afstand. Op dit mo­
ment zijn er al een dikke der­
tig miljoen exemplaren over 
de toonbank gegaan.

•  Kun je nagaan hoeveel dat 
er waren geweest als GTA On­
line gewoon had gewerkt...

•  Sony is een Aziatisch be­
drijf, maar echt trots lijken ze 
niet meer op die roots.

•  De PlayStation 4 werd voor 
het eerst getoond op de 
E3 in LA, de VS kreeg het 
apparaat als eerste en 
als klap op de vuurpijl 
komt de nieuwe console 
zelfs nog eerder uit in In­
dia dan in Japan.

•  Want als de Indiaase 
bevolking momenteel 
écht iets nodig heeft, 
dan is het wel een spel- 
computer van vierhon­
derd euro.

•  Er is veel gezeur geweest 
over de peperdure micro- 
transacties van zowel GT6 als 
Forza 5.

•  In GT6 kun je bijvoorbeeld 
voor dik honderd dollar een 
snelle bak kopen in plaats 
van ‘m vrij te spelen. En dat 
vonden de meeste gamers 
veel te duur.

•  Volgens Sony baas Yoshida 
zijn micro transacties be­
doeld voor de ‘drukke mede­
mens’ die met een snelle bak 
wil scheuren, maar de tijd niet 
heeft om ‘m te bemachtigen.

•  Wat is in hemelsnaam nog 
het nut van een game, als je 
alles erin kunt kopen in plaats 
van vrij te spelen?

•  De Powerspy kan het mis 
hebben, maar volgens hem 
heette dat een paar maanden 
geleden nog een 'online 
shop’.

•  Turn 10 fixte de boel door 
het economische systeem en 
de geldprijzen aan te passen 
via een update.

•  Kan de EU dat niet doen 
met onze economie?

•  Over online shops gespro­
ken. De online marktplaats 
van Nintendo werkte niet ge­
durende de feestdagen van­
wege een fikse storing.»

Krankzinnige combo's

Nieuwe Nintendo mash-ups
Onlangs kwam Nintendo’s directeur Iwata met enkele opmerkelijke aankondh 
gingen. Naast Zeida- en Yoshi-leveis als DLC voor Sonic Lost World, kondigde 
hij namelijk aan dat de volgende Dynasty Warriors-game in Zelda’s Hyrule 
gaat spelen, met Link als hoofdpersonage. Tel daarbij de vele door elkaar 
gehusselde franchises van Super Smash Bros., en het beeld ontstaat dat
Nintendo de Wii U met mash-ups wil redden. Als dat zo is, — r-;----------------
weet ik er ook nog wei een paar... twitter.com/jurjenT______

IGTA VI: MUSHROOM KINGDOM
Tien jaar geleden zei Miyamoto al dat 

hij wel eens een meer volwassen versie 
van Mario wilde maken. Dankzij een re­
cente overeenkomst met Rockstar Games 
is het nu eindelijk zover.
Gepijnigd door een constante kater, trekt 

een vuilbekkende Mario door Mushroom 
Kingdom, een achterbuurt van New York 
die bekend staat om de florerende handel 
in een nieuwe soort hallucinogene drugs. 
Mario steelt, rooft, moordt en martelt om 
af te rekenen met de drugsbende van zijn 
broer Luigi ‘The Vacumer’ Luciano, maar 
dreigt door de verleidingen van paddo’s 
en pornosterretje Peach nu zelf ten onder 
te gaan.

nKIRBY SOULS
Stel, dat supermoeilijke Dark Souls 

spreekt je best aan, alleen je bent behoor­
lijk slecht in games. Of je bent een fan van 
Kirby die een beetje is uitgekeken op al­
tijd weer die blije omgevingen en vrolijk 
gekleurde vijanden. In beide gevallen is 
Kirby Souls een geschenk uit de hemel. 
Hierin kun je met Kirby namelijk lek­

ker vlot door de duistere omgevingen van 
Dark Souls hopsen en zelfs de lastigste 
vijanden opslokken om hun formidabele 
wapens en krachten over te nemen, waar­
door de vele zware beproevingen een eitje 
worden. Zuigen in games is juist een pré 
in Kirby Souls!

mMORTAL PARTY
Kies Scorpion, Baraka, Mileena 

of een van de andere Mortal Kombat- 
vechters, en werp de schedels om te zien 
hoeveel vakjes je over het Earthrealm- 
bord mag lopen. Anders dan in andere 
bordspellengames is er geen doel om te 
bereiken: het vermoorden van al je tegen­
standers volstaat.
Spelers kunnen (scherpe) metalen en 

stenen voorwerpen verzamelen om boo­
bytraps op vakjes achter te laten, of pro­
jectielen naar elkaar werpen tijdens mini­
games. Het spannendst zijn natuurlijk de 
gevechten die beginnen als twee spelers 
op hetzelfde vakje staan: na een fatality 
ligt één van hen eruit.

h \ ' -« •

Beste cosplay 2013
Je hebt cosplay en je hebt cosplay.

Bijgaande foto’s zijn dus van 
échte cosplayers. Heren en 
dames die (letterlijk en figuur­
lijk) alles uit de kast trekken 
om zoveel mogelijk op hun 
virtuele helden of heldinnen te

O door: 11 
twitter.com/GKJJ

lijken. En die mensen, die eren 
we hier op de deze pagina.
Ga niet in zak en as zitten als

je deze foto’s vergelijkt met 
jouw eigen goed bedoelde cre­
aties; deze types geven bakken 
geld uit aan hun ‘hobby’ (ze 
verdienen er ook geld mee) en 
worden geholpen door profes­
sionele stylisten.
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Arma III laat zien hoe het ook kan
Het gaat niet goed in de in­

dustrie. Games kosten te 
veel en brengen te weinig op, 
launches gaan steeds vaker

“Koop shit en men 
zal meer shit ma­
ken.”

Quantic Dream baas David 
Cage heeft een punt

gepaard met totaal verklote 
multiplayers en steeds meer 
developers moeten hun deu­
ren sluiten. Daarbij wordt de 
gamer kritischer, vindt hij/ 
zij games vaak te duur en wil 
men meer waar voor z’n geld. 
En de industrie heeft geen 
antwoord op die dynamiek.
Belachelijk dure DLC, mid­

delmatige line-ups voor de 
nieuwe consoles, MP’s die 
niet werken en games die 
steeds korter worden... het 
zet de relatie met de gamers 
onder druk. Een relatie die 
verder bekoeld raakt door de 
slechte communicatie (als die 
er al is, want posten op Face- 
book en prijsvragen tellen 
niet mee). Als het zo door­
gaat, dan kunnen er dit jaar

wel eens vervelende, harde 
klappen vallen.
Maar er is hoop. Hoop die 

wordt geïllustreerd door de­
veloper Bohemia Interactive. 
De manier waarop zij hun 
spel in de markt zetten, laat 
zien hoe het óók kan.
Games maken is een inge­

wikkeld proces waarbij veel 
fout kan gaan, maar fouten 
maken is niet erg. Gamers 
zijn vergeeflijk, als je ze maar 
serieus neemt!
Bohemia maakt games met 

passie en, daar zit ‘m de crux, 
betrekt gamers vanaf het be­
gin bij de ontwikkeling. Veel 
publishers beweren dat ze dat 
doen, maar Bohemia doet het 
echt. Ook laten ze gamers 
voortdurend meekijken met

de productie. Er zijn alpha’s 
en bèta’s en er is volop inter­
actie op de fora.
En als de game dan uit is, ge­

ven ze meteen toe dat ie niet 
bugvrij is. Sterker nog, de 
ontwikkelaar staat open om 
samen met de gamers het spel 
te perfectioneren. Iets wat alle 
gamers graag doen, het is im­
mers ook hun spel.
Zie hier een band tussen pu­

blisher, developer en gamer 
die z’n vruchten afwerpt. 
Daar heb je heel wat meer aan 
dan gillen dat je een vernieu­
wende game met de dikste 
MP ooit heb gemaakt... die 
vervolgens niet werkt. Dat 
soort gedoe vergeven gamers 
je niet, met alle vervelende 
gevolgen van dien.

Vijf tips voor...

Saint’s Row 5
Niet de NDA maar stemacteur Jay Mohr onthulde via een 
tweet dat hij bezig is met ‘a new Saint’s Row game Maar... 
zit de wereid nog wei te wachten op een nieuwe Saint’s 
Row? Vijf suggesties om de franchise urgent te houden...

o  door: Jan 
twitter, com/janmeijroos

1. Een nieuwe engine
Nieuwe techniek is noodza­

kelijk. De laatste Saint’s Row 
was eigenlijk best ugly. Check 
GTA V en check SR IV. Je ogen

zullen gaan bloeden van ver­
driet...
2. Minder paars
Twintig jaar geleden was 

Prince een god met zijn Purple 
Rain. Tegenwoordig draagt al­
leen The Joker nog een paarse 
jas. Paars is passé.

3. Grimmiger
Saint’s Row is een parodie, en 

dat moet het ook blijven, maar 
iets serieuzere, iets grimmige­
re, iets hardere gameplay zou 
de game goed doen.
4. Een bestaande stad 
Gebruik een bestaande stad.

liefst eentje die we nog niet 
zo vaak in games zijn tegen­
gekomen. Denk aan Londen, 
Barcelona, Parijs of... Amster­
dam!
5. Minder poep & pies humor
Wij van PU kunnen platte 

humor wel waarderen, maar 
zelfs wij vonden de ‘humor’ 
in Saint’s Row soms een beetje 
over de top. Een kunstlullen 
honkbalknuppel? Really?

Door Jan z’n Glazen Bol weten we op welke nieu­
we IP ’s en lang verwachte vervolgen we in 2014  
moeten gaan letten. Maar er komen volgens mij 
ook genoeg ‘traditionele’ sequels uit die de moei­
te waard zijn...
Assassin's Creed 5: Gaan we een Black 
Flag-spin off te zien krijgen of een echt 
nieuw deel? Geruchten gaan dat Ubisoft iets 
anders wil gaan doen met serie. En wie weet 
komen er wel twee dit jaar...
Call of Duty: Black Ops II: Krijgen we einde­
lijk een nieuwe engine?
RFA 15: Iets om naar uit te kijken, want deel 
14 was net effe te weinig next-gen (zie screen).

O door: IJ 
twitter.com/GKJJ

PES 2015: Gaan we het nu echt zien... 
Mario Kart 8: Houdt Nintendo vast aan het 
winnende stramien of gaan ze ons verrassen? 
Need for Speed: EA levert altijd een racer af 
aan het eind van het jaar, maar wordt ‘t NfS 
of misschien wel een Burnout?

Nieuwe Batman: Gaat Rocksteady laten 
zien hoe het moet?
FPS EA: Een najaar zonder EPS van EA is al 
jaren niet gebeurd. Maar welke game dan? 
DICE wil nog geen Battlefield 5 maken en 
Medal of Honor staat in de ijskast.
Half-üfe 3: Of zullen we daar maar over op­
houden?
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•  Gamers konden daardoor 
geen spellen voor de Wil U 
kopen.

•  Zijn er mensen die spellen 
voor de Wil U kopen?

•  Er gingen rond de Jaarwis­
seling hardnekkige geruch­
ten dat door een fikse 
bezuinigingsronde veel ar­
beidsplaatsen van KLM naar 
AirFrance zouden gaan.

•  De baas van KLM, Eur- 
lings, bezwoer echter dat dit 
onzin was. Jan had hem na­
melijk beloofd een aantal ex­
tra tripjes met KLM te 
maken.

•  Als de Powerspy de ge­
ruchten mag geloven, komt 
de Xbox One pas in het na­
jaar van 2014 naar Neder­
land, en dat is zowat een Jaar 
later dan veel gamers had­
den verwacht en gehoopt.

•  Hopelijk zijn er tegen die 
tijd wél een paar goede 
games voor de machine ge­
maakt.

•  Zo niet, dan haalt de Power­
spy wel een Ouya.

•  Voor het eerst sinds tijden 
stond een Call of Duty-game 
niét op 1 in de Engelse ver- 
koopcharts tijdens Kerst. 
FIFA 14 had die positie afge­
pakt.

•  Heeft EA dus toch einde­
lijk een ‘shooter’ weten te 
bouwen waarmee ze CoD 
hebben verslagen.

•  De online problemen van 
Battlefield 4 hebben inmid­
dels een heuse naam gekre­
gen ‘Bug Gate’. De MP kapt 
er namelijk om de haverklap 
mee.

•  Wat dat betreft vond de 
Powerspy de uitspraak van 
een Amerikaanse site die ga­
mers uitnodigde om effe te 
komen ‘hangen' op hun site 
als ze live BF4 gingen spe­
len, even hilarisch als waar­
heidsgetrouw.

•  Want hangen doet BF4 
nogal vaak...

•  China heeft de release van 
Battlefield 4 verboden.

•  En dat had niks met de zui­
gende MP te maken...



•  Ook de Australische rege­
ring verbood een game en 
wel Saints Row 4.

•  Blijkbaar zat er bij de Aus­
traliërs net zo veel lag in de 
besluitvorming als lag in de 
MP van Battlefield 4, want 
deel 4 van Saints Row is al 
ongeveer een jaar uit.

•  Een Amerikaan schijnt re­
cordhouder te zijn met zijn 
gamescollectie. Hij heeft er 
namelijk 10.607 in zijn kast 
staan.

•  Of de man ook een 
vrouw heeft, vertelde 
het verhaal niet.

•  Er vanuit gaande dat 
je ongeveer vijf tientjes 
per game betaalt, heeft 
deze gast dus een dikke 
half miljoen dollar aan 
zijn verzameling be­
steed.

•  Die heeft dus echt 
geen vrouw.

•  Bij de PU lopen we voorop 
als het gaat om technologi­
sche vernieuwing (op Ed na, 
die heeft net zijn bakelieten 
telefoon met draaischijf de 
deur uit gedaan) en dus tik­
ken steeds meer redacteu­
ren hun teksten op tablets 
en mobiele telefoons.

•  Voor Ed geen bezwaar, 
maar de autocorrectie op die 
apparaten (met name op de 
Apple systemen) zorgt soms 
wel voor bizarre verhaspelin­
gen, waarna onze eindbaas 
moet gaan uitvogelen wat de 
redacteur in kwestie nu pre­
cies bedoelde.

•  Het knappe is trouwens 
dat deze autocorrectie en 
bijbehorende verhaspelingen 
ai in de teksten van Jan za­
ten voordat er überhaupt een 
mobiele telefoon of tablet 
bestond.

•  Die gast was zijn tijd dus 
echt ver vooruit.

•  Gamers in de VS hebben 
zich onlangs verenigd om Mi­
crosoft te dwingen snel ver­
beteringen aan de Xbox One 
door te voeren.

•  Er hebben zich vrijwel 
geen Nederlandse gamers 
aangesloten bij dit protest...

Best Game App 2013

Viva Hollanda op de iPhone
Een nieuw jaar, en dus is het weer tijd voor de eindejaars- 
iijstjes. Het gros van die lijstjes is leuk en daar blijft het bij; 
er is slechts een enkele die er toe doet...
Neem bijvoorbeeld het lijstje 

‘Best Game App 2013’ van 
Apple. Daar wil je op scoren, 
want het is niet alleen leuk 
dat Apple jouw game kiest; 
iedere iPhone-bezitter komt 
het ook nog eens te weten én je 
spel wordt op een prominente 
plaats in iTunes gezet. Moge­
lijk kassa dus.
En laat de winnaar van dit 

jaar nou uit Nederland ko­
men. De bizarre ‘Fish ‘em up’ 
(Ridiculous Fishing) van het 
Utrechtse Vlambeer ging na­
melijk met deze grote eer strij­
ken. En terecht, want het spel 
waarin je vissen moeten van­
gen en daarna kapotschieten, 
is niet alleen leuk en uitda­
gend, het werkt ook nog eens

O door JJ 
twitter.com/GKJJ

perfect voor een telefoon.
Ik ben dan ook erg blij voor 

de twee mannen van Vlam­
beer. Dit laat zien dat je he­
lemaal geen studio van tig

man hoeft te bezitten om een 
commercieel succesvolle game 
te maken. Het draait toch 
vooral om een goed idee, een 
creatieve uitwerking en een 
sterke band met de gamers. 
Want onderschat dat laatste 
niet, Vlambeer is voortdurend

in dialoog met hun fans. Nieï 
de inwisselbare community- 
manager, maar de makers zelf. 
En dat gaat nu lonen, want ga­
mers promoten hun favo spel­
len nu eenmaal onder elkaar.

Takeshi Miyazoe, producer van 
Dark Souls II, beantwoordt de 
vraag of hij wel eens een Wli 
U-versIe van Dark Souls II heeft 
overwogen.

GLAZEN BOL 2013 JAAROVERZICHT
------------------------------------------------------------------------------------------------ T

Hoe betrouwbaar was Jan z’n 
Glazen Bol In 2013? Volgens 
goede traditie neemt hij in 
de eerste maand van het 
nieuwe jaar zijn gedane voor­
spellingen met jullie door...

o  door: Jan 
twitter, corn/janmeljroos

PU #230
Nieuwe IP Crystal Dynamics
Het probleem is... ik wéét dat ze er een ma­

ken, alleen is ie nog niet aangekondigd. Mijn 
bol had rond de E3 van 2013 wel een tease 
verwacht, maar die is er niet gekomen. Een 
halve faal dus, deze voorspelling,

PU #231
Nieuwe Assassin’s Creed in 2013
Een beetje open deur voorspelling lijkt het, 

ware het niet dat Ubisoft eind 2012 de schijn 
ophield de franchise een jaartje rust te geven. 
Bijkomend schouderklopje voor mezelf... in de­
zelfde Glazen Bol-editie hintte ik naar uitstel van 
Watch_Dogs en Rainbow Six. Ik bedoel maar!

PU #232
Epic Game exclusief naar Xbox One
Hier is nog niks over bekend gemaakt in 

2013, dus dit is niet per se een juiste of 
foute voorspelling. Hij was In ieder geval 
veel te vroeg. Het is sowieso verdacht stil 
rond de mannen van Unreal Tournament en 
Gears of War...

PU #233
Vervolg Deus Ex: HR in de maak
Dit klopt, al is het niet met zoveel woorden 

gezegd, Eidos Montreal heeft Deus Ex Uni­
verse aangekondigd, wat min of meer hintte 
naar een nieuwe game voor PC en next-gen 
consoles. Puntje voor de Glazen Bol dus,

PU #234
Mafia lil aankondiging na release GTA V
Helaas, deze bleef uit. Hopelijk komt die 

aankondiging wel snel in 2014.

PU #235
Nieuwe Fable in de maak
Pats! Weer een puntje voor de Glazen Bol, 

want in mei voorspelde ik al datgene wat 
tijdens de Gamescom onthuld zou worden: 
een nieuwe game in het fictieve rijk Albion: 
Fable Legends.

PU #236
Microsoft gaat knallen op Gamescom
Kwestie van interpretatie. Knalde Microsoft 

op Gamescom? Ik voorspelde twee è drie 
nieuwe aankondigingen en die waren er: Fa­
ble Legends, FIFA exclusieve modi en gratis 
FIFA 14 voor Xbox One day 1 buyers. Dat

laatste hakte erin. Dus ja, een klein knalletje 
was het wel.

PU #237
Gearbox komt met nieuwe IP
Tijdens PAX bevestigde Randy Pitchford dat 

de studio aan twee nieuwe originele Jnext- 
gen IP’s werkt.

PU #238
Xbox One Q1 in Nederland
Zucht... hier is op moment van schrijven 

nog steeds niets over bekend. Maar we ho­
pen nog steeds vurig dat de Glazen Bol ge­
lijk heeft. Positief nieuws: het laatste lijntje 
dat mijn Bolletje heeft met Microsoft hintte 
heeeeeel licht naar goed nieuws begin 
2014. Cross our fingers.

PU #239
GTA V niet in 2013 naar PS4/X1
Raak. Rockstars paradepaardje bleef in 

2013 'exclusief voor de PS3 en de Xbox 360.

PU #240
Zeida Wil U wordt grootste Zeida ooit...
Middels verschillende lekken en CV’s van 

medewerkers is dit soort van half bevestigd, 
maar we moeten nog steeds wachten tot de 
E3 dit jaar op de echte onthulling.

CONCLUSIE
Zes voorspellingen die klopten, twee mis­

sers en drie die nog onduidelijk zijn. De Gla­
zen Bol heeft wel eens een beter jaar gehad, 
maar mijn lievelingetje heeft ’t in de meeste 
gevallen nog steeds bij het rechte eind.. Ha!
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Knallend door de ruimte

Hemelse sci-fi-ruimtespellen in zicht
De nieuwe, potentieel hemelse sci-fi-ruimtespellen vliegen je om de oren tegen­
woordig. Wie in de (nabije) toekomst ook wei eens met een sneile jager door 
space wii knaiien, moet de voigende titeis in de gaten houden.

o  door: Jurjen 
twitter.com/JurjenT

NO MAN’S SKY
Ontwikkelaar: Hello Games (bekend 

van, eh, Joe Danger)
Bijzonder vanwege: Het automatisch ge­

genereerde universum, dat je in potentie 
eindeloos veel planeten laat ontdekken.
Minder: Wordt gemaakt door een rela­

tief klein en onervaren team - hebben ze 
niet te veel hooi op hun vork genomen?
Release: Niet bekend

■ ' ■ ’ -'j V ' .

STAR CITIZEN
Ontwikkelaar: Cloud Imperium (ge­

rund door ouwe rot Chris Roberts, die 
ken je misschien van Wing Commander 
en Freelancer)
Bijzonder vanwege: De fenomenaal 

fraaie en gedetailleerde ruimteschepen in 
alle soorten en maten.
Minder: Het complete spel komt pas in 

2015, alleen speelbaar op een heel vette PC. 
Release: De eerste module getiteld ‘Dog- 

fighting’ verschijnt eerste kwartaal 2014.

STAR WARS: ATTACK SQUADRONS
Ontwikkelaar: Area 52 Games (nieuwe 

studio)
Bijzonder vanwege: Het échte Star 

Wars-gevoel - er gaat tenslotte niets bo­
ven een X-wing. En: free-to-play.
Minder: Alleen multiplayer-gevechten, 

geen planeten om te verkennen of single- 
player-avonturen.
Release: Eerste kwartaal 2014.

Einde aan stilte voor de storm

Toptitels staan te dringen
Januari mag traditioneel een stille maand zijn op games- 
gebied, in februari en maart is het alweer dringen gebla­
zen voor een flinke rij toptitels. Pak snel je nieuwe 2014  
agenda erbij en noteer...

Begin februari kunnen we aan 
de slag met Fable: Anniver­
sary, om meteen door te pak­
ken met Final Fantasy XIII: 
Lightning Returns en het 
veelbelovende avontuur rond 
meesterdief Garrett in Thief. 
En als je Rayman Legends 
nog niet gespeeld hebt, maar

O door: Jan 
twitter.com/janmeijroos

In maart hoef je je ook niet 
te vervelen. Ein-de-lijk ver­
schijnt dan toch nog South- 
park: Stick of Truth, gevolgd 
door het cartoony maar zeer 
bloederige Yaiba: Ninja Gal­
den Z. Bikkelen mogen we 
vervolgens met Dark Souls II 
(zie coverartikel) om daarna 
de beoogde kroonprins van de 
nieuwe generatie shooters te 
verwelkomen: Titanfall. Als 
je denkt dat we dan het boog­

je hebt wel een next-gen, dan 
heb je mazzel want deze fan­
tastische platformer verschijnt 
volgende maand voor de XI en 
PS4. Ook Castlevania: Lords 
of Shadow 2 en de Wii U exclu­
sive Donkey Kong: Tropical 
Freeze kun je nog in februari 
verwachten.

“Niemand zit te 
wachten op nog 
mooiere graphics.”

tepunt al hebben gehad, think 
again: Final Fantasy X HD 
Remastered en Final Fantasy 
X-2 HD Remaster maken ein­
delijk hun opwachting voor de 
PS Vita (en de PS3), maar ook

Oculus Rift baas David de Mar­
tini moet duidelijk de goggles 
van zijn hoofd halen.

Metal Gear Solid V: Ground 
Zeroes is van de partij. En 
wat dacht je van de super­
dikke exclusieve PlayStation 4 
game Infamous: Second Son!

Wordt dit de eerste must- 
have PS4-titel van 2014? En 
dan sluiten we maart af met 
Diablo III: Reaper of Souls. 
Lekker hoor...
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•  Dark Souls II krijgt geen 
DLC, want volgens de makers 
is de game sowieso al een 
complete ervaring.

•  Wat doen die gasten toch 
altijd moeilijk...

•  Hartstikke leuk al dat sha- 
ren via de PS4, maar het hele 
Internet is nu vervuild met 
gameplayfootage van men­
sen die niet kunnen gamen.

•  En alleen bij het gedeelde 
materiaal van BF4 is daar 
een geldig excuus voor.

•  Rockstar heeft de eerste 
GTA V-content die gamers 
zelf hebben gemaakt be­
schikbaar gesteld voor an­
dere gamers.

•  Wanneer kon Je dan online 
in die game?

•  Jammer dat er geen mod- 
functie in Battlefieid 4 zit.

•  Wie weet waren de vele 
bugs in de MP dan wel ge- 
fixed.

•  Mogelijk heb Je de foto van 
Sam bij Konami al gezien. De 
man werd helemaal lijp toen 
hij zijn helden mocht bezoe­
ken.

•  Want als het gaat tussen 
zijn twee passies ‘vrouwen’ 
en ‘Aziatische games' dan 
kan die gast niet kiezen.

•  De Powerspy zou denken 
dat vrouwen het net winnen 
omdat Je die kan ballen, 
maar het zou hem ook weer 
niets verbazen als Sam voor 
dat ‘probleem’ een ‘oplos­
sing' had gevonden.

•  Meer info wil Je niet heb­
ben...

•  Tot slot nog even terugko­
men op Bug Gate. Battle­
field werd in de vorige PU 
verkozen tot de betere game 
boven Call of Duty: Ghosts 
vooral vanwege de uitgebrei- 
dere en uitdagendere MP.

•  Moet ie het natuurlijk wel 
doen...

•  En op de valreep wens ik 
alle game-liefhebbers na­
tuurlijk een goed 2014 met 
weinig fuck-ups... of Je moet 
graag in mijn rubriek terecht­
komen!



k .

Die Samuel vindt zichzelf veel te tof. Z ’n Instagram staat vol 
met foto’s van PlayStation-trofeeën en Nintendo-savefiles 
met vijf sterren, en op Twitter kan ie z’n kop niet houden over 
z’n zogenaamde skills. We vonden het hoog tijd dat Sam wat 
nederigheid werd bijgebracht en gaven PU’s zelfbenoemd 
'wonderkind’ daarom een retourtje Dark Soul II.

ü'- f '  ^
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Het klinkt misschien arrogant, maar eigenlijk vind ik mezelf 
best een bikkel. Niet omdat ik maar één teelbal heb (ik heb 
gelukkig nog de complete set cojones) maar omdat ik best veel 
kan hebben en niet snel opgeef. Spaanse trots, enzo.
Dat komt ook terug in m'n gaming: ik hou van pittige games en 
nog pittigere bazen, en als ik keer op keer m'n ass gewhoopt krijg, 
dan wordt mijn vastberadenheid alleen maar groter. Ik hou niet 
van verliezen, en al helemaal niet van een verdomde videogame. 
Op 2 januari jongstleden werd mijn bikkelheid echter behoorlijk 
op de proef gesteld, en niet alleen omdat mijn wekker om vijf 
uur ‘s ochtends afging voor een vlucht naar Zweden...
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Afvoerputje
De tweede dag van januari had eigenlijk mijn 
‘bijkomdag' moeten zijn. Ik had die dag in 
bed moeten doorbrengen, detoxend met 
grote koppen kamillethee, en mezelf hatend 
vanwege de drie verschillende soorten ka­
ters en de niets verhullende foto’s op Face- 
book van de voorafgaande 48 uur. Even rus­
tig de nasleep van mijn zonden verwerken en 
overpeinzen. M’n batterijtje opladen.
Maar nee hoor, no rest for the wicked, want 
Jan vond dat ik die dag maar effe hoogstper­
soonlijk naar Namco Bandai moest. En dat 
dus niet alleen op het meest onchristelijke 
tijdstip mogelijk, maar ook nog eens voor 
een game die hoogstpersoonlijk door Satan 
zelf gesmeed lijkt te zijn in het afvoerputje 
van de hel: Dark Souls II.
Je hebt mensen die ervoor betalen om zich 
te laten aftulgen door een strenge SM-mees- 
teres, en mensen die van de Souls-franchise 
houden zijn ook een beetje zo. Die kicken 
klaarblijkelijk op pijn, want Dark Souls is 
niets anders dan het virtuele equivalent van

zo’n strenge vrouw in zwart latex die haar 
naaldhakken met duivels genot in je zaakje 
boort. En ik hou best van wat kinky shizzie 
op z’n tijd, maar op 2 januari? Op mijn meest 
kwetsbare moment? God, heb genade.

Ontzag
Ik overdrijf overigens totaal niet. In 2011 
schreef Ik In mijn review van de eerste Dark 
Souls: “Deze third-person action-adventure is 
met gemak de moeilijkste game van deze ge-

"Ik  kon niet meer. Ik 
had m'n mama nodig."

neratie’’. En daar was geen woord aan gelogen. 
Dat de game ook commercieel een groot suc­
ces wist te worden, Is iets wat mij nog steeds 
aangenaam verrast. We leven in snelle tijden 
waarin direct genot het grootste goed is, dus 
dat men ontzag wist te hebben voor een vi­
deogame die elke twee minuten 'YOU 
DIED’ tegen je zegt, is indrukwekkend. w Jf
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Ontzag, ja, dat is h e t; goede 
woord. Dark Souls dwong ontzag 
bij de speler af. Het maakte korte 

metten met je ego zoals een goede leraar 
dat doet: niet op een oneerlijke, denigreren­
de wijze, maar doorzichtig en methodisch.
Elke keer als je ook maar enigszins durfde 
te denken dat je de game doorhad en een 
badass was, werd je onverbiddelijk op je ten­
gels gemept.
‘Wie denk je wel dat je bent? Je bent een 
simpel, kwetsbaar mens. Probeer het 
nog maar een keer, en deze keer met n. 
ontzag’, zei Dark Souls dan. Oké, 
papa. Je hebt helemaal gelijk. ^

Uitbreiding?
Al een half uur na aan­
komst in Stockholm 
stapte ik het kantoor  ̂
van Namco Bandai bin­
nen. “ Ik haal wel even 
koffie", zei de Zweed die 
mij ontving. “Je ziet eruit 
alsof je het nodig hebt.”
Vijf minuten later zat ik op 
een kantoorstoel, achter 
een PlayStation 3-debug, 
tussen alle andere Nam­
co Bandai-medewerkers 
in! Er werd namelijk ver­
bouwd bij de Zweden en 
hun testhok was dus 
even niet betreed- 
baar. Hilarisch i
was het voor ze, 
om mij elke vijf 
minuten te ho- - '
ren schelden 
en mij letter- 
lijk te zien 
zweten.

^  w eetje wee^e

Dark Souls II 
is bewust ge­
maakt voor de 
huidige generatie 
consoies en niet 
voor de next-gen. 
Niet alieen omdat 
de huidige gene­
ratie veel meer 
gebruikers heeft, 
maar ook om­
dat het werken 
aan next-gen- 
versies waarde- 
volle tijd in be- 
siag zou nemen 

die Erom Soft­
ware liever 

I wilde steken 
in het per­
fectioneren  
van de game- 

t play en de 
a  nieuwe speel- 

wereld.

Het was rond lunchtijd dat een van hen glim­
lachend tegen mij zei: “ Ik kan de wanhoop 
van je gezicht aflezen. Heerlijk. Heb je het 
wel naar je zin?” Nou, eh, ja, eigenlijk wel. 
Ik was in die twee uur spelen nog geen hon­
derd meter verder gekomen, maar ik was ze­
ker van mijn spelsessie aan het genieten, ja. 
Dark Souls II is namelijk niet radicaal anders 
dan zijn genadeloze voorganger; het voelde 
zo vertrouwd dat ik bijna het idee had een 
nieuw gebied binnen de vorige game aan het 
ontdekken te zijn.

Klasse
Dat klinkt wellicht negatief, dat hele ‘het 
voelt meer als een uitbreiding dan een ver­
volg’, maar ik bedoel dat als een compliment. 
Dark Souls was in de kern namelijk al zo goed 
als perfect. Het was een simpel, pienter uit­
gedacht vechtsysteem waarmee je een uitge­
breide, complexe wereld moest zien te over­
leven. Het zou jammer geweest zijn als dat

vechtsysteem op de schop was gegaan of vol 
met onnodige gimmicks zou zijn gepropt, en 
daarom is het eigenlijk alleen die immense 
spelwereld die nu anders is.
Ja, natuurlijk heeft ook de gameplay zelf en­
kele veranderingen ondergaan, maar die zijn 
minimaal. De grootste verandering is het feit 
dat ik kon kiezen uit compleet andere klas­
sen dan in de eerste game (zo heb ik mijn 
geliefde Pyromancer niet voorbij zien komen, 
bijvoorbeeld), waaronder ook een klasse die 
kan dual-wielden. De spelers die de (broodno­
dige) verdediging dus willen inwisselen voor 
snelheid en meer aanvalsmogelijkheden, zul­
len daarmee goed uit de voeten kunnen.
Ook ik koos voor deze nieuwe klasse, al had 
ik wellicht voor de klasse moeten kiezen 
waarmee je een soort van paladin bent, de 
Temple Knight. Niet alleen heeft deze dude 
een behoorlijk schild, maar hij heeft ook 
een spreuk waarmee ie zichzelf kan helen. 
Bijzonder handig.

ruil.
■ S!'l

I WflTJÊ.» J£ BÊIUT GÊÊIU 
SCHIM MCCP VaU DC MAU|

.  Die je  VDoeceD was.'

j ■ Jri 
i'

i i

PU.NL I 016



— ( 
4/

^'**'- *5* ' ^ '  * ■

ïn' - i y
ïïfir '.le J

/n Dark Souls moet je  op 
alles voorbereid zijn. Het is 
dan ook slim om altijd een 
reservewiel bij je  te hebben.
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Uitvogelen
;; Maar goed, ik koos dus voor de 
, " ' Dual Swordsman en dat had

t
ik niet moeten doen, want ik 
'•• wisselde al snel mijn twee 
, .^ ik, zwaardjes in voor een lek- 

kere, grote, onsubtiele Zwei- 
hander. Ik ben altijd al een 

, < lompe speler geweest, dus 
rondlopen met een stuk 
staal ter grootte van JJ was 
meer mijn stijl. Bovendien 

s resulteerde een Heavy At- 
^  tack van dat ding in een 

omval-animatie bij norma­
le vijanden, wat mij weer de 

tijd gaf om er nog een extra 
aanval achteraan te gooien.
Het wisselen van wapens en speel­

stijl reduceerde mijn sterfgeval­
len van dertig per uur naar twintig, 

waardoor zowel mijn zelfvertrouwen als

1 ^  w ee^e w ee^e

Ondanks dat 
de populaire Pyro- 
mancer-klasse niet 
selecteerbaar was 
in de speelbare 
build, werden in 
het verhaal wel The 
Defenders vaak ge­
noemd. The Defen­
ders waren krach­
tige soldaten die 
bekend stonden 
om hun pyromancy 
(vuurmagie).
Toen ik vroeg of de 
Pyromancer-klas- 
se wel te kiezen 
zal zijn in de win- 
kelversie van Dark 
Souls II, kreeg ik 
als antwoord: “dat 
mogen we nog niet 
zeggen".

w eetje w ee^e

Een van de bazen, 
de Executioner’s 
Chariot, laat één 
van de nieuwe fea­
tures van de game 
zien: voertuigen. 
Hij rijdt rond in 
een Ben Hur-ach- 
tige strijdwagen en 
probeert je plat te 
walsen of te spiet­
sen aan de spikes 
die aan zijn wielen 
vastzitten.

-.w  ti#»

-

genot aanzienlijk groeiden. Het mooie van 
de eerste Dark Souls was dan ook dat het 
je zelf liet uitvogelen hoe je de game nou 
precies wilde spelen, en dit vervolg doet 
dat eveneens.
Het was een uur of drie ‘s middag toen mij 
werd verteld dat ik behoorlijk goed bezig was 
voor iemand die de lastigste klasse had ge-

"Het virtuele equiva­
lent van een strenge 
vrouw in zwart latex 
die haar naaldhakken 
met duivels genot in 
je zaakje boort."

kozen. “Met jouw speelstijl had je beter voor 
de Warrior kunnen kiezen, man." Blijkbaar, 
maar ik wilde laten zien dat ik een bikkel 
was, zelfs met een personage met weinig 
Defense, dwaas die ik ben.

Tactiek
Het eerste fort dat ik binnenstapte, nam 
me al gelijk meerdere malen te grazen. Niet 
alleen werd ik direct door een pijl geraakt 
op het moment dat ik met één voet de in­
gang betrad; ik werd ook meteen belaagd 
door een bandiet die zelf ook behoorlijk 
thuis was in de kunst van het dual-wielden. 
‘YOU DIED’. Oké.
De tactiek was nu dus om de pijl te blokkeren 
met een schild, meteen weer naar achteren 
te rollen om de bandiet naar buiten te lokken 
en hem daar te verrassen met een combo.
Ik had echter geen rekening gehouden met 
de tweede bandiet. En de skeletten 
die uit de muren kwamen. En het gi- m m
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gantische gat in de vloer. En de j 
tweede scherpschutter die Je op ' 
staat te wachten zodra je die eer­

ste gast met piji en boog weet te benaderen. 
■YOU DiED’. ‘YOU DiED', ‘YOU DIED’, en dat 
nog een keer of tien.
Na een poging of vijftien had ik eindelijk een 
tactiek ontwikkeld om het hele gebouw te 
ontdoen van zijn bad guys. Ik vond een sleu­
tel, ontgrendelde met een glimlach de deur 
naar de ladder en ging een nieuw gebied te­
gemoet... tot ik van de ladder af flikkerde. 
■YOU DIED'. Shit.

Overleven
Ik viel van de ladder omdat mijn vingers 
spastisch begonnen te doen, uit pure extase 
dat ik na meer dan drie kwartier aankloten 
eindelijk het eerste gebied had weten uit te 
spelen. Ik verloor even mijn ontzag voor de 
game, snap je?
Gelukkig werd dat ontzag er daarna meteen 
weer goed ingestampt. Respawnende skelet-

D / e d r a / r ë n ^ n ^
het is alleen vervelend als z e o p l *  W  4  H

je  zak p a ta t gaan schijten. ~  U

w eetje weetje

Zielen zijn nog 
steeds de valuta 
van de game. Elke 
vijand die je ver­
slaat, geeft je een 
bepaalde hoeveel­
heid zielen en 
daarmee kun je 
niet alleen nieuwe 
wapens en gear ko­
pen, maar ook je­
zelf ‘menselijkheid’ 
geven en je statis­
tieken upgraden.
Zo kon ik mijn 
Zweihander pas 
gebruiken nadat 
ik mijn krachtsta- 
tistiek voldoende 
had geleveld.

ten met magische vuurkrachten, gigantische 
trollen met dubbele sikkels, rode geesten 
met vernietigende zwepen, zombies die je 
stiekem en masse belagen terwijl je 
met andere vijanden probeert te '
vechten... Vijf uur lang heb ik 
gevochten tegen vijanden die / . 
allemaal sterker waren dan , | 
ik en mij heel vaak "NOPE, | j
NOPE, NOPE” lieten schreeu- |
wen. Dat alles uiteraard ;
tot groot vermaak van / j »  ^  '   ̂ ■ ^
de mensen die rondom I V   ̂
mij in het Zweeds aan 1 ^ ,  
de telefoon hingen en / x ?  
hun werk probeerden f

Met was verschrik- 
kelijk. En het was 
geweldig. Het was ƒ '  ; 
geweldig omdat f   ̂
ik na vijf uur /y  •? i l ' *  ' *
besefte dat W ,^  r'* J

r» >  I i

ik dat eerste fort nu wel met twee vingers 
in m’n neus kon uitspelen. Ik voelde me 
wellicht klein, nietig en kwetsbaar, maar 
ik had zo veel geleerd, zo veel gedaan, zo 
veel wél overleefd.

The Zone
Sterker nog, eerder die dag had ik een bat­
tle gewonnen tegen twee trollen en drie 

zombies tegelijk! Ik was in the zone. man. 
Ik blokte de ene slag, dook weg voor de 

andere, sloeg iemand van een klif af 
met een Heavy Attack, rende weg 

om m’n Stamina te herwinnen, 
j  en herhaalde dat alles met

Ik zat in die ultraconcen- 
tratie waarin je even 

^  vergeet dat je op een 
|H|, grijze dag in Stock- 

holm een spelletje 
zit te spelen op een 

. o n c o m fo rta b e le  
bureaustoel. Dat 

,1'  gevoel is niet te

1' j beschrijven en
t ! '  is alleen maar te 
i j  ervaren tijdens de 

[ f beste games. Som- 
\  * mige mensen doen 
\  drugs om iets boven- 
'  \  natuurlijk goeds te 

\  voelen - they’re 
 ̂ chasing the dragon 
l - maar ik heb dat spe- 
'  dale moment met dit 

soort games, wan­
neer ik overweldigd wordt 
door de omstandigheden 
en me er door pure skill 
toch uit weet te redden. (Ui­
teraard werd ik daarna me-
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teen finaal afge­
slacht door een 
simpele soldaat 
met een speer \  
omdat ik even 
niet oplette, maar 
dat even terzijde.) 
Dark Souls II geeft 
Je een draai om je 
oren wanneer je 
stoer doet. maar 
heel af en toe geeft 
het je een schou­
derklopje. En fuck, 
wat ben je dan

 ̂■ af , - 3 , iS.

blij. Want je hebt het 
verdiend. Je hebt het 
écht verdiend.

Gehaktballen
Na mijn speelses- 
sie was ik op. Alle 
energie was uit mijn 
lichaam gezogen. 
Niet eens fysiek (ik 

 ̂ had genoeg cafeïne 
in mijn lichaam om 

Oud & Nieuw drie keer 
over te doen) maar men­

taal en emotioneel.

weetje weetje

Dark Souls II 
is een toeganke­
lijkere game dan 
zijn twee voorgan­
gers, maar zeker 
niet makkelijker. 
De mechanics in 
de game worden 
beter uitgelegd en 
de game heeft een ■« 
hoger tempo, maar 
voelt verder net zo 
hard als Demon’s 
Souls en Dark 
Souls. Dit is en 
blijft een franchi­
se voor de meest 
hardcore gamers.

w««IJ« w M Q e

Dark Souls II is een 
spiritueel vervolg, 
net zoals Dark 
Souls dat was op 
Demon’s Souls. 
Demon’s Souls 
speelde zich af in 
het land Boletaria, 
Dark Souls in Lor- 
dran en Dark Souls 
II in het koninkrijk 
Drangleic.

Aan de ené kant van de kaart had ik een 
donkere grot ontdekt vol met skeletten, 
maar daarvan poepte ik een beetje in m'n 
broek. Weliswaar was er een bonfire in de 
buurt (een checkpoint) maar die zat achter 
slot en grendel. Demotiverend. Aan de an­
dere kant van de kaart had ik me via een

"Na mijn speelses- 
sie was ik op. Alle 
energie was uit mijn 
lichaam gezogen."

touwbrug naar een portal weten te vechten 
die me naar het laatste gebied zou brengen, 
maar dat werd bewaakt door een rode geest 
die een zwaard had en mij in één slag wist 
te doden. Eh, fuck dat. Ik wilde beide uitda­
gingen best overwinnen, maar ik kon niet 
meer. Ik had m'n mama nodig.
”De taxi brengt je straks terug naar het 
vliegveld, Samuel”, zei een glimlachende 
man. "Maar eerst gaan we echte Zweedse 
gehaktballen eten. En nee. niet die IKEA- 
troep; deze maaltijd gaat Je bijblijven. Oh, 
en je krijgt ook een lekker koud biertje, 
want dat heb je verdiend. Ik zag hoe je met 
de Dual Swordsman die drie rode geesten 
wist af te maken, respect.”
Tja, wat kan ik zeggen? Ik ben een bikkel. 
In ieder geval tot de volledige versie van 
Dark Souls II In de winkels ligt. O

VERWACHTING SAMUEL:
Het behalen van een diploma, de eerste zoen na een avond vol seksuele spanning, 

het spelen van Dark Souls II... alle drie gebeurtenissen die mij een zeldzame vorm 

van bevrediging en voldoening gaven.

Dual-wielding geeft spelers nog meer gameplay-optles.
Nog steeds bikkelhard, eerlijk en verslavend.
Drangleic heeft een andere, duisterdere sfeer dan Lordran. 
Spelers die een compleet nieuwe ervaring zoeken, zullen 
teleurgesteld zijn.

ACTION-ADVENTURE MET RPG-INVLOEDEN 
FROM SOFTWARE/
NAMCO BANDAI GAMES
14 MAART 2014 y
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Een stage bij PU is waarschijnlijk de meest 
epische tijd die iedere gamer zich maar 
kan wensen. Tenzij je tot Wouters persoon­
lijke koffieslaaf wordt gebombardeerd, 
maar zelfs dat valt nog mee. Het is dan ook 
niet gek dat ik afkickverschijnselen begon 
te vertonen na mijn stageperiode. Zo kreeg 
ik een tic in mijn rechteroog wanneer ik een 
spellingsfout opmerkte, en begroette ik ie­
dere kale oudere man met een diepe bui­
ging alsof het de almachtige Ed zelf was. 
Gelukkig vond ik al snel een toffe baan 
in Eindhoven, waar mijn passie voor Jap- 
penland mijn maandsalaris is geworden. 
Aldaar heb ik ook besloten om de voorma­
lige PU-rubriek Japatrees’ Helpdesk nieuw 
leven in te blazen als Japatrees' Super Ka- 
waii Fun Corner.
Een veelbelovende titel, ik weet het. Hier 
kan ik werkelijk over alles lullen waar mijn 
vrouwelijke hormonen op dat moment zin in 
hebben; van tentakels en schoolmeisjes tot 
gundamns en anime.

Maar effe serieus: ik had nooit de draad 
opgepakt als ik niet zo'n geweldige respons 
had gekregen. Ik hoop dat er een hechte 
community voortvloeit uit Japatrees.nl, 
waar mensen met dezelfde interesses bij 
elkaar komen, ik probeer zoveel mogelijk 
unieke content voor m'n baklapjes te cre- 
eren, zoals Japanse game reviews, (vertaal­
de) videocontent en prijsvragen.
Ik kon laatst zelfs een volledig verzorgde 
Japatrees gaming-sessie houden! Het was 
een topmiddag en niemand van de Japa- 
trees-fans had stalkerachtige trekjes. Be­
halve die ene met dat gekke baardje, daar 
ben ik niet zo zeker van...

Deze maand opnieuw een dame in de spotiight. Weliicht kennen jui- 
iie haar nog van haar onstuimige stagetijd bij PU.ni. Deze dudette 
stond voorai bekend om het brengen van Japanse nieuwtjes met een 
boers Limburgs accent, wat we stiekem toch wel schattig vonden. 
Enter: onze in-house Japanoloog Trees!

#

\
MIJN NIEUWE 

CONSOLES
Ik kan wel gaan lopen opscheppen over mijn 
nieuwe combimagnetron, oftewel de PS4 
- AWESOME APPARAAT - maar dat doet vol­
gens mij iedereen al. Stiekem ben ik zeker zo 
blij met mijn nieuwe 3DS LL versch uit Japan!

issm N̂INTENDg D S  TX
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COSPLAYT
MOMENTEEL
Sorceress van 
Oregon’s Crown. 
Ja, ik trek nog wel 
eens graag een 
gek pakje aan 
tijdens events. 
Noem het maar 
mijn variant op 
Carnavai, maar 
dan niet met zo­
veel bier en iets 
minder gênante 
vertoningen. Dat 
laatste geldt 
trouwens niet 
ais Je een walrus 
bent en Je Jezelf 
in een Lara Croft- 
pakje probeert te 
hijsen.

EET
MOMENTEEL
Ik zou wel het ul­
tieme geek level 
gehaald hebben 
als ik nu sushi 
antwoordde, maar 
nee. Ik ben echt 
verzot op corn­
flakes, vooral die 
chocolade shit. Ik 
kan het werkelijk 
als ontbijt, lunch 
of als midnight 
snack naar bin­
nen werken. Je 
mag me altijd 
wakker maken 
voor een goede 
kom hemelse 
cornflakes.

Voor degenen die het niet weten, Ninty's 
consoles zijn regiogebonden, wat bete­
kent dat Europese hardware geen Japanse 
games kan afspelen. Enfin, mijn sponsor 
voor Japatrees.nl was mijn gezeur blijkbaar 
meer dan zat en nu ben ik de trotse eige­
naar van een Japanse 3DS.
Geen flauw idee waarom ik hierover zo en­
thousiast ben? Denk aan al de games die ik 
nu al kan spelen en jullie niet! Ik noem maar 
Monster Hunter mothafokkin' 4 en Profes­
sor Layton VS Phoenix Wright! Zo, nu een 
beetje duideiijk?

VOORUITBLIK
2013 is heel goed voor mij geweest, maar 
ik kan niet wachten om het volgende jaar 
in te gaan. Binnenkort doe ik ai mee aan 
een Guinness game record poging, waar ik 
meer dan 34 uur Lightning Returns volledig

in het Japans ga spelen. Er gaan koppen rol­
len als ik dit awesome record niet op mijn 
naam kan zetten.
Maar ook heuse zakenreisjes naar Japan 
staan op de planning. Dat klinkt heel stoer 
en volwassen, maar waarschijnlijk ga ik de 
helft van de tijd door de Akihabara-wijk ren­
nen en geef ik geld uit alsof ik Tony Stark 
ben. Soms stel ik mezelf een beetje teleur. 
Maar goed, jullie gaan dit jaar dus nog meer 
van me zien.
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Soms heb je van die gasten die bekend zijn van het bekend zijn 
en wèarvan het'onduideiijk Is weike kwaliteiten ze nou eigenlijk 
beziUen. Tony Star aka Sterretje is zo iemand: bekend van de tv- 
serie Oh Oh Cherso en spin-offs, ieek hij voorai talent te hebben 
voor zuipen en dom lullen. Tegenwoordig weten we ook dat hij wéi 
iets kan, want hij is nu DJ. Daarnaast is Tony een gamer, en dus 
ging Tjeerd bij ‘m langs om te lullen over zijn favoriete hobby.

D e  grote grijze flat steekt een beetje triest af tegen 
de Haagse duinen, maar de bosrijke omgeving op 
steenworp afstand van de zee maakt veel goed. Als 
Tony op blote voeten opendoet in joggingbroek met 
Call of Duty shirt, kijkt hij me een beetje verdwaasd 
aan. Zijn hond is minstens zo verbaasd, want voor de 
verandering word ik nu eens niet bereden of gelikt op 
plaatsen die zelfs mijn vriendin zou weigeren.

DRIE JAAR LID
“We hadden toch morgen afgesproken?", zegt Tony. 
Verrek, dat klopt. Gelukkig is Tony gewoon aan het 
gamen, dus ik mag binnenkomen. Terwijl hij me een

G A It*
«  H  p .
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Tony is jarenlang lid van de 
PU geweest. Yep, hij kan lezen. ^

jong met gamen en had een Nintendo 8 -bit met Super 
Mario en Duck Hunt. En n^g steeds als ik ^rgens 
Duck Hunt zie. doe ik effe een potje!”

kleine rondleiding geeft, vertelt ie dat hij zo'n drie jaar 
lid van Power Unlimited is geweest. "Het is echt hét 
gamersblad. PU was altijd al vanaf het begin hard en 
direct en neemt nooit een blad voor de mond. En dat 
maakte het voor mij altijd heel leuk."

DIE HARD CALL OF DUTY
Tony heeft een grote woonkamer om met zijn vrienden 
te gamen en een kleiner kamertje die helemaal is in­
gericht om solo te spelen, vooral Call of Duty.
“Ja, ik speel die hard Call of Duty. Onlangs heb ik ook 
heel veel GTA V gespeeld en ik speel veel FIFA 14,

ONDERWEG GAMEN
Iemand die veel onderweg is, heeft natuurlijk een 
handheld. In huize Sterretje ligt een Vita en voor­
al van de crossplay functie verwacht Tony veel.
“Ik reis veel, en als je je game op pauze kunt 

zetten om in de auto verder te gaan;
die combinatie is echt 

I  mega! Als we nou ook
^  I I »  eens wi-fi krijgen in

die kutvliegtuigen, ma- 
'*ASPo o r t  ken ze me daar heel blij
me; mee. In taxi's heb je het
'O en Pnr, maar op.”

maar die heb ik pas net ge­
haald, want ik wilde wachten op 
de PS4."

Call of Duty speelt hij zo serieus 
dat hij er een speciale monitor 
en een scuf controller voor heeft 
gehaald. Die liefde voor shooters 
zat er al vroeg in. “ Ik begon al vrij

STER IN AFGHANISTAN / /
Na jaren lang digitaal oefenen, lonkte het échte 
schietwerk. Op zijn negentiende besloot Tony om het 
leger in te gaan en werd ie uitgezonden naar Afgha­
nistan. Terwijl hij in kamp Kandahar zat. kwam er op 
een dag een developersteam langs om het kamp te 
bekijken en foto's te maken, voor een game.

IZo te zien zit Tony regelmatig op \ 
de tribune bij ADO Den Haag. H d

^  I

“Twee jaar later start ik Call of Duty: Black Ops op en 
ik herken dat kamp uit de beginmissie uit duizenden: 
ik heb daar gewoond! Alles klopte gewoon. Als je dan 
dat basketbalveldje ziet bijvoorbeeld... Iemand die 
daar nooit is geweest, voelt daar niets bijzonders bij. 
maar ik heb daar zoveel tijd doorgebracht destijds, ik 
werd er bijna emotioneel van." %

TONY’S GAMEWENS

Ik hoop gewoon dat er weer eens een goede 
Donkey Kong uitkomt. Felle kleuren, vrolijk 

muziekje, dat soort games vind ik fantastisch!
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Nadat hij in 2013 ai twee studentenstudio’s bezocht, ging Jur- 
jen afgeiopen maand voor het eerst op bezoek bij een game- 
studio die voor het grootste deei uit ieraren bestaat. Deze 
Utrechtse ‘meesterciub’ heet Ludomotion en is ai goed voor 
best wat interessante games - zeifs meer dan dat.

BEZIRCLE
Bezircle is een tactische partygame voor maxi- 
maai vier spelers. De besturing werkt met één 
knop, die Je indrukt of loslaat om met je rups­
achtige beestje cirkels te ‘claimen’. Zo ontstaat 
een soort landjepik: de speler die als eerste 
een bepaald aantal cirkels heeft (terug)ver- 
overd, is de winnaar.
De mannen van Ludomotion verklapten dat 
Bomberman een voorname bron van inspiratie 
was. “Het spel is simpel genoeg voor een kind 
van acht, terwijl volwassenen meer geavan­
ceerde tactieken kunnen verzinnen. Een potje 
duurt nooit erg lang, maar al snel worden het er 
honderd achter elkaar."
Afhankelijk van wat de onlangs gevonden uitge­
ver precies besluit, moet Bezircle ergens in de 
komende maanden op iOS verschijnen. “In elk 
geval In de eerste helft van 2014."

S
tel je voor dat games voor het grootste deel 
niet door mensen maar door computers op 
basis van algoritmen worden ontwikkeld. 
Dat is namelijk precies wat de mannen van 

Ludomotion met hun technologie voor procedural 
content generation (PCG) willen bereiken. Je zou 
denken dat een dergelijke techniek tot kille en wei­
nig creatieve games leidt, maar volgens Gameplay 
Engineer Joris van Ludomotion is eerder het tegen­
overgestelde het geval
“Nee, we willen de computer met m de creatieve rol 
zetten, maar Juist in een slaafse rol. Zodat de com­
puter al het harde, saaie werk doet, door bijvoor­
beeld allerlei levels te verzinnen, en ontwikkelaars 
meer tijd en mogelijkheden krijgen daar creatieve 
dingen mee te doen.”
Volgens Content & Al Engineer Stephan is een an­
der voordeel van PCG dat games verrassender wor­
den. “ Met automatisch gevormde content staat niet 
alles van tevoren vast, waardoor Je onverwachte
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wendingen krijgt. Soms word Je als designer gewoon 
verrast door Je eigen game.”
Joris zegt dat hij dét het mooiste vindt: “ D atje  als 
maker meer uit een spel terugkrijgt dan Je er zelf 
had ingestopt.”

I Ook Ludomotion is gevestigd in een hokje van de [ 
I Dutch Game Garden in Utrecht > net als Vlambeer, i 
I Ronimo, Reus en, eh, tientallen andere studio’s, f 

ic ra i



‘DULES
‘Dules is een coöperatieve shooter waarin 
je  met een team tegen de omgeving of een 
ander team speeit, met voiiedig aanpasbare 
tanks, buggies, waikers en hovercrafts. Je 
bouwt je  voertuigen uit met aiieriei wapens en 
onderdeien, die zeif ook weer uit iosse modu- 
ies bestaan.
Door deze opzet en de omstandigheden in de 
automatisch gegenereerde ievels, word je  min 
of meer gedwongen om ais een MacGyver te 
gaan knutseien. Je kunt je  /aser bijvoorbeeid 
ombouwen tot een afstandsbediening waar­
mee je de wapens van een vijand uitzet, of 
wordt haif kapot geschoten en gebruikt de 
moduies van je  machinegeweer om je voertuig 
weer een beetje te repareren - waarna je dus 
zonder machinegeweer verder moet.
Kiinkt dit je interessant in de oren, dan kun 
je  je op duiesgame.com aanmeiden voor de 
open bèta die ‘zo snei mogeiijk’ moet iosgaan.

Veel tijd besparen
Ludomotion is op 1 september 2012 opgericht om 
zowel games als de onderliggende PCG-technieken 
te ontwikkelen en te vermarkten. De vijf ontwikke­
laars werken vooralsnog allemaal parttime, gemid­
deld zo'n twee dagen per week. Joris, Stephan en 
Lead Programmer Koen zijn naast hun Ludomotion- 
activiteiten alle drie leraar in de Game Development- 
richtingen van Hogeschool Amsterdam. Producer 
Javier was tot voor kort projectmanager bij gamelo- 
calisatiebureau U-Trax. Lead Artist Hendrik (bij ons
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WAT IS PCG?
Procedural Content Generation (PCG) betekent 
dat een computer volgens bepaalde regels 
zelf onderdelen van games maakt. PCG wordt 
meestal gebruikt om Ievels te vormen, denk bij­
voorbeeld aan de altijd weer andere wereld die 
Minecraft je na opstarten voorschotelt, of de 
steeds weer andere Ievels van endless-games 
als Canabalt en Tiny Wings.
Maar er wordt momenteel ook veel onderzoek 
gedaan naar het via algoritmen genereren van 
dingen als missiestructuren, kunstmatige intel­
ligentie (zodat vijanden minder voorspelbaar 
gedrag vertonen) en zelfs verhalen in games. 
De kwaliteit van de content is afhankelijk van 
de door ontwikkelaars (echte mensen, dus) in­
gestelde algoritmen.
Joris: “Bij Ludomotion proberen we de techniek 
niet zozeer te gebruiken om plattegronden te 
maken, maar om het designproces na te boot­
sen. Dus hoe zou een designer keuzes maken, 
en kan ik dat op een of andere manier duplice­
ren om interessante content te laten ontstaan?"

gesprek niet aanwezig) werkt bij Jora Vision aan de 
thematisering van pretparken.
“Ondanks de beperkte tijd die we samen hebben, 
werken we met Ludomotion aan behoorlijk wat pro­
jecten”, zegt Joris. “We hebben het bedrijf echt op­
gezet om veel verschillende, wat kleinere projecten 
relatief snel te kunnen voltooien. Dat is dan ook een 
groot voordeel van procedural content generation; 
het bespaart je veel tijd die je anders aan levelde- 
signs moet besteden.”
Stephan: “Met PCG kun je je proces versnellen, de 
hoeveelheid content vergroten, en als Je het echt 
goed doet, neemt ook de diepgang van je spel toe.”

M oeite
De mannen van Ludomotion vertellen me wat over de 
games die ze in ontwikkeling hebben, uiteenlopend 
van twee eenvoudige casual games voor iOS (ze heb­
ben er net een interessante uitgever voor gevonden) 
tot een RPG met automatisch gegenereerde missies. 
Maar hun meest interessante game is toch wel ‘Du­
les (afkorting van modules, dus die apostrof is geen 
tikfout); een tactical multiplayer shooter met aan­
pasbare voertuigen en automatisch gegenereerde 
omgevingen en missies,
Joris; "Dat omgevingen automatisch gevormd wor­
den, zie je natuurlijk wel vaker in games - denk aan 
Minecraft, Spelunky en Canabalt - maar er zijn weinig

spellen die automatisch interessante missies vóórt­
brengen.” (Zie kader boven voor meer info over ‘Dules.) 
Ik biecht op dat ik als Nintendo-fan nog steeds wat 
moeite heb met het idee van computers die volgens 
bepaalde algoritmen automatisch content vormen. 
Zou op die manier bijvoorbeeld ooit een volwaardige 
Zelda-kerker kunnen ontstaan?

Zeida-ieveis
“ Het is grappig dat je Zeida als voorbeeld noemt”, 
glimlacht Joris. “Omdat ik Zelda-levels als doel heb 
gesteld voor mijn academische onderzoek. Juist om­
dat we een dergelijke hoge designkwaliteit met PCG 
willen bereiken. Of in elk geval benaderen.”
Koen: "Ik denk trouwens dat Nintendo ook wel kijkt 
naar dingen waar wij veel mee bezig zijn, zoals PCG 
en zogenaamde emergent gameplay. Neem bijvoor­
beeld een game als Animal Crossing. Dat is echt 
zo’n spel waarin mensen voor een groot deel hun 
eigen ervaring creëren, in een automatisch gevorm­
de omgeving."
Toch denkt Joris dat er altijd ruimte zal blijven be­
staan voor handgemaakte Ievels. “Een volledig uit­
gestippeld en gescript level in een game als Zeida 
levert dan ook echt een andere ervaring dan een 
roguelike met meer willekeurig gevormde, steeds 
weer andere leveis. Maar naar mijn mening hebben 
beide vormen bestaansrecht.” X

I Joris (tweede van links): “Het is het mooiste wanneer je  als maker 
I  meer uit een spel terugkrijgt dan je  er zelf had ingestopt/jp^^*"^



The Witness is het geesteskind 
van Jonathan Biow, de man die 
je misschien kent van Braid, 
een van de hoogst beoordeeide 
(indie-)games ooit. Braid begon 
als een 2D-Mario, waarin je met 
het mannetje Tim moest plat- 
formjumpen om een prinses 
van een monster te redden. Er 
was zelfs een level dat overdui­
delijk op oerplatformer Donkey 
Kong was gebaseerd!
Maar doordat je gaandeweg 
steeds meer mogelijkheden 
kreeg om tijd en ruimte te ma­
nipuleren, veranderde Braid al

snel in een zeer complex puz- 
zelspel, om uiteindelijk via een 
heftige plotwending te ontaar­
den in een diepgaand filoso­
fisch vraagstuk over schuld en 
boete, frustratie en verlossing. 
Dat die uiteindelijke, diepste

w eetje • weetje
The Witness moet in het 
eerste kwartaai van 2014  
verschijnen als timed- 
exclusive voor PS4, later 
verschijnen versies voor 
PC en iOS. Daarna kan het 
spel ook nog naar andere 
systemen komen.

laag van het spel eigenlijk door 
niemand als dusdanig werd op­
gemerkt of gewaardeerd, heeft 
Blow nogal pijn gedaan. Wie 
zich de - soms best wel gênante - 
scènes met Blow uit Indie 
Game: The Movie herinnert, 
weet wat ik bedoel.
Blow kennende zitten er ook 
weer van die diepere lagen in 
The Witness. Wat niet weg­
neemt dat het spel begint als 
een vriendelijk en toegankelijk, 
non-lineair 3D-puzzelavontuur 
dat je doorloopt in een eerste- 
persoons perspectief.

Computerpanelen
The Witness begint zonder tekst 
of uitleg. Via een tunnel bereik 
je een paradijselijk eiland, vol 
interessante natuur en archi­
tectuur. Een bospaadje komt 
uit op een open veld waar je 
kunt kiezen: ga je naar de hoge 
groene, conifeerachtige planten 
links, de bomen met roze bloe­

sem rechts, of door het midden, 
naar wat een rotsachtig gebied 
lijkt? Iets verderop ligt ook een 
gebied met een kasteel, en een 
besneeuwde omgeving.
Welk segment van het eiland 
(er zijn er tien) je ook besluit 
te verkennen, je stuit al snel 
op computerpanelen die een 
beetje 'out of place' lijken bin­
nen de verder weinig modern 
aandoende omgevingen.
Die computerpanelen bevatten 
abstracte structuren waarin je 
lijnen kunt trekken, bijvoor­
beeld om zwarte stippen van 
witte stippen te scheiden. De 
puzzels zijn in elk gebied weer 
nét iets anders en worden niet 
uitgelegd, maar nodigen uit tot 
experimenteren, waardoor je 
gaandeweg hun opzet en 'taal' 
leert begrijpen. Een opzet die 
naadloos aansluit bij Blows visie 
op het ontwikkelen van games.

De klik in je hoofd
In verschillende interviews heeft 
Blow zijn afkeer uitgesproken 
over spellen die gamers te veel 
bij het handje nemen.
■|n moderne Japanse spellen 
word je vaak expliciet verteld
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wat je moet doen, en vervol­
gens zeggen ze: maak Je geen 
zorgen, het is niet moeilijk, pro­
beer het maar eens. En terwijl 
je het probeert, wordt daarna 
nóg een keer uitgelegd wat je 
moet doen.”
Die aanpak staat volgens Blow 
haaks op het gevoel dat je zelf 
iets oplost. “En dat gevoel is nou 
net wat ik het belangrijkst vind. 
Je ziet bijvoorbeeld iets wat je 
niet helemaal begrijpt, je denkt 
erover na, en opeens begrijp Je 
het wel. Die klik in je hoofd, dat 
is een fundamenteel onderdeel 
van hoe de mens werkt en hoe 
hij altijd heeft overleefd in onze 
wereld. Het gaat om de mentale

manier waarop de omgeving met 
de speler communiceert."
De omgevingen communice­
ren inderdaad luid en duidelijk, 
met hun gestileerde vormen, 
gebrek aan overbodige frutsels 
en door harde panelen geka­
derde puzzels, die gaandeweg 
toch ook een wijdere blik op de 
omgeving vereisen. Later in het 
spel - dat volgens Blow goed is

onder het stralende uiterlijk 
veel meer gaat verscholen. 
Bovendien ben ik geïntrigeerd 
door de persoon Jonathan Blow 
en zijn visie op de ontwikkeling 
van games. Ik wil The Witness 
alleen al spelen om 'wande­
lend en ziend' meer van Blows 
mindset te begrijpen. Zeker nu 
hij zich bij de promotionele pre­
sentaties van zijn eerste grote

groei, het uitbreiden van begrip 
over de wereld om ons heen. Als 
je spelers constant bij het hand­
je neemt, raak je ze misschien 
minder snel kwijt, maar je ont­
neemt ze ook het genoegen om 
zelf dingen te ontdekken.”

Risico’s
Wanneer je spelers volledige 
vrijheid geeft om dingen zelf te 
ontdekken, loop je natuurlijk 
wél het risico dat ze iets niet 
begrijpen, kansloos verdwalen, 
of in verwarring afhaken. Blow 
is bij de ontwikkeling van The

w eetje • w eetje
The Witness Is in ontwik­
keling sinds eind 2008. 
Blow begon eraan in zijn 
eentje, maar a l snel groei­
de zijn team uit tot een 
stuk o f tw aalf mensen. Hij 
schat het totale budget 
voor het spel op zo'n drie 
tot vier miljoen dollar.

wat je verder helpt in het deel 
waar je eerst niet verder kwam.” 
Aan het eind van elk segment 
kun je een lichtstraal richten 
op de berg waarin het eindspel 
wacht. Maar je hoeft slechts ze­
ven van de tien gebieden te vol­
tooien om toegang tot het einde 
te krijgen. “Al krijg je natuurlijk 
wel meer inzicht in het onder­
liggende verhaal als je alle tien 
segmenten hebt voltooid.”

Rondlopen en zien
Over het onderliggende verhaal 
is nog niets bekend, en dat is 
natuurlijk maar goed ook in een 
spel dat draait om mysteries en 
het gevoel dat je die langzaam 
maar zeker oplost.

“Maar", zegt Blow, “gaandeweg 
groeit je begrip over het eiland, 
de gebouwen erop en de reden 
achter de puzzels. Het spel heeft 
verschillende lagen, en de bo­
venste is heel oppervlakkig: hoe 
is het om door een wereld te lo­
pen en dingen te zien? Dat klinkt 
onbenullig, omdat je dat natuur­
lijk ook in alle andere 3D-spellen 
doet. Maar die games richten 
zich niet specifiek op dat idee 
van rondlopen en zien, en wij wel. 
Alles wat we niet binnen dat con­
cept vonden passen, hebben we 
uit het spel geweerd, en dat was 
bijzonder veel. Uiteindelijk gaat 
The Witness volgens mij over 
communicatie, en dat thema 
komt ook tot uiting in de heldere

"OMDER HET STRALEMDE  

U I T E R L I J K  GAAT VEEL

ï a e e r  v e r s c h o l e n . "

voor zo’n twintig uur gameplay 
- zullen trouwens ook filmische 
scènes en voice-acting hun in­
trede doen.

Blows mindset
Bij een snelle ‘first look' op The 
Witness, lijkt het misschien een 
abstract puzzelspel dat zich 
slechts van andere abstracte 
puzzelspellen onderscheidt 
door de situering op een para­
dijselijk eiland. Maar ondertus­
sen heb ik genoeg van het spel 
gezien om te begrijpen dat er

3D-spel een stuk volwassener 
en zelfverzekerder opstelt dan 
ten tijde van Braid.
“Wij spelontwikkelaars zijn de 
laatste tijd volgens mij veel be­
ter bezig dan vroeger, in de ja- 
ren tachtig en negentig”, aldus 
Blow. “Tegenwoordig proberen 
we doelbewust de grenzen van 
hoe games moeten zijn, te door­
breken. Vooral bij een nieuwe 
console-generatie is het van be­
lang om hiernaar te streven. Dit 
is hét moment om met nieuwe 
dingen te komen.” #

Witness zeer zorgvuidig met die 
risico’s omgesprongen.
“The Witness plaatst je welis­
waar in een grote open wereld, 
maar die wereld is tegelijk ook 
compact, met een hoge dicht­
heid aan content. Het hele spel 
is zo opgezet dat je eigenlijk 
nooit lang hoeft te zoeken of er­
gens vast komt te zitten. Je kunt 
altijd naar een ander gebied 
wandelen, en door daarin te vor­
deren, leer je wellicht weer iets
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Blizzard is er vroeg bij en dat is ook 
wel eens leuk voor de verandering. 
We doelen natuurlijk op de vroege 
toegang die Jan kreeg tot de bèta 
van Reaper of Souls, de uitbreiding 
voor Diabio lil. Is deze eerste kennis­
making ook een aangename?

B ij Blizzard zullen ze het ver- 
moedelljk ontkennen, maar Ik 
kan met niet voorstellen dat de 
launch van DIablo III en de we­
ken en maanden erna als een 
toptijd ervaren zijn door de Ame­
rikaanse ontwikkelaar van onder 
andere StarCraft en Warcraft. 
De lancering van de actie-RPG 
waar zolang naar werd uitgeke­
ken, kende technische hobbels 
in de vorm van serverproblemen, 
en het gedoe met het veilinghuis 
vergalde flink wat fun.
Voor de gamers not in the know: 
het veilinghuis hielp het hele loot 
drop systeem zowat om zeep. In 
plaats van ieder mysterieus en 
gevaarlijk hoekje van Sanctuary

te onderzoeken op zoek naar 
betere gear, kon Je beter met in- 
game gold of echt geld goodies 
in het veilinghuis kopen. Wat 
ondersteunend had moeten zijn 
(en waarschijnlijk een extra bron 
van inkomsten voor de Blizzard 
boefjes) werd een schandvlek.

En het is dan ook niet voor niets 
dat het veilinghuis in de PS3- 
versie verwijderd is.
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Andere kritiekpuntjes vonden 
we bij de endgame content en 
het aanvankelijk laagdrempe­
lige karakter van het spel: daar­
naast vonden veel spelers de 
game te traag op gang komen 
en te weinig grimmig.
Kortom: gezeur, gezeik, gedoe... 
maar Blizzard heeft alle kritiek 
ter harte genomen!

Engel des Doods
Om te beginnen is de sfeer al 
meteen een stuk dreigender en 
vooral de nieuwe Act V maakt 
dat meteen duidelijk. Hier kun 
je levelen tot 70 met je be­
staande personage of met de 
nieuwe klasse: de Crusader.
Het verhaal draait om de ge­
vallen Aartsengel der Wijsheid:

Met Malthael komt er een extra 
dosis duivelse grimmigheid in 
Diablo III en zullen de fans van 
het eerste uur zich in hun hand­
jes wrijven wanneer ze langs di­
verse, door hel en verdoemenis 
getormenteerde plekken reizen 
vol opgestapelde lijken, verloren 
zielen, kreunende monsters en 
door bloed roodgekleurde plei­
nen. Gezelligheid kent geen tijd.

De Crusader
De Crusader is een nieuwe klas­
se, ware het niet dat het feitelijk 
een ode is aan de Paladin uit 
Diabio II. Het is een beuker, een 
tank, een personage dat zich in 
de voorste linies laat gelden en 
de aandacht van de demonen 
op zich vestigt zodat mede-

■ ^  'V i
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Malthael. Corrupt geworden en 
getransformeerd tot de Engel 
des Doods steelt dit nieuwe 
Kwaad de Black Soulstone 
waarin de essence van de 
Prime Evil gestopt zit.

spelers of andere personages 
buiten schot blijven, zichzelf 
kunnen helen of van afstand 
aanvallen kunnen beramen.
Het is een zeer sterke, stoere 
klasse die met behulp van be-



pantsering heel wat klappen 
lachend opvangt en vervolgens 
zelf de nodige beuken uitdeelt. 
Je-hebt een schild en je kunt 
enorme wapens dragen waar­
mee je je kunt laten gelden, 
maar blokken is voor de Crusa­
der in de praktijk net zo belang­
rijk als het uitdelen van klap-

oproept om kleine groepen 
tot bloederige pulp te mep­
pen. Met Steed Charge kun je 
daarnaast een kort ritje maken 
op een magisch, briesend ros 
waarmee je door horden demo­
nen galoppeert, een spoor van 
vuur achterlatend.
Zo lijkt de Crusader een com­

op je klasse, waardoor de kans 
op een legendarisch item ver­
groot wordt.
Grootste vernieuwing van Diablo 
III: Reaper of Souls is echter de 
zogenaamde Adventure Mode. 
Hierin is de complete wereld van 
Diablo III vanaf het begin open 
en kun je gaan en staan waar je 
wil. Je mag dus - vrijheid, blijheid 
- zelf bepalen welk deel van wel­
ke Act je nog eens wil spelen, 
zonder eerst lineair weer het

hele verhaal voor de zoveelste 
keer te moeten doorlopen. 
Bovendien krijg je in deze mode 
bounties toegeworpen: bijzon­
dere opdrachten die voor spe­
ciale loot zorgen. Daarnaast 
komen er Nephalem Rifts be­
schikbaar: random gegene­
reerde kerkers met enorm veel 
moeilijke tegenstanders, com­
pleet gemixt en gematched met 
content uit diverse Acts.
Als je de schier onoverwinne­

lijke legers aan 
bizar sterke de­
monen en creeps 
hebt vermoord, 
mag je nog effe 
een eindbaas verslaan om de 
wereld te tonen dat jij de man 
of vrouw bent die alles en ie­
dereen aankan.
Juist doordat de Nephalem 
Rifts volledig over de top zijn, 
random in elkaar gezet wor­
den, locaties met tien etages 
vol monsters huisvesten én 
steeds weer anders zijn, vor­
men ze het kloppende hart 
van Reaper of Souls met een 
verslavend karakter waar de 
Duivel zelfs geen weerstand 
aan kan bieden.

Niet doof voor 
kritiek
Blizzard onderhoudt al decen­
nia lang een warme band met 
de fans en is niet doof voor kri­
tiek. Het lijkt er dan ook sterk 
op dat de ontwikkelaar terug­
grijpt naar de meest geslaagde 
elementen uit Diablo II en niet 
te beroerd is af te stappen van 
ingeslagen wegen en zaken te 
heroverwegen.
Het zal voor veel spelers reden 
zijn om weer terug te keren naar 
Diablo lil, en dat is natuurlijk fijn 
nieuws zo net na de jaarwisse­
ling. Ik word er bijna een beetje 
weemoedig van... #

pen. Je beschikt over magie 
(gebeden) waardoor je (dankzij 
Goddelijk Licht) in een vinger­
knip grote vijanden uitschakelt 
of Heilige Hamers om je heen

w eetje •  w eetje
De PlayStation 4  versie van 
Reaper o f Souls verschijnt 
later dan de PC/Mac- 
versie, maar krijgt wel een 
exclusieve feature: Avenger 
Kills. Wanneer een monster 
de speler doodt, zal dit 
monster stijgen in level en 
vrienden uit Je friendlist 
gaan opsporen om nóg een 
kill te maken. Als JIJ dus 
faalt, hebben Je vrienden 
daar straks ook last van. 
Echter, doodt Je vriend het 
monster, dan krijgen Jullie 
beiden een beloning!

binatie tussen een Monk en 
een Barbarian te worden, met 
sommige zaken die bijna een- 
op-een zijn overgenomen van 
de Paladin van weleer. Een 
fijne klasse dus, al voelt hij op 
dit moment wel heel erg krach­
tig en misschien zelfs een tikje 
té. Maar hé, het is nog een vroe­
ge bèta, dus alles kan (en zal) 
nog aangepast worden.

Hels avontuur
Zogezegd is het Auction House 
(binnenkort) voor PC verleden 
tijd. In de bèta is deze al ge­
blokt en daarmee is Loot 2.0 
aangebroken. Loot zal zich iets 
minder frequent aandienen, 
maar de spullen die droppen, 
zullen wel meer toegespitst zijn



Ouwe reus! Jij ook hier 
in de PU? Aiies goed?

, Rambo: Yo Mad Max, 
f Ja, aiies goed. Druk be­

zig met de voorbereidin­
gen voor de vijfde Rambo-fiim. 
Daarin ga ik naar Arizona om op 
Mexicanen te schieten, dat zou 
jou als nauweiijks verhoien ra­
cist toch moeten aanspreken. 
Maar ik ben hi'er natuurlijk voor 
de nieuwste Rambo-game!
;•» 5. De nieuwste, toe maar.

en NES. Maar dit nieuwe spel 
krijgt natuuriijk geweldige 
graphics. Nauweiijks nog van 
de fiims te onderscheiden.

En wordt het iets met 
,   ̂  ̂ ^ iineaire ievels of moet 
’^ y  ik meer richting open 

wereiden denken?
Nou neuh... het wordt 

I een, eh, owaieshoezer.
. Een wat? Je 
[mompeit weer 
zo vreemd, ik 

versta het niet. 
lEEN ON-RAiLS SHOOTER! 
• nou tevreden?

Wat lach je nou dom. 
Hahahaha, hou 
me vast, een on- 

''^ 5 ' rails shooter, hie- 
hiehie hahahaa!
Kappen nou. Je zit 
soms ook in een heli­
kopter, en natuurlijk 

kun je gebruik maken van alle 
kenmerkende wapens uit de

Rambo-films, van de M60 tot 
de pijl-en-boog.

Hiehahahaha, lekker 
gy^^ton-ra ils met een pijl-en- 

boog schieten, wie wil 
dat nou niet, hahaha.

Het is een spel voor de 
wat oudere actiefilm- 
liefhebber, snap je dat 

niet? Die heeft geen zin om 
ingewikkelde besturingen uit

Lekker hersenloos knal- 
,  , , ^ len, hahaha, jaaa, dat 

past helemaal bij je 
fans, Rambo. Briljant concept, 
hoor. Daar is vast wel een 
markt voor. Tenminste, als we 
nog in dejaren tachtig hadden 
geleefd, hahahaha.

Gast, het is 2013 en ik 
doe nog helemaal mee 
hoor. In tegenstelling

"Lekker hersenloos knal-

helemaal hij je fans, Rambo. 
Briljant concept, hoor.'f f

zijn hoofd te leren, of steeds 
de weg te zoeken. Je kunt ge­
woon lekker richten en schie­
ten, terwijl je automatisch 
door zo’n beetje alle beroem­
de scènes uit de eerste drie 
Rambo-films wordt gevoerd. 
Wat meer kan een Rambo-fan 
zich wensen?

tot sommige andere actiehel­
den uit de jaren tachtig.

Bezopen kop
Ik speel nog steeds in 

I grote bioscoopfilms, 
en die game gaat vast 

ook een hit worden. En ook al 
wordt het geen hit: er kómt in
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elk geval een Rambo-game. 
Ondertussen kom jij alleen 
nog maar In het nieuws als je 
met je bezopen kop weer 
eens een vrouw hebt gesla­
gen of een straatveger hebt 
uitgekafferd.

Man, Ik heb al zeker 
een jaar, eh, Ik bedoel 
een maand, geen... 

eeeeh... vrouw geslagen. Vol­
gend jaar verschijnt er een 
nieuwe Mad Max-fllm. Fury 
Road gaat die heten, hij speelt 
in de tijd tussen Mad Max 1 
en 2. En waarom denk je dat i'k 
hier eigenlijk in de PU sta? Er 
zit van mij ook gewoon een 
game aan te komen, hoor! En 
reken maar dat het niet zo'n 
lulHge on-rails shooter is!

Oké, oké. Dat van die 
i Mad Max-film had ik ge­
hoord, jammer dat jij er 

geen rol in speelt. Maar er 
komt dus ook een game van 
Mad Max? Ik ben benieuwd of 
er nog mensen bestaan die 
überhaupt weten wie Mad Max 
is. Maar ik zie het al aan die 
gestoorde, heen en weer 
schietende ogen van je, je wil 
er meer over vertellen.
,< ^  Er vélt tenminste ook 
V ^ -^ ie ts  over te vertellen.

Sterker nog, ik zal je 
eens wat beelden laten zien. 
Asshole.

ren is. Mijn game is een game 
voor mannen en draait om 
combat. Je kunt keihard knok­
ken, inclusief parry's, counters 
en finishing moves. Of met je 
dubbelloops jachtgeweer ie-

cies het tegenovergestelde van 
die on-rails shooter van jou.

I Oké. Dus het is gewoon 
I een open world shoo­
ter. Niet echt origineel 

hé? Een soort Just Cause,

Max wordt hun grootste pro­
ject ooit, ze werken er al sinds 
2007 aan.

f
En ze zijn nog steeds 
niet aan de bossen toe­
gekomen?

Just Cause

"Ondertussen kom jij alleen Vergane glorie 

nog maar in het nieuws als 
je met je bezopen kop weer 

eens een vrouw hebt geslagen.f f

, Wat een kale toestand 
in die game van jou. 
Geen boompje te zien. 

Hoe moet je je daarin nu ver­
stoppen?
J  . Mijn game gaat niet 

om verstoppen, omdat 
verstoppen voor kinde-

mand door het hoofd blaffen. 
Maar het meest bijzondere is 
toch wel de car combat, en de 
vrijheid die je krijgt om je eigen 
weg te zoeken en je wagen 
naar eigen inzicht uit te bou­
wen. Met al die vrijheid wordt 
mijn game dus eigenlijk pre­

maat dan zonder vliegtuigen, 
in kale omgevingen, en hoogst­
waarschijnlijk minder goed.

. Grappig datje Just Cau-(
g -^^ jise  noemt. Mijn game 

wordt namelijk ge­
maakt door dezelfde studio, 
het Zweedse Avalanche. Mad

Jij weet net zo goed als 
ik dat Wasteland niet 
om bossen draait. Maar 

er zijn wel vervallen nederzet­
tingen, wrakken van vliegtui­
gen en ander puin, dat je ook 
werkelijk moet verzamelen om 
je wagen steeds sterker te ma­
ken. Je kunt bijvoorbeeld een 
ramming drill aan je wagen 
toevoegen om ermee door een 
gesloten poort te beuken. 
Maar daardoor wordt je wagen 
wel een stuk zwaarder, dus 
moet je er ook een zwaardere

motor In stoppen. Of je brengt 
een vuurwerende laklaag aan, 
om schade dóór vijanden met 
vlammenwerpers te voorkomen. 

Aha. Dus het wordt een 
‘ f i l  soort Just Cause, maar 

dan met nadruk op car 
combat en customization. Ik 
moet eerlijk toegeven, het ziet 
er niet verkeerd uit.

: Haha, blij datje het toe- 
[ geeft. Nieuw voor 
Avalanche is ook de 

grote nadruk op het verhaal. 
Kijk, In deze verhalende scène 
zie je hoe Mad Max...

w eetje • w
Toen de game Mad Max 
tijdens de E3 2013 werd 
onthuld, bleek Mad Max 
niet met z ’n gebruikelijke 
Australische maar een 
Amerikaans accent te 
spreken. Gelukkig bleek die 
malle keuze in de Games- 
com-demo - op aandringen 
van vele boze Australische 
fans ■ te zijn herzien.

Is dat Mad Max? Haha- 
ha, die gast lijkt hele- 
maal niet op jou! Haha-

ha, dus je speelt In deze game 
ook al geen rol! Over vergane 
glorie gesproken... Wat doe je 
hier eigenlijk?

Nou moet jij eens even 
goed luisteren, jij vie- 
ze, miserabele spa- 

ghettlvreter; Ik ben door God 
naar de wereld... Ik bedoel de 
Joodse regering heeft een 
complot tegen mij gesmeed 
omdat... Nee kijk, het is mis­
schien waar dat... Ach, fuck it 
ook, waar is mijn fles? "*■

VERWACHTING JURJEN:
Van de studio achter de Heavy Fire-serie valt natuurlijk wei­

nig te verwachten. En dat is dan ook watje krijgt in de game 

Rambo: weinig vrijheid, weinig kwaliteit, weinig bijzonders.

VERWACHTING JURJEN:
Van de studio achter de Just Cause-serie vait natuurlijk veel te 

verwachten. En dat Is dan ook watje krijgt in de game Mad Max: 

veel vrijheid, veel interessante mo^lijkheden, veel spektakel.

OPEN WORLD SHOOTER 
AVALANCHE STUDIOS/ 
WARNER BROS.
Q4 2014
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Dat Sam een zwak heeft voor Konami weten we inmiddels, 
en dat dat mede te danken is aan de Castlevania-franchise 
is ook geen geheim. Dus toen we een uitnodiging kregen 
voor een eerste kennismaking met Lords of 
Shadow 2 zagen we hem bij uitzondering 
eens niet over het hoofd. s p f t i L '
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A h , Frankfurt. Fijne stad, en 
niet alleen omdat ik me zo 
thuis voel in hun plaatselijke 
metalkroeg (de Speak Easy). 
Precies een jaar geleden was 
Ik er ook al te vinden, voor Ko- 
nami's Metal Gear Rising: Re­
vengeance. Toen lag er overal 
sneeuw. Nu is er geen vlokje te 
zien en valt het met de tempe­
ratuur zelfs behoorlijk mee. 
Frappant genoeg Is dat Illustra­
tief voor de games in kwestie: 
Metal Gear Rising was koud 
als staal, maar Castlevania: 
Lords of Shadow 2 is ondanks 
z'n kille uiterlIjk een behoorlijk 
warme game, en dat is vooral 
te danken aan de emotie en 
menselijkheid die in het spel 
naar voren komen.
Je speelt (voor de allereerste 
keer in de franchise) als Dracu- 
la, de Prins der Duisternis, een 
van de meest kwaadaardige 
antagonisten in de geschiede­
nis van videogames. Je speelt 
dus een behoorlijk slechte 
dude, maar toch juich je voor 
‘m. En niet alleen omdat hij de 
enige is die een groter kwaad 
kan stoppen (Satan) maar ook 
omdat hij niet altijd zo verdor­
ven was. Ooit was Dracula ene

Gabriel Belmont, een man van 
God. En diep van binnen is hij 
dat nog steeds.

Soprano
In de kern is Lords of Shadow 2 
‘gewoon' weer een actie- 
game, een hack & slash-titel 
overgoten met een prachtige, 
Gothische saus, maar met de 
character development van 
een Tony Soprano of Walter

White. Ja, de Lords of Shadow- 
subserie wil een beetje de 
Breaking Bad van de game- 
wereld zijn, wat het zowel 
spijtig als prachtig maakt dat 
dit nieuwste deel de subse­
rie ook voorgoed afsluit (zie 
kader).
Toen ik Producer Dave Cox 
in een interview vroeg of er 
echt niet stiekem nog een 
deel zou worden gemaakt als

\ wee^e • wee^e
Gabriel verwijst in de hele 
game niet naar zichzelf als 
Dracula. Wel noemt hij zich­
zelf ‘the Dragon' en ‘Dracul' 
(de originele, Roemeense 
naam voor Dracula).

Lords of Shadow 2 uitzonder­
lijk goed zou verkopen, moest 
hij lachen en antwoordde h)j: 
"Geen' ._j.drds of Shadow-ga­

me, in ieder geval. Dat weet 
ik honderd procent zeker. 
Zowel ik als de jongens van 
MercurySteam hebben met 
liefde aan de game gewerkt, 
maar we willen ons hierna fo­
cussen op iets compleet an­
ders. We hebben verteld wat 
we willen vertellen met deze 
serie: ais we nog een deel 
zouden moeten mal\en, dan 
zou het crap worden.”
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Duidelijke taal.
Het verklaart in 

ieder geval wel 
> waarom mijn vijf uur 

met de game zo tjokvol 
vette content zat; alles wat 
de ontwikkelaar nog met de 
franchise wilde doen, hebben 
ze immers nu moeten doen.

doet, gebeurt gelukkig off- 
camera. Fuck. En de laadtijden 
voor een nieuw gebied werden 
slim weggemoffeld met een 
animatie waarin Dracula z'n 
pols doorbijt en z'n bloed in 
een geul in de grond laat sijpe­
len om zo een mechanisme te 
activeren. Classy.

Bloedende polsen
“Dit is dan ook weer een lekker 
grote game", vertelde Cox mij. 
"Zelfs als je een goede speler

Beste actie
Het past fantastisch bij 
Castlevania, al deze nare 
shit. Het enige nadeel van

"Hij sn ijd t d e  kee l van  d e  v ad e r 
d oo r en  zu ig t d e  m o ed e r leeg . 
W at hij m e t h e t doch tertje  d o e t, 
g e b e u rt ge lu k k ig  o ff-cam era ."

bent en er doorheen blaast, 
heb je toch een uurtje of twin­
tig nodig om het einde te zien. 
Wie alles wil meemaken, is 
minstens dertig uur bezig.”
Dat is behoorlijk wat voor een 
singleplayer hack & slash- 
titel als deze. Ik heb dus nog 
maar het topje van de ijsberg 
gezien, en dat terwijl ik wel al 
meerdere achterlijk vette boss 
battles heb meegemaakt (met 
als hoogtepunt het gevecht te­
gen een gouden, vliegende pa- 

I ladin) en al behoorlijk wat van 
het verhaal heb meegekregen. 
De toon is in ieder geval ex­
treem duister; op een gege­
ven moment was er zelfs een 
stukje waarin je, door de ogen 
van Dracula zelf, ziet hoe hij 
een gezin vermoordt om op 
krachten te kunnen komen. 
Hij snijdt de keel van de vader 
door en zuigt de moeder leeg. 
Wat hij met het dochtertje

mijn spelsessie was wel dat 
deze duistere sfeer iets te 
consistent aanwezig leek te 
zijn; de mooie, kleurrijke, idyl­
lische natuurplekjes uit de

eerste game waren nergens 
te bekennen.
En de gameplay? Die was 
sneller en strakker dan een 
vleermuis aan de coke, voor­
al nu Dracula als een straal 
van bloed over het scherm 
kan dodgen.
Maar waar was de originali­
teit? De combo's schreeuwden 
God of War, de blauwe en rode 
wapens op de triggers waren 
puur DmC; Devil May Cry en de 
levelstructuur deed me heel 
erg denken aan Darksiders. 
Het werkt allemaal precies zo­
als ik zou willen (en het is goed 
om te zien dat de game zich 
veel meer op puzzels en ont­
dekking focust dan deel één) 
maar iets meer eigen identi­
te it had beter gevoeld. Al zou 
je kunnen zeggen dat zonder 
Castlevania er nooit een God 
of War. Devil May Cry of Dark­
siders was geweest en dat met 
Lords of Shadow 2 de cirkel 
dus weer rond is. Prima.

DRACULA’S  DRIELUIK
Castlevania bestaat al bijna drie decennia en heeft in tal­
loze games verteld hoe Dracula gedood werd door de Bel- 
mont-familie, maar keer op keer opnieuw tot leven wordt 
gewekt door de kwaadaardige natuur van de mens.
De Lords of Shadow-subserie is echter een reboot waarin 
er serieuzer naar de oorsprong en evolutie van dit kwaad 
wordt gekeken; hierin is Dracula niet slechts een car- 
tooneske, über-duivelse eindbaas, maar een tragisch figuur 
die langzaam de incarnatie van ‘t kwaad moest worden om 
(paradoxaal genoeg) datzelfde kwaad te kunnen bestrijden. 
Het verhaal wordt in drie games verteld...

CASTLEVANIA: LORDS OF SHADOW
Hierin zien we hoe de gelovige strijder Gabriel Belmont 
wraak wilt nemen op de dood van zijn vrouw, door het kwaad 
te verslaan dat zijn land opslokt. Na de Lords of Shadow te 
hebben verslagen, inclusief Satan, wordt hij echter zelf de 
ultieme Lord of Shadow door hun krachten te absorberen
en zo Dracula te worden.

CASTLEVANIA: LORDS OF SHADOW - 
MIRROR OF FATE
Wat in eerste instantie een zijverhaaitje leek te worden, 
werd uiteindelijk een volledig vervolg dat dieper inging op 
Gabriels bloedlijn. Voordat hij Dracula werd, verwekte Ga­
briel namelijk een kind bij zijn vrouw. Deze zoon, Trevor Bel­
mont, wilde wraak op degene die hij zag als verantwoorde­
lijk voor zijn dode moeder: zijn eigen vader, Dracula. Trevor 
faalde in deze missie, maar kreeg voordat hij stierf bloed 
in zijn mond gegoten van zijn vader. Trevor stierf, maar ont­
waakte als de witharige vampier Alucard, nog altijd met een 
intense haat voor zijn demonische vader.

CASTLEVANIA: LORDS OF SHADOW 2
Dracula ontwaakt na een lange slaap in de moderne wereld 
en krijgt te horen dat Satan op het punt staat om terug te 
keren. Alleen hij kan de voormalige aartsengel tegenhou­
den, maar niet voordat hij zijn oude krachten teruggevonden 
heeft. Zijn zoon Alucard is echter nog steeds op zoek naar 
hem, nog altijd met de intentie hem voorgoed te doden. Hoe 
dit afloopt? Dat weten we nadat we de game hebben uitge­
speeld en we de Lords of Shadow-serie voorgoed beëindigen.

Vorig jaar gaf Erankfurt me met 
Revengeance in ieder geval het 
gevoel dat ik de beste actie- 
game van ‘t jaar zat te spelen.

wat uiteindelijk ook zo bleek te 
zijn. Het gevoel was deze keer 
behoorlijk vergelijkbaar, en dat 
is het belangrijkste. ★

■ :ï-

VERWACHTING SAMUEL:
De keuze om de Lords of Shadow-saga af te sluiten met dit tweede (derde!) deel, lijkt een goede te zijn, 

want MercurySteam haalt nog één keer alles uit de kast Lords of Shadow 2 gaat zich qua gameplay 

meten met de beste in het genre én gaat ondertussen een verhaal vertellen dat zijn weerga niet kent!

+  Level- en creature-design zijn werkelijk prachtig.
+  Geweldige, intense boss fights die je gaat willen 

herspelen.
+  Hoofdpersoon is geen tweedimensionale bad guy.
■  Lijkt héél veel geleend te hebben van zijn genregenoten.

HACK & SLASH /  ACTION ADVENTURE 
MERCURYSTEAM /  KONAMI 
27 FEBRUARI 2014
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Wie IS de ‘meest nietszeggende 
shooterheld’ van 2013? En wie wint 

de prijs voor ‘cuteste character’'?
Je weet het allemaai na deze aflevering 

van PU s ‘Battie of the Characters’ - 
e enige speishow waarin we spelletjes 

spelen met spelpersonages» Een groot 
applaus voor onze gastheer, 

Graddus Glitter!!!

F. C

fl L

Jahahaaaaa, welkom, welkom! Daar zijn we weer met de favoriete 
spelshow voor gamers: PU's enige, echte Battle of the Charac­

ters!!! Jaja, klap die handen maar stuk! Maar, kijk Je wel uit voor 
je vingertjes? Hoe moet je anders die joystick vasthouden... 

MUAHAHAHAÜ! Ennn, uiteraard is ook mijn even voluptueuze als 
charmante assistente Graddina weer van de partij om iedereen het 
hoofd op hol te brengen! Haha jahaaa, da’s weer eens wat anders 
dan een stel virtuele tieten, hé?! Maarrr, genoeg geleuterd. Laten 
we direct doorgaan met de eeeeerste rooonde! Ennuh, vergeet je 

thuis niet mee te schrijven voor de kijkersvragen?!?

1 /  *
A.'m •
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niETSZEGiEMiTE SHiOTEItPEiSOnRGE

We beginnen goed, met een 
groot mysterie! Want waarom, 

oh waarom zeggen die 
hoofdrolspelers in shooter- 
games toch zo weinig? Zelf 
ben ik niet zo van het ‘spre­

ken is zilver, zwijgen is goud', 
maar Logan Walker uit 

Call of Duty, Daniel Recker 
uit Battlefield 4 en Lucas 

Kellan uit Killzone: Shadow 
Fall zijn dat absoluut wél, 

whahahaaa.
Dus: welkom heren! [stilte...]
Wélkorh! [lange stilte......]

Tja uuuh, WELKOM
[nog langere stilte.......... ]

Nou, nogal onbeleefd 
zootje, kennelijk!

Nou, eigenlijk 
zit het z...

Ennnnnn daar gaat meneer Kellan! Te veel gezegd om nog te kunnen winnen. Lucas 
gozer, succes verder! Doe je de groeten aan de jongens van Guerrilla? Gaan wij verder 
met Daniel en Logan! Jongens, komen jullie er even bij? Nee, niet zó dichtbij - ik hoef 

jullie loop niet in mijn oog, WHAHAHAAA. Maarre, zeg eens: hoe was de strijd dit jaar? 
*Tien opvallend stille minuten later* ... Ja, jongens en meisjes, ik merk het al: deze he­
ren zijn niet voor één gat te vangen! Hoe gaan we dit oplossen...? Hmmm wacht, ik heb 
een idee. Hé Tjeerd. TJEERDÜ! Blijf eens met je tengels van Graddina af en kom hier...

Yo Graddus, wat heb jij nou weer 
voor travestieten-outfit aan, man?

Hé, daar heb je die LUL die 
Ghosts maar een 80 gaf!!!!! 
PAKAAN, VIEZE... Oh shittt!

Wow, meest nietszeggende shooter- 
held! Tja, wat kan ik zeggen...?

HIJKERSURMGiP

iDaniel gefeliciteerd! Gaan wij nog even 
door met de kijkersvraag. Komt-ie! 
Welke game kent géén 
bestuurbaar dier???
- Battlefield 4
- Call of Duty: Ghosts
■ Killzone: Shadow Fall



I TEST DE STERREN!

fOflUSROnDÊ
HET JAAR VAN DE LADIES

j  Jahahaaa, 2013 was het jaar van de vrouwtjes. De 
ladies. De chickas! Dus, beste mensen, waarom 
zitten er homo's in het leger en niet-kale redacteu- 
ren bij de PU, maar letterlijk NUL vrouwelijke leads 

in games als CoD en GTA? Onbegrijpelijk! Misschien iets 
voor Graddina, HAHAHA? Nee hoor, grapje: eerder iets 
voor deze dames!!!
5. Huang 'Hannah' Shuyi (Battlefield 4) ^
4. Nilin Cartier-Wells (Remember Me) f   ̂ ^  '
3. Jodie Holmes (Beyond: Two Souls) I  - ,
2. Elizabeth (BioShock: Infinite) V V J
1. Ellie (The Last of Us)

Beste character-debuut 2013:
Ellie {The Last of Us) - Puur, écht en 
aandoénlijk
Favo gamecharacter OOIT:
Master Chief {Halo) - When in doubt, 
call on the Chief

Beste character-debuut 2013:
Bale bij Real {FIFA 14) - Ronaldo 
links. Bale rechts = onoverwinnelijk 
Favo gamecharacter OOIT:
Duke Nukem - Eén van mijn redenen 
om ooit te beginnen met trainen

a n c g g g g - g ' g g g g g g g - a r n m
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Beste character-debuut 2013:
Joel {The Last of Us) - Joawel! 
Favo gamecharacter OOIT:
Manny {Grim Fandango) - Cool 
cooler, coolst

I « « » « « i  « ir«  « •  •  •  j  ^ ,

De tweeeeede rooondeü! En met topfavoriet Nathan Drake uit de running 
omdat hij zijn viiegtuig heeft gemist, is de weg open voor een andere 
wannabee indiana Jones om met de titei van ‘grootste waaghais' aan 

de haai te gaan, hahahaaa! We verweikomen Lara Croft uit 
Tomb Raider, Luigi uit te veei titeis om op te noemen en Link, uit 
Zeida: A Link Between Wo... Ho, ik krijg wat door vanuit de regie... 

*lVat zeggen jullie? Link tegen een muur geplakt... Redactiestagiair 
dacht reclameposter... Prullenbak? Aaah, ja, oké, oké...*

Goed, Link blijkt vertraagd... Koop dan ook eens een auto in piaats van 
zo'n stom paard, HAHAHA! Betekent dat wij doorgaan met Lara en Luigi!

Komen juüie er even bij, peoples? Ja, heel goed... Lara, kijk je wel uit 
voor die losliggende camerakabels en die ongelukkig uitstekende spie... 

*SPLATH! Aaaaaaaaaaah... reutel*
Oh maaaaaan, bloedvlekken op m'n glittersuit! Anyway, the show must 

go on, whahahaaa! Nou Luigi, ouwe pik, heb Je nog wat te zeggen?

L \Jp ~F  lts-a me, Luigi.
Woohoo! Ja, dat dacht ik al. 

Gefeliciteerd!

,JLILii.]iL]BLIili.M. M Mt W.

Oké, tijd voor de kijkersvraag!
In hoeveel games speelde Luigi 
in 2013 de hoofdrol???
- Geen idee...
-4
- Meer dan Mario

Beste character-debuut 2013:
Samuel 'Jetstream Sam' Rodrigues 
{MGR: Revengeance) - En niet alleen 
om zijn naam
Favo gam echaracter OOIT:
Zero {Mega Man X) - Krachtig.
Snel. Rood. Het toppunt van cool _

fo n u s R o n o E ^

Beste character-debuut 2013:
Trevor {GTA V) - Lijkt me duidelijk 
Favo gamecharacter OOIT:
Ratchet {Ratchet & Clank) - Ik wil ook 
een Lombax!

WliUSROnDE
DE BADSTE BAD GUYS VAN 2013 l«

Noem me raar, noem me gek, maar meestal vind 
] ik bad guys minstens 256x interessanter dan van 

' ^  , die suffe moraairiddertjes. En ook vorig jaar wa- 
ten er weer genoeg slechteriken, die ze eigenlijk 

V/'J direct de cei in moeten mikken. HAHAHAAA!
5. Frank Serpo {Dead Island: Riptide) ^
4. The Furies {God of War: Ascension) B Ê  
3. Gabriei Rorke {Call of Duty: Ghosts)
2. Thomas Sinclair {Killzone: Shadow Fall) V i  ƒ
1. Devin Weston {Grand Theft Auto V)

Beste character-debuut 2013:
Stanley {The Stanley Parable) - Meest 
karakterloze personage ooit, maar 
juist daarom zo interessant 
Favo gamecharacter OOIT:
Super Mario - De personificatie van 
speelplezier. Woohoo!



M O U S R O n D E

DE KLOEKSTE HELDEN VAN 2013
^  ''y Toegegeven, niet de meest interessante catego-
g A k  I rie. De meeste videogamehelden zijn namelijk suf 

Zullen we anders tussendoor even 
naar de reclame, whahahaa? Nee hoor, nee, er za- 

\ /  J ten afgelopen Jaar echt wel een paar toffe peren 
tussen de rotte appels, mwahaha! Kijk maar!!!
5. Prophet {Crysis 3) ^
4. Chase McCain {Lego City Undercover)
3. Artyom {Metro: Last Light) ]
2. Joel {The Last of Us) \  J
1. Booker DeWitt {BioShock: infinite) Nw !

Beste character-debuut 2013:
Joel {The Last of Us) - Ruwe bolster, 
blanke pit
Favo gamecharacter OOIT:
Guybrush Threepwood {Monkey Isiand) 
- Nog leuker dan z’n naam

Beste character-debuut 2013:
Sergeant Rex ‘Power’ Colt (FC; Biood 
Dragon) - Heerlijke parodie op jaren 
'80 actieheld
Favo gamecharacter OOIT:
Duke Nukem - Sergeant Colt in het 
kwadraat

rw'W'K irw.yw .g'K’yw'MTi  ■  ■  i
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Haha, Jaaahaaa, de laatste ronde alweer. En dit Is er eentje voor de vrouwtjes hoor, hahaha!
Nee, nee. Ik ga helaas niet uit de kleren... MWOEHAHAHA! Nee, we zoeken de ‘cuteste character'! 
Deelnemers zijn Pussy Mario, Globox uit Rayman Legends en een of ander lelijk, uit tienduizend 

stukjes opgebouwd gedrocht waarvan de naam me ontschoten is, hahaha... Crack? Black? Knack? 
Hahahaaa, weet je wat, donder gewoon gelijk op! Je maakt toch geen schijn van kans en met 

Graddina hebben we al genoeg monsters hier in de studio, WHAHAHAAAÜ!
Ja mensen, blijven over: Globox en Pussy Mario. Aaaaah, schattig zijn ze, hé, hahaha! Akoetsiekoet- 

siekoetsie... Maaaaarrr, jongens en meisjes, er kan er natuurlijk maar één de cuteste zijn. En daarom 
vraag ik twee experts naar voren: Jurjen Tiersma en Florian Houtkamp! Jahaaaaaü! Welkom, heren.

U kunt nu beiden een pleidooi houden voor uw favoriete character. Jurjen, we beginnen bij jou...

En dat was Jurjen, dames en 
heren. Geef hem een oor­

verdovend applaus! Jaaaaü! 
En dan nu Florian! Floor, the 

floor is yours, hahaha.

En dat was Florian! Applaus!!! Nu 
moet er natuurlijk wel een winnaar 

komen... Lastig, lastig, lastig... 
Ah, ik weet het al. Jongens en 

meisjes, komt-ie dan... De cuteste 
character van 2013 iiiiisssss... 

SNACK! Wat een comeback!

Dank je. Leuke assistente heb 
je trouwens, Graddus. Maar 

goed, ik sta hier namens Mario, 
mijn favoriete speelheld van wie 
ik soms ook wel een beetje moe 

word, hoor. Kijk, ik heb al zijn 
spellen eigenlijk wel gespeeld.

De beste is natuurlijk Super 
Mario Bros. 3 voor de NES, een 
game waarin we voor het eer...

Graddus. ‘sup? Globox is gewoon ^  
cool man, ik bedoel: awesome. ^ 
Ik ben hyped als een malle voor 

de nieuwe Rayman!!!

L! ■

YES, dank, dank. Dit 
had ik nooit verwacht! 

Ik ben er stuk van.

Hahahaaa, jahaaa... 
Maarre, wie ben jij?

P ; ;T;Ir
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De laatste kijkersvraag! 
Helaas hebben we geen tijd 

meer om hem te stellen, want 
we moeten natuurlijk ook nog 

boodschappen doen. 
Daarom krijg je gewoon direct 

het antwoord: Knack!

^  TERUG IN 2014, PLEASE?
J j)  Weet je waar ik me nou echt aan kan ergeren? 
^  Dat regelrechte game-iconen soms van de ene op 

de andere dag verdwenen zijn! En nog somser is 
^  dit zelfs volledig onbegrijpelijk, hahaü! Dus, hoog­

geëerd publiek: wat mij betreft krijgen deze ‘vergeten 
helden’ in 2014 een nieuwe ronde. Want weggooien is 
zonde. HIHIHOEHOEHAAAA!
5. Turok {Turok)
4. Jak & Daxter (Jak & Baxter)
3. Samus {Metroid) ^
2. Commander Keen (Commander Keen) \  '
1. Gordon Freeman {Haif-Life) V  V

f

Jahaaa, poeh poeh, nou nou. Dat was me het showtje wel 
weer hoor, hahaha. Ik heb het er warm van gekregen. Of 
komt dat toch door Graddina, WHAHAHAAAÜ! Anywaytjes, 

we sluiten af met de antwoorden op de kijkersvragen. 
De eerste was natuurlijk Battlefield 4, want in die andere 

games zitten een hond en een uil, hahaha! De tweede 
vraag was lastig, maar niet ondoenlijk. Het was natuurlijk 

’meer dan Mario’. Jahaaa, hahaha, echt waar! Het ant­
woord op de laatste vraag ben ik helaas vergeten... 

Dusss, alledrie goed? Haha, nerd, hahahaaü! Je kunt je 
pasfoto naar de Power Unlimited sturen: wie weet word 

je wel voor lui gezet door Ed, HAHAHAHAHA.
Goed, fijne avond nog, luitjes! Dan ga ik kijken of Graddina 

nog leuke spelletjes kent, hahaha. Woehoooooeeeü!



M O V IE
VIDEOGAME
Op 1  januari 2014 heeft Jurjen zich voor­
genomen om met het speien van Lego- 
games te stoppen. Maar nu hij een 
stukje van The Lego Movie Videogame 
heeft geprobeerd, tw ijfeit hij of hij dat 

goede voornemen wei gaat voihouden...

De afgelopen jaren waren de Lego-games gewoon 
té leuk om over te slaan, en dus zwichtte ik 

verleiding. Terwijl het for- 
i \w  J  mulewerk, waarin Je met het eerste poppetje A

moet doen, zodat het tweede poppetje B kan 
doen, zodat het derde poppetje C kan doen, waar­

na het eerste poppetje D kan doen, enzovoort, en­
zovoort, enzovoort, me toch aardig de strot begon uit te hangen. 
Dat in The Lego Movie Videogame (TLMV) sommige van die 
poppetjes zogenaamde Master Builders zijn (die omgevingen I 
op spectaculaire manieren kunnen slopen om fantasiebouw- 
sels te maken) en andere, gewone poppetjes, instructieboek­
jes moeten verzamelen (om in een minigame bepaalde dingen 
volgens het boekje te kunnen bouwen), verandert eigenlijk be­
droevend weinig aan de formule. Dus ik MOET dit keer gewoon 
de verleiding kunnen weerstaan. Hoewel...

Ondertussen werkt Travel­
le r’s Tales alweer aan 
Lego: The Hobbit, dat de 
eerste twee Hobbit-fïlms 
behandelt en verschijnt in 
de iente van 2014.

TLMV levert iets waar ik al heel lang om gezeurd heb; werelden die 
COMPLEET uit Lego zijn opgebouwd! Dus niet langer dat vreemde 
onderscheid tussen ‘de echte wereld’ en de Lego- 
objecten die erin zijn geplaatst - dit keer is het alle­

maal Lego watje ziet. Zelfs de muzieknootjes uit een 
radio staan op Lego-blokjes!

Volgens ontwikkelaar Traveller's Tales zou je elke scène uit de game 
in principe helemaal zelf kunnen nabouwen - al heb je daar dan waar­
schijnlijk wel 63 miljard LEGO-blokjes en zo'n driehonderd vlijtige Bul­
garen voor nodig. Er valt dit keer ook veel meer te slopen en te bou­
wen dan gebruikelijk, terwijl de Lego-poppetjes dit keer wat houteriger 
bewegen, meer als Lego-poppetjes dus. Nu het échte Lego-sfeertje, mede door die 
geinige instructieboekjes en vele herkenbare, klassieke bouwsets, meer dan ooit 
aanwezig is, voelt dit eigenlijk niet als het juiste moment om te stoppen. Hoewel...

"Een mooi moment om 
met deze franchise te 
icappen. Moet iuicken. 
Denk ik. Misschien."

Na het spelen met Lego-versies van Harry Potter, 
Aragorn, Two-Face, Chewbacca en Mr. Fantastic, 
voelt het toch wel als een flinke stap achteruit 
om nu met de ‘helden’ uit de Lego-film op avon­

tuur te gaan. Toegegeven, ik heb op moment van 
schrijven de film nog niet gezien, wat mogelijk ver­

klaart waarom ik weinig tot niets voel voor Emmet, een gewone, 
iets te blije kerel, het cybermeisje Wildstar en de blinde oude 
tovenaar Vitrivius (wél grappig: doordat hij blind is, durft hij de 
gevaarlijkste dingen te doen).

Er zijn in TLMV nog zo'n negentig andere perso­
nages te verzamelen, waaronder figuren als de 
Teenage Mutant Ninja Turtles, Abraham Lincoln en 
wat DC Comics-helden, maar in vergelijking met de 
155 gevarieerde superhelden uit voorganger Lego 
Marvel Super Heroes stelt het allemaal weinig 
voor. Bovendien krijgt TLMV geen open wereld-hub 
maar ‘slechts' vijftien lineaire ievels. Pfff.

|G /I Oü OUDEPH/IUPEI.EU [ 
MET DIE TEPPODIST?
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0 MET M'U VPOUW /
: OUGESTEUD IS...

Volgens mij blijven Lego-spellen vooral zo lang leuk door de coole ver­
rassingen. Datje ergens mee experimenteert, en de uitkomst je ver­
wachtingen overtreft.
Dat gevoel - dat in de twee-speler-stand nog eens wordt verdubbeld 

- is sterker dan ooit aanwezig in TLMV, simpelweg doordat er veel gro­
tere delen van Ievels op spectaculaire manieren gesloopt en gebouwd 

kunnen worden, en de uitkomsten vaak lekker over-the-top en ‘best wel grappig' zijn. 
Zo bouwde ik bijvoorbeeld een kippenwerpmachine, een podium vol dansende 
bouwvakkers en een Tron-achtige motorbike, waar ik vervolgens ook nog even mee 
mocht racen en schieten. Doordat mijn sobere inspanningen constant met derge­
lijke grootse goodies werden beloond, bleef ik dan ook met een flauwe grijns op 
mijn smoeiwerk spelen tot de demo was voltooid. Al zou ik dit eerder ‘verslaafd’ 
dan ‘verliefd' willen noemen. ★

VERWACHTING JURJEN:
Na topspellen als Lego Lord of the Rings, Lego City Undercover en Lego Marvel Super Heroes, 

lijkt de Lego-franchise met The Lego Movie Videogame toch een stapje terug te zetten. Dus e 

mooi moment om met deze franchise te kappen. Moet lukken. Denk ik. Misschien.

+  Eindelijk is aiies gemaakt van Lego!
-  De gameplay volgt weer de geijkte formuie.
+  Meer siopen en bouwen en ontdekken dan ooit!
-  Weinig bijzondere poppetjes.

LEGO GAME
TRAVELLER’S TALES /  WARNER BROS. 
FEBRUARi 2014
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Ik  zit gehurkt achter een bu­
reau. Mijn hart-klo'pt in m'n 
keel. Ik hoor het gesnuif van 
een enorm, angstaanjagend, 
buitenaards gedrocht. Groter 
dan ik ooit heb gezien. Slijme­
riger dan ik ooit heb gezien. En­
ger dan ik ooit heb gezien. Maar 
vooral dodelijker dan alles wat 
ik ooit heb meegemaakt!

\ weetje • weetje
Alien: Isolation is deels 
geïnspireerd op games als 
BioShock en Dishonored.

Het monster weet dat ik in de 
buurt ben maar ziet me (nog) 
niet... Ik ga dieper door mijn 
knieën totdat ik met mijn buik 
op de grond lig, en probeer 
langzaam weg te kruipen. Het 
is wachten, stil blijven liggen 
en hopen op dat ene onbe­
waakte moment dat mij de 
gelegenheid geeft weg te slui­
pen. Sprinten staat gelijk aan 
geluid maken en dat betekent 
een wisse dood.

Iedere meter Is winst, maar 
het monster speurt de omge­
ving af als een bloedhond met 
bovennatuurlijke zintuigen. Ik 
heb geen wapens, alleen mijn 
instinct en benen die me naar 
een veilig onderkomen kunnen 
brengen. Één verkeerde bewe­

ging. één hoorbare voetstap 
op de metalen ondergrond en 
het is einde oefening.
Ik ervaar het allemaal zelf tij­
dens mijn hands-on met Alien: 
Isolation. Ik leg namelijk een 
paar keer op gruwelijke wijze 
het loodje. Mijn PS4-control-

ler is na een paar uur spelen 
kletsnat van het zweet...

Frisse wind
Mijn eerste kennismaking met 
Alien: Isolation vindt plaats in 
het plaatsje Horsham, onder 
de rook van Londen, op de bu­

relen van Creative Assembly. 
Zeg je Creative Assembly (CA), 
dan zegje Total War; de larger- 
than-life strategiereeks die al 
jarenlang Civilization-achtig 
plannen en filmische veldsla­
gen op succesvolle wijze weet 
te combineren.
Het is dan ook verrassend dat 
juist deze, in PC-games zo er­
varen Britten, een frisse wind 
willen laten waaien door de 
uitgekauwde Alien-franchise. 
Het is overigens niet de eerste 
keer dat CA games voor con­
soles maakt. Spartan: Total 
Warrior was een aardig hak- 
en-beuk actiespel en aan Vi-

l T * > - r
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De Motion Tracker is even 
simpel als doeltreffend en 
werpt je direct terug naar eind 
jaren zeventig, begin Jaren 
tachtig toen monochrome, 
vierkante CRT monitoren, VHS 
en bliepjes en streepjes op 
beeldschermen ongeveer het 
summum van hoogwaardige 
technologie waren.
Lindop: “Als het qua techniek 
niet in de Alien film zit of thuis­
hoort, is het ook niet aanwezig 
in onze game.”

Het geluid 
van gevaar
Tijdens mijn speelsessie word 
ik ongeveer halverwege het 
spel gedropt in een speciaal 
voor de hands-on aangepaste 
versie van de game.
Je ziet de wereld om je heen 
vanuit de eerste persoon, en 
via radiocontact met een ande-

I Helemaal out omdat Ie I 
te veel in space cake... ]

het al dun door m'n broek, 
terwijl er eigenlijk nog niets 
gebeurd is.
Een groot deel van de tijd ben 
ik op zoek naar tools en info 
om uiteindelijk een deur open 
te branden, waarna ik vi^een 
schacht bij een trap kom om 
zo op een hoger gelegen ni­
veau te belanden. Ook hier­
boven is het puzzelen, stoeien 
met machinerie en om de 
zoveel tijd de Motion Tracker 
checken om te kijken of dat 
vreselijke monster niet ergens 
in de buurt zit.
Exploratie vormt een groot 
deel van de gameplay en dat is 
hier een stuk lastiger dan in de 
meeste hedendaagse games. 
Je hebt wel een map maar die 
is veel simpeler en schemati- 
scher dan je gewend bent. 
Wanneer de Alien zich voor het 
eerst aandient, is dat nog al-

ALIEN FILM PROMETHEUS
De verwachtingen rondom Prometheus waren vooraf torenhoog gespannen maar de 

film hing aan elkaar van plot-gaten en ongeloofwaardige personages. Vermakelijk 

zeker, maar niet de ultieme gedroomde prequel op Alien(s) die critici en publiek 

hadden gehoopt. Kan Ridiey Scott de boel nog rechtbreien in de twee reeds aange- 
kondigde vervolgen? Wouter kijkt in zijn film-Glazen Bol.

§
 Prometheus was zo veelbelovend> 
een soort prequel/origin story van 
Alien, geregisseerd door de man die 
verantwoordelijk was voor het origi­

neel: Ridley Scott. In de trailers droop de on­
heilspellende, macabere sfeer er al vanaf en 
ulteindelijk bleek het dan ook een prachtige 
film te zijn.
Maar alleen mooie beelden was voor vele 
Alien-fans en filmkijkers niet genoeg (ook 
voor mij niet), en zij keken dan ook dwars 
door het oogverblindend mooie laklaagje 
heen, waar zij een plot zagen dat zó mank 
was, dat het aan achterlijk grensde. Oorzaak: 
een script dat zo vaak herschreven en aange­
past was, dat het ai jaren geleden alle vorm 
en logica verloren had.

iü . I

Maar goed, het grote publiek vindt mooie 
plaatjes genoeg en dus scoorde Prometheus 
alsnog als een malle in de bioscopen, waar­
door er een vervolg gaat komen. Zal dit net 
zo'n prachtig ingepakt, debiel verhaal wor­
den als de eerste?
Ik denk dat die kans klein is. Niet alleen om­
dat de scriptschrijvers van het eerste deel 
niet terug zullen keren (we weten zelfs niet of 
Scott weer zal regisseren), maar ook omdat 
deze film waarschijnlijk een stuk korter op 
zich zal laten wachten, omdat studio’s liever 
eerder dan later^gald zien. Dat betekent dat 
er minder tijd zal zijn om te knoeien met het 
script, wat natuurlijk wéier andere nadelen 
met zich mee kan brengen, maar zo'n slor­
dige zooi als het verhaal van Prometheus zal 
de veelbelovende nieuwkomer Jack Paglen 
niet van deel 2 maken. Tenzij Ridley Scott, 
die een groot man is in Hollywood, zich er 
weer mee gaat bemoeien, gaat twijfelen en 
wat andere mannetjes met het script zal la­
ten knoeien. Is dat het geval, dan zullen mijn 
verwachtingen wat lager zijn en de teleurstel­
ling weer kleiner...

re crewmember krijg ik de op­
dracht naar een bepaald deel 
in het ruimtestation te gaan 
om de stroom in te schakelen 
en een terminal te hacken.
Al meteen is de spanning om 
te snijden. Helemaal als ik 
de eerste dode lichamen zie; 
de resten van een afschuwe­
lijke slachtpartij. De sound- en 
lichteffecten doen de rest: bin­
nen een paar minuten loopt

leen maar te horen. Met m'n 
koptelefoon op bedacht ik me 
gelijk dat ik meer schone on­
derbroeken in m’n bagage had 
moeten stoppen. Jezus, wat 
een angstaanjagende shit! 
Geen gekrijs, gebrul of gesis 
maar het bonkende geluid 
van iets groots dat zich voort­
beweegt en onderweg voor­
werpen wegduwt. Het is niets 
minder dan zenuwslopend.

Niet gescript
De Alien is dan ook de ster 
van de game. De makers zijn 
duidelijk niet over een nacht 
ijs gegaan bij het tot leven 
wekken van het monster der 
monsters.
Lindop: "De Alien is een jager, 
ze is op zoek naar je en heeft 
maar één doel: jou uitschake­

len. We wilden haar groot en 
angstaanjagend maken, maar 
ook zoekend en speurend. Le­
nig, snel en dodelijk. Natuurlijk 
weet iedereen hoe de Alien er 
uitziet, maar het ging ons om 
de finesses, de details. Ze is 
verreweg het meest gedetail­
leerde object in de complete 
game.”

'De spanning is zenuwslopender 
dan bij voortdurendeiconfronta- 
ties meLmonsters

Het knappe van de Alien in 
Alien: Isolation is dat het mon­
ster niet scripted is. De ma­
kers hebben een uitgebreid 
A.l.-systeem ontworpen waar­
bij het Buitenaardse Wezen op 
allerlei verschillende zaken re­
ageert en tegelijkertijd eigen, 
steeds wisselende routines 
kan toepassen. Aangezien ik 
meerdere keren op pijnlijke 
wijze gestorven ben, kan ik dit

, 0 7 w

Als Aliens tongzoenen I 
wordt het een bloedbad. I

I w e e tl®  * w e e t je

Fox heeft Creative Assem­
bly het originele artwork 
van de Alien film uit 1978  
verschaft. Diverse platen 
sieren het kantoor van 
de spellenmaker en zijn 
zo vintage cool dat ik me 
moest inhouden om ze niet ] 
van de muren te trekken 
en mee te nemen.

beamen, want het is uiterst 
doeltreffend. Routes uit je 
hoofd leren, gedragingen ti­
men, scripted gedrag... het is 
er niet en 't heeft dus geen zin 
om het te proberen. De situ­
aties zijn steeds weer anders 
en dat maakt je vijand onvoor-' 
spelbaar en vreselijk eng.

Uit de kast
Tijdens mijn vluchtroute naar 
een escape pod verborg ik mij 
bijvoorbeeld in een kast met 
een raampje waardoor ik naar 
buiten kon gluren. Wanneer 
je dan het enorme beest op 
een halve meter langs je ziet 
stampen, slaat je hart over.
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De Xenomorph kan zelfs haar 
neus tegen de kast aandruk­
ken waarna je automatisch 
Je adem inhoudt en naar ach­
teren leunt, en dat is ook Je 
enige redding. Wanneer ze 
wegloopt, is het zaak om Je 
snel uit de voeten te maken 
maar nog steeds is het gevaar 
niet geweken. Soms keert ze 
zich direct weer om, de an­
dere keer klimt ze omhoog, 
en weer een andere keer blijft 
ze stilstaan, wachtend op wat 
komen gaat. Het beest is vol­
komen onberekenbaar!
Nadat ik vopr-de tiende keer 
ontdekt werd, met alle lugu­
bere gevolgen van dien, be­
sloot ik de zaken anders aan 
te pakken en eens goed te 
luisteren naar de Alien. Het 
geluid dat ze maakt, verklapt 
namelijk deels haar gedrag, 
vertelden de makers mij. 
Lindop: “Als Je goed naar 
de Alien luistert, kun Je een 
beetje voorspellen hoe ze 
gaat reageren. De ademhaling 
van de Allen vertelt Je in wat 
voor gemoedstoestand ze is. 
Rustig, oplettend, gealar­
meerd, opgefokt, patrouille­
rend... maar die stances kun­
nen van het een op het ander 
moment omslaan, haha."
De tip helpt... een beetje. Want 
alsnog leg ik een paar keer op 
gruwelijke wijze het loodje. De 
sterfscènes zijn trouwens ook 
steeds anders. De ene keer 
hapt het beest Je gezicht eraf, 
de andere keer word Je geknakt 
alsof Je een rietje bent en weer 
een andere keer doorboort ze 
Je in een vingerknip.
•Wanneer ik uiteindelijk de vei­
lige ruimte bereik die de radio­
stem me toeschreeuwde, volgt 
een scripted deel waarbij het

i I

ruimteschip ontploft 
en ik de ruimte in 
geslingerd word... 
waarna het beeld i  
op zwart gaat. Ê

Enger,
intenser,
heftiger
De eerste speel- ,,
sessie met Allen:
Isolation heeft 
absoluut indruk op 
me gemaakt en is r  
enger, intenser en hef­
tiger dan al die Alien-spel- 
len die de afgelopen tien Jaar 
de markt bevuilden. Natuurlijk

,..„ At

heb ik slechts een klein deel 
van de totale game geziefi, 
maar ik heb in die paar uur al 
meer plezier gehad dan met 
het complete misbaksel van 
Gearbox.
Tegelijkertijd blijven er veel 
vragen. Hoe werkt precies 
het craft-systeem waarvan ik

kleine hints zag (er 
liggen her en der ->>
tools en onderde- 
len verspreid)? ~ 'm M  
En aangezien ex- w
ploratie en puzze­
len een grote rol gaan spelen, 
vraag ik me ook af hoe de ma­
kers voor genoeg variatie gaan

j *  zorgen. Het
‘ga naar B om A 

V te openen maar
daarvoor moet 

Je eerst bij C een 
schakelaar omzetten'... 

- dat principe kennen we in­
middels wel.
Daarnaast spelen melee wa-
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VERWACHTING JAN:
Alien: Isolation grijpt terug naar de eerste Alien film en dat zie Je in alle onderdelen van de game 

terug. Dit kon eindelijk wel eens de game worden die de franchise zo hard verdient.

+  De Sfeer.
+  Dé Alien.
+  Low-fi sci-li. 
~ Graphics.

pens wel een rol maar hoe en 
tegen wie Je die moet inzetten, 
is nog onduidelijk. Met een lo­
den pijp op een Allen slaan, 
heeft namelijk weinig zin. Mijn 
inschatting is dat er vroeg of 
laat wel mariniers op de prop­
pen komen, en dat Je die dan 
mag neerrammen omdat ze te 
koppig zijn om te snappen dat 
Je weinig uithaalt met prop­
penschieters tegen een slij­
merig, zuurkwijlend monster 
van 450 kilo.
Ook denk ik dat Je ergens tij­
dens het spel wel een proviso­
rische vlammenwerper in el­
kaar mag sleutelen, maar toch 
zal de nadruk nooit op het ge­
bruik van wat voor wapens dan 
ook komen te liggen.
Al met al blijft er dus nog veel 
te gissen, maar de eerste er­
varing heeft mij aangenaam 
verrast. Het gaat te ver om nu 
al te spreken van een rehabi­
litatie van een van de beste 
sciencefiction franchises aller 
tijden, maar de makers en de 
game liggen op koers... ★

FIRST-PERSON SURVIVAL-HORROR /  
ACTION-ADVENTURE 
CREATIVE ASSEMBLY/SEGA 
Q3/Q4 2014
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camen met negenduizend gamers In een muffe hal 

h  t  klinkt niet echt als iets wat mensen vnjwillig

S:en was T "  "
Sertelt waarom dit iets Is wat je  juist wel wil.

DreamHack is met meer dan tienduizend 
aangesioten computers de grootste LAN-party 
ter wereid, maar eigeniijk is het meer dan dat. 
Je kunt het zien ais een gamefestivai. Zo was 
Wiidstyiez dit jaar de openingsact van Dream­
Hack en dat is geen kleine jongen.
Nu kiinkt LAN-party heei erg nerdy en net zo 
uncool als een limonadefeestje met slingers 
en zeifgeknipte confetti, maar ais je tegen je 
vrienden zegt dat je naar een gamingfestivai 
gaat, zulien ze misschien wat minder beden- 
keiijk kijken en geïnteresseerd zijn in wat je 
aliemaai over DreamHack te verteiien hebt.

Zweden
DreamHack vindt elk halfjaar plaats in Zwe­
den, het iand dat naast iKEA natuuriijk bekend 
staat om z’n iekkere wijven. ‘Ja, kan wei zijn, 
maar er zijn geen chicks op een LAN-party!',

I Twintig procent van de bezoekers had I 
I tieten, volgens Tjeerd. Maar zo te zien \
I was dus meer dan twintig procent vrouw...

y f

hoor ik je zeggen. Dat kiopt. Er zijn inderdaad 
geen chicks op een LAN-party... maar wel op 
een gamingfestivai! HA! Okay, om nou te be­
weren dat de helft van de gamers vrouw is, 
dat gaat inderdaad wat ver, maar ik durf te 
zeggen dat minstens twintig procent van de 
bezoekers op Dreamhack tieten heeft.
De Nederiandse Meiania 
Myiioti (22) is een van die 
chicks. Ze zit in het all-fe- 
maie Counter-Strike team 
Epsiion eSports en is van- 
zeifsprekend op DreamHack 
om te gamen, maar dat niet 
alieen: “Er is hier super- 
veei te doen, er zijn overai 
stands en je kunt mensen 
ontmoeten die je oniine 
vaak spreekt. Je kunt je hier 
gewoon nietverveien!”

Grote prijzenpot
Melania komt natuurlijk 
naar DreamHack voor het 
CS: Giobal Offensive toer­
nooi, waar ze helaas in de

DPEAMH/ld: t  srnsH. HAHAHA!

* Een groot deel van de bezoekers |

S gaat na afloop van het event I 
gelukkig weer terug naar een j 

I gesloten inrichting. I

beginfase ai werd uitgeschakeid. “Omdat 
ze hier de grootste prijzenpot ooit hebben 
($250.000,-), komen er vanuit de heie wereid 
teams ingevingen om hier mee te doen.”
Dat geldt niet alieen voor Counter-Strike, want 
ook de prijzenpotten voor de competities van 
StarCraft II ($80.000,-), DotA 2 ($50.000,-) en 

League of Legends ($30.000,-) 
zijn niet misseiijk.
Volgens Melania groeit eSports 
dan ook hard: “Professioneei 
gamen wordt steeds interes­
santer voor jongeren, en de 
grote bedragen die er tegen­
woordig in de competities zijn 
te winnen, speien daarbij een 
beiangrijke roi. Hierdoor wordt 
eSports steeds meer een sport 
dan een hobby."

Groter draagvlak
Voigens onze Counter-Strike 
chick komen die grotere prijzen­
potten door de toenemende 
beiangsteliing van de commu­
nity, want het aantai mensen

COMMUNITY PRIJZENPOT
Dit jaar is het prijzengeld van het Counter-Strike: Global Of­
fensive toernooi mede mogelijk gemaakt door de community. 
Die kon namelijk in-game a $2,50 skins voor wapens kopen, 
waarvan de opbrengst deels naar de prijzenpot op Dream­
Hack ging. Dat was zo’n waanzinnig succes dat er in een paar 
maanden tijd 250.000 dollar voor DreamHack beschikbaar 
was. Valve is van plan om gedurende het hele Jaar op deze 
manier toernooien te laten ‘sponsoren' door de community, 
zodat de CS scene weer springlevend wordt. Heel vet idee, en 
misschien wel het begin van een nieuw tijdperk voor eSports.

I  Melania komt met Epsilon eSports van 16  \
I tot 2 0  april weer in actie bij de Copenhagen I 
I Games in Denemarken. Volg haar op twitter I 
I (^MelaniaMylioti) en kijk hoe ze het doet! I

PU.NL I 040
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dat wil kijken 
naar gamers groeit 
enorm. “ Er worden steeds 
meer views gegenereerd, men­
sen vinden het leuk om te kijken 
naar evenementen of individu­
ele spelers. Dat stimuleert de 
eSports, want bedrijven zijn na­
tuurlijk geïnteresseerd in bereik."
En met dat bereik zit het wel goed.
De MLG (Major League Gaming) 
trok bijvoorbeeld in 2012 11,7 mil­
joen unieke kijkers, dat is een stijging 
van 334% ten opzichte van 2011 en de 
verwachting is dat 2013 opnieuw records 
gaat breken.
Het zorgt er in ieder geval voor dat de spon­
sors steeds makkelijker te vinden zijn, ook 
voor Melania: “Wij betalen niets als we op 
reis gaan; onze sponsors financieren de ge­
hele trip, en wij kunnen ons concentreren 
op het maken van headshots.”

eSports aside
De toenemende populariteit merk je 
bijvoorbeeld doordat de grote bioscoop­
zalen regelmatig nokkievol zitten om Een dikke tien voor deze elf.

eSports te kijken. Het kijken 
naar eSports-competities is 
dan ook een van de grote 
trekpleisters op Dream- 
Hack. Zelf werd ik bijvoor­
beeld erg enthousiast van 
League of Legends, waar 
het Nederlandse team 
LowLand Lions de halve 
finale bereikte.
Maar naast eSports is 
het gewoon tof om rond 
te lopen op DreamHack. 
Je kunt rondneuzen bij 
stands van bijvoorbeeld 
Logitech en Intel om alle 
nieuwste snufjes te bekij­
ken of gewoon al die dwa­
zen checken die er rondlo­
pen. Alleen, na twee volle 
dagen begint het toch te 
kriebelen dat je je eigen 
PC niet bij je hebt om 
lekker te gamen met je 

vrienden of clanmates. Want 
dat is en blijft de grootste 
kracht van dit evenement: je

BEDRIJVEN OMARMEN DREAMHACK
Hard- en softwarepartijen weten inmiddels dat op DreamHack een belang­
rijke doelgroep rondloopt, en het event bestaat tegenwoordig dan ook mede 
uit booths en stands van bedrijven als Intel en Logitech. Daar kun je gamen 
op de vetste en nieuwste hardware, je krijgt goodies mee en je kunt de nieuw­
ste muizen, toetsenborden, headsets en nog veel meer uittesten. Daarnaast 
worden veel teams gesponsord door deze bedrijven, en het is goed om te zien 
dat dergelijke multinationals een bijdrage leveren aan de scene en eSports. 
Ben je benieuwd hoe het er allemaal uitziet? Op PU.nl geef ik een tour van het 
hele event. Check www.pu.nl/dreamhack!

n

JU  HEBT IETS MET WOCTELS,

I H^MBXZDBBCOM UOEMEM ZE 

JE TOCH MBX PEE«, HAHAHA.

kunt lekker doen wat je zelf wil; geen gezeik 
van ouders, vriend of vriendin dat je te lang zit 
te gamen, datje nou eindelijk naar bed moet 
komen of dat het eten klaar is. Nee, je kunt 
je lekker concentreren op gamen, ouwehoeren 
en doen waar the fuck je maar zin in hebt.

i iiGamen, ouwehoeren 
en doen w aar the fuck 
je m aar zin in hebt."

Waarom hebben we zo'n dergelijk groot eve­
nement dan niet in Nederland? In Nederland 
is de scene wat kleiner en zijn de onderdelen 
waar DreamHack uit bestaat, gescheiden. Me­
lania: “Je hebt evenementen met stands en 
booths, zoals Firstlook, LAN-events waar je 
voor de fun kunt gamen en waar wel compe­
tities zijn, maar het prijzengeld niet aantrek­
kelijk is, en je hebt LANs die wat competitiever 
ingericht zijn met alleen toernooien en/of kwa- 
lificatieronden voor een groter evenement. De 
kracht van DreamHack is dat het al die onder­
delen samenvoegt.” K

http://www.pu.nl/dreamhack
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BROKEN AGE
Net als Serpent's Curse vroeg Tim Schafer van Double Fine 
om 400.000 dollar op Kickstarter waarmee hij een nieuw 
point and click adventure wilde maken. Dat Schafer een 
potje kan breken bij gamers werd al snel duidelijk; zijn Kick­
starter project - met als werknaam Double Fine Adventure 
- vergaarde meer dan 3,3 miljoen dollar! Het werd daarmee 
een van de meest succesvolle Kickstarter-campagnes ooit. 
De game heet inmiddels Broken Age en vertelt het verhaal 
van een jongen en een meisje in parallelle werelden; één 
fantasy en één sciencefiction. Het meisje moet opgeofferd 
worden aan een groot monster om haar dorp te redden, de 
jongen zit ondertussen gevangen in een ruimteschip, waar 
hij aangestuurd wordt door de boordcomputer.
Hoe beide verhalen samenkomen, is nog onduidelijk maar
Schafer heeft zijn Grim ___________________________
Fandango-streken dui- 
delijk nog niet verloren.
Net als Broken Sword ^
komt de game in twee ^
delen. Act I is inmid- ||i 1 ^  1 f  ̂
dels beschikbaar voor , *
PC en Mac, Act II ver- ._ ...^  . 1  .. .. |  ......... . «
schijnt in april/mei.

. ■ ^  » f

beeld een geheime la in een of het overdreven nadrukkelijk 
bureau te openen of een pistool noemen van een jaartal, geeft 
in een luchtschacht te vinden, aan dat Revolution Software 
Ook typisch adventure: heen graag wil voorkomen dat ga- 
en weer reizen tussen verschil- mers vast komen te zitten.

" J e  la ten  glim lachen terw ijl je 
o u d e  tijd en  h e r le e f t . . .  som s is 
d a t  gew oon g e n o e g ."

\ " S

lende locaties omdat je met 
nieuwe info en items nu opeens 
wél die deur kunt openen of die 
persoon kan overtuigen.

Hint, hint
Een probleem van The Serpent's 
Curse is de uitdaging, of beter 
gezegd, het gebrek eraan. De 
puzzels en scènes zijn verma­
kelijk, maar echt vastzitten zul 
je nooit. De clues liggen redelijk 
voor de hand en als je maar lang 
genoeg doorpraat met de perso­
nages kom je altijd tot de juiste 
conclusies. Het feit dat er iets in 
de omgeving overduidelijk blinkt

Mocht je tóch niet verder ko­
men, dan biedt het spel ook nog 
eens een HINT-systeem dat uit­
eindelijk de oplossing gewoon 
weggeeft. Ik weet het, je HOEFT 
die hint-knop niet in te drukken, 
maar je gaat het toch doen. 
Beter was er een soort muntjes- 
verdiensysteem geweest, zoals 
Professor Layton kent.

Poetin
Toch heb ik zeer genoten van 
dit eerste deel van The Ser­
pent’s Curse en dat komt voor­
al door de cast en de grappige 
situaties.

Het komt er veelal op neer dat 
George zijn conversatiegenoten 
chanteert of om de tuin leidt om 
verder te komen. Ook het wisse­
lend spelen met George en Nico 
is leuk gedaan.
Hilarisch is de schimmige, 
Russische miljonair Medovsky 
die één op één gemodelleerd 
is naar Vladimir Poetin. De 
man is een kunstverzamelaar 
en heeft in zijn kantoor onder 
meer een foto van hem en 
kolonel Gaddafi hangen. Hij 
claimt de eigenaar te zijn van 
het gestolen schilderij maar 
tegelijkertijd is het zijn bedrijf 
geweest dat het alarmsysteem 
van de kunstgalerie in Parijs 
installeerde. Een en een is 
twee, nietwaar? Of zit er toch 
meer achter?
Ook leuk: de terugkeer van en­
kele personages die in eerdere 
Broken Sword games opdoken. 
Het levert meerdere situaties 
op (George die naakt moet 
poseren en tegelijkertijd de 
stroom moet zien te saboteren) 
die je zullen doen grijnzen.

In 20 09  verscheen Beneath | 
a Steel Sky - Remastered 
voor iOS, de opgepoetste 
versie van Revolution Soft­
ware's andere klassieker.
Er zou een sequel komen 
op Beneath a Steel Sky 

als The Serpent’s Curse 1 
miljoen dollar op zou bren­
gen op Kickstarter. Helaas 
bleef de teller steken op 
$771,560. Toch blijf ik 
hoop houden.

En dat is in een notendop wat 
deze game doet: je laten glim­
lachen terwijl Je oude tijden 
herleeft... soms is dat gewoon 
genoeg. O
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CUT THE
Jurjens liefdesaffaire met Cut The Rope2 was 
kort maar heftig. Hij vond het spel achtereen­
volgens sympathiek, onmiddeliijk bevredigend 
en verkwikkend, maar later ook een tikje vals, en 
uiteindelijk toch wat onbevredigend. Om het allemaal 
een beetje te verwerken, deelt hij zijn emoties met jullie

Als characters in Cut the 
Rope gaan trouwen, 
beloven ze elkaar 
eeuwig touw. ;

De beste spelers zijn niet alleen 
goed in touwtjes doorsnijden, maar 

ook in knopen doorhakken...

Voor 89 cent haal ik Cut the 
Rope 2 in huis. 89 cent! Mijn 
sympathie is meteen gewekt; 
goedkoper kan het moeilijk wor­
den. En voor dat luttele bedrag 
krijg ik dan ook écht een AAA- 
ervaring. Tenminste, op een mo­
bieltje kan ik me eigenlijk niks 
beters wensen.
Zie hem zitten, die Om Nom, 
met z’n geweldige manieren om 
blijdschap, verwachting en te- 
leursteiling uit te drukken. Toch 
wel een van de leukste spel- 
mascottes die we de afgelopen 
tien jaar erbij hebben gekregen. 

Het beginfilmpje is geinig.
De presentatie 

geiikt. Ik 
snij met 
mijn ma­

gische vinger de eer­
ste draadjes door en 
ben blij.

Onmiddellijk 
bevredigend

Geen spel werkt zo onmiddel­
lijk als Cut the Rope. Er zit geen 
controller, knoppencombinatie, 
camera of uitleg tussen mijn 
lijf en wat er in beeld gebeurt.

Ik trek mijn vinger over een 
draadje om het door te snijden. 
Tik tegen een ballon om ‘m te 
laten knappen. Of tegen een 
magneet om hem te activeren.

tigste puzzels wel uitgevogeld. 
Het spel lijkt wel érg sterk op 
de voorganger.
De belangrijkste vernieuwing 
zit ‘m in de vriendjes die ik met

Ik ben niet te houden: ik speel de 
game in één ruk van drie uur u it/

De intuïtief voorspelbare fysica 
doet de rest.
Dingen vallen, rollen, kiepen 
om. Als ik een beetje ga kut­
ten, zijn de resuitaten grappig. 
Als ik doordacht en doelgericht 
te werk ga, geeft het een fijn 
gevoel van voldoening om het 
snoepje via de drie sterren bij 
het beestje te krijgen. Als ik 
een ster heb gemist, geef ik 
een tik tegen het omdraaipijl- 
tje om het level te resetten. En 
dan mag ik het onmiddellijk op­
nieuw proberen.

Verkwikkend
De meeste van de honderd 
levels haal ik in één of twee 
minuten. Soms moet ik wat 
ianger puzzelen, maar in hoog­
uit tien minuten heb ik de las-

een vingertik speciale dingen 
kan laten doen. Het leukste 
beestje is de blauwe variant die 
elke keer dat ik erop tik zich­
zelf dupliceert, en daarbij heel 
droog ‘bom’ zegt. Geweldig om 
het scherm zo ‘bom, bom, bom, 
bom, bom’ met van die beestjes

te vuilen. Of om op die manier 
dingen (inclusief Om Nom) om­
hoog of opzij te duwen in omge­
vingen die iets dynamischer zijn 
dan in de voorganger. Met dat 
soort verkwikkende gameplay 
ben ik niet te houden: ik speel de 
game in één ruk van drie uur uit.

Tikje vals
Heb ik de game na drie uur 
écht uitgespeeld? Nou, niet 
heiemaal. In elk van de vijf we­
relden bevinden zich naast de 
twintig gewone levels namelijk 
ook nog vier bonuslevels. Ik 
heb klavertjes nodig om toe­
gang tot die levels te kopen. 
Die klavertjes zitten op zulke 
gekke plekken in de levels ver­
stopt, dat het me soms onmo­
gelijk lijkt ze te pakken. En dat 
kiopt: ik moet power-uppakket- 
ten kopen (€ 3,99 - €  44,991!) 
om erbij te kunnen. Wat ook

kan: die bundeltjes met elk 
vier levels kopen voor 99 cent 
per bundel. Sorry hoor, maar 
daar heb ik effe geen zin in. 
Het voelt een tikje vals.

Onbevredigend
Na het voltooien van de honderd 
‘gewone’ ieveis, staat de teller 
op 300/360 sterren. Er volgt 
geen eindbeeld of indicatie dat 
ik iets heb gehaald of bereikt. 
Als ik na wereld vijf naar rechts 
scroll, staat er: ‘Er komen bin­
nenkort nieuwe levels aan!’ Dat 
is leuk natuurlijk, en voor die 
89 cent heb ik al genoeg ple­
zier gehad. Toch had ik liever

w eetje • w eetje
Cut the Rope 2  is het eer­
ste spel dat de Russische 
ontwikkelaar ZeptoLab 
ze lf uitbrengt, dus zonder 
tussenkomst van uitgever 
Chillingo.

Ik ben zelf ook wel eens aan Cut the Rope 
begonnen, maar kon er a l snel geen ~ 
touw meer aan vastknopen.

een situatie met 300/300 ster­
ren, een eindbeeld en ‘bedankt 
voor het spelen’ gehad. Daar 
had ik wel vijf euro voor willen 
betalen. Dat is het spel ‘zoals 
het is', zonder al die domme 
microtransacties, zeker waard. 
Hopelijk is mijn wrange ge­
voel over het onbevredigende 
einde een beetje weggeëbd 
als die nieuwe gratis levels zijn 
gearriveerd. O
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*H ere we go again’, roept Carl 
'CJ' Johnson ongeveer tien 
jaar nadat ik hem voor het 
laatst onder de knoppen had, 
Yep, direct is duidelijk dat de 
donkere dude nog niks aan 
coolness heeft ingeboet. En 
als ik effe later mijn homies 
Big Smoke en Ryder een Grove 
Street-boks geef, biggelt er 
zelfs een nostalgisch traantje 
over mijn wang. Tja, wie zegt er

krachtiger dan Sony's power­
house van weleer! Alles oogt 
haarscherp. Keerzijde is dat 
textures van dichtbij in pixel- 
brei veranderen, en dat het 
groezelige, stoffige karakter 
van Los Santos minder uit 
de verf komt. Het is wel héél 
clean allemaal.
Wat eveneens wennen is, is 
de besturing. Want hoeveel 
control-tweaks, -assists, -sliders

i l i i
W  •

nou nee tegen de kans de op 
één na beste GTA ooit opnieuw 
te spelen?

Stomdronken
Toch zijn er ook dingen ver­
anderd. De graphics, bijvoor­
beeld. Ik heb de PlayStation 2- 
versie van San Andreas er 
nog even bij gepakt, en bij 
deze is het officieel: mobiel­
tjes en tablets zijn anno 2014

en auto-aim Rockstar ook 
in deze port heeft gestoken, 
aan alles merk je dat het niet 
voor touchscreen ontworpen

Beter speel je  in de trein 
of bus met oordopjes in. 
Of wil je  echt dat andere 
passagiers van elke ‘fuck’, 
‘bitch’ en ‘nigga’ kunnen 
meegenieten?

"Zelfs voor de 
grootste bij- 
standtrekker 
een goede 
deal."

is. Neem de crossfiets. Ie­
dereen die ooit stomdronken 
naar huis is gezigzagd na een 
nachtje doorhalen, weet wat ie 
kan verwachten. Tip: rij geen 
agenten van de sokken!

Grove Street 4 Life
Echter, na een paar uur door­
bijten ben ik wel gewend aan 
CJ's soms clowneske esca­
pades. Wat overblijft, is een 
gigantisch avontuur, dat op 
sommige punten zelfs het 
almachtige GTA V aftroeft. 
Puur op het gebied van hu­
mor, mogelijkheden en schaal 
is er namelijk nog altijd geen 
sandbox-spel beter dan San 
Andreas - ook zonder nostalgi­
sche roze bril.

Tja, wat moet je  anders als 
je  wil joggen en je  kunt je  
gewichtjes effe niet vinden...

. 1
Ga maar na: in welke game de deur van het casino landen, 
kun je als door Cluckin' Bell- om vervolgens je hele vermo- 
burgers opgeblazen obesitas- gen op zwart te zetten? Pre- 
patiënt met een jetpack voor des. Grove Street 4 Life! O

IS SAN ANDREAS IETS VOOR JOU?
Is deze mobiele port van GTA: San Andreas jouw ding? Vier 
of vijf keer ‘jazeker’ als antwoord? Get die game, baklap!
1. Ik zit dagelijks minstens een uur in het OV.
2. In bed of tijdens lange toiletbezoeken game ik graag.
3. Ik heb het geduld van een engel.
4. Na Angry Birds en Candy Crush Saga wil ik ook wel eens 

een échte smartphone-game spelen.
5. Drie steden is veel vetter dan drie characters.

Voor nog geen zes euro hengel je de op één na beste GTA ooit binnen. En on­

danks het feit dat de controls soms aanvoelen alsof je  met een vrachtwagen 

door een Gymkhana-parkoers rijdt, is dat zelfs voor de grootste bijstandtrek- 

ker een goede deal.

Haal die OV-jaarkaart maar tevoorschijn. GTA: 
San Andreas biedt genoeg vertier voor minstens 
tien keer Maastricht - Groningen!

BASICS Q
SANDBOX-GAME 
ROCKSTAR NORTH /  
ROCKSTAR GAMES 
1 SPELER 
OUT NOW

PU.NL I 049
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SUPERMAN (1978)
D£ Gfl«e e.T. woPDT veewL 
cezieu ALS pe eepste game
10 DE GESCHIEDEOIS DIE 
lOCASHTE OP EEO GEUJK- 
OAMIGE PIEM. MAAP SUPEP- 
MAO WAS EP TOCH ECHT EEO 
GOEDE DPIE JAAP EEPDEP. 
DAAPOAAST lOTPODUCEEP- 
DE HET DE PAUSE-FUOCTIE, 
WAAPDOOP HET OODAOKS 
Z'0 GAMEBPEAKIOG BUGS 
EO COMPLETE GEBPEK AAO 
PUO, TOCH EEO MIJLPAAL GE- 
OOEMD MAG WOPDEO.'

SPIDER-MAN (1982)
DE ATAPI Z600 WAS DE EEP- 
STE SPELCOMPUTEP WAAPOP 
JE KOO WEBSLIOGEPEO. EO 
ZOALS WE ALLEMAAL WETEO: 
ZEKEP OIET DE LAATSTE.' 10 
DIT PIXELFEEST MOEST JE 
IETS WAT LIJKT OP EEO WOL- 
KEOKPABBEP BEKLIMMEO MET 
BEHULP VAO JE WEBSCHIE- 
TEPS, OM AAO DE TOP DE 
GPEEO GOBLIO TE ‘BEVECH- 
TEO'. HET GPEOSDE AAO FUO'

CAPTAIN AMERICA !N: 
THE DOOM TUBE OF 
DR. MEGALOMANN (1987) 
CAP MAAKTE ZIJO COMPU- 
TEPGAME-DEBUUT 10 DEZE 
COMMODOPE 6H/AMSTPAD 
CPC-TITEL, GEBASEEPD OP DE 
GELIJKOAMIGE COMIC-PEEKS. 
HET AMEPIKAAOS GEVLAGDE 
MAOOETJE GEBPUIKTE HIEP- 
10 Z'0 SCHILD OM VIJAODEO 
KAPOT TE GOOIEO EO UITEIO- 
DELIJK DE LAOCEPIOG VAO 
EEO PAKET MET EEO DODE­
LIJK VIPUS TE VOOPKOMEO. 
TIJDSLIMIET VOOP DE HELE 
GAME? EEO UUD.'.'I

THE AMAZING 
SPIDER-MAN (1990)
10 DEZE AKELIG TPICK<̂ ZD 
PLATFOPMEP MOEST JE 
SPIDEP-MAOS MUUPKLEEF- 
EO WEBSCHIET-POWEPS GE- 
BPUIKEO OM DOOP PAPE, 
DOOLHOF-ACHTIGE LEVELS TE 
MAOOEUVPEPEO. WAAPOA JE 
UITEIODELIJK MAP>J-JAOE UIT 
MVSTEPIO'S KLAUWEO DIEODE 
TE BEVPIJDEO. MEEST OP- 
VALLEODE WAS DE HEALTH- 
METEP: EEO BEELTEOIS VAO 
SPIDESf DIE BIJ ELKE HIT 
STEEDS VEPDEP 10 EEO SKE­
LETJE VEPAODEPDE, DAFUQ'?

X-MEN (1992)
DE PEVIVAL VAO DE COMICS 
DAOKZIJ DE X-MEO WEPD 
GEVIEPD MET EEO SIDE- 
SCPOLLIOG BEAT 'EM UP. 
EEO ZEEP VEPMAKELIJKE 
WELTEVEPSTAAO' JE KOOS 
JE VECHTEP UIT HET MAP- 
KAOTE GEZELSCHAP VAO 

OODEP AODEPE DAZZLEP, 
OIGHT CPAWLEP EO COLOS­
SUS, WAAPOA JE EEO HEEP­
LIJK POTJE MOCHT PAMMEO 
OP SEOTIOELS, JUGGEPOAUT, 
THE BLOB EO UITEIODELIJK 
OATUUPLIJK MAGOETO.

PU.NL I 050



WOUTER I VINDT HELDEN SUPER

I
ORIGIN STORY

W e SCHRIJVEN HET JAAR 

1933. DE POPCULTUUR WORDT 

GEDOMINEERD DOOR HELDEN 

ALS AAP/MAN TARZAN, DOC 

SAVAGE (DE VOORLOPER VAN 

INDIANA JONES) EN DETECTIVE 

DICK TRACY. INTERESSANTE 

PERSONAGES, MAAR ALTIJD REDELIJK IN DE WER­

KELIJKHEID GENESTELD, MET WEINIG TOT GEEN 

BUITENAARDSE, BOVENNATUURLIJKE OF -MENSE- 

LUKE ELEMENTEN ERAAN TOEGEVOEGD.

MAAR TOEN KREGEN TWEE MIDDELBARE SCHOLIE­

REN IN CLEVELAND EEN ERNSTIGE AANVAL VAN IN­

SPIRATIE, EN SCHREVEN EEN KORT VERHAAL OVER 

EEN KALE, TELEPATHISCH BEGAAFDE SCHURK DIE 

PLANNEN SMEEDDE OM DE WERELD TE VEROVE­

REN. HET VERHAAL WERD THE REIGN OF THE SU- 

PER-MAN GENOEMD EN DIENS NALATENSCHAP ZOU 

DE WERELD VOORGOED VERANDEREN...

DE HOOFDFIGUUR UIT HET KORTE VERHAAL LIJKT 

WEINIG OP DE MAN OF STEEL WAAR Z'N SCHEPPERS 

JERRY SIEGEL EN JOE SHUSTER HEM IN VERAN­

DERDEN. WANT NIET VOOR NIETS WAREN HELDEN 

POPULAIR TIJDENS DE JAREN 3 0 ;  HET WAREN PER 

SLOT VAN REKENING ZWARE TIJDEN, GETEISTERD 

DOOR EEN GEBREK AAN BANEN EN GELD VANWEGE 

DE BEURSCRASH IN '29, WAARDOOR DE EVIL PLAN­

NEN VAN EEN DUDE GENAAMD ADOLF LANGZAMER­

HAND VORM BEGONNEN TE KRIJGEN.

NEE, DE MENSHEID HAD HOOP NODIG.' DE WE­

RELD KON WEL WAT GOEDHEID GEBRUIKEN.' DUS

L5

WWV

7 1

i  f ' p;?:
PROTOTYPE
BLoeoeDie Foee-poAMm
P U Z ie p ,  M U K Z IJ  HAAST GOD- 

I DELIJK GESTOOPDE POWEPS.

f f

FREEDOM FORCE
HUMODISTISCHe SUPEPHELDEÜ SPOOf. 
[SID̂POJECTJE V/U) DE HAKEPS VAU BtOSHOCK.

C IT Y  OF HEROES
WAAPlU JE 3E EIGEiU 

I SUPEPHELD KUUT MAKCU. 
I U/ET M 6£P  OUPEP OUS...

TOEN HET CHARACTER IN 1938 UITEINDELIJK 

GEPUBLICEERD WERD IN ACTION COMICS NR. 1, 

WAS SUPER-MAN VERANDERD IN SUPERMAN^ EEN 

KOENE, KNAPPE MAN VAN STAAL. HIJ WAS GEBO­

REN OP EEN PLANEET GENAAMD KRYPTON, (TOEN 

NOG) OPGEGROEID IN EEN WEESHUIS OP AARDE, 

KON TIENTALLEN METERS VER SPRINGEN (NOG 

NIET VLIEGEN) EN WAS ZO SNEL ALS EEN TREIN 

(WAARSCHIJNLIJK OOK ZO STERK).

GEHULD IN EEN PAK VAN FELLE PRIMAIRE KLEUREN, 

REDDE HIJ LOIS LANE VAN KIDNAPPERS TERWIJL 

ZIJN ALTER-EGO CLARK KENT ALLEEN MAAR KON

INFAMOUS
KE£HISCHAUG£P £U KWALITATIEF 
B£T£P DAU PPOTOTHPE. MAAP VEPSE- 
LIJKBAPE SEPIE. D££L 3 WOPDT 8PUUT. 1

?  J -

THE WONDERFUL 101
£PG J/lPflüS. m A P  VOLGEUS SANIUEL EU UOG 
DPIE AUDEPE m U S E U  OOK EPG LEUK. f' ̂

b o o g e r m a n
DIT KPIJG JE ALS JE  
SUPEPHELDEU UIET 
SEPIEUS UEEMT.

SMACHTEN NAAR HAAR BEWONDERING. SUPER­

MAN WAS DE ALLEREERSTE SUPERHELD EN NA 

HEM ZOU DE WERELD VAN ENTERTAINMENT NOOIT 

MEER HETZELFDE ZIJN...

ULTIEME SUPERHELDNESS
SHUSTER EN SIEGEL HADDEN NOOIT KUNNEN DRO­

MEN DAT HUN CREATIE EEN KLEINE 75 JAAR LA­

TER, GEHESEN IN EEN WAT MINDER KLEURRIJKE 

OUTFIT, EEN HALF UUR LANG FLATGEBOUWEN ZOU 

PLATSTAMPEN IN EEN 225  MILJOEN DOLLAR 

KOSTENDE FILM. OF DAT EEN EVIL VERSIE »

X-MEN: CHILDREN OF 
THE ATOM (1995)
DE ££PST£ KUOKGANiE M£T 
MflPV£L CHflPflCT£PS lU D£ 
HOOFDPOL, £IU H£T WAS 
OGEUBLIKKELIJK DUID£LIJK 
DAT SUP£PH£LD£(J GEMAAKT 
ZIJU VOOP EEU D£PG£UJK£ 
B£HAIUD£LIIUG. HUK) V£PSCHIU- 
L£ÜD£ POW£PS U££ÜD£IÜ 
ZICH UITMUUT£IUD VOOP SP£- 
CIAL EU ULTPfl MOVES EU EEU 
EDGH COMIC-ACHTIG STIJLTJE 
WAS PPIMA TE MAKEU MET DE 
GPAPHICS VAU DAT MOM£IUT. 
MOOI£ TIJD£U BPAK£U AAU..,

MARVEL VSCAPCOM2 
(2000)
ALL£S WAT (SUP£PH£LD£K)) 
FIGHT£PS VÓÓP H£T JAAP 
2000 G0£D D£D£ü, D££D 
MAPV£L VS CAPCOM Z B£T£P. 
WAS D££L 1 (JOG ££IU COMBI- 
UATI£ VAW AUL£ GOEDE ELE- 
M£ÜT£IU VAU DI£US VOOP- 
GAUG£PS (ZOALS K-M EU VS. 
STP££T FIGHT£P EU MAPV£L 
SUP£P H£P0£S), D££L 2 
P£PF£CTIOU££PD£ D£ FOP- 
MUL£ M£T EEU VAU D£ B£ST£ 
FIGHT£PS ALL£PTIJD£U ALS 
P£SULTAAT.

SPtDER-MAN (2 0 0 0 )
DIT (S 'M-. DE ALLEPEEPSTE 
FPEE-POAMIUG SPIDEP-MAU  
GAME. DÉ BLAUWDPUK VOOP 
ALL£ £P0P V0LG£UD£ ACTI- 
VISIOU SPIDEH-TITELS. HET 
W£SSLIUG£P£U WAS FAU- 
TASTISCH, DE COMBAT HEEP­
LIJK EU DE CAMEO'S VAU 
AUD£P£ MAPV£L-H£LD£U 
EU -SCHUPK£U TALPIJK. H£T 
£UIG£ PP0BL££M WAS PAT 
DE GAME ZÓ AMB(TI£US WAS, 
DAT DE LEUGTE EP 2WAAP 
0UD£P T£ LIJDEU HAD.

X-MEN LEGENDS (2004) 
EEU ACTIOU-PPG MET EEU 
SHITLOAD AAU X-MEU DIE JE 
KOU LEVELLEU EU DOOP TOP- 
DOWU L£V£LS KOU L£ID£U, 
0PG£L£UKT M£T EEU PPIMA 
V£PHAALTJ£, WAS PP£CI£S 
WAT H£T DIG(TAL£ UUIV£P- 
SUM VAU MAPV£L UODIG HAD. 
COMICS-LIEFHEBBEUDE PPG- 
SP£L£PS B£L££FD£U EEU 
W£PK£LIJKH£ID G£W0PD£U 
UATT£ DPOOM, Dl£ ALL££U 
UOG MAAP UATT£P W£PD 
M£T D££L 2.

THE PUNISHER (2 0 0 5 ) 
EEU VAU D£ WEIUIGE M-PAT£D 
MAPV£L GAMES, GEMAAKT 
DOOP D£ MAFKEZEU DIE 
LAT£P SAIUTS POW ZOU- 
D£U OUTWIKK£L£U. D£Z£ 
UUI£K£ TIT£L D00PT£ D£ 
SP£L£P lU EEU MIX VAU 
STEALTH- EU THIPD-PEPSOU 
SHOOTEP-GAMEPLAS). MAAP 
WAT lEDEPEEU VOOPAL IS 
BIJGEBLEVEU, ZIJU DE BPUTE 
QUICK KILLS EU DE UOG 
BPUTEPE TUTEPPOGATIOU' 
SCèUES. UOEM ZE GEPUST 
MAPTELSCEUES.' »



ALS OOK JOUW  HONGER NIET GESTILD IS  MET TWEE 

SUPERHELDENGAMES PER JAAR, DAN MOET J E  DE LAATSTE 

TU D  JE  MAALTIJD AANVULLEN MET PREE TO PLAY-TITELS. 
EN DAT IS  - SURFRIGGIN'PRISE/ - HELEMAAL GEEN STRAF/

4 . tNJUsnce: Goos a m o n g  us
DEZE flPP̂ PIE SflMEU MET OETHEDPEflUMS 
BRUTE FIGHTER GEEflUCEERD WERD, MOET HET 
UIET HEBBED VflD DE BRIEJflDTE GflMEPEflH. HET 
TIKKED, BflSHED ED SEEPED OP JE SCHERM IS 
DflMEEIJK ZO ODDIEP ED BREIDDODEDD, DAT JE 
ODDERTUSSED BETER EED BOEK KUDT EEZED. 
waar het bij EEKAAR SCHRAPED ED EEVEEEED 
VAD AEEE SUPERHEEDKAARTED WEET DE ECHTE 
DC-FAD TOT HET BITTERE EIDDE GEKEUISTERD 
TE HOUDED. ED DAT BITTERE EIDD VIDDT PEAATS 
AES JE IMMER WRIJVEDDE VIDGER TOT OP DE 

TWEEDE KDOKKEE IS AFGESEETED.

3 .  M A f m L  H B IH >eS
ODDADKS DAT DAVID BREVIK, DIE OOIT AAD 
DIABEO WERKTE, AAD HET HOOFD STAAT VAD 
HET MARVEE HEROES DEV TEAM, MOET JE GEED 
KEOOD VAD DE BEIZZARD DUDGEOD CRAWEER 
VERWACHTED. DE GAMEPEAH EIJKT ER WEE OP,
waar is extreew versiwpeed, waardoor

HET SPEE 'T VOORDAWEEIJK VAD HET HEEDED- 
VERZAWEEEEEMEDT WOET HEBBED. OP DAT VEAK 

ZIT HET OP ZICH WEE GOED, WADT HET ROOS­
TER BREIDT ZICH STEEDS VERDER UIT ED EEK 
CHARACTER HEEFT EED EEUKE HOEVEEEHEID 
SKIEES, WAAR EED SHITEOAD IS TOT DOG TOE 
WAT ADDERS. AAD HET WERK, GAZIEEIOD.'

I MARVei: W iNGBiS AlUAMX
A u  Ffll-FBOOK SPEEEETJE MAAR DAT MOET JE 'M DIET KWAEIJK DEWED. DEZE TITEE GAAT DAWEEIJK 
F Ït ODFATSOEDEÛ ÏtS wTt je pas ODTDEKT AES JE DE WUETIPEAHER EED KADS GEEFT ED 

1F ID IEDER GEVAE EEKE WEEK EFFE CHECKT WAT ER AEEEWAAE VOOR DIEUWS AADGEBODED 
DE TURD-BASED BATTEES KUDDED TADDEDKDARSEDD SPADDEDD ZIJD ED DE ^
*̂■111 <: ED OUTFITS ZIJD FUEE PRICED RPG-WAARDIG. AEEEED AE DE STRIJD TUSSED JOU ED DE ODT- 
W KEeLr OM ZO WEID G MOGEtux TE BETAEED VOOR ZOVEEE MOGEEIJK HEEDED ED CODTEDT S
Tets «u « J aef jaar id de bad houdt, het edige gratis iets dat beter is dad

flVÊÜGEPS flUUflOCE, IS 200WESCHIJ0. MflPGIWfl/lL BÊTEP. _________ ___

' .-éi i--'

2. M A R va p u m e  o u m  -
DARK R£IGN

DE TITEE ZEGT ID DIT GEVAE ZO GOED AES AEEES, 
WADT DIT IS ECHT GEWOOD PUZZEE QUEST MET 
EED RIJKE MARVEE-SAUS, IDCEUSIEF EED EEKKER 
AADTAE VERZAMEEBARE, UPGRADABEE SUPER- 
HEED-KAARTED, EED EUEEIG VERHAAETJE MET AF 
ED TOE SCHERPE TEKSTED ED FEITSEDDE EICHT- 
EFFECTED AES JE EOSGAAT MET SUPERKRACH- 
TED. DAARBIJ EOOPT DE MOEIEIJKHEIDSGRAAD 
ODGEDADIG STIJE OMHOOG ID DE HOOP DAT ER 
DA VEEEVUEDIG FAEED MASSAAE VOOR DIEUWE 
KAARTED WORDT GEDOKT, MAAR DAD KEDDED̂ 

ZE MIJ DOG DIET.'

Mental Trauma

f e w

THE INCREDIBLE 
HULK: ULTIMATE 
DESTRUCTION (2 0 0 5 )
DE VOOREOPER VAD PROTO­
TYPE ED DAT IS TE ZIED. THE 
HUEK RUKTE RAKETIDSTAE- 
EATIES VAD HEEIKOPTERS AF, 
PEETTE TADKS ED EIEP TE- 
GED WOEKEDKRABBERS OP. 
MAAR HET TOFSTE BEIJFT OM 
EED WEDSJE ID JE EDORME, 
GROEDE KDUISTED TE DE­
WED, EED SPRODG VAD TIED- 
TAEEED WETERS HOOG TE 
WAKED ED HET KEREETJE AES 
EED IDIOOT TE HORED GIEEED.'

MARVEL ULTIMATE 
ALLIANCE (2 0 0 6 )
DE OPVOEGER VAD X-WED 
EEGEDDS, AEEEED WARED DE 
SUPERHEEDED DU DIET BE­
PERKT TOT AEEEED DIE VAD DE 
X-WED COWICS. DUS KREEG JE 
DEZEEFDE ACTIOD-RPG GAWE- 
PEAY ID BETERE GRAPHICS, 
MET TOPPERS AES DAREDEVIE, 

WOEVERIDE ED SPIDER-MAD 
ODDER JE KDOPPED. EED GE- 
DOT DAT DIET MIDDER WERD 
ID DEEE 2, ED DOOIT HAD 
MOETED STOPPED...

MARVEL TRADING 
CARD GAME (2007)
MISSCHIED DIET EED VAD DE 

AEEERBESTE MARVEE-GERE- 
EATEERDE TITEES, WAAR WEE 
REEATIE-VERWAAREOZEDD 
VERSEAVEDD. JE HOEFT DIET 
EEDS VAD CARDGAMES TE 
HOUDED OW HIER VERSEID- 
GERD AAD TE RAKED; HET 
EDIGE DAT JE DODIG HEBT, 
IS EED ODGEZODDE WARVEE/ 
SUPERHEEDED-EIEFDE. AES 
PSP/DS-TITEE STAAT HET GA- 
RADT VOOR WAADDEDEADG 
PEEE-SESSIES VAD WEER 
DAD TWEE UUR.

SPIDER-MAN: WEB OF 
SHADOWS (200B )
ACTIVISIOD KAKTE ER JARED- 
EADG EEK JAAR EED SPIDER- 
MAD GAME UIT, WAARDOOR 
DE KWAEITEIT ERVAD KWAK- 
KEEDE AES HET HUMEUR VAD 
EED DRODKED TAZMAADSE 
DUIVEE. WEB OF SHADOWS 
WAS DE BESTE FREE-ROA- 
MIDG SPIDEY-GAME SIDDS 
SPIDER-MAD 2 UIT 200M, 
HOEWEE HET HEEAAS GEED 
BRIEJADTE TITEE WAS. HOD- 

GERIGE SPIDDEMADS-FADS 
WARED ECHTER AEEADG BEU.'

X-«£A^ ORIGINS: 
WOLVERINE (2 0 0 9 )
GEBASEERD OP EEU CRAPPY 
FIEM, VORMDE ORIGIDS EED 
BIJZODDERE UITZODDERIDG 
OP DE FIEMGAME-REGEE; HET 
WAS EED PRIMA TITEE.' HET 
WAS ZELFS MET GEMAK EED 
BETER PRODUCT TE DOEMED 
DAD DE FEICK WAAR HET OP 
GEBASEERD WAS, WAT DIET 
ID DE EAATSTE PEAATS KWAM 
OMDAT WOEVERIDE'S KEAUWED 
EITERS BEOED UETED VEOEIED.



VAN HEM EEN CLOWN ZOU VERMOORDEN IN EEN 

■VIDEOGAME’ WAARIN NOG VEEL MEER SUPERHEL­

DEN ELKAAR DE STRATOSFEER IN SLAAN.

NOOIT HADDEN SHUSTER EN SIEGEL KUNNEN VER­

MOEDEN DAT ZIJ IN FEITE AAN DE WIEG ZOUDEN 

STAAN VAN EEN FENOMEEN DAT DOOR DE JAREN 

HEEN ALLEEN MAAR POPULAIRDER EN 'HOTTER' 

ZOU WORDEN, CULMINEREND IN EEN FILMSPEKTA- 

KEL DAT WERELDWIJD MAAR LIEFST ANDERHALF 

MILJARD DOLLAR ZOU OPLEVEREN= THE AVENGERS. 

NATUURLIJK, SUPERMAN IS AFKOMSTIG VAN EEN 

UITGEVER DIE UITEINDELIJK DC COMICS GING HE­

TEN, EN DE HYPERPOPULAIRE SUPERHELDEN-EN- 

SEMBLEFILM IS MOGELIJK GEMAAKT DOOR DIENS 

GROOTSTE CONCURRENT, MARVEL. MAAR ZON­

DER SHUSTER EN SIEGEL WAS ER MISSCHIEN WEL 

NOOIT EEN IR O N  MAN GEWEEST, OF EEN THOR, OF 

EEN SPIDER-MAN.

SUPES IS DE ADAM VAN DE SUPERHELDEN EN NA 

DECENNIA STAAT H IJ (ONDANKS DE WAT MEER 

EMO-VERSIE IN MAN OF STEEL) NOG STEEDS SYM­

BOOL VOOR HOOP EN AL HET GOEDE IN DE MENS. 

INDERDAAD, DE IRONIE ZIT HEM DAN OOK IN HET 

FEIT DAT DE ULTIEME MENS EIGENLIJK EEN RUIM­

TEWEZEN IS.

BATMAN= ARKHAM ASYLUM. EN JA, OOK BATMAN 

IS EEN SUPERHELD OOK AL HEEFT H IJ GEEN 

SUPERKRACHTEN, TENZIJ JE HONDERDTIEN 

JAAR OUD BENT EN JE HEM LIEVER EEN 

'MYSTERY MAN' NOEMT

GOLD II
in m id d e l s  z ij n  w e  IN EEN SOORT VAN 

GOLDEN AGE VAN SUPERHELDEN BELAND.

HET MARVEL CINEMATIC UNIVERSE IS EX­

TREEM POPULAIR MET IN TOTAAL ZO'N 5,5 

MILJARD AAN INKOMSTEN EN NOG VELE

OPMARS
EIGENLIJK HEBBEN VIDEOGAMES ALTIJD EEN BE­

SCHEIDEN ROL GESPEELD IN DE POPULARITEIT 

VAN SUPERHELDEN. HET SUCCES IS NATUURLIJK 

VOORAL TE DANKEN AAN COMICS, BEGINNEND IN 

DE GOLDEN AGE (VAN DE JAREN '3 0  TOT EN MET 

'50 ) WAARIN ONDER ANDERE BATMAN, SUPERMAN, 

CAPTAIN AMERICA EN WONDER WOMAN WERDEN 

GEÏNTRODUCEERD, WAARNA PAS IN DE JAREN '9 0  

WEER EEN ENORME PIEK TE ZIEN WAS MET DANK 

AAN DE X-MEN. DAARBUITEN HEBBEN ANDERE UI­

TINGEN ALTIJD GEWORSTELD MET VORM EN IN­

HOUD, EN WIST ALLEEN SUPERMAN= THE MOVIE UIT 

1978 DE JUISTE TOON AAN TE SLAAN.

PAS TWEE DECENNIA DAARNA WAS ER WEER EEN 

FILM DIE SUPERHELDEN SERIEUS NAM, MAAR 

NIET T D  X-MEN VAN BRYAN SINGER UIT 

2 0 0 0 .  ONDERTUSSEN MOESTEN GAMES 

HET VOORAL HEBBEN VAN FILMLICEN- 

TIES EN VEEL, HEEL VEEL KNOK- 

GAMES; MAAR ÉCHT INTERESSANT 

WERD HET PAS IN 2 0 0 9  MET DE 

ULTIEME MANIER OM BATMAN TE 

VERDIGITALISEREN IN DE VORM VAN

FILMS IN DE PIJPLIJN. ONDERTUSSEN TIMMEREN 

FOX EN SONY OOK FLINK AAN DE WEG MET HUN 

X-MEN EN SPIDER-MAN FILMS, ZULLEN BATMAN EN 

SUPERMAN IN 2015 SAMEN IN EEN FILM VERSCHIJ­

NEN EN KOMEN ER ZELFS SERIES OP NETFLIX VAN 

DAREDEVIL, IR O N  FIST EN JESSICA JONES. ER IS 

EEN STIJGING IN DE VERKOPEN VAN DC COMICS 

DANKZIJ HET NIEUWE TIJDPERK DAT THE NEW 52

INLUIDDE EN OOK ALLES VAN THE AVENGERS ZIT

SINDS 2012 IN DE LIFT

VREEMD GENOEG IS HET JUIST NU OPVALLEND

STIL OMTRENT SUPERHELDENGAMES. ACTIVI­

SION HEEFT DE AFGELOPEN TWEE JAAR MAAR ÉÉN 

THE AMAZING SPIDER-MAN GAME UITGEBRACHT, 

MEELIFTEND OP HET SUCCES VAN DE GELIJKNA­

MIGE FILM, TERWIJL ZIJ IN HET VERLEDEN JUIST  

MASSA’S SPIDER-MAN EN X-MEN TITELS DE MARKT 

INPOMPTEN. EEN ACTION-RPG ZOALS ULTIMATE 

ALLIANCE EN X-MEN LEGENDS HEBBEN WE SINDS 

X-MEN: DESTINY UIT 2011 NIET MEER GEZIEN.  ̂ EN 

HOEWEL INJUSTICE: GODS AMONG US EN LEGO 

MARVEL SUPER HEROES ABSOLUUT TOPTITELS 

ZIJN, WORDT DE GAME-INDUSTRIE NIET ECHT MEE­

GESLEURD MET DE ENORME GOLF AAN SUPERMAD- 

NESS DIE DE HOLLYWOOD-KRAKERS TEWEEG HEB­

BEN g e b r a c h t .

DUS IS HET NU WACHTEN OP DE NIEUWE VAN 

ROCKSTEADY, EN ALS DE ARKHAM-JONGENS IN­

DERDAAD ZO SLIM ZIJN ALS IK DENK, DAN KOMEN 

WE SUPERMAN DAAR ZEKER IN TEGEN. X

BATMAN: ARKHAM 
ASYLUM (2 0 0 9 )
BATMAIU W/)S lU DEZE GAAAE 
UIET flULEEU DE DETECTIVE 
DIE HIJ AL SIMDS 2'ü EER­
STE VEPSCHUUIIUG lU DE­
TECTIVE COMICS HOOPT TE 
ZUU. Ml)/)P EVEUEEUS EEU 
MflPTIflL flPTIST EXTPflOP- 

DIlUfllPE EU EEU STEflUTHy 
SflflS WflflP THUGS VflIU HU 
HUIU 8P0EK SCHIJTEU. DAT 
DEZE DPIE PIJLEPS OOK «OG 
EEÜS VERPAKT WERDEIU HU 
SUBLIEME GAMEPLAH, WAS 
OUGEHOOPD awesof^E.

MARVEL PINBALL (2010)
PHUBALLEIU IS EEU HEERLIJK 
TIJDVERDRIJF EU OMDAT EEU 
FHSIEKE KAST lU HUIS HALEU 
JE AL GAUW DUIZEUD EURO 
LICHTER MAAKT, KAU JE 
HET BETER DIGITAAL DOEU. 
BOVEUDIEU BESTAAU EP lU 
HET ECHT GEEU TAFELS MET 
THEMA'S ALS THE lUFlUIT̂ 
GAUUTLET, MOOU KUIGHT 
EU WORLD WAD HULK, DUS 
DOWULOAD DIE SHIT.'

DC UNIVERSE ONLINE 
(2011)
EEU MMO WAARIU JE JE EIGEU 
SCHURK OF SUPERHELD KUUT 
MAKEU BESTOUD AL, MAAR 
HET UUIEKE VAU DC UUIVERSE 
OULIUE IS DAT JE ZOMAAR 
BATMAU, WOUDED GIRL OF 
RED TODUADO KUUT TEGEU- 
KOMEU.' EEU PRIMA MMO DIE 
HET BLIJKBAAR OOK WEL AAR­
DIG DOET, AAUGEZIEU EP EEU 
PSM-VEDSIE AAUKOMT.

INJUSTICE:
GODS AMONG US (2013) 
MORTAL KOMBAT MET DC- 
HELDEU lU DE HOOFDROL. 
HET KLIUKT AWESONiE EU HET 
IS UOG BETER DAU DAT HET 
KLIUKT, WAARDOOR DE IET­
WAT TELEURSTELLEUDE HED- 
lUUERlUG AAU VOORGAUGER 

MORTAL KOMBAT VS. DC UUI- 
VEPSE EFFECTIEF GEWIST IS. 
BETER KOMT HIEP EEU DEEL 2 
VAU, MET UÓG MEER HELDEU, 
SCHUDKEU EU VEPUIETIGBA- 
PE ACHTEPGDOUDEU.'

LEGO MARVEL SUPER 
HEROES (2013)
UOG UOOIT EERDER ZATEU ER 
ZO IMMEUS VEEL SUPEPHEL- 
DEU EU -SCHURKEU lU EEU 
GAME, EU UOG UOOIT EER­
DER WADEU ZE ZO SCHATTIG, 
ZOUDED DAT EP DISPESPECT- 
VOL MET DE BPOU OMGEGAAU 
WERD. HET MARVEL UUIVEB- 
SUM lU LEGO-VORM IS BIJUA 
UET ZO LEUK ALS lU COMIC- 
OF FILMVORM, EU DAT IS EEU 
GROTE PRESTATIE.'



D a t Ubisoft haar franchises 
goed spreidt over de bestaan­
de gamepiatformen bewees 
de uitgever annex ontwikke- 
iaar al een paar keer op rij met 
hun Rayman spellekes.
Zo goed als de mobile game 
Rayman Fiesta (het mobiele 
broertje van Rayman Legends) 
is Pirates niet, maar toch is 
het een verdraaid leuke game 
geworden.

Zeeslagje-light
Laat ik eerst maar eens ver­
tellen wat Pirates m'et is. De 
game heeft namelijk geen zak

stealth kills, heeft het spel al 
helemaal niets van doen.
Wat het dan wel is? Een ultra-ar- 
cade variant op de naval game- 
play van AC III & IV. Verwacht 
echter geen tactische, com­
plexe zeeslagen of een soort Sid 
Meier's Pirates-achtig spel. Het 
is eerder zeeslagje-light, opge­
tuigd met een fraaie vormgeving 
en een heerlijk piratensfeertje.

Kanonnen
Feitelijk doe je niet veel meer 
dan navigeren langs diverse 
eilanden, je schip aansturen 
vanuit first-person, en andere

Zeeslagje-light, opgetuigd met 
een fraaie vormgeving en een 
heerlijk piratensfeertje."

meer te maken met Assassin's 
Creed. Er is geen groter, die­
per verhaal of spannend histo­
risch complot, en met over da­
ken klimmen en klauteren en

vijandelijke schepen aanvallen 
met je bulderende kanonnen. 
Alles is kinderlijk eenvoudig te 
besturen door middel van de 
aanraakbesturing en echt moei­

lijk wordt het verder ook nooit. 
Jij bent in dit geval de arrogante 
piraat Alonzo Batilla, die twee 
dingen heel goed kan: snel zei­
len (een soort verkapte races) 
en zeeslagen uitvechten (het 
belangrijkste onderdeel van de 
gameplay in Pirates).
Het werkt zoals gezegd alle­
maal super simpel. Schiet met 
je kanonnen op een vijandelijk 
schip met behulp van een afge­
bakende straal die zo breed is 
dat je je tegenstander bijna niet 
kén missen. Schiet de tegen­
stander op jou, dan kun je die 
aanval beantwoorden door met 
kettingen terug te schieten.

Bijna komisch cartoonesk zijn 
de dodge moves van je schip 
waardoor je razendsnel een kort 
stukje naar achteren of naar 
voren kunt manoeuvreren. De 
historische, quasi-realistische 
context van de oude AC-games 
is hier ver te zoeken, maar nog­
maals, dat gaat absoluut niet 
ten koste van de fun.

om je bemanning voortdu­
rend piratenliederen te horen 
zingen terwijl je een slinger 
aan het roer geeft.
Assassin's Creed: Pirates is 
geen game om uren achter 
elkaar te spelen: daarvoor 
zijn de missies te repetitief 
en had de gameplay wel iets 
uitdagender moeten zijn.

Zingende
bemanning
Visueel en geluidstechnisch 
zit het spel goed in elkaar. 
Het water golft en glinstert, 
de lichteffecten zijn prima te 
pruimen en het geluid en de 
muziek werken sfeerverhp- 
gend. Het is gewoon erg lêul<

Toch is het vrijspelen van 
betere bemanningsleden, 
perks en uitrusting leuk ge­
noeg om door te willen blij­
ven gaan, want zo wordt je 
schip steeds beter, en groei 
je langzaam uit to t de Schrik 
der' Zeven Zeeën. Moewa- 
haahaahaaaahaaaaargh! Q



(M RIO  PARTY 
ISLAND TOUR

O  Hoeveel 3DS-systemen bevinden zich 
momenteel in jouw huis?
A) Geen enkele. Ik heb een hekel aan alle kin- 
derachtlge shit die Nintendo maakt. Geef mij 
maar echte mannenspellen met automatische 
geweren en exploderende hoeren. Ik ben name­
lijk al veertien. 0
B) Ik heb één 3DS-systeem en dat is mijn bes­
te vriend. Op de sociale werkplaats gooien ze 
steeds mijn broodtrommeltje op het dak van de 
fietsenstalling, maar dat vind ik niet erg, want 
als ik thuiskom, wacht mijn 3DS op mij en mijn 
3DS is de enige die mij begrijpt. 1
C) Effe kijken hoor, mijn moeder heeft er nu vier 
en mijn broertje kreeg van Sint een 2DS, wat 
het totaal aantal 3DS-systemen in ons huis op 
elf brengt. De mogelijkheid om zo'n beetje het 
hele Mario Party via download play met drie 
anderen te spelen gaat in ons huis dus goed 
gebruikt worden. 3

Als je  aan paragliden doet boven \ 
Zeeland, heet 't dan deltavliegen?

^  Er verschijnt minstens één Mario Party op elk Nintendo- 
| f /  systeem, en dus valt dit feestje nu ook op de 3DS te

/  beleven. Beantwoord onderstaande vijf vragen en tel
'  de bijbehorende punten bij elkaar op om te zien of je 

 ̂ deze party moet bezoeken of skippen!

O  Ais ik zeg Mario Party op de 3DS dan 
zegjij...
A) Ik heb ze allemaal gespeeld, en vind het ge­
weldig dat Mario Party nu ook verkrijgbaar is 
voor de 3DS, ook al is dat systeem daar hele­
maal niet geschikt voor. 3
B) Sommige mensen vinden dat elke drol die 
Nintendo laat vallen naar bloemen ruikt, en die 
mensen zullen de schaamteloze uitmelkerij die 
Mario Party op de 3DS heet vast warm verwel­
komen, maar ik stink er niet meer in. 0
C) Ik vind het leuk om Mario Party met vrienden 
te spelen, maar dan het liefst gewoon op tv. 1

O  Waarom denk Je dat je  Mario Party: 
Island Tour niet oniine kunt speien?
A) Omdat de wegen van Nintendo minstens zo 
ondoorgrondelijk zijn als de regels van cricket. 1
B) Omdat Nintendo heel goed begrijpt dat een 
dergelijk gezelschapsspel alleen tot zijn recht 
komt wanneer je ervan geniet met mensen die 
je kunt ruiken. 3
C) Omdat Nintendo in een bubbel leeft die elk 
moment kan knappen. 0

O  Wat is voigens jouw de ideaie uitkomst 
van een potje ganzenbord?
A) Het is leuk dat geluk in het spel een grote rol 
speelt, zodat bijvoorbeeld iemand die voor zijn 
beroep kantoren moet schoonmaken ook een 
keer iets kan winnen. 3
B) Eén speler moet met zijn skills en fanatisme 
de andere spelers volledig kansloos van het 
bord spelen - als de verliezers vervolgens hui­
lend naar bed gaan, is het feest compleet. 1
C) De ideale uitkomst van een potje ganzen­
bord is dat de hele klotenzooi in de open haard 
wordt geflikkerd. 0

Q  Wat vind je  van minigames op een handheidsysteem?
A) Ideaal, even tussen de grotere games en verplichtingen door wat lichtvoetig 
vermaak scoren op mijn trouwe 3DS. Leuk dat het gros der tachtig minigames 
behoorlijk actiegericht en platformachtig is! 3
B) Ik heb al een mening over seksisme in games,
Gordon en het openstellen van de grenzen voor Roe­
menen en Bulgaren. Het lukt me even niet daar nog 
een mening over minigames op een handheidsys­
teem bij te vormen, sorry. 1
C) Minigames zijn een belediging voor de goede 
smaak van een handheldgamer, die zijn tijd beter in 
de werkelijk substantiële en emotioneel beklijvende 
ervaringen van Fire Emblem, Zeida, Bravely Default 
of Luigi’s Mansion op de 3DS kan steken. 0

Op de singleplayergame 
Bowsers Toren na, kun je  
alle spelborden 
en -varianten 
via download 
play m et één 
tot drie andere 
spelers spelen.
Daarvoor hoeft 
slechts één persoon het 
spel in zijn 3DS te hebben.

Wanneer je  5 of meer punten hebt gescoord, ga je vast wel wat plezier be­

leven aan Mario Party: Island Tour, Het is dan ook een alleszins degelijke 

Mario Party, al kun je  je afvragen of zoiets wel op een handheidsysteem zou 

moeten bestaan.

UI

In je eentje heb je na vier uur alles wel gezien 
en gedaan. Maar met vrienden kun je hier 
natuurlijk meer plezier uit persen.

BASICS Q
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MONSTER OF UNCHARTED SEAS
Eindelijk! Oceanhorn: Monster of Uncharted Seas, de game die 
door velen getipt werd als ‘de Zeida voor de iPad’, is beschik­

baar voor de Apple-tablet en -telefoon. Is dit inderdaad hét 
I avonturenspel geworden waar we op zaten te wachten? Jan 
F legde de game naast zijn grote voorbeeld.

: ' I

D a t de Finnen van Cornfox & 
Brothers fan zijn van The Le­
gend of Zelda-reeks is geen 
geheim. Ze hebben het in in­
terviews meerdere keren toe­
gegeven en zowel de gameplay 
ais de look van hun nieuwste 
game doen wel heel erg aan 
de kleine Nintendo-held in zijn 
groene maillot denken. Met

125

name The Legend of Zeida: 
The Wind Waker lijkt in som­
mige gevallen zelfs één op één 
model te hebben gestaan voor 
Oceanhorn.
Maar voor we de titel nu me­
teen afdoen als makkelijk ko­
pietje. zal ik de game eens 
zorgvuldig naast z'n inspiratie­
bron te leggen.

Uiteenzetting
Het begin van Oceanhorn is 
zonder meer vergelijkbaar met 
hoe de meeste avonturen van 
Link in de Zelda-reeks worden 
geïntroduceerd. Ook hier speel 
je een jong knaapje dat een 
groot avontuur tegemoet gaat

om de wereld te redden van 
een oud Kwaad.
Het grote mechanische 
zeemonster (dat mij eerlijk 
gezegd weinig angst inboeze­
mende) is origineel bedacht 
en ook het ontbreken van een 
prinses die zich voor de hon-

■- . • *• • •

derdste keer laat ontvoeren of 
betoveren, is een verademing. 
Toch zal je als knaapje ook 
hier een oude mentor hebben 
die je het juiste pad wijst, loop 
je binnen tien minuten kistjes 
te openen in een kerker en 
kom je vervolgens naar buiten 
met een zwaard en een schild 
om de wereld in te trekken.

Combat & 
progressie
Als hoofdrolspeler beschik je 
dus over een zwaard en een 
schild en later krijg je andere 
items zoals een pijl en boog en

I weetjo • weetje
Jammer is het ontbreken 
van iCIoud-sync tussen 
iPhone en iPaö, anders 
had je  Je progressie op de 
één, kunnen voortzetten 
op de ander.

bommen. Mmm... waar heb­
ben we dat eerder gezien? Pre­
cies, grootste verschil is ech­
ter da tje  als jonge held lekker 
kunt levelen en daardoor beter 
wordt en toegang krijgt tot 
nieuwe wapens en items. Zo 
neemt je Adventure rank toe,
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verbetert Je uithoudingsver­
mogen en ga zo maar door. 
Door meer vijanden te be­
vechten dan noodzakelijk is, 
sidequests te doen en chal­
lenges aan te pakken, stijg je 
sneller dan wanneer je slechts 
de hoofdverhaallijn volgt. Zo 
kent Oceanhorn dus zowaar 
een vleugje RPG waardoor je 
je afvraagt waarom The Zei- 
da-games eigenlijk altijd zo 
rigide zijn in het vrijgeven van 
items en wapens (hoewel dat 
met A Link Between Worlds 
voor het eerst eindelijk een 
beetje is opgerekt).

Artwork & stijl
De levendige, zonnige kleuren 
doen direct aan The Wind Wa­
ker denken, al is de cartoony 
stijl in Nintendo's meester­
werk net effe wat sterker 
aangezet. De manier waarop

er ook daadwerkelijk, want het 
spel mag toegankelijke puzzels 
kennen, de wereld verkennen is 
een puzzel op zich. Er zijn ver­
schillende hoofd- en kleinere ei­
landen, allemaal met hun eigen 
geheimen, avonturen en tem- 

^pels waar van alles en nog wat 
te halen en te ontdekken valt. 
Nergens staat er een grote pijl 
in beeld of een kompas dat aan­
geeft waar je heen moet. Bo­
vendien kun je vrijelijk backtrac- 
ken. Door te kletsen, bordjes te

artwork gebruikt wordt om het 
achtergrondverhaal te vertel­
len, is echter weer één op één 
overgenomen uit Zelda.
Zo mogelijk nog schaamte­
lozer is het weghakken van 
polletjes gras voor het vinden 
van muntjes en hartjes, en 
het ronddragen van kruiken en 
flessen die je vervolgens weer 
wegsmijt...
Datje een spel eert is oké, maar 
je kunt het ook overdrijven.

Personages
Waar de bosses fantasie­
vol ontworpen zijn, we­
ten de personages in 
de game bij mij geen 
emotionele snaar te 
raken. Niet dat de 
z ie len roe rse len  
van Link nu mij- ^  
lendiep gaan, I  ~ 
maar deze jonge ƒ 
held is nogal inwis- /  
selbaar en ook de ƒ 
rest van de cha- / 
racters weet geen |

diepe indruk achter te laten. 
Niet onoverkomelijk, maar op 
dit gebied hebben de makers 
nog het nodige huiswerk te 
doen voor toekomstige games.

"Een van de indrukwekkendste 
avonturen die ik in lange tifd op 
de iPad heb meegemaakt."

Vrijheid
Ook de mooie en sfeervol ont­
worpen kerkers spelen leentje­
buur bij Zelda al moet ik erbij 

zeggen dat 
"  - de puzzels

erin nooit 
■ echt uitda­

gend wor­
den. Een 

paar kisten verschuiven 
hier, een schakelaartje om­

zetten daar, af en toe een 
druktegel verzwaren... het 
is ‘ t bekende werk.
De eindbazen daarente­
gen zijn een stukje las­
tiger en vormen feitelijk 

puzzels op zichzelf. Hier zal 
je daadwerkelijk je wapens 

en items goed moeten inzet­
ten om je tegenstander(s) op 
de knieën te krijgen.

Een pluim is er voor de explora­
tie in het spel. Je vaart heen en 
weer tussen verschillende eilan­
den en dat geeft een heerlijk ge­
voel van vrijheid. Die vrijheid is

lezen en hints te verzamelen, 
vogel je het allemaal zelf uit, 
en dat is gewoon erg leuk. Het 
varen zelf verveelt ook niet, al 
was het maar omdat je op ^

een versnellingsknop kunt ram­
men en dan direct bij het punt 
belandt dat je op de zeekaart 
hebt aangetikt.

Nintendo
Je kan best kritiek hebben op 
Oceanhorn, maar deze game 
heeft het hart wel degelijk op de 
juiste plaats. Ik heb een heerlijk 
avontuur beleefd in een wereld 
die ondanks alles regelmatig 
aangenaam weet te verrassen 
en langzaam maar zeker steeds 
een stukje moeilijker wordt. 
Iedere iOS-gamer met een klop­
pend Nintendo-hart en alle Zel- 
da-fans in het bijzonder moeten 
Oceanhorn gewoon 
gaan spelen. O

Oceanhorn mag dan wel erg goed naar zijn grote voorbeeld hebben gekeken, 

het is een van de meest indrukwekkende, volwaardige avonturengames die ik 

in een lange tijd op de IPad heb gespeeld.

Dit is een avontuur dat je in lange sessies van f  
twee a drie uur zult spelen terwijl er zich een I  I »  
warm gevoel van je meester maakt. ^UREN

BASICS Q
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Mensen zijn dol op mythen, legenden en roddels, en dat zien we ook  ̂
terug in het medium videogames. Samuel neemt deze maand een ^  
aantal hardnekkige gaming-fabeltjes over Nintendo-games onder ^

de loep en vertelt je voor eens en altijd wat waar is en wat niet. ff•* 1 .

j* o

Vroeger, iiog voor liet internet net zo main­
stream was als kraanwater, leek er elke week wel 
een nieuw ‘broodje aap-verhaal’ te zijn bedacht 
over je favoriete game. Over geheime persona­
ges die slechts te unlocken waren door haast 
onmogelijke challenges te klaren, bijvoorbeeld.

Ü '  <

Kn hoewel die verhalen negen van de tien keer 
lariekoek bleken te zijn, geloofden we er stie­
kem toch vaak in. Wat is er immers leuker dan 
een goed mysterie, nietwaar?
Ironisch genoeg heeft de komst van het inter­
net deze mysteries helemaal niet van de kaart

geveegd. Integendeel; het wereldwijde web'^ 
wordt vaak juist gebruikt als het ultieme stuk^  
gereedschap om goedgelovige gamers de gek-^  
ste dingen wijs te maken.
Zeker over Nintendo-games is het aantal m y-^  
then haast onuitputtelijk...

In Pokémon Red & Blue kun je Mew vinden onder een vrachtwagen.”
]....... .u.. \.1............... ..... .u _______________ :...... I........ .1 ..m m Dat de legendarische Mew ironisch genoeg 

door een glitch in Pokémon Red & Blue als 
nog op legitieme wijze door iedereen gevan 
gen kan worden, heeft geen albreuk gedaan 
aan het zeer bekende gerucht dat hij onder de 
infameuze ‘vrachtwagen’ zou liggen naast het 
.schip de S.S. Anne.
kn ergens is dat niet zo raar, want waar­
om zou die vrachtwagen daar anders 
zijn neergezet? Dat hij alleen maar 
te zien en te bereiken is door op 
een heel specifiek moment Surf ^  
te gebruiken, is genoeg reden /  
om te vermoeden dat de wagen 
daar voor een specifiek doel is 
geplaatst. Zelfs anno 2014 zijn er nog ga-

mers die geloven dat er een connec-i ’ 
tie bestaat tussen die vrachtwagen- 
sprite en de kSle Pokémon.
Kr zijn veel variaties op deze mythe; 
sommigen beweren dat je slechts cle aanval 
Strength hoeft te gebruiken om de vracht­
wagen weg te duw'en, anderen zeggen dat je 
ook Cut moet gebruiken om de banden eerst 

lek te snijden ol dat je Mewtwo op de eerste 
I plek in je party moet hebben om het alle- 
L maal te laten werken.
F Alle varianten zijn echter

J  duizenden keren getest: er
1 ^ ^  ligt werkelijks niets onder

de vrachtwagen bij Vermillion 
(aty. Mew al helemaal niet.
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SAMUEL ZOEKT DE WAARHEID

“Japanse kinderen pleegden e?VY27̂  <> 
zelfmoord nadat ze in 
Pokémon Red & Green bij (
Lavender Town aankwamen.” i
We blijven even bij Pokémon, want een van de bekendste, duisterste en ^
hardnekkigste gaming-mythen allertijden is die over het zogenaamde \ 
‘Lavender Town-.syndroom’.
Lavender Town is een van de meest memorabele locaties in de game fl* 
omdat het de vrolijkheid van de rest van het spel vervangt door een ui- j 

terst naargeestige sfeer. Niet alleen vanwege de gameplay ' ,
■ A 'j^ *****̂ *̂ ' • 0̂-’ 'Tinet een Pokémon-begraafplaats bevrijden van de j

Ak .. geest van een overleden Marowak) maar ook vanwe- ^
6  ge de muziek; de Lavender Town-theme is een grie-

'l’l'l' l'"' ■■ -̂‘̂ l'ë '''‘-'’’‘-̂ ''’‘̂ *>ë‘-1̂ untje dat je nooit meer vergeet.
X  Volgens de mythe werden er kort na de Japanse i, ‘j
■ release van Pokémon Red & Green in 1996 hon- K
^  <̂ srden kinderen ziek vanwege Lavender Town en M
** pleegden er zelfs enkelen zelfmoord.

Dat moet haast wel kletspraat zijn, toch? Nou... grotendeels wel. Kr is ^  
geen enkel bewijs te vinclen in de media dat deze zelfmoorden daad- 
werkelijk hebben plaatsgevonden, wat wel aantoont dat dat gedeelte 1 
verzonnen is. Er zijn mensen die zeggen dat Nintendo bet in de doofpot I j
heeft weten te stoppen, maar dat is in dit internettijdperk bijna onmo- Ij 
gelijk (en daar hoort 1996 ook bij).
Wat echter wèl waar is, is dat Lavender Town een raar effect op het 
menselijk lichaam kan hebben. De originele versie van de Lavender ^J| 
Town-theme, zoals die te horen is in de Japanse versies van Pokémon 
Red & Green, bevat namelijk ‘binaural frequencies’. Dit houdt in dat je «  
linkeroor andere frequenties opvangt dan je rechter, wat in de hersenen 
verwarring kan veroorzaken en onder andere voor misselijkheid kan 
zorgen. Ook waren enkele van die frequenties extreem hoog, waardoor 
voornamelijk kinderen ouder dan ze- _ _ _ _ _ _  'Ü
ven en jonger dan twaalf ze konden 
horen. Creepy, maar waar!
Nintendo heeft de frequenties snel 
laten aanpassen; de Westerse releases 
van Pokémon Red & Blue hadden die 
frequenties dus niet meer, wat ver­
klaart waarom kinderen in Neder­
land vijftien jaar geleden niet massaal 
over hun Game Boys zaten te kotsen.

“Starwing bevat een freaky 
LSD-level met een depressief einde.’
Starwing (buiten Europa en Australië beter bekend 
als StarKox) was een geweldige railshooter die gra- T *  g ^  
tisch zijn tijd \'er vooruit was, dankzij het gebruik van 
de Super EX-chip.
Dat de polygoon-graphics bij sommige gamers rare
dingen in hun brein teweegbrachten, werd duidelijk door
het rare gerucht dat het spel een bizar gehein\ level zou bevatten dat
het beste omschrev'en kan worden als een psychedelische drugstrip.
Weinig gamers hebben van deze mythe gehoord, maar nog minder
mensen weten dat... het helemaal waar is! Als je de game op de hoog-

ste moeilijkheids-
) ' ” ( graad speelt, kun je
) tweede level
( • *  *  \  t soort vogel op-
( . .. * • * *  \  ) roepen door op een
) ( grote asteroïde te
( ( schieten. Dat slaat
( ...  ) helemaal nergens

shield ' "  ____ op, maar het is niets
f I........... J  I ■ ............1 ( vergeleken met wat

er gebeurt als je ver­
volgens door de vogel heen vliegt. Je komt dan in het geheime level 
‘Out o flh is  Dimension!’ terecht, waar je rondvliegt in een zwarte, 
golvende, vervormende ruimte vol met sterren en manen met creepy 
gezichten. Oh, en je wordt aangev'allen door papieren vliegtuigjes en 
een gigantische gokautomaat. Als je deze weet te verslaan, dan krijg 
je de eind-credits te zien alsof je het hele spel hebt uitgespeeld... maar 
vervolgens gaat de game door en krijg je een oneindige hoeveelheid 
vijanden op je af gestuurd net zolang tot je het loodje legt, waarna 
geïnsinueerd wordt dat bad-guy Andross het universum overneemt. 
Out of lhis Dimension! is relatief laat ontdekt maar is honderd pro­
cent echt, beste lezers, en het is net zo verknipt als de mythe beweert!

D o ti t f e s  iD  C(*)TOMDf»tie

iM et 2 ijD  ^ ie fe o fe e w ijs  W s>reD 

^D gsts 's 'D js 'geD tJ e c h t ”

“Er bestaat een cartridge van The Legend of Zelda: Majora’s Mask 
die de geest bevat van een overleden jongetje genaamd Ben.”
De ‘Ben Drowned’-mythe is een van de popu- deelde hij 
lairste en interessantste gaming-gerelateerde dingen dii 
mythen van de afgelopen jaren. zoals het
4chan-gebruiker Jadusable, een student ge- ken dialo( 
naamd Alex Hall, deelde in de loop van enkele opnieuw t
dagen zijn angstaanjagende ervaringen met spelen, Li
een tweedehands exemplaar van The Legend of doden, en 
Zelda: Majora’s Mask. de geest vi
Nou is Majora’s Mask met gemak al het duister- tridge, eer 
ste en engste deel in de Zelda-reeks, maar zijn met Ale 
exemplaar ging een paar stappen verder: het ver
probeerde met Alex te communiceren! n
In eerste instantie werd Alex beschul-  ̂
digd van het schrijven van een uiterst ^  a

kunstige ‘creepypasta’ (internettaal .
vooreen fictief horrorverhaal dat op ^  f } 11 -
internetfora gedeeld wordt en zich i /
zo verspreidt) maar Alex had iets wat \  
de meeste bullshitters niet hadden: vi- \  - /  r
deobewijs. Op zijn YouT’ubc-kanaal

, You shouldn’t have done that..

deelde hij korte filmpjes van alle gestoorde 
dingen die de Nintendo 64-game uitspookte, 
zoals het bedreigen van de speler door stuk­
ken dialoog van de game op rare momenten 
opnieuw te tonen, muziek achterstevoren af te 
spelen. Link op verschrikkelijke manieren te 
doden, en meer. Uiteindelijk leek het erop dat 
de geest van de originele eigenaar van de car­
tridge, een jongen genaamd Ben, via de game 

met Alex probeerde te communiceren om te 
vertellen hoe hij aan z’n einde was geko- 

’iien: via verdrinking.
^ 1 ^  Het verhaal verspreidde zich als een 

A griepvirus over het internet en
/ i '  duizenden mensen geloofden 

1 r  ' ■''olftl'-’s van Alex in com-
/  binatie met zijn videobewijs wa- 

/ '  ren angstaanjagend eebt. Totdat ie- 
/  mand aantoonde dat zijn videobewijs 

afkomstig was van een emulator

md Ben.
in plaats van een echte Nintendo 64 I"
gezien de te hoge resolutie van het beeld.
Alex gaf toe alles te bebben verzonnen en  ̂
een gebackte versie van de game te hebben ge- i 
bruikt om de enge beelden te fabriceren, maar \  
‘Ben’ was ondertussen al een dusdanig groot M 
fenomeen geworden dat de fans hem niet lieten ' 
sterven. Ben is nu een Alternate Reality Game 
geworden (een groots verhaal dat door duizen- ^  
den mensen wordt aangevuld, via meerdere 
mediavormen) waarin verteld wordt hoe de I j
geest van Ben ook andere vormen van techno- y 
logic wist over te nemen en hoe hij verbonden  ̂
is aan een apocalyptische sekte. j
Het Ben verhaal mag dan wel nep zijn, het is .J" 
ook een geweldig voorbeeld van een mythe 
die alleen in de 21e eeuw ontstaan had kun-  ̂
nen zijn. Lees het verhaal en bekijk de filmpjes , 
maar ecus een keer... en het liefst ‘s nachts, na- > 
tuurlijk K s'
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Hier had een review van The Walking Dead Season 2 
Episode 1 moeten staan, maar Wouter vond dat er 
belangrijkere zaken te bespreken waren.

Ik  schreef een review over The Walking lijk in twee groepen te verdelen: nieuwe 
Dead - All That Remains voor PU.nl, lezers, en lezers van de oude stempel, 
maar maakte daarin de fout om in m'n Ik wil het vooral over die laatste heb- 
intro en eerste alinea een klein beetje ben, want die groep vindt doorgaans 
te ranten over Beyoncé. Alhoewel, ‘fout’, dat vroeger alles beter was. Maar het 
dat is maar net hoe je het bekijkt. Eigen- valt me de laatste tijd op dat bij deze

______  lijk maar net tot welke groep je behoort, ‘conservatieven’ ook weer twee scho-
, Lezers van Power Unlimited zijn name- len te onderscheiden zijn:

Schooi 1:
De ‘vroeger hadden ju llie  veel meer
Dit leek altijd het overgrote deel van de 
oude lezers te zijn, en ik kon me daar 
ook wel een beetje in vinden. Per slot 
van rekening is er tegenwoordig geen 
serie meer die we steevast een 100 
geven, zoals vroeger Mortal Kombat. 
Er zijn geen onovertroffen topgames 
meer die gebombardeerd worden met 
een magere 65, zoals Bjorn ooit deed 
met Super Mario Kart. We hebben geen 
ruzie met uitgevers en volledig bezopen 
fotostrips zijn eveneens verleden tijd. 
Daarom proberen we de laatste jaren wat 
minder braaf te zijn. dat 'fuck you'-gevoel

schijt aan a lles ’-filosofie
een beetje te herpakken. Bijvoorbeeld 
door idioten zoals Graddus aan te ne­
men, de vormgeving weer lekker debiel 
te maken (thanks, Johnny!) en wat vaker 
'off-topic' te gaan in reviews en previews.

"We proberen de 
laatste jaren dat 
^fu(k you'-gevoel 
een beetje te her­
pakken."

School 2:
Het ‘ik groei op en de PU groeit n iet
Maar ja, je hebt lovers en je hebt ha­
ters, dus begint er de laatste tijd een 
nieuwe school een stem te krijgen. Zij 
vinden juist dat we niet genoeg infor­
matie verschaffen over games, dat we 
te veel uit onze nekken kletsen, we 
onszelf te cool vinden en dat ze daar­
om hun game-dosis beter ergens an­
ders kunnen halen. Als je dit artikeltje 
van mij nu leest, dan moet je ze haast 
wel gelijk geven, nietwaar? Maar dat is 
nou juist het hele punt!
Ken je het programma Viva La Bam van 
MTV? Nou. je hoeft het ook niet te gaan 
kijken, want briljant is anders, maar 
wat Bam Margera zegt aan het begin 
van elke aflevering, vind ik een van 
de vetste uitspraken OOIT. Eerst hoor 
je een overdreven stem zeggen ‘Bam

m ee’-gedachtegoed
Margera, what will he do next?’ Waarop 
Bam droogjes laat horen: ’Whatever 
the fuck I want.’
Dat is precies de mentaliteit die ik heb 
hier bij PU en waarvan ik weet - en ver­
wacht - dat anderen die ook hebben. 
Want iedereen, echt ie-der-een die bij 
Power Unlimited werkt, heeft vroeger al­
tijd de PU gelezen, of werkt er, zoals Ed, 
al bijna zo lang als het blad bestaat. En 
elke redacteur schrijft niet alleen wat hij 
zelf zou willen lezen in PU, maar ook wat 
hij vroeger had willen lezen. Dat is wat 
we van elkaar verwachten en het aller­
beste datje voor ons ’merk’ kunt doen.

‘Wat ga je vandaag 
schrijven, Wouter?’
‘W hatever th e  fuck I w ant.’ O

Check m’n conclusie en echte review van The Walking Dead: Season 2 

Episode 1 op pu.nl/AIIThatRemainsReview. Hoewel, ik heb het daarin ook 

over Beyoncé en dat kan natuurlijk zomaar in het verkeerde keelgat schieten...

ZIE PU.NL
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Noem  me ouderwets, maar ik 
betdal graag de volle mep voor 
een game. Microtransacties 
zijn wat mij betreft dan ook 
een slechte uitvinding, maar 
War Thunder laat zien dat het 
ook anders kan!

tent meteen uniocken door een 
paar echte euro’s te dokken. 
Echter, deze microtransacties 
zijn volledig optioneel, want al­
les dat je kunt kopen, kun je ook 
zelf vrijspelen. Het zijn dan ook

ÊÊ

Optioneel
War Thunder is een combat 
flightsimulator met de tweede 
wereldoorlog als thema. In de 
game kun je met een vloot au­
thentieke vliegtuigen online 
missies uitvoeren, en dat al­
les helemaal gratis! Voor het 
halen van je objectives krijg je 
experience en daarmee unlock 
je nieuwe vliegtuigen, wapens, 
skins en upgrades.
En hier komen de onvermijde­
lijke microtransacties om de 
hoek kijken. Na een aantal pot­
jes duurt het namelijk behoorlijk 
lang om weer level-up te gaan 
en nieuwe content vrij te spe­
len. Als je dan geen zin hebt om 
lang te wachten, kun je de con­

De dogfights 
zitten ver­
domd goed in 
elkaar!"

meer time-save packs, zoals we 
die kennen uit bijvoorbeeld de 
Need for Speed games.

jective is eigenlijk steeds pre­
cies hetzelfde. Er zijn genoeg 
maps om je bommen op te 
laten vallen, maar als je  elke 
keer identieke doelen hebt, 
gaat het snel vervelen. 
Gelukkig zitten de dogfights 
wel verdomd goed in elkaar! De 
luchtbattles met andere online 
spelers zijn ronduit spectacu­
lair. De game ziet er grafisch 
goed uit en dat maakt het ex­

tra vet als je rakelings langs 
elkaar scheert, of een dope kilt 
maakt en je tegenstander met 
een rotgang ter aarde stort.
De gevechten zijn super snel 
en zodra je je vliegtuig goed 
onder controle hebt, levert dat 
meesterlijke momenten op.

ook op twin-stick zetten en dat 
maakt het ju ist weer kinder­
lijk simpel. Elk niveau speler 
kan zo plezier beleven aan de 
game en de mayhem van 32 
spelers in de lucht.

PC poort

Mayhem
Het is lastig om aan te geven of 
War Thunder nou een simulator

Dogfights
Oké, je mag een gegeven paard 
niet in de bek gluren, maar toch 
ontbreekt het in War Thunder 
een beetje aan gameplay mo­
des. Je kunt - online - met z’n 
allen een vijandelijke basis te 
lijf gaan met een breed scala 
aan oude kisten, maar de ob-

Als een piloot ervoor uitkomt dat ie ■ ..
homoseksueel is, komt ie uit de k is t.: . - -  ■ . :  ̂ .

-. ...... -

of een arcade-game is; het is 
namelijk van allebei een beetje. 
Dat heeft vooral te maken met 
de besturing en de opties bij de 
gekozen moeilijkheidsgraad.
Je kunt de besturing zo moei­
lijk maken als je wil met als 
toppunt de simulatie bestu­
ring met de inside view. Ik had 
daarmee serieus moeite om 
überhaupt in de lucht te blij­
ven, laat staan een paar kills 
te maken. Je kunt de besturing

De dogfights zijn dus cool, 
maar gelijk ook het hoogte­
punt van de game.
Er zijn te weinig modes, er is 
geen goede tutorial en het 
menu is echt om te janken. 
Het is ontzettend onoverzich­
telijk en onlogisch. Simpele 
settings zijn niet te vinden en 
als je ze al vindt, weet je vaak 
niet wat ze in godsnaam doen. 
De menu’s zijn duidelijk niet 
bedoeld voor een console en 
de waslijst aan grafische op­
ties geven al aan dat dit wel 
een heel simpele PC poort is. 
Maar ach, het is gratis! Dus als 
je een PlayStation 4 hebt staan, 
is het zeker de moeite waard om 
War Thunder te downloaden. O

weeQe • w eelje
War Thunder wordt ontwik­
keld door Gaijin Enter­
tainment, de makers van 
Apache: Air Assault, Birds 
o f Prey en Birds o f Steel. 
De Russische devs zitten 
dus niet voor het eerst in 
de cockpit!



Een Game-Monument h€teft niet aMJd een Big Budget Tripie A game te z(fn 
die de Mauwdruk voor een compieet genre heeft neergelegd. Soms schuilt 
de kracht van een spel juist In de eenvoud ervan, o f In het gelaagde verhaal 
erachter. Juist om die redenen verdient Limbo volgens Jan een standbeeld.

lANS

“tH DISCIAIMIR: ^
Onderstaande tekst bevat ENORME [ 
SPOILERS, dus als je de game nog = 
niet hebt gespeeld, doe dat dan ■ 
eerst en lees deze tekst daarna. j

**Uncertain of his sister's fate, a boy enters Limbo." 
Met deze even bondige als nieuwsgierig makende 
omschrijving start het macabere meesterwerkje Lim­
bo. Het is ook het enige dat je als speler meekrijgt 
over de achtergrond van het spel.
De hoofdrolspeler (een jongen) heeft geen naam, 
geen tekst en zegt het hele spel geen woord, net als 
de spaarzaam aanwezige andere mensen/kinderen 
die je tijdens je reis tegenkomt.
Ook het spel zelf geeft geen enkele tekst en uitleg. 
Er Is geen tutorial, geen on-screen informatie of ver­
klarend menuutje. Een bewuste keuze van de Deense 
ontwikkelaar Playdead, want zo ben je al heel snel 
één met het spel.

Spanning
De onderhuidse spanning wordt nog eens versterkt 
door de magnifieke vormgeving van Limbo. De grap­
hics waren voor sommigen zelfs een reden om het 
spel als kunst te bestempelen. Limbo is in zwart witte 
inkt gedoopt en ondanks de ronde, cartooneske lijnen 
heeft het spel ontegenzeggelIjk een grimmige toon. 
Nog voordat je in dit platform-puzzel-adventure voor 
de eerste keer doodgaat (je sterft duizenden keren).

voel je al dat er iets niet piuis is en dat gevoel blijft 
het hele spel bij je.
De priemende witte oogjes van het (voor de rest git­
zwart vormgegeven) jochie, vormen een mooi con­
trast met de donkerte van Limbo. En dat terwijl je 
voelt dat het gevaar constant op de loer ligt. Beren- 
vallen. een enorme spin, ravijnen, vlijmscherpe sta­
ken. laserkanonnen. verschuivende platformen, ver­
pulverende blokken beton, roterende zagen, vloeren 
die onder stroom komen te staan, donkere poelen, 
speren werpende vijandjes... Limbo is de Dark Souls 
onder de platformers.
Ook de manier waarop het jongetje aan zijn eind

"M et minimale middelen 
zijn ronduit briljante puzzels 

in elkaar geknutseld."

komt, wordt steeds gruwelijk in beeld gebracht. Je 
wordt onthoofd, doorboord, gespiesd, geamputeerd, 
verbrijzeld, geplet, verdronken, geëlektrocuteerd en 
ga maar door. En dat steeds met huiveringwekkende, 
bloedspetterende, bottenkrakende geluldseffectjes.

Briljante puzzels
Limbo verdient sowieso al een standbeeld vanwe­
ge het feit dat ontwikkelaar Playdead (whafs in a 
name?) met minimale middelen ronduit briljante puz­
zels in elkaar heeft geknutseld.
Feitelijk kan je in Limbo voorwerpen duwen en trek­
ken, schakelaars omzetten, springen, rennen en 
slingeren... en that's it. Geen wapens, geen items, 
geen power-ups. geen speciale krachten of tijdelijke 
transformaties. En toch weten de makers met hun 
puzzels keer op keer te verrassen, te variëren en te 
innoveren.
De subtiele manier waarop bijvoorbeeld zwaarte­
kracht wordt ingezet om momentum te creëren 
waardoor je die ene sprong net wél haalt. Ook het 
stoelen met magnetische ondergronden waardoor 
objecten, inclusief het jochie zelf, van grond naar 
plafond gezogen worden en vice versa, vormen echte 
breinbrekers.
Een aantal keer in het spel boort een witte worm 
zich in je hersenpan, daarmee je looprichting over­
nemend. De worm zorgt ervoor dat je als een zombie 
richting je eigen dood wandelt, met als enige uitweg

de optie om te springen en jezelf zo richting zonlicht 
te leiden... waarna de worm schrikt en jij vervolgens 
gedwongen de tegengestelde richting op zal gaan lo­
pen. Het levert vele puzzelhoogtepuntjes op.

Voorgeborchte van de Hel
De sfeer, de gameplay, de besturing, de vormgeving... 
ze steken stuk voor stuk uitstekend in elkaar, maar 
het meest onder de Indruk ben Ik nog van de symbo­
liek en het verhaal achter het spel. Temeer omdat het 
geheel voor velerlei interpretaties vatbaar is.
Waar ik me in videogames vaak aan stoor, zijn de

weeljo • weetje
Limbo is ■ shame on us ■ in 
de PU slechts behandeld 
in de rubriek Snaai Games, 
de voorloper van Ook 
Gespeeld. Middels dit 
Game-Monument hebben 
we die schandvlek in ieder 
geval weggepoetst.
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oppervlakkige verhalen, de voorspelbare 
plottwisten en de archetypische persona­
ges die spelers behandelen alsof het kleu­
ters zijn die ‘Nijntje Viert Kerst' al een las­
tig te doorgronden raamvertelling vinden. 
In Limbo is het abrupte en tot nadenken 
stemmende einde verre van eenduidig: 
het levert stof tot nadenken en discus­
sie. Er is geen universele, duidelijke uitleg 
en dat geldt feitelijk voor het hele spel. 
Simpel gesteld is Limbo de plek die door 
katholieken wordt aangeduid als voor­
geborchte van de Hei. Daar kwamen de 
minimale zondaars terecht, bijvoorbeeld 

baby’s die stierven voor ze gedoopt konden worden. 
Limbo wordt ook vaak aangeduid als tussenwereld 
waarbij de aanwezigen zowel naar de Hel als de He­
mel kunnen gaan. Het jochie heeft blijkbaar nog een 
taak. het vinden van zijn zusje maar waarom? En 
waarom in Limbo?

Auto-ongeluk
De algemene opvatting is dat jij, de speler, in de 
game al dood bent, en pas echt rust krijgt als je uit­
eindelijk je zus vindt. Vlak voor het einde, na de laat­

ste puzzel, zweef je door een glazen wand, op 
een droomachtige manier, waardoor het glas 
vertraagd breekt en je landt in het bos waar je 
het spel ook begon. De cirkel is rond.
Dit is een sleutelscène in het spel. Verwijzen 
deze glasscherven naar een dodelijk auto-on 

geluk waarbij het jochie door de voorruit 
van de auto is geslingerd? Ook de laatste 
scène waarbij het kereltje eindelijk zijn zus 
ontmoet, is veelzeggend. Beiden kijken e 
kaar niet aan (besluipt de jongen zijn zus?) 
en als het meisje doorheeft dat jij achter 
haar staat, schrikt ze. Het volgende, aller­
laatste beeld met de aftiteling, is die van twee 
hoopjes restanten met zoemende vliegen... Zijn 
dat de twee dode lichamen van broer en zus?

Levensreis
Het spel zelf wordt door sommigen gezien als 
symbool voor de reis van het leven. Het gedeelte 
in het bos, de natuur, staat dan voor de jeugd en
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het gedeelte met de andere kinderen die je vijandig 
gezind zijn, staat voor de middelbare schoolperiode 
waarbij pesterijen en buiten de groep vallen bekende 
thema's zijn. De latere industriële levels staan voor 
volwassenheid waarbij de terugkerende routines van 
het werkend bestaan, evenals het afscheid van de 
fantasie centraal staan.
Het is een theorie die hout snijdt en de makers maken 
niet voor niets gebruik van bekende metaforen. De 
spin staat voor angst, de lopende band voor herhaling 
en routine, het hotel voor de stad en het volwassen 
leven dat daarbij komt kijken en ga zo maar door.

De bad guy?
Ik wil deze lofzang afsluiten met een theorie die even 
interessant als angstaanjagend is. Wat als het jochie 
in de game de bad guy is? Dat de kinderen die jou

"Je wordt onthoofd, 
doorboord, geamputeerd, 

geplet, verdronken, 
geëlektrocuteerd en ga 

zo maar door."

proberen te doden, beschermers zijn van je zus die 
weten dat jij je eigen zuster wil vermoorden? Dat alle 
valstrikken en machines het doel hebben om jou te­
gen te houden?
Ga maar na... het jongentje vertoont geen enkele 
vorm van emotie, rukt zonder problemen een enorme 
spinnenpoot uit het lichaam van het insect, gebruikt 
het drijvende lijkje van een ander kind als opstapje om 
een springpuzzel te kraken en lijkt totaal niet onder de

indruk van alle gevaren die zich op zijn pad aandienen. 
Wie zich de laatste scène nog eens voor de geest 
haalt, zal zich afvragen waarom de zus zo schrikt als 
ze doorheeft dat haar broer achter haar staat.
Ik zeg niet dat dit DE uitleg achter Limbo is, maar het 
geeft wel aan dat deze game veel verder gaat dan een 
sfeervol platformspelletje. Het heeft mij na het uit­
spelen in ieder geval nog weken beziggehouden... X



iPEGGLE
Vol trots kwam Florian zijn geïmporteerde Xbox O r^  
showen op de redactie. Hij sloot het apparaat aan 
en dook meteen in de Marketplace. Niet voor Dead 
Rising 3 of Forza 5, maar om Peggie 2 te  downloaden! 
Waarom, dwaas? Waarom?

D e  eerste Peggle heb ik he­
lemaal kapot gespeeld op de 
Xbox 360 en later zelfs nog 
een keer op de PS3. Toen Peg­
gle 2 werd aangekondigd voor 
de Xbox One liet ik dan ook een 
nat scheetje van opwinding, 
er zijn namelijk maar weinig 
games zo verslavend als Peg­
gle, en ik was hard toe aan wat 
nieuwe levels en characters...

Balletje
In Peggle 2 is het weer zaak om 
alle rode orbs weg te spelen in 
het level. Dat doe je door een

w eetje • w ee^e

Peggle 2  is een Xbox 
One timed exclusive. 
Uiteindelijk zal de game, 
net als het eerste deel, op 
alle platformen uitkomen, 
inclusief iOS en Android.

•.0

wel punten waard, en als je in 
je beurt genoeg punten haalt, 
krijg je een extra shot. Hele­
maal onderin het level beweegt 
een mand heen en weer en als 
je bal daarin belandt, verdien je 
eveneens een extra shot.
Je hebt tien ballen aan het be­
gin van ieder level, maar door 
veel punten te scoren en/of 
de bal onderin te redden, kun 
je er dus uiteindelijk meer per 
level krijgen.

Braindead
Zoals zo vaak met dit soort 
spellen, begint het allemaal 
vrij eenvoudig, maar loopt de 
moeilijkheidsgraad al snel op 
tot verdomd pittig.
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bruiken als je een van de twee 
aanwezige groene orbs aantikt. 
Vooral in de latere levels moet 
je goed nadenken over wan­
neer je die special moves inzet, 
want als je ze verneukt, is het

Er IS ook een variant op dit spel, en als je  daar 
het level niet haalt, degradeer je  naar een 
lagere divisie: Peggle Zwolle heet ‘t. _ ,

level gedoemd te mislukken. 
Het leuke van Peggle 2 is dat 
je het op zich weer compleet 
braindead kunt spelen, aan­
gezien er een hoop geluk bij 
komt kijken, maar als je er wat 
tijd in wil steken, kun je er echt 
beter in worden. Dan blijkt die 
op het oog zo eendimensionale 
game, toch dieper te gaan dan 
je denkt!

balletje vanaf de bovenkant 
naar beneden te schieten en 
dan maar te hopen dat het 
onderweg naar beneden rode 
orbs aantikt. Er zijn in een level 
altijd veel meer blauwe orbs die 
in de weg zitten en dus komt er

Verslaving

^  0  * © © © 0

Naast de nieuwe levels heeft 
Peggle 2 speciale Trials, waar­
in je levels moet halen onder 
speciale omstandigheden, en 
die ga je echt niet halen als je

"De Trial levels zijn nieuw, maar 
aan de gameplay is helemaal 
niks veranderd of toegevoegd."

een vleugje tactiek bij kijken (in 
de goede richting schieten) om 
zoveel mogelijk rode orbs met 
één balletje weg te krijgen.
De blauwe orbs zijn echter

De game kent verschillende 
werelden met elk tien levels. 
Om je te helpen is elke wereld 
gelinkt aan een character met 
een special move die je kan ge-

lukraak balletjes afschiet! Het 
geeft net dat beetje diepgang 
voor de hardcore spelers die 
zo verslavend werkt. Zodra je 
in de flow zit, schiet je die bal­
len soepeler dan Neo door de 
Matrix vliegt. j
Toch, alles bij elkaar is de 
content van Peggle 2 eigenlijk 
wel een beetje mager. Het lijkt 
meer een DLC pack in plaats 
van een volledig nieuwe game. 
De Trial Levels zijn nieuw, maar 
aan de gameplay is helemaal 
niks veranderd of toegevoegd. 
Ik had gehoopt dat PopCap= in 
dit deel helemaal los zou gaan 
met leipe characters en over 
de top levels, maar het is al­
lemaal wat veilig en braafjes. 
Zonde, dat kost Peggle 2 de 
Gold Award! O

w eetje • w ee^e
PopCap gaat de game 
ondersteunen met DLC. Als 
eerste komt er een gratis 
update die zowel offline 
als online multiplayer 
mogelijk maakt!



SENS
i n n  I GAAT VOOR GRATIsJ

ARS
In het land der succes­
volle iOS games, is de 

kloon veelal Koning. Is 
Sensei Wars een gevai- 

ietje beter goed gejat dan 
siecht verzonnen? Jan 

checkte deze gratis 
strategie-light game 
die speeit in een feodaai, 
cartoonesk Japan.

H e t aantal klonen van be­
staande games in de App Store 
is ongekend, en er wordt daar­
bij schaamteloos gegoocheld 
met'namen zodat de kloon in 
kwestie vrijwel automatisch 
opduikt als er op het ‘echte’ 
spel wordt gezocht.
Zijn het de makers van iOS- 
games die hun publiek min­
achten, of is de doelgroep 
te stompzinnig/te lui om het 
verschil in games te zien? Hoe 
dan ook. Cat Daddy doet zijn 
best om het van kopieën bul­

heel leuk spelleke. Het doet 
denken aan Samurai Siege dat 
op zijn beurt weer een mix was 
van Clash of Clans en Three 
Kingdoms. Kortom; de origina- 
liteitsprijs wint Sensei Wars in 
de verste verte niet.
Ook nu bouw je je dorpje lang­
zaam uit en ontgrendel je 
stapsgewijs nieuwe eenheden 
zoals monniken, ninja's en 
zelfs draken. Het upgraden van 
gebouwen en dergelijke kost 
behoorlijk wat tijd en als je 
die tijd wil versnellen, kost dat

kende strategische bouw-en- 
verdedig genre in ieder geval 
van vers bloed te voorzien.

Speel een draak vrij
Sensei Wars is de zoveelste 
Clash of Clans-kloon (allite­
ratie de-luxe) maar toch een

I weetje • weetje
Sensei is een Japans 
woord en wordt gebruikt 
ais aanduiding voor ieraar 
of iemand die zeer vaardig 
is in een bepaaide (vecht) 
kunstvorm.

gems... of je moet het geduld 
hebben van een boeddhisti­
sche schildpad en netjes blij­
ven wachten tot het moment 
dat je weer verder kunt spelen.

Vechtersbaasje
Leuk en zowaar origineel is 
dat de grote baas, de Sensei, 
niet alleen zichtbaar in beeld 
verschijnt, maar als personage 
ook speelbaar en door te ont­
wikkelen is.
Als kind zie je -  cliché, cliché -  
je dorp afbranden. Dat tekent 
je voor de rest van je leven. Je

zweert wraak en ontwikkelt tal 
van vechtstijlen volgens een 
heuse tech-tree waarbij ook 
een vleugje strategie komt 
kijken.
Daarbij moet je overigens niet 
denken aan niveautje Total 
War, StarCraft of Company 
of Heroes... het draait alle­
maal om het ‘outnumberen’ 
van je tegenstanders. Simpel 
gezegd; zorg dat je de beste 
troepen hebt en zorg dat je er 
zoveel mogelijk hebt.
De echte fun komt echter als 
de Sensei zich in de strijd gaat

mengen. Hij 
beschikt over 
een aardige 
trukendoos, 
zoals smij­
ten met 
vuurwerk en 
helende magie.
Nog leuker wordt 
het dankzij het RPG- 
element. Hoe beter je dorpje 
zich ontwikkelt, hoe hoger 
het level van je Sensei en 
hoe beter je  wordt in de drie 
skill trees; Tijger, Schildpad 
en Kraanvogel, respectievelijk

Aanval, Verdedi­
ging en Onder­
steuning.
Zo wordt je 
Sensei steeds 
beter en om- 

vangrijker en blijf 
je door spelen, al­

leen al omdat je wil 
weten wat voor coole 

moves dit koddige vechters­
baasje nu weer krijgt.

Tergend
Sensei Wars is een leuke 
game binnen een overvol 
genre dat tegelijkertijd nog wel 
wat tweaks kan gebruiken. Zo 
vind ik 24 uur wachten om iets 
te upgraden veel te lang en 
zou je ook meer werklui moe­
ten kunnen inhuren. Je moet 
behoorlijk briljant en geduldig 
zijn om in dit spel te vorderen 
zonder ooit te willen betalen. 
Het is mij tot nu toe nog gelukt 
om niks te lappen [we kennen 
je -  Ed] maar ik trok geregeld 
de laatste haren uit mijn kale 
bolletje. O
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GAMER BEN JIJ?
Goeclendcig, studenten, en welkom bij Kef 

eerste PU-s|^chpl0 5 ie-colle5 e. Vrd5en 
mo3 en r\6 het col e3e 3esteM worden vid 
de YolPostl, ddngezien professor Sdmuel 

niet grddg wjordt onderbroken. 
Vergeet geen ddntekeningen te mdken!

D e  hersenen van gamers zijn uiterst interessant, aangezien ze ontzettend vaak heftig ge- 
stimuieerd worden door bombastisch geluid en flitsende, kleurrijke beelden met immer rea­
listischere graphics. En laten we ook de uitstekende hand-oog coördinatie van gamers niet 
vergeten! Ja, de grijze massa van een gamer is een uiterst goed getraind orgaan.
Nog interessanter is echter hoe iemands gamegedrag invloed heeft op zijn of haar per­
soonlijkheid, en andersom. Daarom staat dit college in het teken van de negen belang­
rijkste gamertypen die ik de afgelopen jaren heb waargenomen tijdens mijn casestudies. 
Voor extra achtergrondinformatie over deze gamertypen verwijs ik jullie graag door naar 
mijn boek ‘Vrouwen Kunnen Niet Gamen en Andere Halve Waarheden over Gamers’. Online 
verkrijgbaar voor slechts € 69,69.

DE HIPSTER
Bijpassende PU-redacteur: Graddus 
Hipsters zijn gamers waarbij het verlan­
gen om serieus genomen te worden 
vaak doorslaat naar een nega 
tieve houding ten opzichte 
van het gehele medium video­
games. Ze spelen weliswaar 
de nieuwste games 
én genieten daar 
ook ontzettend van, 
maar uiten zich er 
desondanks toch 
negatief over. Hier­
mee hopen ze te 
laten zien hoe ver­
fijnd hun smaak wel 
niet is en hoeveel 
ze afweten van de 
gamegeschiedenis.
Om de echte, po­
sitieve meningen 
van een Hipster te 
horen, is het aan­
bevolen hen grote 
hoeveelheden al­
cohol te laten con­
sumeren.

DE SPORADISCHE
Bijpassende PU-redacteur: Tjeerd 
Sporadische Gamers halen gemiddeld één grote 
game per kwartaal (meestal een populaire sand- 
box-titel of militaire shooter; negen van de tien 
keer iets wat aangeraden wordt door de vele an­
dere Sporadische Gamers waar hij/zij mee omgaat) 
en spelen die zo nu en dan wanneer ze zich weer 
herinneren dat er een console onder hun tv staat.
De meeste Sporadische Gamers zouden best meer willen gamen, maar kunnen daar de tijd 
niet voor vinden, vanwege een veeleisende baan, intense studie en/of tijdrovende relatie. 
Sporadische Gamers hebben meestal bruisende privélevens, wat ervoor zorgt dat ze niet 
merken dat er vaak op hun wordt neergekeken door de Overige typen.

DE NON-GAMER
Bijpassende PU-redacteur: Ed 
“ Non-Gamers” zijn mensen die vroeger wel eens ge- 
gamed hebben en het soort van hebben afgezworen, 
of er simpelweg door omstandigheden nooit meer aan 
toekomen. Ze kijken naar hoe het medium geëvolu­
eerd is en wat nu de meest populaire games zijn, en 
vinden het maar ingewikkelde, gewelddadige rotzooi.
Op zich zouden ze best een controller willen oppak­
ken, ware het niet dat ze met het stigma rondlopen 
dat gaming veel te ingewikkeld is ‘met al die knopjes 
en sticks enzo'. Non-Gamers doen gamen vaak af als 
tijdsverspilling, zonder dat ze doorhebben dat ‘t dagelijkse potje 
Candy Crush dat ze op hun telefoon spelen óók gewoon gaming is.
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DE ENCYCLOPEDIE
Bijpassende PU-redacteur: Jan 
Er zijn gamers die dusdanig iang ga- 
men en er zo gefascineerd door zijn, 
dat ze alles over het medium lijken te 
weten. Ze slaan iedereen om hun oren 
met gaming trivia, namen van deve­
lopers en titels van gerespecteerde 
games, en denken over elke game 

! mee te kunnen praten. Er komt zel­
den iets negatiefs uit hun mond, en 
éls ze al kritiek uiten op een game, 
dan is het meestal door er een an­

dere game bij te halen waar ze wèl iets positiefs over kunnen zeggen. 
Deze Encyclopedieën besteden naarmate de jaren vorderen vaak net 
zo veel tijd aan het lezen van game-gerelateerde fora en bladen als aan 
het daadwerkelijke gamen. Laatje niet misleiden door hun grote game- 
verzameling en ‘street cred‘, en vergelijk hun reputatie eerst met hun 
daadwerkelijke gamerscore.

DE ULTRAGEEK
Bijpassende PU-redacteur: Wouter
UltraGeeks zijn gamers die naast gaming ook een grote passie hebben 
voor andere vormen van 'geeky' entertainment. Ze zijn meestal teleurge­
steld in het echte leven en grijpen daarom zoveel mogelijke vormen van 
escapisme aan. Naast games zijn ze vaak fanatiek bezig met comics, 
films, tv-series en/of bordspellen.
Van alle gamertypen 
hebben UltraGeeks

DE FANBOY
Bijpassende PU-redacteur: Jurjen
Fanboys zijn meestal opgegroeid met de consoles van één specifieke 
developer, waardoor ze een emotionele, bijna onlosmakelijke connectie 
hebben met dat bedrijf. Daardoor blijven ze altijd de 
machines en games van diezelfde ontwikkelaar pre­
fereren, zelfs wanneer er concurrerende 
producten op de markt zijn die wellicht 
ondertussen beter bij hen passen.
Fanboys zijn er in alle soorten en maten: 
zo heb je bijvoorbeeld de nostalgische 
Nintendo-fanboys die blind lijken te zijn 
voor degelijke hardware en de arrogante 
PC-fanboys die een bijna Arische liefde 
hebben voor hun krachtige apparaat 
{zelfs wanneer er nauwelijks goede 
games zijn die daar gebruik van maken).
Fanboys zijn zich tegenwoordig zeer 
bewust van hun beperkte blikveld en 
de bijbehorende negatieve connota­
ties, en doen daarom vaak alsof ze 
ook van andere platformen genieten.

J

gemiddeld het minst 
vaak geslachtsge­
meenschap, al komt 
het gelukkig redelijk 
vaak voor dat twee Ul­
traGeeks elkaar ‘vin­
den’ en vervolgens 
een romantische re­
latie aangaan. Vaak 
komen er uit deze 
relaties zogenaamde 
‘MiniGeeks’ voort.

DE DUDEBRO
Bijpassende PU-redacteur: JJ
DudeBro’s bestaan voor 99,9996% uit adolescente en nauwelijks vol­
wassen mannen die vaak onzeker zijn over de lengte van hun geslachts­

orgaan en daarom besluiten hun 
mannelijkheid te uiten aan de hand 
van hun gamegedrag. DudeBro’s spe­
len daarom vooral sportgames, race- 
games en shooters; genres waarin het 
testosteron en de faliische symbolen 
prominent aanwezig zijn. DudeBro’s 
houden ook van online gaming, waar 
ze hun verlangen om als stoer gezien 
te worden, uiten in zeer grof taalge­
bruik en het ‘teabaggen’ (een seksue­
le handeling voorheen voorai populair 
in de SM-scene) van de tegenstander. 

Games die specifiek gemarket zijn 
aan DudeBro’s, zijn vaak te 
herkennen aan de dubstep in 

de bijbehorende trai­
lers. Inderdaad: Du­
deBro’s hebben nog 
niet door dat dub­

step al lang dood is.

DE JAPANOFIEL
Bijpassende PU-redacteur: Samuel 
Japanofielen worden ook vaak ‘weeaboos’ 
genoemd. Deze gamers zijn meestai 
iuide, extraverte excentriekelingen die 
onvoldoende aandacht hebben gekre­
gen tijdens hun opvoeding, en daarom 
een voorliefde hebben ontwikkeld voor 
kleurrijke, over de top, epilepsie-oproe- 
pende videogames uit het land van de 
rijzende zon.
Japanofieien houden van extremen, 
meestal omdat ze zelf de subtiliteit 
hebben van een Tsunami. Ze prijzen 
de flamboyante, androgyne esthe­
tiek van Japanse games als zijnde 
vooruitstrevend, secuur en kunstzin­
nig, terwijl ze steevast ontkennen 
dat er in de door hen zo geprezen 
titels vaak een sterk homo-erotisch 
spanningsveld aan te treffen is.

DE STONER
Bijpassende PU-redacteur: Florian
Stoners zijn vaak te herkennen aan hun leefomgeving, die uit opgesta­
pelde pizzadozen en verfrommelde blikjes energydrank bestaat. Deze ga­
mers intensiveren hun game-ervaringen met THC, 
de psychedelische stof die uit specifieke pian- 
ten wordt gewonnen. Stoners baianceren de 
intensiteit van een (voor hen) lan­
ge werkdag met de rustgevende 
werking van de substantie en het 
escapisme van videogames.
Ze hebben uiterst getrainde 
vingers, zowel van het vele ga­
men als van het rollen van zeer 
strakke joints. Ook zijn ze vaak 
te herkennen aan hun gamer- 
tags, met namen als '4/20FT- 
WLOL’, ’BlazinltUp4Real', ‘Dat- 
Grass89’, ‘WeedWarrior’ 
en ‘1337HerbSmoker’.

imt-:
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Z E L F A N A L Y S E
De Kcins is zeel" 3i"Oot ddt jij ook tot de 3dmei*-subcultuur behoor*t, 
gezien het feit ddt je bij dit college ddnwezig bent. Indien je nog 
niet weet onder welke subsplitsing jij gecdtegoriseerd kunt wor­

den, is hier een snelle persoonlijkheidstest die jou kdn helpen 
het beestje een nddmpje te geven. Bedntwoord de vrdgen en 

kijk vdn welk type je de meeste dntwoorden hebt.

•■'-s' •• '

DWDO,

0  Welke hobby bedrijf je  naast het 
gamen het liefst?

m  j)iscussiéren over de verschillen tussen 
de next-gen consoles op gamefora. 
(Encyclopedie)

1 I Oude games voor de SNES van eBay 
plukken, uiteraard inclusief doosje. 
(Fanboy)

I I De Civil War-serie van Marvel op m'n iPad 
lezen via de Marvel-app. (UltraGeek)

I I Een White Widow-joint roken. Of een 
Haze. Ja, die Haze was chili, ouwe. 
(Stoner)

I I Genieten van een nieuwe aflevering van 
De Wereld Draait Door. (Non-Gamer)

I I Een biertje doen met m’n maten. 
(Sporadische)

I I 'Attack on Titan' downloaden en vijf 
keer achter elkaar kijken. (Japanofiel)

I I Naar de sportschool gaan en bench- 
pressen als een malle. (DudeBro)

I I De kunstexposities van oude klas­
genootjes checken en vooral niet 
zeggen hoe lelijk ik hun werk vind. 
(Hipster)

Q a Is ik alleen ben, maak ik me het m eest zorgen over:
I I ... de hoeveelheid hentai op m'n computer; hopelijk weet m’n vriendin 

van niets. (Japanofiel)
I I ... de wekker die morgenochtend om half acht weer afgaat. 

(Sporadische)
I I ... m’n tweede hypotheek. Misschien moet ik die hele verbouwing 

maar gewoon laten zitten. (Non-Gamer)
I I ... de hoge verkoopcijfers van al die andere consoles. Grrrrrr. (Fanboy)
I I ... of ik wel genoeg eiwitten binnenkrijg. Die biceps ontstaan immers 

niet vanzelf! (DudeBro)
I I ... of J.J. Abrams een Star Wars 7 aan het maken is die netzo legen­

darisch gaat zijn als de originele trilogie. (UltraGeek)
I I ... of mijn haar wel goed zit; het moet immers precies veertig graden 

schuin staan. (Hipster)
I I ... eh, niets. Dat is het fijne van wiet, vriend. (Stoner)
I I ... hoe ik op het forum ga verdedigen dat Assassin's Creed IV beter is 

dan Beyond: Two Souls. (Encyclopedie)

0  Wat was jouw  gam e van 2013?
|~1 Plants VS. Zombies 2: It’s About 

Time (Non-Gamer)
1 I Metal Gear Rising: Revengeance

(Japanofiel)
I I Hotline Miami (Hipster)
I I XCOM: Enemy Unknown (UltraGeek) 
□  FIFA 14 (DudeBro)
I I Grand Theft Auto V (Stoner)
I I Super Mario 3D World (Fanboy)
I I Call of Duty: Ghosts (Sporadische) 
r n  BioShock: Infinite (Encyclopedie)

H e n ta i  w o rc J t 

o v e i - is e n s  n ie t  
a l le e n  dooi-

J a p a n o f ie / e n
Sewaandeetd

0  Welke van deze recente albums zou j i j  het 
lie fst beluisteren?

1 I 'The Bones of What You Believe' - CHVRCHES
(Hipster)

I I ‘Super Mario 3D World: Original Soundtrack' - 
Mario 3D World Big Band (Fanboy)

I I ‘Doris’ - Earl Sweatshirt (Stoner) 
n  ‘The Invasion' - Destroid (DudeBro)
I I ‘The Next Day’ - David Bowie (Encyclopedia)
I I ‘Endless Fantasy’ - Anamanaguchi (Japanofiel)
I I 'Random Access Memories' - Daft Punk (UltraGeek) 
r n  ‘Swings Both Ways’ - Robbie Williams (Non-Gamer)
I I ‘Nothing But the Beat’ - David Guetta (Sporadische)

De original soundtrack 
van Super Mario 3D 

W orld on tb re ek t natuur-

Iriik niet in de verzameling 
van de echte fanbog

0  Wat zie jij, als je  naar d it p laatje kijkt?
1 I Het Batman-logo, duh. (UltraGeek)
I I Dit is de concept art van de vroege bèta van

de voorloper van Black & White van Peter 
Molyneux. (Encyclopedie)

[T jAh, minimalisme. Geef mij toch maar gewoon 
een Ad Reinhardt. (Hipster)

I I Nou, iemand heeft overduidelijk met inkt
zitten kloten, zeg. (Sporadische) • ’ ^

I I De tweede, ware vorm van Ganon. Je moet 
volgens mij wel drie keer de Ocarina of Time 
Master Quest achter elkaar uitspelen om hem 
te kunnen bevechten. (Fanboy)

I I Shirako, volgens mij. Ja, oké, dat is gewoon rauwe vissensperma, maar 
het is écht heel lekker. Het is niet voor niets een delicatesse in Japan. 
(Japanofiel)

I I Dat is overduidelijk een representatie van de god in onszelf, weetje? 
■^neemt hijs* Rond en perfect, maar ook duister en imperfect. Snap je? 
(Stoner)

I I M’n ex-vrouw. Die snapte ik ook nooit. (Non-Gamer)
Q  Tieten. Memmen. Borsten. Bloemkolen. Brammen. Doppen. Jetsers. 

Meloenen. Tett’n. (DudeBro) K
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Q ] I DWINGT GOEDE VOORNEMENS AF

Vanwege de vele fuck ups in 2013, vroeg JJ eerst 
telefonisch enkele publishers en 

hun plannen voor 2014. De antwoorden stelde hem

‘  niet tevreden, dus dreigde JJ P ® ^® ® "'^^ '® "f 
komen voor een ‘goed gesprek. Dat hielp.

¥

'iiu 2 0 1 M w ilu u  we eeu GAMe | 
MAiceu wAfinvAu De ouLiue 
coMPoueüT Her wéi Doer. 
DAT SCHUWT Te KUWUeW.”

I "ALS De PSM lü 2014 GOeD BLUFT | 
vepKOPew, zflL sowy ee zeuF 

MeeD VAi) ééu G/iMe vood qaau 
MflKew. zo zu ü  we wet.

"IK SeiOOF DAT De ÜIWTeWDO 
oüuwe pepscouFepewTies ep 

I wieT Meep uit z u u e u  ziew iQls I 
I De ppeseuTflTies vau De ja ap - [

CUFePS VflW IWG... rW W66."

M ichael Pachter (analist)
Gabe Newell (Valve)

Hideo Kojim a (Konami)

"0MD/3T stecHTe peviews of GespeK a/ju 
vepwieuwiiuG Geew luv ioeo  HesBew op oe 

VePKOOPCUFCPS. IAAT IK BLACK OPS 3 DOOP 
eew AAWTAL STAGIAIPS 6U TPeHAPCH IW 

eLKAAP DPAAieU. MAKeW we UOG Meep WIUST."

Shigeru M iyam oto (Nintendo)

"We GAAU WeDePLAÜD IW De ATLAS 
I opzoeKew eu a'ls HeT bcstaat. ook 

DAAD De X80X oue Heew STUpeu."

( GA leTs voopspeLLeu 
DAT WéL lü De BUUDT VAW 

De WAAPHeiD KOMT."

Vves G uillem ot (Ubisoft)

"IK Beciü AAW HALF-LIFe 3... 
ALS SOUVJ THe LAST GUADDIAÜ UIT- 
BPeuGT; eepLUK ovepsTeKeu nè."

Seabass (Konami)

"IK GA HU 201M STOPPeW 
MeT MeTALGeADSOLID."

Satoshi Tajiri (Nintendo)

"IK GA HU 2006 WeeP 20 ‘U 
TYPISCHS ülUTeUDO GAMe 

MAKeU. MISSCHieW HU HD, Wie 
weeT WAT M P ep iu ... huh, 
WAT? IS HeT AL 201M...?"

Fumito Ueda (Sony)

"we GAAW opwieuw oe es wiuweni MeT 
eew sueeK ?eei vau eew gamc Die we. 

ALS leDepeeu weep HeLCMAAL lup  
VAU ows IS. eeu peLCAseDATUM lu 

2018 OFZO MeeGeveu."

"2014 WODDT HCT JAAP VAU PeS, 
eCHT WAAD...Heus...GCLOOF Me... 

GeLOOF Me ÜOU..."

"we ZUÜ BeziG mct eeu 
I uieuwe pesiDeuT eviL Die dit 

Keep WÉL LCKKeP BeSTUUPT. 
DAT ZAL OOK MeTCeu HeT 

■  GDOOTSTe SCHPIKeFFeCT ZUU." I

••eeu exTPA tv KOPeu 
ZODAT IK OOK lü BeD 
eu BAD KAÜ GAMeU."

"eeu BeueFieTGALA 
I oPGAüisepeu ouDep hbt | 

KOPje ‘BpeuG De xbox 
oue ÜAAD UeDeDLAüD."

"üieTALLe FPee-DOAMIüG I 
GAMeS OP 100% WILLeU 

uiTSPeLeu."

i

"ALS leMAüD Me eeu uog 
üieT GeBDuiKTe KLeup 

]MAILT, MAAK IK eeU POKéMOÜ f 
GAMe KOMeUD JAAP."

" S T o p p e u  M B T  H o e p e u  
I T e  u e u K e u  om z e  daapua | 

l ü  D e  B P A ü D i ü G  T e  v e p '  
z u i p e u ,  W A Ü T I K  G A  G T A  V  

e i u D C L i J K  u i T S P e L e ü . "

I
"IK MAAK THe LAST 
GUAPDIAU... ALS VALVe 
HALF-LIFe 3 OüTWIKKeLT. 
eepLU K  o v e p sT e K e u  Hè."

"MIÜIMAAL ééü 
WeDSTDUDIU 

FIFA 14 UlèT MCT 
I PeALMADPID SPeLeU."

"VAKeP MIDI-SOUÜDTPACKS 
VAU GAMeS OPZeTTeU 

ALS ACHTePGPOÜDMUZieK 
TijDeus De seKS."

"UieT Te HADD VLOeKeU. 
Tiepeu, scHeLDeu eu 

I OPGeveU lü DAPK SOULS 2."

"MICDO-TPAÜSACTieS 
eeu ueKscHOT Geveu 

eu BeGPAveu."
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» Een oogstrelende platformer met een 
paar aardige puzzels dus. maar een- 

tje die te weinig topmomenten kent 
^  voordat je (te snel) bij het einde 

A  belandt. Geen Heart of Darkness- 
achtige platformer met het ver- 
haal van Labyrinth, de gimmick 

van Fracture en de vergezich- 
ten van God of War
helaas. maar ____

een re-make / s c o R e \  
van Max and the Magie f  m b  a n  \  

Marker, een game waar I 1
^  nog nooit iemand van J

gehoord heeft... ^

WAT D EN K  |E  ZELF?!

p i ? l

m  m

f N a  het spelen van Doki-Doki Universe
eigenlijk niet of je het wel een 

game mag noemen. Het is meer een 
interactieve persoonlijkheidstest, 

waarin je op zoek bent naar wat het betekent 
om een mens te zijn en wat voor soort persoon 
je zelf bent. Dat klinkt heel zwaar, maar dat is 
het absoluut niet!
Het is juist een easy going game. waarin je met 
een robotje op zoek bent naar antwoorden.

VoU S£EM WORRiE

De gameplay is simpel. Het is de bedoeling om 
beesten en mensen op verschillende planeten 
te helpen, en dat doe je door objecten te 'sum- 
monen'. De objecten kom je tijdens je persoon­
lijke avontuur tegen en kan je daarna gebruiken 
om je quest mee te voltooien. Je keuze voor de 
gebruikte objecten maakt deel uit van je eigen 
persoonlijkheid, en na een aantal quests krijgje 
steeds een update over je karakter.
Je krijgt af en toe ook meerkeuzevragen, waarin

je wordt gevraagd hoe je over bepaalde situa­
ties denkt en met die info maakt de game een 
soort profiel van je. Het leuke is da tje  met de 
robot dus eigenlijk op zoek bent naar antwoor­
den over jezelf en dat werkt op een vreemde 
manier best verslavend. Het is grappig om uit 
te vinden hoe Doki-Doki Universe over je denkt!

Er zijn een hoop planeten te ontdekken en over­
al kom je nieuwe characters tegen, maar de flin­
terdunne gameplay wordt na een paar uurtjes 
wel heel repetitief. Je kunt ontzettend veel ver­
schillende objecten summonen, maar het komt 
uiteindelijk steeds op hetzelfde neer.
Het getekende stijltje is bij vlagen geniaal, maar 
de echte reden da tje  doorspeelt, is da tje  een 
compleet profiel wil 'verzamelen' voor je per­
soonlijkheidstest.

Doki-Doki is op zich okidokie. De stijl is tof, het 
hele concept is zeer origineel en ik heb regel­
matig gelachen om de testuitslag na een stukje 
spelen, maar de platform gameplay had wel wat 
interessanter gemogen.

SCORE:

DOOD AAN DE
ij In Freedom Cry krijg je Adéwalé, de

l  trouwe rechterhand van Edward Ken- 
way, onder de knoppen. Hij is zelf ook 
Assassin geworden en wil zo veel mo­

gelijk slaven bevrijden.
Het levert (op een paar technische slordigheid­
jes na) leuke nieuwe gameplay op, en als Je van 
Assassin’s Creed IV hebt genoten, is het aan­
schaffen van deze DLC een no-brainer. Hijs de 
zeilen maar weer! 
www.pu.nl/freedomcryreview
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R A R E  JO N G E N S , D IE  R O M E IN E N
Titel: Total War: Rome II - Caesar in Gaul 
Platform: PC 
Prijs: € 14,99

Total War: Rome II kreeg niet de stapels lauwer­
kransen toegeworpen die de makers vooraf hadden 
verwacht. Grootste kritiekpunten: tikje eenvoudig, 
te lange laadtijden en het gebrek aan impact van 
de politiek.
Een deel van die knelpunten is inmiddels aangepakt 
middels diverse patches. Daarnaast heeft Creative 
Assembly zich van haar beste kant laten zien door 
een stroom gratis DLC beschikbaar te stellen. Voor 
Caesar in Gaul moetje wel dokken, maar daar krijg 
je wel een dikke singleplayer campaign uitbrei­
ding voor waar je zo maar vijftien uur zoet mee bent.

’ VI ■ . ■■ v "’  ' t * '■» '
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Zoals de naam al doet vermoeden, gaat deze DLC 
campagne over de invasie van de Romeinen in Gal- 
lië. Als je ook maar één Asterix & Obelix stripalbum 
hebt gelezen, weet je er vast wel iets van. Lang ver­
haal kort: Caesars succesvolle invasie in Gallié gaf 
zijn politieke carrière een enorme boost, en het is 
aan de speler om de geschiedenis na te spelen of te 
herschrijven, inclusief de beslissende slag om Alesia. 
Doordat de campagne als zodanig een korte tijd­
spanne heeft, van 58 voor Christus tot en met 51 
voor Christus, zijn de beurten aangepast. Er zijn nu 
24 turns per jaar en er zijn seizoenen.

Het betekent wel dat een jaar op zichzelf meer beur­
ten heeft dan bij het origineel. De inbreng van seizoe­
nen zorgt bovendien voor fraaie plaatjes en strate­
gische mogelijkheden en uitdagingen. Belegeringen 
en troepen verplaatsten in hartje winter? Ik wens je 
veel succes.
Sowieso is het begin van deze campagne een stuk 
pittiger dan de start van de campagne van het ori­
gineel, Ook lijken de individuele battles wat meer 
gewicht in de schaal te leggen. Lijd je in het begin 
te veel verliezen, dan wordt het heel moeilijk om de 
campagne nog succesvol af te ronden.

NOG MEER MYSTERIE

W A K R D ?

S te l, je hebt Pikmin 3 uitgespeeld en je bent nog lang niet 
klaar met die game. Dat zou helemaal geen rare situatie zijn, 
want Pikmin 3 is echt een fantastische titel - een van de 
drie must-have titels voor de Wil U zelfs - waar je inderdaad 
niet snel genoeg van krijgt. Ben je dus in deze niet onwaar­
schijnlijke situatie beland, dan testen je eigenlijk maar twee 
dingen: losstaande Missions spelen, of een maat opzoeken 
en Bingo Battle doen.

Bingo Battle is dolle pret, maar heb je alle twaalf |  
courses ontgrendeld, dan ben je daar wel weer 
klaar mee. Bovendien heb je iemand nodig die 
graag Pikmin 3 met je wil spelen, en zulke mens­
personen zijn bijzonder zeldzaam op deze aarde.
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IS DE P E N
M ACHTIGER DAN
HET ZWAARD?

Naast de bestaande facties kun je nu ook met de 
Nervii (de Nerviërs). de Boii (Keltische stam) en de 
Galaten spelen. Dat levert weer een trits nieuwe 
units en bijbehorende tactieken op.
Ook de indeling van de kaart is verfijnd. De afstan 
den tussen de verschillende steden evenals de 
startpunten van de facties zijn beter in balans. 
Helaas maakt de A.l. nog steeds rare bok- 
kesprongen. Als je, spelend als de Romeinen, 
eenmaal op stoom bent, lijken sommige stam­
men zich volledig apathisch als makke scha­
pen naar de slachtbank te laten leiden.
Jammer is ook dat de politieke invloed als 
spelfactor opnieuw nauwelijks bepalend is; 
alsof de makers dit element vol­
ledig over het hoofd hebben ___
gezien. Daar kan zelfs Pano- / s C0 R E \  
ramix'toverdrank niets aan j  m h m m  \  
veranderen. Maar overall I I I
geldt voor deze Caesar in \  J
Gaul DLC: Veni, vidi, vici!

Met Mission Mode ben je wat langer zoet, helemaal als je 
Map Pack 3 binnenhengelt, Want daarmee krijg je acht nieu- 

, we missies: vier stuks voor ‘Collect Treasure' en evenveel 
\ ' voor het 'Battle Enemies'-type.

Het
die
sid

Het pakketje is prima geprijsd voor een aantal leuke missies, 
die je naar nieuwe omgevingen brengen (een strand, een 
side scrolling grot, de binnenkant van een soort machine) 

V en waarin je zelfs even met Olimar mag spelen. Maar 
B  misschien heb je net als ik een probleem met het basis- 
| R  principe van deze missies, namelijk dat de tijdslimiet de 
^ T gameplay heel erg trial & error maakt, en je de missies 

dus vaak moet herspelen om ze te halen, waar je vervol­
gens nauwelijks voor beloond wordt. Tja, 
dan vind je het de stress en de tiental- OORDEEL: 
len, met zielige zuchtjes wegkwijnende [ ■
Pikmin waarschijnlijk niet waard... B
Dan nog maar een keer die fantastische W 
Story doen, al is het alleen maar om Alph ^ 
nog één keer 'Brrrrritonie' te horen zeggen!

fitel: Scribblenauts Unlimited ■
Platform: Wil U /  3DS /  PC 
Prijs: € 49,99 |

W ie  wil er nou zo'n dertien-in-een-dozijn Spec Op spe­
len, als je met één krabbel de hulp van een compleet 

leger kunt inroepen?
Deugniet Maxwell gebruikt zijn magische notitieblok ech­
ter niet om wereldvrede te stichten. Nee, de belhamel 
voert liever rotte appels aan zwervers. Helaas voor 

hem blijkt er een vermomde tovenaar tussen te zitten, 
die zijn zusje met een vloek langzaam in steen veran­
dert. Aan Maxwell vervolgens de taak voldoende men­

sen blij te maken en zo de betovering te breken.

Scribblenauts Unlimited op z'n best? Ja, bijvoorbeeld 
op de momenten dat ik een straatmuzikant in de metro 
aantref die me vraagt of ik een instrument voor hem heb, 
zodat hij zijn belegen show wat meer allure kan geven, 
Tuurlijk, ik kan een gitaar, drumstel of een ander 'normaal' 
instrument tevoorschijn toveren, maar dat doe ik niet. Ik 
geef hem een scheidsrechtersfluitje! Het antwoord op de 
vraag of ik hem ook kan helpen aan nieuwe bandleden, is 
logisch: een batterij arbiters. En wat nieuw geluidsmate­
riaal? Sure, met mijn betoverde blocnote zet ik gewoon 
een complete discotheek in de metro neer!

Helaas zijn dit soort 'sandbox-situaties' de schaarse kren­
ten in een verder nogal eentonige pap. Vaak behelzen puz­
zels niet meer dan 'geef persoon X iets om object Y mee 
schoon te maken'; enige lastige is dan het goede Engelse 
woord bedenken.
Ergerlijker zijn de situaties waarin het juist com­
pleet onduidelijk is wat je moet doen. Zo 
kwam ik in de buurt van het plaatse­
lijke brandweerstation een mor­
sig figuur tegen - waarschijnlijk 
een pyromaan. Hij vraagt om 
hulp. Hmmm, 'medicijn'? Nee, 
dat werkt niet. 'Lucifers'? Nope.
Een 'waterpistool' dan maar?
Ook niet. Wat blijkt? Hij heeft een 
■psycholoog' nodig! Sja, prima hoor, 
maar zulke trial & error gameplay 
kan toch nooit de bedoeling zijn 
van een spel dat zichzelf als 'on­
begrensd creatief' afficheert...
Toch was spelen met taal zelden zo 
leuk. Zolang jij en de game maar de­
zelfde taal spreken, that is.

SCORE:

/ i
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Omdat we van die aardige jongens zijn, houden we jullie graag op de hoogte 
van de leukste nieuwe hebbedingetjes op gaming en telefoongebied. Ook deze 
maand kwamen we weer wat toffe en minder toffe shit tegen.

LOGITECH

LOGITECH POWERSHELL

M OGA ACE POWER
AANGEZIEN SMARTPHONES STEEDS SNELLER WORDEN EN GAMES 
STEEDS COMPLEXER, HEEFT HET NOG LANG GEDUURD VOORDAT ER 

ACCEPTABELE CONTROLLERS OP DE MARKT VERSCHENEN.

Y
X B 

A

(

Momenteel zijn er twee controllers annex ‘om­
hulsels’ beschikbaar voor iOS telefoons met een 
5 in de titel (iPhone 5, 5s en 5C) of iPods met 
een Lightning-connector; dus niet voor iPhones 
en iPod touches met de oude 30-pins connector. 
Als het een bokswedstrijd was, zouden we zeggen: 
‘in de rode hoek de Moga Ace Power van Moga, en 
in de blauwe hoek de Logitech PowerShell Con­
troller + Battery.'
Welke van de twee verdient de voorkeur? En 
moet Je überhaupt wel willen gamen met 
een dergeliJk apparaat om Je telefoon 
geklikt?

Ace Power
Laten we beginnen met de Moga Ace 
Power. De controller klikje in en uit 
elkaar om Je iPhone 5 erin te draai­
en. Dat is leuk gevonden maar het 
voelt daardoor ook enorm plastic.
Bovendien maken de knoppen net 
wat te veel geluid en het rammelt 
allemaal een beetje.
Op de performance valt even­
eens wel wat af te dingen. Som-

M O G A  ACE POWER

mige games herkenden de controller niet goed en 
toonden nog steeds virtuele knoppen on-screen. 
Andere games (Asphalt 8) werkten voor geen me­
ter, en bij sommige spellen kregen we gewoon 
vastlopers waardoor resetten de enige optie was. 
Gelukkig waren er ook games die het prima deden 
(Oceanhorn bijvoorbeeld) waardoor Je Je afvraagt 
of het aan de ontwikkelaar van het spel of aan de 
mensen van Moga .ligt.

Sowieso zijn de uitgebreide controls en inge­
bouwde batterij-accu okay. Met een d-pad, vier 
actieknoppen, vier schouderknoppen en twee 
slide-pads heb Je in theorie tal van mogelijkhe­
den. Jammer dus, dat het in de praktijk lang niet 
altijd goed ondersteund wordt.

PowerShell
De Logitech PowerShell is duidelijk de winnaar 
van de twee. De controller heeft net als de 
Moga Ace Power een ingebouwde accu waar­
door Je lekker lang vooruit kunt. Bovendien 
komt het stukje hardware als één geheel, met 
een mooiere afwerking dan de Moga.
Sowieso is de afwerking hoogwaardiger (lees: 

steviger) en de ondersteuning van spellen is i 
stukken beter. Hier geen vastlopers of spellen 
die de controller niet herkennen.
Wat we wel misten, waren de twee slidepads/ 
analoge sticks die de Moga wel heeft; vooral bij 
shooters of bij spellen waarbij Je voortdurend de 
camera moet bijsturen.
Opvallend genoeg bestuurt Grand Theft Auto: 
San Andreas dan wel weer prima met de Po­
werShell; omdat de game zelf slim genoeg is, 
kom Je er prima met de actieknoppen van de 
controller-huls.

www.mogaanywhere.com 
€ 9 9 , 95 ★  ★

LOGITECH POWERSHELL
www.logitech.com/nl-nl 

€ 9 9 , 95 ★  ★  ★
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ULTIMATE EARS

UE BOOM & UE MINI BOOM
DRAADLOZE SPEAKERS ZIJN HOT EN HAPPENING. LOGISCH, WANT OF JE NU SPOTIFY LUISTERT, 
EEN FILMPJE OP LOCATIE STREAMT OF EEN GAME SPEELT ZONDER KOPTELEFOON; EEN BLUE­
TOOTH BOX IS NATUURLIJK VEEL FIJNER DAN DE SPEAKERS VAN DE TELEFOON/TABLET ZELF.

Ultimate Ears heeft twee interessante Bluetooth 
speakers in hun range: de UE Boom en de UE Mini. 
De interessantste is natuurlijk ook de duurste:

de UE Boom dus. Het geluid dat je er voor terug 
krijgt, is echter zeer aangenaam. Het volume, de 
volheid van de muziek en de sound zelf, zijn beter 

dan wij hadden gedacht. 
 ̂ Het enige segment waar- 

— I—  op de UE Boom het een
beetje laat afweten, is de 
bass sectie. Met name bij 
zwaardere muziek (hip­
hop, core), mis je soms 
net een beetje die punch. 
Voor de rest is het design 
fris (er zijn tal van hippe 
k l e u r e n c o m b i n a t i e s ,  
maar je kunt ook voor vei­
lig zwart of grijs kiezen) 
en de omvang compact. 
Wanneer de UE Boom is 
opgeladen, heb je vijftien

uur lang muziek tot je beschikking. Bovendien is 
het materiaal stevig en makkelijk schoon te ma­
ken. Ideaal voor onderweg dus.
Wil je nog compacter reizen, maar niet zoveel 
geld uitgeven, dan kun je voor de UE Boom Mini 
gaan. Dit kleinere broertje van de UE Boom pro­
duceert ook een behoorlijke sound, maar is logi­
scherwijs in alle opzichten net effe wat minder. 
Zo krijg je bij vol volume echt wel wat vervorming 
te horen.
De officiële adviesprijs van de UE Boom Mini is 99 
euro, maar je vindt het boxje makkelijk voor enke­
le tientjes minder, en dan is het een keurig prijsje.

UE Boem M in i

TURTLE BEACH SENNHEISER

EAR FORCE PX4 G4ME HEADSETS
KOPTELEFOON-FABRIKANT TURTLE BEACH DROPT SNELLER 
HEADSETS DAN DR. DRE BEATS IN DE JAREN NEGENTIG. DE ZAND- 
SCHILDPADDEN MAKEN KOPTELEFOONS IN ALLE KLEUREN, 
SMAAKJES EN PRIJZEN EN DE PX4 VOOR DE PLAYSTATION 4  
ZIT IN HET MIDDEN-HOGE SEGMENT.

De headset levert Dolby Digital Surround Sound en biedt tot vijftien uur 
aan ononderbroken draadloos gebruik. Hij komt met een kabel van vier 
meter lang, dus tijdens het gamen kun 
je 'm makkelijk opladen.
Belangrijkste is hoe de head­
set om je oren zit en ui­
teraard het geluid; en 
beide scoren een ruime 
voldoende, al hebben wij 
nog steeds het idee dat 
Turtle Beach op het ge­
bied van comfort het 
roer eens flink om moe­
ten gooien. De PX4 zit 
prima, maar zo strak dat je 
na een paar uur gamen het 
gevoel krijg dat je je oren 
effe wat rust moet geven.
Het geluid is en blijft daar­
entegen kristalhelder en 
loepzuiver. Dat geldt zowel 
voor in-game geluid en mu­
ziek als voice-chat. Kortom, 
er is weinig aan te merken 
op deze headset.

€ 149,95 ★  ★  ★  ★  ☆

SENNHEISER IS GEEN ONBEKENDE OP HET GEBIED VAN GAMING  
HEADSETS, AL ZITTEN ZE WAT MEER IN DE PC- EN AUDIOHOEK. 
TOCH ZIJN DE G4ME HEADSETS OOK PRIMA TE GEBRUIKEN ALS 
CONSOLE HEADSETS IN COMBINATIE MET HOME-CINEMA.

Anders gezegd, ook als je de microfoons niet per se hoeft te gebruiken, 
zijn dit fijne headsets voor bij een spelcomputer als je niet de hele tijd 
tegen andere gamers aan het praten bent.
Beide headsets produceren kraakhelder en gedetailleerd geluid, al is de 
iets duurdere Zero wel te prefereren.
De Zero versie heeft net wat meer comfort en scoort ook beter qua noise 
canceliing. Voor beide geldt dat de afwerking zeer hoogwaardig is en dat 
de overall impressie van geluid en muziek weinig te wensen overlaat. 
Vraagtekens zetten we bij het feit dat Sennheiser voor zijn gaming head­
sets kiest voor draad in piaats van Wi-Fi of Bluetooth. De bedrading zorgt 
voor stabiele en hoogwaardige performance maar in dit prijssegment was 
bluetooth wel gerechtvaardigd geweest.

 ̂ 1 1 1 1 1
fffff
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€ 2 4 9 ,95
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Inhoudelijk leek er met veel mis met de multiplayer van Battlefield 4, Maar zowel op 

current- en next-gen als op PC stuiterde de MP harder dan een gabber op tien XTC- 

pillen, drie snuiven en een balletje crack. Omdat ontwikkelaar DICE ons niet vertelt 
waar het nou precies is fout gegaan, doet JJ een poging. Zo is hij dan ook wel weer.

DS C/)M£ KW/IM U£T VOOP D£ 

feesJOAGSt) UIT. eu oau h o o p  oe 

IETS SOCIAALS MET JE DIEP6APEU 

TE GAAP DOEü -  DUS PIET MET JE 

CLAPMEMBEPS. DICE HEEFT FEITELIJK 

JE SO C iaU  LEVEP GEPED.

DICE WILDE PA MAX PA^^PE 

DE BULLET-TIME IP DE MP 

GAAP PEPFECTIOPÊPEP. 

POU, DIE VEPTPAGIPG ZIT 

EPIPDEPDAADGOEDIP.

DICE VIPDT HET SELAPGPIJK DAT FAPS 

HUP EIGEPWAAPDE BEHOUDEP. EP 

WAAP JE VOOPHEEP IP EEP MATCH 

LAATSTE VAP DE 16 KOP WOPDEP, KUP 

JE IP BFM LAATSTE VAP DE 32 WOPDEP. 

WEET JE HOE PIJPLIJK DAT IS...

ZE BOUWEP PU BEWUST TIJD OP OM 

JE AAP DAT IDEE TE LATEP WEPPEP.

TJA. ZE HEB6EP DE MP VAP 

BATTLEFIELD M AL VEPHOOGD 

PAAP 6M MEPSEP DIE TEGE- 

LIJKEPTIJD KUPPEP SPELEP. 

DAT GELDT DAP TOCH PIET 

VOOP HOPDEPDDUIZEPDEP...

JE HEBT PU ALLE TIJD OM CALL OF 

DUT'^: GHOSTS TE SPELEP. WAPT 

DAT WILDE JE GEZIEP DE VEEL 

8ETEPE VÊPKOOPCIJFEPS. TOCH.?

HET IS CPISIS EP UITGEVEP EA SLUIT 

PEGELMATIG EEP DEVELOPED OF VOEPT EEP 

OPTSLAGPOPDE DOOP. DAPKZIJ BUG-GATE 

KUPPEP ZE BIJ DEVELOPED DICE IP lEDEP 

GEVAL HET KOMEPD JAAP POG FLIPK AAP DE 

SLAG OM ALLES TE FIXEP. SLIMME MAPPEP.

BATTLEFIELD M ZAT IP DE BUG-FIXIPGFASE 

TOEP FIFA 1M UITKWAM. EP DIE EA-GAME 

KWAM PATUUPLIJK METEEP TEDECHT OP 

HET KAPTOOP VAP DICE. EP TJA. ALS JE 

EEPMAAL AAP FIFA BEGIPT, KOM JE PIET 

MEED AAP WEPKEP TOE.

DICE HEEFT DE PIEUWE XEVELUTIOP' TO 

THE MAX DOOPGEVOEPD EP DUS KAP OOK 

DE MP-MODE KAPOT. ZEG PIET DAT DIE 

GASTEP EP PIET VOL VOOP GAAP.

PET ALS APDEPE DEVELOPEPS KIJKT 

OOK DICE PAAP WAT SUCCESVOL IS. 

EP GTA V SPAPT DAAP6IJ DE KPOOP. 

DIE HAD EEP MP DIE WEKEP PIET GOED 

WEPKTE. MAAP IPMIDDELS ZIJP  EP 

WEL EEP BELACHELIJKE HOEVEEL­

HEID VAP VEDKOCHT. DUS DAT IS 

WAT GAMEPS WILLEP...

DICE IS EEP ZWEEDS 6EDPIJF EP 

s c a p d ip a v iE'p s  z ij p  SOLIDAIPE 

MEPSEP. DUS ALS DE X60X OPE 

VAPWEGE EEP 6IZAPPE GEDACHTE- 

KPOPKEL VAP MICPOSOFT VOODLOPIG 

PIET IP s c a p d ip a v iE'v e p k p ij g b a a p  

IS. WAAPOM ZOUDEP ZIJ DAP HUP 

BEST DOEP OM VOOP DIE MACHIPE 

EEP GOEDE MP TE MAKEP?

GAMEPS WILLEP GPAAG MEEP 

GPATIS DLC. POU. OP DEZE MAPIEP 

KPIJGEP ZE ELKE WEEK GPATIS DLC 

DIE ECHT IETS TOEVOEGT AAP DE 

BESTAAPDE GAMEPLA*^.

ACTIVISlOP GAF OPLAPGS AAP DAT 

GOEDE CIJFEPS PIKS ZEIDEP OVEP HET 

COMMEPCIE'LE s u c c e s  VAP HUP CALL OF 

DUT'^. STEPKEP POG, BLACK OPS 2 KPEEG 

SLECHTEPE CIJFEPS DAP DE VOOPGAP- 

GEPS MAAP VEPKOCHT POG STEEDS 

WAAPZIPPIG GOED. DUS FUCK DIE MP. EP 

KIJK: BFM DOET HET PPIMA IP DE WIPKELS.

LACH OF IK SCHIET
* Wat is de overeenkomst tussen Battlefield 4 en een drukke snelweg? 

Veel crashes.

‘EA: it’s In the game’ (en hoe)

* Wat is het verschil tussen Battlefield 4 en een puber?
Een puber ontwikkelt zich sneller.

* Je moeder is zo vet, zelfs Battlefield 4 loopt sneller dan zij.

HUMOR VAN DICE ZELF
Onderstaande serieuze statements van DICE, gedaan in het voor­
traject van de ontwikkeling, zijn achteraf gezien misschien wet de 
beste ‘moppen’ gemaakt over Bug-Gate.

* “Onze netcode is misschien wel de beste netcode op de markt.” 

“Spelen met vrienden was nog nooit zo makkelijk.”

* “Battlefield 4 wordt de beste eSports-game op de markt.”
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TOP LEKKERSTE EN/OF 
BA ASACHTIGSTE 

SNACKS IN GAMES OOIT

De meeste mensen eten om te  
leven, Samuel leeft echter om 
te  eten. Naast gamen en het 
achterna jagen van aantrekke­
lijke dames is zichzelf volstou­
wen met lekkere dingen toch 
wel z’n favo hobby, en vandaar 
dat het regelmatig voorkomt 
dat het water ‘m in de mond 
ioopt terw ijl ie zit te  gamen.

®  VLEES (GOLDEN AXE)
'Vlees'. Barbaren hebben geen fancy namen 
nodig voor hun voedsel. En het vlees in Golden 

Axe is precies zoals een barbaar dat wil: het is niets 
meer dan een groot 
bot met een homp 
vlees eraan. Maar

dat is nou juist ^  jSk* iSt* ^
wat dit de ultieme, ju W f  
mannelijke snack 
maakt. Je kluift zo’n 
ding in een paar ^  
tellen weg en spoelt 
het vervolgens door Z» 
met een pul bier.
Hatsikidee. -

-  ^  VETO'S SOUP
^  (THE LEGEND OF ZELDA: TWILIGHT PRINCESS)

Soep voor helden. Wat erin zit? Pompoen, geiten­
kaas en stukjes Reekfish (een soort zalm die lekkerder 
smaakt maar ook harder stinkt). Omnomnom. Geneest 
kwaaltjes én vult je hartjes aan. Deze soep van Veto is 
dé supersnert van Hyrule.

- ) RATIONS (METAL GEAR)
Rations zijn makkelijk draagtRations zijn makkelijk draagbare en lang 
houdbare maaltijden in blik, speciaal 

voor militairen. Dit voedsel smaakt 
wellicht niet altijd even 

lekker, maar het bevat A 
alles wat je lichaam 
nodig heeft. Als 
we Snake mogen 
geloven, zijn W
Russische rations 

echter ronduit 
ranzig, dus vermijd die 

als de pest.

B ] RARE CANDY
^  (POKÉMON RED & BLUE)

Het is zeldzaam. Het is snoep. Het 
is zeldzaam snoep. Deze traktaties be­
horen tot de meest gewilde voorwerpen 
in het Pokémon-universum. Waarom? 
Omdat je zakmonsters er meteen 
een level van gaan groeien. Ooit een 
hagedisje zien uitgroeien tot een draak 
omdat je 'm een snoepje gaf? Wij wel.

2  ] MAXIM TOMATO
^  (KIRBY’S DREAM LAND)

Tomaten zijn enorm gezond. Ze zit­
ten vol voedingstoffen én zijn kankerbe- 
strijdend. Blijkbaar weet Kirby dit ook, 
want de Maxim Tomato is z’n favoriete 
voedsel. En het vult z'n 
gehele levensmeter 

aan. Wist je r  ff
overigens dat 
de tomaat ^
geen groente f  j  
is, maar een i  |

% I SOY FOOD (DEUS EX)
^  Net als de rations zijn de soja- 

producten van Deus Ex ook niet 
bepaald 'vol van smaak', maar gezond 

zijn ze wel. En ze bevatten 
JL  veel eiwitten en weinig vet,

dus je valt er ook nog net- 
'  jes van af. In de toekomst
^  is dus iedereen slank en

• sexy. Bedankt voor die
^  strakke kont, Soy Food.

MUSHROOM
(SUPER MARID BRDS.)
Alle drugsgerelateerde grappen 

even terzijde: de 'paddo' van de 
enige echte Super Mario is na- 

A tuurlijk ‘s werelds bekendste 
G  in-game snack. Niet alleen 

zijn paddenstoelen enorm 
^ B  gezond, maar van deze 
^  groei je ook nog eens een 

stukkie. Iets wat Mario met 
zijn Mediterraanse lengte 

wel kan gebruiken. En ik kan 
het weten.

'2 ] SWEET ROLL
J (THE ELDER SCRDLLS V: SKYRIM)

Kijk er eens naar: het is net een 
kleine vulkaan. Een vulkaantje 
waar geen lava uitkomt, maar 
pure liefde in de vorm van zoete 

' 1 ^ * * *  heerlijkheid. Het favoriete gebak 
van elke Dragonborn! Als je net 
een gigantische draak heb ge­

slacht, wil je niets anders dan een 
van deze schatjes in je mond proppen. Toe 
maar, je hebt 't verdiend,

3  d e  ‘JILL SANDWICH’
(RESIDENT EVIL)
Oh, wat had die eerste Resident Evil toch 

een heerlijk slecht script. Nadat Jill Valentine 
ternauwernood gered wordt uit een kamertje 
met een instortend plafond, zegt haar redder 
Barry: “Nou, je was bijna een Jill Sandwich!” 
Nu is dit natuurlijk geen echt broodje, maar, 
kijk eens effe hoe Jill eruitziet. Zou jij dat niet 
willen 'sandwichen'?

‘THE CAKE’ (PDRTAL)
__ )  'The cake is a lie’. Iedereen kent de meme,

maar wie Portal heeft uitgespeeld, weet 
dat de meest populaire taart in de geschiede­
nis van digitaal, interactief vermaak daadwer­
kelijk bestond. De taart werd beloofd aan de 
arme zielen die de dodelijke testkamers van 
GlaDOS moesten doorlopen, maar niemand 
die 'm ooit heeft kunnen claimen. Zonde. Deze 
taart was het waard. En dat rijmt.

PU.NL I 079



r-.-

■ W  Ü O T O P 1 8  è « * W ) « = J '

<

►  r-.

VOLGENDE MAAND IN POWER UNLIMITED

^  H E B B E N  W E  E E N  C O V E R V IE W  O M  T E  S T E L E N . 

^  J U IC H T  J U R J E N  V A N  P L E Z IE R  V A N W E G E  H E T

w e e r z i e n  m e t  e e n  b e k e n d e  p r i m a a t

^  K R IJ G T  F L O R IA N  E E N  D R IE D U B B E L E  D O S IS  
F IN A L  FA N TA SY V O O R  Z ’N  K IE Z E N .

^  O N D E R Z O E K T  G R A D D U S  H E T  W E L   ̂ W E E  VA N  
E E N  N IE U W E  I R

^  W IJ S T   ̂ K L IK T  JA N  Z IC H  E E N  O N G E L U K  I N

t w e e  a f z o n d e r l i j k e  h e l f t e n  v a n  t w e e

A V O N T U R E N . H U H ?

O N T H U L T  2 K  G A M E S  IE T S  G R O O T S . N IE U W S  E N  
M E E S L E P E N D S !.

^  G AAT W O U T E R  O P  D R A K E N JA C H T .

* ALLES ONDER VOORBEHOUD UITERAARD *

BETER

spe/ervarmfle«op/ewrde« ^  ' " * * ' ' ' * * « "  «e«orabe/e 

tegenkwam. Zoete “ allereerste Delta Force

Forca brachtvoorheUett^
^fegische, grootschaUae
««/tip/ayer deerf het w T  '•«"

?»

PRETTY POSTBR
Een poster voor je feestje maKen, 
is lastig. Het moet opvallen en een 
duidelijke boodschap hebben. Dus 
wordt er flink creatief gejat.
J J kwam deze poster tegen in 
Groningen. En het is dat de partg 
al lang voorbij was, want anders 
had ie zeker effe een kijkje geno­
men. Want wie wil er nou niet naar 
een pre-launchpartg van Ubisoft 
waar een nieuwe Splinter Cell- 
game getoond wordt met NCIS- 
en Dexter-invloeden?

PU.-tJL

n o s t a l s is c h  '
M OM ENTJE

Bij het verhuizingsfeestje van de 
Nederlandse ontwikkelaar Stolen Couch, 
speelde Jurjen voor het eerst in jaren ’ 

weer Donkeg Kong (M8J), de game waar 
zijn liefde voor Nintendo ooit mee begon. 
M o o i plaatje Jurjen, alleen... een profes­
sionele poseur als Jan had hier natuurlijk 

een stuk vrolijker bij gekeken.

; DINGEN DIE WE IN  
' 201H NIET MEER 

WILLEN ZIEN
X Online modes die niet werken door 
verrotte servers

' X Nog meer uitstel voor de Xbox One

X Microtransactles waar we tientallen 
euro's voor moeten lappen

X Nog een keer die vermoeide Call of Duty 
engine

X Games die korter zijn dan de 
kakbeurten van Wouter (V- 4 uur)

X Te laat ingeleverde teksten (moest er 
- - in van Ed)

X Real Madrid tegen Real Madrid 
^ in FIFA

X Niet met nóg meer dan 1200 auto’s 
kunnen spelen in een GT of Forza.
Bouw liever eens wat meer tracks.

X DLC die echt geen kont toevoegt, 
maar wel kost.

X Sequels die niet meer brengen 
dan het vorige deel met een nieuw 
cyfer er achter.

X Games die zo simpel zjjn dat 
je oma ze in een uur op insane 
uitspeelt.

’TT’



BLIJF OP DE HOOGTE VAN HET 
LAATSTE GAMENIEUWS EN 
MAAK KANS OP VETTE PRIJZEN 
ALS JE ONS VOLGT OP-

LEUKSTE NIET 
GEPLAATSTE BIJSCHRIFT

ANGRY BIRDS GO/

DE QUOTES VAN 2013
Lamar Alexander 

(Senator van Tennessee)
D£ COOOTSTE UITDACIUC VAU 

{ a p ? u  i S  O A T  Z £  o e  HU1SCAM£P I 
MO£T£l) veooveocu VOODDAT
oe PC 20U zAAKjes emeujK

V O O O  eUKAAP HfCFT.

GAMES ZIJLI 9EDPEICEIU- 

DCP DAÜ VUUPWAPCUS. 

WAUT GAMES KUUUEU 

MEUSEU PAKEIU EU 

S E im O E D E U .

Phianna Pratchett

(»chs.jfster Tomb Raider)

Ü/EMAÜP HEEFT HET 

EPOVEP OF UATHAU 

DPAKE WEL GOED DE 

POLVAU HET M AU -ZIJU  

WEEPGEEFT lU  DE GAME.

IK PEGPtJP DAT GELUG 

OVEP 'A(,WASS OULIUE' 

UIET. A ltrE  HAPDWAPE 

STAAT VAIÜDAAC DE DAG 

ALTIJD ODLIDE. LEEP £P 

MEE LEVEU.
HOE MOET HET XlOX ODE 

TEAM 2/CH VOELEU ÜADAT 

DE MAD (DOD MATTPICK) DIE 

HED DEZE AFGPODD ID HEEFT 

GEPEDED. ZICHZELF GEPED 

HEEFT MET EED PAPACHUTE 

VAD VIJFMILJOED.

L»d vdn Tedm Impdct 
(In dntwoor*̂  Op v̂ ddj vdn 

eenjoufndliat of wdt te
verdienen volt met cSporta)

IK VIDD DAT SAIDTS POW M JUIST EPG 

VPOUWVPIEDDELIJK IS. MAAP lEDEPEED 

ZAL ZICH WEL WEEP FOCUSSED OP DE 

STPIPPEPS ED DE EDOPME PAAPSE DILDO.

WAARWASDEI^PACriE 
HET AFmOPEN MAR MEE ?EZI0?
10% Wachten tot 6TA Online merkt

10% Wachten tot Battlefield 4 online werkt

10% Wachten tot iemand vfan Microsoft iota 

zinnigs zegt

10% Wachten tot er iets uitkomt op de Ouya dat 

er toe doet

10% Wachten tot er eindelijk eens iets goeds op 

de PS Vita uitkomt

10% Wachten tot Nintendo eens een paar 

serieuze games voor de Wii U maakt

10% Wachten tot er teksten binnenkomen 

(moest er in van Ed)

10% Wachten tot er eens iets verandert aan een 

Call of Duty-game

10% Wachten tot de Xbox One uitkomt

10% Wachten tot de makers van Aliens: Colonial 

Marines, NBA 2Kl4 en andere misbaksels 

hun excuses aanbieden.

POSEUR IN 
OPLEIDING

Tj«eT«l 1 3  h et nieuw e jdcif- goeci begonnen. Op 

v efzo ek  vdn E«t is hij ser ieu s  bezig om in 2014- 
Jdn dis P oseur vdn d e Mddnd vdn zijn troon  t e  

sto ten , De e e r s te  resu ltdten  m ogen er zijn, dl- 

leen  is Tjeerd de dllerbeldngrijlcste voorwddrde 

om  voor d e eretite l in ddnmerhing t e  komen 

vergeten: DE FOTO’S MOETEN ER NIET  
U ITZIEN  ALSOF ZE DOOR EEN HALFBLINDE 

DWAAS MET EEN 0 ,0 2  MINIPIXEL WEGGOOI- 

TELEFOONTJE GEMAAKT ZIJN!!!

ALS JE BEGRIJPT WAT IK BEDOEL
Ed selecteerde weer eens wdt rdre verschrijvingen vdn 'de professiondis’ vdn de 
PU-reddctie. Rechts stddt wdt de reddcteur in kwestie vermoedelijk bedoelde...

Ik zie de bomen door het bos niet meer = Ik zie door de bomen het bos niet meer
Er zit nog heel veel in de pijpleiding = pijplijn
Dat viel niet bij iedereen in de goede smaak * in de smaak /  in goede aarde
In de verre verste niet * verste verte
Onze Duitse Oosterburen » tja, da’s een béétje dubbelop
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F R A M E D R O P JORDI PETERS
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LG UlTRA HDTV
♦

It's all possible with LG

www.lge.nl

LA9709
• 55'V65'' Formaat

• Ultra HD-Resolutie

• NANO FULL LED

• 4.1 Sliding Speaker

http://www.lge.nl


ONTDEK ONS UITGEBREIDE 2°^HANDS ASSORTIMENT^

MEER D A N  4 0 0 0  

USED G A M ES O N LIN E

KORTING
check de beschikbaarheid online!

www.gqmemaniq.eu/usedgames
op de 2*̂ ® USED Game naar keuze’

‘ niet cumuleerbaar - 1 bon per klant - geldig tot en met 09-02-2014

http://www.gqmemaniq.eu/usedgames
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