f223 PLAYSTATIONS XBOX 360 <« Wii

PC . iPAD <+ NINTENDO (3)DS + PS VITA + IPHONE

PIUS: SUPERSPANNING IN GHOST RECON: FUTURE SOLDIER . STARHAWK SPEELT ALS EEN ZONNETJE « FIFA 13 WORDT NOG BETER
* PRIMA LINE-UP VAN TNO « EPIC MICKEY 2 DUBBEL ZO STERK OP ALLE CONSOLES ¢« OPWAAIENDE ZOMERJURKJES IN GRAVITY RUSH
HEROES OF RUIN IS DIABLO OP JE 3DS « DIKKE TIETEN IN JE HAND MET MORTAL KOMBAT « STEEL BATTALION: HARDCORE KINECTGAME
+ LAAT JE OPGEILEN DOOR TERA « HETE STRIJD IN RESISTANCE: BURNING SKIES ¢ SONY GEEFT VISITEKAARTJE AF TIJDENS PLAYSTATION
EXPERIENCE « DE PLUSSEN EN MINNEN VAN SPEC OPS: THE LINE « DEZWEEP GAAT EROVER IN CASTLEVANIA: MIRROR OF FATE « EN MEER...
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Het was ons een beetje te
rustig qua PS Vita-games
de afgelopen tijd, maar
deze maand hebben we
niet alleen Resistance:
Burning Skies en Mortal
Kombat gereviewed maar
ook het verrassende
Gravity Rush, inclusief
een prijsvraag met een
misselijkmakende hoofd-
prijs!
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Abonneren kan via de website
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Power Unlimited verschijnt 12 maal
perjaar, inclusief 1 extra special. Een
jaarabonnementkost€47,00. Een
abonnementwordt alleen in Nederland
en Belgié toegezonden. Een nieuw
abonnementw rdt gestart metde eerst

mogelijke editie vooreen bepaalde duur.

Hetabonnement zal na de eerste
(betalings)periode stilzwijgend >«orden
omgezet naar een abonnementvan
onbepaalde duur. tenzijje uiterlijk één
maand voor afloop van hetinitiéle
abonnement schriftelijk (per brief, mail
offax)opzegt. Na de omzetting voor
onbepaalde duur kan op ieder moment
schriftelijk worden opgezegd per
wetteliJk voorgeschreven termijn van

1 maand.Verhuisberichten en
bezorgklachten kunnen worden
doorgegeven viawww.hubstore.nl
Ookvragen over het abonnementgraag
doorgeven viawww.hubstore.nl
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schrijven naar HUB Uitgevers*
postbus 3389* 2001 DJ Haarlem, of
mailen naar abonnementen<|Hiub.nl
Op werkdagen kun je ook bellen
tussen 10 en 14 uur naar tel.nummer:
023-5364401.

PRIVACY W\j nemen Jegegevens, zoals
naam, adres en telefoonnummerop in
een gegevensbestand. De verwerking
van je gegevens isaangemeld bij het
College Bescherming Persoonsgegevens
in Den Haag door HUB Uitgevers b.v., de
verantwoordelijke voorje gegevens. Je
gegevens worden gebruikt voor de
uitvoering van metJou gesloten
overeenkomsten, zoals de
abonnementenadministratie

Daarnaast kunnen wijJegegevens
gebruiken om je op de hocgte te houden
van interessante informatie en/of
aanbiedingen. Jouw gegevens kunnen
aan door ons zorgvuldig geselecteerde
partijen ter beschikking worden gesteld
Je gegevens kunnen, samen met hun
informatie overJou, worden
geanalyseerd om de aanbiedingen en/
of informatie zoveel mogelijk op Je
interesses afte stemmen.

Je kunt bij het opgeven vanje gegevens
bezwaar maken tegen beschikbaarheid-
stellingvan je gegevens aan derden. Ook
kunje je eigen gegevens opvragen en
verzoeken ze te corrigeren ofte
verwijderen.

Stuur hiertoe een kaartje aan;

HUB Uitgevers,

ta.v. Abonnementenadministratie,
Postbus 3389,2001 DJ Haarlem.
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IDE REDAaIE

MOOISTE TUD

Omdat Max Payne z'n plekkie in de game-industrie wel verdiend heeft, vonden we het tijd
worden dat Mister Bullettime z'n eigen magazine kreeg. Daarom ontvangen alle abonnees
deze maand PAYNE Magazine bij dit nummer. Het heeftwat zweetdruppels gekost, maar het
is een prachtig blad geworden. Zie het als een cadeautje van PU en Rockstar. Niet-abonnees
kunnen ‘m trouwens in de winkel halen voor 4,95 euro.

Op het moment dat deze PU uitkomt, is de E3 net afgelopen. In het volgende nummer doen
we uitgebreid verslag van de mooiste tijd van hetjaar, inclusief de bekende hilarische verha-
len en fuck-ups. (Wouter heeft z'n fail-moment in ieder geval al gehad).

Als Je alvast een voorproefje wil van al het E3 materiaal, dan moetje PU.nl checken. We
hebben namelijk elke dag van de E3 een PU-TV E3 Journaal gemaakt, en daar wil Je geen
aflevering van missen!

Later,

IEMAND

MOET

HET DOEN

Tja, Je bent hoofdredacteur ofJe
bent het niet. Sinds Maarten
hier de baas is, wees hij zichzelf
al aan voor een tripje naar
Dubai, Anaheim (voor Blizzcon)
en deze maand... naar Sao
Paulo - Brazilié voor PES 2013.
Naja, Blizzcon was wel te verde-
digen vanwege zijn verslaafd-
heid aan Warcraft, en diejongen
is natuurlijk wel onze PES-speci-
alist én de grootste voetbalgek
hierop de redactie.

Okay, het was dus eigenlijk wel
logisch dat hij zichzelf uitkoos.
Maar als Maarten op een gege-
ven moment zichzelf aanwijst
voor een eerste kennismaking
met The Sims 4 in Zuid-Afrika
dan zullen er hier toch wel wat
wenkbrauwen gefronst worden.

Mijn vakantiebungalow in Kelafos Beach
op Cyprus. Verdomme wat lijken die
schijthuisjes allemaal op elkaar!

Ging ios op:

Diablo lil. Ik had er in de eerste week al
zestig uur op zitten en daar gaan de
komende maanden nog heel wat uurtjes
bij komen!

Mijn reet erafl Geen Hemelvaart of Pink-
steren voor mij. De PU moest af voor het
vliegtuig naar LA vertrok, maar het is
gelukt! Pffff...

[

Ondertussen...

Bezochtdeze maand:

Twee epische wedstrijden. Naast een
topwedstrijd in Brazilié, ben ik ook nog
naar de Champions League finale
geweest. LEKKER!

Donkere, droevige muziek. Op een of
andere manier vind ik dat beter bij de
zomer passen dan lichte, vrolijke muziek.
Tindersticks, Swans, Joy Division, heerlijk.

Droeg deze maand:

Eindelijk weer eens mijn kekke zonne-
bril, en nu eens niet vanwege een kater.
Ik heb erimmers twee.

Genootdeze maand van:

Die heerlijke warme zomerzon. Het
maakte een verplicht familie-uitje in
ieder geval een stuk dragelijker.

Vergat deze maand:

Me te registreren voor de E3. Uiteindelijk
kwam het nog goed, maar de hele ploeg
moest wel een uur op me wachten bij de
inschrijfbalie.

Fantaseerde over:

Hoe het zou zijn om een game-character
te zijn. Zijn er toevallig indie-ontwikke-
laars die een toffe 8-bit-game willen
maken met mij in de hoofdrol?

Wordt vervolgd...
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Welke tafel zou dat zijn, vraag je je wellicht af. Nou, dit papiertje was geplakt op
de tafel waarop Ward, Tjeerd en Wouter hun 24-uur speelsessie met Diablo 111
hielden. Okay, we zitten hier met veertien kerels op de redactie en er isal maan-
den geen vrouw langs geweest, maar zo wanhopig zijn we hier toch niet, jon-

gens... jongens?

PU-TV TESTPANEL

Wessel, een van onze PU-TV-stagiairs is bezig met afstuderen aan de School
voor Journalistiek en heeft zich gestort op videocontent. Hij kwam met het idee

om een groep PU-lezers uit te
nodigen, hen een PU-TV-item
te laten zien en met behulp van
de verkregen kritiek het item te
verbeteren. We hebben er alle-
maal van geleerd dus dit initia-
tiefis zeker voor herhaling vat-
baar.

Aan het einde van de sessie werd
er nog een foto gemaakt en daar
moest natuurlijk ook een PU-
redacteur bij. Waarom Ed?
Omdat hij het meest fotogeniek
is? Omdat hij al bij de PU zat
toen de meeste leden van het
testpanel nog niet geboren
waren? Nee hoor, gewoon
omdat hij al op de grond lag
voordat t hem gevraagd werd...

[ PU-TV: N

BLADEREN METED

Ja. ik geef het toe. ik geil een
beetje op mezelf. Als het effe
kan, zoek ik voor deze rubriek
een onderwerp uit waar ik zelf
in voorkom. Tja, en dan kom Ik
er natuurlijk niet onderuit om
Bladeren met Ed te noemen.
Elke maand neem ik de
nieuwe PU metjullie door en
dat Is natuurlijk verreweg de
populairste rubriek op PU-TV.
Nou Ja, bijna... toch?

WAT EEN HELDEN!

Kijk ze eens zitten, onze helden. Na ruim 23 uur nog even wakker als een stokstaartje
met een blaasontsteking. Ze maakten de 24 uur met Diablo Il dan ook makkelijk vol,
en zeker Ward had nog uren door willen gaan.

Maarten speelde overigens ook mee, maar deed dat vanuit huis zodat hij meteen na
hetgamen in z'n nest kon duiken. Maar... toen de speelsessie was afgelopen, kwam
het drietal in de studio erachter dat er geen openbaar vervoer meer reed. Is Maarten
die baklappen nog gaan ophalen ook! Wat een held!

Uitden Ouden Doosch

Meestal probeer ik in deze rubriek wel een link te leggen tussen de foto die ik
uitzoek en een onderwerp dat deze maand in de PU staat. Dat is deze keer niet
het geval en ik ga er ook niets met de haren bijslepen. Ik vond dit gewoon zo’n
geinige foto dat ik ‘m graag uit m'n Ouden Doosch haal om ‘m ook (nog) eens
aan jullie te laten zien. - ED -

PU.NL 1007



OUDERE GAMERS?

Yo PU,
Ten eerste, geweldig om te zien dat jullie het al jaren goed
doen in de gamejournalistiek

Ik ben een tijd lid geweest rond de eeuwwisseling. Mijn
eerste PU was, als ik het mij goed herinner, met een
bebaarde nazi op de ‘kuver’ van de game “Return to
Castle Wolfenstein”. Dus heb toch een goede tien jaar PU
meegemaakt, niet altijd als lid helaas, maar beschouw
mijzelf toch een beetje als PU-veteraan

Het vertrek van Kees de beat-em-up specialist, de komst
van Niels toentertijd hoofdredacteur. De komst van Jurjen,
Jeroen, Wouter en Maarten. Afscheid van het oude logo en
de Laguna van Ed. En nog het mooiste van alles, het woord
“baklap” voor het eerst gebruikt en tot op heden een hit
Zoals ik al zei, helaas geen lid meer. Inmiddels 26 jaar,
auto, vriendin....focking life itself.... Helaas niet zo veel
geld meer over voor games.

Noujah, heb een 360 en heb van de week voor een prikkie
Borderlands opgepikt, oude game inmiddels maar wat is
hij vet! Maar goed, even to the point...!! Als ik Halo Reach
(jaja, weer een antieke game) online speel, is het enige
wat ik tegenkom piepjonge gasten. Prima, was ik zelf
ook...vroeger. Maar gamen lijkt echt wat voor de jongere
generaties

Ik mag graag een uurtje gamen maar merk zoals
ik al zei dat er weinigen zijn van mijn leeftijd die
nog redelijk hardcore gamen. Als PU oriénteren
jullie je vooral op de doelgroep onder en rond de
20 maar toch, hoe zien jullie dit?

Verder, Maarten en Wouter jullie zijn toch een
beetje boegbeeld PU wat mij betreft, brutaal,
heerlijk laks en toch scherp met een hip imago!

Genoeg gayness!

Succes met nog eens 10 jaar!!

Groet,

Rob van Kempen | Overloon

Tja, Rob, je geeft het antwoord eigenlijk zelf
al: ‘Inmiddels 26 jaar, auto, vriendin....
focking life itself...." Dat is toch voor veel
‘ouderen’ de reden om wat minder fanatiek
met gamen bezig te zijn.

Ed kreeg trouwens spontaan heimwee naar
Z'n oude Laguna toen hij je brief las, maar hij
is inmiddels ook heel blij met z’'n Megane...
nu hij eindelijk snapt hoe de automatische
handrem werkt.

ZIEL VERKOCHT
AAN MMORPG’!

Beste redacteuren, jullie blad is een tijd killer, keep 4§
up the good work!

Dan wil ik het nu graag hebben over MMORPG's, ik
ben hier zelf namelijk een hele groté fan van. Ik
vind ze geweldig leuk, ook omdat ik het zie als een
soort van social media. Je ontmoet veel mensen
ﬁn als je een serieuze goede speler bent dan maak
je ook nog wel eens vrienden daar die erg handig
worden na een tijdje

Maar wat ik nou precies wil weten, is waarom
zoveel mensen (WoW even aan de kant) dit niet
weten en het alleen bij de PS3 of Xbox 360
houden. Want dat wordt voor mij 0p een gegeven
moment echt te saal voor woorden. Na een uurtje
zit ik levenloos mensen af te knallen zonder er
echt plezier aan te beleven.

Ook als voorbeeld: Skyrim. Het is inderdaad een
geweldig Mmool spel met een open wereld en

mensen verliezen zich er helemaal in maar IK

om de een of andere reden dan weer niet. Het is
leuk om zo veel vrijheid te hebben maar op een
gegeven moment wordt dat ook super irritant,
vind ik. Ik wil duidelijkheid hebben over wat me
nou te wachten staat en bij Skyrim had ik dat niet
Bijeen MMORPG die ik al jaren speel (Last Chaos)
verveel ik me nooit. Heb ik even geen zin in
quests? Ga ik even lekker ownen in arena of
gewoon monsters grinden met vrienden, daar
F)o!onf ik nou echt plezier aan dan voelt het 00k
veel meer aan als online zijn
Een reden voor dit alles kan zijn dat ik de aller
aller grootste klassiekers niet heb gespeeld. Een
paar voorbeelden: de hele Halo-serie. Nog nooit
Max Payne gespeeld, geen Forza, Gran Turismo,
Mass Effect, Ninja Gaiden, Silent Hill.... Tja, 1K
ben nou eenmaal een puber die ook nog andere
dingen wil doen met zijn geld omdat games
gewoon te duur zijn voor mi om alle toppers te
hebben en te spelen
Daarom dat ik mijn ziel aan de online MMORPG's
heb verkocht. Mijn vraag 1S dan ook aan jullie om

v
2

* PU.NL:

YO!POST! ELKE

DINSDAG OP
PU-TV

Maarten en Wouter nemen
elke dinsdag op hilarische
wijze de post van de afgelo-
pen week met jullie door.
Mis het niet! Mis het nooit!
Gratis... op PU.NL!



niet perse elke maand, maar eens in de zoveel tijd een
lijstin de PUte zetten met daarin een top 5 met de door
jullie uitgekozen beste games voor PS3 en andere con-
soles. Zo kan ik een keuze maken over welke games ik
wel en nietga kopen, ik hoop dat het een goed idee is en
dat mensen nu ook wat meer naar MMORPG's gaan
kijken met name LastChaoswateen erg leuk spel is naar
mijn mening.

Metvriendelijke Groet

Ercan Efe 1Beverwijk

Niks mismetLastChaos, zo te zien, maarje mistwel
een boelals we datzo lezen. Hetis een beetje als
iemand die elkjaar weernaardezelfde camping op

vakantie gaat. Ofiemand die al negentien jaar bij

hetzelfde gamesblaadje werkt...

Hey, PU-mensen!
Ik heb twee zeer belangrijke vragen
voorjullie!

[H Komt er bij PU een actie voor een
voordelig abonnement + MW3?

|IT| En dan nog een persoonlijk vraag aan
Wouter: Rijd jij in een veel te grote
auto, met (vaak) een pet op en een
hond achterin? Zo ja: dan heb ik je
gezien en heb je me geen voorrang
gegeven.

Greetz

Lars I Internet

® Kijk eens goed naarje horloge, Lars;
het loopt een halfjaar achter!

@ Wouter heeft geen rijbewijs, heeft
nooit een pet op, haat honden en geeft
altijd iedereen voorrang... Het zal
Maarten wel geweest zijn.

Ik heb een paar vragen voorjullie.

H] Denken jullie dat Fallout 4/5 komt?

U] Kan Minecraft ook voor SEN/PSN
komen?

H] Kan Modding voorde PS3 makkelijk?

Tarikl Internet

Hey guys van de PU, ik heb twee vragen.

H] Moet je alle prequels van AC hebben
gespeeld om deeltje drie te begrijpen?
Ik weet het, ik heb wat gemist aan de
andere delen...

H] Sluit, netals bij mijn eerste vraag, het
verhaal van Risen aan op Risen 2:
Dark Waters of kan je het als twee
individuele games zien?

Bedankt en groetjes,

Stefan | Internet

© Als je de andere delen gemist hebt,
mag je helemaal geen AC schrijven
maar Assassin's Creed!

@ Je speelt met dezelfde gast, maar
verder staan de games volkomen los
van elkaar.

Hallo mensen van de PU!

Ik had een paar korte vragen:

U] Komt er een Portal 3?

[H Komt er een vierde Skate?

m Als deze games komen, is er dan ook
bekend wanneer??

Alvast bedankt:)

Groet

Joris Snel | Internet

©Ja.
©Ja. ® Dat lijkt ons geen moeilijke puzzel.
© Nee. © Nou, als ie van Wouter komt, hopelijk

niet.
@ Je bent te snel, Joris ©

m ail/e vragen naaryopost@ powerunlimifed.nl
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FILMS

Als |k ergens warm voor loop, zijn het wel
films. Maar Ik ben dan weer niet zo'n fijnproe-
ver die alleen maar filmhulstitels digt. Ik heb
een broertje dood aan die types die een pijp
aansteken en met een glas moeilijke wijn
urenlang door emmeren over de diepere laag
van een langdradige kutfiim. Nee. met die
depressieve onzin moetje niet bij mij aanko-
men. Bovendien heb ik voor moeilijke dingen
geen geduld.

Om mijn filmhonger een beetje te stillen, heb
Ik een Pathé-pas waarmee ik naar elke film
kan gaan zonder een kaartje te kopen. Het
kostje elke maand de nodige duiten, maar als
je vaker dan twee keer naar de film gaat, heb
je die pas er al uit.

De films die me de afgelopen tijd het best
bevielen, waren: The Avengers, Drive, Intou-
chables en In Time. Die laatste heeft me trou-
wens veel hoon opgeleverd van mede movie-
buff Wouter. Maar heil, als iedereen dezelfde
smaak had, hadden we allemaal Harry gehe-
ten en zaten we elke zondagmiddag Twister te
spelen in een konijnenpak.

twitter.com/TjeerdLindenboom

Op reis naar:

Alsje dit leest ben ik netterug van
een epische E3 In LA, dus voorlo-
pig maar weer braaf Amsterdam-
Haarlem met de trein.

Speelt;

Dlablo Ill. EURO 2012

Alle redacteuren zijn inmiddels aan bod geweest, maar natuur-
lijk mag ook onze PU-TV-editor Tjeerd niet ontbreken in het
illustere gezelschap dat deze Kulum tot zo’n populaire rubriek

maakt. Bij deze...

MUZIEK

Een dag zonder muziek is voor mij ondenk-
baar. Ik vind het fantastisch om nieuwe
muziek te ontdekken, maar ook oude muziek
kan ik zeer waarderen.

Momenteel luister ik vooral naar M83, Dry the
River en Destroyer. Maarje zultin mijn muziek-
collectie geen lijn kunnen ontdekken. Van
Django Reinhardt tot Bright Eyes en van
Tchaikovski tot Skrillex, zolang er maar een
poging tot melodie inzit, kan ik alles te gek
vinden.

Zelf zing ik ook in een band, al staat dat
momenteel op een laag pitje. Mijn droom is
om ooit zanger te worden in een Bee Gees
coverband, want als je dat kan, kan er niets
meer misgaan lijkt me.

PU.NL IDID
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MARTIN

A SONC} Ol-
iQ JAND IR n

Ik ben
verslingerd aan de

compleet

serie, dus ik wil
meer. Meerachter-
grond, meer intri-
Kha-

ieesi. Endatvindje

ges, meer
natuurlijk in de
boeken. Van
mensen om mij
heen hoorik dater
veeiin de boeken
te iezen is datJe in
de serie nietzieten
dater een shitload
aan plotwendingen
en dooien in het
verhaat zitten aan
te komen, waarbij
die, eh,
hoofding kinder-

ene ont-
spel Is. Ik ben er
nog niet uit wat ik
nou vetter vind, de

boeken ofde serie.

SPORT

Ik ben een groot sportliefhebber. Z6 groot,
dat ik - niet geheel hooligan-proof- voor Ajax
én Feyenoord ben. Dok voor sc Heerenveen
trouwens, want ik ben natuurlijk wel een Fries.
Ik voetbal zelf ook graag, maar ook volleybal,
tennis en wielrennen vind ik tof om te doen.
Deze zomer is voor mij dus fantastisch! Met
een EK, Dlympische Spelen en uiteraard de
Tourde France, wordt hetgenieten geblazen.
Het kan alleen nog maar beter worden als de
Highland Games eens zouden worden geinte-
greerd in de Dlympische Spelen. Wistje dat bij
sommige Highland Games de start en het
einde wordt gemarkeerd met een aambeeld
dat met een staaf dynamiet wordt gelan-
ceerd? Zeg nou eerlijk, dat is toch veel beter
dan zo'n laffe waakvlam?
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« Na een jaar of tien wach-
ten, is Diabio Ill dan eindelijk
gereleased. Tenminste, Je kon
het schijfje kopen en daar ver-
volgens thuis een aantal uur
naar gaan staren. Want door
overbelaste servers kwam je
nauwelijks online.

« Waarmee Diabio Il de
eerste game ooitwerd die qua
spelervaring ook na de re-
lease uitgesteld werd.

« Enalsje hem al kon spelen,
dan kregen veel gamers een
‘error 37' op hun scherm geto-
_ verd waarna de game

vastliep en je niet meer

opnieuw kon beginnen.

« Allemaal heel herken-
baar voor de PU-redac-
teuren, die tijdens het
schrijven van hun reviews
ook regelmatig compleet
vastlopen. Maar sinds de
Diabio il
hebben we er een excuus

launch van
bij richting Ed. We mailen
gewoon dat hij nog even
moet wachten op onze tekst
omdat we een errortje 37
hebben.

« Achteraf gezien had Bliz-
zard de game dus beter nog
een half jaartje kunnen uit-
stellen. Op tien jaar tijd,
maakt dat ook niet zo veel

meeruit.

« Bovendien zijn we door al
die bugs nu fysiek en mentaal
een jaar ouder geworden. En
de verzekering dekt geen kal-
meringstabletten tegen Error
37 of Error3009.

¢ BijError3009 vraagtde Po-
werspy zich wel af wanneer
die overige 3008 errors dan
naar buiten komen.

« Bovendien, als je alle
errors een nummer geeft, dan
weet je dus dat die er zijn...
Waarom haal je ze er dan niet
van tevoren uit?

e Bizar trouwens dat on-
danks al die online problemen
iemand er al vrij snel in
slaagde om de game in zeven

uurcompleet uitte spelen.

« Ofzou datde tijd zijn dat ie
geprobeerd heeft langs Error
37 te komen waarna hij ge-
frustreerd uitriep: 'ik ben he-
lemaal klaar metdie game' en
het schijfje de prullenbak in
sodemieterde.

Zelda-

L_ego!

Nee, nog niet naar de winkel rennen.

Dit Zelda-Lego-spul

is namelijk vol-

strekt onofficieel vervaardigd door een
18-jarige Schotse knaap genaamd

Michael inglis.

Michael Inglis heeft met zijn
Zelda-frutsels op een Lego-site
al meer dan 10.000 supporters
gekregen, wat betekent dat
Lego de ontwerpen voor offici-
éle productie in overweging
gaat nemen.

Eerder werd al zelfgemaakte
Minecraft-Lego via de site
LEGO CUUSOO door meer
dan 10.000 supporters ge-
steund, en de eerste Minecraft-
Legodoosjes liggen komende
zomer al bij Bart Smit en Inter-
toys in de schappen. Het is dus
niet ondenkbaar dat je in de-
cember een Zelda-Legodoosje
in je schoen vindt.

Michael heeftal enkele zeer tot

“We bieden onze
oprechte veront-
schuldigingen aan
voor alle proble-
men die zich
hebben voorge-
daan rond de
launch van Diabio
"n.”

Het is dat het een leuk
spelletje is, Blizzard...

O door: Jurjen
twitter,oom/Jurjen T

de verbeelding sprekende per-
sonages, items en situaties sa-
mengesteld, maar zoals elke
Zelda-fan weet, zijn de moge-
lijkheden schier eindeloos.

Denk aan Deku Scrubs, Zoraen
Gorons, aan die grote rode
vogel ofaan een miniatuurver-
sie van de wolkenstad Skyloft.
Zon grote Hyrule Castle-doos
isonvermijdelijk. En Epona na-
tuurlijk!

En nu mijn verbeelding toch al
op hol is geslagen: een Lego-
versie van Zelda brengt ‘Lego
Zelda: The videogame’ ook een
stap dichterbij, toch?

Ouderwets blokkerig

De 3DS gaat lekker

De 3DS is wereldwijd inmiddels al acht-
tien miljoen keer verkocht en deed het
tijdens de eerste veertien maanden zelfs
beter dan de DS en PSP in het eerste

jaar... bij elkaar!

Wie had dat nou

gedacht, nadie moeizame startin20117?

Het succes is verklaarbaar als je
je afvraagt waarom iemand voor
honderden euro’s een spelsy-
steem zou kopen. Volgens mij is
het antwoord: om een unieke
game te kunnen spelen. Een
game die je ergens hebt gezien
en z0 tot je verbeelding spreekt,
dat je het gevoel krijgtjezelfern-
stig tekort te doen door die
game ongespeeld te laten.

Zo kochten mensen een Xbox
om Halo te kunnen spelen, een
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Game Boy voor Pokémon, of
een Wii voor Wii Sports, en
kopen ze tegenwoordig een
Xbox 360 of PlayStation 3 om
online Call of Duty te kunnen
spelen met vrienden.

Eigenlijk zijn er nog steeds
maar twee redenen om een
Nintendo 3DS te kopen: Mario
Kart 7 en Super Mario 3D Land.
De andere games zijn leuk, en
misschien dat de remake van
Zelda of van Nintendogs voor
sémmige mensen een belang-
rijke reden zijn een 3DS te
halen, maar echte systemsellers
zijn het niet. Als ik gewoon als
hobby gamede had ik die re-
makes moeiteloos overgesla-
gen, maar zo’n echte nieuwe
Super Mario Land had voor mij
toch wel de doorslag gegeven.
Volgens mij is dat ook een
beetje het probleem bij de Vita:
ik zie die unieke, onmisbare

o door: Jurjen
twitter.com/JurjenT

software niet. Ik wil best de
handheld-versies van Unchar-
ted en Mortal Kombat spelen,
en ik vind het ook goede games,
maar tegelijk mis ik de urgentie,
dat gevoel van dit mag je
gewoon niet missen’ Eerlijk
gezegd speel ik dat soort spellen
ook gewoon liever op mijn
grote tv.

Gelukkig tik ik dit stukje voor-
afgaand aan de E3, dus kan het
best zijn dat die systemsellers
voor de Vita op het moment dat
je dit leest al gepresenteerd zijn.
Ik zie ze graag verschijnen. En
reken maar dat ik Nintendo’
E3-aanbod ook kritisch zal be-
schouwen. Het wordt tijd dat
het bedrijf weer eens wat sy-
stemsellers levert zonder Mario
op de hoes. En met een Wii
Sports 3ofPokémon 16 komen
ze niet weg.



COMMENTAAR! 13

twitter.com/GKJJ

Klaar met die flut-excuses

Noem mij één launch in het af-
gelopen jaar van een grote, com -
mercieel zeer succesvolle game
met een dikke MP-component,
die in de eerste week online
soepel liep. Nou? Nou? Inder-
daad, die waren er niet. Modern
Warfare 3, FIFA 12, UFC 3,
Diablo Ill... allemaal dikke
games, gezegend met door pr-
machines zwaar opgeklopte
multiplayer modes, die zonder
uitzondering in de eerste dagen/
weken onspeelbaar waren.

Excuus: ‘Sorry, maar we waren
verrast door de enorme ver-
koopaantallen en het grote en-

“Het zal toch
*&%S#@! niet
gebeuren dat we
de PU niet afkrij-
gen voordat we
naar de E3 gaan?”

Ed kneep hem heel effe dit
nummer.

Advertentie

thousiasme van de gamers op
dag één.’

Yes, right. 1k ben hier z6 klaar
mee. le telt zestig euro neer voor
een game, pre-ordert het spel
zelfs om het meteen te kunnen
spelen ofje gaat in de regen naar
een nachtopening, en dan kan
je dus niet aan de bak. Want de
heren publishers hebben iets te
weinig geld uitgetrokken voor
een goed werkend serverpark.
‘Ofje effe een weekje wil wach-
ten.’

Noem mij een industrie waar

dit ook gebeurt. Okay, de meu-
belindustrie. Daar koop je ook
eenbank die dan pas twee maan-
den later wordt geleverd. Hoe
kut is dat altijd. Dat is ook de
reden dat lkea zo large is. Daar
kun je jouw aankoop meteen
meenemen. Want op dag één
ben je gewoon het meest en-
thousiast over je nieuwe bezit.
Dan wil je er meteen op zitten of
in ons geval, mee spelen.

Maar dat enthousiasme wordt
dus steeds vaker hard de kop in-
gedrukt. Het wordt tijd dat de
industrie hier wat aan gaat doen.
Ik begrijp dat een serverpark
geen miljoenen mensen tegelij-
kertijd aankan, en ik weet ook
dat de meeste problemen na een
week, als het dataverkeer zich
wat meer spreidt, verholpen zijn,
maar misschien moeten we dan

maar met gelimiteerde aantallen
gaan beginnen in de launchperi-
ode. Dat alleen pre-orderaars
eerst kunnen spelen en de rest
een paar dagen later. Dat lijkt mij
haalbaar en in ieder geval fair.

Maar ja, dat zal wel niet gebeu-
ren. Zo hard en snel mogelijk de
kassa laten rinkelen is in deze
branche helaas nog steeds be-
langrijker dan een optimale ser-
vice bieden aan de klant. We
gaan ons de komende maanden
dus nog volop ergeren...

DS wijst je de weg

Toyota heeft het in-car navigatiesysteem in
hun auto's zo versleuteld dat je het nu ook
met de Nintendo DS kunt besturen. Het navi-
gatiesysteem dus, niet de auto, want dat gaat

zeker Miis.

Je kunt straks met de DS door
menu's scrollen en, bestemmin-
gen invoeren, je krijgt info over
de bezienswaardigheden waar je
langs rijdt en je kunt het geluid
van je DS via de speakers van de
wagen laten klinken.

Mocht je nu helemaal lau
worden en morgen een Toyota
willen halen met dit systeem

O door: JJ
twitter.com/GKJJ

erin gebouwd, het is niet goed-
koop. Het Toyota navigatiesy-
steem laten plaatsen, kost een
slordige 2000 euro terwijl je dan
ook nog eens een euro 0f80voor
de software-update van je DS
moet aftikken. Maar dan heb je
ook wat...

5% korting'
op je nieuwe game

* 25% korting bij inlevering van minimaal 2 games. Actie is geldig t/m 31 juli 2012. Meer informatie op freerecordshop nl/2dehandsgames
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Zou er al iemand een Error
37 tattoo hebben
Is toch een

laten
zetten? ingrij-
pende gebeurtenis geweest
voor veel mensen. Of een
t-shirt met opdruk ‘I had an

Error 37 and survived it".

« JJ heeft zeer verstandig
een aantal weken gewacht
voordat hij Diablo Ill op zijn
nieuwe laptop installeerde.
Had de man met het geduld
van een cheetah in een file,
dat wel gedaan dan was er
waarschijnlijk ook vrij snel
een Error 37 in zijn hoofd ont-

staan.

« Enals eriets de afgelopen
weken bewezen werd, is het
wel dat Error's 37 en laptops
nietgoed samengaan.

« Een paar slimme gasten
hebben overigens viak na de
Diablo Ill-launch een app ge-
maakt waarop je kunt zien of
de Diablo
werken.

Ill-servers goed

¢« Soort Buienradar voor

gamers dus.

« Toch is de Powerspy Bliz-
zard dankbaar. Niet eerder
kon hij bijna twee kolommen
van zijn maandelijkse rubriek
vullen met een en dezelfde
game. Makkelijk verdiend zo.
« Na de wedstrijden in de
Champions League is JJ be-
nieuwd wat de speelstijl van
Chelsea wordtin FIFA 13. Krij-
gen we de premiére van de
8-1-1 opstelling?

« Wie weet is die opstelling

wat voor Maarten. Wint hij

misschien nog eens van JJ.

free
record

shop’



« Opvallend was dat er in de
maand mei opeens drie third-
person shooters tegelijkertijd
uitkwamen met Max Payne 3,
Ghost Recon: Future Soldier en
Spec Ops: The Line, terwijl deze
maand ook nog eens Inversion
uitkomt.

« Ook allemaal uitgestelde

games overigens, en ooit be-

doeld om in de wintermaanden
uitgebracht te worden. Maar ze
liepen allemaal weg voor hun

first-person broers.

¢« Waarmee third-person
shooters dus eigenlijk een
beetje de mietjes zijn van
hetshootergenre.

¢« Max Payne heeftde hele
tijd hoofdpijn in zijn game
en slikt daar potten pillen

voor.

« Vindjehetgekalsjeziet
waar die gast in bullettime
allemaal tegenaan smakt?

« Sommige redactieleden
werden trouwens helemaal

blij van Max Payne 3.

« Nuweten ze dat kaal, chagrij-

nig en te dik zijn, best cool kan

wezen.

« Als je deze Powerspy leest,
zijn wij al weer terug van de E3.
Inclusief wat hersenschade
door te weinig slaap en te veel
drank.

« Niet dat je dat merkt aan
onze teksten. Die sloegen vaak

sowieso al nergens op.

¢« Ook kunnen we dat gezeik
over de next-gen consoles ein-
delijk opbergen in een doos om
die pas volgende jaar in de aan-
loop naar de E3 2013 weer

open te doen.

« De Powerspy snapte overi-
gens niet waarom alle gamers
zo druk aan hetgillen waren om
een nieuwe console. Alsof ze
die in de huidige crisis zouden
kunnen betalen...

« Wel kregen we dankzij Epical
een glimp te zien van de grap-
hics die we dankzij de nieuwe
consoles straks kunnen ver-
wachten. Zij presenteerden
immers in mei hun Unreal 4

Engine.

« Leuk natuurlijk, al die vette
beelden van bijna fotorealisti-
sche karakters, maar gewoon
de game Unreal 4 maken, daar
hebben we momenteel meer

aan.

4sDBsSB9

Castlevania: Lords of Shadow 2

Elders in deze PU kun je lezen wat ik van Castlevania: Mirror
of Fate voor de 3DS vond. Voor die game vloog ik speciaai
naar de studio van MercurySteam in Madrid, en daar kreeg
ik ook een leuk en minder ieuk nieuwtje te horen over het
échte vervolg op Castlevania: Lords of Shadow.

Lords of Shadow 2 gaat vrij let-
terlijk verder waar zijn voorgan-
ger ophield. Weet je het nog, dat
verrassende eindfilmpje, waarin
een doodse, verveeld in een
troon hangende Gabriel liever
geen Gabriel maar Dracula ge-
noemd wilde worden? Nou ja,
het gaat dus echt gebeuren.

In Lords of Shadow 2 speel je
met deze getransformeerde Ga-

(Stank voor?) Dank!

briel, dus eigenlijk met Dracula
himself Klein nieuws in deze
PU, maar ontstellend groot
nieuws in de geschiedenis van
Castlevania, dunkt me zo. En
het artwork is alvast heerlijk
sfeervol.

Helaas hoeven we de game niet
voor eind 2013 in de winkels te
verwachten. Dat was het min-
dere nieuws.

O door: Jurjen
twitter,com/JurjenT

Hitman: Sniper Challenge

Square Enix en 10 Interactive wilden zich eens van hun beste
kant laten zien en kwamen met een heel tof pre-order idee.

o door: Jan
twitter, com/janmeijroos

ledereen die vanaf 15 mei een
pre-order plaatste voor Hitman
Absolution, kreeg meteen een
vouchercode voor de game
Hitman: Sniper Challenge.

De eerste reacties, vooral van
de pers, waren echter zuur en
cynisch. Was dit nu het grote
nieuws waar Square naar
hintte? Men had een nieuwe,
tweede Hitman game ver-
wacht...

Wat de fuck? Dit is eindelijk
eens een pre-order-actie die:

a) Daadwerkelijk extra,

nieuwe gameplay geeft

b) Je meteen kunt spelen in af-

wachting op de nieuwe game
¢) Meer is dan het standaard
extrawapen of skinnetje

d) Een op zichzelf staande

ervaring biedt

Ik heb Hitman: Sniper Chal-
lenge inmiddels gespeeld en
hetiseen verdomd leuke en las-
tige (mini)game geworden met
bovendien een hoge replay
value dankzij de mogelijkheid
steeds beter te presteren. Ik zeg
hulde voor Square en 10 Inter-
active.

Preorder je de game niet, dan
mis je als gamer ook niks
omdat dit een op zichzelf
staand iets is (compleet met
competities en leaderboards),
doe je dat wel dan krijg een hele
leuke bonus die het wachten op
Hitman Absolution, release 20
november, een tikje verzacht.
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W ii U bliift de

casual
grootschalig
bedienen

Het idee dat de Wii U opeens
alieen maar serieuze, stoere
hardcore games gaat supporten
is sowieso een beetje ridicuui,
maar de Giazen Boi vangt
steeds meer signaien op dat de
nieuwe Nintendo-consoie inder-
daad net zo goed een thuisha-
ven wordt voor de Coigate-witte-
tanden-iachende gezinnetjes.
Hoe de balans door zai slaan,
weet ook mijn bolletje nog niet,
maar de uitspraak van Yves
Guillemot van Ubisoft is in deze
veeizeggend. Guiiiemot steide
straks zeven titelsbijvoor tijdens
de iancering van de Wii U, en
van die zeven titel zijn er vijf
casual. Mmmm...

“lk heb veel ac-
tion-RPG’s voorbij
zien komen, maar
geen enkele wist
me qua actie echt
te overtuigen.”

Hideaki Itsuno, gamedirector
Dragon's Dogma, deeit een
sneer uit naar de competitie.



Toffe LEGO-games

Nu LEGO Lord of the Rings een feit is,
zijn we hier aiweer aan het mijmeren
over andere LEGO-games die we graag

uit zien komen.

0 LEGO The Avengers

De film breekt nog steeds alle
records, dus doe ons maar een
game met allemaal cute versies
van Thor, Iron Man, Captain
America etc.

O LEGO The Hobbit

Nee, we zijn nog lang niet
Bored of the Rings en als LotR
de LEGO treatment krijgt, dan
The Hobbit ook.

O LEGO Spider-Man
Wederom een superheld en
universum waar wij de vier-
kante blokjes potentie wel van
inzien.

O LEGO The Matrix

De franchise is inmiddels wat
belegen maar bedenk eens hoe-
veel cools je kunt doen met
LEGO en bullettime.

“Ik heb nog
genoeg verhalen
voor een Epic
Mickey 3 en 4.”

Warren Spector. Creative
Director Epic Mickey 2 is...
uuh... creatief!

o door Jan
twitter, com/janmeijroos

Ofeen LEGO Alien-game natuurlijk...

© LEGO: Power Unlimited
Wij bestaan volgende jaar twin-
tig jaar en dat moet gevierd
worden. De keiharde onderhan-
delingen met TT Games Pu-
blishing zijn inmiddels gestart.

Nog een wishlist

Hoe moet Fable 4 eruit gaan zien?

Bestgeinig dat Fabie Heroes, en Fable:
The Journey ga ik later dit jaar zeker
speien, maar nu Peter Molyneux weg is
bij Lionhead is het wat mij betreft de
hoogste tijd voor Fabie 4. Hoe moet die
game eruit komen te zien?

WATMAG BLIJVEN?
De typische Britse humor,
waarbij middeleeuwse fantasy
soms aangenaam op de hak
wordt genomen, moet natuur-
lijk blijven. Wat ook mag blijven
is de cartoony Fable look en de
vernuftige Monty Python in-
steek. Ook Goed & Slecht
spelen mag niet verdwijnen,
evenals de RTS/management-
achtige invloeden. En Albion
zelfals gebied natuurlijk.

De humorslaat soms een beetje doorin Fable.

Continuing story

Activision en EA hebben gemeld dat ze het
conflict over de Call of Duty-franchise dat
ontstond nadat Infinity Ward-bazen Zam-
pella en West werden ontslagen, hebben ge-
schikt. Ongetwijfeld middels een geld-
stroompje de ene of de andere kant op.

O door: JJ
twitter.com/GKJJ

EA en Activision 'houden' weer
van elkaar... oftoch niet? Nou, vol-
gens mij niet helemaal. De onder-
linge zaak mag dan nu geschikt
zijn, de zaak van Zampella en
West over misgelopen royalties
van MW2, moet nog steeds
behandeld worden. De claim van
de twee is daarbij al opgelopen tot
1 miljard dollar! En EA staat de
twee bij in hun rechtszaak. Dus er
blijft beef. Wel zakelijke beefdus.

Ik zou nietweten wie de rechtszaak
gaatwinnen, maar als we de woord-
voerders van beide kampen horen,
gaat het minimaal netzo’'n smerige
oorlog worden als de game zelf. Het
gaat om veel geld en dus is men
bereid verte gaan.

Zo kwam het verhaal naar buiten
dat Activision op bevel van baas

Kotick externe IT'ers heeft inge-
huurd om de mailboxen van Zam-
pella en Westte bekijken. Ze wilden
zien of ernogwat belastende 'dirt' in

O door Jan
twitter, com/janmeijroos

WATMAG WEG?

De ‘humor’ slaat soms een
beetje door in Fable. Boeren en
scheten laten? VVan mij mag het
weg. De Fable-serie kent veel
randzaken die niet echt invloed
hebben op de gameplay. Laad-
tijden mogen, nee, moeten
weg... tenminste zoveel moge-
lijk. Met name in Fable 2 waren
die tergend.

En die industriéle setting hoeft
ook niet perse terug. Ik zou
graag een game willen die time-
wise tussen deel 1en 2 in komt
te staan

WAT MAG ERBIJ?
Een grote, open vrije wereld
zoals in Skyrim ofanders als in
Amalur.

Niet zo quasi open als nu steeds
het geval is. En ook diepere
combat, meer customization,
meer sub- en eindbazen. Grote
epische gevechten willen we en
nog meer verschil tussen Goed
en Slecht spelen, meer old skool
BioWare erin, meer Skyrim
maar wel met de humor en de
stijl van Fable. Dan krijgen we
de ultieme Fable genaamd
Fable 4!

oIOo

hun mailserverwas te vinden. En
datistoch niet bepaald netjes.
Wordt ongetwijfeld vervolgd.

Misschien dat Zampella (links) en West na hun gewonnen .
rechtszaak eindelijk wat fatsoenlijke kleren kunnen kopen.

PU.NL 1015

« De RPG
Amalur die we bij de PU in het

Kingdoms of

hart hebben gesloten, heeft
helaas niet super verkocht.
Waarmee het voortbestaan
van developer 38 Studio's op
de tocht staat.

« Desondanks wiiien de
mannen achter Amaiur niet
opgeven en zeggen ze mo-
menteei hard te werken aan
een Amalur-MMO.

« Oftewel, die gasten wiiien
echtfaiiiiet.

« Een andere game die op de
tocht staat, is Brothers in
Arms: Furious 4. De nieuwe,
meer komische stiji van de
game, schijnt niet heiemaai
goed te vaiien bij uitgever
Ubisoft.
« De vond de
eerste beelden van de vierde

Powerspy

Brothers in Arms overigens ai

een grote grap...

« Jan is inmiddeis zo vaak
naarde E3 geweestdat ie niet
eens meer weet voor de hoe-
veeiste keer hij ditjaar ging.

« Jurjen heeft hetzeifde
maar bij hem ligt het aan de
hoeveelheid bier die hij eike
keer weerwegtikt op de feest-

jes.

¢ Wouter weet het ook niet,

maar bij hem is de iagere
school in Veendam de schui-
dige. Daar houden ze geheei
voigens Veendamse traditie

op met leren tellen bij drie.

« Jlweet het ook niet meer,
maar hij hoeft niet meer te
teiien omdat hij niet meer
iang mag vliegen van de

dokterwegens rugprobiemen.

« Te iang zitten geeft veei
pijn, pijn maakt hem agressief
en om nu in het viiegtuig met
stewardessen te gaan

gooien...

« Ook Edweet het niet meer,
maar dat heb je wel vaker bij

bejaarden...

« Voigens Bethesda speeije
in de nieuwe Skyrim MMO
altijd heiemaai inje eentje. Jij
bent de held en alles draait
om jou.

« Heet dat niet
singleplayer?

gewoon



« Volgens de maker van Jour-
ney,je weetwel die game waar
je doelloos door een hippe
zandbak heen wappert, zijn de
hedendaagse games niet
goed genoeg voor volwasse-

nen.

« Als ze hun eigen game als
voorbeeld stellen, dan klopt
dat; de Powerspy is nu al een
maand bezig het gamepiay-
eiementindeze woestijn-zwe-

verte zoeken.

« Ook op de redactie voelde
niemand zich aangespro-
ken door de uitiatingen
van de mannen achter
Journey, terwijl we toch
allemaal de achttien ge-

passeerd zijn.

« Fysiek dan, want men-
taal zijn de meesten in de
pre-pubertijd blijven

hangen.

0 Ex Infinity Ward-mede-
werkers Zampella en
Westeisen momenteel in
een rechtszaak een mil-

jard dollar van Activision.

« Een miijard dollar! Een nor-
male publisher zou faiiiiet
gaan als zo'n claim moet
worden betaald. Voor Activi-
sion is heteen spaarvarkentje
kapotslaan.

« Zelfs Jan zou moeite
hebben metdit bedrag.

¢« Moet ie vanaf nu tot zijn

pensioen aiie PU's voitikken.

« Gelukkig voor hem dat hij
dankzij het nieuwe Kunduz-
akkoord tot zijn 67ste moet
doorwerken. Scheeit toch

weereen paareuro...

« Afgelopen maand kwam
het vervelende bericht naar
buiten dat de nieuwe Tomb
Raider
2013.

uitgesteid is naar

« Prima, als het de game ten
goede komt, maar het uitstel
moet niette lang duren, want

Lara wordt ook steeds ouder,

en om nu straks met een be-

jaarde met hangtieten en een
incontinentie luier te moeten

spelen...

¢« Zeker niet als de game
naar de next-gen wordt over-
gezet met fotorealistische

graphics.

Veteraan is de tel kwijtgeraakt

Vrijwel alle redacteuren van de PU zijn meerdere keren naar
de E3 geweest. En dus zijn we allemaal veteranen die de
weg naar het Convention Center kennen als onze broekzak.
Maar er is één redactielid die ons allemaal in een nOOb doet
veranderen, en dat is Jan.

Nu JJ niet meer naar de E3 af-
reist vanwege zijn rug (kan niet
al te lang achter elkaar zitten)
mag Jan zich de ongekroonde
koning van de E3 noemen. Ster-
ker nog, wij vermoeden dat er
geen enkele gamejournalist in
de Lage Landen is die vaker naar
de E3 reisde dan hij.

Wat is het geheim achter dit
doorzettingsvermogen, en hoe
houdt hij dit jaarlijkse tripje
leuk? We vroegen het hem
gewoon.

PU: Hoeveelste E3 wordt dit
voorjou?

JAN: Oef, ik denk de elfde of
twaalfde keer. Op een geven
moment ben ik de tel kwijtge-
raakt. Dat is geen stoerdoenerij,
maar echt zo.

Gratis dildo

PU: Waarom vind je het nog
steeds leuk om naar de E3 te
gaam?

JAN: Het contact met de ont-
wikkelaars die jou op een gege-
ven moment ook herkennen, de
persconferenties van de grote
drie live bijwonen (natuurlijk,
alles is te volgen via streams,
maar de spanning in de zaal is
goud waard), de voorpret over
die paar dingen die niemand
had voorzien én de hele Neder-
landse gamesbiz in LA ontmoe-
ten, dat blijft leuk allemaal.
PU:Wat staatje het meest tegen
naaldiejaren?

Diablo-weduwen worden getroost

Diablo 2 was een jaar of tien terug zo versla-
vend dat zelfs relaties naar de knoppen
gingen. Een Franse seksshop probeert daar
bij Diablo Il iets aan te doen.

Een Franse seksshop heeft spe-
ciaal voor ‘Diablo-weduwen’
een dildo vervaardigd die ze
gratis opstuurden naar elke
dame die een foto opstuurde
van haar partner die Diabo Il
aan het spelen was. Zo hebben
de dames savonds toch nog wat

O door: JJ
twitter.com/GKJJ

pret in bed als de partner iets
anders met zijn handen doet.
Het is echter niet te hopen dat
de dildo al vanaf de launchdag
van Diablo lil beschikbaar was,
toen spelers een paar dagen

nauwelijks konden spelen van-
wege de drukte. Want waar die
dildo dan door de grote frustra-
tie terecht was gekomen en hoe
hard, dat willen we bij de PU
niet weten.

ENTER
Janis inmiddels zo vaak op de E3
geweest, dathijereen eigen
parkeerplaats heeft. 1

JAN: LA Isgewoon een kutstad.
Het neppe Hollywood staat me
inmiddels echt tegen en het slo-
pende tempo (jetlag, vroeg op,
afspraken overdag, 's avonds
borrels, en ook nog schrijven en
filmen), begint inmiddels wel
zijn tol te eisen. Vroeger ging ik
dag en nacht door, nu sla ik wel
eens een feestje over, anders trek
ik het gewoon niet meer.

PU: Waarom niet een jaartje
thuis de E3 lekker relaxed vanuit
de hangbank meemaken?

JAN: Dat heb ik een keer
gedaan, maar ik had toen de hele
tijd het gevoel dat ik iets miste.
Dat er geschiedenis werd ge-
schreven en ik er niet bij was. Op
een gekke manier werkt de E3
verslavend.

Jan pakteven een rustmomentje
tijdens de E32004.

Wil je de PU beklappen ook eens 'in levenden lijve' aanschouwen? Kijk dan naar PU.NL/PU-TV

AFK -LOLLIPOP CHAINSAW

Als hij niet hoeft mee te doen aan een inter-

nationaai

dwergwerp-toernooi,

heeft

Samuel wel eens tijd over voor andere

spannende dingen. Zo ging hij laatst naar
een nachtclub waar hij urenlang een hoog-

blonde cheerleader bespeelde en bierzoop

met ranzige zombies. 'Waar is dit oord?,
horen we je denken. Nou, hetwas in ieder

geval niet in Madurodam.

www.pu.nl/lonipop
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BLADEREN MET DE PU AGENDA

Altijd als er iets nieuws binnenkomt van de
drukkerij, krijgt Ed de bladerkriebels. Dan
wil hij het papier tussen zijn vingers laten

rollen en de inhoud delen. Deze keer kwam
de nieuwe PU agenda binnen en werd onze

Perkamentus overmand door nostalgie.
Wie had gedacht dat Ed zijn agenda ooit
volplakte met plaatjes van -toen nog - prin-

ses Beatrix?

www.pu.nl/agenda


http://www.pu.nl/lonipop
http://www.pu.nl/agenda

COMMENTAAR 1JAN

Uitstel

Natuurlijk het is nooit leuk als
een game waar je al heel lang
naar uitkijkt wordt uitgesteld, en
wat dat betreft was het afgelopen
maand voor velen stevig balen.

Zo werd de Southpark RPG van
THQ naar volgend jaar getild,
maar vooral het uitstellen van

Het houdt maar aiet op

twiler.com/janmeijmos

IS goed

Triple A titels als Tomb Raider
en BioShock Infinite hakten er
behoorlijk in. Hoofden werden
kaalgeschoren, gameposters ver-
brand, rouwbanden gedragen en
het verdriet op fora en in com-
ments was groot.

Lieve gamertjes, bedenk dat het

soms juist goed is dat games
worden uitgesteld en ontwikke-
laars meer tijd nemen voor hun
liefdesbabys.

De komende Tomb Raider-re-
boot moet de serie rondom de
sexy archeologe opnieuw op de
kaart zetten. Falen is geen optie.
En de verwachtingen rond
BioShock Infinite zijn inmiddels
zo onrealistisch hoog dat Ken

Levine en zijn mannen niets aan
het toeval overlaten.

Tja, als je al vier jaar aan een
game werkt, gaje niet beknibbe-
len op een paar maanden die het
verschil kunnen maken tussen
goed’en ‘absolute top’.

Het wordt dus een heerlijke
eerste helft van 2013 op deze
manier®©.

Moe van GTA V-geruchtjes

De stroom geruchten die we wekelijks
over GTA V binnenkrijgen, is bijna niet

meer te bevatten.

Zo zou BioShock Infinite naar
de lente van 2013 zijn uitgesteld
om de nieuwe GTA een gaatje te
geven in oktober. En de code van
Max Payne 3 zou ‘perongeluk’de
lijstvan voertuigen in GTAV be-
vatten. Het zou gaan om 48
wagens, 5 motoren, 10 heli,
1vliegtuig, 25 boten en 9treinen.

Ik word een beetje moe van al
datgeroddel. Bijnahonderd pro-
cent van wat je online ziet en
leest, is totale bullshit. In dit
Twitter-tijdperk is het zo makke-
lijk een roddel de wereld in te
slingeren en iedereen neemt het
over omdat berichtjes over GTA
bezoekers trekken.

Maar alsje er even goed over na-
denkt dan weet je dat veel nieuws
nergens op slaat. Neem nu het
bericht dat BioShock Infinite

o door. 31
twitter.com/GKJJ

was uitgesteld omdat GTAV een
gaatje in oktober nodig bad.
GTA dat een gaatje nodig
heeft... Kom op man! GTA ver-
morzelt elke game als het uit-
komt. Zelfs op 31 december. Ten
tweede brengt Rockstar zijn
games vaak in de lente uit. Ten
derde, als GTA V in oktober uit
zou komen, dan hadden we al
lang meer gehoord en gezien van
de game. Gewoon 2013 dus.

Dat nieuws over die voertuigen
zou best waar kunnen zijn, maar
ik denk ook vaak dat Rockstar
bewust titbits lekt. Gewoon
omdat het de hype voedt. Dus als
het klopt, weten we nu hoeveel
wagens er in GTA V zitten.
Whoehoe. Maar het werkt wel,
iedereen heeft het er weer over.

Hier de 'hoogstepunten' van de afgelopen maand.

GHOST RECON 1

BOOTCAMP

Toen Ghost Recon: Future Soldier uit-

kwam, werden onze jongens weer eens

geconfronteerd met hun matige samen-

spel van de laatste tijd. Denk maar eens

aan die aanfluiting tijdens het MW 3 toer-

nooi. Om de teamgeest te bevorderen,

gingen Wouter, Ward, Tjeerd en Florian op

bootcamp. Wouter .wist uiteraard weer

roet in het eten te gooien

www.pu.nl/oofoncampafte

Wie weet moeten wij bij de PU
ook maar weer eens wat verzin-
nen over GTA V. Hebben we een

dag lang insane bezoekerscijfers,
zonder dat we echt onze best
hoeven te doen.

Als eea boer die kiespija heeft

Ladien om Error 37

ledereen die Diablo

Ill-fan is, krijgt

huidproblemen en/of braakneigingen
bij het horen van de woorden ‘Error37°.

Error 37, zo heet de inmiddels
beruchte error die honderddui-
zenden spelers kregen op de
eerste dag dat ze Diablo Il
konden spelen.

Een error die er voor zorgde dat
ze het spel uitgekicked werden
en er niet meer in kwamen. En
dan ben je geen happy gamer.

PU.NL 1017

O door: 11
twitter.com/GKJJ

Maar... een beetje zelfspot mag
natuurlijk altijd. Het is immers
maar een spelletje. En dus ver-
schenen er online allerlei leuke
sereens en clips.

akesyour60$

Error 37

« Metaldie grote krakers die
de afgelopen maand uitkwa-
men, is het wel zo lekker dat
er af en toe ook nog een

schijtgame uitkomt.

« Battleship was zo'n natte
turt. Al had Rihanna er drie-
kwart van de tijd naakt door-
heen gelopen, dan nog had ie
de prullenbak snel gevonden.

« En dat van de uitgever die
ook Call of Duty maakt. Hier
gaan ze in ieder geval de even-
tuele financiéle schade van
de rechtszaak tegen Zam-
pella en West niet mee com-

penseren.

¢ Inmei kwam ook de RPG uit
die speeltin de Game of Thro-
nes-wereld.

* Inderdaad Game of Game
of Thrones.

¢« Zonder de tieten van
Carice, dus dat scheelt so-
wieso al een puntinde review.

« Capcom heeft aangegeven
dat de tegenvallende ver-
koopcijfers van Street Fighter
X Tekken te maken hebben
met de grote hoeveelheid
fightinggames op de markt.

« Dus dan stop je twee figh-
tinggames in één game en

dan nog faalje...

« Totslottoch nog even over
Diablo Ill. Die Error 37, is dat
wat Blizzard bedoelde toen de
developer meldde dat ze
Diablo Ill twee keer zo moei-

lijk gingen maken?

ERROR 37


http://www.pu.nl/oofoncampaf%5ee




DISHONORED

Vorige maand kon je al lezen dat het Neo-Victoriaanse,

steampunk first-person stealth action-adventure Dishono-

red wel eens helemaal in de smaak zou kunnen vallen bij
fans van BioShock, Thiefen Deus Ex. Deze maand kreeg Jan
de mogelijkheid de game zelfte spelen, en daar was weinig

oneervols aan.

In ons vorige nummer was Call of Duty: Black Ops Il onze trotse
coverstory. Een blockbuster game, een Triple A-titel, een joekel
van een spel waar Ward kundig verslag van deed. Sommigen
vonden het een ‘makkelijke’ keuze, een inkoppertje, een knieval
naar de commercie. Tja, lieve lezers en lezeressen. Call of Duty is
groot, heei groot. Sterker, het is de grootste game op deze aard-
kloot, maar dat wil niet zeggen dat we geen oog hebben voor de
wat kleinere juweeltjes uitde industrie. Ik ben dan ook als een kind
zo blij dat een bijzondere titel als Dishonored deze maand onze

cover siert.

HEEFT AIS ZN KRACHTEN GEBRUIKT

PU.NL 1019

Dishonored is al door menig journalist
enthousiast beschreven, maar staat bij de
meeste gamers nog niet op het netvlies
gebrand. Of beter gezegd stond, want het tij is
aan het keren. Sinds de eerste presentatie op
Gamescom vorig jaar -waar Maarten de game
zag en instant verliefd werd - begint langzaam
maar zeker het besef te groeien dat Arkane
Studios en Bethesda met Dishonored iets heel
bijzonders in handen hebben. Dat kan eigen-
lijk ook niet anders als je weet dat veteranen
als Harvey Smith (System Shock, Deus Ex) en
Viktor Antonov (artdesigner Half-Life 2) de
bepalende figuren achter het spel zijn.

Nu ik de game eindelijk zelf heb gespeeld, ben
ik ervan overtuigd dat niet alleen stealthy
gamers met een zogenaamde goede smaak
Dishonored gaan waarderen, De meer actie-
georiénteerde speler die graag nadenkt over
zijn moordpraktijken, kan eveneens prima uit
de voeten met dit sfeervolle avontuur dat vol-
ledig in hetteken staat van wraak.

De game speelt namelijk heel soepel en als je
wil, kunje meteen de actie opzoeken. Hoeje je
wraak vormgeeft, is helemaal aan jou omdatje
als supernatural assassin Corvo je eigen
speelstijl bepaalt. Met behulp van een zeer
gevarieerd palet aan powers en
wapens bepaal je of je stealthy, j



fm

Alsje lijdt aan de dodelijke geslachtsziekte syfilis maar net voorJe daaraan zou sterven,
overlijdtdoor een explosie, spreek Je ook wel van dood door explosyfilis.

actievol of een beetje van alle twee
M m speelt.
Daarnaast zijn er altijd meerdere mogelijkhe-
den om bij een bepaald punt in een level te
komen, kun je vijanden stilletjes uit de weg
ruimen, met grof geweid aanpakken of die-
zelfde vijanden ontwijken. Vrijheid, blijheid is
hetdevies in Dishonored waarbij iedere ruimte
in een level een puzzel op zich is.

Vloek & zegen

Om optimaal van de game te genieten, had
Bethesda voor mij alvast alle krachten vrijge-
speeld. en dat gaf mij lekker veel mogelijkhe-
den om met het universum van Dishonored te

Het bleek een vlioek en zegen tegelijk want het
was verdomd lastig kiezen met welke coole
powers ik mijn vijanden aan zou gaan pakken:
ze zijn namelijk stuk voor stuk fantastisch.
Bedenk echter dat jij straks tijdens je piay-
through nooit alle aanwezige powers zult
kunnen vrijspelen en upgraden. Je zal lastige
keuzes moeten maken voor welke powers je

Een goedkope hoer.

Naastje hoofd-

doel loont het om
de levels in Disho-
nored goed te
onderzoeken,

leder level kent de
nodige secrets
zoals verborgen
kluizen of geheime
kamertjes met
goodies. lets dat
we kennen uit

Thief.

Walvisolre is de
bron van energie in
Dishonored. Laat
Greenpeace het
maar niet horen!

gaat. en dat hangt weer helemaal van jouw
manier van spelen af. En reken maar dat het
moeilijk kiezen wordt, want feitelijk zijn al je
magische krachten de moeite waard.

Om de verschillende soorten magie, speelstij-
len, levelroutes en opties te illustreren, zal ik
het level dat ik speelde zo nauwkeurig moge-
lijk uiteenzetten..,. Op drie totaal verschil-
lende manieren.

PLAYTHROUGH 1

Het (deel van het) level dat ik speelde, heet
Kaldwin's Bridge en is gelokaliseerd in een
achterbuurt van de gelijknamige stad. Geen
dure paleizen vol gegoede burgerij dus. maar
krotten van huizen, rondsnuffelende ratten,
bekladde muren en heel veel guards.

Waarom zoveel bewaking in deze pauper-
buurt? Omdat in dit deel van Kaldwin's Bridge
de baardige Anton Sokolov zijn werkplaats
heeft. Sokolov is hoofd van de Academy of
Natural Philosophy en bekleedt de rol van
Royal Physician, in dit geval is hij arts van Lord
Regent.

PUNI | 020

Sokolov heeft een elixer gecreéerd dat kan
dienen als geneesmiddel tegen de pest. Daar-
naast maakt de parttime schilder, parttime
dronkaard, parttime folteraar health boosting
drankjes. Een belangrijk heerschap dus. en om
die reden krijg jij de taak hem te ontvoeren.
Geen makkelijke taak want in en rondom zijn
appartement stikt het dus van de bewakers.

Sfeer

Ik begin mijn speurtocht bij het water waar een
van de leden van hetverzet me met een roei-
boot heeft gedropt. Met diezelfde roeiboot
zullen we uiteindelijk Sokolov vervoeren naar
het hoofdkwartier van het verzet, maar dat zal
veel later zijn.

Ik ga in Stealth mode om minder op te vallen,
duik een steegje in en hoortwee bewakers met
elkaar kletsen. Ik word direct bevangen door
een 'Thief gevoel' en mijn hart juicht van
vreugde. Sfeer oh sfeer, het zit direct goed.

Ik laat de bewakers met rust en sla linksaf de
steeg in. Ik klim en klauter omhoog dankzij de
double jump en teleporteer mezelf middels de
Blink-power naar een dak voor meer overzicht.
Ik vervolg mijn weg over het dak, zie in de verte
een hoog gebouw met een grote voordeur,
twee guards en een Wall of Light (Dishonored's
steampunk-versie van alarminstallaties).

Ik laat me zakken en kruip op een uitstekende
balk. Ik bekijk de looproutes van de guards en
wacht hetjuiste moment af. Dan teleporteer ik
naar beneden, vlak achter een van de guards,
grijp hem vanachter vast en knijp z'n strot net
zo lang dicht tot hij bewusteloos is. Zijn
lichaam dump ik in een donker hoekje, ik rol
zijn zakken, vind een paar munten en sluip
verder.

De andere guard schiet ik met mijn kruisboog
een sleeping dart in z'n nek. Snel looten, het
lichaam oppakken, vervolgens dumpen in het
water en ik kan weer verder. Ik sneak naar
binnen en gebruik mijn Dark Vision power.
Hierdoor lichten naburige guards geel op.
inclusief hun directe gezichtsveld. Daarnaast
lichten interactieve voorwerpen blauw op en
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zaken die op te pakken zijn (elixers, munten,
eten) worden groen. Handig.

Ontdekt

Het blijkt een lastige sectie die ik een paar
keer over moet spelen, waarbij ik merk dat ik
ook in dit deel van het level tientallen keuzes
heb.

"Ik merk dat ik ook in
dit deei van het ievel
tientaiien keuzes heb."

De eerste guard steek ik vanachter neer maar
ik vergeet zijn lichaam te verstoppen. Niet snel
daarna word ik ontdekten is de overmacht aan
zwaardvechtende vijanden al snel te groot
voor mij.

Later word ik ontdekt door een schoonmaak-
ster. Ik vermoord haar. maar er blijkt nog een
tweede schoonmaakster rond te wandelen,
die ontdekt haar collega en slaat alarm. Shit!
Opnieuw. En nu rustig kijken en de tijd nemen.
De eerste schoonmaakster krijgt een sleeping
dart in haar nek en ik verstop haar achter de
tafel. De tweede meid possess ik en in haar
lichaam loop ik door een met een Wall of Light
bewaakte doorgang. Zou ik daar als Corvo
doorheen hebben gelopen dan was ik levend
geflambeerd.

Aan de andere kant van de Wall of Light staat
een guard die de schoonmaakster opmerkt. Ik
treed uit het lichaam van de vrouw, en ver-
moord beiden. Ik dump de lichamen onder de
trap. rol hun zakken en sneak een trap op en
een gang door.

Aan het einde van de gang. gluur ik door een
sleutelgat en zie twee guards lopen. Ik wacht
tot de ene guard terugloopt en ‘Blink' richting
opening onder een verhoging waar allerlei
buizen lopen. Zo omzeil ik de twee guards.

Ik kom uit in het huis van Sokolov. Ik zie een
bed. een klok, een bureau en gris de aanwe-
zige munten, pijltjes en elixers weg. Genoeg
rondgesnuffeld, hetis tijd voor de confrontatie
met Sokolov!

Teieporteren

Via een balkon kom ik uit bij de Greenhouse,
bovenop het gebouw. Binnen is Sokolov bezig
met een experiment maar eerst maak ik nog
even korte metten meteen guard die over een
reling hangt. Een flinke Windblast uit mijn lin-
kerhand blaast de arme ziel vijftig meter naar
beneden.

Eenmaal binnen in het laboratorium, schiet ik
van de spanning mijn slaappijltie mis waarop
Sokolov me trakteert op een arrogante
speech... en ik hem alsnog in slaap schiet.
Voordat ik terugga naar de roeiboot, doorzoek
ik nog even de werkplaats. |k pak wat ik pakken
kan, vind een Rune (hiermee upgrade en

EX-LIJFWACHT WORDT HUURMOORDENAAR

Mocht je om een of andere schaamtevolle reden mijn preview in het vorige nummer

gemist hebben, dan volgt hier nog even in een notendop hetachtergrondverhaal.

Corvo Atano, persoonlijke bodyguard van de Emperess, krijgt de moord op diezelfde

Keizerin in zijn schoenen geschoven en wordt in een diepe, donkere kerker gesmeten.

Daar krijgje bezoek van de mysterieuze Outsider en hijverandertje in een bovennatuur-

lijke huurmoordenaar. Vervolgens mag je huishouden in Dunwall, de grimmige hoofd-

stad van heteiland Gristol.

De Pestheefteen grootdeel van de stad in zijn greep en metname het arme deel van de
bevolking is hier de dupe van. Aan Corvo de taak om. samen met hetverzet, de corrupte

zittende macht uitte schakelen en een duistercomplotte ontrafelen.
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Arkane Studios
bestaat letterlijk uit
twee studio’s;
eentje in Austin -
USA en een in het
Franse Lyon. Viaeen
24/7 videoconfe-
rence systeem
kunnen beide stu-
dio's in real-time
met elkaar overleg-
gen. De studio in
Lyon is de grootste

van de twee.

unlockje powers), bevrijd een menselijk proef-
konijn (een zieke vrouw) en ik loot nog even de
zakken van Sokolov. Dat levert me een gouden
sleutel op en ik herinner me ineens het bureau
in zijn slaapkamer. Terug naar de slaapkamer
dus, met Sokolov over mijn rechterschouder,
en na effe proberen, gaat het bureau open en
vind ik drie dikke goudstaven. Kassa!

Ik besluit buitenom mijn weg naar beneden te
vervolgen. Ook met een bewusteloos lichaam
bij me kan ik teieporteren, dus ik flits van dak
naar balk. naar balkon, naar trap en pas op
mijn tellen wanneer ik bijna bij het rendez-vous
punt ben. Een Tall Boy (een guard op lange,
mechanische poten en een allesvernietigende
lichtstraal als wapen) patrouilleert in de omge-
ving. Ik sneak en teleporteer (blink) zo dat hij
me niet ziet en spring in de roeiboot. Missie
geslaagd.

Een van de vele slachtoffers van de dodelijke teek die in dit
tijdperk gruwelijk huishield. De Teekwondo.



V' 'y PLAYTHROUGH 2

Jrdr Voor mijn tweede speelronde pak ik
de zaken helemaal anders aan. |k begeef me
opnieuw naar het steegje met de twee klet-
sende guards, maar neem nu bezit van een
rondsnuffelende rat. Je kunt veel langer in het
lichaam van een dier blijven dan in een mens,
dus trippel ik ongestoord langs de bewakers
en kom via een omweg uit bij het gehavende
huis met de uitstekende balk met zicht op de
voordeur van Sokolov's appartement.

Oorspronkelijk
zou Dishonored geen
enkele vorm van indi-
cator of ingame
‘bewegwijzering’ krij-
gen. Een map is er
nog steeds niet,
maarje krijgt nu mid-
dels een witte pijl in
ieder geval een idee
welke richting je op
moet... tenminste
als je de juiste con-
versaties afluistert
of aantekeningen
doorleest om achter
locaties te komen.
En als je maar lang
genoeg een level
doorzoekt, kom je
uiteindelijk wel waar
je zijn moet. Een
tikje hardcore maar
wat mij betreft zeer

prijzenswaardig.

M IP il

Ik teleporteer me opnieuw naar beneden maar
deze keer ga Ik de confrontatie met de guards
zonder blikken of blozen aan.

Detwee stormen op me af maar ik gebruik snel
mijn Bend Time kracht waardoor de wereld om
me heen vertraagt. Terwijl de tijd stil staat,
trek ik mijn pistool en trakteer beide tegen-
standers op een kogel. Als de tijd weer nor-
maal draait, zakken ze alle twee in elkaar. Ha!

Leuk trucje

Vervolgens neem ik niet de voordeur maar een
opening rechts die de aandacht trekt vanwege
een rood schijnsel. Eerlijk gezegd was die
doorgang mij tijdens m'n eerste speelsessie
helemaal niet opgevallen.

Via een gangenstelsel en de kelder kom ik nu
de achteringang van hetgebouw binnen en uit-
eindelijk rechttegenover de kamer uit waar ik
zo liep te stuntelen metde schoonmakers.

Ik klim en klauter nu verder en beland in een
ruimte die ik tijdens mijn eerdere rondje niet
was tegengekomen. Daar vind ik een zoge-
naamde rewire tool. Ik klim terug naar de
kamer met de twee dienstmeiden, want daar-
achter herinner ik me een vreemde machine.
Ik open de machine, plaats de
tool en nu blijkt de Wall of Light geturned.

rewire

WENSBOTJES

Naast het verzamelen van de zeer
belangrijke Runes, stuitje al spelend
ook op wensbotjes (bone charms).
Deze voegen random perks toe aan je
vaardigheden, zoals bijvoorbeeld
beter worden in het vinden van ammo,
sneller lopen wanneer je een lichaam
draagt of nog minder geluid maken

tijdens sneaken.

Ik kan er nu gewoon als Corvo doorheen lopen.
Dat doe ik dan ook. De bewaker die me ziet,
schrikt zich wezenloos. Ik ren terug (door de
Wall of Light dus) de bewaker volgt me en
SZ777ZZ7ZZING... hij vergaat tot as. Een leuk
trucje dat ik besluit nog een paar keer te her-
halen.

Ik vervolg mijn weg tot aan de gang met de
deur met hetsleutelgat en ga opnieuw de con-
frontatie aan met de guards. Deze keer Wind
Blast ik de eerste, om direct een mana elixer
weg te klokken om mijn magische krachten
aan te vullen. Vervolgens switch ik naar Bend
Time en in slow motion hak ik de tweede guard
een kopje kleiner.
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Met de lift

In plaats van links te gaan, ga ik nu rechtdoor
en kom bij een lift... die niet werkt. 1k ga naar
Sokolovs woonvertrek en herinner me een
tankhoudermachine’. Hierjat ik een tank die
ik vul met walvisolie bij een tweede machine
en de gevulde tank zeul ik naar de lift. Daar
plaats ik de tank in een socket en de lift werkt
nu wel.

Met de lift kan ik naar boven en naar beneden
door hetgebouw. Ik besluit Sokolov op te gaan
halen, besluip hem deze keer van achteren.

VERWACHTING JAN:

Nuik Dishonored zelf heb mogen spelen, ben ik helemaal overtuigd: dit wordt absoluut eenvan
mijn games van 2012. Het fraaie huwelijk tussen stealth en actie in een unieke settingwordt in
oktober bezegeld. Ik ben er graag getuige van.

wurg hem bewusteloos, laat de guard buiten
bij het balkon metrust en pak de lift helemaal
naar beneden tot ik bij de voordeur kom.

Deze keer besluit ik wel de confrontatie metde
Tall Boy aan te gaan en dat blijkt nog niet zo
eenvoudig. De guard is wat trager dan zijn col-
lega's te voet maar veel krachtiger. De truc die
ik toepas is Bend Time... vervolgens ga ik
achter de Tall Boy staan en schiet zijn power-
module op z'n rug kapot, waarna hij ontploft.
Sokolov dump ik in de roeiboot en we kunnen
vertrekken.

Upgraden in Dis-
honored doe Je op
twee manieren. Je
wapens koop je met
coins en goud die je
tijdens je missies ver-
zamelt. Dat doe je bij
Piero, de gadgetsma-
kervan hetverzet.
Met behulp van
Runes wunlock en
upgrade je je powers
zoals Blink, Wind-

blast, Possession,

Bend Time, Dark
Vision, Devouring
Swarm enzovoorts

die in niveau kunnen
stijgen.

Runes zijn ook inzet-
baar voor speciale
vaardigheden zoals
Vitality (je health
regenereert snel-
ler), Agility (je
springt hoger).
Blood Thirsty (je
bouwt sneller adre-
naline op voor brute
finishing moves) en
Shadow Kill (vijan-
den die je hebt
gedood, veranderen
ineen hoopje as).

Sfeer, setting, powers enwapens.

Non lineaire structuur inlineaire levels.
Invioeden van Thief, BioShock. System Shack. HalMife 2

en DeusEx

Grafische stijl wellicht niet voor iedereen.
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PLAYTHROUGH 3

De manier waarop ik de derde speelsessie
afwerk. word me ingefluisterd door de
Bethesda medewerker van dienst. Hij maant
me om toch vooral eens goed om me heen te
kijken bij de gebouwen in de buurt van Soko-
lovs appartement.

Via heel wat geklim en geklauter -je kunt ook
eerst een double jump in de lucht maken en
daarna snel jezelf verderop blinken - kom ik
terecht bij een richeltje tegenover het Green-
house waar Sokolov werkt. Met een ferme
sprong en eenjump, beland ik in één keervoor
de werkkamer van de arts en heb ik twintig
guards en even zoveel vertrekken vermeden.
Het is een snellere manier om de missie te
doen maar dan mis je wel heel veel back-
ground info, wapens, goud, goodies, runes en
upgrades. Maargoed, het kan dus wel.

Mogelijkheden te over

Mijn verschillende speelsessies geven goed
aan hoeveel er mogelijk is in Dishonored, en
zelfs binnen de drie playthroughs kunje nog op
allerlei manieren variéren.

Zo had ik mezelf ook naar boven kunnen blin-
ken in de ruimte met schoonmakers om via
buizen in de kamer achter de Wall of Light te
komen. Ik had ook (heel kort weliswaar) een
Tall Boy kunnen possessen of expres een
alarm af kunnen laten gaan als afleiding en
vervolgens de toegesnelde guards met een
roedel ratten of mijnen kunnen bestoken.
Mogelijkheden te over dus, en dat maakt,
samen met de grimmige sfeer en de frisse
steampunk stijl, dat deze game met stip
bovenaan staat bij de games waar ik dit najaar
naar uitkijk. O

FRST-PERSONACTION ADVENTURE
ARKANESTUDIOS/BETHESDA
(NAJAAR2012



STICKY

Inditspel vooriPhone en iPad kunje een
kieverig baiietje indirect besturen, nam eiijk
doorde puddingachtige muren waaraan hij
kieeft naarachteren te trekken en los te laten.
Aaron: “Sticky was een beetje een schizofrene
game, meteen casuaiuiteriijk maareen
hardcore kern." Aiex: “Datzorgde ervoordatde
heift van de kopers hetnietzo trok, omdatze
dachten q’atze een casuaigame hadden
gekocht.

Wie zich wéihardcoregenoeg voeitvoor Sticky
en hetcasuaiuiteriijk wei kan waarderen, kan
hetspelvoor€0,79 kopen op z'n iPhone, de
HD-versie isuniverseeivooriPhone/iPad en

kost€ 1,59.

Het kost Jurjen al lang geen moeite meer om deze bezoek-fea-
ture te vullen, want de veelbelovende speiontwikkelaars in
Nederland schieten als paddenstoelen uit de grond. Deze
maand viel zijn oog op de Amsterdamse ontwikkelaar Gamistry
die met hun i0OS-game Munch Time ai zeer succesvoi zijn.

agelijks verschijnen er ongeveer 800 nieuwe
pps in de App Store, waaronder 150 games.
p 23 februari 2012 zat tussen die dagelijkse

overdaad aan nieuwe i0S-games ook Munch
Time, gemaakt door het Amsterdamse Gamistry. Een
casual 'leuk voor in de trein'-spel waarin je met een
kameleon aan bloemen moet slingeren om steeds drie
sterren en een wormpje te pakken,
De dag na de release riep Apple het spel uit tot Game of
the Week in de Amerikaanse App Store. 78 andere
landen volgden het voorbeeld.
"En dan gaat het hard”, zegt Alex Kentie. één van de
twee hoofdontwerpers van Munch Time. "De eerste
dagen werd het spel meer dan 100.000 keer per dag
gedownload."”
Inmiddels is het spel zo'n 800.000 keer gedownload.
waarvan ongeveer de helft gratis, en de andere
helft tegen betaling van € 0.79 (iPhone) of € 1.59 (de
universele HD-versie). Dus daar heb je na aftrek
van Apple's vaste dertig procent-provisie zeker
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meer dan een ton aan overgehouden, reken ik snel uit.
Alex knikt. "Het is allemaal heel tof. maar we willen er niet
te lang bij stilstaan. De volgende game moet er weer uit."

Opvallend succesvol

Gamistry is gevestigd in een groot pand naast de C&A
aan het Rokin in Amsterdam. Vanaf het station ben ik er
in vijf minuten naartoe gewandeld. Ik word bij de receptie
opgehaald door Aaron Oostdijk, die samen met Alex de
voornaamste kracht achter Munch Time vormde. De
andere drie leden van Gamistry waren tijdens de vijf
maanden durende ontwikkeling voornamelijk bezig met
Scrap Tank, wat de volgende game van Gamistry wordt.
Aaron voert me door gangen vol deuren met bedrijfslo-
go's erop naar hun studio. Hij zegt: "Er zitten hier wel
meer bedrijven die apps en games maken."

De ontstaansgeschiedenis van Gamistry lijkt op die van
veel andere gamestudio's die Nederland er de afgelopen
jaren bij heeft gekregen. Een stel jongens ontmoet elkaar
op een gameopleiding, kan het goed met elkaar vinden.



maakt games in opdracht van bedrijven voor startkapi-
taal en begint eigen projecten.

De voornaamste reden dat ik bij Gamistry en niet bij een
andere studio op bezoek ben, is omdat Gamistry hier
opvallend succesvol in is. En ik vond het ook wel interes-
sant dat ze voor de release van Munch Time hun uitgever
Chillingo aan de kant hadden gezet.

Loopmechaniek

"Chillingo heeft ons eerste spel Sticky wel uitgegeven, en
daar hebben we onwijs veel aan gehad", zegt Aaron. "Het
zijn gewoon goeie gasten. Alleen ze wilden wat dingen
aan Munch Time veranderen waar wij het niet mee eens
waren."

Wie Munch Time heeft gespeeld, weet datje behalve slin-
geren ook met de kameleon kunt lopen. Gamistry had dit
loopmechaniek toegevoegd om de mensen wat meer
bewegingsvrijheid te geven, om het platformgevoel te
benadrukken, en om te voorkomen dat levels maar op
één specifieke manier konden worden opgelost. Toen
Chillingo vond dat deze loopvrijheid geschrapt moest
worden om er een zuiverder puzzelspel van te maken, zat
Gamistry opeens in een lastig parket.

'We waren het gewoon niet met ze eens", maakt Alex
duidelijk. “Munch Time is vanuit een bepaalde visie

gemaakt. Als we dan iets moeten veranderen wat niet
binnen die visie past. dan klopt het gewoon niet meer.
Maar we wilden Chillingo ook niet zomaar aan de kant
zetten." Aaron: "We hebben er onderling stevig over
gediscussieerd, maar op een gegeven momentwaren we
het er wel over eens: we gaan het spel gewoon zelf uitge-

ven.

Vasthoudendheid

Met meer dan 800.000 downloads voor Munch Time
werd Gamistry ook zonder uitgever succesvol waar de
meeste soortgelijke ontwikkelaars falen. Dat heeft onge-
twijfeld te maken met de kwaliteit van hun spel, maar
misschien ook wel met andere zaken. lkvraag de jongens
wat het geheim achter hun succes is.
“Vasthoudendheid", weet Alex. “Niet alles wat we maak-
ten Is succesvol geweest. Maarje moettoch volhouden.”
Aaron vertelt dat ze nog steeds opdrachten aannemen
voor bedrijven om hun eigen projecten te kunnen finan-
cieren. "Want we willen geen schulden maken, en zeker
niet op één paard wedden. Als er een keer iets misgaat,
moetje niet meteen in de problemen komen.”

Alex zegt datje ook wel visie moet hebben. “We kunnen
nu snel en makkelijk geld verdienen door ons volledig te
storten op apps voor serious games of websites, maar

dan raak je een beetje kwijt waarje naartoe wilt gaan als
bedrijf. Alsje dat een tijdje met succes doet, kun je op
een gegeven moment ook niets anders meer. En wij
hebben altijd gezegd, wij willen games als entertainment
maken."

Overtien jaar

Ik vraag de jongens waar Gamistry over tien jaar staat, als
alles volgens plan verloopt.

"Dan zitten we in elk geval niet meer hier”, zegt Aaron,
"want dit pand wordt binnenkort gesloopt.'

Alex: “Als alles naar wens verloopt hebben we over tien
jaar zo'n vijftien man in dienst en brengen we games uit
voor verschillende platformen, zoals Steam, PSN en
XBLA. En dan hebben we een grote portfolio met uitge-
brachte games."

Aaron: “Als we mensen aannemen, moeten die in elk
geval beter zijn dan wij. Zoals dat ook het beleid is bij
Valve, een bedrijf dat echt een voorbeeld voor ons is.
Eigenzinnig, zonder managementstructuur, en met
mooie producten,”

“Maargoed", relativeert Alex, “eerst moet die volgende
game er maar eens uit." )C



‘'Two possibilities exist: Either
we are alone in the Universe or
we are not. Both are equally ter-
rifying’

Bovenstaande quote van Arthur
C. Clarke, sciencefiction-schrij-
ver, uitvinder en futuroloog,
slaat de spijker op de kop en is
het eerste watje in beeld ziet

fDoorp/ngu/nj

‘Slechtste chauffeur van Nederland' ook in de toekomst een

weeljée « wee™é

XCOM: Enemy Unknown
wordtde eerste game van
Firaxis waarbijde naam ‘Sid
Meier'nietop de spelhoes
staat. Logisch ook wel; de
franchise is immers niet
bedachtdoordegrote
meester.

als je XCOM: Enemy Unknown
opstart.

Maar wat minstens zo
fying’ is, is hetfeit dat ik binnen
de PU waarschijnlijk de enige
ben die het originele X-COM uit
1994 nog gespeeld heeft.
Moeder, waar blijft de tijd?
Wees niet bang; dit wordt geen
‘vroegerwas alles beter' relaas,

‘terri-

maar vroeger en nu komen wel
fraai samen in deze remake van

Een game waarin je agressieve aiiens afsiacht én je hersens
moet gebruiken? Het moet niet gekker worden! Omdat Jan her-
sens schijnt te hebben, mocht hij speien met XCOM: Enemy
Unknown, en hij merkte dat turn-based strategy en dikke guns
prima samengaan.

de game van achttien jaar gele-
den.

XCOM vs XCOM

Toen ontwikkelaar 2K XCOM:
Enemy Unknown aankondigde,
leidde dat tot enige verwarring.
Een remake/reimagination van
de klassieker UFO: Enemy

: RS

Unknown werd natuurlijk met
gejuich door de fans ontvan-
gen, maar tegelijkertijd was
men bang dat deze remake in
de plaats was gekomen van de
veelbelovende XCOM-shooter
van 2K Marin (de studio achter
BioShock 2) waar al enige tijd
aan werd gewerkt.

Dat bleek gelukkig niet het
geval. XCOM: Enemy Unknown
is al vierjaar in productie bij de
studio die we allemaal kennen
van Civilization, en de tactische
XCOM-shooter van 2K Marin is
gelukkig ook nog steeds in de
maak, maar daar zullen we pas
in 2013 meer van horen.

Cover
In Londen mocht ik flink wat
missies spelen met mijn team

kloeke soldaten op zoek naar
alien tuig. Mijn team is slechts
een van de velen, aangestuurd
door XCOM, een geheime inter-
nationale organisatie die de
aanhoudende buitenaardse
dreiging onderzoekt en overal
op de aardbol aliens tracht uit
te schakelen.

bekend programma. {

De strijd tegen de aliens vindt
plaats op meerdere fronten en
kentveel van de spelelementen
die het origineel zo goed maak-
ten. Je bekijkt de actie schuin
gebruik

van boven, waarbij
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wordtgemaakt van de bekende
Fog of War. Je ziet dus nooit
meer dan hetgezichtsveld van
je manschappen.

De actie is turn-based waarbij
alle vier jouw soldaten per
beurt twee acties kunnen doen
6feen lange sprint kunnen trek-
ken. Zaak is voortdurend je sol-
daten (onderverdeeld in de
klassen Support, Heavy,
Assault en Sniper) nauwkeurig
van cover naar cover te ver-
plaatsen, aangezien een team-
lid al bij drie rake schoten van
een Sectoid het loodje legt.
Voorgoed.
zijn schaars.
Het ‘lezen’ van de omgeving is

En manschappen

dan ook belangrijk. Je kunt om
gebouwen heen sneaken of

er doorheen
regenpijpen en ladders op
hoger gelegen plekken
komen voor een beter

gaan, via

overzicht, maar ook uit-
gebrande bussen
kun je binnen-

De beslissing welke actie je
onderneemt - een keer ver-
plaatsen en een keer schieten
6f een lange sprint -dient altijd
weloverwogen gemaakt te

worden.

Paniek!

Mankracht vormt, naast kei-
harde dollars, een van de
belangrijkste resources in de
game. Je hebt namelijk een
basis waarje na iedere missie
naar terugkeert. Hier doen
wetenschappers onderzoek
naar de lijken van aliens en
andere interessante spulletjes
die je naje missie meebrengt.
Als er nieuwe technieken zijn
ontdekt, moeten engineers
daar vervolgens mee aan
de slag maar dat kost
tijd en mankracht. Per
missie verdien je dan
ook geld én perso-
neel, maar je
moet altijd
keuzes
maken.
Kies

je



CALEB MATTHEWS
(Door stanger566)

Ik vlieg ook altijd sneiwegnadatik op een busje heb gepoept.

Je zou denken dat XCOM:
Enemy Unknown een
typische PC-game is, maar
ik speelde de preview-versie
op een PCmeteen Xbox
360-controller, en dat
werkte heerlijk. De
oorspronkelijke game uit
1994 kende, naasteen
PC-versie, ook aieen
console-versie: op de
Playstation 1 om precies te
zijn.

ervoor om een buitenaardse
aanval in Los Angeles te onder-
zoeken of smoor je een Alien
Abduction in de kiem in Peking?
De ene missie kiezen, betekent
automatisch dat in de stad die
je niet kiest het panieklevel

wijlje aan de andere missie vier
soldaten om te trainen over-
houdt. Welke missie je aan-
neemt, is dus van groot strate-
gisch belang.

Bovendien mag een paniekle-
vel in een land niet boven een
bepaald niveau stijgen.
Gebeurt dat wel dan kan het
land uit de XCOM-board stap-
pen. Als uiteindelijk acht van de
zestien landen uit de board
stappen, wordt XCOM opgehe-

ven en is hetgame over.

Perfect
Het kiezen tussen missies en
daarmee je human resources is
een van de vele lastige maar
leuke dilemma’swaarje mee te
maken krijgt.

'Met de verslavingsfactor en de
originaliteit zit het wel goed."

stijgt. Daarnaast levert de ene
missie je bijvoorbeeld vier

nieuwe wetenschappers op ter-

(Door Wezzz) n

Het uitrusten van je squad is op
microniveau dan weer een aan-

gename bezigheid. Door het

tIT

Een oude Westermsalon. Daarloop ik altijd warm voor.

(Door westhegreat96)

Ook helpthijgraag oude dames bijhetbreien.

promoveren van soldaten stij-
gen ze in rang, waarna ze meer
functies krijgen en betere
wapens kunnen meedragen.

Bestaande wapens ken je
nieuwe functies toe en door het
onderzoeken van alien-techno-
logie word je steeds beter en

kun je hun wapens uiteindelijk

tegen henzelf inzetten. De
aliens beseffen dit ook en
zullen steeds sterkere en bru-
tere vijanden inzetten; de sfeer
wordt dan ook gaandeweg
grimmiger.

Het is sowieso onvermijdelijk
dat je op den duur manschap-

pen gaat verliezen, al kun je

ONWERKELIIK?

natuurlijk vaak saven en stuk-
ken steeds weer overdoen om
de missie perfect uit te spelen.
Met de verslavingsfactor zit het
dus wel goed en dat geldt even-
eens voor de originaliteit, want
hoeveel turn-based strategy
games komen er tegenwoordig

nog uit? O

XCOM: Enemy Unknown maakt gebruik van de Unreal-engine

en dat lijkt op heteerste gezichteen vreemde keuze vooreen

tactische turn-based game. Toch betaalt de kracht van Epic's

techniek zich uit.

De omgeving kent tonnen details en is vernietigbaar, met

gevolgen voor de gameplay. Voorts is de belichting zeer fraai

hetgeen bijiedere missie vooreen dreigende sfeer zorgt. Ook

de naadloze overgang tussen isometrische view en de meer

dramatische cameravoering wanneer je een teamlid laat

schieten of een sprintje laat trekken (waardoor het lijkt alsof

je een third-person shooter aan het spelen bent) laat de paar-

denkrachten van de engine duidelijk zien.



PU-redacteuren zijn natuurlijk enorme mazzel-

pikken. Perstrips naar fancy locaties als Dubai,

Mexico, Tokyo en Hong Kong zijn voor velen

inmiddels routine. Naar Brazilié was echter nog
niemand geweest, vandaar dat de hoofdredac-
teur die trip meteen inpikte. Okay, Maarten is
natuurlijk wel de Pro Evo-specialist van de

redactie.
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Suitaat koekte, keaoK ki* otx eeK "oKitteo Kiet
tuiee "ekatde vuuleK op ket LCt>-Setie\MOe
te kckkeK. H U KOSykeos, eK {

netifk- Z'Kkuk deely Kie eeK keetje denkeK OOK
WouteX otx ue ket op, de hedjauetie cveX veetkat
kehkeK...

Veyg M fp Setaxdx Kiookte ket kekeesti"k kott.
€xyXooite vtkjSy LeKiAKd u k ijieuk op net tcitet
HiXdeaxkiexy vtiet™Nuwif} 0y eeKiutSPeKhibjly
Kioeit Kiakek, teXuiytu x ohdexe KuddeK ik
de hackt ket PuAMXcke vetkstied kt/" oK te
tatieK. AiteeK de oudste vak ket c

at eeK (jdew met keSeaoKSe on

M uA’ihyM v wuihrOX-
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k~keK, eKvoKtketatteJnmtuel kest-

“e ke*M7jitdat ik yMiuet i*eeK cooj.

daokK, KiaaX dcoX die PusAiSeke doDAeK aveet
ik Ketdat'6oJibiue UMBa' ‘meexkiex!" *

keet. €k dat koK atti*t vokpuS- koKieK, hiet?

PAP 2: WAKmM

tJoSMaat nou ik 'kv (jtipaeK ho. ¢ K SeiX vak
fisteXeK. IMaX nie hiet. Atx ie haaX (jUckik™
oKanitié 'Ot ofw PtS 201~ te ckeckeK, koK
hietx”e kuKieuX ve\pesteK.

Ve kuKst lQyeeK vteckt Sieditik™ (Zuid)
AmexekA, iX OKl die kete aahkcKistdaij uakkeX
tekti®vcK. VotiSyvSi™ talstic, cKidatjetlidehX
je viuckt Kijtitetijk eeK hackt ovexstaat. 00y
Je eeKhaiJdJajiukkie docK, doK keKje de tut
eKkuKje'x Oyvohdx hiet stojieK, eKiXje™ »
Sitmehoaxdektyote. VooS/jeuiihtexde S exX
aSy Kij kij de PU j~K, ueteK dat Scost

Uy (jOyje skyonueK.

'x Ayvohdx kek ik Ko(j eeKjiaaX "oto'x (jeKc-
KieK voK”™ 11" ketikcideJYtdko XKy vAk ket
ke-ioy-cke-tijk tuae™-stehXeK ketet kaoX iK
ik vexktee(j.

Mooi ke? Ok KOXeXjei”™ ook kest tevXedeK
fnee.



pajQ3- I\/l)%ﬂWompEEs 200N

Dtur 3 tedlieivvM v JU, lvioouJ a,
inc>d, Cj2, Mxde, av vojvP €S 201~.
juU t (jK cit KLeuiA)?, cvciA, cciiteA, JU t fvu~teh, P €S
kifnlei”r, SalJjctM,, ruA i\)OA,. Stehkeh-
Kog; In™ QlieAjct Cj*tav MiJUhA, IVilMW v tv\jtt

ijnt "0 Aai, JU,
Uv hvei
Ae, vol
hveoXl(lf’fC/\ONV'\tw ‘h.
\coh,JU,n)u,U.
By keioM>uieH, vatv SealjaAA -*"AH,eviocki ttK
aJrJUhtyoAikeipKefMiAluitc*~U, oveAMMeev.
Bkyk(joAA ~"yK aMt "ee”ioMA, oeitMiHeioMhA

£Evc.emilvwUuu”,

ojitav PES

vAcelviAtvcyeiA,,
Aajvcp,keiteAAityeruAikeetM\MAAikei,

ivajnikceuiei JUMtJJaiAuMi,-

ilautvt NaeiyeeAeAeK

AMhIUA Aci

}feinaitefv cufiuiuAiicc(j \yiv, tvutoA JU, tecai
vajv keivceikai SpAetfctieJeAeejv efth kald, Ju,
mAKtceJkiMaite £\eAieiith,. “W tkebbetvohA
tyAejvA kei oeAiviUceieivvojvPE£S 201" mmaA
tOvJUjva o”ytvAaxuyA: ivaifnAoitvoeiicA, mw
A0 (eui7 VaiiA Ae,vAykoeiA itjt kekt Aajt
Atkat ce>fAlu>ltehi”, ApAai JU,AehioApAoAuceA
ahe>(j ie, een, Alepe, (jilcAo(jiAcke,ytJU tm it JU,
iveAetA in, shneyeAJU,.
W )aiie,eiyoiiyi keAceiAt: iichaevu,aaeikiieA
op,2 'tvAccityetviaMit AcoA ctve PES veAAeA tt
chiu)iiieien,, iIMOAAKy in,P£S 201~ AtkoJauP
ytep,JU,PiojyeA 0 i)\, OvAg eneuutai pMAeA

en,Ackoten,.

*pE£AyeiOt)
Vceikaiieni .VKytveieii tcp,-
tea/n, kee”teA t. PeeA,MaAAiA keenteA
eneeAAeAt, enaeiA CACitianc PcnaiAc iiA ai op,
ten®oiMe, kooytt. By BaMeicM,yelAiAaivcoA
iieAAi, en, y SanicA 7C,LAkeioveAAuic

k e i BKaeyikkeeanAtiMonJUxiinJ,jJej*niaA.

t> ii Aoo>i ApeleAA kee toiiy A ieiA, ApeeiaeldiA.

Zo IlcopiAlieAAi,aiio( keiten, aekieAnee(j iA van.

NotluM, en,Amyti PcnaiAo oveA

ie, JU, a,vcnJi eAvcoA hoy MW

AckeAen, JUcA ("tcAytMieAiaei.

SteAApeieAA kekken, kun, ApeeAoMeiien,; in.
hvotoAiek, tyLOMAcck iKkepoAlAttAueA, fwovtA
en,tocfAyhen,. ViiyaAAyaAikcnanAirécAiJUeiA
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vcdtAia op, Aéckien, AcoA tuAAen, JU, veeAiiy
CAyy(jky ApeieAA weien, eviaien, keieA uéi tt
iveAnen, Aan, u)t yemenA ivaAen,. 2e,kekken,"0o'A
kteht eikt kennuAienAt ktmtyiny wan, JUt
wyktiy ApeieAA ktAiuJeeAitn,JUt keieevueali
hoeyeMAoki. ZoaiA At y"eAAieAkttaekteA van,
CaMoA Pocyot o(j AU, (jjappeAenJe oAmpyeA wan.
Pokken, A It een,pAUwia, inuiaiie, Aoeivan, een,
oAnyeAeketen,pinauin, JUtpAckteAi te, wiieytn,.
} U i fwicoiAie, wco\keelA wan, JU, PtayeA OD'A"yiv
Ae Ajpeciaie tAueA. Zo ApeeiiMtyntaA (vokjenA
PéitAe nieuaitMeAAi,)j V ttyenAianJeAA Kk t-
ienAouoi kapotnaei”'a byJUnanie oeiieA. SotnA
oo AiiiAioAn, m eiJU, katoen, Ae woei en,
a kanJd,in,A"Jtry Ae teyenAian,-
en,. VeAvotaenA AAaeuiie meiu'a
yekteuAAewceikaiAckcthreAAcnAytA cm, Atkai

»
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Vg 4: 0eAWESOMG/\S7e PAD

Oji luJL kit iAttdotik eh, etevhxiA-vajv etk J<E8A
cp, kad ndteK hcude, vUhAt dU/A. }rct?

e\)A ttt\, beXtveMA-!

Yoch, dcM eh, dtauMi vehJbwkkeh, iMe, h%et eeh, (juh,
HAAh, kei"evetdi"jftl\/l—code, €ht/idic Muhifi(uJdt
iMOAh, ih, 1950 M /j t*eAhixi*deh, vcc>i, het WK
/jehpeM, lAiehdeh,. Yahdticuj dU,dxuh 'iQxeX
ijeXenetdpcacceicehteh, eh,iX ket du, ikuihbaMA,
vdh, CchlhtkiAM,.

H et studich, iX aetej*eh, ih, eeh,det eh,dot (jte"t
eeh, uhiek (“evcetchtdat de, (jekcuhieh, eXcfn,-
kezh, ex tcfuhkcca (jovehvutitekeh,. Het iX eth,
kieih, keetje, vexX el kW e vut CCan,_Mcu,, dut

cck (teetx chdkx de, "hxihd k"t.

Hii, ezx uitcrekhtidh hhhAIUIdih” dcoh, ket
AmAic k kah, it Je-atteX vexMteh, cveX ket
khxiriiiMhXe, voethat, hiaM, téh, dih* AaxA,
cAx eeh,pAot kcveh, iA>edeX: eX iX i"ezx vo(ktex
njehetd dUt vcettcd*ekkeX iX dm, de”e, ZvuA -
AMeXikeiheh,.

Y0€IJBMM)I2tiISHOP

YkJf. vooh, ket fvuAAaauuX ivexdeh, w t ete-
buikteehA op, eeh,vcetbedivchkAicp, ivaaxbi®
tmee, Axaat~rcetkiAtehX die,>vueit dekiete ixucx
eh,dmh”eX tviet dU, (jot deAeh,. Vnh, die, ccctux
imoaXj t hpLoedAXih, eeh, hiihdeXivM xditkeidx-
ChhirieA, veav khJA"t, ketehuuA,atx ~evfuiteh,
cfn, eveh, tnee, te, dlceh,...

H u dieluKck, i*ih~eh, hie vehAeX niet ket
cpXhuiveh, vah, de,BhA~diamhe, (UAtuuX. YVe
khe~eh, eeh, Ceupihihka, iMChkAkcp,. Dé chckbut
vm ,BhAXitdie i*ehteud, u it eeh,khiceh,ih,ackt
itukkeh, ~eXhedeh,, eh,pm X keepht*ehtAMpte
Nik k hLeX, eeh, (jkhke ickep,iuikeX eh,veet
htehke dhmk ~“ehumnA cAxAiAxu.

DemDswp
7ehM)irt ket fnehehAeet vah, diejcuhhAlihteh, ~0

y

kun, cAx eeh, kcdtet*e imcX , vehthikkeh, hie m et
de juX hM X Smtch, hiMX ketkcoejtepuht\m .
de, tku® ~0iA, c*oAh,ptcuAx”ihAeh,: de, IAeAhtXird,
otw de, ChOA, LikehteiAcheX de,Am lhixA,.

hxAAX ket ZvuA-AmeXik(iAhXe ecpAivateht voh,
de CkcJdnpichX LeAj*we.

A N ihaninAA,itoh A SAhtoi, AC, teaeh,

BctévAX. Sdhtch, kAA de, uithiedxbii~d vehtcheh,
met 2-1, duX ex hiAX hiexk aax de niihkA vooh,
die ctuk ivaaX hvomehteetHe"mAX, de koop,
VvAh, BhAJ/dil, voetkA$t.
Heet SAhtcS, hiAX ih, die, (jAh, vAh, de hie
De AjeeX hiAX "AhtAXtiXcA fnet vuuXhiexk,
khAA/vuueX hiAAX kejMohehX eteh, vehkcckteh, eh,
virfteqdeuirehAjoeiehAe veetkAi(fAhX op, hie®
hAAxket htAAiox.
OenAAt de kKAAX"eX hiAheh, lutvehkcckt,
Ateh, hie m et eeh, *heiep~ejouXhAliAeh, ih, ket
uAvA, bahXeh, de, BotivAX (JAhX die, koopteh,
op, eeh, htuht*e. D A kieek A hhA hiette i"AAh,
(jAeuXeh,, hiAhtki* heiAAohAketAN"O . Ze
hiexdeh,, hiede dcoh, ket hiohAexkihAHe"mAX,
cchipieA VAh, die hx A cheXpeetA.
De hivAtiteittuXieh, de, huppehteXh, hiAX (“hcteX
dAh, ik coA kek mee”ehiAAkttudehX eeh,voA -
jAA,-7Tet"ehcchA X eXhietx ku.
vet hut uXihe vicaeh, dcoh, die tue kt, die
\icohAeh, eh, huAAeiyih”"ehX hiAheh, hiet
VAh,de tuekt eh,k A "e”Aha nietA hecA op,. De
pAXXie hiAX AAehXkeheJvuhA.
ue kchih” VAR, de, AjvchA hiAXHe"mAX. Hy
Nette eeh, AAhtA AAhvAtteh, op, hiAnXpuXe P£S -
ucal x uA vcchtkhiAhuh,. De teaehxtAhdeX uA -
tikkeh,tot eXiehiAhd vxy AaaA vooh, (te <"cA,
txue”ex doeh,om je oppohehtte vehhedexeh,,
tkedteX hudkeh, eh, khixiAhte cioAti, ieeheh,.
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BMCELDHA
Hee, SUE) PaedC hicx, hiet i"otviAAX uA~eko -
“eh, vooh, de”e blip,. H et hiaheh, vieX ddaeh,
die vechki® vic”eh, eh, ceimpteet ih, ket ukeh,
AohAeh, vAh, vcetkA eh, de keleviJha eX chhkeeh,.
VcetkA hiaX ock ket ehi*e "ejpXekieih
tuXieh, de icuhheAiihteh,. Yah, ket €K tot de,
WK-kihedCe, ytth,HuhtediAAXtctMeXXi,eh,i/Ah,
PE£Stot cpvcAtinfeh, oveX vcetkA.
PkS X "ekcuMid cm ketvcetkA mee te, hpeteh,
dAt BAXcetchA, op, de, MnA beadle, toeh, ne die
kuhcaeAe vetdeh, dcmitneehAeh,, ~o'hthieeJoA X
c’eXeMh. UaX, bleep ock hietu it ket OAhtat
vochkeetcteh, wah, (xfnkih A tie X tuAXeh, A”eXii, eh,
OhiehtA, die de chthiikkelaA X ~pieciAAt voc>i, de,
pehApXeXehtAtietot ih,detnAx kcA hAAeJnAAKkt.
Ok keh, fne, eX ihtviAAeSx \Ah, kchiuhtdUteX

im A cp, OAxde, behtAAthiOAX mehXex”o

VvAh,voetkA a ih, B>iA"itie,

e kA i, duiAetyk diA kA PES-deietgp,-
huhtteAhy n A Autke kekSUKkeIX VY, dlx teie

ZMiA-AmeXikaheh,.

VAg 5- t>€7€ldidgVUilo&

JydehX dieteXuyvbuekt*A A haaA eeh,
ZhieeAxe aAjvuicuXhAtiA. W)e kekkeh, t die
keie vtuekt (jetiAA oveX PES 201" ex eoxAu,-
deehAexh anhux diA hiederanu,, ock ix diA
vheeeje AAAiuhv, A eeh, (jtihke AAp, vechMAAhtx
kAAAehoitieh, hxAkeh, ex diA™e & x hpeteX op, de,
eex o AhdeXe hiAhieX hueveA vhi“eX keht ex de,
optiex cm eexaaxvA op, te kcuhiex veA “heteX

,S20/3 y<iAe"eex 707A,-keAteX xohAex,
FULAXA KAXA XA ajaxm x XAteX voetex dA
dA took oo k kA vob”exde Sei™oex i
yAxt xohAex die A A hpelex.



Castlevania is dood; tenmin-
ste het Castievania waar ik mee
ben opgegroeid. Het houterige
hakken in piatte omgevingen is
niet meer. De pixeiprecieze
Japanse 2D-gamepiay wordt
definitief vervangen door uit-
bundig zwiepend Westers
3D-geweid. Of eigeniijk
2,5D-geweid, in het gevai van
Mirror of Fate.

"We hebben gekozen voor een
2,5D-spei, en het is een puur
actiespei”, zegt Dave Cox, tij-
dens de inieidende presentatie
van Mirror of Fate. Cox is de
Konami-producer achter de
koerswijziging die in 2010 met
Lords of Shadow werd ingezet
en vanaf nu dus ook de hand-
heidversies zai bepaien.

Cox: "Dus geen RPG en geen

STLEVANIA

;o 11A

Jurjen volgt de Castlevania-serie al sinds de jaren tachtig, dus was hij de
aangewezen man om naar Madrid te vliegen voor een bezoek aan Mercury-
Steam, de studio die tegenwoordig in dienst van Konami de Castievania’s
maakt. Hij speeide er Castievania: Mirror of Fate op de 3DS.

Metroidvania®”. Zijn woorden
snijden door mijn ziei. ik zie voor
me een testosterongedreven
knokspel waarbij je hakkend
van iinks naar rechts door ieveis
moet iopen. Een soort Finai
Fight met een zweep,

ik neem me voor om straks effe
een appeltje te schillen met die
Cox. Maar eerst mag ik het spel
spelen.

Complexe kaart
Wanneer ik het demonstratiele-
vel voor de tweede keer heb vol-
tooid, klap ik de 3DS opgelucht
dicht, en is ervan mijn aanvan-
kelijke scepsis weinig meer
over. Het spel lijkt namelijk veel
meer op de traditionele DS-
Castlevania'sdan Cox’woorden
suggereerden.

Nee, het is inderdaad geen
Metroidvania met één grote
spelwereld, maar het spel is ook
bij lange na niet zo lineair als
een Final Fight. Het onderste

CASTLEVANIA IV

Castievania IV uit 1992 was de game die me verliefd maakte

op de serie, alseerste deelwaarinje metje kettingzweep over

afgronden kon slingeren. Het deed me daarom deugd dat

Castlevania IV specifiek als inspiratiebron voor Mirror of Fate

werd genoemd.

Ik was laatstin NewYork in een enorm flatgebouw vol met vampieren.
Datbleek The Vampire State Building te zijn. N

scherm toont een complexe
kaart met vertakkingen in alle
richtingen, en die kaart had ik
ook echt nodig om mijn weg (en
twee geheime kamers!) te
vinden.

Nadat ik met een schakelaar
een eerder ontdekte deur heb
geopend, moet ik daarsnel naar
terugkeren, vijanden handig
passerend met m'n dubbele
sprong. Ik kan ook aantekenin-
gen op de touchscreenkaart
maken om dit soort punten te
markeren.

Dat het spel nu bestaat uit ver-
schillende levels met een kop
en een staart, neemt niet weg
dat er binnen die levels alle
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ruimte is voor exploratie en
backtracking.

Combat

en uiterlijk

De belangrijkste punten waarop
Castlevania nieuwe stijl afwijkt
van Castlevania oude stijl, zijn
combat en uiterlijk.

I N\

J

moment doe, verstijft mijn
tegenstander, wat ruimte biedt
voor harde tegenaanvallen.

Dankzij de 3D-vormgeving wordt
soepel ingezoomd op de bruut-
ste acties. Andersom kan het
speljenu ook een prettig gevoel
van nietigheid bezorgen door
flink uitte zoomen terwijlje naar

"De reboot is een van de beste
dingen die de serie ooit is

overkomen."

De combat is direct gebaseerd
op die van voorganger Lords of
Shadow. Met Trevor Belmont
(zoon van de Gabriel Belmont
die aan het eind van Lords of
Shadow in Dracula veranderde)
gebruik ik mijn Combat Cross
voor Direct Attacks en Area
Attacks. Ik kan ook blokken, en
als ik dit precies op hetjuiste

de torenhoge poortvan een kas-
teel loopt. Tel daarbij het maan-
licht en de klagerige koorzang
op de achtergrond, en het
gevoel is perfect. Over graphics
en muziek zal niemand klagen.

Sfeer
De kunstig gedetailleerde ker-
keromgevingen zijn minder

STOM, IK VePGETEI i TC VPAGEW
HOe SPIDCP-MFIIU ALTIID PEMT.

V



HOC DOe JE DAT? DE POOK
I sLaifiT viig Oe kettu)G A2 |

‘m

DT KUULEU (AU ta
DE SPECIfIUISTeW;
DE KETTIIUGPOKEPS/

Erzalin de eShop vanje
Nintendo 3DS ook DLC voor
Mirror of Fate verschijnen.

donker dan gebruikelijk, maar
ademen met kille blauwtinten
en vlammend oranje toch een
aangenaam griezelige sfeer.
Die sfeer wordt versterkt door
het kijkdooseffect van de 3DS,
ontwikkelaar op
inspeelt spookachtige
gebeurtenissen in de achter-

waar de
met

grond en met verschuivende
lagen.

Ik versla een wandelend skelet,
slinger soepel met mijn zweep
over een afgrond, bereik via wat
walijumps een korte verhalende
scéne met een huilende vrouw,
en denk, verdomme, dit is
eigenlijk allemaal helemaal
goed, op één klein dingetje na:
de vijanden laten niets achter.
Hoe blijf ik gemotiveerd om al
die vijanden te verslaan, als ze
geen buit of XP achterlaten? Ik
besluit dat dit de eerste vraag

van mijn interview moet
worden.
Verrassen

"0, de vijanden laten wel
degelijk iets achter. Name-
lijk XP", probeert Dave Cox
mij meteen gerustte stellen.
Ik hef mijn handen veront-
waardigd ten hemel. Hij zei
daarnet toch dat het geen
RPG was? "Nou nee, het is
ook geen RPG", zegt Cox.
"Je moetdie XP zien als een
soort currency, waarmee je
acties en moves

kunt kopen." lficzeg

dat ik een beetje
geschrokken

toen hij vertelde

dat het geen
Metroidvania

was

of RPG was, terwijl het van
beide genres toch wel wat
heeft.

"Ja, dat is waar. Het is in eerste
plaats een combatgame, maar
het
waarin je heen en weer door de
levels gaat en nieuwe moves
krijgt. We vinden het belangrijk
om spelers tot het eind te

is ook een adventure,

blijven verrassen."
Volgens Cox word”
het een groot spel
waarje wel tien tot
vijftien uur mee
bezig bent. Ik
vraag

of dat

niet

een

F.iflw  VERWACHTING JURJEN:

mm

zich verenigt.

speelbare kerkerfragment duurde zo'n tien minuten, duste kort voor conclusies. Maar het
gafwel goede hoop op een game die het beste van de DS-Castlevania's en Lords of Shadowin

LI;,.-

beetje lang is voor een actie-
spel. De regisseur van het spel,
Enric Alvarez, mengt zich in het
gesprek om mijn vraag met
Spaans temperamentte beant-
woorden.

Eerlijkheid

"Het belangrijkste is datje eer-
lijk bent tegen de mensen",
begint Alvarez. "Alsje een game
aanbiedt van vijftien uur, kun je
niet het coole spul in het begin
en heteind stoppen, en de rest
vullen met onzin. Daarom krijg
je elke twee minuten iets
nieuws. Een vergezicht, een
actie, een speciale eindbaas,
een wapen, wat dan ook. Er
moet om elke hoek een geheim
of verrassing wachten. Dat
bedoel ik met eerlijkheid, datje
de mensen niet belazert maar
steeds blijft vermaken."
Cox en Alvarez geven nog wat
voorbeelden van wat spelers
kunnen Vier
speelbare personages (ook
n mijn favoriet Simon Bel-
mont is van de partij).
Verschillende tijdvak-
ken. 3D-fases, waarin
je dus alle kanten op
kunt lopen. En eindba-
zen van kolossaal for-

verwachten.

maat.
Ik geloof ze. Ik geloof
i'nze. En ik geloof ook
dat de reboot die
Konami en Mercury-
Steam aan Castle-
vania hebben gege-
ven, een van de

+  Vertrouwrle 2Dgameplay met uitgebreidere combat.

+  3Dvormgeving en filmische scénes geven de game een
welkome nieuwe dynamiek

Afscheid nemen van de oude stijl, het is even slikken.
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beste dingen is die de serie is
overkomen.

Reboots

Ik herinner mij de rebootvan de
serie in 1997, toen het ovenwe-
gend lineaire Castlevania (uit-
zonderingen daargelaten) een
als Metroid gestructureerd
avontuur met RPG-invloeden
werd, en aldus de term Metroid-
vania tot leven wekte.

Series hebben reboots nodig
om te kunnen overleven in ver-
anderende tijden, denk ik. Wie
wil dat alles bij het oude blijft,
wenst een serie eigenlijk dood.
Het is veelzeggend dat de
rebootgame Lords of Shadow
uit 2010 de bestverkochte Cas-
tlevania ooit is geworden.

"De laatste jaren liep de fran-
chise gewoon niet goed meer",
weet Cox. "Hetwas tijd voor iets
nieuws, een fris perspectief.
Lords of Shadow was misschien
niet perfect, maar wel een
goede basis om op voort te
bouwen, en zo steeds meer toe
te werken naar AAA-kwaliteit.
We weten dat we wat te bewij-
zen hebben met Mirror of Fate
en Lords of Shadow?."

Ik verlaat Madrid in opperbeste
stemming en denk: lang leve
Castlevania. O

Ik heb me altijd afgevraagd of het toeval was dat ze voor die reclame voor HAK,

Martine Bijl hebben gevraagd.

ACTION ADVENTURE
MERCURYSTEAMKONAMI
HERFST 2012






Nee. Epic Mickey 2 is geen
SingStar geworden en ook geen
verkapte ritmegame; de tussen-
filmpjes van Epic Mickey 2: The
Power Of Two, die met een dikke
knipoog verbeeld worden door
zingende hoofdrolspelers, zijn
allemaal te skippen. Waarom Je
dat zou doen, is mij een raadsel.
Als old skool Disney-fan ben ik
gewend dater liedjes in elke film
zitten, dat is traditie. Prima dat
dit met de Pixar-films is losgela-
ten, maar in Epic Mickey 2 draait
het, net als in het origineel, om
traditie. Oude films, uit de begin-
dagen van Mickey Mouse en
Oswald The Rabbit, draaiden
vroeger zelfs grotendeels om de
muzikale omlijsting.

Stanley Burleson

Ik zat dus grijnzend te genieten
toen de Mad Doctor en zijn leger
minions geruggensteund door
bombastische muziek ten
tonele verschenen in deel 2.
Cartoon Wasteland wordt name-
lijk geteisterd door mysterieuze
aardbevingen en de Mad Doctor
belooft, al zingend als een
echte Stanley Burleson (Jeweet
toch?) te komen helpen om de
ravage op te ruimen. Hij heeft
spijt van zijn snode daden in
deel 1 en vraagtvergiffenis.
Hetthema van The Power of Two

CMICKEY 2

THE POWER OF TWO

Jan en Warren Spector (de grote man achter Epic Mickey)

is dan ook ‘Who Can You Trust?’
en ‘Kan ledereen Een Beter
Mens Worden?' Deze tegel-
spreuken staan aantrekkelijke
gameplay gelukkig nooit in de
wegwantgrote baas en Deus Ex-
bedenker Warren Spector geeft
ruiterlijk toe datvoorelk tofding
in Epic Mickey (1) er tegelijk wel
een minder goed ding was in zijn
game.

deien samen een guiity pieasure: ze zijn beiden doi op

musicais! Geiukkig voor aiie normaie mensen zijn de
musicaionderdeien in Epic Mickey 2 gewoon te skippen...

Hij heeft de kritieken ter harte
genomen en meegenomen naar
de sequel. Zo is de cameravoe-
ring enorm verbeterd, zijn de
consequenties voor ingame
choices deze keer veel promi-
nenter doorgevoerd en van
invioed op de gameplay en ver-
schijnt de game nu ook op PS3
en Xbox 360.

A Als Miele nou eens metzo'nafstandbediening
zou komen, dan zou ik misschien thuis nog wel
~Zmeensde was doen.

Iweetje weetje

' De PS3 en Xbox 360-versies
worden gedaan door Blitz
Games uit Engeland, een
studio die hoofdzakelijk
licentiegames heeft
gemaakt. Volgens Spector
is de studio vanafhetbegin
bijde ontwikkeling
betrokken enis ersprake
van een simultane
ontwikkeling. De PS3-versie
ondersteunt Move.

Mickey schildertgraag planeten, met name Pluto.

VERWACHTING JAN:

+
Warren Spector heeft goed geluisterd naar de kritiek en dat maakt Epic Mickey 2 de game die H
deel 1wellicht had moeten zijn. De aanwezigheid van co-op is een dikke opsteker... *

BioWare?

Mickey en Oswald komen
opnieuw samen, en deze keer
alsteam. Deel 2 is namelijk ont-
worpen als co-op game, volgens
het bekende drop in, drop out
principe.

De computer bestuurt Oswald
totdat een andere speler de
controller oppakt. Dan spelen
twee spelers Muis & Konijn in
splitscreen en openen er zich
meer opties. Oswald heeft
namelijk een afstandsbedie-
ning waarmee hij vijanden weg-
zapt, en die hij tevens weg kan
gooien als een soort boeme-
rang.

Mickey is nog steeds in de weer
met zijn paint & thinner waar-
mee hij zaken terug kan schilde-
ren ofJuist weg kan poetsen.

De belofte van consequenties
en keuzes, die Spector in deel 1
helaas een beetje lietvaren, zijn
deze keer veel nadrukkelijker

Camera.
Coop.
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aanwezig. Voorbeeld: op een
gegeven moment moet Je
kiezen uit twee deuren die ieder
naar een ander gebied leiden.
Kies Je deur A dan blijft deur B
voor altijd dicht en omgekeerd.

Nog een voorbeeld:
momenten in de game dat Je
handelingen ongedaan kan
maken, bijvoorbeeld omdat Je

er zijn

als Mickey te veel weg hebt
‘gethinnerd’.

In sommige gevallen kun Je die
acties herstellen maar dat gaat
niet zomaar; vaak betekent dat
flink backtracken. Heb Je daar

geen zin in, dan zul Je moeten
leven met de keuzes die Je
gemaakt hebt. BioWare zou er
trots op zijn...

Raadseltje: Deze surrealistische kunstenaarkon

verschrikkelijk goed boksen.

Choice & consequence.
Nog steeds niet de allermooiste game.

fiea pNiuiuetini®

PIATFORMADVENTURE

JUNCTION POINT/ OISNE INTERACT!

NAVICO BANDAI
HERFST2012
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THQ GAAT VOOR

THQ zat de afgelopen maanden in zwaar weer. Na een
bikkelharde herstructurering en met hernieuwde focus, richt de
uitgever zich nu puur op core games. Jan bekeek in Londen of
het bedrijf de daad bij het woord heeft gevoegd.

saneren met massale ontslagen en het sluiten van stu-
dio's (exit kidsgames) tot gevolg. Het aandeel kel-
derde, het bedrijf zou op het randje van de afgrond

Alleen alsje de afgelopen maanden onder een steen
hebtgezeten, kan hetje misschien ontgaan zijn dat het
allesbehalve lekker liep bij THQ. Het bedrijf moest flink

14 augustus 2012
PC/ PS3/ Xbox 360/ WiiU (later)

DARKSIDERS Il

In Londen speelde ik het begin van Darksiders Il. Letterlijk,
iedereen die straks zijn versie in z’n consoie of PC duwt, zai ais
eerste het navolgende ervaren. Als Je geen spoilers wil, zou ik
nu stoppen metiezen en skippen naar Metro: Last Light. Ben Je

er nog? Here we go.

De camera zweeft hoog boven een ijskoude, witblauwe.

vlakte. De gure wind blaast sneeuwvlokken door het
beeld. Onder in beeld zien we een paarse gestalte op
een dampend paard over de besneeuwde vlakte galop-
peren. Hetis Death, de hoofdpersoon van Darksiders II.
De game moet, aldus de makers, in alles twee keer zo
grootworden als z'n voorganger. Inomvang, in speluren
maar ook in diversiteit. Het is de vierde keer dat ik de
game zie en inderdaad maak ik opnieuw kennis met
een totaal andere omgeving.

RPG-light
Het spel leert me hoe ik een zijwaartse wallrun maak,
hoe ik klim en klauter, hoe ik hak met mijn dubbele
zeisen en hoe ik wegrol of spring om vijandelijke klap-
pen te ontwijken.

Als Death ben ik op zoek naar de Crowfather die de
kennis bezit om het onrecht dat mijn broeder War is
aangedaan, te herstellen. Maar eerst zal ik moeten
klimmen en klauteren en wat ijswezens in splinters
hakken... zaken dieje je, alsje een God of War of Prince
of Persia game hebt gespeeld, snel eigen zult maken.
Nieuw is echter, voor een game als deze, de loot die
vijanden droppen. Handschoenen, beenbeschermers,
goud, schouderstukken... voorwerpen die je eerder bij
een Diablo Il verwacht, al is het natuurlijk al langer
bekend dat Darksiders Il RPG-light elementen kent.

Middels het bekende action-RPG menuutje kun je wis-
selen tussen wapens, uitrusting en andere zaken.

War vs. Death?
Halverwege het (korte) openingslevel komt er een sub-
baas, een ijsreus (of reusje als je de latere bosses in
ogenschouw neemt) die met behulp vanje dodge move
enje snelle attacks vrij eenvoudig te vellen is.

o= Pe*1111-

M 14 T M frj
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Ik klim en klauter wat verder en kom uiteindelijk bij de
Crowfather die in verstandelijk opzicht behoorlijk de
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staan en zelfs CEO's van concurrerende uitgevers
lieten zich publiekelijk laatdunkend uit over THQ. Een
bizar soort leedvermaak want ik kan me niet voorstel-
len wat er leuk is aan hetfeit dat er honderden mensen
op straat komen te staan in tijden van economische
crisis.

In Londen toonde de geplaagde uitgever in ieder geval
met hernieuwd elan drie potentiéle toppers: Metro:
Last Light, Darksiders Il en Company of Heroes 2.

weg kwijt lijkt te zijn. Helpen wil hijje niet, maar hij geeft
je wel wat tips en vage info over de avonturen die
komen gaan.

De demo eindigt met een gevecht met... War? Althans,
een donkere, bezeten versie van hem, zo lijkt het. De
zaken zijn anders dan op het eerste gezicht lijkt en wat
er precies aan de hand is, ga ik hier natuurlijk niet ver-
klappen.

Mijn enthousiasme over Darksiders Il is door deze
hands-on in ieder geval alleen maar weer meer aange-
wakkerd.

De stem van personage Death wordtgedaan door
acteur Michael Wincott, vooral bekend van zijn rol als
Top Dollar uitde film The Crow.



METRO: LAST LIGHT

Q12013
PC/PS3/Xbox360

De eerste Metro game, Metro 2033, was ontegenzeg-
gelijk een sfeervolle, unieke shooter die veel meer was

dan een simpel piefpafpoef-spelletje.

Metro 2033 was een game die moeizaam tot stand
kwam en bij release de nodige oneffenheden kende,
maar de rare A.l., slordige bugs en hetietwat vage ver-
haal wisten de beklemmende, overtuigende sfeer
gelukkig nooitin de weg te staan.

Metro: Last Light kent wederom die depressieve, typi-
sche Oostblok-sfeerwaarbij we opnieuw in de huid krui-
pen van de paranormaal begaafde Artyom die in het
ondergrondse metrostelsel van Moskou tracht te over-
leven en zo afen toe strooptochten naar buiten maakt
op zoek naar munitie, voedsel en andere kostbaarhe-
den.

Filters

De makers willen opnieuw een combinatie bieden van
exploratie, first-person shooter, survival horror en
adventure, geruggensteund door een spannend ver-
haal.

Spannend wordt Metro: Last Light zeker want tijdens
de demonstratie zat ik nagelbijtend op het spreekwoor-
delijke puntje van mijn stoel. Artyom gaat samen met
een traditionele communist (er zijn weer verschillende
facties in de game) op pad om een oud theater te
bezoeken en daarin contactte komen meteen interes-
sante crew mensen. Onderweg pakken ze alles wat ze
pakken kunnen, qua kogels, wapens en filters voorgas-
maskers. Die laatste zijn weer essentieel, wantje kunt
alleen met goedwerkende filters In Je gasmasker
bovengronds opereren.

Freaky flyer

Op het moment dat we bovengronds komen, moeten
we wennen aan het ovenveldigende zonlicht. Moskou
zelf ligt erbij als de hoofdstad van de Hel. Alle gebou-
wen zijn gehavend en de sporen van de atoombom zijn
overal zichtbaar.

We vinden een vliegtuigwrak en kijken of we onze voor-
raden kunnen aanvullen. Wat daarna volgt is te freaky
voor woorden, zeker voor een Frequent Flyer als ik.
Artyom stuit op skeletten van passagiers maar krijgt
flitsen door zijn hoofd van beelden vlak voor en tijdens
de vliegtuigcrash. Wanneer hij in de cockpit belandt.

weetje » weetje

De eerste Metro game. Metro 2033, wasgebaseerd
op hetgelijknamige boek van Dmitry Glukhovsky en
verkochtalleen in Rusland almeerdan een half
miljoen exemplaren. Hetboek is in meerdan twintig
landen verkrijgbaar.

ziet hij (als ware hij er op hetmomentvan de ramp zelf
bij) hoe de piloten de crash zien aankomen omdatze de
kernbom beneden zich zien exploderen, inclusief
oranje paddenstoelwolk en alles verzengende vuurzee.
Een scene die nog lang in mijn hoofd rondspookte.

Rattenvoer

Veel tijd om op adem te komen is er echter niet, want
hetweer slaat om. Een enorm onweer barst los en de
eerste gemuteerde ratten dienen zich aan. Deze

ywo, -fL o diffn o rtit.

enorme beesten blijven zenuwslopende paln-In-the-ass
vijanden omdat ze zich als kamikazepiloten op Je
werpen.

Nooit hebje in Last Light hetidee een Rambo te zijn die
alles en iedereen wel even neermaalt. Dat geldt ook
voor de aanvallen van de ratten, waarbij Je meer
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paniekerig overeind blijft dan heroisch de patser uit-
hangt. Op een gegeven moment wordt de roedel reu-
zenratten te groot en is het rennen voor Je leven. Vla
roltrappen duik Je naar beneden. Nog één kogel hebje
om de ratten op afstand te houden, en net op dat
moment krijg Je hulp uit onverwachte hoek. Tien secon-
den later en Je was rattenvoergeweest...



« COMPANY OF HEROES 2 »

Company of Heroes was destijds helemaal mijn ding, en ik was
dan ook als een kind zo blij toen een tijdje geleden deel 2 werd
aangekondigd. In Londen kreeg ik een zeer uitvoerige presenta-

tie die qua realisme veel weg had van een WO Ill-documentaire

die je normaliter op Discovery Channel ziet.

In Company of Heroes 2 staat het Oostfront centraal,
een locatie die minder vaak verbeeld Isdan Normandie
en D-Day maar waar de gevechten langer, harder en
bloederiger waren dan waar dan ook tijdens de Tweede
Wereldoorlog. Een kleine vijftien procentvan de totale
populatie van Rusland liet hier tijdens de WO Il het
leven!

Bovendien duurde de strijd aan het Oostfrontveel langer
dan iedereen had voorzien. De Duitse Wehrmacht dacht
zelf, volgens haar beruchte Blitzkrieg principe, aan een
periode van vier maanden, uiteindelijk duurde de strijd
vierjaar en luidde hetde val van Hitler in.

Diepe sneeuw

Deze bittere strijd vormt de voedingsbodem voor de
campagne van CoH 2 waarbijverschillende bekende en
minder bekende veldslagen en gevechten tot leven
worden gewekt. Dat gebeurt met de Essence 3.0
engine, een nieuwe motor die de tactische gevechten
in CoH 2 powert.

*« weetje
'‘Oorspronkelijk zou de South Park RPG ook aanwezig
zijn in Londen maar deze titei werd op het laatste
moment ‘gepulled’. De officiéle naam van de game
lekte onlangs uit: South Park: The Stick o f Truth.

Relic gooit hetroer voor de sequel niet dramatisch om
maar bouwtverder op de stevige fundamenten van het
origineel. Grafisch maakt de game wel een reuzen-
sprong voorwaarts. Vooral de sneeuw is prachtig en
dynamisch. Soldaten zakken er in weg en dienen hun
route aan te passen. Tanks laten diepe sporen achter,
en granaat- en mortierinslagen maken kraters die zich
daarna weer kunnen vullen met sneeuw.

Wanneerje inzoomt, zieje de belachelijke details bij de
soldaten, metname qua animaties. Dit zorgt ervoor dat
de actiesvanje troepen, zelfs in Madurodam-look, fraai
en overtuigend tot leven komen.

In de fik

Nieuw is een model voor de line of sight, die True Sight
gedooptis. Dat betekentdatjij als speler ziet watjouw

manschappen zien. De omgeving die je niet ziet, is
gehuld in een soort grauw filter dat oplost naarmate je
je troepen verplaatst of obstakels laat ontploffen. Door
True Sight kun je ineens in een hinderlaag lopen of zelf
een hinderlaag opzetten. Door cover op te blazen
(muurtjes, hekken) vergroot je je True Sight en door
rookbommen te gooien, verminderje het zicht van je
tegenstanders.

Er zijn zoveel kleine details die CoH 2 een feest maken
voor de tactische RTS-liefhebber. Manschappen
kunnen bijvoorbeeld voor het eerst sprongetjes maken
over muurtjes, vijandelijke tanks kunnen overgenomen
worden en huizen en bunkers kunnen, met behulp van
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vlammenwerpers, in de fik gestoken worden waarna de
arme zielen die zich erin verschanst hadden, gillend
naar buiten komen lopen... waarjouw mitrailleurs al op
ze wachten.

Hetgeluid is harder en heftigergeworden, waarbij de ver-
schillende tanks, kanonnen en mortieren authentieker
klinken dan ooit. Dit wordt de natte droom voor WO II-
puristen.

ocC.

CONCLUSIE

THQ lijkt langzaam uit zijn as te herrijzen. De drie
titels die ik in Londen zag en speelde, oogden stuk
voor stuk overtuigend.

Darksiders Il en Metro: Last Light worden beide
betere en langere sequels. Enwat Relic met Com-
pany of Heroes 2 voor strategen in de oven heeft
staan, wordt om je vingers bij af te likken.

THQ hoeven we voorlopig nog niet afte schrijven.
Gelukkig maar...



SSEEIBANSUON

HEAVY ARMOR

JJ en Kinect, dat is nou niet bepaald een match made in heaven.
A\ Misschien dat Steel Battalion: Heavy Armor daar verandering in
kan brengen. Die titel klinkt immers als iets wat onze ijzervreter

Ik ben niet zo'n fan van de
games die met Kinect-onder-
steuning uitkomen. De techniek
achter Kinect isweliswaar sterk,
maar het lijkt wel of ontwikke-
laars er niet veel
kunnen dan kids software of
mee

meer mee

siappe fitnessgames

maken.

wel lekker zou kunnen vinden.

wordt gemaakt door de
mannen die ook Dark

Souis in elkaar hebben

gezet. En dan weet je

dat je geen easy piecy

game voor je snufferd
krijgt. Erom Software heeft
samen met Microsoft de tech-
niek achter Kinect verder ver-
fiijnd waardoor de camera niet
alleen de bewegingen van
lichaamsdelen herkent, maar
ook alles in het gebied tussen
die lichaamsdelen. En dat heb
je hard nodigomdatje zittend in
de cockpit van een tank razend-
snel allerlei hendels, knoppen

Ik ga hier nu niet beweren dat
ik opeens een KinecMan
geworden ben."”

Ik was dus behoorlijk shocked
toen ik hoorde dat de nieuwe
Steel Battalion gebruik zou gaan
maken van Kinect en niet langer
van die enorme, peperdure con-
troller die ik zo stoer vond. Tanks
zijn cool, maar niet als ik ze wap-
perend moet besturen...

Geen eitje

steel Battalion: Heavy Armor

Steal Battalion: HeavyArmor kan wel eens een van de eerste Kinect-gamesworden die ook bij n
hardcore gamersin de smaak valt. Ik ga deze game in elk geval spelen!

en trekkers moet bedienen.

Hetverhaal achter Steel Batta-
lion is simpel: in de toekomst
heeft een microbe alle compu-
terchips zum kloten laten gaan.
De wereld is daardoor op tech-
nologisch gebied teruggewor-
pen naar dejaren veertig van de
twintigste eeuw (de Tweede
Wereldoorlog dus). En dus mag
je in een ouderwetse VT (verti-

cle tank) het slagveld op. En
een slagveld gaat het zijn, dat
kan ikje nu al verklappen.

Steel Battalion ziet er fraai en
sfeervol uit. De (interactie met
de) wereld, de actie de vijan-
den, de special effects; het zit
allemaal erg goed in elkaar en
oogt spectaculair. Je wil echt
knokken alsje zietwat ervoorje
gebeurt. En hoewel je veel in
een tank zit en je dus beperkt
zicht hebt op de wereld om je
heen, voel je je wel ‘onderdeel’
van die wereld: na elk raak
schot storten gebouwen ineen
en exploderen er verschillende
tanks.

Hardcore

Erom Software was slim genoeg
om het gebruik van Kinect niet
te overdrijven. Steel Battalion is
een hardcore game en hardcore
gamers zijn (nog) geen Kinect-
adepten. Het sturen en schie-
ten verloopt daarom gewoon
metde controller. W atje metde
Kinect doet is feitelijk zorgen
dat alle voorwaarden om goed
te kunnen schieten aanwezig
zijn. Oftewel, je doet de klep op
je geschutskoepel open en
dicht, je duwt de periscoop naar
buiten, en als je door de spleet

in de tank naar buiten wil kijken,
leun je naar voren, etc. Ook
gebruik je Kinect om jouw drie
squadleden in de tank aan te
sturen. Veeg met je handen
naar links of rechts en je kijkt
rond in de tank om bevelen uit
te kunnen delen. En wil een
squadlid vluchten, dan trek je
hem terug de tank in en geefje
hem een paar corrigerende
tikken.

De schaamte
voorbij

Ik ga hier nu niet beweren dat ik
opeens een Kinect-fan gewor-
den ben, maar de volvette actie
van Steel Battalion, het brute
gevoel om in een naar olie meu-
rende tank te zitten die zich

"4 De Kinect actie voelt natuurlijk aan

+  Knalt heerlijk
Vette tank-battles.

" Maar hoe lang blijft een tank leuk?
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midden in een helse battle
bevindt en de hardcore learning
curve van de game deden me
over mijn schaamte heen stap-
pen. Helemaal omdat elke actie
die je via Kinect uitvoert een
logische is.

Jevoeltje één metje tank en de
actie en dus maak je de bewe-
gingen die je normaliter ook in
een tank zou maken. Een groter
compliment kan een Kinect-
aangestuurde game niet krij-
gen. O

wee” e » weetje

Nee, maakje geen zorgen:
Steal Battalion kan geheel
zittend ofzelfs hangend op
de bankgespeeld worden.
Gelukkig maar!

SHOOTERVOERTUIGSIMUUTOR
EROM SOFTWARE/CAPCOM
22 JUN 2012



F ifa 12 is in mijn optiek de
beste voetbaigame ooit
gemaakt. Flet (niet door ieder-
een geiiefde) Tacticai Defence
systeem vervoimaakte een in
aanvaiiend opzicht ai prima FiFA
11

Flet leek me daarom niet mak-
kelijk om nieuwe, grote verande-
ringen in deel 13 door te voeren,
zonder daarbij de fijne balans
van deel 12 aan te tasten.
Maar ja, niks doen was ook
geen optie. Gaatde community
weer zeiken. Op de EA Show-
case van april kondigde EA
daarom vijf aanpassingen aan:
1. First Touch Control. De aan-
name van de bal verloopt niet
langer automatisch. Flet is
voortaan afhankelijk van snel-
heid en krachtvan de pass plus
de techniek van de speler.

2. Verbeterde A.l.,, met name

De introductie van een nieuwe FIFA verloopt al vele jaren volgens
hetzelfde patroon. Eerst meldt EA eind april wat ze allemaal beter
gaan doen, en een maand later zenden we JJ op pad om uit te
vinden of ze uit hun nek iulien of niet.

terug te zien in minder voorspel-
bare looppatronen.

3. De physics-engine wordt
getweaked zodat rare botsingen
niet meer voorkomen.

4. De dribbel kan nu ook zij-
waarts worden uitgevoerd en
niet alleen maar vooruit.

5. De vrije trap kent meer moge-
lijkheden.

Allemaal zaken die, indien goed
geimplementeerd, absoluut
zullen bijdragen aan een nog
betere en vooral nog minder
voorspelbare footie.

Veel voorspelbare patronen
waren in FIFA 11 en 12 al weg-

gewerkt, maar nog steeds had
je bepaalde scorende moves
die je te vaak terugzag. Bijvoor-
beeld metde bal vanuit de hoek
het strafschopgebied in rennen
en dan hard rechtdoor de verste
hoek in knallen (Ronaldo) of
juist net buiten het strafschop-
gebied de bal met een boog
hoog in de verste hoek krullen
(Messi, Nasri).

Maar er over lullen is makkelijk,
iets ook daadwerkelijk goed
doorvoeren is een ander ver-
haal...
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Lastiger

Nou beste FIFA-vrienden, ik kan
jullie melden dat aan de basis
van de game niks is veranderd.
Tactical defense is still there
(dus nOObs, ophouden met
huilen en gewoon tanden op

elkaar en oefenen), het tempo
ligt niet hoger en de skill moves
zijn vrijwel identiek.

Datvasthouden aan de basis is
nodig aangezien de nieuwe
tweaks de moeilijkheidsgraad
weer verder gaan opkrikken. En
dat wordt vooral veroorzaakt
door de First Touch Control.
Ballen aannemen is echt een
stuk lastiger geworden. Waar je
vroeger in de voorhoede de een-
tweetjes losjes uit je mouw
schudde, omdat de aanvallers
de bal altijd in één keer aan de
voet hadden, daar zul je nu goed
moeten opletten naar wie je ‘m
speelt en hoe hard.

Ook moetje nu meteen met de
man die de bal gaat ontvangen
een goede looproute kiezen om
de bal optimaal aan te kunnen
nemen. Doe je dat niet, dan
springt de bal van de voet of
borsten loopt een verdediger er
zo mee weg. Opeens kwam de
matige grondtechniek van
Drogba aan het voetlicht verge-

SCHADE BAYERN
ALLES ISTVORBIJ

De trip naar Keulen vond twee dagen na hetechec van Bayern
Minchen in de Champions League piaats. Negentig procent

van dejournalisten was Duits en de meeste deveiopers van EA

Sports Engels. Vreemd hé, dat alle clips die ze tijdens de bege-

ieidende presentatie lieten zien van Chelsea waren...



leken met bijvoorbeeld die van
Ibrahimovic.

DIt 'euvel' geldt ook voor de ver-
dedigers. Simpel een hard inge-
speelde pass onderscheppen Is
er niet meer bij. Laat je 'm
immers iets van de voet afsprin-
gen dan kan een aanvaller er zo
mee vandoor gaan. Af en toe
(zeker als je onder druk staat) Is
de bal gewoon wegrammen de
beste optie. Ruimtes op hetveld
benutten en de goede kant op
draaien wordt ook een stuk
belangrijker. First Control maakt
FIFA 13 daarmee weer een
stukje realistischer. Heerlijk!

Kabouters

Ook de physics zijn drastisch
aangepakt. Ervielen nauwelijks
nog rare botsingen waar te
nemen, terwijl lijf aan lijffgevech-
ten juist belangrijker dan ooit
zijn en dus veel frequenter
plaatsvinden.

Je kunt als verdediger nu perfect
met je lichaam werken. In de
build die ik speelde was dat
goed merkbaar en het maakte
de fysiek sterkere teams zoals
Chelsea en AC Milan wat overpo-
wered en de kabouters van
Barca kwamen er niet aan te pas
tegen stevige verdedigers. Maar
dit zal volgens EA de komende
maanden nog flink getweaked
worden.

Ook de aangepaste A.l. is goed
merkbaar. Aanvallers lopen dui-
delijk alternatieve looplijnen
(voorlangs kruisen bijvoorbeeld)
en men probeertop de rand van
buitenspel te spelen. Je zag spe-

lers steeds inhouden en teruglo-
pen.

Er moet ook hier echter nog wel
getweaked worden, aangezien
men nu net even iets te vaak
buitenspel liep en dat bevor-

muur is mogelijk (krijgje wel snel
geel voor).

Echter, deze nieuwe manier van
vrije trappen nemen vereist
kennis van de nieuwe button-
layout voor de vrije trappen en

'Meer diepgang, minder voor-
spelbaar en realistischer."

derde de spelsnelheid niet.

Tot slot de nieuwe mogelijkhe-
den bij de vrije trap. Het zit er
allemaal in: overstapjes,
mannen die je uitde muur kunt
laten lopen, etc. Zelfs een

metertje smokkelen met de

die had
spelen nog steeds niet hele-
maal onder de knie omdat ik te
weinig free kicks kreeg om te

ik na een paar uur

oefenen.

Meer diepgang

Ik verliet Keulen met een goed
gevoel en dat kwam niet alleen
doordat ik vrijwel al mijn potjes
winnend afsloot (hoewel dat
altijd wel helpt).

Je weet dat ik een echte die-
hard FIFA-fan ben, iemand die
zijn potjes op skills wil winnen,
die graag het echte voetbal in
een footle terugziet. lemand
die bereid is veel tijd in een
footie te steken als die tijd ook
wat oplevert. En dat lijkt bij
FIFA 13 net als bij zijn voorgan-
ger, weer te gaan gebeuren.

De vijf aanpassingen geven
FIFA weer meer diepgang,
maken het nog minder voor-

MOET FIFA
13 GEEN

DLC
WORDEN?

Ik krijg gemiddeld één
keer per week de vraag of
een nieuwe FIFA wel zijn
geld waard is. ‘Moeten ze
er niet gewoon DLC van
maken?’

Ik word eerlijk gezegd
behoorlijk moe van deze
terugkerende vraag.
Daarom beantwoord ik
hem hier voor eens en
altijd. ‘Nee natuurlijk niet
stelletje gierige oetlui-
len!” Besefje eigenlijk wel
hoeveel uurje bezig bent
met een nieuwe FIFA? En
reken dat eens om naar
hebt

spel.

de euro’s die je
geiapt voor het
Welke vorm van enter-
tainment is even goed-
koop?

Als je geen geld wil uitge-
ven, blijf dan lekker FIFA
10 met die verouderde
gameplay spelen. Heb je
in ieder geval de mazzel
dat ik online je ass niet

whoop.

spelbaar en laten het nog meer
op het echte spelletje lijken.
Mijn mede FIFA-fans kunnen
daarom weeroptimistisch voor-
uitkijken. En die paar PES-fans,
tja, die moeten toch weer een
jaartje wachten op een echte
comeback van hun game. No
chance my friends. O



® Hetverhaal

Jij speelt Captain Walker die
samen mettwee teammaten de
doorgedraaide Kolonel John
Konrad en zijn minileger een
halt toe moet roepen in Dubai
dattot rampgebied is verklaard.
Wat begint als een standaard-
missie met drie stoere gasten,
verzandt (pun intended) al snel
in een Apocalypse Now/Heart
of Darkness-achtig verhaal
waarin met name de waanzin
van oorlog en geweld ondubbel-
zinnig naarvoren komt.

0 Dubai

Indeze game speelJenietin het
Dubai datje kentvan tvof krant,

Jan zag de potentie van Spec Ops: The Line al een tijd
geleden. Toch voelt hij zich nog steeds een roepende in de
woestijn. Daarom schrijft hij met een stok vijf plussen en

drie minnen in
op een rijtje te

maar in een land dat wordt

geteisterd door allesver-

nietigende zandstormen.

Dat levert een even unieke

als bizarre combinatie op

van ijzingwekkend hoge luxe

hotels en een stad vol zanddui-

nen. Een hele dikke plus voor de
setting dus!

0 Zand

Nu we ‘t toch overzand hebben,
het woestijnzand speelt een
belangrijke rol in de gameplay.

" Het grimmige
verhaal en dito
sfeer doen echt
wat met jeJ’

Op kleinere schaal kun je stut-
wallen wegschieten en glas ver-
brijzelen waardoor bergen zand

op de vijand ploffen.
Maar er zijn ook gescripte zand-

het zand, om alles voor jullie nog één keer
zetten.

stormen die de third-person
cover-based gameplay volledig
op zijn kop zetten. Je ziet dan
geen hand voor ogen, je kunt
niet meer sprinten, geen
opdrachten meer geven aan je
teammaten en navigeren wordt
een bitch. Bijkomend voordeel:
vijanden hebben dezelfde
beperkingen.

O Gruwelijk
ongemakkelijk
Spec Ops is geen heldhaftige
shooter. De game laatje dingen
zien en doen die even gedurfd
als huiveringwekkend zijn. Er
zijn scenes en onderdelen
waarna je echt even tot drie
moet tellen en op adem wil
komen. Er zijn morele keuzes
waarbij er altijd verliezers zijn,
en momenten waarop je beseft
dat mensen niets meer zijn dan
wilde beesten.

Dit zie je ook terug in de karak-
terontwikkeling. WaarWalker en
zijn team in het begin nog zelf-
verzekerd en vriendelijk tegen
elkaar praten, slaat de sfeer
gaandeweg om en raakt hettrio
steeds meer afgestompt,
gedesillusioneerd en doorge-
draaid. -

© Compleet

Naast de singleplayer, wat mij
betreft het kloppende hart van
de game, kent de game een
multiplayer mode (waar de
zand-gameplay uit puntje 3 ook
van de partij is) en een co-op
mode. Het totaalpakket is dus
behoorlijk compleet.

Verhaal.

Mindfucking sfeer.

Zand als gameplay-element.

1 Actie en hoofdpersonage vrij standaard

+ + +
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15 mei-00:50 uur: Schreeu-
wend wordt er op CTRL-V en
ENTER geramd. Het is eigenlijk
al een half uur niet grappig
meer, maarja, je kan moeilijk
woedend over het Diablo Il
schijfje heen pissen en duizen-
den kijkers doorverwijzen naar
een herhaling van De Wereld
Draait Door of schrale reclames
over webseks die je zelfs niet
zou willen hebben als degene
aan de andere kant van de
webcam NIET Kelly of een
tandenloze bejaarde was. Want
zelfs drie geeks achter compu-
ters die tevergeefs proberen op
Diablo Ill in te loggen, is leuker
dan tot in de eeuwigheid herha-
lende filmpjes van greppelslet-
ten die vergeefs proberen sexy
te zijn.

De mate van hersendoodheid waar Wouter op het moment van schrijven
onder lijdt, moet niet onderschat worden. Deze review wordt namelijk
geschreven op het moment dat de Grote 24-uurs Diablo lil Marathon op
PU.nl nog vijf uur te gaan heeft. Ruis is alles wat er nog in z’'n hoofd zit...

Toch, hetwas pijnlijk dat we niet
meteen om 0:00 op de dag van
de launch konden beginnen met
een game die vergeleken kan
worden met de second coming
van Jesu Christu... alleen is het
de derde coming... en dan niet
van Jezus, maar van de duivel.
Diablo om precies te zijn!

Witte Rus

Ward, aka Barbie de Barbarian,
had zich van ons het meest ver-
heugd op deze dungeon crawler
wiens naam op dezelfde een-
zame hoogte staat als die van
GTA en The Avengers.

Zijn gezicht doorliep alle fasen
van verdriet en wegebbende
hoop toen Tjeerd, na een uur
proberen, EINDELIJK de over-
volle, crashende servers van

(DoorArchlord)

Zelfs demonen werden ziek van hetgedoe met error37'

Battle.net wist te omzeilen en
Tristram in kon wandelen.
Daarna was ik aan de beurt en
Ward werd steeds wanhopiger.
Ditwas een marteling! Een Tan-
taluskwelling in z'n puurste
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vorm! Hoe kon Blizzard miljoe-
nen gamers vastgebonden en
met een dicht getapete smoel
in een bad vol White Russian
(een deel vodka, een deel
Kahlia en vier delen melk)
douwen en verwachten dat ze
hetzouden pikken!?

Maar uiteindelijk kwamen we
allemaal online en gingen
Tjeerd de Monk, Maarten de
Demon Hunter, Ward de (ziels-
gelukkige) Barbarian en Wouter
de Witch Doctor op pad om
Diablo een nieuwe bipssnee te
rijten!

Clicktyfus

De eerste paar uur was ik scep-
tisch en vroeg ik me, als Diablo-
nOOb, serieus af hoe ik 24 uur
van deze muizerij zou kunnen
overleven zonder dat mijn rech-
terarm er van ellende en acute
clicktyfus af zou vallen.

Ward wilde vooral zo snel moge-

lijk, als Conan de sneltrein, door
het begingedeelte heen raggen,
aangezien hij dat al vier keer
gespeeld had tijdens de béta.
Toen we de eerste eindbaas, de
Skeleton King, eenmaal versla-
gen hadden, begonnen de gelui-
den van bewondering en ver-
wondering langzamerhand
steeds talrijker te worden.
Ward: “De omgevingen zijn echt
een stuk afwisselender dan in
de vorige delen." En aangezien
we de ene keer door een woes-
tijn wandelden, de andere keer
overde kantelen van een instor-
tend kasteel en dan weer over
een bebost veldje, dit alles met
bizar mooie, al dan niet bewe-
gende achtergronden, in prach-
tige, ronde en verse details
weergegeven, geloofde ik hem
op zijn woord.

“Wooohaaa “insert Limburgse
krachtterm*, die effecten zijn
echtfantastisch!" Ook daar kon



ik het niet anders dan mee eens
zijn, want hoe vijanden door de
lucht vliegen, spells op je
scherm geknald worden metde
meest spectaculaire, oogver-
rekkende lichteffecten ooit en

boys beweren -en ik aanvanke-
lijk moeilijk kon geloven.

De vetste spells van de Witch
Doctor kwamen namelijk pas
rond level 30 beschikbaar, de
game wordt echt uitdagehd als

'Een bijna perfecte combinatie
van verslaving, uitdaging,
Sspanning en plezier."

brute (sterf)animaties de Kkijk-
bolletjes teder strelen; nooit
eerder heb ik zo extreem van
topview graphics genoten. Mijn
ogen hebben geen moment
geklaagd in de volle vierentw...
eh, negentien uur tijd.

Rijping

Hetduurde echt lang voordat ik
Diablo 1ll goed op z'n waarde
kon schatten, want deze game
isinderdaad zogelaagd, diepen
boeiend als al die gefreakte fan-

je hem op Nightmare een
poging geeft en je leert de
meest handige battletechnie-
ken uiteindelijk na veel ragpar-
tijen oefening.

Je kan te makkelijke vergelijkin-
gen maken met koffie, wijn en
films van Woody Allen om vervol-
gens met de dooddoener op de
proppen te komen dat Diablo
beter wordt na rijping, gewen-
ning en oefening. Maar ik zeg
het liever als volgt: dit is een
klassieker. Dit is een Fucking

GAME! Dit is een bijna perfecte
combinatie van verslaving, uit-
daging, spanning en plezier.
Diablo Ill is eigenlijk heel ouder-
wets, een haast Bourgondisch
product, maar dan niet zo pre-
tentieus dat het mensen
meteen weer afstoot. Dat is
nogal een prestatie...

Duivelse truc

Ward heeft letterlijk, zonder
onderbrekingen, achttien uur
lang Diablo Il gespeeld, maar
beweerde doodleuk dat hij de
volgende ochtend gewoon weer
verder zou spelen. Of dit nou
complete debiliteit is of van de
plee gerukte obsessie, dat laten
we in het midden; maar als
Diablo Ill geen fucking sterke,
bijzonder brute en extreem ver-
slavende dungeon crawler was
geweest, dan was 24 uur
genoeg tijd om hem te gene-
zen... idioot of niet.

En ik? Ik speelde de volgende

DISCLAIMgR,
SPECIAAL VOOR 05 NOOd

Besre DiABto-NieweuN\e.

VERWACHT MN PIABLO 111 6EEN CINEMATISCHE RPG-ERMRING6
ZOALS EEN THE WITCHER OF MASS EFFECT ONS 6ESCHONKEN
HEBBEN. DEZE 6AME SPEEL JE NIET ZOZEER OM HET VERHAAL
(EEN BEETJE OM DE EPISCHE TUSSENFILMPJES) MAAR OM OE
IMMER WREDER WORDENDE LOOT, HET LEVELLEN VAN JE
CHARACTERCS), HET VERSLAAN VAN DE STEEDS STERKERE VIJAN-
DEN EN HET AVONTURIEREN MET JE BUDDIES. NIET BEPAALD EEN
STANDAARD ROLLENSPEL DUS.

VERGEET OOK NIET DAT BLIZZARD JE DEZE GAME, OM ZAKELIJKE
REDENEN, ALTIJD ONLINE LAAT SPELEN OF JE NU CO-OP DOET OF
NIET. DIT SLAAT EIGENLIJK NERGENS OP MAAR WE LATEN ONS
MAAR IN DE BUTT NEMEN VOOR ZO'N BRUUT SPEL. NIETWAAR?
GEGROET,

oveRwi6o
OIABLO-SPELER



V ijf jaar geleden, op een zon-
nige septemberdag, verscheen
Warhawk, een online multi-
player-game die de Battlefield-
gameplay naar de consoles
haalde. Een third-person shoo-
ter waarbij de oorlog zich niet
alleen op het land maar ook In
de lucht afspeelde. In 2007
vond ik dit de vetste game op
de PlayStation 3. Er werd
oorlog gevoerd met tanks,
jeeps en vliegtuigen. Later
kwamen er downloadable
packs die niet alleen nieuwe
gebieden brachten maar ook
nieuwe voertuigen, zoals
dropships en jetpacks. Mijn lol
kon dus niet op. Totdat ik een
beetje uitgekeken raakte op
Warhawk en er nieuwe, vettere
games verschenen. Warhawk
verdween uit het zicht, maar
had intussen wel een plekje in
mijn hart veroverd.

Avontuur

Je kuntje voorstellen dat dat-
zelfde hartje weer oversloeg
toen ik Starhawk in handen

kreeg, de spirituele opvolger

pa
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Wanneer je aan Jeroen zijn top vijf PiayStation 3-games vraagt, dan

zai daar sowieso de titei Warhawk in voorkomen. Niet zo gek dat

hij ais een kwijiende gek stond te springen toen Starhawk op de
redactie iandde.

van Warhawk. Geen vervolg,
geengame meteen verbeterde
engine en wat nieuwe maps,
nee, Starhawk is een spiksplin-
ternieuwe game. Het Warhawk-
gevoel is uiteraard gewoon
aanwezig, maar de verschillen

zijn groot. Het meest opval-
lende verschil is misschien wel
dat Starhawk een groots single-
playeravontuur heeft.

Normaal gesproken voelt de
singleplayer van een multiplay-
ergame een beetje als een bij-
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eengeraapt zootje. Sommige
gamers zien het spelen van de
singleplayer dan ook vooral als
een trainingsmissie voordat je
online gaat knallen. Maar ont-
wikkelstudio LightBox heeft er
echt werk van gemaakt. Het
singleplayeravontuur neemt
rond de vijf uur in beslag en
maakt je zonder dat je het
merkt, wegwijs in de grondbe-

weetje * weetje

Alle nieuwe, nog te
verschijnen maps van
Starhawk zijn gratis. Erkomt
wel betaalde DLC, maarde
maps zijn voornop!

ginselen van de game. Het
avontuur is ook nog eens boei-
end genoeg om tot het einde
door te blijven spelen. Maar
uiteindelijk draait het natuur-
lijk toch om de multiplayer...

Bouwen

Warhawk was een gebalan-
ceerde game: zelfs de maps
waarop de battles zich afspeel-
den, bestonden uit
gespiegelde helften. Kende je
de lay-out van je eigen basis,
dan kende je ook de basis van
je tegenstander. Het terrein
was dus voor iedereen bekend;
skills en doorzettingsvermogen
gaven de doorslag. Starhawk is
anders. Er is geen basis want
die bouw je zelf. Je plaatst
muren, afweergeschut, bun-
kers, etc., etc. In Starhawk zul
je dan ook meer moeten

twee

GRATIS WARHAWK

Koopje Starhawk, dan krijgje daar gratis Warhawk voor de
PS One bij, een singleplayer shooter uit de tijd dat FMV nog
hip was en we net kennis hadden gemaakt met polygonen.
Letwel, dit is dus niet Warhawk voor de PlayStation 3, maar
de originele Warhawk uit 1995.



samenwerken dan in Warhawk.
Je zult met elkaar moeten com-
municeren en kunt niet lukraak
van alles bouwen. Je hebt
immers beperkte resources en
een maximum aan neer te
zetten gebouwen. Bovendien
zul je in modi als Capture the
Flag ook aan moeten vallen en
dan hebje niets aan een verza-
meling muren. Je zult ook wat

Starhawk Juist dynamisch; elk
gevecht zal anders verlopen
omdatjouw team en de tegen-
stander voor onverwachte
keuzes komen te staan. Elke
basis ziet er ook anders uit, dus
zelfs als je al wat routes kent,
zul je moeten scouten en het
terrein voor je medespelers in
kaart moeten brengen.

Los van het bouwen, wat overi-

'Je kunt je voorstellen dat mijn
hartje weer oversloeg.

hawks (een soort mech met
een vlieg- en een grondmodus)
moeten bouwen, wat jeeps,
etc. Anders kom je niet zo mak-
kelijk bij de vijandelijke basis.

Balans

Zoals gezegd draait hetvoorna-
melijk om het bouwen en dat
zorgt ervoor dat de game een
stuk verrassender is dan War-
hawk. Waar de gameplay van
Warhawk nogal statisch was, is

gens erg goed en simpel werkt,
moet je als speler natuurlijk
wel iets kunnen winnen wan-
neer je online speelt. Welnu,
Starhawk heeft een soort van
perks, al zul je wel wat moeten

doen om ze te verdienen. Denk
hierbij aan een double kill met
een sniper, of een Kkill in
iemands eigen bunker. Perks
zijn uitermate handig, maar je
mag er maar twee tegelijk
inzetten.

Doordat je in Starhawk kunt
bouwen, is het lastig om aan te
geven of de game net zo geba-
lanceerd is als Warhawk. De
game zal ongetwijfeld nog
worden gepatcht, in het begin
altijd
balance issues. Maar

ik ga er vanuit dat

zijn er immers

alles net zo goed zal
worden afgestemd
als voorheen.

JAN OVER STARHAWK...
EN COMMAND & CONQUER

Een gemiste kans van mijn gewaardeerde coiiega Jeroen is
het niet noemen van Command & Conquer: Renegade, want
daar deed Starhawk me tijdens het spelen vooral aan
denken. Voor de onwetenden: Renegade is een first-person
shooter uit 2002. De gameplay was een tikje buggy en rom-
melig, maar voor de fanatieke C&C-fan was het waanzinnig
om up, close en personal het universum van de GDI en Nod
mee te maken. De bekende C&C-tanks, orca’s en harves-
ters zagje nuvan heel dichtbij en het was een feestje omin
een Nod-basis alles aan gort te schieten. Met name de mul-
tiplayer van Renegade heeft raakvlakken met die van Star-
hawk, ware het niet datje in Renegade direct beloond werd
voor je acties en in Starhawk het beloningssysteem een
beetje tekort schiet.

weetje « weetje

laag, iedereen kan er zo mee
beginnen. Wil je echter alle
facetten in de vingers krijgen,
dat vraagt dat wel om commit-
ment. Je moet echt wat uren in
deze game proppen om het
maximale eruitte halen. Hebje
dat er voor over, dan heb je er
een hele toffe online multiplay-
ergame bij! O

Deedje mee aan de online
béta van Starhawk, dan
zweeft The Hand of the
Founderom de rechterhand
vanje personage, om aan te
geven datje ervanafhet
begin bij was!



ORCERY

Het is niet onverstandig om
een toverstafjesgame te relea-
sen in een wereld waarin Harry
Potter vereerd wordt als Honing,

Goed idee: een game als Sorcery uitbrengen als de warme, kleffe
zomer net uitbreekt. Wouter Is dan namelijk sowieso al maximaal

chagrijnig, zelfs als hij niét vies zwetend hoeft te zwaaien met een

lichtgevende boi op een zwarte staaf.

Voorgaande klinkt trouwens
alsof ik niets dan minachting
heb voor de Dreuzels van deze
wereld, maar niets is minder

;Dat zijn precies de beelden die ik tegenwoordig”

*zie sinds ik naar UPC ben overgestapt. |

Toegegeven, Gandalfis
geen kansloze tovenaar. Hij
was perslot van rekening
een van de istari en die
hadden de vrij nuttige taak
OW Sauron te dwarsbomen,
zonderzelfaite machtig te
worden.

heerscher en uberpapi in
plaats van gewoon als het
ventje metdie bril en dattover-
stafje in zijn slapgepolste
handje dat ie natuurlijk is.

Alle Rowling-verslaafden, die
van ellendig gebrek elke avond
LEGO Harry Potter 2 spelen om
vervolgens huilend in slaap te
vallen met de DVD van Deathly
Hallows part 2 en op hun borst
een voor de vijftigste keeropen-
geslagen Philosopher's Stone,
zullen alles mettoverfallussym-
bolen in de hoofdrol verwelko-
men als een teiltje op een Twi-
hard-conferentie.

waar. Sterker nog, ik ben
momenteel bezig alle Harry
Potter films op Blu-ray nog eens
te zien en krijg een hernieuwde
liefde voor deze briljante fan-
tasy-reeks (eh, de films ervan
dan). Voornamelijkomdat ik het
nu allemaal écht snap! Behalve
dan één ding...

Maatschappij-
schuim

Kijk, tovenaars hebben vaak
geen functie in de maatschap-
pij. Dat is zo in Sorcery, maar
ook iemand als Aleister Crowley
is een kansloze drugsver-
slaafde, TiTa Tovenaar is een
werkloze dwaas, Faust een sata-
nische Duitser en laten we het
al helemaal niet hebben over
The Wizard of Oz, dat trieste,
kleine ventje.

Dit is eveneens het enige pro-

Toverstafmeppen met de Move blijft niet lang leuk en werkt ook lang niet
altijd lekker. Jammer, want hoewe! Sorceiy té zwaar leunt op twee redelijk
.interessante characters in een clichématige fantasywereld, is het een fami-
lievriendelijk, vermakelijk avontuur.

bleem dat ik heb met het ver-
haal van Harry Potter. Ik bedoel,
waarom leren Harry & Friends
die trucjes eigenlijk? Waar is die
zevenjarige opleiding goed
voor? Zodat ze administratief
werk kunnen doen in The
Ministry of Magie? Lijkt me dat
ze daar een beetje overgekwali-
ficeerd voor zijn. Is er een of
andere (buitenaardse) dreiging
waar ze hun toverkrachten
tegen moeten gebruiken? Nee,
er is alleen Voldemort en de
Deatheaters en die hebben zelf

Irged-nrs

-50"*.V/T.vie Bolt

Dus hier haalt mijn vrouw haar recepten vandaan...

zo'n beetje allemaal op
Hogwarts gezeten, dus daar is

" Een familievriendelijk,
verniakelilk avontuur.'

de school nietvoor in het leven
geroepen.

Is het dan net zo als de School
voor Journalistiek, datje na je
opleiding eigenlijk alleen maar
docent kan worden? Is het
hoogst haalbare na zeven jaar
tovenaarsschool de felbe-
geerde positie van leraar DADA
(Defense Against the Dark

Arts)? Wat een uitzichtloos
bestaan...

Too hot, homey

Finn, de leerlingtovenaar in Sor-
cery, heeft ook geen nuttig werk
(behalve de sloof zijn van z'n
oppertovenaar), maar hij gaat
dan tenminste nog op avontuur.
Best een leuk avontuur zelfs,
met prima geschreven dialogen
vol Hollywood-achtige grapjes,
verweven in een aardig verhaal,
jammer dat tovenaar zijn zo'n
kansloos bestaan is en het
zwaaien met zo'n stafje nieterg
lang leuk blijft. Bovendien is het
veelte heetvoordie shit... O

Die voorste elf maakt zich er altijd makkelijk vanaf. \
Het is een elfmet een zesjesmentaiiteit. |

Ongeveer vijf uur gematigd plezier, plus een uur
aan ergernis om het feit dat je spell weer eens
nietwerkt 'wapperwapper* ‘DOEDAN IETS!!I'
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DIABLO Il STEELSERIES MUIS & HEADSET

STEEL SERIES

Voor een Diablo lll-speler is niets zo belangrijk als zijn muis. Daarom heeft Steelseries in samenwerking met
Blizzard een super-de-luxe Diablo Ill-muis ontwikkeld.

De muis gaat gegarandeerd tien miljoen muisklikken mee en die ga je ook wel nodig hebben alsje een fana-
tieke Diablo-speler bent. Het aantal muisklikken wordtzelfs bijgehouden alsje dat wilt, zodatje precies weet
hoeveel klikken je in Sanctuary nodig hebt om al dat duivelsgebroed af te slachten.

Hoe die slachtpartijen klinken, hoorje dan natuurlijk via de Diablo ll-headset die net als de muis een mooie,
rode gloed afgeeft. De headset kan, in tegenstelling tot de muis, pulseren op de inputvan je gamegeluid.
Gelukkig is de headset lekker licht waardoor ie langdurig prettig zit, en oh ja, hij heeft een microfoon die je
uit kan trekken wanneerje hem nodig hebt.

Zowel de muis als de headset zijn, net als Diablo Ill zelf, alleen geschikt voor Mac en PC.

69,99 Euro 0 0 0O 0O

THENEWIPAD

De meningen over de nieuwe iPad zijn nogal verdeeld. Let op; ze noemen 'm dus
niet de iPad 3, maar ‘de nieuwe iPad'. Echter, los van de naam is er eigenlijk hele-
maal niet zo heel veel nieuw aan die ‘nieuwe’ iPad.

De grootste verbetering zit ‘m in de resolutie. Deze iPad maakt namelijk gebruik
van hetzogenoemde retina display, en dat zorgtvoor een resolutie van maarliefst
2048 X1536! Tervergelijking, een hd-tvtelt ‘slechts’ 1920 x 1080.

Je snaptdan ook wel datfoto’s er prachtig op uitzien, maar met name hetgamen
heeft een grafische upgrade gekregen die niet minder dan fucking briljant is!
Daarnaast zit er nu een 5 Megapixel camera op de iPad, en die steltje niet alleen
in staat schitterende foto's te maken (mitsje genoeg licht hebt) maar geeftje ook

11999Eur0 [ [0 O O

SONY 3D DISPLAY

Een jaar geleden kon-
digde Sony tijdens de
E3 haar 3D-Display
aan. Een klein for-
maat (24 inch)
3D-beeldscherm
gericht op de Play-
station gamer.
Belangrijkste troeven van het

beeldscherm zijn de prijs en de mogelijkheid

nog eens de mogelijkheid om Full HD te filmen. Nou hebben we om (sommige) games samen te kunnen spelen op één
nog zelden iemand met z'n iPad zien scherm. Datgeldt bijvoorbeeld voor Gran Turismo waarmee je op deze
filmen, maar het kan, display tegen elkaar kunt racen op één scherm waarbij iedere speler (met
enjijweethetnu. behulp van de bijgeleverde bril) zijn eigen beelden ziet. Geen splitscreen
Voor ons telt in meer dus, maar full screen tegen elkaar racen. Nadeel van deze optie is
deze rubriek dan wei dat de beelden niet in 3D zijn.

echter vooral de Deze zogenaamde SimulView wordt overigens door lang niet elke game
verbeterde resolu- ondersteund. Ten tijde van de test ging het nog slechts om een handjevol
tie die games een titels.

flink stuk aangena- Bedenk verder dat dit scherm echt alleen voorgamen bedoeld is. Het mist
mer maken om naar bijvoorbeeld de mogelijkheid om DVI of een antenne aan te sluiten, en het
te kijken, maar ofdat scherm is net effe te klein om inje woonkamer neer te zetten en erje digi-
reden genoeg is om tale tv op aan te sluiten.

je oude iPad Mochtje echter op zoek zijn naar een 3D-monitor om op te gamen, dan is
op marktplaats deze qua prijs en performance een goede optie, maar het is, nogmaals,
te zetten... dus geen alternatiefvoor een grote hd-tv.
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H et zijn spannende tijden in
het MMO-genre. De expansion
Mist of Pandaria voor Worid of
Warcraft komt eraan, Star Wars:
The Oid Republic doet het rede-
lijk en Guild Wars 2 staat te
popelen om hetgenre eens flink
op de schop te nemen.

Tussen dat geweid door steekt
The Exiied Reaim of Arborea, in
de voiksmond ook wei TERA
genoemd, de kop op. Een
Koreaanse MMO die wat eigen
vernieuwingen met zich mee
brengt, maar ook erg veei tradi-
ties en cultuurverschiiien over-
dreven onderstreept.

Polygonenporno-
fetisjisme

Aziaten blijven vreemde snui-
ters en de cultuurverschiiien

Ward stond het schaamrood op de kaken toen hij de wereld in dook van de
Koreaanse MMO TERA. De game die al dik een Jaar uit is in het land waar
StarCraft een religie is, heeft namelijk niet veel om het lijf, letterlijk...

met het Westen worden ook in
TERA snei duideiijk ais je de
game opstart.

In het begin maak je zoais in
bijna iedere andere MMO een
keuze uit typische kiassen die
fungeren als tank, healer of
DPS, maar die hebben hier (op
een iieve kleine panda na) het
uiteriijkvan een androgyne man
of vrijwei naakte vrouw. En
anders is er nog dat kinderlijke
ras waarbijje dankzij een veeite
kort rokje al tijdens het customi-
zen van je personage zonder
pardon tegen een siipje aan-
kijkt.

Ja, de poiygonenpornofetisjis-
ten en cyberpedofieien onder
ons komen behoorlijk aan hun
trekken in TERA. Zeker wanneer
je iange touwladders op moet

Y
k .

-S

klimmen en een aangezichtvan
onderen kiest, of ais je gewoon
rondrent en de siip van je jas
mooi uit elkaar splijt om een

a

Als een vrouw zo'n enorm zwaard heeft, ben ik altijd benieuwd naar haar schede...
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string tussen twee weigevormde
bilien te tonen.

Het gaat zeifs mij aiiemaai wat
ver, en ais deze stijije niet aan-
staat, dan weetje nu ai datje
ver weg moet biijven van deze
game.

Graphicshoeren

Wie echter wel voet zet in de
wereld van TERA zal overdon-
derd worden door haar pracht
en praal. Zo staat in het ope-
ningsgebied, The isiand of
Dawn, een toren die meer weg
heeft van een prachtige, gro-
teske boom die in bioei staat.
De visuals zorgen er dan ook
voor dat TERA allesbehalve een
straf is om te speien. Deze
MMO is een van de mooiste en
fantasierijkste die ik tot nu toe
heb gezien.

Big Ass
Motherfuckers
Naast de visueie pracht heeft
deze MMO nog een onderschei-
dende factor en dat is geiijk het
sterkste puntvan de heiegame:
de combat.

in TERA vecht je nameiijk niet
met auto attack en switch je
niet met TAB van vijanden terwiji
je je vaste cycius van aanvaiien
ritmisch afwerkt zoais in Worid
of Warcraft, nee; de combat in
TERA speei je eerder ais een
third-person action game.

Dat betekent datje zelf positie
moet kiezen, moet aanvaiien,
maar ook aanvallen moet ont-
wijken. Hierdoor speien niet
aiieen je ievei, gear en skiils die
je hebt vrijgespeeld een roi,
maar ook hoe goed je bent. Zo
biok je niet zomaar ais je een
tank class speelt, maar moetje



Dan staje zekerop vijfmeterafstand en kunje toch zomaar
beschuldigd worden van ongewenste seksuele intimiteiten.

SPEEL TERA GRATIS

Terwijl veel MMO'’s overgaan op een free to play model

waarbij er geld wordt verdiend aan microtransacties, kiest

TERA toch weer voor het model waarbij je elke maand een

bedrag over moet maken om te kunnen spelen.

Erisechtereen manier om gratis te spelen. In de game kun

je namelijk van in-game goud Chrono Scrolls kopen. Deze

kun je vervolgens weer ruilen tegen gametijd.

lets dat ze hebben afgekeken van het PLEX-systeem van

Eve Online en betekentdatje de game daardoor wel actief

moet blijven spelen alsje geen zin hebt om te dokken.

dit echt timen zoals je dat bij-
voorbeeld zou doen in een game
als Dark Souls.

Dit gevechtssysteem is leuk om
wat simpele vijanden mee te lijf
te gaan, maar komt pas echt
goed tot zijn recht bij de veel
grotere vijanden die je in TERA
in grote hoeveelheden tegen-
komt. Deze worden ook wel Big-
Ass Monsters (BAMs) genoemd,
en kun je dankzij het vechtsys-
teem in je eentje te lijf gaan.
lets dat echt fantastisch voelt,
zolangje maar goed ontwijkt en
strategisch vecht. Hierdoor
alleen al is TERA een frisse wind
binnen hetgenre.

Been there...

Die wind begon voor mij echter
al vrij stel te stinken. Want met
uitzondering van genoemd
vechtsysteem, is de game zo
traditioneel als het maar kan.
Zo klikte ik na de welbekende
muren aan tekst al snel door de
quests heen zonder ze te lezen
en voelde ik me weer een loop-
jongen die tien Van deze en tien
van die monsters moestomleg-
gen om vervolgens een nutte-
loos ingrediént aan een net zo
betekenisloos figuur te geven.

Met deze gameplay ben ik wel
klaar en het is de reden dat ik
het niet lang volhoudt in een

Warcraft dan kun je TERA over-
slaan. Tenzij je natuurlijk alles
te gek vindt aan een traditio-
nele MMO en alleen kritiek had
op de combat. Ik ben echter
klaar metvan uitroepteken naar
vraagteken rennen en muren
aan tekst te moeten lezen.

Tussen wal en schip
Bij het spelen van TERA kwam ik
dan ook een beetje van een
koude kermis thuis. Dat heeft
echter niet alleen metde MMO
zelf te maken, maar vooral met
de ontwikkelingen binnen het
genre.

Na een weekend opgesloten te
hebben gezeten met de makers

Een prima en degelijke MMO
binnen de oude traditie."

MMO. Van de combat en pracht
en praal heb ik genoten, maar
alsje op zoek bent naar iets fun-
damenteel anders dan World of

van Guild Wars 2 en hun game
verlang ik veel meer van een
nieuwe MMO. Mist of Pandaria
gooit niet voor niets het roer

Alsje dan toch langs de Somalische kust door piraten wordt overvallen...

flink om en

het genre zal
later dit jaar
mogelijk grote
veranderingen
ondergaan.
TERA blijft voor
mij nog te
veel in het
verleden

hangen.

Voor mij valt de

game daarom een
beetje tussen wal en
schip. Het is een
prima en degelijke
MMO binnen de
oude traditie,

maar doet naast

de combat niets beter

dan een World of Warcraft.

Ik zie TERA dan ook vooral als
een leuke, sporadisch verfris-
sende MMO die de tijd kan over-
bruggen tot later dit jaar het
echte MMO-geweld uitbreekt
met GW2 en Mist of Pandaria. O



G host Recon: Future Soldier
Ubisoft een
dilemma. Moest men de Holly-
wood-kant opgaan (a la Call of
Duty) of téch kiezen voor het
eigen, meer tactische karakter
van de serie? Oftewel: lees je
missie, plan je aanvalsroute,

stelde voor

kies dejuiste wapens en stuurje
mannen over het slagveld. Erg
hip zijn dat soort shooters niet
meer... en Ubi-baas Guillemot
wilgraag grootworden.

Gelukkig bleef schoenmaker
Ubisoft (redelijk) bij zijn leest.
Mogelijk komt dat door een grafi-
sche engine die een paar jaar
achter loopt (echt Hollywood-
spektakel is daardoor onmoge-
lijk), maar vooruit. De grafische
beperkingen zijn echter wel dui-
delijk zichtbaar: gezichten en
cutscenes zien er gedateerd uit,
animaties lopen soms stroef en

GUERILLA

Ik ben geen co-opman. Ik
haat verliezen als ik met
kneuzen moet samen-
werken. Maar in Ghost
Recon: Future Soldier is
co-op uberwreed. Mis-
schien wel de wreedste
co-op die ik ook heb
gespeeld. In Guerilla
werk je maximaal vijftig
waves af met je squad,
waarvan elke tiende
wave een stealth wave is.
Ik beloof je de pittigste
battles uitje leven!

GHOST
«ECON

OIUIER

Vandaag de dag een shooter uitbrengen, is als al je geld op
één getal zetten bij roulette. Je kunt flink winnen, maar de
kans is groter dat je zwaar verliest. JJ kijkt of de nieuwe
Ghost Recon een kans heeft.

Deze gasten zijn trouwens
verplicht om hun telefoontje altijd
bij zich te hebben. Ze zijn van de
Luchtmobieltjes Brigade.

men heeft allerlei kunstgrepen
uitgehaald (sneeuwstormen,
elektronische storingen, dichte
behuizing en dergelijke) om een
gebrek aan detail te maskeren.
Maar genoeg gezeur over de
graphics. Hetisgameplay boven
graphics en op dat vlak maakt
Ghost Recon: Future Soldier veel
goed.

Brandhaarden

Ik kan je niet vertellen hoe ver-
frissend hetis om eindelijk weer
eens een ander soort shooter te
spelen dan hettype Call of Duty
of Gears of War. Weg Rambo-
mentaliteit; eindelijk missies die
je moet plannen en voorzichtig
dient uit te voeren. Je stuurt in
Future Soldier een squad aan
van vier moderne soldaten (in de
nabije toekomst, beetje Black
Ops 2-tijd) dat door de Verenigde
Staten naar allerlei brandhaar-
den wordt gestuurd om manne-
tjes te bevrijden, mannetjes op
te pakken, bases op te blazen,
etc. Dit houdt in: voorbereiden,
droppen en dan in tachtig pro-
centvan de missies op afstand

én met de geluidsdemper erop
vijanden uitschakelen. Dat kun
je zelf doen, of doorje squadle-
den te vertellen wie te poppen.
Ook kun je gebruikmaken van
Drones die je een beteroverzicht
geven van het slagveld en de
posities vanje mannen.

Future Soldier is niet zo hardcore
als de Rainbow Six-serie en ook
minder extreem als de eerdere
Ghost Recon-delen. Je hoeft niet
elke positie te plannen. Maar als
je Future Soldier op Hard speelt,
dan moet je wel echt vooruit
denken... en rustig blijven. Zeker
in de latere levels kreeg ik heer-
lijke shootouts voor m'n kiezen
waarin ik echt een minuut of vijf
aan het knokken was op een
plein. En dat heb ik echt maan-
den, misschien wel jaren niet
meer meegemaakt.

CeUK JIJ DOT WVE MOG
LUCHTSTEUM KPIJGEU
MAWOW2E HEUrOPTEPSI

Kleine smetten

Ik kan iedereen die (even) klaar
is met de run-and-gun gameplay
(Max Payne 3 doet het ook) aan-
raden Ghost Recon: Future Sol-
dier te gaan halen. Grafisch is dit
zeker niet de beste game, de
vijand weetje soms wel eens té
goed te vinden en niet elke situ-

atie is even overzichtelijk. Maar
dat zijn kleine smetten op het
blazoen van een shooter die je
eindelijk weer eens een beetje
laat nadenken bij watje doet en
je daadwerkelijk laat zweten, van
het harde werken of de angstdat
de vijand je weer eens lelijk inge-
sloten heeft. O



IrOMBAT

M ortal Kombatwas voor hard-
core fightgamers een beetje
wat Skrillex nu is voor fans van
dubstep: uiterst vermakelijk en
populair maar ook oppervlakkig
en gehaat. Toen de serie vorig
Jaar echter een erg succesvolle

Bloed! Tieten!

ingewanden!

Borsten!

N\

Hersenen!

Memmen! Ledematen! Prammen! Schedels! Voorgevels!

Wonden!

Bloemkolen!

Botbreuken! Jetsers!

Klinkt als

Mortal Kombat. Klinkt ais iets voor Samuel.

reboot kreeg, waren zelfs de
meest elitaire fans van het
genre onder de indruk. Mortal
Kombat was namelijk terugge-
gaan naar de 2D-roots, meteen
vernieuwd vechtsysteem dat
zowel toegankelijk als diep-
gaand was. én het bevatte een
singleplayer die zo achterlijk
goed was dat het een compleet
nieuwe maatstaf creéerde voor
het genre.

De snelle, vlioeiende, Street
Fighter-achtige gameplay

Zombies zijn vaak in een grafstenvning

Volgens mijdoet erook een geblinddoekte Chinese vechter mee.
Wel handig metspleetogen, dan hebje alleen maar flosdraad nodig.

speelde lekkerder weg dan ooit,
en kreeg alle aandacht die het
verdiende in de enorm veelzij-
dige Challenge Tower. In deze
modus moest de spelerdriehon-
derd uitdagingen zien te klaren,
die allemaal een originele of
hilarische twist gaven aan de
overbekende fighter-gameplay.
Het was de meest verslavende
extra mode ooit gezien in een
vechtgame, en daar is geen
woord van overdreven.

Belachelijk

Misschien nog wel indrukwek-
kender was de hilarische en
behoorlijk uitgebreide Story
mode, waarin het verhaal van
de oude Mortal Kombat-trilogie
opnieuw werd verteld met toffe
tussenfilmpjes en intense

weetje « weetje
Hetextra personage Rain,
de paarse ninja die met
wateraanvailen vecht, is een
verwijzing naarhet bekende
nummer ‘Purple Rain’ van
Prince.

later, opnieuw uitgebracht
voor de PlayStation Vita.

Ongein

Ja, als je het hele pakket vorig

jaar al gespeeld hebt dan zat
deze versie zonde van je centen

zijn, maar persoonlijk vind ik het
heerlijk om ook in de trein

Mileena d'r rotkop van d'r
heerlijke romp af te rukken.”
Daarnaast zit alle extra (DLC)

meuk er vanaf moment één

(gratis) in.

"Heerli[k om ook in de trein
Mileena d'r rotkop van d'r
heerlijke romp af te rukken.’

gevechten. Het bewees dat een
competitieve fighter veel meer
te bieden kon hebben aan de
eenzame speler dan slechts
een Arcade mode waarin een
rits saaie gevechten afgewerkt
dient te worden.

Het schudde heel het genre
wakker, en alleen al daarvoor
verdiende Mortal Kombat een
Nobelprijs, En ohja, het had die
brute X-Ray-superaanvallen. En
lekkere wijven met dikke tieten.
En overdreven veel bloed en
geweld. En ninja's in achterlijke
outfits. Excellent.

Mortal Kombatwas misschien
geen Street Fighter, maar
verdomme, wat was het toch
belachelijk leuk allemaal. En

dat alles is nu, een jaartje

De multiplayer is behoorlijk sterk, maar de singleplayer is subliem, nu &
helemaal dankzij de Vita-exclusieve extra challenges.Als je voornamelijk

van plan bent ominje eentjete vechten opje nieue handheld, dan isdit de

bestetitel dieje nu kunt halen.

Ip'f * A 1
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Het tofste is echter de toevoe-
ging van een compleet nieuwe
Challenge Tower, waarin hon-
derdvijftig extra uitdagingen
zitten. Toegegeven, de meeste
zijn van niveautje iPhone, met

Aisjij binnen achttien uur de Story mode enalle
Challenges hebt weten uit te spelen, danbenje |
een betere vechtersbaas dan ik

onnodig gehannes op het
touchscreen (bloed van het
scherm vegen, dat soort
ongein), maar ik heb me er
extreem goed mee vermaakt.
Het enige echte minpunt van
deze versie is dat het grafisch
best teleurstellend is in vergelij-
king met de consoles; de charac-
termodels zien er soms uit alsof
ze in een PS2-game hebben
liggen chillen. Oprechteen beetje
jammer. Maar ach, moeilijk doen
over graphics op een handheld is
262009, nietwaar? O
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M ooi, mijn Vita stond net op
het punt om spontaan grijs te
worden van verveling. Ai maan-
den iiggen de winkeis voi met
dezelfde titels: dat eeuwige
WipEout, Uncharted en Lumi-
nes; aliemaai prima speilekes,
maar die heb ik natuuriijk
ALLANG!

Een sandbox-JRPG!? Dat klinkt ongeveer even vet als een Aston
Ferraril Of een Thor Batman! Of een nachoburger! Wouter laat zijn
Vita snorren met een game die niet alleen fuckt met de zwaarte-
kracht, maar ook met de grenzen van genres...

kijkt: 'Wat er ailemaai niet kan
met de technologie van tegen-
woordig..."

Wapflapperen

Dat is ook wat Gravity Rush
doet; zonder enige moeite truc-
jes iaten zien waar eerste gene-
ratie 360-games nog van stot-

‘Je zult genieten van het stifitje,
de vage humor en de random-

ness."

Nieuwe games, dat is wat mijn
Vita iekker vindt. Verse speiien
die hem doen rekenen ais een
geflipte mathematicus en mij
tevreden knorrend iaten
zeggen, aisof ik een man van
vijftig ben die houdt van wes-
terns en zondags naar Formuie 1

terden, haperden en rocheiden.
De hoofdroispeeister. Kat,
komt met een druk op de
R-knop in gewichtsioze toe-
stand terecht, waarna je kan
aangeven op welke oppervlak
of in weike richting je afwil stui-
ven. De wapperende haartjes

en het fiapperende jurkje van
Kat, de objecten en giiiende
mensen die eventueei in je
wake meegetrokken worden en
god weet waar zuiien beianden
(meteen beetje fantasie vaiien
ze - uit het zicht, natuuriijk -
bioederig te pletter tegen een
muur); ze zorgen voor een bijna
superheid-achtiggevoei. Hele-
maal ais je, ai vaiiend, X inge-
drukt houdt en door een cirkei
van wind knait, alsof er een
geluidsbarriere doorbroken
wordt, om rap sneiheid te ver-
zamelen als een soort mense-
lijke meteoor in een catsuit.

Stijlvolle
Steampunk

Het oog heeft dan ook niets te
kiagen in Gravity Rush. Het
mysterieuze, in het iuchtiedige
zwevende stadje waarin je

Datmeisje heetJeten is nogaleen sletterig typetje. Haarbijnaam is Easy Jet. %
Haar broer Ryan kan ook vliegen en heeftnogal kapsones, die noemen ze Ryan Air...
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(SURfuckingPRIiSEI!) wakker
wordt met geheugenveriies,
heeft een bijzondere architec-
tuur, kent een steampunky
sfeertje dat vroiijker gemaakt
is metwarme kieuren, en ais je
over de rand naar het onein-
dige niets kijkt, bekruiptje een
soort onbehaaglijk, nietig
gevoei. 'Het is heteinde van de
wereld!” schreeuwt de middel-
eeuwer inje.

Het verhaai wordt verteid in
cooie comicpaneien die je met
een veeg over het touchscreen
kan iaten overgaan in de voi-
gende, en zeifs van perspectief
veranderen ais je je Vita in je
handen laat bewegen.
Toewijdingen inspiratie sijpeit
uit eike baksteen, eike anima-
tie, eik detaii; en hoe Japans
dit ailes ook mag zijn, daar is

Katheefteen katen heet
daarom Kat. Raven heeft
eenraafen heetdaarom
Raven. Ik heb een luien ben
soms een lui. *MIND
BLOWN*

zelfs een Uberwesterling zoals
ik niet blind voor.

Het is dan ook makkeiijk om
deze game ais een meester-
werkje te zien, ais een stijivoi,
soepei en siick product. En dat
is het ook, zou je zeggen...

Voel de Vita

De gamepiay maakt goed
gebruik van aiie fancy snufjes
die de Vita in zijn mars heeft;
richten kan je metje anaioge
pookje doen, maar ook door
het hele apparaat te bewegen.



GEWICHTSLOZE

PRIJSVRAAG!

We hebben wellicht de meest vette prijsvraag ooit! We
kunnen namelijk een gelukkige daredevil de mogelijkheid

aanbieden om een paraboolviuchtte maken! Dit is in feite

een vliegtuig dat knetterhard naar beneden flikkert waar-

door de inzittenden een moment van gewichtloosheid
mee mogen maken. Deze shitis zo duur en exclusief, dat
zal je waarschijnlijk nooit meemaken als je pappie geen
miljonair is, DUS DOE NU MEE!!! Anders doe ik hetwel...
Check pu.nl/prijsvraag en geef aan wat jij zou doen in
gewichtloze toestand (om het vervolgens ook ECHT te
doen als je wint, dus denk goed na).

Aanvallen ontwijken doe je
door in de Juiste richting over
het scherm te vegen, je hebt
een Gravity Slide die je acti-
veert door met twee vingers
onderaan het scherm te druk-
ken om vervolgens te sturen
met de bewegingssensor; je
Vita zal betast worden als een
zwangere buik op een Tupper-
ware party.

Het werkt allemaal ook niet
minder dan prima, hoewel je
aan het begin wel een tijdje
lichtelijk gedesoriénteerd bent
alsje hetzwaartepuntdrie keer
in tien seconden op z'n kop
gooit. Maar het went snel
genoeg en iedereen zal genie-
ten van deze game, zelfs al is
het alleen af en toe.

Totdat het moment komt dat
hetje opvalt dat de té vrolijke

muziek zich constant herhaalt
loopje van driekwart
minuut en de hele illusie van
Gravity Rush in duigen valt
Tenminste, zo ging dat bij mij.

in een

Out of Control

In de vrij te bewandelen wereld
van Gravity Rush heb je de
keuze uittwee soorten missies:
Story en Challenge. Bij de ver-
haaimissies krijgje een redelijk
boeiende, bij vlagen humoristi-
sche vertelling voor je kiezen,
die tijd nodig heeft om logisch
te worden en dan nog te vaak
veel te random is, maar dat zijn
Japanofielen wel gewend. De
missies zijn in ieder geval ver-
makelijk, mede door redelijk
vette eindbazen, en voor een
sandbox game niet bijzonder
repetitief.

De Challenge Missions...ja, die
vond ik daarentegen waarde-
loos. Ten eerste zijn bijna alle
uitdagingen belast met een
tijdslimiet en moetje je haas-
ten als een dolle, zelfs al om
brons te halen. Wil je Gold
scoren? Forgetaboutit, tenzij je
zin hebt in maximale frustra-
ties en mensen in de trein die
de politie gaan bellen omdatjij
de pan uit flipt. Want ten
tweede komen hierin de beper-
kingen van de besturing en het
hele zwaartekrachtgegeven
vah de game ook z'h lelijke kop
opsteken. Hetwerkt wel, maar
nooit zal je je Kats meester
voelen en het idee hebben het
hoofd personage volledig onder
controle te hebben, zoalsje dat
simpelere sandbox-
games zoals Prototype of inFA-
MOUS wel hebt.

Dit uit zich tijdens de verhaal-
in kleine missers die

in veel

missie
weinig verschil maken, maar
zodra er tijdsdruk is, zijn deze
mini-misstapjes dodelijk en
tandvergruizend frustrerend.
Dus, de missies waarmee je de
speeltijd van deze game min-
stens drie keer kunt rekken, die
speelde ik al niet. Is meteen
het hele free roaming aspect
van Gravity Rush ook door de
plee gespoeld...

No roam

Gelukkig blijft er nog een rede-
lijk onderhoudend, transcen-
dentisch filosofisch (lees:

Japans vaag) en weird verhaal
over dat Gravity Rush zeker de
moeite waard maakt.

Je zult genieten van het stijltje,
de vage humor, de randomness
en ja, zelfs een beetje van de
muziek als je erachter komtdat
elk district van het dorp een
andere tune kent en je van
afwisselend jazzy, swingy en
typisch JRPG-iaanse klanken
houdt.

Maar het sandbox-gedeelte,
dat is even verwaarloosbaar
als de dialogen in een
Michael Bay film. Daar hoefje
je in principe weinig van aan te

trekken, want
het is niet
alsof je Vita
iets beters te
doen heeft, of
wel? O
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Het woord ‘'originele' uit de
intro moetje overigens met een
flinke schep zout nemen, want
Heroes of Ruin eh,
random dungeon hack & slash
fantasy actie-RPG waar er al vele
van zijn verschenen, met Diablo
als hoogtepunt.

is een.

N-space maakt eigenlijk alleen maar ports en spin-offs. Toen ze in 2005
eens iets origineels probeerden met Geist, werd ‘t een flop, dus gingen
ze daarna weer ports maken. Tot ze genoeg moed hadden verzameld
voor de ontwikkeling van een originele RPG, waar Jurjen best een leuke
dag mee beleefde.

RPG's niet aan Diablo maar aan
Zelda denkt, dan is het oppas-
sen geblazen, want dit is toch
wel wat anders.

De kerkers zijn geen evenwichtig
samengestelde gehelen met
kundig verweven puzzels, maar
bestaan grotendeels uit achte-

"Ik heb geen enkel origineel
element kunnen ontdekken."

Zoals in Gauntlet, de oervorm
van dit genre, kun je kiezen uit
vier klassen, die dit keer Vindi-
cator. Alchitect. Savage en Gun-
slinger zijn genoemd.
Eindbazen met verschillende
fasen, ervaringspunten, pant-
sers. skill trees: ik heb kenners
van het genre weinig nieuws te
vertellen.

Groei
Wanneer je een typische Nin-
tendo-gamer bent die bij actie-

loos aan elkaar geplakte ele-
menten. De actie bestaatvooral
uit hakken en schieten, met
weinig variatie, uitgezonderd
een puzzeltje hier en daar.

De fun zit ‘'m met name in het
feit datelke minuut spelen zorgt
voor enige groei die je nooit
meer kwijtraakt, ook niet als je
sneuvelt. Denk daarbij aan groei
in ervaringspunten, inventaris,
rijikdom en plattegrond, wat uit-
eindelijk weer leidt tot groei in
krachten macht.

De baan van die kogels is vrijwel niet te voorspellen. Zeker van Adidas.

Wanneerje 'zoiets als Diablo’ opje handheld wil hebben, enje hebt schijt
aan originaliteit, dan is dit een mooi spel voor jou. Mensen die‘zoiets als
Zelda'willen, kunnen beter verder kijken.

Ergaateen verslavende werking
van uit, die wordt bekrachtigd
door de vlotte flow van het spel.

Niet erg groot

Dingen die je sowieso wilt
hebben, zoals goud en drankjes,
worden automatisch opgepakt,
bij andere buit voor je voeten
staat steeds duidelijk aangege-
ven wat het is, en of je er iets
mee opschiet. Raaktje inventa-
ris onverhoopt vol. dan kun je
wanneerje maar wil in het menu
de overbodige rommel verko-
pen.

Tijdens gesprekken metdoor uit-
roeptekens gemarkeerde pop-
petjes, kun je ongelezen steeds
de bovenste keuze maken om
de missie aan te nemen. Het
schiet allemaal lekker op.

Na achtuurspelen, deels in mijn
eentje, deels met anderen, heb
ik ruim zestig procent van het

MULTI-
PLAYER

Andere spelers kunnen
wanneer ze maar willen in
en uitje spel springen. Als
je met vier spelers tege-
lijk wilt spelen, moet je
wel flinke slowdowns tole-
reren. Spelen via internet
heb ik niet kunnen testen,
maar ik hou mijn hart
vast.

Ruin? Da’s toch een hengstwaarvan de teelballen

operatiefverwijderd zijn?

spel gehaald, dus is de Main
Quest niet erg groot. Maar dat
wordt netjes gecompenseerd
met gratis downloadable uitda-
gingen; elke dag één. minstens
een jaar lang, zo belooft
N-Space.

Braaf

Als eerste Diablo-achtige op de
3DS voelt Heroes of Ruin zich
prima thuis, met natuurlijk zo'n
handige plattegrond op het
onderste scherm. Wel jammer
dat die plattegrond niet wat
interactiever is gemaakt. Het
was erg handig geweestalsje 'm

De main quest duurt een uur of twaalf, maar de

replay-value is hoog, en je kunt elke dag een {4

nieune opdracht downloaden.
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gewoon had kunnen verschui-
ven, en ik had er ook wel aante-
keningen op willen maken.

Mijn grootste issue met Heroes
of Ruin is echter dat het spel zo
verschrikkelijk braaf binnen de
kaders van hetgenre isgebleven.
Ik bedoel, dan als
N-Space na al die ports eens
iets origineels maken, kom je

kun je

met zdéiets. Ik heb echt geen
enkel origineel element kunnen
ontdekken.

Eigenlijk heeft N-space toch
weer een port gemaakt; dit keer
niet van een spel. maar van een
genre. Q
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Wii EDITION

Project Zero 2: Wii Edition is
een remake van het in 2003
voor de PlayStation 2 versche-
nen Project Zero 2: Crimson
Butterfly. Wees niet bang voor
PlayStation 2-achtige graphics,
de remake is vrij compleet, wat
onder andere betekent dat de
game opnieuw is vormgegeven
en er een stuk beter uitziet.

W Mtl* ewee’e

In 2009 zou hetin Japan
verschenen Wi-spel Project
Zero 4 ook naar Europa
komen, maardatis om
onduidelijke redenen nooit
doorgegaan.

Opvallend is dat de tweeling-
meisjes die je door een spook-
dorp stuurt ook wat ouder zijn
gemaakt, zodat je je dit keer
niet hoeft te schamen als je er
verlekkerd naar kijkt.

Het grootste deel van het spel

We hebben het allemaal wel eens meegemaakt, zo’'n
moment In een horrorfilm waarvan je je de tering
schrikt. Jurjen ging op zoek naar die momenten in de
remake van Project Zero 2, maar kon ze niet zo goed

vinden.

kijkje naar de bevallige schou-
ders van Mio die haar zusje
zoekt. Soms looptdat zusje ook
weer een stukje metje mee,
waarbij je haar moet bescher-
men door met je paranormale
fotocamera geesten op de foto
te zetten; inderdaad, zoals in
elke Project Zero-game.

Kwetsbare delen
Mijn eerste uur in het spel was
behoorlijk beangstigend. Ik
naderde in een filmpje een
meisje van achteren, en schrok
echt even toen ze zich
omdraaide. Ik heb niet gegild,
maar het zijn wel van die
momenten waarop ik even mijn
hartvoelde bonzen.

Een nieuw gameplaymecha-
nisme voerde de spanning
verder op. Om iets te pakken of
nader te bekijken, moest ik
soms de A-knop ingedrukt

houden om Mio langzaam haar

Ik schrok laatst ook zo toen ik op de verjaardag van een van m'n
kinderen een foto wilde nemen. Kwam m’'n schoonmoeder

plotseling doorhetbeeld lopen.

hand of hoofd ernaartoe te
laten bewegen. Het uitstrekken
van deze kwetsbare delen naar
onheilspellende dingen als gor-
dijnen en waterputten is toch
wel een van de engste dingen
dieje in hetspel moetdoen.

"Een op zich best
waardig
eerbetoon."

Hou dit in je achterhoofd: als er
plots lets engs verschijnt, moet
je meteen de A-knop loslaten
om je terug te trekken.

Voorspellen

Na dit beangstigende uur werd
het spel helaas elk uur iets
minder eng. Terwijl de grootste
gruwelen me toch in de eindfa-
ses van het spel besprongen.
W aarschijnlijk sloeg de verve-
ling toe omdat ik te veel herha-
lende dingen moest doen in

Dit is een prima eerbetoon aan een spel dat in 2003 de top van het horror-
genre vertegenwoordigde. Anno 2012 vind ik de game wel wat te voorspel-
baar en herhalend om me aan het gillen te krijgen. En die Haunted House-
stand is gewoon om te janken.

vergelijkbare situaties, en ik de
schrikmomenten adequaat
leerde voorspellen. Na een
tijdje voelde zelfs dat ‘hand uit-
strekken met de A-knop’ zo ver-
trouwd dat het niet eng meer
was.

Misschien dat de verveling ook
wel toesloeg omdat het spel je
gevangen houdtin zo'n typische
videogamestructuur waarin je
vijanden moetverslaan, wapens
versterkt en stukken van sleu-
tels moet zoeken en zo. Eigen-
lijk is Project Zero gewoon Resi-
dent Evil, maar dan wat minder
gevarieerd, en met een camera
in plaats van een geweer.

Het engste

Moderne horrormakers mogen
wat mij betreft wel wat meer
naar indiehorrorspellen als The
Path en Amnesia kijken. Spellen
die je in een onbekende struc-
tuur plaatsen enje sneaky naar
onvoorspelbare confrontaties
loodsen.

Aan de andere kant is deze
Project Zero natuurlijk geen
modern horrorspel, maar een
soort eerbetoon aan een in
2003 verschenen game. Een op
zich bestwaardig eerbetoon dat
echter enige minpunten ver-
dientdooreen belachelijke toe-
voeging: de Haunted House-
stand. Deze casual horror-
ervaring verlangt dat je zo
weinig mogelijk met de Wii-
afstandsbediening bibbert in
totaal niet griezelige situaties
met willekeurig verschijnende
spoken.

Misschien is dat uiteindelijk nog
wel het engste aan dit spel: dat
iemand het een goed idee vond
om zoiets toe te voegen.O



Vorige maand vertelde Jan al over zijn eerste kennismaking
met God of War: Ascension. Het avontuur van Spartaan Kratos
was echter slechts een klein onderdeel van de PlayStation
Experience perstrip waarvoor Jan een hele week in de VS ver-

bleef. Wat hij daar verder zag en beleefde, lees je op de

komende vier pagina’s.

PROLOOG

Tijd. Het blijft een raarfenomeen. Terwijl ik deze woorden
tik, zit ik op vele kilometers hoogte in het vliegtuig van
San Francisco naar Los Angeles. Twee stoelen naast me
kijkt een Australische journalist via Wi-Fi On Board de
halve finale Barcelona - Chelsea. Ik tuur met een schuin
oog mee, maar de zon spiegelt als een malle op zijn
laptop. Zou Messi bij die penalty ook last hebben gehad
van een laagstaande zon? Hoe dan ook, op het moment
dat jullie dit lezen, Is het Champions League-selzoen
alweer lang en breed voorbij. Net als de E3 2012 trou-
wens, waar veel van de titels die ik tijdens deze PlaySta-
tion Experience zag en speelde eveneens aanwezig
waren.

Toch neem ikjullie graag mee terug in de tijd, al was het
maar omdat onze grote E3-special in papieren vorm pas
volgende maand op jullie deurmat ploft. En omdat het
een prima perstrip was met een zeer divers aanbod aan
PS3-exclusives.

DAGI

Waar: San Francisco, Sanzura Games Ine.

Wat: Handson met Sly Cooper: Thieves in Time.

Wijze les: Niet naar de Golden Gate bruggaan lopen.
Het gevaarte oogt veel dichterbij dan hij In werkelijk-
heid is. Blaren!

Het zonnetje schijnt in San Francisco als we afreizen naar
de ontwikkelaar Sanzura Games voOr een eerste
handson met Sly Cooper: Thieves in Time, een gameserie
waar we zeven jaar geleden (!) voor het laatst iets van
hoorden. Dan heb ik voor het gemak de HD-collectie uit
2011 niet meegerekend.

Toch is die HD-versie van belang, het was namelijk het-
zelfde Sanzura dat de HD-trilogie in elkaar knutselde voor
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Sony: Dat beviel de jonge ontwikkelaar zo goed dat ze
spontaan een techdemo maakten voor een geheel
nieuwe game.

De bobo’s van Sony en Sucker Punch Studios (de makers
van Sly 1,2 en 3) zagen dat het goed was en de apenkop-
pen van Sanzura mochten aan de slag.

Als de vele wanden met prachtig artwork een Indicatie
geven voor de skills van deze ontwikkelaar, dan zit het wel
snor.

Voller & rijker

Sly is door de aanwezigheid van genrebroeders Jak &
Daxter en Ratchet & Clank altijd een beetje een onderge-
schoven kindje gebleven en dat is wat mij betreft niet
terecht.

Nu heb ik sowieso een voorliefde voor looten, sluipen,
stelen en sneaken, maar Sly tapt uit heel wat meer vaat-
jes. Bovendien is de koddige, kleurrijke cast er een om
opnieuw in je hart te sluiten, zoveel bewees mijn speel-
sessiewel.



Was het cel shading stijltje er de eerste drie delen ook een
beetje om hettechnische plafond van de PlayStation 2 te
maskeren, in Thieves in Time is de grafische stijl gehand-
haafd maar voelt het veel voller en rijker. Speelwerelden
en levels zijn groter en ruimer opgezet waarbij het
gelaagde leveldesign veel ruimte laat voor klimmen en
klauteren.

Maar, zo benadrukken de makers. Thieves in Time is veel
meertJan een platformer. Er zijn puzzels (deuren en klui-
zen kraken), combat, stealth attacks, behendigheidjes
(scheten met pijl en boog) en hetwisselen van persona-
gesrhaarbij ieder karakter andere moves heeft.

Doorte i™ te reizen in de tijd, kom je de voorvaders van
de Coo6per clan tegen en die hebben stuk voor stuk een
jupjrke Xhief-/itove. Zo blijft de gameplay fris en span-
nend. Bovéridién speel je zo nieuwe kostuums vrij waar-
mee je steeds terug kan keren naar eerder bezochte tijd-
perken om met de kostuumspecifieke skills te klooien en
extra secrets vrij te spelen.

Het zal waarschijnlijk een van de weinige nieuwe platform/
action-adventures van dit najaar zijn, dus count me in, Sly!

DAG 2

Waar: Los Angeles -Andaz Hotel in West-Hollywood.
Wat: Eerste blik op het unieke en kunstzinnige

The Unfinished Swan.

Wijze les: Nooit dfie blikjes cola wegklokken viak
voordatje gaafytiegen. Je mag pas naar de wc als het
lichtje 'stoelriemen vast’is uitgegaan. Nnnngggg!

Een kippenworstie, een kopje koffie en een glaasje
jus-d'orange pis ontbijt en hoppa, de bus in naar het
vliegveld. San Frah wordt verruild voor Los Angeles na
een binnenlandse vliucht van anderhalf uur.

Eenmaal geland reizen we snel door naar ons tijdelijke
onderkomen: het hipperdehippe Andaz Hotel.
Het moderne hotel is ingericht met allerhande
hedendaagse kunst, van prachtige foto's van verschil-

lende popfotografen tot een enorme hondenkop.
Over kunst gesproken: die middag is het tijd voor de ont-
hulling van de indiegame The Unfinished Swan waarje ai
over hebt kunnen lezen op PU.nl. Deze game mag je
gerust een vorm van interactieve kunst noemen.

Voorde mensen die dit pareltje gemist hebben: de game
wordt vertelt als een mysterieus sprookje over eenjonge-
tje wiens moeder dolgraag schilderde. Als de moeder van

hetjongetje overlijdt, mag de knaap één schilderij mee-
nemen naar het weeshuis waar hij opgroeit. Het betreft
een schilderij van een zwaan. Echter, het schilderij is
nooit helemaal afgemaakt. Op een goede dag komt het
schilderij tot leven en volgt hetjongetje het spoor van de
zwaan naar een magisch koninkrijk.

Kliederen

De game begint helemaal wit. Letterlijk. Je ziet dus alleen
maarwit. Zeervervreemdend en ongemakkelijk, totdatje
metje PS3-of Move-controller in de rondte gaat zwiepen.

Dan strooi Je dus met zwarte verf en onthul je langzamer-
hand de wereld eracht*nlALdoenda dienén vloeren, pla-
fonds, muren, stoelen, bankjes, tuinen maar ook ravijnen,
gekke wezens, valkuilen, trappen en rivieren zich aan-
De game is, net als Journey, een redelijk rechtlijnige
exploratiegame waarbij je wel in bepaalde gebieden de
vrijheid hebt om kamers te verkennen. Voor zoverje die
met verf ontdekt hebt natuurlijk.

In de wit-zwarte wereld (die later zwart-wit wordt, dan
klodderje met witte verf), duiken afen toe gekleurde bal-
lonnen op, evenals verborgen boodschappen en hints
over een vergeten koninkrijk datjij gaandeweg metJeverf
weer tot leven wekt.

De PSN-game kent een onheilspellend sfeertje, bijna iets
survival horror-achtigs, al heeft de droomwereld-vibe de
overhand.

Hoe dan ook: The Unfinished Swan mogen we nu al even
prikkelend als bijzonder noemen. »



DAG 3

Waar: Conferentiezalen van het fancy Andaz Hotel.
Wat: Handson met PlayStation All-stars Battle Royale
en LittleBigPlanet Karting.

Wijze les: Onderschat nooit een mollige, lieflijk ogende
Prinses.

Bewust gelekt of niet: dat de arcade brawler PlayStation
All-Stars: Battle Royale in de pijplijn zat. is al een tijdje
bekend. Ik was dan ook erg benieuwd hoe de game zou
spelen. De hal richting de speelruimte brengt me alvast

Ex-Guerrilla staflid Edwin Bakkeris momenteei
werkzaam bij Santa Monica Studio. Hijis Senior VFX
Artist voor GoW: Ascension en is ondermeer
verantwoordelijk voorhetfeitdatzaken als
zandstormen en windeffecten erperfect uitzien in de
game.

in de stemming want die 4s versierd met enorme
schilderijen van een deel vaff de cast.

Zoals ik al in mijn preview op PU.nl meldde, is Battle
Royale Sony's versie van Smash Brothers Brawl. Dat
gevoel heb ik ook als ik speel met onder andere Kratos,
Fat Princess, Sly Cooper en Colonel Mael Radec (uit Kill-
zone), maar tevens wordt al snel duidelijk dat deze game
een grote fan-service is voor trouwe PlayStation-spelers.
Niet alleen een uiteenlopende verzameling van bekende
enminder bekende PlayStation-personages passeert de
revue, bok de speelwerelden en de items die gedropt
worden in de game verwijzen naar allerlei PlayStation-
franchises. Bovendien beinvloeden bepaalde series de spel-
werelden waarin je rondrent op verschillende manieren.
Als je al jaren op een PlayStation (handheld) speelt, is
deze game een feest van herkenning.

Taartenregen

Ik vertelde al eerder dat de Patapon-legers de wereld van
Hades (uit GoW) belegeren in een van de levels van Battle
Royale. Dat is niet alleen uiterlijke opsmuk, je kunt als
speler ook schade oplopen door hun speciale powers.
Ander voorbeeld is quizmaster Buzz die in het level van
LBP inbreekt en een multiple choice vraag stelt. Als
speler dien je op het platformpje te gaan staan waar vol-
gensjou het goede antwoord bij staat, terwijl ondertus-
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sen de vier spelers door blijven gaan met elkaar klop te
geven. Kies Je het foute antwoord, of word je net voor de
buzzervan een platform afgekickt, dan word je bekogeld
met taarten en incasseerje extra schade.

Hoe beter je andere spelers hun kont schopt, hoe meer
punten je verdient waardoor je in niveau stijgt. Het derde
niveau geeftje een tijdelijke superkracht. In het geval van
personage Sly Cooper betekent dit bijvoorbeeld datje
een stroomstoOtcamera krijgt waarmee je vanuit first-
person de drie andere spelers mag bestoken.

Bayern - Real

Het is tijd voor een pauze en we haasten ons naar
Mel's Drive In. een van de oudste diners in Hollywood.
Daar scoren we een Classio€urger en kijken ondertussen
hQe Bayern Miinchen met strafschoppen wint van Real
Madrid. Het is de eerste keer in mijn leven dat ik voor
Duitsers ben tijdens een voetbalwedstrijd én de ontred-
dering in Sergio Ramos' ogen bij het ridicijle h'ardé over-
schieten, is genieten geblazen. Je snapt het, ik ben geen
fan van Real Madrid.

Veel tijd om van het voetbaltumult na te genieten is er
niet, want LittléBigPlanet Karting staat op ons te wach-
ten. Wouter vroeg me daags na deze trip wat nu eigenlijk
het verschil is tusseh ModNation Racers en LBP Karting.
Welnu, lieve jongens en meisjes, dat zal ik jullie eens
haarfijn uitleggen.

In ModNation Racers had je binnen een paar minuten

wee”e « weetie

Rond deze tijd moetinmiddels bekend zijn dat Nathan
Drake, Jak & Daxteren Ratchet& Clank speelbare
personages zijn in PlayStation All-Stars: Battle
Royale... toch?



'‘Erbestaateen zeergrote kans datjouw LBP1 en
LBP 2-personages alsmedeJe DLC-kostuumpJes
compatible worden metdie uit LBP Karting.

een kart, personage en baan gemaakt, in LBP Karting
duurt dat allemaal een stuk langer maar kun Je ook vele
malen dieper en uitgebrelder losgaan met een hele berg
aan tools. Denk aan de diepgang van LBP 1 & 2, pas dat
toe op een kartgame enje hebt een idee van de mogelijk-
heden van deze titel.

Grapplehook

Tijdens mijn speelsessie was het spel nog verre van per-
fect. Haperingen in beeldverversing en animaties, slow-
down tijdejis drukke momenten... United Front Games
heeft nog héél watwerk te doen.

Tochvoelt deze game wel al aan aap echte mix tussen

LBP en een kartgame. Naast de Story mode en de stan-
daard multiplayer races, magje straksje eigen speltypen
ontwerpen: van stuntarena’stot battle modi. Bedenk het,
maak het en upload het.

Gepg delLailjs 0Oatde grapplehook van Sackboy opnieuw
van de partij ts, en dat deze hetverschil kan maken in het
heetst van de strijd. De grapplehook gebruik je om-over
ravijnen en gaten in de trpcks heen Lejumpen, pm vijan-
delijk vuur te ontwijken, om bij verborgen shortcuts te
komen en om big airs, spins en flips te maken.
Dét'wordttpus weer uren knutselen en plakkeh... of
gewoon lekker lui creaties van anderen downloaden.

Avontuur

Die avond maak ik een wandeling over Sunset Boulevard
waar The Avengers-gekte inmiddels was losgebarsten.
Het gamen heeft me hongerig gemaakt maar gelukkig
heeft Sony die avond éen deel van de Saddle Ranch afge-
huurd waar we ons tegoed kunnen doen aan hompen
vlees en., marshmallows, die we zelf mogen roosteren
boven een knapperend haardvuur in de open lucht.

Als dat geen aVontuur is?

O

DAG 4

Waar: The Lot, een van de oudste filmstudio ’s in
Amerika en Santa Monica Studio

Wat: Presentatie GoW: Ascension, interviews dev. team
en studiotour door Santa Monica Studio.

Wijze les: Nooit een PR-medewerker geloven die stelt
‘the media assets will be on the press-site anytime
now’.

Vorige maand lasje al over God of War: A*eniw jfi, voor
mij het hoogtepunt van deze PlayStation Experience
2012-trip. Het nieuwe team onder leiding van Todd frappy
oogt gretig, gedreven en bezield.

In schril coritrast met deze megaproductie staat het
kleine team van Giant Sparrow dat met The Unfinished
Swan eveneens enorm veel indruk op me heeft gemaakt
de afgelopen dagen. Het feit dat Sony ook kleine teams
de ruimte-geeft om'dergelijke afwijkende games te
maken (en ook in het verleden spellen als Echochrome
en recenter Journey) geeft aan dat bij hen niet alles draait
om big budget megagames. i
The Unfinished Swan wordt geen kaskraker, dat snapt
iedereen, maar toch worden ook dergelijke indiegames

omarmd. Metdie mix van klein en groot geeft PlayStation
telkens weer haar visitekaartje af. en dat geldt dus geluk-
kig ook voor de (nabije) toekomst,

Hetidee van de multiplayer van God of War:
Ascension begon te leven toen in GoW 3 de battle
tussen Zeus en Kratos -2D Mortal Kombatstyle -
getest werd.



TTHEB
PARADISE

W atisdattoch metdie fucking
stompzinnig ogende ritmespei-
ien? Hoe komt het dat je de
eerste minuut denkt, Jezus, wat
is dit voor debieie kutzooi, maar
twee minuten iater denkt, god-o-
god, wat biedt dit spel een
ultiem genot?

Als gamer die debiele spellen
een kans geeft, heb Je die
gemoedsomslag natuurlijk al
vele malen meegemaakt, denk

maar eens terug aan Parappa
The Rapper, Space Channel 5
en Elite Beat Agents, en ren ver-
volgens snel naar de spiegel om
een grote glimlach op Je gezicht
te zien.

Eenzelfde paradijselijke glim-
lach bekroop mij toen ik Beat
the Beat: Rhythm Paradise in
mijn Wii had geduwd en het uit-
bundige titelscherm bekeek,
maar die glimlach verdween ter-

Jawel, dit is weer zo’n PU-stijlbrekende
pagina metdebieie plaatjes en een vro-
lijke noot, dit keer ter ere van het bin-

nenkortverschijnende Beat the Beat:
Rhythm Paradise. Jurjen genoot met
volle teugen van dit ritmespel, en vroeg
zich afwaarom eigenlijk?

stond toen ik daadwerkelijk aan
het spel begon.

Sociaal festijn

Je kunt Je afvragen wat een
game als Rhythm Paradise op
het grote scherm van Je tv te
zoeken heeft. Is dit soort mini-
game-achtig vertier niet veel
geschiktervoor handhelds, waar
de serie ook op begonnen is?
Het antwoord kwam toen ik de

game ging spelen, en mijn huis-
genoten zich rondom de tv ver-
zamelden. Ze vroegen zich
lachend afwatvoor debiele shit
ik aan het spelen was en
waarom ik er zo dom bij keek.
Maar ze bleven toch hangen,
klapten mee op de maat, deden
dansjes en begonnen zelfs aan-
wijzingen te roepen.

Datis wat ergebeurt wanneerJe
Rhythm Paradise open en bloot

op tv speelt: het wordt vanzelf
een sociaal festijn.

Toen mijn huisgenoten na al hun
bijdehante commentaar de

** De glimlach
verschijnt pas
achteraf."

game zelf mochten proberen,
verging het lachen hen echter al
snel. lkzagvooral diepe concen-
tratie op die gezichten,afen toe
onderbroken door grimmige
trekken van pijn en frustratie.

Pijnbank

Ritmespellen kunnen nog zo fri-
vool zijn aangekleed. Je redt het
nietzonderconcentratie. En dus
zitje, op de maat van de melig-
ste muziekjes ooit, doodserieus
robots te schroeven en tegen
apen te tikken.

Misschien is hetde samensmel-
ting van serieus en debiel die
het genot oplevert. Voor toe-
schouwers lijk Je tijdens het
spelen op de pijnbank te liggen.
De glimlach verschijnt pas ach-
teraf.

Eigenlijk is het wel heel gezond,
dat dit Rhythm-spel nu ook op tv
is verschenen. Tv's zijn geschikt
voor toeschouwers, en door toe-
schouwers krijgt Rhythm Para-
dise iets extra's. Zoals reflectie,
competitie en pesterig plezier.

Dat is goed en gezond, omdat
deze Rhythm Paradise verder
weinig nieuws te bieden heeft.

Geen vernieuwing
Er zijn plenty nieuwe liedjes,
remixes, medal-uitdagingen en
extraatjes, maar niet veel meer
dan in de DS-voorganger Rhythm
Heaven, en qua graphics en
gameplay is het van hetzelfde
laken een pak. Het is ook best
verrassend dat Je dit hele spel
bestuurt met slechts twee knop-
pen, motion controls komen er
niet aan te pas.

Dat gezegd hebbende; het
draait bij deze game ook nietom
vernieuwing, laat staan om
motion controls. Dit ritmespel
draait om de waanzinnige
momenten waarop debiele
omstandigheden en uiterste

concentratie samenvallen in
magische ogenblikken die Je
meteen verkrampte kop beleeft
maar achteraf glimlachend
beschouwt.

Misschien voelen dit soort rit-
mespellen wel zo goed omdat ze
in die zin zo sterk op neuken
lijken. O

HEAVEN
FEAVER

In de VS verscheen dit
spel in februari al onder
de titel Rhythm Heaven
Fever. De Europese versie'
compenseert de
release met een extra-

latere
tje: Je kunt ook de origi-

nele, Japanse muziek-
tracks kiezen.

OaansSi

Paalzitten is een kwestie van geduid, pijlzitten vraagt vooral
zeergetrainde biispleetspieren en een ijzeren darmkanaai. \



Een van de grootste voordelen
van de PS Vita is natuurlijk de
aanwezigheid van twee puike
poolges waardoor first-person
shooters eindelijk lekker gaan
spelen op een handheld. En Bur-
ning Skies speelt dan ook als de
spreekwoordelijke trein. Het
voelt allemaal zo soepel en
natuurlijk, datje Je afvraagt hoe
we al die Jaren hebben lopen
hannesen op onze draagbare
spelmachines.

Daar bovenop introduceert ont-
wikkelaar Nihilistic een reeks
leuke touchscreen-bestu-
ringstoepassingen. Wapens
oppakken, secundaire toepas-
singen voor Je guns, het gooien
van een granaat, een schild
oproepen... het gaat allemaal
als een zonnetje. De ren-optie
werkt echter iets minder vanzelf-
sprekend. Door op het achterste
touchscreen te tappen, sprintJe,
maar dat werkt weinig intuitief
en had betergemoeten.

Upgraden
De game speelt zich af tussen
Resistance 1 en 2. Als ex-brand-

'ty iffB

(Door Phantax)

KIES

First-person shooters en de PS Vita...

(Door Wezz)
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Die raampjes lijken bar veel op sudoku's die ik heb gemaakt;
halfingevuld en zwart van het krassen.

op papier een match made in

heaven. En dus steit Jan de hartverwarmende vraag: iaat Burning
Skies de hemei branden voi heiiig vuur? Poézie mensen, pure poézie...

'Eindelijk een F°S op een hand-

held die speelt als een stromende

tiet.

weerman Tom Riley ga Je tegen
hetbeleid invan de Amerikaanse
overheid die de invasie van de
Chimera min of meerontkentom
paniek bij de bevolking te voorko-
men.

Maar die smerige beesten met
die priemende ogen die op Je

-V Vv

Ik dachtdatik zielig was na mijn ruggenprik... j

schieten, zijn erecht nietvoor de
gezelligheid. Tijd om Je pikhou-
weel op te pakken en in de rug
van een Chimera te planten...
om daarna over te gaan op de
reeks aan vette wapens die de
game rijk is. Tof is dat Je Je arse-
naal kunt upgraden door het
vinden van blauwe goodies die
her en der in de levels verstopt
liggen.

Op en neer

Grafisch steekt de game puik in
elkaar, al had ik er wel iets meer
van venwacht. Het leveldesign is
wisselend qua niveau en niet
alles is even netjes afgewerkt
(texturen).

De actie zelf is ook niet altijd en
overal even sterk. Saaie, bijna
plichtmatige stukken worden

Ontwikkelaar Nihilistic
Software heeftin een grijs
verleden vierJaarlang aan
StarCraft: Ghostgewerkt, de
third-person action-stealth
game die Blizzard nooit
uitbracht.

afgewisseld met bossfights en
spannende secties. Daarbij voelt
de actie wel erg compacten heb
Je nooit dat overweldigende
againstall odds-gevoel dat ik wel
bij Resistance op de PS3 had.

(Doorde__bullet) 'Sl

Naast de singleplayer is er een
multiplayer maar die is opvailend
bescheiden. Er zijn slechts drie
modes: Survival, Deathmatch en
Team Deathmatch, en het zestal
maps houdt ook niet over.
Vreemd dat de Resistance-game
op de PSP meer modi kende dan
deze Vita-versie.

Daarbij werken de touchcontro-
les in de multiplayer in ‘t heetst
van de strijd net wat minder
lekker dan in singleplayer; sim-
pelweg omdat daar de spelsnel-
heid een tikje lager ligt.

Brand?

Al met al heb ik me zeker ver-
maakt met Burning Skies; einde-
lijk een FPS op een handheld die
speelt als een stromende tiet.
De game is echter wat aan de
korte kant en de multiplayer
voelt als een verplicht nummer-
tje. Alsof Nihilistic de game maar
net op tijd heeft weten af te krij-
gen.

Ik had als Riley graag, zowel in
single- als multiplayer nog wat
meer Chimera-branden geblust.
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Sinds wanneer worden er foto's van de redacteuren bijde reviews gezet?



ALTERNATE

Club 3D Radeon HD 7770 Intel® Core™ |5-3570K Western Digital VelociRaptor

Grafische kaart Socket 1155 processor Western Digital VelociRaptor

AMD Radeon HD7770 (1000 MHz) Codenaam:'lvy Bridge' Opslagcapaciteit: 1TB

+ 1GB GDDRS5 geheugen (4.500 MHz) + Kloksnelheid: 4x 3400 MHz * 3,5inch
* 2x mini DisplayPort, HDMI, DVI-1 (HDCP) + Bussnelheid: 5000 MT/s + SATA 6 Gbls
¢ Microsoft DirectX 11.1, OpenGL4.2 + 6 MB Intel® Smart Cache + 10.000 RPM
*« AMD HD3D Technologie « PCl Express 3.0 * 22 nmtechnologie * 64 MB cache
+ Zolang voorraad strekt + 5jaar garantie
+ Maak kans op een uur Ferrari rijden + WDIOOODHTZ
bij aanschaf van deze processor! * op=op
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OCZ Vertex 4 serie TP-LINK TL-WR842ND Yarvik TAB464
128 GB Solid State Drive Wireless-N Router Multimedia tablet
« Start razendsnelje PC en games op met een SSD + Max. 300 Mbps WLAN (802.11n) « 10" Capacitive touchscreen
* Lezen:tot max. 536 MB/s « Schrijven: tot max. 200 MB/s * 4x Gigabit-LAN (RJ-45) +8 GB opslagcapaciteit (uitbreidbaar tot 32 GB)
* SATA6Gb/s * TRIM support « 2,5inch *« WPS button « WLAN-n « HD 1080p Mirroring TV-out
+ Koop nu een OCZ Vertex 4128 GB SSD + Streamen en downloaden « Ingebouwde camera + Cortex A8 Chipset
en win je aanschafbedrag terug! * 2x externe antennes « Android 4.0 (Ice Cream Sandwich)
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ASUS ZENBOOK UX31E-RYO010V Microsoft Wireless Desktop 2000

BlueTrack deskset

Ontdek ultrabook. Ultrasnel, Ultraslank! De met de grootste precisie
vervaardigde behuizing van de ZENBOOK™ is aan de voorkant slechts

Draadloze muis +toetsenbord

Microsoft BlueTrack-technologie
Werkt op vrijwel elke ondergrond
10 meter draadloos bereik

Muis: 3 knoppen, 1scrollwheel
USB dongle (2,4 GHz)

3mm en aan de achterkant 17mm dun.

* 13,3" LED-backlight display (16:9) ¢ Intel® Core” i7-2677M (1,8 GHz)

«4 GB DDR3 geheugen + 256 GB SSD + Intel® HD Graphics 3000
* Cardreader * Gigabit-LAN ¢« WLAN-N « USB 3.0 « HDMI

« Windows 7 Home Premium ¢ Bang& Olufsen ICEpowet® speakers

G DATA Internet Security 2013

Internetbeveiliging

« G Data Internet Security 2013 biedt de best mogelijke,
onmiddellijke bescherming tegen virussen, hackers, spam en
alle gevaren van het internet

1licentie, 3 gebruikers

Nederlandse versie
Incl. Bankguard voor veilig bankieren

+ Bevat Antivirus voor G Dat3 .
Android"*- smartphones en -tablets |ntefn91SeCUrlty
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Doe mee met de gratis ALTERNATE EK 2012 poule en win vette prijzen!!

Heb jij verstand van voetbal en denk jij te weten wie de nieuwe Europees Kampioen voetbal wordt tijdens het komende EK

2012 in Polen en Oekraine? Doe dan mee met de gratis ALTERNATE EK voetbalpoule op ons Facebook account. Voorspel de
LEK 2012 POULE uitslagen en maak kans op vette prijzen zoals een LED TV, notebook, NAS of monitori Ga snel naar de Facebookpagina van

Alternate, 'like' Alternate en vul de gratis EK voetbalpoule in. Je kunt je 1/m 7 juni 2012 gratis aanmelden voor de wedstrijden

uit de groepsfase!!



LG Flatron E2351VR-BN

Stijlvol. uniek en super dun. Geniet van Full HD-beelden
in een hoogte/breedteverhouding van 16:9 en een
resolutie van 1080p voor de ultieme kijkbeleving.

Grootte: 23 inch (58 cm) 16:9 + Resolutie: 1.920x1.080
Reactietijd: 2 ms « Dyn. Contrast: 5.000.000:1
Helderheid: 250 cd/m” « VGA, DVI-D (HDCP), HDMI
Grote kijkhoek van 170 graden.

Full HD « Energiezuinig

Full HD

Seagate BlackArmor NAS

Met een Seagate BlackArmor NAS kun je al je digitale foto's, muziek en
films op een centrale locatie opslaan en delen met alle gebruikers thuis!
Ook ideaal voor het maken van back-ups.

BlackArmor NAS 220

+ Opslagcapaciteit: 2.000 GB (2x 1 TB harddisk)

* Gigabit-LAN « DLNA certified *« Automatische back-up * FTP-server functie

* iTunes media streaming « 2x USB 2.0, voor de uitbreiding d.m.v. externe harddisks
« Kijk voor meer aanbiedingen op www.alternate.nl/seagate

Acer Aspire 7739Z-P626G50Mn

Deze notebook beschikt over de prestaties, beeldkwaliteit
en communicatiemiddelen die je nodig hebt om meer

te halen uit je digitale entertainment!

* Intel® Pentium P6200 processor (2,1 GHz)

* 17,3 inch HD (220-nit) LED-backlight display (16:9)

+«6 GB DDR3 geheugen e« 500 GB harddisk

* DVD-brander « Cardreader « Webcam

¢ Gigabit-LAN « WLAN-N « HDMI

* Windows 7 Home Premium

Prijzen zijn inclusief 19% BTW, Druk- en zetfouten voorbehouden. Acties geldig t/m 22,06,2012 of op=op.

AMD RADEON HD7000 SERIES

AMDA” t AMD®"


http://www.alternate.nl/seagate

S WORDEN GRATIS

Tegenwoordig vinden we het nog doodnormaal om vijftig of
zestig euro voor een nieuw spei te betalen. Maar zou Jeje games
niet veel liever gratis in huis halen? Dat is misschien al over een
paarjaar de gewoonste zaak van de wereld, denkt Jurjen.

B ij free-to-play denkje misschien aan de simpeie spei-
letjes van Zynga waarmee huisvrouwen en kantoorper-
soneei de tijd wegkiikken. Of op z'n best wat siappe
aftrekseis van de voiwaardige games die je nog steeds
voor vijftig euro in de winkel haait.

Maar er bestaan tegenwoordig ook gratis ‘voiwaardige’
games als Team Fortress 2, Lord ofthe Rings Oniine en

League of Legends. Onlangs maakte Sega bekend dat
Phantasy Star Online 2 free-to-play wordt, ook op de
Vita. En volgens visionaire uitgevers als Ben Cousins is
het een kwestie van tijd voordatje spellen van het kali-
ber Call of Duty en Skyrim op de dag van release gratis
kunt downloaden.

“lk ben er honderd procent van overtuigd dat er over
een paarjaar een free-to-play tegenhanger van Skyrim

DRIE GRATIS TIPS
VOOR NINTENDO!!

Metslim gebruik van free-to-play-modellen voor
hun eindeloos geliefde spellen, zou Nintendo
weleens rijkerdan ooitkunnen worden.

1. Maak Mario Kart 8 gratis. Biedtspelers toe-
gang totde eerste drie cups, metalleen Mario
als speelbaar personage. Extra personages
kosten twee euro per stuk, extra cups kun Je
voorvijfeuro perstuk binnenhalen.

2. Maak Pokémon Purple gratis en multiplat-
form, dus ookgeschikt vooriPhones en andere
mobieltjes. Lever spelers het complete spel
metalle Pokémon, maar verkoop handige spul-
letjes als Master Balls en Rare Candy voor 35
centperstuk.

3. Maak de volgende Zeida geheelgratis. Geef
de speleraan heteind van hetavontuurde optie
om voor vijftig euro met Link bovenop de prin-

ses te duiken.

is”,zegt Cousins. “Een game ais Skyrim, waarin je skiiis
en equipment moet vergaren en die je honderden uren
kunt spelen, is zelfs een van de makkelijkste spellen
om geschiktte maken vooreen free-to-play-model. Dat
zou een grote hitworden.”

Krimpende markt

Ben Cousins heeft z'n eigen motieven om ons een toe-
komst met gratis games in hetvooruitzicht te stellen.
Hij is namelijk al sinds 2005 bezig met hetuitbaten van
free-to-play-modellen. Eerst werkte hij bij Sony aan

PlayStation Home, daarna bij DICE aan Battlefield
Online en Battlefield Heroes. Tegenwoordig maakt hij
met ngmoco gratis spellen voor mobieltjes.

Het beeld dat Cousins op de afgelopen Game Develo-
pers Conference schetste van de toestand in games-
land aan de hand van onafhankelijk verkregen cijfers,
is echter overtuigend en onomstreden.

Cousins typeerde de ‘traditionele’ videogame-indu-

[ Volgens ontwikkelaar Riot Games heeft hungratis spel League of Legends |

| meer actieve spelers dan World of Warcratt. |
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strie als een krimpende markt waarin oude partijen als
Nintendo, Sony, Microsoft, Activision, EA en THQ elk
jaar weerwat moeten inleveren. Ondertussen worden
ze links en rechts gepasseerd door bedrijven die spel-
len gratis of bijna gratis aanbieden, zoals Gree, Nexon,
Rovio en Zynga.

Door de miljarden die dergelijke bedrijven verdienen
met microtransacties in gratis spellen is de marktvoor
PC-spellen vorig jaar - tegen alle tendensen in - zelfs
met vijftien procentgegroeid. En vergeet ook de App
Store niet.

Gratis kaskraker
Wanneer één platform inmiddels wel heeft bewe-
zen datde toekomstvan games gratis is, is dat
de App Store voor de Apple-systemen. Ruim
zeventig procent van de verdiensten in
deze grootste spellenwinkel aller tijden
wordt niet behaald met betaalde maar
metgratis spellen. Dat betekent overi-
gens niet dat iedereen die een gratis
game speelt ook daadwerkelijk iets in

die game aanschaft.
Volgens cijfers van Elurry Analytics doet
hoogstens zes procent van de spelers een
aanschaf in een gratis kaskraker als Smurfs'
Village. "Maar”, zegt Jeferson Valadares van
Flurry, "doordatje hetspel gratis aanbiedt, zijn er
wél veel meer mensen die je game spelen. En als je
spel leuk genoeg is om die spelers lang vast te houden
en ze interessante aanbiedingen krijgen, zulje zien dat

|Weeye «weetje
Laterditjaarlar\ceert Crytek hun 'AAA freemium'

shooter Warface, een gratis speldatzeergelikt oogt
dankzijde CryEngine 3.



JBen Cousins van ngmoco denkt dat spellen van
het kaliber Skyrim binnenkortgratis worden, t

In Rusland, China en Zuid-Korea bestaat de video-
gamemarktvoornegentigprocentuit free-to-play
games.

die paar procent van de spelers je heel veel kunnen
opleveren."

Geen wonder dat een oude reus als EA al naarstig op
zoek is naar manieren om ook een graantje van de free-
to-play-markt mee te pikken, bijvoorbeeld met spellen
als Battlefield Play4Free, The Sims Freeplay en C&C
Tiberium Alliances.

Debilisering

Een toekomst met gratis spellen klinkt als

een toekomst met uitsluitend winnaars,

maar dat is natuurlijk niet het geval. Ster-

ker hog; een markt die wordt gedomi-

neerd door gratis games zou ook wel

eens ernstig kunnen bijdragen aan een

verdere debilisering en commercialise-

ring van games als creatief medium.

Het gebruik van de gratis games die
momenteel het meeste opleveren, wordt bij-
voorbeeld nauwkeurig door de ontwikkelaars

ervan in de gaten gehouden, zodat ze constant
aanpassingen kunnen maken die mensen aanspo-

ren dan toch maarwat geld uitte geven.

En natuurlijk is het verschrikkelijk om in een ‘gratis’
spel steeds weerte moeten beslissen om wel of niet op
‘buy’ te klikken.

In China hebben gratis games voeding gegeven aan
een zeer succesvol systeem dat gekscherend 'pay-to-
win' wordtgenoemd, waarbij de spelers die het meeste

geld hebben uitgegeven aan uitrusting en wapens de
meeste kans hebben om als winnaar uit de strijd te
komen.

Het zijn geen toestanden die wij als Westerse gamers in
onze AAA-games zouden accepteren, maar wel zaken
die aansporen tot een kritische blik. Aan de andere
kant is het ook wat kortzichtig om de ogen te sluiten
voor de voordelen van free-to-play.

Democratiserende

werking

Weinig gamers zullen problemen hebben met de optie
om vanuit een gratis basis alleen de delen van het spel
te kopen die je werkelijk wilt spelen. Dus bijvoorbeeld
alleen de singleplayer of de multiplayer van een game.
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Of alleen de levels van een spel die je ook daadwerke-
lijk bereikt. Stelje eens voor dat elk niet-uitgespeeld
spel inje kastje slechts de helft had gekost!

Sowieso kun je free-to-play ook zien als de ultieme
vorm van ‘'try before you buy'. Als een spel tegenvalt,
hebje ergeen cent aan verloren.

Verder gaat er een bepaalde democratiserende wer-
king uit van het free-to-play-model die me persoonlijk
wel aanspreekt. Wanneer een grote game voor ieder-

gratis downloaden opje PS Vita.t

een gratis wordt, krijgt iedereen, ongeacht afkomst of
inkomen, gelijke kansen om van actuele games te
genieten. En dan valt er bestte leven met het feit dat
het rijkste jochie het mooiste pantser voor zijn paard
heeft gekocht. Het gewone volk kan 'm altijd nog lyn-
chen.

Volgens Ben Cousins hoeven we in elk geval niet bang
te zijn dat het free-to-play-model de boel voor ohs als
hardcore gamers zal verknallen. “Deze waanzinnig
betrokken, gepassioneerde jonge mensen vertegen-
woordigen te veel geld om niet bediend te worden.”

Live the Lifestyle for FREEI

All-new version, exclusive for mobile



ila X PAYNE 3

Dat de singlepl”™er van Max Payne 3 een hele S™kke is, heb je in

de vorige

Jlunnen lezen. Maar hoe zit h™ met de MP?

Rockstar is op Hat terrein nog ailesbehaive koning. Omdat
Jeroen alles van Eockstar per definitie goed vindt, is hij deze
keer buiten de 3J’s-seiectie gehouden en vervangen door Jouter.

Is Rockstar één ding goed kan, is hetwel hele
fraaie singleplayers maken. Fraai in stijl, fraai
in vibe, fraai in setting, fraai qua gamepiay en
fraai wat betreft het verhaal.
Op MP-gebied valt voor de rocksterren echter nog het
nodige te winnen. Games als GTA en Midnight Club
kenden MP's, maar die waren eerder funny dan goed en
geen lang online leven beschoren.
Hoe zithet met de MP van Max Payne 3, de FPSdie voor
het eerst bullettime zou gaan introduceren in de meer-

speler-optie? Jan, JJ en Jouter gingen aan de slag en

kregen net als Max keiharde koppijn van eikaars stand-

punten.
HOE SPEELT DE IVIP VAN MAX PAYNE 3?
De multiplayer van Max speelt wat mij betreft erg

lekker, de maps zijn aangenaam groot en vooral goed
gelaagd, hetwapenarsenaal is divers en voelt lekker

JAFf
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bruut aan. De gritty, harde sfeer uit de singleplayer is
goed vertaald naar de multiplayer. De diversiteit aan
modi is ook okay, zowel voor de speler die even snel
een potje wil knallen, als voor de speler die meer in
teamverband objective based gamepiay wil. Totslot is
het levellen en uitdossen van je personage opvallend
uitgebreid.

Natuurlijk speelt de MP van Max Payne 3 leentjebuur
bij verschillende genrebroeders, maar toch vind ik ‘m
leuker dan die andere grote third-person MP shooter:
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Bijzo’'n heelzooitje van die M axPayne, spreekje ook wel van een bospayne
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Gears of War 3. Daar ben ik eerlijk gezegd na drie
delen echt op uitgekeken; ditvoelt nieuw, fris en toch
vertrouwd aan, en een vijand in slow motion neerknal-
len, geeftecht een euforisch gevoel.

EDIk lees online een hoop gejubel over deze MP,
maar ik vind het zelf wel meevallen. Technisch valt
het nodige aan te merken op de MP van MP3 met
clipping fouten, bevelen tot cover die soms slecht
werken, grafisch middelmatige maps en respawnpun-
ten die je regelmatig vlakbij de vijand plaatsen. Ik
vind Ghost Recon: Future Soldier op dat vlak echt
beter uitgewerkt.

Ook de beweringen dat Rockstar zo verfrissend bezig
is, zie ik niet zo. Zelfs de meest ‘innovatieve modes'
als Gang Wars zijn een verzameling van onderdelen
die al lang in andere shooters hebben gezeten.

Fun kun je inderdaad wel hebben, dat ben ik met Jan
eens. Wie weet moeten we de MP van MP3 ook wel zo
zien: een lekker luchtig extraatje bovenop de SP.

UnSniSDe MPvan MP3 biedt de besturing van GTA
IV, alleen dan strakker, soepeleren minder alsofje

Ed bestuurt als ie twaalf biertjes op heeft.

Ik koos trouwens steevast voor Free Aim in plaats van
Soft Lock, want dat leek me uitdagender, en het is
inderdaad vrij lastig om volledig manueel met enkel
een pixel als mikpunt headshots uit te delen. Maar
toch had ik absoluut hetgevoel de volledige controle
over m'n menneke te hebben en bleven de frustre-
rende ‘ja maar ik schoot hem van twee centimeter met
een shotgun voor z‘n flikker en IK ga dood!?’-momen-
ten meestal uit. Hoewel Amerikanen nog steeds blij-
ven schreeuwen over oneerlijkheid, maar dat is vol-

gens mijzo'n beetje inherent aan hun cultuur, ofzo.
Wat ik wel lastig vind aan de besturing is dat X nu de
cover-knop is, terwijl dat in de meeste third-person
shooters A is. Makkelijk te verhelpen zoiets, maar ik
verander nooit button lay-outs. Ik erger me namelijk
altijd de pleuris aan de lame-ass idioten die shooters
altijd op inverted zetten omdat ze te star en koppig zijn
om met hun fucking tijd mee te gaan.

WAT HEEFT JEVOORKEUR QUA MULTI-
PLAYER: THIRD-PERSON OF FIRST-
PERSON?

IfJ il In principe speel ik liever multiplayer shooters in
first-person omdat ik het idee heb dat mijn moves en
dus reacties dan netwatsneller zijn.

Hetvoordeel van een third-person shooter is natuurlijk
meer overzicht. Daarbij zijn personages in multiplayer
altijd minder mooi dan in de singleplayer, puur omdat
er ergens op bezuinigd moet worden. Anderzijds krijgje
in third-person meer band metje avatar omdatje deze
de hele tijd in beeld hebten ziet levelen en veranderen.
Cover vind ik persoonlijk erg fijn en dat werkt natuurlijk
veel beter in third-person.

ED First-person by a mile!!! Maar dat ligtecht aan mij.
Op een of andere manier loop ik altijd als aangescho-
ten wild rond in een third-person game als Gears of
War. Zie nietwaar vandaan geschoten wordt, kom niet
goed weg uit cover, mik minder goed, etc.

Laat ik eerlijk zijn, ik word gewoon angstig van de third-
person view. Heb voortdurend het gevoel dat iedereen
uit hoeken en gaten komt die ik niet kan zien. In CoD
zet je gewoon de gevoeligheid op 8 en je maakt een
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Hij tikte hetruitje zo in. Het was namelijk wel
kogelwerend- maargeen geweerwerend glas.

180 graden draai in een seconde. No fear at all, maar
hier...
Enoja. customizen is iets voor meisjes van zes.

Ik denk dat ik ongeveer evenveel tijd in
third-person als in first-person multiplayers heb
gestopt. Halo 3, Reach en Battlefield: Bad Company 2
tegenover Mass Effect 3, Gears of War 1 en 2. met hier
en daar een verdwaald potje Call of Duty en MAG ofzo.
Het grote voordeel van third-person is dat het customi-
zen van je poppetje veel meer zin heeft, wantja, je ziet
dan ook daadwerkelijk wat het effect van die nieuwe
kleur okselhaaris. En aangezien ik een suckervoorcha-
racter customization ben. begin ik langzamerhand een
lichte voorkeur voor third-person te krijgen.

VOEGT BULLETTIME WAT TOE AAN DE
MP VAN MP3 EN iS HETWEL FAIR?

IFJiilja. hetvoegt daadwerkelijk wat toe. Bovendien
kun je nergens stijlvoller vijanden neerknallen dan in
de multiplayervan Max Payne 3. Dat maakt bullettime
ook inde MP een essentieel gameplay- én stijlele-
ment.

Bullettime is bovendien fair want alleen die spelers die
in de line of sight zijn van de bullettime activerende
speler onden/inden vertraging. Bovendien zie je als
niet- activerende speler het beeld vervagen en verkleu-
ren dus je krijgt altijd een hint dat iemand inje omge-
ving bullettime activeert. Op het moment datje weg-
duikt achter een muurtje, en de line of sight breekt,
kun je weer normaal richten. Dus fair, ja, maar vooral,
super slick!

n Allereerst moet ik zeggen dat bullettime een coole
nieuwe feature is die goed past binnen de meer
arcade/fun-setting van MP3. Had dit in CoD of BF
gezeten, dan waren de rapen gaargeweest. Want hoe
je het ook wendt of keert, alsje verrastwordt door
bullettime dan gaje in negen van de tien gevallen
neer. Hetis vaak al lastig te zien waar iemand

vandaan komtin MP3, laat staan als je ook nog eens
draait als een baksteen in een emmer stront.

Maar ga je heads on tegen een vijand die ook bullet-
time activeert, dan is het dikke pret. Een soort van
cowboy-duel. Wie trekt het eerst zijn gun en wie schiet
het beste in een duikvlucht?

1m nniiHetiswel cool, maar het heeft niet zo'n
gameplay-schokkend effect als in de singleplayer. »
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Wijzijn dat misschien nietgewend, maarin
sommige wijken in Sao Pauio is ditgewoon wat
wij‘buiten spelen'noemen.

» Misschien op iatere ievels, wanneerje buiiettime

skiiis toenemen, dat het dan wat handiger en
effectieverwordt, maar tot nog toe gebruik ik het
aiieen in nood en niet ais onmisbare skiii.
Bovendien, alsje zo'n vertraagde duik neemt, iigje iut-
teie seconden ais een kwetsbaar sparteiend zeehondje
op de grond, kiaar om gesiacht te worden. Het moet
dus nogz'n weg vinden in mijn speeipatroon, maar er
zai vast en zeker piaats voor zijn. Heiemaai nu ik Para-
noia unlocked heb... GNAGNA!

DOET MAX PAYNE 3 BUITEN DIE BULLET-
TIME NOG IETS ANDERS NIEUW ?

BEB]Jazeker. Hetfeit datje je crews uit Red Dead
Redemption kunt meenemen naar die van Max Payne 3
en die van Max Payne 3 weer kunt overhevelen naar,
straks, GTAVvind ik een mooie manierwaarop alle
Rockstar games qua multiplayer op elkaar ingrijpen.
Daarnaastvind ik het looten van dode vijanden
(gevaarlijk maar lonend) een leuke toevoeging.

01 Niet baanbrekend, op de buiiettime na. De
spelelementen heb ik allemaal wel eens ergens
anders gezien. Maarwatje wel ziet, is dat Rockstar
echt moeite heeft gedaan om hun MP een eigen vibe
te geven. Jan noemt daar al een aantal interessante
voorbeelden van. Het feit datje jouw opponent
uitlacht alsje aan het eind van de match wint, vind ik
ook zo'n typische Rockstar twist.

P U liim i Ik volg JJ hierin. Behalve het feit dat deze
multiplayer veel meerstijl en coolheid heeft dan de
meeste MP's, zie ik niet zo heel veel nieuws. Veel te
Ingewikkelde maps, misschien? Met gangetjes,
verdiepingen, bruggen en veel doorschietbare ramen
en roosters, etc. Maar dat is eigenlijk niet echt een
positief ding natuurlijk, hoewel hetwel voor veel
(onaangename) verrassingen kan zorgen.
Hetvendetta-systeem was voor mij ook nieuw plus het
constant op de hoogte blijven van hoe vaak iemand jou
heeft kapot geschoten en andersom, maar er hebben
vastgeen raketwetenschappers aan gewerkt om datte

WAAROM HEBBEN DE MP’S VAN
ROCKSTAR ALTIJD EEN IRONISCHE
ONDERTOON? EN DIG JEDIT?

nSEIl In hetgeval van Max Payne 3 wil ik het eerder
een bijtende, cynische ondertoon noemen en die past

Z o
t

Die lefgozers gaan recht op hun doel af, zeg. Inmiddels weten we datje metzo'n houding de Champions League niet wint.
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Max is in de game depressief. Datkomtomdat hijzo vaak schiet. Dan krijgje te veelterugslaginje leven...’

perfect bij de vibe en de personages uit hetverhaal
van de singleplayer. Ik stoor me er niet aan, alleen
vind ik die vele bendeleden gewoon nietzo mooi
ontworpen. Ik loop dus liever met Max rond.

EDIk vermoed dat Rockstar het ronduit grove geweld
In MP3 een beetje extra aanzetom te voorkomen dat
alle politici op deze aardbol over het spel heen zouden
vallen. Ook kunnen ze zich zo wat meer onderscheiden
van ‘concurrenten’ als Ghost Recon en Spec Ops en
dat is slim.

Wat ik erzelfvan vind? Het is niet helemaal mijn ding. 1k
hou van realisme. Maar de stijl van Rockstar blijft wel
cool. Bijandere developers vind ik die 'stoere' shit vaak
stuitend (Call of Juarez. Saints Row).

pum utllkvind de stijl van deze MP vrij uniek. De
meeste multiplayers nemen zichzelf veel te serieus en
kunnen wel een slokje zelfspotgebruiken, dus wat dat
betreft loopt Max Payne 3 voor op de anderen. Hetzou
me trouwens niets verbazen als ze het doen om de
gemoederen afen toe een beetje te koelen, wantwe
weten hoe heet de hoofden zijn van sommige online
rukkers. Een lachje hier en daar zorgt dat de druk op
de kloppende voorhoofdader wat afneemt, nietwaar?

IS DE MP VAN MAX PAYNE 3 EEN HIT, DE

SLAGROOM OP DE TAART OF VOLKOMEN
INWISSELBAAR?

BEHIk\vird ceme venmes 28k niet inarssdbear,
mearean hitwil ik het adk niet noaven i« zuhet

FAVO MAP Branco HQ
FAVO WAPEN

FAVO MODE | Deathmatch
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Sao Paulo Bus Depot

M4 super 90

Payne Killer

eerder een aanvullende taart met slagroom willen
noemen. Feitelijk krijgje dus twee taarten. Een
singleplayer taart en een multiplayer taart. Hetfeit dat
de multiplayer door een aparte Rockstar studio is
ontworpen, geeftwel aan hoe serieus Rockstar dit
onderdeel van Max Payne 3 zelf neemt.

M Ik ga voor de slagroom, ook al word je daar dik van.
Het is een fijne MP die de levensduur van MP3 echt
beduidend langer maakt... als mensen hem ook
massaal gaan spelen. Maar ik vrees dat de servers na
een dikke maand een stuk minder druk zullen worden.
Daarvoor is de uitdaging net te klein en hebben
third-person shooters hetonline altijd erg moeilijk
tegen hun FPS-broertjes. En een goede MP zonder
spelers is een slechte MP, dus...

E M illjii Het zit wat mij betreft ergens tussen een
toefje slagroom en een op zichzelf staande hitin. Het
speelt zo soepel als de singleplayer zelf (enja. datis
lekker), het heeft stijl en humor, aardig wat modes en
voldoende gradaties in niveau, shitloads aan unlocks
en netgenoeg wapens plus upgrades.

Het is niet zo dat ik volgende week Ivl 150 gedingest
heb, maar hetis lekker knalwerk en hetis uiterst bevre-
digend om te zien hoe je vijanden reageren op de
impactvan je schoten (de robot, de samba, de chacha-
cha, alle dansen komen voorbij). En daar doe je het
toch allemaal voor: de brute, vernederende kill. O

Hoboken
Desert Eagle

Gang Wars
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Wat keek dejournalist naast Jan in het
vliegtuig?
A) Een pornofilm met bejaardenseks
B) Een oude aflevering van Waku Waku
C) Een voetbalwedstrijd

Welke samensmelting van serieus en
debiel levert misschien genotop?

A) Frans Bauer

B) Wouter Brugge

C) Beat The Beat: Rhythm Paradise

Waarom deed Maarten geen oog dicht
tijdens zijn vlucht naar Sao Paulo?
A) Een groep dronken Russen misdroeg

Waar vloog Jurjen naartoe voor Castlevania:
Mirror of Fate?

AjTranssylvanié

B) Spanje

C) Schotland

Welk 'guilty pleasure' delen Jan en Warren
Spector?
A) Ze lezen restaurant-recensies 't liefst
op de wc
B) Ze zijn allebei dol op musicals
C) Ze dingen af bij hoerenbezoek

zich behoorlijk

B) Het raampje zat niet goed dichten
hettochtte als een dwaas

C) Maarten zag een constante stroom
kerosine uit de motor lekken

dit. Mail dejuiste .
P antwoorden naar:
Kunjij

winnen!

prijsvraag(§)powerunlimited.nl

0.v.v.Quizt Je Dat? Vergeet niet
Je naam, adres te vermelden.

Alle antwoorden goed?
Dan maak je kans op de natte
droom voor iedere PC-gamer: "

Een SteelSeries Siberia V2

Wat zouden we volgens Tjeerd doen als we
allemaal dezelfde smaak hadden?
A) Twister spelen in een konijnenpak
B) Op vrijdagmiddag in onze blote kont
boodschappen doen
C) Handtekeningen verzamelen van
mooie vrouwen met één been

Een SteelSeries Diablo lil muismat

(Anniversary Edition) Headset

O

Een SteelSeries Sensei Mouse


mailto:prijsvraag@powerunlimited.nl

DISCOVERY CHANNEL

GEEFT HELDEN é
DE RUIMTE

GOLD DIVERS
ZONDAG 24 JUNI OM 22:00

Elke zomer, als het gletsjerijs
smelt, gaat een handvol fortuin-
zoekers op jacht naar goud op
een onwaarschijnlijke plek: de
bodem van de Beringzee.

LIFE ON A WIRE
VANAF ZONDAG 1JULI OM 22:00

Het leven van Nik Wallenda hangt
letterlijk aan een draadje.

De koorddanser presteert het
onmogelijke door zonder
bescherming over grote hoogtes
te lopen.

1/
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WHALE WARS:
VIKING SHORES
VANAF ZONDAG 1JULI OM 21:00

Tijdens ‘Operation Ferocious
Islands’ strijden de Sea Shepherds
tegen de traditionele slachting van
grienden op de Faerdereilanden.

BEAR GRYLLS’ WILD
WEEKEND

ZONDAG 24 JUNI OM 21:00

Bear Grylls neemt comedy-
schrijfster en actrice Miranda
Hart mee op een expeditie
door de Zwitserse Alpen en
leert haar de fijne kneepjes van
het survivalvak.

WORLD’S TOUGHEST
DRIVE

VANAF ZONDAG 24 JULI OM 22:00

In een slopende zoektocht naar
glorie streven drie avonturiers om
in wereldrecordtijd de snelste rit op
ijs naar de Zuidpool te volbrengen.



IN DE WINKELS

Elke maand bespreken we de vetste games in de PU, maar helaas is er
nooit genoeg ruimte om alle nieuwe spellen te behandelen. Op deze
pagina’s pakken we toch nog mooi effe vier recente games mee die in het
reguliere reviewgedeelte van dit nummer niet aan bod kwamen.

BATTLESHIP: THE VIDEOGAME

Battleship is een dikke hoer van een blockbusterfilm; geweldsverheerlij-
kend, slecht geacteerd, karakterloos en bomvol CGl-actie. Typisch een
fiim waar men vroeger effe snel een game van maakte. FOUT! Wouterziet
met lede ogen aan hoe Activision een aloude fout begaat.

Hasbro heeft zéveel knaken verdiend met de Transformers-films, dat ze beslo-
ten hebben zelfs hun oude, vercrackte franchises van fucking BORDSPELLEN
tot films te laten omtoveren! In de toekomst krijgen we rolprenten van Oulja
(glaasje draaien), Risk en Candy Land, maar eerst Is het ‘genieten’ van Zee-
slagje!

De aankondiging van Zeeslage: The Motion Picture leek een grap, de uiteinde-
lijke film leek een grap en, Je raadt het al; de game geeft heel sterk de indruk dat
iemand met ons aan het fucken is. Een onindrukwekkende shooter die lijkt te
lopen op de engine van Call of Duty 3
en eerdere delen, maar dan met een
twist: je kunt de slagschepen orders

W\e zouden in een hizarre dimensie leven als
een ontwikkelaar van een game gebaseerd op

geven! Niet eens een heel slecht u

idee, maar niemand kan met twee
weken ontwikkeltijd iets vets doen
met een cool concept.

een film, gebaseerd op een bordspel van
Hasbro, iets fucking awesome zou kunnen
maken... De devvan Green Lantem enG.l.Joe:
Rise of the Cobra kan zoiets al helemaal niet!

ARMORED CORE V O

Eigenlijk is er maar één gameserie die ons enthousiast maakt om over
gigantische robots te schrijven en dat is natuurlijk Transformers. Nou zijn
de robots in Armored Core natuuriijk geen echte robots, maar een soort
Mechs, maar die trekt Jeroen misschien nog wel minder.

De Armored Core serie staat niet echt hoog aangeschreven in ons kikkerlandje
en dat heeft meerdere redenen. Allereerst zijn wij Nederlanders nu eenmaal
geen grote Mech-fans, dan is het ook nog zo dat de game niet echt toegankelijk
is voor de doorsnee gamer, en ook het hele verhaal rond de wandelende tanks
spreekt ons Europeanen nauwelijks aan.

De Mechs in Armored Core V zijn echter goed te besturen en er zit een heel tof
online element in, waardoor de game meer aanvoelt als een MMO dan als een
singleplayer avontuur.

Toch is de drempel om van de game te
gaan houden/het met plezier te spelen
vanwege de eerder genoemde punten
zo verdraaid hoog, dat ie hoogstens in
Japan succesvol zal zijn.

Amored Core Vis gewoon te Oosters, eente ver
van mijn bed show om er lekker in te kunnen
springen. Qua uitvoering is het niet eens zo
slecht allemaal, maar toch meer iets voor de
mensen die houden van spinaziesalade met
raLme eieren enwasabi.

cgogc®
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BACK TO THE FUTURE: THE GAME O

In een ver verleden (1985) verscheen Back to the Future, een coole film
over tijdreizen die twee vervolgen kreeg. Deze filmreeks is door Telltale
Games naar het heden gehaald middels een reeks 'episodische down-
loads' dieJe nu als één pakket op een ouderwetse schijfkunt aanschaffen.

Hetouderwetse gevoel blijft behouden alsje de game opstart. Je beweegt Marty
weliswaar met de analoge stick, maar qua structuur en mogelijkheden doet
alles denken aan klassieke click-adventures. Veel komt bijvoorbeeld neer op
hetverzamelen en doordacht gebruiken van omgevingsobjecten, of het klikken
op verschillende tekstregels tijdens conversaties.

De vijf afleveringen sluiten qua verhaal naadloos aan op de drie films uit het
verleden, en staan dus bol van de ontwrichtende denkparadoxen en knipogende
verwijzingen naar eerdere tijdvakken. De sfeer en ingesproken dialogen zijn
spot-on, maar het oogt allemaal wel een
beetje crappy en oubollig, en je kuntje
afvragen wie er tegenwoordig op verza-
melingen van episodische adventures
zit te wachten. Aan de andere kant: mis-
schien loopt Telltale Games met dit
soort releases wel gewoon op de toe-
komst vooruit.

Wanneerje een oude Iui bent die warme herin-
neringen bewaart aan dingen als de Back to the
Future-films en de Sam & Max-adventures, dan
magje deze trip naar vroegere sferen voor de
historisch lage prijs van 20 euro eigenlijk niet
aanje neusvoorhij laten gaan.

rw:

;PS3 ;XBOX 360 ; PC ;

o o g s tc

O sNIPER ELITE v2
SCOPE

Ook albonje een run & gun speler, van sniperen op zijn tijd wordtieder-
een blij, toch? Jan z’'n humeurklaarde iniedergevai heiemaaiop tijdens

hetspeien vandeze remake van Sniper Elite.

Rebellion heeft hun bescheiden hitje uit2005 opnieuw ontworpen, maar de
basis is nog steeds hetzeifde: Je speelteen Amerikaanse siuipschutter die in
de iaatste dagen van WO Il Duitsers, Russen en Nazi-wetenschappers over
de kling moetjagen.

Grafisch is de game niet meer te vergelijken met zijn voorganger, waarbij
kapotgeschoten steden er prachtig bijliggen, en dat geldt met name op PC.
Je hebteen sidearm bijje waarmee je vijanden van ciose range neerschiet,
maar driekwart van de game ben je (redelijk realistisch) metje sluipschut-
tersgeweer bezig.

Nieuw is de gruwelijke 'X-Ray KiiiCam'waarmee je in slowmo de baan van je
kogel volgt, waarna je, CSl style, exact de schade ziet die de kogel in het
iichaam van je slachtoffer aanricht. Het compenseert de matige A.l. en A
hetrepetitieve karakter van de gameplay ruimschoots. SCORE

Sniper Elite V2 is een game die een beetje voelt en Klinkt als een bud-

gethak-titel. Toch zal iedereen die deze game gaat Spelen er plezier

aan beleven,dat garandeerikje. Het is geen uitzonderlijkgoedegame,
1JHh maarwat het doet - snipen - doet het gewoon goed.



ledere maand verschijnen er tientallen games op de
online marktplaats van de verschillende platformen.
Middels deze rubriek houden we jullie op de hoogte,
welke extreem toffe shit (5 sterren), gore bagger

(1 ster) en alles daar tussenin je daar kunt aantreffen.
Valt er deze maand ook voor jou iets lekkers uit de
muur te trekken?

[?Mi3[LS SSKCDSS

THE WALKING DEAD: EPISODE 1-ANEW DAY

€ 5,-FRAHBVERNG

Hmmm,..

NJSnaal,.
"GAMES

Lekkerveten vetsl

Wat je ook van de Fable-spellen vindt, de
makers ervan doen in elk geval hun best
omje een volwassen avontuur en interes-
sante keuzes voor te schotelen.
Wat dat betreft Is Fable Heroes een appel
p die kilometers van de boom is gevallen.
Het isweinig meer dan een lineair hakspel
in een kleuterversie van het Fable-univer-
sum.
Jerent metvier poppetjes door ‘t beeld om
monsters in de pan te hakken voor munten
die je vervolgens in een bordspel aan
upgrades kunt besteden.
Inje eentje resulteert dit vooral in afster-
vende hersencellen, maar, tuurlijk, met
vier spelers tegelijk is dit best lachen.

Xbox 360-bezitters die altijd een beetje
jaloers worden als het over PS3-topper
God of War gaat: Bloodforge is net zoiets!
Ook in Bloodforge bestuurje namelijk een
gast die na het doden van zijn vrouw als
een ontketende natuurkracht bruut moor-
dend door mythologische werelden trekt.
In sommige opzichten is Bioodforge zelfs
nog iets bruter en bloederiger. Helaas
heeft ontwikkelaar Climax zich een beetje
verkeken op het feit dat God of War -
ondanks alle woestheid - wel degelijk is
gefundeerd op doordachte structuren en
intelligent ontwikkeide gamepiay, zaken
waar het Bloodforge helaas aan ont-
breekt. Wat dat betreft staat Bloodforge
eigenlijk haaks op God of War.

Eerst had je de stripserie van The Walking
Dead, toen kwam de tv-serie en nu is er dus
de videogameserie. Gemaakt door Telltale
Games, en gebaseerd op de stripserie.

Dat laatste zieje meteen: de game oogtals
een grimmige comic die in 3D tot leven is
gewekt. Wie vanwege ontwikkelaar Telltale
Games een ouderwets klikavontuur ver-
wacht, heeft slechts deels gelijk: qua
gamepiay isdit namelijk een nieuwe, zwaar
modern voelende evolutie van het adven-
ture-genre. Verhaal, puzzels, interactieve
relaties, bepalende keuzes en QTE's
vloeien naadloos samen in iets wat ver-
domd goed werkt.

Kwalitatief gelijkwaardig aan comics en tv-
serie, dus de fans weten genoeg.



Towerof Fortune is zo verschrikkelijk lelijk
dat we hopen dat dit voor de grap is. We
vermoeden van wel, want verder steekt
deze fruitautomaat-RPG weliswaar simpel
maar ook erg slim In elkaar.

Je drukt domweg op ‘Spin’en ‘Stop’, en
hoopt dat op de drie rollen wat zwaarden
vallen vooreen aanval, ofwat boeken voor
een spreuk, of wat munten voor goud.
Deze op goklust Inspelende kern is op:
slimme manier omhuld met wat RPG-ele-
menten, waardoorde verslavende werking]i
alleen maarverderwordtaangewakkerd.
Wat de motieven van de makers ook
waren, ze verdienen het om hier fortuin |

mee te maken.

Sony staat er om bekend de indiescene
een kans te bieden op haar platform. Zoj
verschenen er al heel wat pareltjes op de |
PS3, maar wat Datura nou precies is, |
weten we nog steeds niet.

Het is namelijk een nogal verwarrend
geheel; meereen hele aparte ervaring dan
een concreetverhaal.

Je bevindtje in een bos en door puzzels <
te lossen, krijg je flarden mee van ande
gebeurtenissen. Het is alsofje je ini
wereld bevindt waar je noch leeft, no
dood bent.

Nogmaals, heel verwarrend allemaal, (
de controls maken de boel er ook niet cofl
creter op.
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VOLGENDE MAAND IN POWER UNLIMITED
N WE ZIJN WEER MET EEN ENORM TEAM IN LA GEWEEST
VOOR DE E3. DUS REKEN MAAR OP EEN HELE GROTE UIT-
GEBREIDE SUPER MEGA SPECIAL RONDOM DE GROOTSTE
GAMESSHOW OP AARDE!!!

A INCLUSIEF UITERAARD EEN BABECOLLAGE OM ALLES
BIJ AF TE LIKKEN.

A INCLUSIEF DE ALLERVETSTE GAMES.
INCLUSIEF DE HEETSTE PARTY'S.

X VERDER GAAT SAM ZOMBIES TONGEN IN
LOLLIPOP CHAINSAW.

HEEFT JEROEN EEN HANDSON MET DE TRANSFORMERS.

VERZAMELT WOUTER LEGOBLOKJES IN DE NIEUWE
LEGO BATMAN.

* ALLES ONDER VOORBEHOUD UITERAARD *

X
X

PO4"™UR VAN PE A8AANP
Kreea vorige Maand Ward nog een veer in z'n reefc voor de
toPPePoto’l waaPMee hij na zZ'n perstrip fceroghwaM, deze
keer ging Oan heleMaal loe. Wab een actie, wat een Prisheid,
wat een expreesie, wat een originaliteit... Can le Met
aPetand de poeeur van de Maand.

ALSJE BEGRIJPT WATIK BB>0EL.
Edverzamelde voorJullie weereen aantalleuke *verschnjvmgen
van dePU-nsdacteunsn die hijde afgelopen maandtegenkwam.
- Tegen elkear nhethamas strijdan
-Jekuntop je vingersrekijkendat het hierniethjHlijft
-Deze ontwikkelaar blesestheel hard van de toren
-De ontwikelzars latenniets aan het risidoover
-Erkomen eirctHllijkeen aantal goede games uitvoor het gl

PU.NL 1080 . X

CHICX VAN DE MAAND»
Totvoor kort dachiten wij kij de naam Térameteen
aan TeraPatridk (g, google mear) maar ook indeze
celijkemige MMO ontbreekt het niet aan fraale
dames. Alsvoettal liefreoersgaanwe deze maand
retLuAijkvoor de Nederlandse elfmaar deze mag
erookZijn, z2g. - -

<IUOfEVANPBMAANIr

1 BEATTHE£»EATrKHYTHMFARAPIIB [ J
jHrjtH: "MiffihitKvoelikhtfoortritmeffeltKWtl 1
omdatze in eieziKzofierk of Héuken lijken™' \



Onze buren in Ke+pMndzhjn nef

" OP DE HOOGTE VAN HET Verhuisd (we Kebben ~één idee
gamenieuws en i A

maak kans op vette PRIT7EN1 W5arc>iw..) en +oen we onUr] 5

als je ons volgt OP; door Kun VerU+en Unfoorfjes

Wiindelden, Vonden we ineens
deze tekening Op een

YOUJJUJQ wKi+eboi(rd. TPie ,bleek onze
D K s+"MLair “ors I€ Kebben
[e}Ne) 4en~n4k+. Cre-A+ief, Koor.

tklleen Vinden wjj Tjeerd n”eer
e Eo OFproeh Inken, V~Au+er n"eer
10 IF A<a.ar+en iv\eer Op
0 Wou+er... in I*rie (Jjk+ nergens
Op, ivv*r die kennen we ook
m nie+.
o)

INZICHTVANPEMAANP
Waargamefal nietgoed voorzijn. Pankzij Max
QFIEPBPAAPVANPBMAANP Fayne i begrijfen we nu ineenfdat Wouterf’ leven

Joch wel netje} van Blizzard datze metBrror $7 ookecht | zich gewoon in bullettime a fff eelt! VIJF REDENEN
WAAROMHET GOEDIS DAT

ERZOMERSMINDER GAMES

bewuft watdoen tejen jamevérflaving.-

UITKOMEN
W MR WA2 DE REDACTIE Traditioneel wordt het quareleases
DEZE MAAND MEE BEZIG? wat rustiger vanafeindjuni. En dat
lyktheel uncool, maar toch heeft
23% Lullen over het EK-voetbal. Op Wouter na dan. Die £aat in deze tl_]den_]ke gamed rOOgte OOk Zijn
juni nof liever elke da£ naar een concert van Corry KoninEs VOOfdelen.
dan dat hij naar voetbal kijkt. 1: Je kunt eindelijk naar buiten,
9% Error37 naar het strand of op vakantie.
1% oOpeens heel veel third-person shooters spelen. Waar echte mensen Iopen, met
En daarmee onze CoD-skills volkomen opfokken. normale namen die interactief
7% Sinds deze maand dat hele PES vs FIFA-gezeik weer moeten 9 Teit(_elkaar beZig Zkl_ln LeClIJkJOh|
aanhoren. - Je kimt gaanwerken zo atje
13% Sam overtuigen dat hij £een condooms naar LA hoefde mee Halfrei zagMaar‘ten e hBaili‘édeV\a:Istrjjd lsj)g;g_il(esnwaegj Sv\éill;se!ﬁ\:jlgtgggﬂg
te nemen voor de boothbabes. Gaat toch niet gebeuren, zelfs ; om de Copa Libertadores de Arerica tussen dln en doen,waar'e ei en“_k een
niet als je een Zorropakje draaft. ifig’TtOSFCen ?m?gmmm zin?n hebt maarvjvaar%e W(ng egCh‘[
1o% Z‘Ieene:?r: c'i:el\;vid:;r:t:)Eaatysiri:dl\::.nchen Nederland dus niet j Champions League finale te kijken! i geld Vvoor krljgt n plants van een
J Opdefotoonder kun jezienhoe didtdiebeklep toverzwaard ofeen pot met
2% Tossen op de redactie wie tijdens de E 3 bij de snurkers op de OpI"Et\BleI. Opdefotoboven rad<trijzerfs mana.
kamer moet. Is toch kut als die paar uurtjes slaap per nacht s ae fup met de grcte ora™ aan, en dat was 3: Je kuntweer eens aandacht
verneukt worden door het omzafen van een tropisch besteden aanje vriendin. Wie?
refenwoud. Inderdaad, die chick die nu al een
12% Lachen omJJ die voor het eerst in zijn leven moest wapperen jaar Iang vervelend dlChthj_] ein
met de Kinect in Steel Battalion. Wel moest iedereen van de de buurt iS, terWijl Ze niet eens tot
redactie wef voordat hij wilde befinnen. Een imafo moet je je gUl|d OfCIan behoort-
immers koesteren. 4: Je kunt eindelijk eensje kamer

schoonmaken. Als dode materie
uit zichzelfgaat bewegen, is dat
vaak geen goed teken. Wie weet
kan die chick die zo vaak bij je
langskomt, een beetje helpen.
Inderdaad, je vriendin. Isze
tenminste nog ergens goed voor.
5; Je kunteen zomerliefde zoeken.
Eentje die echtademt enwaarvan

7% Beseffen datJeroen nu weer een jaar lanf alle fames kut
f aat vinden omdat Rockstar op z'n vroefst halverwefe

2013 mofelijk weerwatf aat uitfeven.

WERKNEAAER jé z_ek%r \f[vlietv_vat _r;et ggslacht is.
nja, dat kunje uitvmden.
VAN 4AUKKaVAN PEMAANP Ennee, datis nieteng.
DE MAAND: 00
WARD ~veelde Sho«t Uecon: fotove
U' live corlull Soldier heleMaal tib, Mopperend
ren Ine coorfufien over dab zijn wapene neb lebd be
een gane diemear nietvil langzaaM herladen P te
opstarten, seenprestatie onzuiver richben, om dan pas be
ven formeat. Dear zou de onbdekhen dabje ze doe
rest van de redkctie een vooraPgaand aan elke Mieeie
Brror 37 van inzijn hoofd kinb bweaken.
krijgmn. Wab zeiden ze ook al weer over
Mensen Meb be veel Spieren._. en eenkoer.J, verdientje geld door de hele

\ gamlte liggen.
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ER IS EEN TIJD VAN KOMEN EN GAAN

Rust nu maar uit,
je hebt je strijd gestreden.
Na een loodzware job bij Power Unlimited
iIs hij toch nog onverwacht van ons
heengegaan onze strijdbare collega

WOUTER BRUGGE

Zelden hebben wij iemand gekend die zich
dag in dag uit zo inzette voor de goede
zaak. Nooit was iets jJe teveel, nooit
deden wij tevergeefs een beroep op je,
nooit was je te laat, nooit raakte je
lets kwijt, nooit maakte je Touten...
Wouter heeft zich [letterlijk dood
gewerkt, we zullen je zweetlucht missen,
jongen.

Groot is de leegte die hij achterlaat. Mooi zijn
de herinneringen die blijven.

Ons leven is op de kop gezet door het

bericht dat onze altijd vriendelijke en

vrolijke collega

" TJEERD LINDEBOOM

tijdens het maken van een sliding op
kunstgras is omgekomen. Zijn dood
hebben wij niet zien aankomen. Wat
hebben wij ons vermaakt met zijn
briljante woordspelingen, zijn Kklassiek
geschoolde zangstem, zijn geduld en
goede humeur. Als taalvirtuoos zou
Tjeerd het zelf zo gezegd hebben: ‘'de
Lindeboom is geveld en ligt tussen zes
planken.'Ja, Tjeerd was uit het goede hout
gesneden.

Enige en algemene kennisgeving

Wat zullen we hem missen.

JEROEN RODING

Is zichzelf compleet voorbij
gelopen. Doodzonde. Hij heeft
het einde van zijn
levensmarathon bereikt. "De
, lange® heeft het kort gehouden,
en dat doet ons pijn. Wij
bewonderen hem om zijn snelheid,
zijn doorzettingsvermogen, zijn
liefde voor dieren en vrouwen
met stoppelbaard. Jeroen, laat
ze een poepie ruiken; trek nog
*één keer Men sprint naait de
,JFi]ih der “fj-nishes.

Een pijler van ons team is weggevallen.
De basis is onder de PU weggeslagen.
We zijn ons hoofd kwijt. We moeten
verder zonder zijn wapperende manen
en humor. We zijn geschokt dat

MAARTEN BLONK

er niet meer is. De PU zonder Maarten
Blonk is als koffie'zonder haring, als
Sonic zonder snor,» als Batman zonder
Henk. We wensen pnzelf veel sterkte
toe met zijn dood. n

Met grote verslagenheid hebben
wij kennis genomen van het
overlijden van

t WARD 6EENE

In Ward  Geene verliest
Nederland misschien wel haar
allergrootste televisie- en
theater persoonlijk heden van de
laatste dertig  jaar. De
herinneringen aan de
programma's die wij met hem
maakten, zullen wij blijven
koesteren. Zijn flair, baard,
accent en uitstraling zullen ons
blijven inspireren. Ward, je
luchtgitaar gaat mee in de
doodskist. Moge je voor eeuwig
de virtuele snaren bespelen.

MEER OVER DE AARD
VAN DEZE ONGEVALLEN
CHECK JE OP PU.NL/RIP
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CREATE A FEARSOME ALUANCE

BATTLE ALONE OR WITH FRIENDS IN AN ACTION-PACKED ADVENTURE
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