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PLUS: WORLD OF WARCRAFT: MISTS OF PANDARIA MAAKT PANDA'S NOG COOLER • TRANSFORMERS: FALL OF CYBERTRON 
IS EEN OVERWINNING • TEKKEN TAG TOURNAMENT 2  TOONT TONNEN TALENT • REMEMBER ME WORDT MEMORABEL • 
ONDERGRONDS MET METRO: LAST LIGHT • NIEUWE RUBRIEK: DE REGIESTOEL •  PLEZIER VOOR VIJF IN NINTENDO LAND 
• GRID 2 ZORGT VOOR JUBELSTEMMING •  THE UNFINISHED SWAN IS ARTSY • PLAYSTATION VITA LEEFT IN KEULEN • 
SIMCITY BOUWT EEN HYPE OP • TOKYO JUNGLE • MARVEL HEROES • EN MEER...







f . - , ,

-"M

Vraag niet hoe Ward het 
hem geflikt heeft, maar 
een paar dagen na de 
Guild Wars 2 launch pre­
senteerde hij een review 
van vier pagina’s aan 
ons... met bloeddoorlo­
pen ogen welteverstaan. 
Verderop in de PU kun je 
lezen of de game World of 
Warcrafts titel als opper- 
MMO gaat overnemen. 
Wat ons betreft is het 
antwoord ‘JAl’. Ennuh... 
niet alleen vanwege het 
prachtige artwork hoor.
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ABONNEMENTEN 

Abonneren kan via de website 

w¥rw.pu.nl

Power Unlimited verschijnt 12 maal 

per jaar, inclusief 1 extra special. Een 

jaarabonnement kost €  47,00. Een 

abonnement wordt alleen in Nederland 

en Belgie toegezonden. Een nieuw 

abonnement wordt gestart met de eerst 

mogelijke editie voor een bepaalde duur. 

Het abonnement zal na de eerste 

(betalings)periode stilzwijgend worden 

omgezet naar een abonnement van 

onbepaalde duur. tenzij je uiterlijk één 

maand voor afloop van het initiële 

abonnement schriftelijk (per brief, mail 

of fax ) 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 vta w w w .hubsto re .n l 

Ook vragen over het abonnement graag 

doorgeven via w w w .hubsto re .n l 

(service).

schrijven naar HUB U itgeve rs* 

p os tb us  3389* 2001  DJ Haarlem  of 

mailen naar a b o n n e m e n te n ^ u b .n l

Op werkdagen kun je  ook bellen 

tussen 10 en 14 uur naar tel.nummer; 

0 2 3 -5 3 6 4 4 0 1 .

PRIVACYWi} nemen je  gegevens, zoals 

naam, adres en telefoonnummer op in 

een gegevensbestand. De verwerking 

van je  gegevens Is aangemeld bij het 

College Bescherming Persoonsgegevens 

in Den Haag door HUB Uitgevers b.v., de 

verantwoordelijke voor je gegevens. Je 

gegevens vwjrden gebruikt voor de 

uitvoering van met jou gesloten 

overeenkomsten, zoals de 

abonnementenadministratie.
Daarnaast kunnen wij je  gegevens 

gebruiken om je op de hoogte te houden 

van interessante informatie en/o f 

aanbiedingen. Jouw gegevens kunnen 

aan door ons zorgvuldig geselecteerde 

partijen ter beschikking worden gesteld. 

Je gegevens kunnen, samen met hun 

informatie over jou, worden 

geanalyseerd om de aanbiedingen e n / 

of informatie zoveel mr^elijk op je 

interesses af te stemmen.

Je kunt bij het opgeven van je gegevens 

bezwaar maken tegen beschikbaarheid- 

stelling van Je gegevens aan derden. Ook 

kun je  je  eigen gegevens opvragen en 

verzoeken ze te corrigeren of te 

verwijderen.

Stuur hiertoe een kaartje aan;

HUB U Hgevers,

Ukv. A bo m ie m « n te ru M tm iR is tra tie , 

P os tb us  3 3 8 9 ,2 0 0 1  DJ H aariem .
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018 ASSASSIN S CREED III
P S 3/X B 0X 3 6 0 /P C /W il U

FIRST LOOK~

026 METRO: LAST LIGHT PS3 /  XBOX 360 /  PC

PR EVIEW S

0 3 0  WORLD OF WARCRAFT:
MISTS OF PANDARIA PC/MAC

032 MARVEL HEROES PC
033  NINTENDO LAND wil u
0 34  THE UNFINISHED SWAN PS3
035 TOKYO JUNGLE PS3

036  GRID 2  PS3 /  XBOX 360 /  PC
037 LITTLEBIGPLANET KARTING PS3

R EVIEW S

GUILD WARS 2  PC 
FIFA 13
PS3 /  XBOX 360 /  PC /  WII /  WII U /  PS VITA /  DS /  3DS
TRANSFORMERS: FALL OFCYBERTRON
PS3 /  XBOX 360 /  PC
TEKKEN TAG TOURNAMENT2
PS3/XB0X 3 6 0 / WII U
DEADLIGHT XBOX 360
OOK IN DE WINKELS
POKÉMON CONQUEST S  ICE AGE: CONTINENTAL

DRIFT-ARCTIC GAMES S  FREAKYFORMS DELUXE:

YOUR CREATIONS, ALIVE! S  ORCS MUST DIE! 2

SNAAIGAMES
1 0 0 0 0 0 0 0  9 FLIP THE CORE 9 FIELDRUNNERS 2  

9 PARTY WAVE 9 ROCK OF AGES 9 MUSH 9 

DEAD TRIGGER

EXTRA
GAMESCOM SPECIAL 
CALL OF DUTY: BLACK OPS I I S  COMMAND &  

CONQUER: GENERALS 2  9 SIMCITY 9 ARMY OF TWO: 

THE DEVIL'S CARTEL 9 TEARAWAY 9 RAIN 9 

PUPPETEER 9 THE LAST OF US 9 UNTIL DAWN 9 

REMEMBER ME 9 NEED FOR SPEED: MOST WANTED 

9 DEAD ISLAND RIPTIDE 9 HITMAN: ABSOLUTION 9 

DEADPOOL 9 FAR CRY 3  9 MEDAL OF HONOR: 

WARFIGHTER 9 WRC 3  9 LEGO THE LORD OF THE 

RINGS 9 DMC DEVIL MAY CRY 9 DISHONORED 9 

THE WALKING DEAD

OUYA OFOU-NON?
GAME-MONUMENTEN: HALF-LIFE 
DE REGIESTOEL: SERPENT SEED 
FACEBOOK GAMES:
OOK VOOR HARDCORE GAMERS?
IN GAMES MAG ALLES! TOCH?

VAST
REDACTIE
YOIPOST!
KULUM
OPNIEUWS
OP BEZOEK BIJ...
GOODBYE GALAXY GAMES
REVIEWBLAD
QUIZTJEDAT?
WORD ABONNEE 
SMORGASBORD 
FRAMEDROP

http://www.pu.nl
http://www.hubstore.nl
http://www.hubstore.nl


IDE REDAaiE
RESTYLE PU,NL
Afgelopen maand waren we op Gamescom, hebben we topgames als FIFA 13 en Guild Wars 2 gere- 

vlewd, blikten we vast vooruit naar games zoals Assassin's Creed III. trotseerden we de tropische 
temperaturen en had Ed een dikke drie weken vakantie. Daardoor hadden we een Spakenburger 
werken op de redactie. Terwijl dit allemaal gebeurde, werd in het diepste geheim gewerkt aan een 
compleet nieuwe website van je favoriete gamesblaadje. We zijn de testfase inmiddels al een tijdje 
in en het begint aardig vorm te krijgen! Wat zeg ik, het gaat inmiddels zó lekker dat we best durven te 
vertellen dat we nog in september de website gaan lanceren! We hanteren hierin wel de echte Bliz­
zard mentaliteit: "It's done when it's done", maar voordat PU #227 uit is, moet ie echt wel inde lucht 
zijn. Alhoewel, uh, nou ja, volgende maand kom ik er op terug. Als je niet kunt wachten, dan moetje 
eindseptemberzelfmaareenkijkjenemenoppu.nl! .  i

M^^tfen

IEMAND
MOET
HET DOEN

Vakantie is heerlijk, maar toch 

vind ik het altijd moeilijk om 
'm ijn' blaadje uit handen te 
geven, helemaal als zo’n snot­
neus als Peter Koelewijn de boel 
overneemt. Ik heb die gast een 
dagje ingewerkt en dat manne­
tje zat er relaxed bij, dat wil je 
niet weten. Flij zei het niet, maar 
ik hoorde 'm denken: 'Is dat 
alles wat ik moet doen? Nou, dat 
PU'tjefiks ik wel effe.'
Okay, het resultaat heb je nu in 
handen. Peter heeft zo'n twee­
derde als eindredacteur voor z'n 
rekening genomen (inclusief bij­
schriften), en ik ben benieuwd of 
die kleine Spakenburger het 
allemaal voor elkaar heeft 
gekregen. Zo ja, dan heb ik mijn 
vaste vervanger gevonden en 
kan ik met gerust hart al m'n 
vakantiedagen opnemen. Zo 
nee, dan weet ik dat ik iets doe 
dat bijna niemand anders kan, 
en dat is ook wel een lekker 
gevoel, moet ik toegeven. Altijd 

prijs dus.

A V \

Keek deze maand:

De eerste twee seizoenen Breaking Bad. 
Eerst ergerde ik me een beetje aan al die 
mensen die deze serie hijgend de hemel 
in prezen, nu ben ikzelf zo iemand.

Zijn voicemail. Ik ben op vakantie naar 
Bulgarije: voor spoedberichten, neem 
contact op met Maarten, of spreek anders 
een bericht in na de explosie. "‘BWAAM!!!’

Die zomerhitte. Met 30 graden ga ik echt 
niet achter mijn console of PC zitten. 
Gelukkig bood Puzzle Craft op de iPad 
samen met een koud biertje uitkomst.

Ondertussen...
Speelde deze maand:

Met ruim 36 graden op z'n nieuwe PC. 
Kan ik eindelijk m ’n 486 bij het grofvuil 
dumpen. Precies op tijd voor Guild Wars 
2 en Mists of Pandaria!

Vond deze maand:

Een oude schatkaart en ging meteen op 
avontuur... in Risen 2 voor de consoles. 

De game is een beetje geruisloos ver­
schenen maar pakt verrassend leuk uit!

Is deze maand op zoek naar:

Een nieuwe TV. M ’n huidige heeft last 
van ugly ass streepvorming, dusseh, als 
iemand een leuke aanbieding weet voor 
minimaal een 55 inch, thanks!

Zijn kinderfoto’s op om te kijken of hij 
altijd al zo’n kwaadaardige rotgnoom is 
geweest. Wat natuurlijk zo bleek te zijn.

Weer helemaal opnieuw verliefd op 
Transformers, dankzij Fall of Cybertron. 
Was ook wel een klein beetje nodig na 
die derde Michael Bay-film...

Genoot deze maand van:

De Portugese zon en een viertal heerlijke 
boeken. Er waren zelfs dagen dat ik effe 
niet aan de PU dacht...

W ordt vervolgd...

PU.NL I 006



ALS DE KAT VAN HUIS IS ...
De enorme Gamescom Special verderop in dit nummer is moeilijk te negeren, net als 
het feit dat de helft van de redactie in Keulen vertoefde. Waar de andere helft mee 
bezig was? Vakantie vieren natuurlijk! Daardoor bleef slechts een heel klein kern aan 
stagiairs over. En je weet wat die doen als ze niet de ferme doch rechtvaardige hand 
van Maarten, Wouter of Ward in hun nekvel voelen. Toen we dus terugkeerden na de 
Gamescom, zagen we een van de stagiairs een dutje doen op de eettafel! Normaal zijn 
we best toffe stagebegeleiders hoor, maar op dat moment werd ie wel even op z'n 
Duits afgeblaft!

DE KOEN EN WOUTER SHOW
Die gast in het wit is een onherkenbaar getransformeerde Wouter, gestoken in een 
kleur waar hij liever nog niet dood in gevonden wil worden. De fris ogende jongeman 
naast hem is niemand minder dan Koen Wiggemans: racketmepper extraordinaire en 
zoon van eindbaas Ed. Wat deze bijzonder sportieve jongen doet met de minst spor­
tieve persoon op de wereld? Op een tennisveld nog wel? Het zal helaas een groot mys­
terie blijven, totdat de volgende Prijzenslag op PU.nl verschijnt.
Jawel, na een lange afwezigheid gaan Maarten en Wouter binnenkort eindelijk weer 
met prijzen gooien! Wees erbij met open grijphandjes, al is het alleen maar om Wouter, 
voor waarschijnlijk de enige keer in je leven, geheel in maagdelijk wit te zien rondhup­
pelen. Het klinkt inderdaad net zo verontrustend als het eruit ziet...

★  PU-TV; ^
SLAPENDE HONDEN ^
Bij de PU zijn we dol op games. Understate­
ment van de fucking eeuw misschien, maar 
het verklaart wel een beetje waarom we ook 
graag games naspelen in PU-TV. Je las in 
het vorige nummer al dat Wouter helemaal 
into Hong Kong is dankzij Sleeping Dogs. 
Dus toen Wouter achter een diep, duister 
geheim van Maarten kwam, ging hij meteen 
in Wei Shen-mode. Het eindresultaat is 
even hilarisch als episch. Je ziet PU-redac- 
teuren zoals je ze nog nooit zag; rennend, 
acterend, vechtend, met rubberen eendjes 
en zo gaat het nog wel even door. Een 
nieuw hoogtepunt voor PU-TV!

DIT ZIJN NOU COLLECTOR’S  EDITIO NS!
Verderop in deze PU vind je Wards Guild Wars 2 review van maar liefst vier pagina's. Die 
game wordt huge volgens de MMO-meester: bijna net zo huge als de collector's edi­
tion. Serieus, de pakketbezorger kreeg spontaan een hernia toen ie met het gevaarte 
binnenstrompelde. Ward kirde ondertussen van plezier. De collector’s edition bevat 
naast een artworkboek, de soundtrack en exclusieve DLC, ook een Rytiock figurine van 
dik 25 centimeter! Tijdens de livestream op PU.nl kon je de unboxing checken en mis­
schien heeft Ward zelfs jou een goodie of twee toegeworpen! Hou de site in de gaten 
voor de volgende vette livestream!

DARTH VADER TAARif?
Het was even feest op de redactie want Wouter had zich al tien weken niet verslapen! 
Dit unicum werd groots gevierd in huize Brugge en zijn vriendin bakte zelfs een taart 
voor de redactie. Daarvoor had ze een speciale Darth Vader bakvorm gekocht... alleen 
het bakproces verliep ongeveer net als fan response op de prequel trilogie. Toen 
Wouter het folie van de taart afhaalde bleef het dan ook even stil. "Uh ja, hij lijkt inder­
daad meer op Darth Vader zónder helm", aldus de Groninger. Hij smaakte trouwens 

nog prima, dankzij de chocola en sprinkles. Alles is beter met chocola en sprinkles.





★  k o r f e ^ l c o r f e ' ^  V R  A  A G J  E S ' ^ k o r t e ' ^ k o r t e ' ^

MAX PAYNE ;
Beste PU,
Ik heb heel erg genoten van Max Payne 3, en ik 
vind het een van de beste games die er tot nu toe 
is. Maar zijn jullie ook niet een beetje teleurgesteld 
in het verhaal van Max Payne 3? (Spoiler Alert]
De meeste personages die je in het begin kent, 
gaan dood en aan het eind heeft Max Payne geen 
echt doel bereikt. Het was een baantje wat hij 
kreeg in het begin, maar aan het eind is hij niet 
betaald. Ik vind het ook jammer dat ze het 
Portugees niet hebben vertaald in de ondertiteling. 
Plus, er waren veel te veel cutscenes en ze waren 
ook veel te lang. Maar PU is een topblad! Ga zo

door.
Groetjes,
Ravish Niemar | Internet

Een k u t zien kan ons n oo it te  lan g  duren, 

Ravish. Sorry, d at was e r  weer een van onze 

m eester der flauwe woordspelingen.

Hallo redacteuren  van de Power 
Unlimited,
Eerst even een com plim ent voor het 
fantastische E3 journaal en dan nu wat 
korte vraagjes.
[0  Zit er in Dirt 4 weer Gymkhana?
H] Weten ju llie  iets over de rechtszaak 

tussen Treyarch en In fin ity  Ward 
over Call o f Duty: Black Ops II?  Zo 
ja, wat?

H] Weten ju llie  al iets over de m u lti­
player van Black Ops II?

E  Welke is hét meer waard om te 
kopen: Call of Duty Black Ops I I  of 
Assassin's Creed III?

Gegroet,
Kevin Hermse | Internet

®  Het zou kunnen, maar JJ en Ed hopen 
na Showdown op een pure rally- 
game.

@ Ze zijn to t overeenstemming geko­
men, anders gezegd: Activision 
heeft de poeplap getrokken,

®  Het sch ijn t dat je  tegen anderen 
online kunt spelen.

®  Jan zou zeggen: het Is als kiezen 
tussen m'n kinderen.

Beste PU-gasten,
Ik heb even een paar vraagjes:

0  Is er iemand op de redactie die niet 
u itk ijk t naarGTA V?

E  Is het 'Local Justice' DLC-pakket voor 
Max Payne 3 zijn geld waard?

E  Komt er binnenkort nog een Power 
Check?

Groetjes,
Julien Vermeer | Vught

®  Als die er zou zijn, kan ie beter z'n 
kop houden.

@ Mocht je  de MP spelen dan zeker; 
nieuwe wapens en vette maps to the 
max,

@ Huh? Zijn we je  geld schuldig of zo? 

Beste PU,
Ik ben nog geen abonnee maar lees elke 
maand ju llie  blad trouw. Ik vind het een 
topblad. Echt mooi en nooit saai, het 
b lijft leuk. Maar goed, ik heb een paar 
vraagjes.
0  Er zat laatst een klein boekje bij ju llie 

blad over accessoires. Er stond een 
controller bij, de Mad Catz EPS PRO 
WIRED GAMEPAD STEALTH. Ik weet 
dat die op de PC werkt maar heb je 
er ook software voor nodig? Want ik 
speel via het Steam platform  en 

weet niet of dat wel samen kan.
0  Gaan ju llie  een keertje  een topic 

doen over gamepads?
Groetjes,
Eduard V Willigen | Valkenswaard

®  Je hebt er idd software voor nodig, 
maar dat w ijst zich vanzelf.

@ We hebben meer zin in een test over 
koffiepads.

m

m a il  / e  v r a g e n  n a a r  y o p o s t @ p o w e r u n l i m i t e d . n l

Beste PU redactie.Een hele tijd  geleden kwam ik  op het idee om te  probe 
ren de vetste YolArt in een PU o o it te  maken. Het idee 
voor het customizen van een Xbox 3 6 0  bestond al, dus 
waarom niet twee Ideeën samenvoegen? D it is het resul­

taat.Master Chief is er met de hand opgeschilderd met 
modelbouwverf, de lichten gaan aan en uit wanneer de 
Xbox dat ook doet. Hopelijk is ie  vet genoeg voor m ijn 
tweede keer in  YolArt, weten ju llie  nog wanneer dat was?

M.v.g.Ronald v a n  d e r  K o o i |  S n e e k

van die Rayman-tekening? In
---oc/

^.v.g.
Ronald van d e r  K o o i  \

Was j i j  n ie t de maker van die Rayman-tekening ? In  

dat geval, bedankt vooralle nachtmerriesl 
Maar effe serieus, fraaie Xbox heb Je daar! Mag

Wouter hem kopen ?

mailto:yopost@powerunlimited.nl


K U LU N ^

ANDERE WERELDEN

M ijn  hobby isgamen, maar natuurlijk heb ik 
ook wel andere interesses. Mijn onstilbare 
verlangen naar andere, fantasievolle werel­
den verklaart mijn liefde voor all-time favori­
tes als John William Waterhouse (schilde­
rijen), alles van Iron Maiden en het briljante 
Night of Hunters van Tori Amos (muziek), Star 
Wars en Lord of the Rings (films). Marvel

(comics), de Efteling en Disney Land (pret- 
parkattracties) en Game of Thrones (serie). 
Gek genoeg lees ik tegenwoordig nauwelijks 
nog fantasievolle verhalen. Boeken moeten 
van mij de waarheid vertellen, dus geen fictie 
maar (vooral) geschiedenis, afgewisseld met 
boeken óver mythologie, wetenschap, filoso­
fie, kunst, psychologie en business-achtige 
shit.

VAKANTIE
O p  vakantie gaan is nog een heel gepuzzel 
als je geen auto of rijbewijs hebt en je gezin 
bestaat uit zes personen. Zes vliegtickets 
naar Spanje is een dure grap, en ik heb 
weinig zin een dag lang kids en bagage 
tussen bussen en treinen richting Zeeland te 
verplaatsen - wie mijn tamelijk terroristisch 
ingestelde kinderen kent, zal me dat niet 
kwalijk némen. Uiteindelijk zijn we door mijn 
lieve zus en zwager naar een camping in het

www.twitter.eom/@JurjenT

Op reis naar:
Keulen voor Gamescom.
Rheezerveen voor vakantie.
Speelt:
Spelunky. Heb de eindbaas al vijf keer ver­
slagen. Nu moet het nog een keer lukken 
zonder zelf te sneuvelen.

Alle redacteuren zijn inmiddels aan de beurt geweest, maar 
onze jongens zijn zulke boeiende persoonlijkheden, dat we er 
gewoon een tweede ronde Kulums tegenaan knalien!

immer ruige Rheezerveen (zo'n veertig 
kilometer vanaf Assen) gebracht, alwaar 
we best een fucking awesome week 
hebben beleefd, zoals mijn vrouw op deze 
foto ook wel een beetje uitstraalt.

DUITSLAND

Toegegeven, als kind had ik óók een 
hekel aan Duitsland, maar ondertussen 
ben ik juist een beetje fan van het land. Zo 
bewaar ik goede herinneringen aan de 
paar maanden die ik in 2009 in Frankfurt 
woonde voor de vertaling van Professor 
Layton en de Doos van Pandora, en het 
weekje Keulen voor de Gamescom was 
ook weer genieten. Waar je maar kijkt ter­
rassen en beleefde mensen, lekker onge­
stoord met een fles bier op straat lopen of

aan de rand van de rivier zitten, attente 
service in winkels en restaurants, overal 
een veilig gevoel, het zijn zaken waaraan 
je volgens mij moeilijk een hekel kunt 
hebben. Zolang de inwoners geen grap­
pen maken of liedjes zingen, is Duitsland 
gewoon een geweldig land om in te verblij­
ven.

PU.NL I OIO '

P r a c / i « ï e ^ p  
dromvig», doömy 
m etal, m e t een  
la n g e r d ie h e t 
vooral h e e ft over 
de dood, en hoe Je 
Je leven zin  kunt 
geven In h e t 
aanzien daarvan. 
H et fe it  dat 
diezelfde zanger 
voor h e t ultkom an  
van h e t album la  
overleden bIJ een  
auto-ongeluk, 
g e e ft de m uziek  
en tekaten  een  
extra  lading.

UFC
Je kunt me met weinig dingen zo blij maken als 
met een verse UFC-aflevering op mijn iPad. 
Mijn nieuwe favoriet is Chris Weidman. Een 
intelligente, rustige kerel met duizelingwek­
kende worsteltechniek en een ongelooflijke 
timing bij zijn elleboogstoten. Ik geloof serieus 
dat hij Anderson Silva kan verslaan.

LUISTERT
MOMENTEEL

INDIES
M ijn  leven lang zal ik Nintendo-fan blijven. 
Maar voor die speciale, innovatieve, aangrij­
pende game-ervaringen waarmee Nintendo 
mijn jeugd verrijkte, moet ik tegenwoordig 
vooral bij indie-developers zijn. Mijn gamejaar

2012 was bij larrge na nietzogeweldiggeweest 
zonder pareltjes als Fez, Journey, Papo & Yo en 
Spelunky. Het mooie van dat soort spellen is 
dat je als doorgewinterde speler nog niet zo 
goed weet watje erin gaat beleven. De laatste 
Nintendo-games waar ik dat gevoel bij had 
waren Zeida: Skyward Sword en de eerste 
Super Mario Galaxy. Dus gelukkig bestaan er 
indies om de jaren tussen dat soort releases te 
vullen.

http://www.twitter.eom/@JurjenT
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•  Deze Powerspy is eind au­
gustus geschreven en toen 
was nog steeds niet duideiijk 
wanneer de Wii U uitkwam.

•  De Powerspy mag toch wel 
hopen dat ze die console bij 
Nintendo niet vergeten zijn.

•  'Gingen we binnenkort niet 
iets launchen? Heb zo het 
gevoel dat we iets over het 
hoofd zien...'

•  Overigens is het opvallend 
dat Ouya en Wii U wel erg op 
elkaar lijken qua klank en

taalopbouw. Worden de 
namen van nieuwe conso­
les vandaag de dag door 
een klas peuters bedacht 
of zo?

•  Voor je het weet heet 
de nieuwe Xbox de 
Boeboe...

•  De Ouya heeft overi­
gens 8,5 miljoen dollar 
opgehaald op Kickstar- 
ter. Geld waarmee ze de

console willen produceren.

•  Die 8,5 miljoen dollar staat 
ongeveer gelijk aan de onkos­
ten van de suikerklontjes voor 
de vergaderingen van het 
next-gen ontwikkelingsteam 
bij Microsoft en Sony.

•  Augustus is ook bij ons va- 
kantietijd. De Powerspy is be­
nieuwd of Jan van zijn air- 
miles privé een complete 
Boeing 747 heeft gehuurd 
voor de reis naar z'n vakantie­
adres.

•  Overigens was de KLM niet 
blij met het bericht dat Thief 4 
mogelijk wordt doorgeschoven 
naar de next-gen consoles.

•  Dat betekent dat Jan nog 
minimaal twee jaar journalist 
blijft en punten blijft sprokke­
len op Schiphol.

•  Zou zo'n KLM-kaart ook wel 
eens vol kunnen raken?

•  JJ ging precies tijdens de 
Gamescom op vakantie naar 
Turkije. Tegenwerpingen van 
PU-chief Maarten dat hij het 
tussen 250.000 Duitsers ook 
warm zou krijgen in Keulen, 
mochten niet helpen.

•  JJ wilde namelijk zon zien. 
De laatste keer dat hij die gele 
knaap had zien hangen, was 
een lensflare tijdens een 
potje Forza Motorsport 4.

Elk nadeel heb z'n voordeel

Slechte verkoop Max Payne & Spec Ops
o  door: I I  
twitter.com/GKJJ

De matige verkoop van Max 
Payne 3 en Spec Ops: The Line 
(zie screen) hebben uitgever 
Take Two in een lastig parket ge­
bracht. Er móet nu echt mega 
gescoord worden met GTA V en 
wel het liefst zo vlug mogelijk. 
Anders lopen de verliezen te snel 
op. Het is dus zaak snel de cam­
pagne rond de allergrootste 
gamefranchise ter wereld te be­
ginnen en de good vibe rondom 
Take Two weer terug te brengen.
En dat men daarmee bezig is, 

valt af te leiden uit de guerrilla­
achtige acties die her en der op 
internet verschijn. Zo kwamen 
we een vage website tegen, ge­
bouwd rondom Scientology 
Churchill, een fake kerk die wel

Als je niet meer kunt wachten op GTA V, zijn de tegenval­
lende verkoopcijfers van Max Payne en Spec Ops: The Line 
voor jou weilicht goed nieuws.

Doemdenkerij?

eens in het San Andreas van deel 
V kan gaan opduiken. Die 
nieuwe trailer kan dan ook niet 
ver weg meer zijn, evenals de 
eerste speelsessie met de game 
op een kantoor van Rockstar.
Overigens vinden we het wel 

triest en onverdiend dat de twee 
games het niet zo erg goed 
hebben gedaan. Beide spellen 
zijn gezegend met een uitste­
kende singleplayer. Dus mocht 
je Max Payne of Spec Ops nog 
niet uitgeprobeerd hebben, 
schaam je eerst effe een half 
uurtje, en pik vervolgens die 
games op! GTA V komt er so­
wieso wel.

NEXT GENS 
PAS IN 2014
Onze marktkenner JJ ziet momenteel 
geen enkel teken dat de next-gens 
snel zullen worden aangekondigd. 
Mogelijk zien we ze zelfs niet op de 
E3 van 2013, voorspelt hij.

o  door: JJ 
twitter.com/GKJJ

Je kunt het doemdenkerij 
noemen maar het is op dit 
moment gewoon niet de tijd om 
risico’s te nemen. En een nieuwe 
console uitbrengen, is een risico.
Sony meldde afgelopen maand 

weer een verlies van ruim drie-

“Het aantal PS 
Vita’s dat we 
hebben verkocht 
is acceptabel.”

Sony-baas Jack Tretton is 
snel tevreden.

honderd miljoen dollar en ook 
Microsoft toonde onlangs hele 
nare cijfers. Is dat het moment 
om een miljard uit te geven aan 
een console waarvan je niet eens 
weet of hij gaat scoren? Ik denk 
het niet.
Ik hoorde in de wandelgangen 

dan ook het gerucht dat Sony de 
komst van de nieuwe console 
naar 2014 heeft uitgesteld, en dat 
lijkt me een logisch besluit. De 
rek is nog niet uit de PS3, de PS 
Vita heeft het moeilijk en Sony 
heeft de reorganisatie nog niet 
op de rit getuige de verliescijfers. 
Nu een nieuwe console uitbren­
gen is zelfmoord.
En eigenlijk geldt dat ook voor 

Microsoft, waar de Xbox 360 het 
nog steeds goed doet en de 
Kinect scoort. De enigen die nu 
al een nieuwe console willen, 
zijn de gamers en de media. 
Maar als je hen zal vragen er nu 
al hun geld in te investeren, 
haakt ook iedereen af Geduld 
hebben, lijkt een schone zaak de 
komende tijd.
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W ii U-speldoosjes

minder wit
Na de gezellige paarse kubus, maakte 
Nintendo bij de lancering van de Wii 
ineens aiies wit.

o  door: Jurjen 
twitter. com/Jurjen T

Ook de afbeeldingen op spel- 
doosjes waren plots van een wit 
kader voorzien. Gelukkig wordt 
op dat vlak de traditie van de 
paarse kubus weer een beetje in 
ere hersteld.
Als we de doosjes die Ubisoft 

voor hun spellen presenteert 
moeten geloven, lopen de af­
beeldingen op Wii U-spelhoes- 
jes weer helemaal tot de rand.

dus zonder kader.
De logo-boog bovenin doet ook 

denken aan GameCube-spel- 
doosjes, al is die boog niet zwart 
maar blauw gekleurd, waar­
schijnlijk om de lijn door te trek­
ken van de blauwe ‘U’ in het 
logo.
Het gele randje aan de onder­

kant van de blauwe boog is waar- 
schijnlijk zo’n typische Nin- 
tendo-frats die je niet moet 
proberen te begrijpen maar 
gewoon moet accepteren.



A fknallen  
die Angry 
Birds...

O  door: JJ
twitter.com/GKJJ

Het is een leuk spelletje 
hoor, die boze vogels en die 
varkens, maar als prins Harry 
tijdens de O lym pische 
Spelen een Angry Bird-hoed 
gaat dragen en dus blijkbaar 
vrijwillig voor lui wil lopen, is 
voor ons de maat vol. Afknal­
len die vogels!!! Wel aardig 
dat z’n bodyguard meedoet 
trouwens...

“Betere graphics 
blijven altijd 
belangrijk."

c o m m e n t a a r ! JJ

Epic Games' vice-president 
Mark Reign pimpt subtiel 
'zijn' Unreal 4 engine.

twitter.com/GKJJ

Casual games zijn niet de toekomst
Het begon een paar jaar terug. 

Een paar leuke successen op de 
consoles, PC, mobiele telefoons 
en tablets brachten de game-in- 
dustrie in rep en roer. Publishers 
betaalden miljoenen aan het 
aankopen of oprichten van de­
velopers die de nieuwe zilver­
vloot moesten laten binnenva­
ren. Ik heb het hier over casual 
games. Je weet wel, die o zo sim­
pele meuk die eigenlijk niet eens 
het predicaat 'game' mag dragen.
Tuurlijk, spellen als Wii Sports, 

Angry Birds en Farmville 
hebben bakken geld binnen ge­
bracht, maar voor elk succesver- 
haal kan ik wel zeshonderd 
casual mislukkingen noemen.
Een bedrijf als Zynga, dat het 

virus heeft verspreid en tot voor

kort honderden miljoenen waard 
was, is helemaal in elkaar geflik­
kerd, Rovia weet na Angry Birds 
geen tweede topper te produce­
ren en wie speelt er nog op de Wii, 
behalve op feesten en partijen?
Casual games zijn leuk en 

moeten er ook zeker zijn, maar 
het is niet hét wondermiddel dat 
de industrie een glorieuze toe­
komst binnenloodst. Publishers 
vergeten namelijk één ding: 
casual gamers zijn zo ontrouw 
als de gemiddelde puber die met 
zijn maten naar Chersonissos 
gaat en zestien bier op heeft. Ze 
kopen bij het begin een paar 
games en daar houden ze het bij. 
Want waarom zou je meer 
games kopen als je maar een 
paar keer per maand een uurtje

op die console bezig bent? Of als 
je alleen in de pauzes van je werk 
of in de trein een potje Beje- 
weled speelt.
Je zag deze trend bij de Wii 

(superstart, daarna stilstand) en 
je ziet het nu bij Zynga. Men 
geeft tientallen spellen uit per 
maand voor gamers die eigenlijk 
nauwelijks behoefte aan iets 
nieuws hebben. En als ze al iets 
willen hebben, betalen ze er het 
liefst niks voor.
Het is net als bij MMO's; een in­

cidentele hit zal er zeker weer 
komen, maar de meerderheid 
faalt én hoe langer je die casual 
meuk maakt, des te verder raak 
je verwijderd van de doelgroep 
waar wél toekomst in zit: de 
echte gamers.

id Software gaat ervoor

H e le aan  Doom  4
Op de afgelopen QuakeCon, het grote 
jaarlijkse feestje van ld Software in de 
VS, gaf id-baas John Carmack aan dat 
zijn team momenteel tot de laatste 
man op Doom 4 is gezet.

o  door: JJ 
twitter.com/GKJJ

Carmack wil met de volledige 
focus op Doom 4 voorkomen 
dat ze opnieuw een product als 
Rage afleveren, dat geteisterd 
werd door bugs en andere on­
volkomenheden. Doom 4 
moet weer gaan knallen en het 
oude id weer laten zien.

Ik als Doom-fan kan niet 
wachten. Het universum van 
id is echt mijn universum. 
Donker, vuig, vol met weirde 
monsters en mutanten die je 
met een hoop kabaal overhoop 

, kunt knallen.
Ook de MP's van id waren 

altijd heerlijk, net als die oude 
krakers van Epic. En in een tijd 
waarin elke MP lijkt op CoD 
zou dat ook wel weer eens ver­
frissend zijn. id is echter veel 
van zijn magie kwijtgeraakt de 
afgelopen j aren, en aüeen met 
hard werken kan die terugke­
ren. Hoe meer mensen er met 
Doom 4 aan de slag gaan, des te 
groter de kans van slagen is! 
Forza id!

•  Ook Ed ging tijdens de 
Gamescom op vakantie. Niet 
echt om te zonnen maar 
vooral om boeken te lezen.

•  De Powerspy Is benieuwd 
hoe veel taalfouten Ed er per 
boek uithaalt.

•  Sam was onlangs met een 
open ticket op vakantie 
gegaan naar Japan. Hoe hij ‘t 
precies voor elkaar kreeg, is 
de Powerspy nog steeds niet 
helemaal duidelijk, maarteen 
hij terug wou vliegen, was zijn 
retourticket niet meer geldig.

•  Endaarstajedanzonderal 
te veel geld op een Japans 
vliegveld waar vrijwel nie­
mand Engels praat...

•  Toen Sam zich er al bijna bij 
neergelegd had dat hij de rest 
van z’n PU-carrière zijn tek­
sten vanaf Gate 34 zou verstu­
ren, regelden de Japanners 
alsnog een plekje voor ‘m.HiJ 
mocht bij iemand op schoot.

•  Sony is de rechten op de 
naam 'The Last Guardian' kwijt. 
Was dat de reden waarom we zo 
lang niks van die game gehoord 
hebben? Zewarendenaamaan 
het zoeken...

•  Capcom heeft geklaagd 
dat Westerse developers te 
veel op de graphics focussen, 
terwijl Japanners eerst begin­
nen met de gameplay.

•  Tja, beste Capcom, zo 
werkt de wereld nu eenmaal. 
Als Jullie moeten kiezen 
tussen een lekker wijf en een 
lelijkerd die erg aardig is, dan 
weet de Powerspy wel waar de 
keuze opvalt.

A d v erten tie

* 20€ korting geldig bij inlevering van Fifa 12IX360/PS3I of 1 of meerdere games met gezamenlijke 
minimale inruilwaarde van 10€, actie loapt t/m 14 oktober 2012, meer informatie op 
freerecordshoD.nl/2dehondsgames verwacht: 27 september
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Vernieuwing gewenst

e  En over de Japanse focus op 
gameplay... Als dat zo is, dan 
zijn een aantal drollen die 
Capcom de laatste tijd heeft ge­
bakken, zoals Steel Battalion 2, 
vanaf nu twee keer zo erg.

e  Developer Irrational Games 
heeft aangekondigd dat er twee 
multiplayer modes uit BioShock 
Infinite gesloopt zijn.

•  De Powerspy kan die hele MP 
gestolen worden, en van zijn part 
slopen ze ook het instellingen­
menu en het doosje van de game, 
als de SP maar blijft bestaan.

•  En laat de nieuwe Bio­
Shock snel uitkomen voor­
dat de Powerspy zich ge­
noodzaakt ziet flauwe 
woordspelingen op de titel 
'Infinite' te maken.

•  Over SP gesproken, die 
worden met de maand 
korter in de game-indu- 
strie. Nog even en het 
enige moment dat de SP 
groter wordt, is straks bij 
de verkiezingen.

•  De Powerspy zei toch al dat 
ie goed was in flauwe grappen...

•  Valve-baas Gabe Newell 
vindt Windows 8 een cata­
strofe. Dat meldde de Dik Trom 
van de game-industrie onlangs 
in een interview.

•  Zolang Valve niet met Half- 
Life 3 komt, vindt de Powerspy 
vooral Newell een catastrofe.

•  JJ werd helemaal gek toen hij 
vernam dat GRiD 2 er eindelijk 
aan kwam. De man kan tenmin­
ste weer uitkijken naar een 
heeriijke racegame, wetende 
dat Gran Turismo 6 pas in 2024 
uitkomt.

•  Tenminste als Polyphony 
Studio's een beetje doorwerkt.

•  Indie developers zeuren 
altijd dat het zo moeilijk voor ze 
is om hun game in de schijnwer­
pers te krijgen. Er komt zoveel 
uit, iTunes werkt niet echt mee 
en er zijn weinig media die zich 
echt richten op de indiegames.

•  De Powerspy vindt dat ze niet 
zo moeten zeuren en slim 
moeten zijn. Gewoon je game 
een goede naam meegeven 
helpt bijvoorbeeld al.

Alternatieven voor Rome 2: Total War
Creative Assembly lijkt met Rome 2: Total War een topper 
te gaan afleveren, maar echt vernieuwend is het allemaal 
niet. Wat als de serie eens een andere weg in zou slaan? Jan 
boog zich over mogelijke alternatieven.

o  door: Jan 
twitter. com/Janmeijroos

O WO II: TOTAL WAR 
Aan RTS-games spelend in de 

Tweede Wereldoorlog is geen 
gebrek, maar geen enkel strate­
giespel heeft ooit de grootscha­
lige bestorming van Berlijn of de 
landing in Normandië op ware 
schaal nagebootst. Als één fran­
chise het kan, dan is het Total 
War wel.

E3 blijft in LA
Ondanks eerdere berichten, zal de E3 
ook de komende drie jaren in het ver­
trouwde Convention Center gehouden 
worden. Goed nieuws of een teleurstel­
ling voor onze redactieleden?

JAN: De reiziger in mij 
huilt, want verandering 

van spijs doet eten. De airmiles 
spaarder in mij juicht, want LA 
is lekker ver weg. Bovendien ken 
ik ‘t LA Convention Center als 
mijn broekzak, dus dat scheelt 
ook weer opnieuw oriënteren. 
Prima dus dat Los Angeles voor­
lopig de thuishaven van de E3 
blijft.

JURJEN: Ik hoopte op 
New York of New Orle­

ans, of eigenlijk alles behalve 
LA. Die stad heb ik na twaalf 
E3's en wat perstrips wel gezien. 
Mede door het slinkende aantal 
feestjes en exclusieve presenta­
ties, groeit het verlangen de E3 
volgend jaar eens heel ontspan­
nen en low budget op een heel 
nieuwe locatie te checken: mijn 
PC.

@JJ: Zolang de beurs in de 
VS blijft, kan ik niet gaan 
vanwege mijn rug. Maar stel dat
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O CIVIL:
TOTAL WAR 
De A m erikaanse 

b u rg e ro o rlo g  was 
h a rd , sm erig  en 
grootschalig en kende 
talloze politieke in tri­
ges en bizarre gebeur­
tenissen: een ideaal 
tijdperk  voor de b e ­
kende Total War-com- 
binatie van turn-based 
plannen en evolueren, 
en real-time battles.

dit wel kon, dan had het me geen 
reet uitgemaakt waar het was. Ik 
kom voor de beurs. Enig voor­
deel van bijvoorbeeld New York 
is dat het minder lang vliegen is. 
Maar al dat gelul over een leuke 
stad... je komt om te werken en 
je bent te moe om iets van de 
stad te zien.

MAARTEN: Ik vind het
helemaal relaxed. Hoewel 

ik geen groot fan van LA ben, 
vind ik Californië fantastisch! 
Daarnaast huren we altijd een 
leuke villa, en Hollywood is daar 
perfect voor!

“Ik denk niet dat 
Nintendo-fans zo 
dom zijn om een 
stuk karton te  
kopen. Aan de 
andere kant, als 
het een doos was 
waar Nintendo op 
stond, zouden ze 
waarschijnlijk wel 
toehappen.”

O MIDDLE-EARTH:
TOTAL WAR l
Er zijn in het verleden verschil­

lende partijen geweest die RTS- 
games gemaakt hebben rondom 
Tolkiens universum (o.a. EA 
met Battle for Middle-Earth) 
maar de epiek van de battles uit 
de films werd nooit gehaald. 
Tienduizend riders of Rohan 
tegen tienduizend Ores met 
behulp van de Rome 2 engine? 
Bring it on!

O VIKING: TOTAL WAR 
Het was ooit een add-on voor 

Medieval: Total War maar een 
volledige game rondom de 
strooptochten van de Noorman­
nen en/of de Vikingen lijkt me 
wel wat.

Videogame-analist Michael 
Pachter gooit een bommetje 
op Nintendo-sites.

Wil U niet 
voor december
Natuurlijk hopen we allemaal 

dat de Wil U snel zijn witte 
snoetje laat zien en dat we al in 
november met het apparaat 
kunnen spelen, maar mijn 
onovertroffen Glazen Bol ziet 
dat niet gebeuren.
In Japan hebben ze namelijk 

schijt aan ons Sinterklaasfeest 
dus daar houden ze sowieso 
geen rekening mee. Daarbij zijn 
oktober en november gillend 
drukke maanden met al die 
Triple A releases, en daar wil 
Nintendo zich niet in mengen. 

Door in de eerste of tweede 
week van december te relea- 
sen, is de Japanse grootmees­
ter nog steeds ruim op tijd voor 
Kerst en dat is in Japan en Ame­
rika natuurlijk hét moment voor 
heel veel cadeautjes. Alle Wii 
U-enthousiastelingen moeten 
nog effe geduld hebben dus.



Schattige beestjes

Nintendo-cuteness
van eigen bodem
Wie de PU-serie ‘Op bezoek bij’ een beetje 
voigt, weet dat er binnenkort diverse Nintendo- 
achtige avontuurtjes met schattige heiden van 
eigen bodem moeten verschijnen. Nu is de door­
gang van zo’n reiease aitijd weer even afwach­
ten met dat vrijgevochten indievoik, maar ik 
heb goede hoop dat je voor het eind van okto­
ber toch minstens twee van deze veelbelovende 
titels kunt spelen, en de andere twee voor ‘t 
eind van dit jaar. o  door: Jurjen 

twitter.com/JurjenT

O TOKITORI2 
Dit vervolgspel draait weer om 

hetzelfde schattige kuikentje, 
maar lijkt verder in alle opzich­
ten anders en beter te worden. 
Nadruk ligt op het manipuleren 
van beesten in je omgeving en 
een wereldkaart zoals we die 
sinds Super Mario World niet 
meer hebben gezien.

O HEROKl
Gemaakt door een Rotterdams 

vriendenclubje van getalen­
teerde en ervaren ontwikkelaars, 
zou de kleurrijke platformer met 
de vliegende Heroki wel eens 
voor een aangename verrassing 
in de iOS-sferen kunnen zorgen. 
Mits de game een beetje op tijd 
uitkomt, want naar het schijnt 
hebben de vrienden momenteel 
veel andere dingen aan hun 
hoofd.

O MOMONGA’SPINBAl.l 
ADVENTURES 
Dit in Den Haag vervaardigde 

werkstuk met hoge schattig- 
heidsfactor is voor de verande­
ring eens geen platformspel 
maar een flipperspel. Eentje 
waarin je het eekhoorntje Momo 
door avontuurlijke omgevingen 
knalt, een beetje zoals in Super 
Mario Pinball. En dat voelt 
goeeeed man!

O IBBANDOBB 
Deze staat gepland voor eind 

2012, en gezien de compleetheid 
die de nieuwste trailer uitstraalt, 
wordt die deadline waarschijn­
lijk gehaald. Met zijn nadruk op 
samenwerken, unieke sfeer en 
zwaartekrachtpuzzels gaat dit 
Rotterdamse spel ongetwijfeld 
hoge ogen gooien, ook internati­
onaal.

INSTITUTE

GAME DESIGN & DEVELOPMENT 
PRAKTIJKGERICHTE OPLEIDINGEN

3D GRAPHICS & ANIMATION 
INTERACTIVE ANIMATION 

NEW: GAME AUDIO PRODUCTION
‘SOUND FOR GAMES’

CERTIFICATE I DIPLOMA I DEGREE

Q
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•  Want word jij ook niet 
nieuwsgierig als je hoort dat 
er een game is met de naam 
'Poke the Beaver'...

•  Blizzard meldde in augus­
tus dat battle.net gehacked 
was en cybercriminelen mo­
gelijk bij gevoelige data waren 
gekomen.

•  Ward natuurlijk helemaal in 
paniek. Dat die boeven zijn 
creditcard gegevens zouden 
jatten, kon hij billijken, maar 
als zijn mooie level 198 tu­
niekje en level 35 Great Axe in

Diablo 3 gestolen zouden 
worden, dan was dat 
goed voor een paar 
potten Prozac om de 
Error 37 in zijn hoofd te 
temperen.

•  Want hoe kut is het 
leven zonder tuniekje 
198...

•  Afgelopen maand ging 
een werknemer van Irra­
tional Games naar Epic 

Games en een medewerker 
van Epic naar Irrational, ter­
wijl een medewerker van 
Zynga terug ging naar EA.

•  Het lijkt de voetbaltrans- 
fermarkt wel.

•  Het wachten is op de eerste 
zaakwaarnemer in de game- 
industrie.

•  De Powerspy ving de afge­
lopen maand sterke geruch­
ten op dat Mafia 3 wordt klaar­
gestoomd voor een launch op 
de next-gen consoles.

•  Wat knap is omdat zelfs Mi­
crosoft en Sony nog niet pre­
cies weten hoe die consoles 
exact gaan werken.

•  Feitelijk maken ze nu 
gewoon een game op een high 
end PC in de hoop dat die 
straks op de nieuwe consoles 
past.

•  Volgens EA had de laatste 
Madden te weinig innovatie 
aan boord ten opzichte van 
hun andere sportgames.

•  Krijgen we in deel 13 dus 
384688 verschillende play- 
calls in plaats van 287457?

•  De enige innovatie die de 
Powerspy wil hebben in 
Madden is een manier 
waarop hij de sport opeens 
begrijpt.

De Wii U kan wachten

Deze Wii-titels houden
je nog wel even zoet
De meeste Wii-gamers zullen ondertussen wel aan het sparen 
zijn voor de Wii U die hoogstwaarschijniijk eind november 
wordt gelanceerd. Maar dat betekent niet dat er tot die tijd 
geen interessante games op de Wii worden gelanceerd.

“Wij zijn bang dat de 
Call of Duty-fran- 
chise zijn hoogte­
punt vorig jaar 
heeft bereikt.”

En dat zegt analist Ben 
Schachten zo ongeveer 
elk jaar.

INAZUM A ELEVEN

STRIKERS

september

De voetbal-RPG-actie- 
avonturen die we al 
kennen van de handhelds 
doen het vast ook goed op 
je grote tv.

KIRBY'S DREAM

COLLECTION

oktober

Een bundel met Kirby’s 
Dream Land 1, 2 en 3, 
Kirby’s Adventure, Kirby 
Super Star en Kirby 64: 
The Crystal Shards... 
welke fan wii zich niet aan 
al die roze shit vergrij­
pen?

LEGO THE LORD OF  

THE R ING S  

oktober

Samenwerkend met je 
vriend het mooiste fanta­
sieverhaal ooit in Lego- 
vorm doorlopen, een 
aantrekkelijk vooruit­
zicht.

SKYLANDERS

GIANTS

oktober

De succesformule wordt 
slim uitgebreid met pop­
petjes die ruim twee keer 
zo groot zijn als de origi­
nelen. Hebben!

EPIC M IC K EY 2 :

THE PO W ER  OF TWO 

november

Liefhebbers van het 
eerste deel mogen dit ver­
volg natuurlijk  niet 
missen, want hierin belo­
ven Mickey’s avonturen 
nog een tikje epischer te 
worden.

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

CALL OF DUTY: BLACK OPSII

Lang leve hét Internet! Want naast de 
papieren Gamescom Special die je  in dit 
nummer vindt, hebben we met PU-TV ook 
niet stilgezeten. Online al kan je  de beste 
games van de beurs In geuren en kleuren 
uitchecken via de nieuwste Items. Black 
Ops II mag natuurlijk niet ontbreken! 
w w w .p u .n l/b lac k o p t2

PU.NL I 016

FAR CRY 3 OP DE GAMESCOM

Far Cry 3 was volgens onze Special de 
game van de Gamescom, maar waarom 
precies? Maarten en Jan schrijven er niet 
alleen over, ze namen ook een PU-TV item 
op! Nou ja. Maarten dan... en Wouter stond 
erbij, te praten over hoe veel vetter Far Cry 
3 Is dan zomervakantie vieren. 
w w w .p u .n l/fa rc ry 3

http://www.pu.nl/blackopt2
http://www.pu.nl/farcry3


COMMENTAAR! JAN

twitter.com/JanmeiJroos

Te vroeg pieken kost geld
Tot enkele jaren geleden kwam het re­

gelmatig voor dat games drie, vier of 
zelfs vijfjaar voor release werden aange- 
kondigd. Tegenwoordig is dat niet meer 
het geval; meestal zit er slechts één, 
maximaal twee jaar tussen release en an­
nouncement, al dan niet met nog een of 
twee keertjes uitstel.
Games die te vroeg van zich laten 

horen, komen ook vaak in de proble­
men. Neem Thief 4, dat waarschijnlijk 
nu een next-gen game wordt, of het in- 
Sane-project van regisseur Del Toro dat 
onlangs vriendelijk door het noodlij­
dende THQ werd teruggegeven aan 
hem, of de PS3-game Agent van Rock- 
star. Stuk voor stuk games die veel te

vroeg zijn aangekondigd waardoor ie­
dereen ze nu al (bijna) vergeten is.
Wanneer de PR-machine dan opnieuw 

wordt opgestart als de game in kwestie 
er daadwerkelijk aan zit te komen, moet 
je eigenlijk weer helemaal opnieuw be­
ginnen. Kostbare tijd en geld verspild, 
geld dat je als bedrijf niet zo maar effe 
terugverdient.

T b itr

Minder World of 
Warcr aft- gamers
Blizzard heeft onlangs bekend gemaakt dat het 
aantal actieve spelers in World of Warcraft gezakt 
is naar 9.1 miijoen.

o  door: 31 
twitter.com/GKJJ

Dat nieuws betekent dat er sinds de laatste 
telling ruim een miljoen gamers verdwe­
nen zijn. Blizzard boopt met bun uitbrei­
ding Mists of Pandaria op 25 september 
weer wat leden terug te winnen.

Echt medelijden hoeven we overigens 
niet te hebben met Blizzard. Van Diablo 
III zijn inmiddels tien miljoen exempla­
ren over de toonbank gegaan en de dikke 
negen miljoen WoW-spelers die nog 
over zijn, zorgen samen met die Diablo 
Ill-inkomsten nog steeds voor zo’n mil­
jard dollar aan inkomsten dit jaar.

Hier de hoogste 'hoogstepunten' van de afgelopen maand.

THE LAST OF US OP DE GAMESCOM

Een best of-serie zónder The Last of Us? Onacceptabel! 
Maakt niet uit hoe veel PU-TV items we al hebben versleten 
aan deze klassieker in de dop, ook in Duitsland wist 
Naughty Dogs nieuwste weer te boelen. Ward en Jan praten 
je bij over het vermoorden van paddozombies.

http://w w w .pu .n l/th0laB to fua

•  Nog steeds werkt BioWare 
aan een nieuw einde voor 
Mass Effect 3, of misschien 
wel meerdere nieuwe einden.

•  Oftewel, aan dat verhaal 
komt voorlopig geen eind.

•  Tip, als je Mass Effect 3 nu 
gewoon NIET uitspeelt, dan 
kun je het einde er gewoon zelf 
bij fantaseren. Valt het nooit 
tegen.

•  Met nog een maand te gaan 
voor de komst van de nieuwe 
FIFA en PES, loopt de spanning 
op de redactie tussen fanboys 
Maarten (PES) en JJ (FIFA) 
weer hoog op.

•  En dan is de ene ook nog 
voor Ajax en de ander voor 
PSV. Gezellig.

•  De E3 blijft dus nogdrie jaar 
in LA.

•  Dat betekent, met de kook­
kunsten van Ed in ons achter­
hoofd, dat de PU-redacteuren 
die mee zullen gaan in ieder 
geval tot en met 2015 zeven 
dagen per jaar gezond zullen 
eten.

•  De game inSane, die 
gemaakt zou worden door 
Guillermo del Toro, is door THQ 
gecancelled.

•  De Powerspy zou best 
insane van dit nieuws willen 
worden, ware het niet dat hij 
nog nooit iets van die game 
gezien heeft.

•  Hij heeft geen idee wat ie 
mist.

•  Ook gecancelled is Battle­
field 3 voorde Wii U.

•  Funny, een game cancellen 
voor een console waarvan we 
nog helemaal niet weten of en 
wanneer die uitkomt.

•  Shane Butcher heeft op 
eBay zijn complete leven in de 
aanbieding gedaan. Je kan er 
bieden op zijn hele winkelke­
ten aan gameshops plus alle 
games erin. En oh ja, hij heeft 
zijn drie auto's en twee kano's 
er ook bij gedaan. Kosten: mi­
nimaal 3,5 miljoen.

•  Voor de duidelijkheid, de 
vrouw van Butcher is niet te 
koop.

•  Wat Butcher tot deze op­
merkelijke daad heeft gedre­
ven, is niet helemaal duidelijk.

STRATO

Ik ga voor betrouwbaarheid 

en vermogen. Ook in servers.

Hans Winter

Klant van Strato, www.autowereld.com

D e d ic a te d  

S e r v e r  XL
Je eigen server 
buiten de deur

van €  59'^® voor ^  ^ ^ / m n d .

PU.NL I 017

strato.nl/
of bel ons gratis: 0800 265 8909

Actie f/m .^0-09-20h’. f̂ iPriv'e 100 GB voor ff 5,- per 
mdand in de eerste conlracrcl'iur van 6 iTiaanden, ciaam.i 
r  t . 9 0  per rriaand. Mirujriale coritr-K-rduur var'i 6 madncien 

Alie prijken excl, btvv

http://www.pu.nl/th0laBtofua
http://www.autowereld.com
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ASSASSIN
Met dit nieuwe Assassin’s Creed-deei biaakt Ubisoft 
van het zeifvertrouwen. De ontwikkeiaar kan dit 
najaar wei eens zijn meest succesvoiie iteratie uit de 
serie naar de winkeis brengen. Jan keerde de preview- 
code ondersteboven, draaide de duimschroeven aan 
bij de creative director, en pende met Tempeiieren- 
bioed zijn bevindingen neer...

Dit voorjaar checkte ik 
voor het eerst Assassin's 
Creed III. Het was een 
heel vroege versie van de 
game die ik in de maan­
den erna zag groeien en 
groeien. De presentatie 
die ik toen kreeg was 
tweeledig. Eerst zag ik 
een zogenaamde ‘vision 
demo’. Het betrof super- 
gelikte beelden van 
ideeën waar het, volgens 
Ubisoft, met ACIll naartoe 
moest gaan. Indrukwek­
kend, maar zoals gezegd: 
het waren speciaal daar­
voor geprepareerde film­
pjes. Direct daarna kreeg 
ik echte, in-game beelden 
te zien. Ik werd van mijn 
stoel geblazen.

Puzzelstukjes
Natuurlijk betrof het toentertijd een demon­
stratie van de PC-versie, en die kan en mag je 
niet vergelijken met de game op PS3 en Xbox 
360. Maar alle ideeën uit de vision demo 
waren bijna een op een tot wasdom gekomen 
in de gameplay. De wildernis, de sneeuw, de 
invloed van het weer, de grootschalige gevech­
ten tussen Amerikanen en Britten waar jij je 
als Connor tussendoor begeeft, de dodelijke 
moves van de nieuwe held, de 18e eeuwse 
steden die verre van plaggenhutten waren, de 
nieuwe engine, de verbeterde gezichtsanima- 
ties, de keur aan wapens, de vele combat- 
opties en de nog altijd overduidelijke AC game­
play. Sinds die demo heeft Ubisoft steeds iets 
meer van de ACIll-puzzel getoond, zonder het 
hele plaatje weg te geven. Maar de stukjes die 
ik tot nu toe heb gezien en bij elkaar heb weten 
te leggen, maken zowel de scepticus als de 
kwispelende AC-fan in mij erg blij.

Roemrucht
Hoe zat het ook alweer? Nee, rustig maar, ik ga 
hier niet de hele AC-saga samenvatten. Wat ik 
wel met je wil delen is het feit dat ACIll al drie 
jaar in de maak is, de game grotendeels from 
scratch is ontworpen en dat zowel Connor als 
de nieuwe periode grote verschillen gaan 
maken in de gameplay. Laat ik beginnen met 
de periode waarin ACIll zich afspeelt:

»



de Amerikaanse Revolutie in de periode 
M M  1753 to t en met 1783, waarbij de Ameri­

kanen het opnemen tegen de Britten. Creative 
director Alex Hutchinson: "Wij vertellen niet 

het bekende verhaal maar gebruiken deze 
roemruchte periode als achtergrond om de per- 
soonlijke zoektocht van Connor uiteen te 
zetten. Uiteraard zijn de Red Coats de duide­
lijkste vijanden in de game maar de Assassins 
zijn ook niet heilig. Als Connor stu it je  op dub­
bele agenda's, intriges en complotten en zal je 
je  meerdere keren afvragen voor wie en welke 
zaak je  nu daadwerkelijk aan het vechten 
bent.”

Geen Rome
Qua steden moet ACIll het afleggen tegen AC: 
Brotherhood en diens Rome. Er zijn maar 
weinig steden die op kunnen tegen de Itali­
aanse hoofdstad aan het einde van de 15e 
eeuw. Constantinopel uit Revelations was een

ALS J£ OOIT BUMBI HEBT GEZIEM. 
WEET JE WHT EP «U GHflT CEBEUPEW. 

El) HLS JE BBMBI Z HEBT GEZIEU... 
SEPIEUS, WOT BEZIELDE JE'

De PlayStation 3- 
versie van ACIll 
krijgt exclusieve 
DLC die de single- 
player gameplay 
aanzienlijk ver­
lengt. Zoinks!

prachtig decor maar Rome werd niet getopt. 
Boston en New York in de 18e eeuw zijn even­
eens fraaie steden en worden met veel detail 
to t leven gewekt, maar nogmaals, ze winnen 
het niet van Rome. Echter, de wildernis, de 
Frontier zo je wilt, uit ACIll maakt echt een ver­

schil. Feitelijk krijgje het bestevan twee werel­
den. Twee bruisende steden m et torens, 
daken en gebouwen waar je  op, in en nu ook 
doorheen kunt klauteren! Daarnaast is er de 
Red Dead Redemption-achtige wildernis, die 
een flink aantal keergroter isdan het Rome uit 
AC: Brotherhood. Hutchinson: “ Niets kan 
eigenlijk Rome toppen, maar vlak de wildernis 
tussen de steden niet uit. Sowieso kennen de 

steden u it ACIll meer levendigheid, meer 
NPC'sen meer interactie dan de vorige games. 
Zaken d ie je  ook allemaal in de wildernis vindt. 
De bergen en bossen huisvesten verschillende 
nieuwe gameplayvormen die je  niet eerder in 
een AC-game terugvond, maar die volledig 
aansluiten bij de tijdsgeest en de gebeurtenis­
sen uit de game."

Op jacht
Wat voor gameplay krijg je  dan in de wildernis 
voor je  kiezen? In de basis biedt de wildernis - 
met zijn bomen en takken waar je  als een slin­
geraapje in rond klim t - natuurlijk de perfecte 
locatie voor ambushes. Die mag je  dan ook 
veelvuldig opzetten. Daarnaast is het een 
ideaal jachtgebied. Er zijn twee soorten dieren 
waar je  op kunt jagen, en hoe vaker en beter je 
de pijl en boog hanteert, hoe sneller je  bena­
derd wordt door jagers om opdrachten voor 
hen te doen. Zo word je  steeds beter en ver-

PU.NL I 020



dien je een aardige duit erbij met het verkopen 
van huiden en viees. In diezelfde wildernis 
houden de revolutionairen zich op in kampe­
menten. Deze uitvalsbasissen zijn plekken om 
te trainen, subquests te vergaren, grotere

"Alle ideeën uit de 
vision demo waren 
bijna een op een tot 
wasdom gekomen.ÊÊ

Assassin-opdrachten voor te bereiden en inte­
ressante personages te ontmoeten. Met name 
die laatste stuwen het verhaal voort. Tenslotte 
is de wildernis ook nog eens prachtig om te 
aanschouwen. In de winter loopje te ploeteren 
door de meters hoge sneeuw en in de zomer.

als de sneeuw gesmolten is, peddel je rustig 
met je kajak over de rivieren genietje van het 
prachtige uitzicht.

Counter combat?
Dan de combat, een niet weinig belangrijk 
onderdeel van de gameplay in ACIll, Connor is 
half-Brits, half-Mohawk en heeft totaal andere 
skills dan zijn voorvaderen. Met zijn toma- 
hawkbijl hakt hij er lustig op los, maar ook met 
zijn pijl en boog is hij een dodelijke krijger. En 
hij is niet te beroerd om vijandelijke musket­
ten tegen hun oorspronkelijke eigenaren te 
gebruiken. Een andere favoriet is het mes-aan- 
een-koord waarmee je vanaf hoger gelegen 
gebieden vijanden als spartelende vissen har­
poeneert. Connor beschikt verder over allerlei 
stoere disarm moves waarbij vijanden omver 
gegooid worden, pistolen tegen henzelf 
worden gekeerd en schedels, nekken en 
halzen in flitsende bewegingen worden open-

w e e ^e  -r w ee^e

Begin 2010  
startte Ubi met 
Assassin’s Creed 
III. Het idee om 
grotendeels ‘van 
voor af aan' te 
beginnen, kreeg al 
snel een groot 
draagvlak binnen 
het ontwikkel- 
team.

(GEEN)
BROEDERSCHAP
Waar de Naval gameplay nieuw is, 
zijn andere spelelementen aangepast 
om beter te passen in de setting van 
de game. Zo keert het Brotherhood- 
principe niet terug... tenminste niet 
zoals Je gewend bent. Hutchinson: 
“We wilden niet het Brotherhood-idee 
een op een kopiëren in ACIll. Het idee 
van meerdere Connors of meerdere 
half-indianen voelde te geforceerd. 
Wel kun je van tijd tot tijd allies 
inschakelen die de boel voor je 
vergemakkelijken.” Deze bondgeno­
ten kunnen zich bijvoorbeeld 
verkleden als Red Coats waarna je 
net doet of je een gevangene bent 
die op transport gezet wordt. Een 
andere vorm van back-up vind je in 
sluipschutters, die op daken gaan 
liggen en vijanden onder vuur nemen 
om zo voor hulp en afleiding te 
zorgen.

gereten. De vraag is echter of de combat deze 
keer wat minder zwaar op countermoves ieunt 
dan voorheen. Persooniijk vond ik de afwach­
tende houding van de vijanden in Assassin’s 
Creed aitijd een doorn in het oog. De diverse 
gevechtssituaties die ik tot nu toe gezien heb, 
oogden waanzinnig cooi, maar opnieuw vind ik 
de vijanden een te hoog 'ik-sta-erbij-en-kijk- 
hoe-mijn-medesoidaten-afgemaakt-worden’ -  
gehaite hebben.
Hutchinson: “Connor vecht een stuk agressie­
ver dan Ezio en Aitaïr maar tegei ijkertijd wi iden 
we het ook ritmisch houden. Het counteren 
van moves is een van de piiaren van Assas­
sin’s Creed en dat ievert in ACiii ronduit

»
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spectaculaire, brute kills op. Ja, Je kunt 
M w  door meerdere vijanden tegelijkertijd 

worden aangevallen, maar het zal nooit zo zijn 
dat tw intig man je  tegelijkertijd belagen. Dat 
zou te chaotisch worden. Bovendien zijn de 
Chain kills nu een stuk lastiger. Als je  ze per­
fect weet uit te voeren, voel je  Je machtiger 
dan ooit, maar het vergt opperste concentra­

tie."

Volwaardige 
zeeslag

Zoals we inm iddels 
van Assassin’s Creed 

gewend zijn, kent ook 
ACIll een heleboel aanvul­

lende gameplay bovenop 
de verhaallijn. Een van de 

nieuwe gam eplay- 
onderdelen is

l HMM, ZEKÊP UITVÊPKOOP 8U OE 
(VADEJf flSPflHflM-f££STWÏIUK£L.,.
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Naval 
Combat, 

hetgeen 
qua functionali­

te it  en struc tuur 
vergelijkbaar is met de 

Tower Defense-achtige onderdelen 
van Revelations, maar wat mij betreft 

veel beter is uitgewerkt. Als Connor krijg 
je  op een gegeven moment het com­

mando over een schip en dien je het ruime 
sop te kiezen. Dat is op zich niet zo heel 

spannend, ware het niet d a t je  ook op zee 
strijd dient te leveren. Dit onderdeel is redelijk 
simpel maar ook weer niet zo arcade da tje  het 
als minigame mag bestempelen. Je d ient 
rekening te houden met de wind, je  kunt je

weetje - weetje
Waar is Des­
mond? Geen 

paniek, hij zit nog 
steeds in ACIll. 
Sterker, volgens 
de makers wordt 
zijn rol groter dan 
in alle vorige 
games.

schip
upgraden in fasen, er zijn 

verschillende soorten m unitie 
voor verschillende tactieken, wisse­

lende weersomstandigheden zorgen voor 
totaal andere situaties en ga zo maar door.
Als m unitietypen zijn daar de standaard 
kanonskogel, het chain-shot (kettingen die 
masten beschadigen), het grape shot: puin en 
stukken kanonskogel die goed werken voor 
short range en een soort verkapte shotgun 
functie hebben, en to t slot; de heat shots. 
Over die laatste beschik je  alleen als je  je  
schip helemaal gepimpt hebt. Het betreft hier

"Je moet wel een dronken 
dekzwabber zijn om dit aan je 
neus voorbij te laten gaan!'I f f

kanonskogels die in de fik staan en deze gloei­
ende ballen berokkenen de meeste schade bij 
de tegenpartij. Tijdens zeeslagen gaat het er 
sowieso hard aan toe. Masten kraken, kanon- 
nenrook vu lt het voordek, het weer kan 
omslaan en voor je  het weet beland je  in een 
helse regenstorm terwijl je  tegelijkertijd een 
vijandelijke vloot tracht uit te  schakelen. Als 
een soort last resort kun je  vijandelijke sche­
pen ook rammen, maar dan zorg je  er beter 
voor dat je  eigen schip op dat moment nog 
geen scheurtjes vertoont. Tenslotte kun je 
schepen enteren en als volleerd Assassin 
eigenhandig een deel van de crew uitschake­
len, om vervolgens met een welgemikt pistool­
schot de kruidvoorraad van de vijand te ontste­
ken. Even sierlijk als vliegensvlug springje dan 
van boord om door de resulterende vuurzee 
verzwolgen te worden.
Het mooiste van d it alles moet nog komen en 
dat ga ik je  dan ook nu direct vertellen: de

PU.NL I 022



Naval gameplay kentvier verplichte missiesen 
daarna is het aan jou of je  hiermee doorgaat. 
Zo zijn er een aantal optionele zijmissies waar­
bij je  op zoek gaat naar een vijandelijke kapi­
tein om naar de kelder te  jagen. Daarnaast 
kun je  desgewenst privateer missies aanne­
men die de economie een boost geven. De 
to ta le  Naval gameplay komt op een aanvul­
lende speelduur van tussen de vier en zes kei­
harde uren. Je moet dus wel een dronken dek- 
zwabber zijn om dit aan je  neus voorbij te laten 
gaan!

Nog even geduld
Ik vraag me af hoeveel Ubisoft tussen nu en 
release nog gaat laten zien van de game. Aan 
de ene kant kan het me niet genoeg zijn, aan 
de andere kant wil ik niet te veel verklapt krij­

gen. Het spel is feitelijk af, er wordt de laatste 
maanden enkel gepoetst en getweaked dat 
het een lieve lust is. Het is er de makers dan 
ook veel aan gelegen om de serie opnieuw 
groots onder de aandacht te brengen. De druk 
is huge maar de am bitie bij Ubisoft is nog 
groter. Hutchinson: “ACIll is een big deal. Het 
wordt de grootst AC-game ooit, er werkt een 
gigantisch team getalenteerde mensen aan, 
verdeeld over verschillende s tud io ’s. We 
hebben een nieuwe held en een nieuwe tijds­
periode, een waslijst aan nieuwe gameplay en 
tegelijkertijd willen we het verhaal van Des­
mond afronden. Je zou mogen stellen dat het 
reuze spannend is allemaal. Voor Ubisoft, voor 
mij en natuurlijk ook voor al die miljoenen AC- 
fans. Die moeten nog heel even geduld 
hebben.” ★

A S S A S S IN ’S CREED III: 
LIBERATION
PS Vita-game AC III: Liberation komt tegelijk met het hoofddeel 
uit en maakte op de E3 al indruk. Op de afgelopen Gamescom 
heb ik ruim een uur gameplay bekeken en ik werd er stil van. 
Deze game kan uitgroeien tot de meest indrukwekkende PS 
Vita-titel van dit najaar. Het wordt in ieder geval een spel die de 
power van de PS Vita volledig benut. In Liberation kruip je in de 
huid van Aveline de Grandpré; een vrouwelijke Assassin in New 
Orleans, rond 1765. Aveline kan de meeste trucjes die Connor 
ook kan, met extra moves en wapens. Zo bezit de dame onder 
meer een machete en een blaaspijl met diverse darts. Aveline 
kan zich ook vermommen, waardoor de gameplay meer richting 
stealth gaat. Je zou zelfs kunnen zeggen dat Liberation een 
aangename dosis Hitman-invloeden kent. Aveline kan zowel als 
aristocraat of als bediende een missie doen, elk met zijn voor- en 
nadelen. Als aristocraat kan Aveline guards omkopen met geld 
of verleiden met haar vrouwelijke vormen, maar door haar 
hoepelrok is klimmen onmogelijk. Het parasolletje met 
verborgen blaaspijp is dan weer handig. Verkleed als bediende 
kun Je Je ophouden met andere schoonmakers - ook in dure

huizen van targets - en zal niemand raar opkijken als Je met 
supplies van de stad naar de keuken van een kampement loopt. 
Bewakers denken veelal datje personeel bent. Deze sneaky 
gameplay maakt het plannen van Je kills veel tactischer. Een 
kolfje naar mijn hand!

^ VERWACHTING JAN:
«  Held Connor, alsook de nieuwe tijdsperiode die de strijd tussen deAssassijnen en Tempeliers 

weer verder uitdiept, zetten Assassin's Creed opnieuw op de kaart. De fans weten genoeg, de 

twijfelaars kunnen zonder reservering aan boord stappen.

Connor is de man 
Nieuwe tijdsperiode
Prachtige steden en natuur als speelwereld 
Grootste AC-game ooit
Al vijanden in combat nog altijd te afwachtend
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Hugo Smits heeft als oprichter en enige vaste werknemer van 
Goodbye Galaxy Games onlangs zijn derde DSiWare-spel afgele­
verd. Jurjen bezocht Hugo op zijn kantoor in Eindhoven en ont­
moette een man met passie voor zijn vak en een uitgesproken 
mening. ‘Gamesopleidingen in Nederlands zijn een ramp.’

FLIPPER
De eerste Flipper is een puzzelplatform spel dat 

je  schuin van bovenaf bekijkt. Je kunt in elk  

level de hele omgeving roteren om een route te  

vinden die het Jongetje m et zijn goudvis 

herenigt. Vaak kom t het neer op slim gebruik  

van een beperkt aanta l power-ups om blokken  

te  verwijderen o f te herstellen.

Voor €  5,- kun Je Flipper downloaden op Je DSi 

of3D S .

H
et nieuwste spel van Hugo Smits (26 Jaar) 
heet Ace Mathician. Het is een platformspel 
waarin wiskunde een voorname rol speelt. 
Maar denk niet dat Hugo op school een stu- 

diebol was. Via mavo en MBO kwam hij op de HKU 
terecht, maar dat hield hij geen jaar vol. ‘Wat een prut­
sers daar.’
Hugo Smits heeft zich het programmeren zelf aange­
leerd. Hij begon toen hij negen jaar was, en heeft zich 
ontwikkeld met hulp van veel andere homebrewers en 
ontwikkelaars in Nederland. “Toen ik v ijftien  was, 
werkte ik al voor THQ, EA en Sega. Voor die bedrijven 
schreef ik bijvoorbeeld 3D-engines voor de GBA en 
mobiele telefoons."
Zijn eerste eigen spellen maakte hij op een gekraakte 
Game Boy. "Als ik op PC een simpel spel als Pong had
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gemaakt, vonden mijn vrienden dat niet zo bijzonder, 
maar als ik zoiets op mijn Game Boy liet zien, vonden ze 
het supervet.”

G ekraak te  roze DS
Sinds de Game Boy is Hugo bij de handhelds van Nin­
tendo blijven hangen. In 2007 maakte hij een Voxel- 
engine voor de Nintendo DS. Voxels zijn een soort 
bouwstenen van computergraphics die voornamelijk op 
ziekenhuisapparatuur worden gebruikt. Ze bieden vol­
gens Hugo weer heel andere mogelijkheden dan pixels 
of polygonen.
“ Ik maakte een techdemo om uitgevers te laten zien 

wat er met Voxels mogelijk is. U iteindelijk werd die 
domo zo uitgebreid en leuk om te spelen dat ik hem 
helemaal heb uitgewerkt to t mijn eerste spel. Flipper.”
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FLIPPER 2:
FLUSH THE GOLDFISH
Flipper 2  is iets to taa l anders dan de voorgan­

ger, nam elijk een zijwaarts scrollende 

platform er die je  bestuurt m et de wisselende 

functies van slechts één enkele actieknop. Je 

gebruikt d ie  knop bijvoorbeeld in het ene  

scherm om overeen  vijand te  springen, terwijl 

je  e r in h et voigende scherm ju is t m ee m oet 

schieten, ontwijken o f  rennen.

Voor €  5,- kun je  Flipper 2  downloaden op je  DSi 
ofSD S.

Hugo zocht contact met Nintendo om zijn spel te 
demonstreren. “ Mijn contactpersoon bij Nintendo was 
niet zo blij toen ik hem Flipper op de gekraakte roze DS 
van mijn zusje toonde. Maar hij zag wel potentie in het 
spel, en vertelde dat de downloaddienst DSiWare eraan 
zat te komen. Dat was natuurlijk een perfect medium 
om Flipper op uit te  brengen."

Flink jaarsa laris
Flipper verscheen in 2009 voor DSiWare en kreeg bij 
bespreking in de PU drie van de vijf ballen. In de PU 
stond: 'Het spel heeft tw intig levels, en in elk daarvan 
moet je  met een poppetje de goudvis bereiken. Daar­
voor kun je  bruggen en blokjes bouwen, of opblazen'. 
En: ■ Iemand om in de gaten te houden, die Hugo Smits.' 
Volgens Hugo heeft de release van Flipper hem veel 
bekendheid opgeleverd. “ Ik verscheen opeens in de 
PU, in de Edge, op NintendoLife en IGN, En de game 
heeft het ook supergoed gedaan. Ik heb er een flink 
jaarsalaris aan overgehouden."
Toch was er ook wel iets wat Hugo tegenviel. “ Ik dacht 
altijd: je moetje in deze industrie bewijzen om verder te 
komen. Dus dacht ik. okay, dan bewijs ik wat ik kan met
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een DSiWare-game, en daarna gaat het wel komen. 
Maar dat is dus niet zo. Het b lijft steeds weer een wor­
steling om een spel uitgegeven te krijgen, en een voor­
schot krijgen voor een groter project is er al helemaal 
niet bij."

R etailspellen
Hugo's eigenlijke ambitie is het maken van retailspel­
len. Het zal ook niet voor niets zijn dat hij voor zijn down­
loadable spellen Flipper en het eind vorig jaar versche­
nen vervolg Flipper 2 'net echte' doosjes heeft gemaakt 
die in zijn vitrinekast pronken.
“ Met retailgames kun je  meergeld verdienen, en dus 
grotere spellen maken. Dat is een klacht die ik vaak 
hoor over mijn spellen, dat ze te kort zijn.”
Dat was inderdaad de voornaamste reden waarom Flip­
per 2 in PU slechts twee van de v ijf ballen kreeg. Hugo 
heeft begrip voor de kritiek. “ Eigenlijk had ik het spel 
ook wel groter willen maken, maar ik heb echt gedaan 
wat ik kon, wat redelijkerwijs mogelijk was. Als je  zoiets 
wil maken, stop je  al je  tijd  erin. Er waren momenten 
dat ik helemaal opgebrand was, maar dan ging ik toch 
op zondagavond nog proberen het spel op een bepaald 
vlak te verbeteren. Uiteindelijk ben ik dan ook trots op 
wat ik heb gemaakt."

Ram p
Hugo kan zich flink storen aan gameopleidingen die het 
vak van spelontwikkelaar romantischer presenteren 
dan het is. Het jaar dat hij de gameopleiding aan de 
HKU volgde, beschrijft hij als een ramp.
“ Geen enkele leraar daar had ooit een game gemaakt. 
Ik vind het jammer dat zoveel jongeren, misschien ook 
wel PU-lezers, door dergelijke opleidingen worden bin­
nengelokt met slogans als 'speel games als huiswerk' 
en pamfletten met Deus Ex en Killzone erop. W antje 
kunt met zo'n diploma echt niet zomaar een baan 
vinden, en zeker niet bij een AAA-deveioper. We hebben 
in Nederiand veertien opleidingen en die leveren elk 
jaar zeshonderd mensen af. Er is in Nederland hele­
maal geen ruimte om zoveel mensen te plaatsen. De 
enigen die het uiteindelijk redden, zijn de paar die het 
zonder zo'n opleiding ook wel hadden gered. Mensen 
met talent."

M ade in Holland
Hugo is een toegewijd lezer van de PU. “ In de jaren 
negentig was de PU mijn bijbel. Jullie hadden toen ook 
een serie over Nederlandse ontw ikkelaars,' Made in 
Holland'. Als klein jongetje die zelf al wat program­
meerde. las ik daarin over de ontwikkelaar Engine Soft­
ware. Toen ik las dat die mannen ook spellen voor de 
Game Boy maakten, ben ik ze echt gaan stalken. Die

zijn toen waarschijnlijk helemaal gek geworden van al 
mijn brieven en telefoontjes, met de vraag of ik daar 
koffie mocht komen zetten,”
De mannen van Engine Software waren echter niet te 
beroerd om Hugo op verschillende vlakken te helpen 
met zijn ambities om spellen te maken. Uiteindelijk is 
Engine Software zelfs de uitgever van Flipper 2 gewor­
den.

Gewoon beginnen
Misschien is er een PU-lezer die op zijn beurt weer aan- 
gemoedigd wordt door d it stuk over Goodbye Galaxy 
Games, opper ik.
Hugo: “ Dat zou wel to f zijn. Games maken is ook 
gewoon het allervetste beroep aller tijden. Als je  dat 
ook wil, zou ik zeggen, ga er gewoon mee beginnen. 
Online zijn de meest uiteenlopende tutorials te vinden, 
en je  komt ook gemakkelijk in contact met andere 
mensen die je  graag helpen of met je willen samenwer­
ken. Zelf ben ik ook altijd bereid om vragen te beant­
woorden. Maar volg alsjeblieft geen gameopleiding. Als 
je  naar een Technische Universiteit gaat en écht leert 
programmeren, dan nemen bedrijven je tien keer liever 
aan dan wanneer je  een zogenaamde gameopleiding 
hebt gevolgd.”

ACEMATHICIAN
In e lk level van Ace M athician m oet je  een ï
Koala-beertje naar fruit iaten lopen en 

springen. De grap is d at je  op het onderste 

scherm een beperkt aanta l cijfers en wiskun­

dige tekens kunt combineren om de posities  

van piatform en te  veranderen. Je h oeft niets  

van wiskunde te  begrijpen om eraan te  

beginnen, m aar kunt spelenderwijs wei inzicht 

in de m aterie krijgen.

Ace M athician is voor €  2 ,- beschikbaar voor 

D Sio fSD S.
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In een tijd dat iedere shooter krampachtig tracht Cail 
of Duty van de troon te stoten, is het voigens Jan goed 
dat er nog schietspellen zijn met een goede verhaiende 
singlepiayer. Metro: Last Light bijvoorbeeld. Jan ging 
ondergronds!

Ik  ben dol op de metro en toch 
reis ik er in Nederland nooit mee. 
In Europese steden als Londen, 
Parijs of Barcelona vind ik het 
echter heerlijk om de onder­
grondse te pakken. In het voor­
jaar was ik nog in de Catalaanse 
hoofdstad en als stadstoerist 
was de metro mijn beste vriend. 
En ach, af en toe een verdwaalde 
junk, zwerver of wannabe zakken­
roller die s'avonds iets te sterk 
naar alcohol en/of eigen uitwerp­
selen riekt, neem ik graag op de 
koop toe. Hoofdrolspeler Artyom 

zou niet eens zijn spaarzame 
kogels vuilmaken aan dergelijke 
infantiele dreigingen.

De bom
Voor diegene die Metro 2033 
gemist hebben: Metro: Last Light

weetj* • w ee^e

Ook Metro: Last Light kent 
(redelijk) bekende 
stemacteurs die een aantal 
personages op zich nemen. 
Wat te denken van Lance 
Henriksen, Khary Payton, 
Patton Oswalt en, hoe kan 
het ook anders, Nolan North.

speelt zich opnieuw af in de 
ondergrondse van Moskou, jaren 
nadat de atoombom is gevallen. 
De straling heeft leven boven de 
grond decennia lang onmogelijk 
gemaakt en zorgde er bovendien 
voor dat enorme ratten, vleermui­
zen maatje XXL en andere 
gedrochten nu de boel onveilig 
maken. Dat is niet alleen aan het 
aardoppervlakte het geval, ook in 
het Metrostelsel zelf - dat door 
de jaren heen is getransformeerd

iedere keer als je naar boven 
reist, breekt vroeg of laat de hel 
los. Roedels gemuteerde ratten 
komen dikwijls op je pad en dan 
is het rennen voor je  leven of 
opgepeuzeld worden.

Hallicunerend
Het knappe van Last Light is dat 
het een fraaie mix tussen first- 
person shooter en survival horror 
weet te bewerkstelligen, waarbij 
bovendien de tijd wordt genomen

■J E  Z A L  O P R E C H T  S C H R I K -  
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to t een eigen maatschappij met 
verschillende m in istaatjes - 
dringt het gevaar door. Artyom 
heeft zelf nooit een normaal 
leven bovengronds gekend. Hij is 
grootgebracht onder de grond en 
reist als elite Ranger zo nu en 
dan naar boven, op zoek naar 
waardevolle goodies, medicijnen 
en wapens. Als speler weet je:

het verhaal rustig uiteen te 
zetten. Afgezien van de Oostblok- 
vibe die als een groezelig gordijn 
over de game hangt, helpt ook de 
duisternis van de ondergrondse, 
de ranzige monsters en de enigs­
zins uitzichtloze positie mee aan 
de onheilspellende sfeer van het 
spel. Neem daarbij het gegeven 
dat jij als Artyom over bovenna­

tuurlijke krachten beschikt, en je 
wordt af en toe onaangenaam 
verrast door hallucinaties en 
beelden uit de toekomst en het 
verleden. De game maakt heer­
lijk misbruik van horrorclichés 
maar je zal oprecht schrikken en 
zweten tijdens het spelen van 
Metro: Last Light. Daarnaast is 
de game oogstrelend om te zien. 
Geen enkele game met een apo­
calyptisch thema, weet zo mooi 
en tegelijkertijd zo angstaanja­
gend een volstrekt vernietigde 
stad -  Moskou in dit geval -  weer 
te geven. Neem daarbij dat

Artyom via hallucinaties de daad­
werkelijke drop van de nuke der 
nukes meemaakt, en je  begrijpt 
dat niet iedere speler schouder­
ophalend beelden van bran­
dende, schreeuwende mensen 
en neerstortende vliegtuigen kan 
aanzien. Met name op een dikke 
PC, met alle licht en schaduw 
tech op maximaal aangevinkt, 
weet je straks echt niet wat je 
meemaakt.

S chaars te
Soms kunnen simpele dingen op 
vernuftige wijze meehelpen aan



Net als bijzijn voorganger kent M:LL verschillende facties 
die diep in het donkere gangenstelsel onder Moskou 
wonen. Naast vredelievende stations die op hun beurt 
weer allemaal eigen mini-enclaves vormen, zijn er bandie­
ten. neonazi's on fanatieke communisten die je  tijdens je  
avontuur tegenkomt. Elke groepering benadert je  op zijn 
eigen manier en soms. heel soms, kan hulp uit onver 
wachte hoek komen. Oh. the suspense! Houden ju llie het 
nog?

het overall concept van de game. 
Neem de schaarste van goede­
ren in M:LL. Alles is schaars: 
voedsel, wapens, kogels, luchtfil­
ters voor je  zuurstofmasker, 
water, bandages noem maar op. 
Alleen aan (zelf gestookte?) 
drank schijnt nooit gebrek te zijn. 
Hoe dan ook: een schaarste 

werkt op verschillende lagen in 
het spel door. Enerzijds is er het 
ploeterende bestaan van de 
mensen ondergronds, waar een 
blik witte bonen in tomatensaus 
al iets is om voor te vechten. 
Anderzijds dien je  dus goed met 
je  tijd en kogels om te gaan. 
Domweg in het rond schieten is 
er niet bij want munitie is veel 
m inder voor handen dan in 
andere shooters. Hetzelfde geldt 
voor je  strooptochten boven de 
grond. Je bent als speler voortdu­
rend in spanning omdat Je weet 
da tje  zuurstoffilter vroeg of laat 
verzadigd raakt en dan dien je 
dus te wisselen. Heb je geen fil­
ters meer, dan moetje het geluk 
hebben overeen lijk te struikelen 
met een zuurstofmasker. Anders 
is het sprinten naar de ingang 
van de ondergrondse, waar je  
normaal kunt ademen. Deze 
spanning duurt het hele spel 
voort.

O ostb lokkerig
Voorganger Metro 2 033  was 
eveneens sfeervol maar het 
buggy karakter resulteerde in wat

rare fratsen. De Al van sommige 
menselijke tegenstanders was 
raar, animaties oogden stijfjes en 
crashes waren eerder regel dan 
uitzondering. Technisch beloven 
de makers beterschap en ook de 
Al ziet er -  van hetgeen ik to t nu 
gezien heb -  solide uit. Nu waren 
de shootouts met menselijke 
tegenstanders kort maar krach­
tig, en het was allemaal een stuk 
minder clunky dan voorheen. Wel 
ontkomen we opnieuw niet aan 
de typische Oostblokvormgeving, 
waarbij iedere kerel een recht­
hoekige kaaklijn moet hebben en 
alle koppen bars en gegroefd zijn. 
Rennen oogt nog steeds een 
beetje stroef, maar goed, laten 
we het er maar op houden dat 
uren gehurkt wachten, veertig 
meter onder de grond, niet het 
beste is voor je conditie en lenig­
heid. Wie het verhaal en de 
speelwereld van Metro 2033 wat 
vaag vond, kan ik geruststellen: 
de makers nemen meer tijd en 
geven betere duiding. Onder 
meer via in-game hints en zelfver- 
klarende voorwerpen: een 
kompas dat je tevoorschijn trekt, 
wapens waarvan je  ziet dat er 

nog maar weinig kogels inzitten, 
zwaarder hijgen als teken da tje  
zuurstoffilter vol begint te raken. 
Je hoeft de originele game dan 
ook niet gespeeld te hebben om 
volgend jaar te genieten van, en 
te sidderen om. Metro: Last 
Light. En sidderen zal je... #

Wist je  dat het originele 
Metro: 2033 twee eindes 
kende? Nee? Een normaal /  
slecht einde alsook een 
alternatief /  goed einde. 
Welke heb j i j  gehad? Goede 
reden om de game nog eens 
te spelen of om hem nu 
alsnog uit de budgetbak te 
vissen.

I
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UYA OF OU-NON?
Opeens was hij daar, de aankondiging van een spotgoedkope 
consoie waar Je op Android gebaseerde games op kon spelen: 
de Ouya. Dat is toch te mooi om waar te zijn, JJ?

A l  sinds Ik voor 't  eerst hoorde over Ouya ben ik scep­
tisch. Het klinkt mij allemaal net iets te mooi om waar 
te  zijn. Een console die 99 dollar gaat kosten, die 
draait op Android 4 .0  en een open (en dus makkelijk 
hackbare) structuur bezit, die grafisch de battle  met 
de huidige consoles aan zou kunnen en die omarmd 
wordt door de industrie...
Maar goed, ik wil ju llie  n ie t meteen een mening 
opdringen. Laat ik eerst eens vertellen wat de Ouya 
is en wat voor wonderlijk verhaal er achter zit.

Schok
Op 3 ju li 2012  ging er een schok door de game- 
industrie toen compleet onverwacht de Ouya 
werd aangekondigd, een nieuwe console die via 
een campagne op K icksta rte r bekostigd zou 
worden.

Het in troductiepraatje  was ronduit triom fan te lijk , 
want producent BoxerS haalde op dag één het meeste 
geld ooit op Kickstarter op, en op d it moment staat de 
te ller rond de tien miljoen dollar.
Ouya wil het beste van alle werelden in zich verenigen. 
Net als bij de Xbox 360  en de PS3 is er een fysieke 
console met HD-beelden, een contro lle r en online 
fu n c tio n a lite ite n . Echter, de s truc tuu r is open 
(modden, eigen servers, etc.), de console draait op 
Android 4.0, je  koopt games in een online Ouya-store 
(iTunes) en er werd gehint naar een touch pad control­
ler (tablets, Wil U).
Van alles wat dus, tegen een bespotte lijk  lage prijs 
van 99 dollar.

DE SPECIFICATIES
•  Operating system:

Android 4 .0  Ice Cream Sandwich

•  CPU NVIDIA Tegra 3  (T33) 

quad-core ARM processor

•  8  GB internal flash m emory

•  1 G B  RAM geheugen

•  HDMI

•1 0 8 0 p

• Input USB 2 .0  (een)

•  Wireless controller

•  Wi-Fi 8 0 2 .1 1  b /g /n

• B luetooth LE 4 .0

•  Ethernet port

Z e k e r succes
Een nieuwe console is natuurlijk altijd leuk, maar die 
verkoop je niet op de hardware of op de prijs; het gaat 
om de games. Nou, ook dat gaat helemaal goed 
komen volgens BoxerS. De hele industrie staat vol­
gens hen te trappelen om mee te doen. En door de 
open structuur kunnen de indies ook veel makkelijker 
hun games naar de Ouya brengen. Als klap op de vuur­
pijl gaf OnLive aan een samenwerking met Ouya zeker 
te zien zitten.
Succes verzekerd zou je  haast denken...

H aken en ogen
Ik heb echter zo m 'n tw ijfels. Er zitten namelijk nogal 
wat haken en ogen aan het project. Ik kan er zo al zes 
bedenken.

1 : Hoe kan BoxerS een console voor 99 dollar produ­
ceren en w inst maken als M icrosoft, Sony en Nin­
tendo dat al niet eens lukt met prijzen rond de 250? 

Zijn de graphics en mogelijkheden dan wel gelijk­
waardig?

2 ; Waarom zouden grote publishers games u it­
brengen voor een console die zo m akkelijk 
gehackt kan worden? Piratenheaven dus.
3 : Waar is de backing van de industrie eigen­
lijk? Tot nu toe meldde zich alleen Square Enix 

met Final Fantasy 3 en voor de rest waren het 
indie-developers zoals het nieuwe bedrijf van ex- 

Infinty Ward-medewerker Robert Bowling, Robotoki.
4 ; Waarom zou je  exclusieve games maken voor de 
Ouya, als je  spel ook op de gewezen grotere platforms 
van de tab le ts en mobiele telefoon uitgebracht kan 
worden? Veel developers gaven inderdaad aan slechts 
ports naar Ouya te willen brengen.
5 ; Bijna elke game op Android is gemaakt voor touch

"Er bestaat ook zoiets als 
realiteitszin."

screen en heeft dus een totaal andere besturing en 
gameplay-mogelijkheden. Wil je  dat soort werk op je 
TV van 60 inch spelen?

6: Leuk die tien miljoen dollar via Kickstarter, maar 
alleen een goede pr-campagne om de console in de 
markt te zetten, kost al tientallen miljoenen dollars.

Happy Bubble
Kortom, het Ouya-verhaal is mooi, ik geniet van de 
enthousiaste plannen en ben gek op underdogs die de 
strijd  aangaan m et de gevestigde orde, maar er 
bestaat ook zoiets als realiteitszin.
Ik ben gewoon te veel journa lis t om meteen gillend 
gek achter de Boxer 8-parade aan te lopen. Het zou 
me namelijk niks verbazen als die hele happy bubbel, 
net als bij de Phantom, Gizmodo en al die andere 
‘ revolutionaire nieuwe consoles' over een paar maan­
den uit elkaar s p a t.) (

PU.NL I 0 2 9



SOF WARCRAFT
MISTS OF PANDARIA

'S e rieus  Maarten? Speel je nog 
steeds World of Warcraftl? Die 
game is nu toch wel klaar?’ Ik 
krijg de vraag regelmatiggesteld. 
Bijna verontschuldigend leg ik uit 
dat ik WoW nog steeds met veel 
plezier speel. Hoewel de game 
flink veranderd is de afgelopen 
zeven jaar, b lijft het me boeien. 
Zelfs nu de derde uitbreiding, 
Cataclysm, eigenlijk al ruim over 
zijn houdbaarheidsdatum heen 
is. Nu ik het tik, besef ik me dat 
het een unicum is, een game zo 
lang spelen.

Dungeon hier, 
raid daar
Een nieuwe uitbreid ing dus. 
Nieuwe raids, dungeons, nieuw 
continentje, een nieuwe klasse, 
wellicht ook nog een nieuw ras? 
Ja hoor, het zit er allemaal in. We 
weten het zo langzamerhand 
wel, toch? Een makkelijke en 
bekende manier om de game- 
play van d it oude beestje nog 
twee jaar te rekken voordat Bliz­
zards nieuwe project gelanceerd 
wordt. Je zou het zo kunnen stel­
len. al verwacht ik dat we voorlo­
pig niet veel gaan horen over 
‘ Project T itan ’ , waar in het 
geheim aan gewerkt wordt.
Met M ists of Pandaria laat

ueef H£BT m o u  esozsre
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Panda's in WoW? Het lijkt 
misschien een rare combo, 
maar in Warcraft lil: The 
Frozen Throne zijn ze 
geïntroduceerd in een 
bonusievei in de Horde 
campagne. Ze maken dus ai 
ruim negen Jaar deei uit van 
het Warcraft-universum.

Blizzard twee dingen zien. Ten 
eerste vervolgt het de weg om 
WoW toegankelijker te  maken 
voor nieuwe spelers en spelers 
die de game op een lager pitje 
willen spelen. Ten tweede blijft 
de MMO een zeer belangrijke 
inkomstenbron voor de makers.

en daarom wordt er verschrikke­
lijk veel nieuws toegevoegd. Wat 
zeg ik, de kern van de gameplay 
gaat zelfs op de schop! En dat na 
zeven jaar!

Nieuw
talentsysteem
Het was altijd een ingewikkeld 
ding. Je kiest bij het maken van 
je  personage een ras, een klasse 
en dan betreed je  de wereld. Als 
je  een level stijgt, krijg je  talent- 
punten d ie je  dan in een soort

Op 25 september komt World of War- 
crafts vierde uitbreiding uit. Afgelo­
pen kwartaal zijn 1 ,1  miijoen speiers 
gestopt met spelen waardoor het 
aantal subscribers daaide naar 9 mil­
joen. Maarten speelde de bèta van 
Mists of Pandaria en kan je precies 
verteiien watje kunt verwachten van 
Blizzards nieuwe wapenfeit.

Blizzard besloot daarom d a tje  
slechts één specialisatie hoeft 
te kiezen, waarmee je  direct de 
beschikking krijgt over abilities 
waar je  voorheen veel punten 
aan kwijt was.
Er zijn nog wel ta lentpunten, 
maar je  krijgt er maar één per 
vijftien levels. Voor deze punten 
kun je  telkens een uit drie vaar­
digheden kiezen, maar je  kunt 
hierin niet echt een goede of 
foute keuze maken. Blizzard wil 
zo voorkomen dat iedereen 
dezelfde speelstijl van elkaar 
kopieert. Dit is een ingrijpende 
verandering die het spel een 
stuk minder ingewikkeld maakt, 
maar niet m inder diepgaand. 
Bovendien moet je  echt gaan 
nadenken wat je nodig hebt voor 
welke situatie. Bij bepaalde raid 
bosses zul je  andere keuzes 
maken dan als je  player versus 
player doet.

specialisatieboom mag beste­
den. Dit hele element is veran­
derd, want wat er gebeurde is 
dat mensen online gingen kijken 
naar de perfect ingevulde talent 
tree. Het liet maar weinig aan 
toeval over.

ÊÊHet is de mooiste verzameling 
gebieden die ik in mijn lange 
WoW-carrière gezien heb."

FARMER YOON 
HARVEST MOON
Een andere tijdsdoder en leuke afwisseling tussen het raiden 
en questen in, is het bijhouden van een klein boerderijtje, wat 
ernstig veel weg heeft van Harvest Moon en FarmVille. Tijdens 
het questen kom je rond leve! 86 aan in het gebied Valley of 
the Four Winds. Daar kom je Farmer Yoon tegen in het hubje 
Halfhill. En hij zit met een probleem: de boer heeft op zijn boer­
derij Sunsong Ranch akkers die er tragisch bij liggen. Je raadt 
het al, jij gaat hem hierbij helpen. Op level 90 ga je hier veel 
terugkeren om aan je boerderij en de reputatie met de Tillers 
Union te werken.
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Panda’s en monks
Met het nieuwe talentensys­
teem ga je  prachtige gebieden 
betreden met heel veel mooie 
creaties, nieuwe vijanden en ver­
schrikkelijk veel leuke quests.

CHALLENGE 
MODE EN 
SCENARIO’S
In de Challenge Mode doe 
je bekende dungeons, 
maar dan zo snel mogelijk. 
Medailles worden ver­
diend wanneer Je de dun­
geon binnen de tijd haalt.
De uiteindelijke rewards 
zijn replica armor sets, de 
complimenten van guild- 
maatjes en de start van 
een competitief element 
waarbij je online vrienden 
wil verslaan.
Daarnaast zijn er nog sce­
nario’s waarin je met drie 
level 90 spelers een kort 
avontuur beleeft met 
nieuwe opdrachten. De 
beloning is daar een zak 
vol zeldzame loot. En daar 
is het toch allemaal om te 
doen, loot!

Wie zegt dat WoW er gedateerd 
uitziet, komt bedrogen uit. Het is 
de mooiste verzameling gebie­
den die ik in mijn lange WoW- 
carrière gezien heb. Het is er 
sfeervol en gezellig. Dat heeft 
natuurlijk alles te maken met de 
aandachtstrekker van de hele 
uitbreiding; de panda!
De uitbreiding staat echt hele­
maal in het teken van panda's, 
of pandaren, zoals ze in de game 
heten. Zij zijn het nieuwe ras dat 
voor zowel de Alliance als de 
Horde beschikbaar is, wat Bliz­
zard nog niet eerder deed. Zodra 
je  pandaren level 10 bereikt 
m oetje kiezen bij welke factie je 
harige vriend zich aansluit. De 
hele uitbreiding ademt de oos­
terse cultuur. Denk aan gebie­
den met roze bloesems, regen­
wouden, rijstvelden, beesten die 
je  alleen op de vlaktes van Japan 
tegenkom t en... monks, de 
nieuwe speelbare klasse. De 
monk kan een tank, healer of 
melee damagedealer worden, 
en gebruikt hiervoor energie, 
mana of chi, afhankelijk van je 
specialisatie.

Guild W ars 2
Hoewel er veel games zijn 
geweest die vooraf bestempeld

werden als WoW-beater, lijkt het 
er op dat Guild Wars 2 echt een 
serieuze kans maakt. Het is dan 
ook de vraag of Mists of Panda- 
ria sterk genoeg is om MMO-spe- 
lers die net begonnen zijn aan 
GW2, terug te krijgen naar WoW. 
Wat ga ik spelen? Gaat GW2 
Warcrafts ass kicken? Het zijn 
vragen die we over een paar 
maanden kunnen beantwoor­
den. Al moet ik eerlijk bekennen 
dat ik van alle uitbreidingen bij 
M ists of Pandaria het m inst 
enthousiast ben. Het is inmid­

dels toch alweer de vierde 
uitbreiding en dat gaat zelfs 
een fan van het eerste uur op 
een gegeven moment vervelen. 
Misschien bete­
kent d it wel dat 
ik b innenkort 
toch een ander 
an tw oord  ga 
geven als iemand 
vraagt of ik World 
of Warcraft nog 
speel. ★

VERWACHTING MAARTEN:
Mists of Pandaria wordt een sterke uitbreiding die het leven van een zeven jaar oude game 

zeker met anderhalf jaa r gaat verlengen. Toch was ik bij de release van Cataclysm veel 

enthousiaster dan nu.

+  Veel vernieuwing en veel te doen. [
+  Prachtige gebieden, muziek en encounters. » MMORPG
-  WoW gaat de herfst van zijn bestaan in, zelfs met MoP. ~ BLIZZARD ENTERTAINMENT

i  25 SEPTEMBER
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Wouter is zó wanhopig naar een nieuwe X-Men Legends- of Ulti­
mate Alliance-achtige game, dat hij zich aan elke trieste strohalm 
vastklampt! Bijvoorbeeld Facebook-games als Avengers Alliance 
en MMO’s als Marvel Heroes... Bij gebrek aan triple A gaat deze 
PU-redacteur free-to-play!

D e  Marvel en DC-universa 
zitten zo PROPvol met potenti­
ële gameconcepten, dat er 

eigenlijk maandelijks een game 
van zou moeten uitkomen. Het 
is dan ook een schandaal, zo 
groot en blubberig vadsig als 
The Blob, dat er het afgelopen

Gapende hol
Alle dubbelzinnige analogieën 
terzijde, Marvel Heroes komt als 
geroepen In een tijd waarin The 
Avengers miljarden in de film- 

kassa stop t en superhelden 
gro ter dan oo it zijn. Geen 
wonder dat deze titel volgestopt

"Marvel Heroes kan je prima zien 
als een free-to-play Diablo."

anderhalf jaar maar twéé vol­
waardige Marvel-titels zijn gere- 
leased! En het complete gebrek 
aan een isometric view action- 
RPG de afgelopen jaren (ik 
negeer hierbij het beroerde 
X-Men; Destiny en die kiddy 
Marvel Super Hero Squad- 
games van THQ even), is natuur­
lijk een gapend, zuigend zwart 
gat waar nodig iets in gedouwd 
moet worden. Gelukkig is er de 
schele David Brevik, mede­
oprichter van Blizzard North en 
de man die ooit aan het roer 
stond van Diablo I en II, Hij stopt 
het vol met het lillende vlees 
van een action-RPG/MMO!

Gazillion Entertainment 
heeft een tienjarig contract 
met Marvel getekend, 
waardoor ze het recht 
hebben verkregen om voor 
ons een breinverlammend 
groot aantal superhelden­
games te fixen! De 
comicgigant werkt weer 
eens op mysterieuze wijzen, 
want wie de fuck is 
Gazillion?

zit met alle grote Marvel-namen 
die de gemiddelde mens kent. 
inclusief wat minder bekende. 
The Hulk, Spider-Man, Wolve-

rine. Captain America en Iron 
Man zijn allemaal beschikbaar 
om de bevelen van je muis op te 
volgen, maar er zijn ook lui die 
to t nog toe geen filmoptreden 
hebben gehad, zoals de Scarlet 
Witch, Cable en Black Panther. 
Inderdaad, je  kan geen eigen 
character maken in Marvel 
Heroes, wat een aparte keuze is 
voor een MMO. Aan de andere 
kant zijn de begaafde helden 
aanpasbaar dankzij honderden 
kostuums, dus customizen kan 
je  zeker. En dan is er loot; 

mucho loot, want Marvel Heroes 
kan je  prima zien als een free-to- 
play Diablo met superhelden. 
Als dat niet lekker klinkt, dan 
heb je  verkeerd geluisterd.

Honger!
Hoewel ontwikkelaar Gazillion 
Entertainment stellig benadrukt 
dat Man/el Heroes een MMO is. 
doet de gam eplay meteen 
denken aan een click-and-slash 
actie-RPG. Random gegene-

reerde omgevingen, vier slots 
voor abilities die verdeeld zijn 
over LMB en RMB; Diablo- 
demonslayers zullen zich hier 
onmiddellijk thuis voelen. Maar 
wat de kerkerkruiper van Bliz­
zard dan weer niet heeft, is een

verzameling superhelden waar­
tussen je gedurende de game 
kunt wisselen. Verder zijn er in­
stances, powers die gedropt 
kunnen worden door mobs, en 
een door veteraan comicschrij- 
ver Brian M ichae l Bendis 
geschreven verhaal dat door 
middel van (bewegende) comic- 
panelen verteld wordt. Onderge­
tekende superheldenfan, 
die inm idde ls alweer . 
van de Diablo lll-klikty- f .  ^ 
fus is genezen, zal d it T 
heidenfestijn opvreten ■  i 
als een Galactus die al *  i  
v ijf decennia geen 
planeet heeft ver- 
orberd! ★  ,.

VERWACHTING WOUTER:
Veel superhelden, veel geklik, veel geloot, een beetje instances, een beetje samenwerken met 

anderen, misschien een heel klein beetje betalen voor extra content... Het lijkt me een prima 

tijdsbesteding totdat er weer een fatsoenlijke offline Marvel action-RPG uit de hemel sodeflikkert.

Diablo met Marvel superhelden 
Gratlesch
Verhaal van Brian Michael Bendis
Free-tO'play klinkt mij toch een beetje als 'niet vet
genoeg om voor te dokken ' in de oren...

FREE-TO-PUYACTION-MMORPG 
GAZILLION ENTERTAINMENT 
NNB



TENDO LAND
Natuurlijk is het teleurstellend dat Nintendo de Wil U niet in de 
markt zet met een grootse Zeida of meeslepende Metrold, 
maar in plaats daarvan de minigameverzameling Nintendo 
Land lanceert. Toch vond Jurjen vier redenen om enthousiast te 
worden van deze release.

A sym m etrische
m ultip layer
Vroeger wel eens verstoppertje 
gespeeld? Dan w ee tje  precies 
wat asymmetrische multiplayer 
inhoudt. Zoals Je vroeger één 
zoeker en diverse verstoppers 
had, heb Je nu één speler met 
de GamePad en maximaal vier 
spelers m et een gewone Wii- 
controller. Net als bij verstop­

pertje doet die ene speler iets 
anders dan de rest. In Luigi's 
Ghost Mansion is een speler bij­
voorbeeld een spook dat alleen 
op de GamePad zichtbaar is, en 
dus niet op het tv-scherm waar 
de rest naar kijkt. Aan de andere

nou het schip van Samus vlie­
gen? Kom, niet langer gedraald, 
we lopen door een van de twaalf 
poortjes rondom het plein om 
zo'n gezellige Nintendo-attrac- 
tie  te  beginnen! Naast de 
genoemde spelletjes, komen 
ook nog attracties van Metrold, 
Yoshi, Pikmin, F-Zero en Super 
Mario beschikbaar. En vergeet 
Donkey Kong's Crash Course 
niet!

o -

spelers de taak het spook in 

hun zaklam plich tbundels te 
vangen. In Animal Crossing: 
Sweet Day moeten vier spelers 
snoep verzamelen en voorko­
men dat de asymm etrische 
speler die de twee wachters 
bestuurt ze insluit. Het fe it dat 
de speler met het GamePad-

G ro te rd a n je  denkt
Takamaru's Ninja Castle is het 
m eest obscure spe lle tje  en 
inhoudelijk ook de minste. Je 
m oet m et Je vinger over het 
GamePad-scherm vegen om 
ninjasterren naar doelwitten te 
sm ijten, dat soort werk. Het 
doet denken aan de spelletjes 
van Wii Play, de suffe verzame­
ling die Nintendo ooit uitbracht 
om de werking van de bijgele­
verde Wii-controller te demon­
streren. Maar gelukkig staat 
Takamaru daarin alleen. De 
andere getoonde spelletjes zijn 
namelijk veel substantiëler en 
hebben de potentie Je avonden 
aan het spelen te houden. Dat 
ge ld t b ijvoorbeeld voor The 
Legend of Zeida: Battle Quest, 
waarin Je m et vier spelers 
samenwerkend een flink aantal 
levels vol vijanden en omge- 
vingspuzzels moet overwinnen. 
Wat spe llen en o m lijs tin g  
betreft kun Je Nintendo Land 
beter met Wii Sports Resort dan 
Wii Play vergelijken.

Gezellige
Nintenao-fratsen
Ben Je geen Nintendo-fan dan 
kun Je deze alinea overslaan en 
Je afvragen waarom Je eigenlijk 
aan de tekst bent begonnen. 
Ben Je wél een Nintendo-fan?

Kom in mijn armen! Nintendo 
Land is een droom die werkelijk­
heid wordt! Een pretparkachtig 
plein waarop de Mii-personages

"Nintendo Land 
is een droom 
die werkelijk­
heid wordt!"

van tientallen gelijkgestemde 
spelers samenkomen om met 
elkaar te chatten! Stap op het 

tre in tje  en vergaap Je aan de 
trofeeën die Je kunt kopen, 
zoals een Yoshi-pop of 
F-Zero-wagen. Wat 
doet dat vraagteken- 
blok daar? En zie ik

Donkey Kong’s 
Crash Course
Donkey Kong's Crash Course is 
de ultieme motion controlled 
tabletgam e. Nee, dat kun Je 
niet zeggen op basis van beel­
den of beschrijvingen, maar Je 
voelt het meteen als Je het 
speelt. Het komt er op neer dat 
Je een fragiel wagentje met 
voorzichtige kantelingen van de 
GamePad door wilde hindernis­

banen loodst. Iets te voorzichtig 
gekanteld, en Je komt de helling 
niet op. Iets te hard en -  Crash! 
-  Je wagentje breekt. Simpel, 
maar heerlijk 'oervideogame- 
ach tig ’ . En omdat Je het tv- 
scherm er niet bij nodig hebt, 
kun Je het lekker op Je GamePad 
spelen terw ijl huisgenoten Ik 
Hou van Holland kijken! ★

+  Genoeg content om weken van te genieten 
+  Lekker asymmetrisch multiplayeren met je vrienden 
+  Donkey Kong's Crash Course 
-  Kinderlijke stijltje is soms wat te koddig



NFINISHED
SWAN

Eén zwaluw maakt nog geen zomer, maar deze bijzon­
dere zwaan zorgt tenminste voor een interessante 
nazomer. Het zwart-witte The Unfinished Swan toverde 
bij Jan zowaar wat kieur op z’n bieke smoeitje.

'L e ss  is more' is een uitspraak 
die gamemakers tegenwoordig 
te pas en te onpas in de mond 
nemen, maar bij de indiegame 
The Unfinished Swan is ie voiie- 
dig op z'n piaats. Met minimaie 
middeien weet het spei gamers 
vanaf de eerste seconde te 
boeien en hun interesse vast te 
houden.
En dat terw ijl het idee achter 
het spei zo simpel is. Je begint 
in een hagelwitte kamer. Alles is 
wit: de muren, het plafond, de 
vloer. Daardoor lijkt het aanvan­
ke lijk  a lso f Je naar een w it 
scherm zit te kijken.
Druk Je vervolgens op een knop, 
dan Je sm ijt Je zwarte verf in ‘t  
rond. En met die zwarte verf 
onthul Je de contouren en voor­

werpen van de wereld om Je

weetje • weetje

The Unfinished Swan is in 
2008 bedacht door Ian 
Dallas. De techdemo heette 
toen WhiteSpace.

lie wiL ecu UKteii Kippeue o« op te peofteu. 
M/IdP UOU CAAU ze DIE PUOfKIPPEW AfSCHAFfeUt

heen. Zo openen zich gangen, 
deuren en trappen, maar ook 
gevaren als afgronden, enorme 
kikkers of een onheilspellend 
bos.

O ntdekken
In vier Jaar tijd is wat ooit begon 
als techdemo, uitgegroeid to t 
een volwaardige (PSN-)game. 
Ontwikkelstudio Giant Sparrow 
bestaat slechts uit twaalf man 
(over m in im a le  m idde len  
gesproken) maar is gei'ncorpo-

reerd in SCE Santa Monica 
Studio, net als Thatgamecom- 
pany (makers van Flower en 
Journey).
Hierdoor is aanvullende kennis 
en ta le n t s lechts een paar 
deuren van hen verwijderd, en 
mede hierdoor kon The Unfini­
shed Swan steeds omvangrijker 
worden en kreeg het een heus 
achtergrondverhaal. Dat ver­
haal verte lt de bijzondere ont­
dekkingsreisvan Monroe die via 
een magisch schilderij van zijn

overleden moeder - de onafge­
maakte zwaan u it de tite l - in 
een wit-zwart koninkrijk belandt. 
Door met verf rond te strooien, 
openbaart de wereld zich, maar 
dienen zich ook allerlei aanwij­
zingen aan waardoor Monroe 
steeds meer te weten komt over 
‘De Gekke Koning’ die er ooit de 
scepter zwaaide.

Gele Gids
The Unfinished Swan is niet zo 
zwart-wit als ik aanvankelijk 
dacht. Rode ballonnen steken 
soms fel af tegen de witte omge­
ving, evenals de gele voetstap­
pen van de Zwaan. De vogel 
doet dienst als gids en geeft Je 
hints waar naar te  kijken of in 
welke richting Je het beste kan 
gaan.
Er komt beetje bij beetje meer 
kleur in het spel en de verf ver­
andert in het tweede level in

Met water kun Je schakelaars in 
beweging zetten maar ook klim­
planten laten groeien. Terwijl de 
planten zich als slangen over de 
grond bewegen, kun Je water 
blijven sproeien en zullen de 
groene takken en bladeren de 
richting op groeien waarjij water 
geeft. Dit werkt ook op muren 
en andere omheiningen en zo 
creëer Je Je eigen natuurlijke 
ladder. Andere vlekken kun Je 
wegwassen, waarna er nieuwe 
hints en m iniverhalen tevoor­
schijn komen die de rol van de 
Mad King verduidelijken.

M ove it
Tijdens mijn Sony Experience 
trip van een paar maanden gele­
den was The Unfinished Swan al 
mijn favoriet, en hoe meer ik 
over de game te weten kom, hoe 
enthousiaster ik word.
Het is daarbij een van de eerste

water. Het water oogt een 
beetje g rijs /lich tb lauw  en in 
donkere gebieden ziet het eruit 
als witte verf, maar... water kan 
opdrogen en zelfs verdampen 
na verloop van tijd!

PS3-games die ik liever met de 
Move dan m et de contro lle r 
speel, te rw ijl beide op ties 
mogelijk zijn. Hoe dan ook, d it 
w ordt een heel b ijzonder 
sprookje.
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TOKYO JUNGIE
Waarom spelen mensen games? Wat is de zin van een giraffe? 
Waarom is een chinchilla schattiger dan een rat? Het zijn vragen 
die alleen mensen stellen. Dieren maakt het allemaal niets uit, die 
leven gewoon. Jurjen leefde een tijdje als een dier, en dat is hem 
uitstekend bevallen.

G odzijdank ben ik eens een 
keertje geen marinier of woeste 
krijger. Ik ben namelijk een kees­

hond. Toch is Tokyo Jungle wel 
degelijk een actiespel waarin 
vechten, doden en overleven 
centraal staat. Mijn keeshond 
d ient ook n iet onderschat te  
worden. Hij kreeg het net aan de 
stdk met een bende straatkat- 
ten, en hij heeft ze alle v ijf 
gedood. En opgegeten. Na het 
verorberen van de vierde ver­
scheen in beeld de melding dat 
m ijn keeshond in rang was 

gestegen. Hij is nu machtig 
genoeg om een vrouwelijk kees- 
hondje aan zich te binden.

vankelijk alleen kiezen voor een 
keeshond of hert, maar door 
goed te presteren komen in het 
selectiescherm  steeds meer 
dieren beschikbaar. Zoals t ij­
gers, apen en vossen, tachtig 
verschillende dieren in totaal. 
Grote, logge beesten als olifan­
ten en krokodillen hebben weinig 
last van vijanden, maar moeten 
c o n s ta n t e ten  om hun 
levensenergie op peil te houden. 
Zwakke beesten als gazelles en 
kippen kunnen groepen vormen 
om hun overlevingskansen te 
vergroten.
Elke keer dat je  weer met een 
nieuw dier begint, kun je  ontdek­
ken wat de beste levensstrate- 
gie is voor dat beest.

Gedood
Mijn keeshond is net overleden. 
Ik was wat te enthousiast op weg 
gegaan naar m ijn potentië le 
sekspartner, die met een hartje 
op de plattegrond stond aange­
geven. Ik vergat d a tje  als kees­
hond niet echt de koning van de 
jungle bent, en dus het best zo 
onopvallend mogelijk tussen 
camouflerende plekken met 
hoog gras kunt bewegen. Een 
groep hyena's kreeg me bijna te 
pakken; daarvoor op de vlucht 
stuitte ik op een golden retriever 
die me de keel doorbeet. 
Gedood door een fucking golden 
retriever, wat een einde.

Ontspannend
Tokyo Jungle is een spel naar 
mijn hart. Lekker rustig, op laag 
tem po surv iva len , zonder 
mensen, tanks of explosies.
Het spel werkt ontspannend. 
Een beetje met die beesten rom­
melen, nieuwe beesten vrijspe­
len en geinige bonussen verza­
melen. Zoals kledingstukken die 
je  ook echt op je nijlpaarden en 
schoothondjes kunt plaatsen 
om ze aan te kleden en hun 
eigenschappen te verbeteren.
Ik kan me voorstellen dat som­
mige mensen het tergend saai, 
herhalend en langdradig vinden 
om steeds weer opnieuw met 
een beest die nogal lelijke stads­
jungle in te  gaan. Maar ik ben 
even geen mens. Ik ben een 
keeshond en ik vermaak mij uit­
stekend.

"Ik ben een 
keeshond en 
ik vermaak mij 
uitstekend."

Doggystyle

weetje • weetje

In 2002 verscheen voor de 
GameCube een obscuur 
spel waarin je  ook al met 
allerlei dieren moest eten, 
overleven en voortplanten. 
Helaas is Cubivore: Survival 
of the Fittest nooit in Europa 
uitgebracht.

Met een nieuwe keeshond jaag 
ik op kippen. Ik besnuffel de 
punten die met vlaggetjes zijn 
gemarkeerd om mijn territorium 
af te bakenen en in rang te s tij­
gen. Dit keer ben ik voorzichti­
ger en bereik ik wél mijn vrouwe­
lijke keeshondje. Het vrouwtje 
rent opgewonden achter me 
aan naar mijn schuilplaats op 
een brug, die we platformjum- 
pend bereiken.
Vervolgens bestijg ik mijn teef, 
doggystyle natuurlijk. Het beeld 
wordt even zwart en -  tadaa! - 
twee kleine keeshondjes erbij. 
Met een van de kleine hondjes 
begin ik een hoopvol nieuw 
leven waarin ik zo lang mogelijk 
wil overleven en onderweg 
zoveel mogelijk plezier wil bele­
ven.
Omdat ik een keeshond ben. ★

+  Eindelijk weer eens wat nieuws in je console 
+  Keeshonden zijn cooler dan mariniers 
+  Lekker ontspannen beesten en cadeautjes vrijspelen 
*  Graphics zijn PS2.5

SURVIVAL ACTION 
PSC.A.M.P./SCE 
DECEMBER 2012
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^Vaarom  mijn smeekbede voor 
GRiD 2? Heel simpel, omdat 
GRID voor mij de perfecte race- 
game was. Ik hou namelijk niet 
van simpele, recht toe recht aan 
arcaderacers en echte sims trek 
ik ook weer niet. Niet omdat ik ze 
n iet cool vind, maar ik bezit 
gewoon te weinig kennis en 
vooral geduld om auto ’s opti­
maal tetunen.
Wat ik zoek is een raceGAME. 
Oftewel een spel waarin ik alles 
uit de kast moet halen om te 
winnen, maar waar dat winnen 

wel afhangt van hoe goed ik kan

omgaan met de wagen en de 
controller, en niet zozeer van 
mijn kennis van auto's en echt 
racen.

Perfecte mix
GRiD bracht mij de perfecte mix. 

Elke race was helemaal in 
balans en een ware battle. De 
wagens waren niet simpel om te 
besturen, maar ook niet Gran 
Turismo tricky, elke baan was uit­
dagend en vooral de A.l. was top 
met CPU’s die anticipeerden op 
jouw rijgedrag. En die ervaring, 
die ideale mix van arcade en

Zijn gebeden zijn verhoord! Bij de aankondiging 
van eike racegame riep JJ de afgeiopen jaren 
steeds Meuk, maar wanneer komt Codemasters nu 
eens met GRiD 2?’ Nou, die komt er eindeiijk aan 
dus...

simulatie, heb ik na GRiD nooit 
meer gehad...
Veel developers van racegames 
verliezen zich de laatste tijd, al 
dan niet onder druk van verkoop- 
targets, in doelloze opsmuk en 
randzaken. ‘Bij ons wel vijfhon­
derd auto’s, wij hebben een ver­
haallijn, bij ons kun je tijd vertra­
gen, wij duwen er vette filmpjes 
tussen’, etc.
Gelukkig heeft Codemasters die 
commerciële druk kunnen weer­
staan. GRiD 2 wordt volgens hen 
de ultieme racegame. Met de 
nadruk op het woord GAME.

Met de komst van Messi in de autoracerij 
nam het afsnijden hand over hand toe.

Alle tijd

king van de game. Allereerst 
tonen de eerste beelden aan dat 
Gran Turismo en Forza op gra­
fisch gebied hun meerdere 
hebben gevonden; GRiD 2 ziet er 
oogstrelend uit. Middels een

(alleen bij schakelen is er keuze 
voor autom atisch). Stuurhulp 
heb je ook niet in het echt; als je 
de wagen niet kunt handlen, dan 
rij je maar iets zachter.
Nog meer voorbeelden hoe

Hoe gaat Codemasters d it ver­
wezenlijken? Heel eenvoudig; 
door het team achter GRiD 2 alle 
tijd  te  geven om die ultieme 
game te maken. Feitelijk is de 
kern van het GRiD-team meteen 
na het voltooien van het eerste 
deel doorgegaan met het ver­
volg. Wat betekent dat GRiD 2 al 
vier jaar in ontwikkeling is, én 
nog een jaar te gaan heeft...
Die tijd zie je  terug in de uitwer-

Puur racen; geen verhaal, geen 
autoverzamelshit."

Terwijl de een voor paal stond, was de rest van het deelnemersveld zich aan het bescheuren.

slim trucje heeft Codemasters 
de wagens aan de buitenkant 
nog meer detail kunnen geven. 
Je kunt namelijk niet meer vanuit 
de wagen rijden. Logisch eigen­
lijk; tach tig  procent van de 
gamers doet het toch niet, dus 
waarom polygonen verspillen 
aan een interieur?

W reed
en doordacht
Dan het rijden zelf. GRiD 2 zal 
puur racen worden; geen ver­

haal, geen autoverzamelshit, 
maar gewoon met je  bak tiental­
len races rijden.
Alle power is gegaan in een A.l. 
die echt gaat kijken naar hoe jij 
rijdt en zich daarop aanpast. Ook 
is er geen stuurhulp in de game

wreed en doordacht GRiD 2 gaat 
worden? Er is een schademodel 

aanwezig en dat heeft invloed op 
je  rijgedrag. Objecten die van 
wagens vallen, blijven op de 
track liggen. Sporen die banden 
in zand achterlaten, hebben 
invloed op je  wegligging als je  er 
overheen rijdt. En zo kan ik nog 
wel even doorgaan. Maar deze 
pagina houdt op... ★

weetje • weetje
De multiplayer mode van 
GRiD 2 staat volkomen los 
van de singleplayer. 
Codemasters wil er nog niet 
veel over kwijt, maar wel dat 
je  è la Call o f Duty jezelf op 
kunt werken in levels. Klinkt 
spannend.

RACEGAME
CODEMASTERS
2013



BIG PIAN ET
KARTING

In ModNation Racers was Jeroen een ware meester. Onze digi­
tale knutselaar creëerde met twee vingers in de neus de vetste 
tracks, wagens en racers. Zijn ‘Oid Snake’-personage werd 
zeifs een paar duizend keer gedownioad. Zou hij net zoveei pie- 
zier beieven aan LittieBigPianet Karting?

O p  het m oment dat ik mijn 
eerste race in de Story mode 
van LBP Karting s tartte  (zelfs 
kartgames moeten tegenwoor­
dig een Story mode hebben), 
dacht ik automatisch terug aan 
ModNation Racers. Sony’s kart- 
game m et de mantra ‘ Play, 
Create, Share'. Ik was destijds 
meteen verliefd op die kart- 
game waarin je naar hartenlust, 
karts, tracks en personages kon 
creëren.

Het karten op zich was al fantas­
tisch, maar nog beter was het 
hele creatieproces. Het was zó 
makkelijk om al die vette dingen

te maken. En laat dat nou ook 
precies het geval zijn in LBP Kar­
ting!

Bouwen
Dat ook LBP Karting mij meteen 
zo'n goed gevoel gaf, is niet zo 
verwonderlijk; 'de game wordt 
namelijk gemaakt door dezelfde 
gasten die ModNation ontwik­
kelden.

LBP Karting gaat echter weer 
een stapje verder. Zo kunnen 
jouw creaties of de creaties van 
anderen nu ook heel andere 
games opleveren dan een kart- 
game. Het is wat LittieBigPianet

weetje • wee^e
Jeroen i ’n ModNation 
creaties waren te zien in de 
GameTraiiers-review van 
ModNation Racers. Zowel 
zijn Old Snake als Toad 
waren daarin van de partij'.

ook deed; het was een platfor­
mer maar de games die eruit 
voortvloeiden, konden to taal 
afwijkend zijn.

Helaas was m et name d it 
aspect in de bèta van LBP 
Karting nog n iet zo prominent 
aanwezig, maar wat wel heel 
duidelijk werd, is dat laagdrem­

peligheid ook hier het uitgangs­
punt is.
Het bouwen van tracks is weer 

oersimpel; gewoon een kwestie 
van even rijden over een gras­
veld en voilé het parcours ligt er. 
Vervolgens kun je  los gaan met 
de omgeving en allerlei zaken 
‘bouwen' als heuvels, bossen, 
meren enzovoort, waarna je  de

Je kunt ook kiezen voor rups­
banden, of geen banden! Bij die 
laatste optie neemt je  Sackboy 
of Sackgirl plaats in een soort 
ufo, waarmee je  over het digi­

tale asfalt zweeft.

bestem pelen als een must 
have, en of ie straks een Gold 
Award krijgt, kan ik vanzelfspre­
kend ook nog niet voorspellen, 
maar ik hoop ju llie  duidelijk  
gem aakt te  hebben dat de

Sackboy op vier wielen smaakt 
naar meer, veel meer...'

eerste uurtjes met Sackboy op 
vier wielen naar meer smaak­
ten, veel meer.., ★
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Wij zijn geen Miyamoto of Moiyneux. Games bedenken 
iaten we aan de meesters over; wij schrijven er siechts 

over. Maar soms beginnen ook ónze creatieve kiieren te 
jeuken en borreien er ineens interessante ideeën voor 

games op. Zo heeft Samuei het regeimatig over Serpent 
Seed, een game waarvan hij het concept ai heiemaai in z’n 

*. hoofd heeft. Enter, onze nieuwe rubriek: De Regiestoei.
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^  We schrijven het jaar 2664. Nog nooit 

K  ging het zo goed m et onze wereld. 
B  Door m iddel van revolutionaire 

nanotechnologie heeft de mens- 
heid het vermogen gekregen om 
bijna alles op een m olecula ir 

niveau aan te passen. In fe ite is de 
mens hiermee zijn eigen God gewor- 

™  den. Dankzij deze technologie is er 
Z  een einde gekomen aan alle ener­

gie- en voedseltekorten, waardoor 
internationale spanningen zijn vermin­
derd en oorlogen to t het verleden beho­
ren. Het verschil tussen arm en rijk is 
vrijwel weggevallen, waardoor ook crimi­

na lite it nauwelijks meer voorkomt. De 
Aarde is een paradijs geworden.

Eeuwig leven
De CEO van het farmaceutische megabedrijf Stairway 
('Your lim its. Our beginning.') en tevens de eigenaar 

van deze nanotechnologie, is de charismatische miljar­
dair Nimrod Phosphor. Na het bouwen van het meest 
winstgevende bedrijf ter wereld én het elimineren van 
's werelds meest hardnekkige problemen, wil hij zijn 
grootste ambitie oo it realiseren; het creëren van 

eeuwig leven. En dankzij zijn haast oneindige 
vermogen, zijn revolutionaire nanotechno­

logie en een team van ‘s werelds 
meest getalenteerde wetenschap­
pers, lukt hem dat... bijna. Zijn 
nanobots slagen erin dode cellen 
weer to t leven te manipuleren, waar­

door het overleden menselijk lichaam 
opnieuw weet te functioneren.

Althans opeen biologisch niveau; helaas blij­
ken alle to t leven gewekte personen uiteindelijk 

niets meer te zijn dan kasplantjes. De nanobots van 
Stairway lijken er maar n iet in te slagen het 
bewustzijn van de persoon - de 'z ie l', zoals 
Phosphor ‘ t noemt - eveneens te ‘ rebooten'. ^

Cloud 7
Op een dag gebeurt er echter iets bijzonders: 
in een poging het bewustzijn van een overle­
den proefpersoon weer to t leven te wekken, V 
slaagt een van de wetenschappers van Stair- ^

way (Simon Daniels) er ‘ per ongeluk' in om bij een over­
leden proefpersoon toegang te krijgen to t de delen van 
het brein die de emoties en herinneringen opslaan en 
besturen.

Wanneer hij ziet dat het lichaam van de proefpersoon 
op de stimuli in d it gebied begint te reageren, pauzeert 
hij het proces om aantekeningen te maken. Tot zijn 
enorme verbazing staat op hetzelfde moment ook het 
bewustzijn van de proefpersoon 'op pauze’.
De vredige glimlach op het verder levenloze lichaam 
bevestigt het vermoeden van de wetenschapper: hij is 
er in geslaagd om iemands bewustzijn te doen herleven 
én vast te zetten in een staat van pure extase. Hij is er 
in geslaagd om iem and 
kunstmatig te laten voortle­
ven in zijn eigen geluk, door 
het bewustzijn van de proef­
persoon te  'bevriezen' op



in deze paranormale, 
scifi third-person 

actiegame!

het toppunt van diens eigen euforie. Met andere woor­
den: hij heeft per ongeluk een manier gecreëerd om 
iemand na de dood te laten herleven in zijn eigen 
'hemel’ .
Phosphor omarmt deze technologie meteen, en pre­
senteert het aan de wereld als een Stairway-exclusieve 
dienst: Cloud 7. Wie het geld heeft, kan zich na z'n 
dood iaten opnemen in een Cloud 7-faciliteit, waar 'de 
ziel bevroren wordt op het toppunt van geluk'.
‘Eternal paradise is real. And it can be yours' is overde 
gehele wereld te lezen op gigantische billboards. Een 
groot deel van de rijken der wereld schrijft zich hiervoor 
in, en Cloud 7 is ai snel een wereldwijd succes. Gemid­
deld veertig procent van alle mensen die komen te 
overlijden, wordt na hun dood aangesloten op een 
Cloud 7-machine, om bevroren te worden in wat 

mensen 'een oneindig orgasme' noemen. De hemel 
bestaat, en Nimrod Phosphor is God.

Terroristen
Echter, nog geen acht maanden na deze ontdekking 

gebeurt het: Reckoning Day. Vanuit het niets open­
baart zich een nieuwe terroris tische organisatie 
genaamd The Next Nephelim aan de wereld door het

hoofdkantoor van Stairway over te nemen, waar ook de 
Cloud 7-hoofdservers staan,
De le ider van The Next Nephelim, de schimmige 
Samael Viperidae, dwingt de wetenschappers duivelse 
aanpassingen te maken aan het Cloud 7-systeem. 
Binnen lu tte le minuten bevinden duizenden ‘zielen' 
zich n iet meer in de hemel, maar zijn ze in de hel 
beland. Elk bewustzijn dat aan een Cloud 7-apparaat Is 
gekoppeld, ervaart nu het toppunt van menselijk lijden; 
een onmenselijke mix van verdriet, woede, depressie, 
gekte en pijn.

Viperidae's eisen? Geen. Hij wil simpelweg de wereld 
zien branden. In een uitzending die door de gehele 
wereldbevolking te zien is, vertelt hij hoezeer hij de hui­
dige euforische staat van de wereld veracht. “ De mens­
heid hoort te lijden", zegt hij. "Geluk is een vergif dat de 
mensheid verlamt. De mens is op zijn hoogtepunt wan­

neer hij zich in de hel bevindt, want enkel daar verruilt 
hij z’n arrogantie voor onderdanigheid. “Cioud 7 was 
een gruwel, maar nu heb ik het omgesmeed to t een 
zwaard des oordeels waar ik de Aarde mee zal gene­
zen” . aldus Viperidae.

Serpent Seed
In elke Cloud 7-faciliteit ter wereld springen de deuren 
open. en duizenden opnieuw to t leven gewekte en 
getergde lichamen lopen de straten op, zoekend naar 
een lichamelijk equivalent van de vernietiging die hun 
gemarteide ziel continu ervaart. De helse pijn en de 
bijeffecten van de opnieuw geprogrammeerde nano- 
bots zorgen voor mentale, emotionele en fysieke muta­
ties in de vrijgelaten lichamen, waardoor alle slachtof­
fers langzaam veranderen in demonische organismen. 
Letterlijk. De Apocalyps is aangebroken, en de 'Ser­

pent Seed' overspoelen de straten.
Eén Cloud 7 -facilite it b lijft echter gespaard van het 
onheil van The Next Nephelim, en het is in deze facili­
te it waar de game begint.
Alsof hij wakker wordt uit een droom, stapt Joshua Cruz 
uit z'n Cloud 7-tank, niet beseffend wat er allemaal aan 
de hand is. Hij heeft last van geheugenverlies, iets wat 
gebru ike iijk  is bij levende mensen die de Cioud 
7-behandeling ondergaan en daarna weer terugkeren 
naar de normale realiteit.
Phosphor staat voor hem en legt hem uit dat hij zich in 
Phosphors eigen Cloud 7-faciliteit bevindt. Deze is spe­
ciaal gebouwd voor Phosphor en zijn naasten, kan com­
pleet onafhankelijk van de buitenwereld draaien, en is 
beschermd tegen elke mogelijke terroristische aanval. 
Vervolgens legt Phosphor aan Joshua uit wat er de afge­
lopen maanden gebeurd is, en waarom hij hem wakker 
heeft gemaakt. Josh is nameiijk zowel Phosphors 
meest unieke bodyguard als een prototype: alle herin­
neringen van alle grote strijders die ooit aan een Cioud 

7-machine hebben gelegen, zijn namelijk in hem geïm- 
piementeerd. Al hun ervaring, is nu de zijne.

Engel des doods
Geschokt door alie informatie, probeert Joshua te ont­
snappen. Kort daarvoor genoot hij immers van een 
leven In een prachtige droomwereld, en nu opeens 
b lijk t hij een identiteitsioze engel des doods te zijn, 
gevormd door zonden die niet eens de zijne zijn. En hij 
kan zich z’n eigen verleden niet eens meer herinneren. 
Daarnaast uit hij z’n verontwaardiging over het fe it dat 

Phosphors Cloud 7 nanotechnologie blijkbaar de moge­
lijkheid heeft om herinneringen van mensen over te 
dragen naar anderen; iets waar de wereld niks van 
afwist.
Ontsnappen blijkt echter onmogelijk, de facilite it is te 
goed beveiligd. Niet veel later presenteert Phosphor 
aan hem het G.A.B.R.I.E.L. (Genetically Amplified Bat- 
tlesuit Ready for Immaculate and Ethereal Lysis) pak, 
een wapenprototype dat de menselijke zintuigen ver­
sterkt, allerlei top of the line foefjes heeft, en straien 
kan afvuren waarmee biologisch materiaal vernietigd 
kan worden. Ook voor ievensvormen van kunstmatige 
komaf, zoals cyborgs en nanobots, heeft het pak speci­
ale stralen.
Mede door het onbedwingbare verlangen om zich aan 
het pak te binden, laat Josh zich overhalen de strijd aan 
te gaan met The Next Nephelim en hun iegergemanipu- 
ieerde demonen genaamde Serpent Seed. Hij is ook de 
enige met de 'ervaring’, kracht en technologie om de 
klus te klaren.
Hij accepteert de missie, maar voordat hij vertrekt, 
wordt hij geïntroduceerd aan ConSCIENCE, een kunst­
matige inteiiigentie in het pak, die Joshua zal voorzien 
van alle mogelijke informatie over onder andere Stair­
way Headquarters.
Joshua stapt in het pak en test zijn nieuwe krachten. 
Vervoigens neemt hij afscheid van Phosphor en stapt 
de Apocalypse tegemoet. Hier begint het eerste echte 
ievelvandegame. } t

Wil je weten hoe 
de game van Samuel 
verder gaat? Benieuwd 
hoe het verhaal leidt tot 
daadwerkelijke 
gamepiay?

Check dan PU.nl. waar je veel meer te 
weten komt over Serpent Seed.



Als we een game een cijfer geven Is dat natuurlijk een momentopname. Het medium 
games evolueert Immers zo razendsnel dat een spel al vaak snel door de techniek 
achterhaald Is. Toch zijn er games die niet alleen op het moment zelf een diepe Indruk 
achterlaten, maar ook jaren later nog kont schoppen. Welkom bij de rubriek game- 
monumenten.

JAN Z N GAME-MONUMENT

Volgens Jan was het hoog tijd dat Half-Life een plek in deze rubriek kreeg. Deze 
first-person shooter veranderde het genre voorgoed, maar tegelijkertijd weet 
Valve, de ontwikkelaar achter dit meesterwerk, de fans tot op de dag van 
vandaag tot razernij te drijven...

W e lk e  game is beter? Half-Life of Half-Life 2? Die vraag 
is onmogelijk te beantwoorden. Het is alsof je een vader 
verplichtte kiezen tussen zijn twee kinderen. Toch heb ik 
het oorspronkelijke Half-Life verkozen to t mijn ultieme 
gamemonument. Waarom? Omdat HL (1) een grotere 
impact had op de game-industrie dan de in sommige 
opzichten veel mooiere en spectaculairdere sequel.
Wat Half-Life (1) echter liet zien in 1998 was nog nooit 
eerder vertoond. Het spel werd een blauwdruk voor de 
manier waarop verhalen verteld worden in schietspellen, 
en invloeden van Half-Life zien we to t op de dag van van­
daag nog terug in heel veel shooters.

G escripte revolutie
Het begin van Half-Life is bijna onopvallend briljant. Spe­
lers kruipen in de huid van de zwijgzame Gordon Free­
man die te laat op zijn werk bij de Black Mesa Research 
Facility arriveert. Als speler neem je plaats in de tram 
die door het gebouwencomplex rijdt, en tijdens je  rit 
geeft een omroepstem informatie over de verschillende 
gebouwen.
Veel spelers hadden pas veel later door dat d it onder­

deel interactief was. Je kon, als 
Gordon, gewoon om je  heen 

kijken en de omgeving 
afspeuren terwijl de tram 
reed. Half-Life was daar­
mee de eerste first- 
person shooter die 
scripted sequences 

gebruikte in plaats 
van cut-scenes. De 

ingame scripted film ­
pjes waren a ltijd  

interactief en als 
speler beleefde 

je  daardoor 
alles

door de ogen van Gordon. Nooit werd je - afgezien van 
wat korte laadstukjes - uit de game gehaald.
Het spel kende ook geen levels maar chapters die met 

behulp van letters in beeld verschenen ten/vijl je al in een 
nieuwe setting rondliep. Dit alles droeg enorm bij aan de 
zo vaak gebezigde term met betrekking to t het spel: 
‘ immersion’, dat zoiets als onderdompeling betekent.

O nvergetelijk
Maar Half-Life deed zoveel meer. De 
game was veel meer dan een shooter waarin 
het slechts draaide om de grootste guns en het afknal­
len van vijanden. De game gebruikte elementen van sur­
vival horror, wist spelers bij vlagen de stuipen op het lijf 
te jagen maar was ook gewoon grappig. Ik denk dan bij­
voorbeeld aan de even gruwelijke als komische wijze 
waarop personeel van de Black Mesa Research Facility 
de dood vond. Zoals die lift, die net voor je  neus in een

PU.NL I 040



P erspectie f
Vóór Half-Life speelden we Wolfenstein, Doom en 
Quake: fantastische games maar hoeveel echt memo­
rabele scènes kun je  Je daarvan nog voor de geest 
halen? Welke shooter had zulke gedenkwaardige per­
sonages als de sullige wetenschapper met de uilenbril, 
de beveiligingsagent Barney en de griezelig G-Man die 
to t op de dag van vandaag een mysterie blijft? 
Bovendien kende HL twee fijne add-ons die de gebeur­
tenissen uit het originele spel vanuit een ander per­
spectief belichtten.

koker s to rt m et 
wetenschappers 

erin, tentake ls van 
de buitenaardse Xen- 

wezens die door lucht­
schachten slachtoffers 

aan hun benen naar zich 
toe rukken, een laborato­

rium achter een vergrendelde 
glazen deur waar door Spec Ops 

iedereen wordt uitgemoord om 
getuigen van de ramp het zwijgen op 

te leggen... wederom waren dergelijke 
gebeurtenissen allemaal scripted, maar ze 

zorgden stuk voor stuk voor onvergetelijke momen­
ten.
Naast schieten schotelde het spel de speler ook puzzels 
en platform elem enten voor waarbij de omgeving 
gebruikt moest worden. Van het arrangeren van dozen 
om een hoger gelegen platform te bereiken to t het 
upgraden van je  HEV-Suit waardoor je  verder kon sprin­
gen. Ook de boss battles vroegen de speler hun grijze 
massa te gebruiken waarbij stoompijpen (Valve, what’s 
in a name?) soms effectiever waren dan een bazooka. 
En als je  guns leeg waren, was er altijd nog het breekij­
zer; het iconische wapen van Half-Life waarmee je  als 
laatste mogelijkheid die altijd irritante headcrabs to t 
geelgroene pulp kon rammen.

In Half-Life: Opposing Force sta je  in de schoe­
nen van een marinier die de Black MeSa affaire 
in de doofpot moet stoppen en iedere getuige 
het zwijgen op moet leggen. En in Half-Life: Blue 
Shift ben je de ietwat klunzige beveiliger Barney.
In beide games zie je  Gordon Freeman zo nu en 
dan even door het beeld rennen, en komen 
gebeurtenissen le tterlijk  en figuurlijk in een 
ander perspectief te staan.
Half-Life was ook een tite l die niet stopte bij de 
singleplayer campagne en de add-ons. Door Half- 
Life kregen spelers Counter-Strike en Team For­
tress, oorspronkelijk mods die totaal nieuwe spel­
len opleverden en een heel nieuwe community 
voortbrachten. Beide tite ls zijn vandaag de dag 
niet meer zo prominent aanwezig in het gaming 
landschap maar Counter-Strike was vele jaren 
lang een van de meest gespeelde tite ls op LAN 
Parties en eSports evenementen.

Spinoffs
Zes jaar later volgde de briljante sequel Half-Life 2, met 
misschien wel het coolste wapen ooit gemaakt: de Gra­
vity Gun. Spelen met de zwaartekracht werd in Half-Life 
2 to t kunst verheven.
De cast van Half-Life 2 was fantastisch (Eli Vance, 
Father Grigori en Alyx, zucht Alyx) en het verhaal was 
meeslepender dan het origineel.
Half-Life 2 leverde ons bovendien Portal op, als onder­
deel van de Orange Box, de bestegamecompilatie ooit 
gemaakt. De Orange Box bestond uit HL2, HL2: Epi­
sode One, HL2: Episode Two, Portal en het cartoony 
ogende Team Fortress 2. Als je  deze oranje doos nog 
uit de budgetbak weet te vissen... ik zeg doen!

derophalend zal reageren op 
d it nieuws. Kijk naar id 
Software; ooit meesters 
van de FPS en inm id­
de ls  w isse lsp e le rs  
geworden. Roem is 
nu eenmaal vergan­
kelijk en Valve doet 
er zelf alles aan om 
van Half-Life een reli­
kwie u it een ver verle­
den te maken. En 
dat is eeuwig 
zonde. IC

Eeuwig zonde
En daarom doet het me ook zo’n pijn dat ik d it artikel 

toch enigszins somber moet afsluiten.
Voor Half-Life 2 waren drie Episodes gepland maar we 
weten allemaal dat Episode Three er nooit meer gaat 
komen, die hoop is inm iddels wel vervlogen. Valve 
draait tegenwoordig voor het grootste deel op inkom­
sten u it Steam en gameontwikkeling staat op een 

tweede plan.
Hoe leuk ik Left 4 Dead en Portal 2 ook vond; de hele 
wereld wacht al jaren op Half-Life 3 (niet te verwar­
ren dus m et het net genoemde HL2: Episode 
Three) maar het lijkt er sterk op dat Gabe Newell 
en de zijnen maling hebben aan de smeekbe­
den van hun fans. Diezelfde fans die er geza­
menlijk voor hebben gezorgd dat Valve zo 
succesvol is.
Ik begrijp ook echt niet waarom men zo 
lang wacht met het derde deel. Als er ooit, 
ooit, ooit alsnog een Half-Life 3 wordt 
aangekondigd dan zal er inmiddels een 
nieuwe generatie gamers zijn die Half- 
Life niet eens kent, en slechts schou-
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MSI GTX 660 Ti Power Edition OC
Grafische kaart

• NVIDIA GeForce GTX 660 Ti • 2 GB GDDR5 geheugen

• DisplayPort, HDMI, DVM, DVI-D (HDCP)

• Twin Frozr IV koeling • DirectX 11.1, OpenGL 4.2

• Inclusief volledige gamedownload 'Borderlands 2' (op=op)

• Inclusief 2 Firstlooktoegangstickets

/ lS R ® C k  Z77 Extreme4
Socket 1155 moederbord

• Geschikt voor Intel* Core™ i3, i5 en 17 processors

• Premium Gold Caps « 8  + 4 Power Phase Design

• Supports Dual Channel DDR3 2800+(OC)
• 7.1 CH HD Audio with Content Protection

• 2xPCIe 3.0x16 Slots, Gigabit LAN

• DVI-D, D-Sub, HDMI, 4x USB 3.0

www.asrock.com

Intel® Core™ i5-3570K
Socket 1155 processor

• Codenaam:'Ivy Bridge'

• Kloksnelheid:4x 3400 MHz

• Max. Turbo Frequency 3800 Mhz

• 6 MB Intel* Smart Cache

• 22 nm technologie

• Intel* HD graphics 4000

• Intel* lnTru™3DTechnology
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MSI Z77A-GD65
Socket 1155 moederbord

• Intel* Z77 chipset • PCI Express 3.0
• Gigabit-LAN • Military Class III componenten

• OC Genie II {overclock 1 sec.)

• Ondersteunt USB 3.0 & SATA 6 GB/s

• THXTruStudio PRO • 3 TB+ondersteuning

Logitech G110 Gaming Keyboard
Klaar om een stap verder te gaan met je game? Het Logitech* Gaming Keyboard G110 
biedt precies wat je nodig hebt om je set-up aan te passen, beter te communiceren en 
complexe opdrachten gemakkelijker u it te voeren.

• Toetsverlichting met aanpasbare kleur
• Twaalf programmeerbare G-toetsen
• Game-/bureaubladmodus
• Geïntegreerde USB-audio
• Hi-SpeedUSB2.0-hubpoort
• Verwijderbare handsteun

• Directe toegang tot media met sneltoetsen

• Inclusief2 Firstlooktoegangstickets

Logitech
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ASUSG75VW-T1031V
Deze krachtige gaming notebook biedt alles 
wat een gamer nodig heeft.

• 17,3 inch EWV Full HD LED Backlight display

• Intel* Core™ i7 3610QM processor (2,3 GHz)
• 8 GBDDR3 geheugen • 750 GB harddisk
• 3 GB NVIDIA GeForce GTX 670M

• DVD-brander • Cardreader • Webcam

• Gigabit-LAN, WLAN {300N} • HDMI
• Windows 7 Home Premium
• Inclusief PC-game'Ghost Recon'

• Inclusief 2 Firstlook toegangstickets

ALTERNATE Zenit P220
De Zenit P220 is de ultieme gaming PC en laat al je games 
tot leven komen. Deze PC is uitgerust met krachtige 
componenten van absolute A-merken.

• Intel® Core™ I7-3770K processor (3,5 GHz)

• 16 GB DDR3 geheugen • 240 GB SSD + 3 TB harddisk

• 3 GB AMD Radeon™ HD7970 graphics

• Blu-ray brander •  Cardreader

• Gigabit-LAN, WLAN-n • USB3.0,HDMI

• G DATA Antivirus 2013

• Windows 7 Home Premium

• Inclusief voucher voor 3 volledige game downloads!

(Dirt Showdown, Deus Ex en Nexuiz) Op=Op

• Inclusief 2 Firstlooktoegangstickets
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BRyES.BniGETS8GERR20l2

Firstlook is het game-evenement van de Benelux. Zoals elk Jaar is Firstlook voor de game- & hardware-industrie 
ook in 2012 weer het moment om alle najaars toppers voor het eerst aan het Nederlandse en Belgische publiek en 
media te tonen. Op tientallen stands en diverse theaterzalen kan een gelimiteerd aantal gamers twee dagen lang 
met deze nieuwe games/producten aan de slag. Firstlook 2012 wordt op 6 en 7 oktober 2012 georganiseerd in 
Jaarbeurs Utrecht. Kijk voor meer informatie op www.firstlookevent.nl

http://www.asrock.com
http://www.firstlookevent.nl


Sharkoon X-Tatic S7
C re e ë r e e n  v o lle d ig  n ie u w e  d im e n s ie  in  h e t  b e le v e n  

v a n  e n te r ta in m e n t  m e t  d e z e  7.1 g a m in g  h e a d s e t

• Frequentiebereik 20 Hz tot 20 kHz
• 3,5 mm Microfoon-aansluiting

• Kabellengte: 4,1 meter • Rendement 120 dB(A)
• VoorPSS, XBOXofPC
• In-line versterker met volumeregelaar
• Dolby* hoofdtelefoon functionaliteit

•  Inclusief 2 Firstlooktoegangstickets
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Exclusief bij aankoop van Je 
Back2School PC
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BQ UB, BUDGETS 8  6EnR 2012

Asus ZENBOOK UX31E-RY003V
B e le e f o n g e lo fe lijk e  p e r fo rm a n c e  e n  s e n s a tio n e le  v isu a ls  m e t  e e n  U ltra b o o k !

• 13.3" High Definition LED Backlight display (16:9)
• Intel* Core™ i5-2467M processor (1,6 GHz)

• 128GBSSD • 4 GBDDR3 geheugen

• Intel* HD Graphics 3000 • WLAN 300-N • Cardreader

• Bluetooth ♦  USB 3.0 • Windows 7 home Premium
• Ultralicht, ultraslank
• Nu met gratis Microsoft Home and Student 2010 (3 user)

• Inclusief 2 Firstlooktoegangstickets

7 B U 5
Ultrabook'_.»

GQIIESl B006ETS 8  BEDR 2012

iiyama G2773HS-GB1
Kijk de snelste games of HD-films met kraakhelder, 
levendig beeld! Deze 27 inch monitor is de droom 
van elke hardcore gamer

• 27" (69 cm) Full-HD LED display (16:9) • Reactietijd: 1 ms

• Dyn. contrast: 5.000.000:1 • Helderheid: 300 cd/m2 • 120 Hz

• IxVGA, lx  DVI-D (HDCP), lx  HDMI • Geïntergreerde speakers

• Zwart (hoogglans)

ÜYama

F u ll H D

i

ALTERNATE BackZschool PC
Multimedia PC

• Intel' Core”'' '3-2120processor(3,3GHz)
• 8 GB DDR3 geheugen • 1TB harddisk

• DVD-brander • Cardreader • Gigabit-LAN
• G Data Antivirus 2013
• Windows 7 Home Premium
• Gratis'Thf Avengers DVD (op op)

P r - ü j l —H j s ff

Tel: 0180 - 440844 *

'M a -V r 9-20 uur I Za 9-17 uur

n B ^ b x x R
enMES,GQDGETS8GEPRZDt2

bezoek

ALTERNATE

6 & 7 oktober

Prijzen zijn onder voorbehoud en Inclusief 19% BTW. Druk- en zetfouten voorbehouden. Acties geldig t/m 28.09.2012 of op=op.

www.alternate.nl
ALTERNATE Showroom I Handelsweg 110 I 2988 DC Ridderkerk

u v a m a
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GRVES. GDDGETS B GERR 2GIZ

http://www.alternate.nl
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Ook dit jaar viel er in Keulen meer te halen dan 
enkel bier, bratwurst en boothbabes. Toege­
geven, het heetste nieuws en de grootste 
games zagen we ai eerder dit jaar in Los Ange­
les, maar Gamescom had gelukkig veel titels 
voor het eerst speelbaar, alsook een aantal 
aangename verrassingen. Jan, Jurjen, 
Maarten, Ward en Wouter gingen bij onze

Oosterburen op zoek naar zoveel mogelijk 
nieuwe games en merkten ook een aantal inte­
ressante trends op. De komende twaalf pagi­
na’s staan dan ook boordevol pittige previews, 
scherpe analyses, persoonlijke vreugdedans­
jes, irritaties en natuurlijk een boel memora­
bele kiekjes. Veel lees-en kijkplezier. Tschüss!
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CALL OF DUTY: BLACK OPS II
Twee dagen voordat de Gamescom begon, speelde Jan al op 
een speciaal event de hele avond met een aantal nieuwe multi­
player modi van Caii of Duty: Black Ops II. Op de press-only dag 
van de beurs, schoot ook Ward een paar rondjes met scherp. De 
vraag die op ieders iippen brandt, natuuriijk: Wat is er aiiemaai 
vernieuwd? En is dat genoeg?

TOP: De nieuwe SimCity lijkt zo verschrikkelijk 
versiavend te worden, dat ik er eigenlijk een 
beetje bang van word...
FLOP: Defiance, ik was beiedigd tijdens diens 
presentatie. Niet aiieen is deze MMOzo afgrij- 
seiijk generiek, ciiché en ongeïnspireerd dat 
je  er spontaan depri van wordt, zeifs de pre­
sentatie was ronduit de slechtste die ik OOiT 
heb mogen bijwonen.

f
 Natuuriijk is Biack Ops li niet opeens een zie- 

kenhuissimuiator of een racegame geworden. 
CoD is en b lijft CoD, en dat zai de komende 
jaren nog wei zo blijven. Wel doet Treyarch 

opnieuw een (dappere) poging om de bekende game- 
playformule te tweaken. Op PU.nl heb ik al uitgebreid 
het Piek 10-systeem uit de doeken gedaan, waarbij je  

meer dan ooit binnen een klasse je  eigen speelstijl 
kunt vormgeven. Door dit nieuwe puntensysteem zou je 
gewoon helemaal geen primair wapen meer bij je  
kunnen dragen, als je  dat wilt. Maf natuurlijk, maar het 
kan wel, en dat geeft aan datje  als speler meer dan ooit 
zelf bepaalt hoe je  speelt.

Nieuwe spelmodi
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De twee nieuwe modi die ik heb gespeeld gaven even­
eens een (w)aardige draai aan de overbekende m ulti­
player van CoD. Hardpoint is bijvoorbeeld hectisch, 
snel, maar erg leuk. Het komt er op neer da tje  in team­
verband steeds een bepaald stukje van de map moet 
bezetten en verdedigen, aangegeven door witte ‘vlam­
m etjes’ . Maar na iets meer dan een halve m inuut ver­
andert het Hardpoint weer. Dan mogen de twee strij­
dende teams als dolle stieren op zoek naar die witte 
indicators, om vervolgens het stukje te bezetten of de 
vijand eruit te schoppen. Ik speelde deze mode in een scheepswerf waar voort­

durend containers van plaats verwisselden. Plekken 
met cover lagen later plotseling open. En locaties die 
eerst onbereikbaarwaren, bleken nu opeens een Hard­
point. Het leuke van deze spelmodus is da tje  voortdu­
rend moet anticiperen op de veranderende speelwe- 
re ldom jeheen.
Dan Multi Team dat - de naam zegt het al - teams van 3 
tegen 3 tegen 3 laat spelen. Of teams van 4 keer 4 
man. Dit is een langgekoesterde wens van veel gamers 
en verandert de dynamiek van de online schermutse­
lingen totaal. In de standaard teamgames met twee 
partijen, gaan gamers toch veelal voor eigen glorie. In 
Multi Team leggen eenzame Rambo’s het echt af tegen 
goed georganiseerde teams van drie man. Het is in 
ieder geval een mode die ik straks veel ga spelen.
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Na vijf potjes multiplayer Call of Duty: Black 
1 i  Ops II, weet ik zeker dat deze game net als zijn 

voorgangers weer keihard gaat knallen aan het 
eind van hetjaar. Het geluid is stukken beter 

en het ziet er naar uit dat er met het Piek 10 
Loadout-systeem isgezocht naareen betere balans M 
van de wapens. Die gaan ze ook wel nodig hebben i  
in Black Ops II als ze zich echt serieus willen richten 
op eSports. Daarvoor zullen ze die balans moeten ^
blijven bijschaven, cheaters en exploits echt 
moeten aanpakken, en de community en hun I H  
eisen beter moeten ondersteunen dan bij de jÉ  
voorgaande Call of Duty-delen. Ik ben in ieder u | |  

geval al heel blij met de nieuwe leagues waarbij ,ÊjM§ 
spelers van hetzelfde kaliber online bij elkaar 
worden ingedeeld en die ze, naast de nieuwe 
shoutcast opties, goed hebben afgekeken 
van StarCraft II. Dat is samen met League of • i
Legends toch de crème de la crème van Ê Ê n É M  
eSports wat mij betreft. De basis voor 
succes lijkt daardoor aanwezig, nu nog de 
uitvoering!

mm-g ^
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Nooit eerder zagen we zoveel F2P-games op een beurs als op de 
afgelopen Gamescom in Keulen. Uitgevers bekennen dan ook 
massaal kleur als het op PC-gaming aankomt. Wie denkt dat 
F2P-games zich beperken tot gratis browsergames met karte­
lige sprites, heeft het helemaal mis. De ‘Triple A free-to-play’ 
rukt massaal op. Jan en Jurjen bespreken deze onafwendbare 
trend.
MKl Jan: Ligt het aan mij o f waren er bijkans meer 

free-to-piay games in Keulen aanwezig dan nor­
male titels?

f Ze waren in elk geval zeer prominent 
aanwezig, op grote reclameborden aan de pla­
fonds en dergelijke. En er kwam ook flink wat 

lawaai van de forse stands van End of Nations, Gree en 
Warface. Om over de Wargaming-stand (World of 
Tanks, World of Warplanes) nog maar te zwijgen.

f
Jan: Warface vind ik persoonlijk echt een 
nieuwe stap. Veel mensen associëren F2P 
games nog altijd met browsergames of spellen 
die vanwege hun gratis karakter er grafisch minder uit­

zien. Warface oogt Triple A, voelt Triple A en speelt Triple 
A. Het spel wordt gepowered door de CryENGINE 3 en 
oogt op PC spectaculair. Volgens Crytek zullen er veel 
meer van d it soort big budget games als F2P volgen.

Ja, ik heb Warface gespeeld, ik ben 
natuurlijk geen FPS-expert, maar kon wel zien 
dat de game hetzelfde niveau haalt als de Call 

o f Duty-dingen die iedereen tegenwoordig zo graag

speelt. En het wordt ook geen ‘pay to win’-achtig iets. 
de ontwikkelaar verzekerde me dat ze de betaalopties 
voor Europa heel zorgvuldig gaan bekijken. Ik kreeg op 
de Gamescom echt het gevoel dat we afstevenen op 
een Europese doorbraak van F2P. De Ubisoft-perscon- 
ferentie ging ook bijna nergens anders over.

f
Jan: Ubisoft liet recent weten dat meer dan 90% 
van hun PC-games aan piraterij ten prooi valt. 
Een kwalijke zaak. Het is bijna niet meer te doen 
om PC-only games te maken, of je  moet Blizzard heten. 

Niet voor niets dat men op deze Gamescom Anno 
Online ten doop bracht. Hetzelfde geldt voor EA. Tij­

dens GC stuurde men het bericht de wereld in dat Com­
mand & Conquer vanaf heden alleen nog maar als F2P 
zal verschijnen. Nadeel van d it alles is dat singleplayer 
PC-games ten dode op zijn geschreven. Bijna alle 
nieuwe F2P-games draaien om multiplayer en daar 
word ik niet echt blij van. Bijeen C&Cwil ik gewoon mijn 
singleplayer campagne. Boehoe!

Ja, waarschijnlijk verklaart die nadruk 
^ t j  op multiplayer waarom ik nog geen F2P-spel

heb ontdekt waarvan ik dacht 'd it is iets voor m ij'... 
to tda t ik op een hotelkamertje nabij de Gamescom- 
beurs Marvel Heroes kreeg gedemonstreerd door nie­
mand minder dan David Brevik, het brein achter de 
eerste twee Diablo's (zie elders in deze PU). Marvel 
Heroes is ook een soort Diablo, maar dan met zo'n 
beetje alle Marvel-helden, omgevingen als Savage 
Land en Mutant Town, en - los van wat speciale kos­
tuums en andere esthetische shit - helemaal gratis. 
Ook iets voor jou?

f
Jan: Absoluut. Dit klinkt als muziek in mijn oren! 
Hopelijk komen er meer van d it soort F2P 
games, waar singleplayer ook nog de ruimte 
krijgt. Daarnaast hoop ik niet dat ze zich helemaal blind 

gaan staren op deze tak van PC-sport. Een paar jaar 
geleden was de MMO hot en wilde iedereen een WoW- 
beater maken. Met alle gevolgen van dien. Met F2P 
denken ontwikkelaars dat de redding nabij is, maar er 
is maar ruimte voor zoveel games. Het belangrijkste is 
dat er steeds meer goede, gratis games met volwassen 
productiekosten en high-end engines verschijnen. 
Want dat is natuurlijk fantastisch voor de gamers.
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SIMCITY
'Another day, another reboot' lijk t bij EA het motto te 
zijn. Syndicate, NFS: Most Wanted, SSX, Medai of 
Honor, ze nemen niet eens de moeite om een nieuwe 
naam te verzinnen! Gelukkig hebben we het in het gevai 
van SimCity echt over een compleet vers aanvoeiende 
game die de 21e eeuw waardig is. Het heeft wei een 
stijitje  dat sommigen een beetje te veei aan The Sims 
zai doen denken, mocht deze tite i überhaupt binnen je 
referentiekader liggen. Maar verder voeit ie totaal niet 
gerecycied of ouderwets aan. Sterker nog; d it is duide­
lijk de nieuwe generatie citybuilder, met een afgrijselijk 
aantrekkelijke interface, frisse graphics en een iaag- 
drempeligheid die de diepte in grafiekjes, overlays en 
upgrades gelukkig niet in de weg staat. Want hey, we 
hebben het wei over een game waarin je steden moet 
bouwen en daar komt natuuriijk gigantisch veei bij 
kijken. Een goede nederzetting moet per siot van reke­
ning nog steeds riolering, elektric ite it, politie, brand­
weer, vuilnisvenverking en parkjes hebben, tenwiji de 
verdeiing tussen industrie, commercie en residentie 
perfect in balans moet zijn. Met andere woorden; 
blauw, geel en groen zijn dé kleuren van 2013!
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De exclusieve aankondiging op Gamescom was de 
introductie van SimCity World. Dit is in feite een oniine 
netwerk van SimCities, inciusief een Autoiog-achtige 
functie waarmee je  op de hoogte b lijft van alles wat je 
online buddies uitspoken. Een beetje een plichtmatige 
toevoeging dus, maar dat neemt niet weg dat SimCity 
verschrikkelijk verslavend lijkt te worden.

PC /  MAC 
ELECTRONIC ARTS 
FEBRUARI 2013

Als je  ooit, hopelijk na heel veel jaren pas. op je  sterf­
bed v ijf ultieme videogameklassiekers moet noemen, 
terwijl de pastoor de laatste sacramenten bij je  aflegt, 
is de kans wel heel erg klein dat een van de twee Army 
of Two-games daar tussenzit. Ook de derde AoT, The 
Devil's Cartel subtiteldragend, zal niet de geschiedenis 
ingaan als ultiem meestemverk dat het genre op zijn 
grondvesten deed schudden. Maar de nieuwe AoT is 
wel, net als zijn twee testosteronspuitende voorgan­
gers, weer erg vermakelijk om te spelen. Het is een 
schiettent eerste klas, gepowered door de Frostbite 2 
engine, waarbij alles en iedereen op snoeiharde wijze 
aan gort geknald mag worden. Bij voorkeur in co-op

want daar is deze game voor ontworpen. Ik speelde 
hem samen met een concullega en ik zou liegen als ik 
schrijf dat we geen plezier beleefden aan het neer­
maaien van onze tegenstanders. Hij via een zoldertje, 
ik op de vloer. Daarna ik op de tweede verdieping, hij op 
de eerste. Vervolgens kreeg ik van mijn gun-for-hire 
maat een voetje, klom ik in een helikopter en nam 
plaatsachtereenbelachelijkgroteonboard mitrailleur, 
tenwijl hij te voet verder ging. Vanuit de lucht bestookte 
ik de vijanden met kogels, mijn buddy beneden schoot 
ook nog af en toe wat baddies neer. Hij schakelde dan 
weer die irritante gast met zijn RPG uit, terwijl ik de 

opzichtige tankers met benzine in lichterlaaie zette. De
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TOP: DmC, want deze surrealistisch getinte 
reboot van Devil May Cry ademde in Keulen de 
potentie van klassiek materiaal uit.
FLOP: TANK! TANK! TANK! voor de Wii U. Deze 
port van een arcadespe! is ongeveer net zo 
dom, knullig en overbodig als de tite l doet ver­
moeden.

< •

game wordt gemaakt door Visceral Games (Dead 
Space, Dante’s Inferno) en die geven net wat meer 
edge en slickness aan de doorpompende actie, al 
waren drie ontploffende helikopters in twintig minuten 
wellicht wat veel van het goede.

PC /  PS3 /  XBOX 360
VISCERAL GAMES /  ELECTRONIC ARTS
20 NOVEMBER 2012
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ANALYSE

Sony PlayStation had het heetste en meeste nieuws meege­
bracht naar Keulen. Met name de PS Vita kreeg eindelijk zijn 
weiverdiende piaats in de schijnwerpers. Voor de PlayStation 
3-bezitter viel er - op korte termijn - minder te halen. Maar het 
merendeel van de titels die Sony had meegebracht, zorgde voor 
een opperbeste stemming.

De Sony persconferentie in Keulen is steevast een 
feestje. Sony grijpt de Gamescom nu al een paar jaar 
op rij aan om dan wel een prijsverlaging voor een van 
haar stukken hardware aan te kondigen, dan wel om 
een paar gloednieuwe games wereldkundig te maken. 
Ook d it jaar pakte Sony flink uit en tijdens de beurs was 
PlayStation zelfs alom vertegenwoordigd Waar concur 
renten Microsoft en Nintendo beide schitterden door 
afwezigheid (onbegrijpelijk op een consumentenbeurs 
waar 275 .0 0 0  man op afkomt), toonde Sony het 
publiek haar najaars line-up, alsook een aantal games 
voor de toekomst. De pers kon bovendien tijdens de 
hele beurs in een nabijgelegen hotel speelsessies bij 
wonen van nieuwe tite ls én updates van reeds bekende 
games. De mooiste aankondigingen, maar ook een 
paar teleurstellingen, lichten we er voor ju llie uit.

Tearaway
De maker van LittleBigPlanet, het Britse Media Mole­
cule, Is al een tijd je met een nieuwe game bezig en die 
werd op de Gamescom onthuld. Het betreft de PS VIta 
exclusive Tearaway, die draait om een unieke papieren 
wereld met een papieren hoofdrolspelertje genaamd 
Lota. Alles in de wereld Is van papier: de bomen, de 
rivieren, de stenen maar ook monstertjes en andere 
gevaren. Afgezien van de vormgeving die om te zoenen 
is, heeft de game meer gemeen met The Legend of 
Zeida dan met Paper Mario; ook al ligt die laatste ver­
gelijking erg voor de hand, Lota reist door de wereld 
met een speciale boodschap /  brief voor de speler en 
doorkruist daarvoor kerkers, bossen en fantasievolle, 
kleurrijke werelden. Een zeer origineel aspect van de 
game is dat jij, als een God kan inbreken in het spel.
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Door met je  vingers op de rear touchpad van de PS Vita 
te trommelen, kun je  de grond in het spel manipuleren 
en maak je  een trampoline voor Lota, Of je drukt stevig 
op de rug van je  handheld en trekt een ferme streep. 
Jouw vinger zal in die wereld uit de grond steken en als 
een nietsontziende Tremor alles op zijn weg opzij 
beuken. Daarnaast kun je  met je  vingers Lota helpen 
een brug te bouwen, rotsblokken te verplaatsen en 
gangen te graven. Het spel zal erg in de smaak vallen bij 
Nintendoheads, LBP-fans en iedereen die op zoek is 
naar nieuw, vers en superorigineel bloed voor zijn PS 
Vita.

Nog meer Vita
Sowieso stal de Vita de show. Eindelijk, mogen we wel 
zeggen. CoD: Black Ops Declassified werd behind 
closed doors getoond. Natuurlijk, een sterke en grote 
tite l, maar grafisch hadden we er meer van verwacht. 
Wel top: 4x4 over Wi-Fi. Meer onder de Indruk zijn we 
van de pracht en mogelijkheden van Assassin's Creed 
III: Liberation Dit wordt de must-have PS Vita-game 
van het najaar, wat ons betreft. En jawel hoor, even een 
'Viva Hollandia'-momentje voor Guerrilla Games. We 
zagen een glimp van Killzone Mercenary; opnieuw een 
PS Vita-exclusive. De game lijkt wat meer een stealthy 
aanpak te krijgen, al kan er ook vanuit first-person 
geschoten worden. Speciale touchpad-besturingen 
laten spelers Helghast soldaten soepel wurgen, de nek 
breken of een mes in hun achterhoofd planten. We 
willen het. Nu!

R T V IT A

TOP & FLOP MAARTEN
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TOP: Ubisoft had een mooie Far Cry 3 fu if geor­
ganiseerd, maar professioneel als Jan en ik 
zijn, lieten we het feestgedruis voor wat het 
was, en speelden we een u itgebre ide 
demoversie van Far Cry 3 op de PC. Mijn ogen 
rolden u it mijn oogkassen van verbijstering. 
Dat het 38 graden was, er slangen los rond­
kropen en halfnaakte danseressen tegen mijn 
barkruk aan gleden, deed me eventjes niets 
meer. De komende twee jaar hoef ik niet meer 
op vakantie, ik zet gewoon mijn PC met Far Cry 
3 aan. Wauw!

FLOP; Onbegrijpelijk dat Nintendo niet op de 
Gamescom aanwezig was. Het is een consu­
m entenbeurs waar 2 7 5 .0 0 0  po ten tië le  
kopers komen. Die willen allemaal spelen op 
de console van Nintendo, die d it jaar zelfs nog 
uitkomt. Een gemiste kans!

I CoD: Black Ops - Declassified I
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Until Dawn
Maar daar stopten de verrassingen niet. Voor PSN 
v/erden twee unieke, gekke en licht gestoorde games 
getoond uit de Sony Japan studio. De eerste was Rain; 
een soort avonturenspel waarbij de geest van een jon­
getje alleen zichtbaar is als het regent. De tweede was 
Puppeteer: een volkomen knotsgek survival-platform 
avontuur dat gepresenteerd werd als een soort grimmig 
poppentheater. Fijn dat Sony d it soort afwijkende 
games ook de ruimte geeft.
Erg blij werden we verder van Until Dawn; een nieuwe 

survival-horror game voor de PS3 met Move. Ja, Move is 
verplicht, maar dat is helemaal niet erg. Sterker nog, 
het draagt oprecht bij aan de sfeer van deze ode aan 
teen horror. Alle horrorclichés zijn in deze game aanwe-

zig, waarbij een groep jongeren in een verlaten huisje in 
een donker bos met duistere krachten en een vreemd 
wezen te maken krijgt. De game doet denken aan een 
mix tussen Alan Wake en Silent Hill, alleen dan zonder 
de slijmerige, freaky monsters uit die laatste. Het spel 
moet het echt van de suspense hebben en niet van de 
in-your-face gore. Een goede keuze wat ons betreft. De 
Move-controller doet onder andere dienst als zaklan­
taarn en schijnen zal je, want het is af en toe echt pik­
kedonker in het spel. In een tijd waarin de gevestigde 
survival horror-games stuk voor stuk de shooterkant 
opgaan (Resident Evil 6, Dead Space 3) is het goed te 
zien dat Until Dawn een old skool horrorgame wordt, 
met prachtige graphics en een ijzingwekkende sfeer.

Magertjes voor PS3?
Licht teleurstellend is de najaars line-up voor de Play­
Station 3-gamer. Zelf deed PlayStation Europe-baas 

Jim Ryan alsof de Heilige Graal gepresenteerd werd 
maar we vragen ons af o f fanatieke PS3-bezitters gil­
lend gelukkig worden van Sly Cooper, DanceStar Party 
Hits, PlayStation Aii-Stars Battle Royale en Sports 
Champion 2. We kijken erg uit naar het nieuwe avon­
tuur van Sly maar echte Triple A blockbusters voor de 
PS3 moeten d it najaar van andere uitgevers komen. 
Zou Sony in haar planning de hardcore gamer een 
beetje vergeten zijn voor eind 2012? En waar was die 
prijsverlaging voor de PS Vita nou? Of dat nieuwe Slim 
model voor de PS3? Die spionnen van ons kletsen ook 
maar uit hun nek!

Vettigheid voor PS3!
Dan 2013! Wat te denken van het filmische Beyond. Of 
publiekslieveling The Last of Us, dat iedere keer als we 
de game aanschouwen een diepere indruk op ons 
maakt? God of War: Ascension, met de altijd brute 
Kratos, staat ook nog in de steigers, en het eerder 
genoemde Until Dawn kan weleens een hele grote 
worden. Dan is daar natuurlijk nog de hele trits  aan PS 
Vita lekkernijen voor volgend jaar. 2013  wordt een 

machtigjaartal voor PlayStation fanboys, en met name 
in de eerste helft van volgend jaar moeten al heel veel 
van de bovenstaande games het licht zien. Dit najaar is 
het echtereen beetje op een houtje bijten, a ls jen ie tzo 
into de partygames bent.



Capcom verraste vriend en vijand door de gloednieuwe 
third-person action-stealth game Remember Me te ont­
hullen. Mensen met een scherp geheugen weten nog 
dat de game een jaar geleden met een teaser van wel 
één hele minuut ook al op de Gamescom stond, toen
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onder de naam Adrift, De game draait om memory 
hunter Nilin, wiens geheugen op een kwade dag zelf 
gewist wordt. Ze gaat op wraaktocht en wordt opge 
Jaagd door hogere machten. Naast de bekende 
Uncharted-achtige gameplay, huisvest de game de 
mogelijkheid to t het planten van valse geheugens. Dit 
zijn losstaande spelsequenties waarbij je  vijanden her 
inneringen opnieuw laat beleven. Bepaalde gebeurte­
nissen zijn echter door jou licht getweaked, waardoor 
vijanden andere herinneringen krijgen. Zo paste Nilin 
een herinnering van iemand zo aan dat deze zijn eigen 
vriendin vermoordde... waarna hij in paniek zelfmoord 
pleegde. Tegenstander uit de weg geruimd en voor de 
rest is er niemand beschadigd, aangezien het om een 
vals ingeplante memory ging. Remember Me wordt de 
eerste game van de nieuwe Franse studio Dontnod 
Entertainment, dat is opgericht door ex-leden van 
Ubisoft en Quantic Dream. De eerste kennismaking 
was een bijzondere.

PC /  PS3 /  XBOX 360
DONTNOD ENTERTAINMENT /  CAPCOM
MEI 2013

NEED FOR SPEED: MOST WANTED
Er zijn een aantal dingen totaal anders aan Most 
Wanted dan we gewend zijn van een NFS-game. Ten 
eerste is dit een tite l van Criterion, de mannen die ons 
de spectaculaire Burnout-titels hebben geschonken, 
waarvan de laatste -  Paradise - een waar meester-
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werkje was. En met die game heeft Most Wanted dan 
ook veel gemeen: je  kunt in de nieuwe NFS namelijk 
ook vrij rond racen in een enorme stad, waar naadloos 
zowel de multiplayer - als de singleplayer • races in ver­
werkt zijn. Deze uitdagingen zijn door middel van het 

Autolog systeem, bekend uit de laatste twee Need- 
games, gekoppeld aan de prestaties van je vrienden. 
En niet alleen rondetijden, maar ook bijvoorbeeld hoe 
ver je dikste jump was of hoeveel wagens je in de prak 
hebt gereden. Want natuurlijk zijn de takedowns terug 
en het mooiste daarvan is d a tje  ze d it keer in ECFITE 
wagens mag uitvoeren! Bolides die overigens niet ver­

krijgbaar zijn m iddels een ouderwets progressie 
systeem, zoals de meeste racegames. Nee. je  hoeft 
een auto alleen maar te vinden op de map. te  'jacken' 
en hij is van jou. Op tien exemplaren na, die onder de 
reten zitten van de 'M ost Wanted': bad-ass racers die 
je  dient te verslaan om de game te ownen.

PC /  PS3 /  PS VITA /  XBOX 360 
CRITERION /  ELECTRONIC ARTS 
RELEASE: 2 NOVEMBER 2012

Co-op wordt de voornaamste focus van Riptide, ver­
telde de man van Techland die het spel aan me demon­
streerde. “ Natuurlijk kun je  het hele spel ook alleen 
spelen, maar samenwerkend met een tweede speler is 
het gewoon veel leuker.” De tweede Dead Island vindt 
plaats -  zet je  schrap voor een duizelingwekkende ont­
hulling - op een eiland. Een nieuw, wat wilder begroeid 
eiland met veel water. Ik zag hoe een speler een boot 
bestuurde en. met een kettingzaag aan de voorkant van
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de boot, zwemmende zombies halveerde. Ondertussen 
opende de tweede speler op de boot het vuur op de 
zombies aan land. In de tweede helft van de demo 
moesten de twee spelers een kerk verdedigen tegen 
zombiewaves. to t het waterniveau zo ver was gezakt 
dat ze door de kelder konden ontsnappen. Daarvoor 
konden de spelers m ijnen plaatsen, hekken met 
schadetellers bevestigen en herstellen, en als een gek 
heen en weer rennen om de aanstormende zombies 
met vuurwapens, molotovcocktails en knutselwaren te 
slachten. Ik vroeg of je  daar de hele tijd moest wachten 
to t het waterniveau ver genoeg is gedaald. “ Nee” , zei 
de man van Techland, “Je moet niet wachten, maar 
vechten!" Mensen die van co-op en hectische gevech­
ten houden gaan Riptide vast erg leuk vinden, maat als 

avontuurlijk ingestelde singleplayer-man wordt de 
tweede Dead Island waarschijnlijk niets voor mij.

PC/PS3/XBO X360
TECHLAND /  DEEP SILVER .



DEADPOOL
Deadpool lijkt eigenlijk een beetje op Wolverine. Hij is 
dan ook een product van hetzelfde Weapon X-project 
waar die mopperende superheld z'n adamantium  
skelet en mutante genezingsgave aan te danken heeft. 
Maar laat Deadpool niet van deze vergelijking horen.
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want de antiheld is verre van Wolfie's grootste fan! Hij 
heeft eigenlijk een hekel aan of een grote bek over 
alles, en dat is veruit z'n meest interessante karakter­
trek, iets dat het gevolg is van het fe it dat hij simpelweg 
gestoord is. Zo gestoord dat hij drie stemmen in z'n 
hoofd heeft en regelmatig de vierde muur doorbreekt. 
Dat betekent dat Deadpool zich bewust is van het fe it 
dat hij in een comic zit en hij d it ook laat weten; de 
nutjob! In de game van High Moon Studios (Transfor­
mers: Fall o f Cybertron en War for Cybertron) betekent 
d it dat hIj je  in de tutorial letterlijk zal vragen om op A te 
drukken bij een sprong. Het zal dan ook voornamelijk 
het slappe gelul van Deadpool zijn dat deze game 
boven de middelmaat moet uittrekken. Voor de rest 
lijkt het een grafisch weinig indrukwekkende hack-and- 
slash game, waarvan het combat systeem niet enorm 
soepel werkt, maar dankzij een gezonde dosis bloed 
vast wel bevredigend wordt. Er zijn bovendien wat 
upgrades te verdienen en je  kunt met guns schieten, 
maar Ik kan het to t nog toe nauwelijks aanbevelen voor 
mensen die het Marvel Universum niet boeiend vinden. 

Leer het anders effe waarderen, wantje mist zoveel!
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PS3 /  XBOX 360 '
HIGH MOON STUDIOS /  ACTIVISION 

2013

Er is alweer een hoop zinnigs en onzinnigs over de 
nieuwe, speciaal op Gamescom onthulde en speelbare 
Contracts Mode van Hitman: Absolution gezegd en 
geschreven, dus aan mij om het nog een keer duidelijk 
en helder uit de doeken te doen. Contracts zijn feitelijk 
aanvullende missies in de levels die je  al in de story- 
mode hebt doorkruist, alleen nu met andere targets, 
andere voonvaarden en andere uitkomsten Iedereen 
kan to t een target gemaakt worden, ook die ene voorbij­
ganger of slungelige politieagent die je tijdens de story 
mode links lie t liggen. Contracts zijn drieledig, De 
makers hebben zelf natuurlijk een tr its  Contracts 
gemaakt. Duik een van de verhaalmissies in, druk op 
het Contract-icoontje, en je  nieuwe opdracht staat voor 
je  klaar. Daarnaast kun je zelf uitgespeelde levels door­
lopen om je eigen Contracts in elkaar te knutselen, met 
maximaal drie targets per Contract. Daarna kan je je 
eigen, vers in elkaar geknutselde missie naspelen om 
te zien wat de snelste, meest effectieve, meest stille of

m eest brute manier is. Vervolgens upload je  de 
Contract naar een server en is het aan spelers over de 
hele wereld om deze na te spelen en de beste tijd neer 
te zetten. Andersom mag jij natuurlijk door de commu­
nity gemaakte Contracts downloaden om je  eigen 
Hitman skills te testen. Feitelijk wordt Hitman: Absolu­
tion hiermee oneindig speelbaar. Een moorddadig 

goede aanvulling van de killers van 10 Interactive, op 
een game die ik toch al torenhoog op mijn lijstje had 
staan.

J
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PC /  PS3 /  XBOX 360 
10 INTERACTIVE /  SQUARE ENIX 
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Medal of Honor probeert de afgelopen twee jaar tussen 
het geweld van Call of Duty en Battlefield opnieuw een 
toppositie te  veroveren. In 2010 lukte dat niet echt, 
maar d it jaar probeert EA het opnieuw met MoH: War­
fighter. De game probeert zich te onderscheiden door 
in te zetten op het teamwork tussen de zogenaamde

Tier 1 teams, die een centrale rol vertegenwoordigen. 
Als duo bij elkaar blijven en samenwerken is daarbij het 
motto. Dit zou je  ook terug moeten zien in de m ulti­
player, waar het een voordeel moet opleveren als je bij 
je  buddy b lijft en je  logischenwijs bestraft wordt als je 
rondrent als een kip zonder kop. In de multiplayer-ses-
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sie die ik met MoH: Warfighter had op de Gamescom. 
kwam dit daarentegen totaal niet naar voren. Het werd 
ook niet vooraf verteld en als ik mijn huiswerk niet had 
gedaan, was d it hele buddysysteem nog steeds onlo­
gisch voor mij geweest. Hierdoor voelde de multiplayer 
van MoH: Warfighter aan als een zeer generieke shoo­
ter met een leuk idee dat niet lekker uit de verf kwam. 
Jammer want het idee achter het buddysysteem vond 
ik ju is t wel sterk. Het is een dappere poging om die lone 
wolves en Rambo's online subtiel te bestraffen en aan 
te sturen op teamwork. Ik heb echter de hoop dat dit 
een vergissing was, een foute strategische keuze, en 
dat de multiplayer van Warfighter stukken beter is dan 
de CTF-pot die ik speelde. De gameplay voelde name­
lijk wel lekker en dankzij de Frostbite 2 engine die we 
kennen van Battlefield 3, zal het ook wel goed komen 
met de graphics.

PC /  PS3 /  Wii U /  XBOX 360
DANGER CLOSE /  ELECTRONIC ARTS
25 OKTOBER 2012

LEGO THE LORD OF THE RINGS
The Lord of the Rings is vooral een reisverhaal. Dat 
heeft Traveller's Tales (what's in a name?) goed begre­
pen. Die ontwikkelaar heeft de gangbare opzet van zijn 
Lego-spellen knap aangepast om de reis van Frodo zo 
goed mogelijk in Lego-blokken te vangen.

Het belangrijkste is dat er geen hub is, of eigenlijk is er 
sprake van de grootste hub ooit. De hub heeft in Lego 
LOTR de omvang van Middle-Earth gekregen, inclusief 
levendige Lego-versies van elk gebied da tje  kent uit de 
film s en boeken. Toen de ontw ikkelaar me op de 
Gamescom een stukje van de reis liet beleven, raakte 
ik voor het eerst sinds de Lego Star Wars-trilogie weer 
werkelijk enthousiast over een nieuwe Lego-game.
Zo kleurrijk heb ik Hobbiton nog nooit gezien. In de 
verte zie ik de Misty Mountains. Daar kan ik ook echt 
naartoe lopen, via alle locaties die Frodo tijdens zijn 
reis heeft aangedaan. Wat opvalt is dat de omgevingen 
grotendeels zijn opgebouwd uit organisch ogend mate­
riaal. In de ruige velden tussen kenmerkende steden en 
bouwwerken zijn alleen wat ruïnes, bosjes en Lego- 
voorwerpen u it blokjes opgetrokken. De rest oogt vrij 
realistisch en verdomd fraai.
Wanneer ik op de Weathertop sta en mijn blik over de 
weidse omgeving laat glijden, komen onvermijdelijk 
herinneringen aan Skyrim bovendrijven.
De hub biedt toegang to t verhalende missies die zijn 
gebaseerd op alle belangrijke gevechten (zoals de slag 
om Helm’s Deep) en avonturen die de reisgenoten in 
de drie boeken hebben meegemaakt. Dit is dus niet 
deel één, maar meteen de complete trilogie op de 
schijf. Het selectiescherm heeft ruimte voor zestig pop­
petjes, waarvan je  er zeven tegelijk in je  party kunt

hebben. Elk poppetje kun je  met (bekende) wapens en 
pantsers versterken.

Moet ik nog meer vertellen voordat je  beseft da tje  deze 
reis d it najaar nog een keer wil maken?

PC /  PS3 /  PS VITA /  XBOX 360 /  (3)DS /  Wii 
TRAVELLER'S TALES /  WARNER BROS. 
OKTOBER 2012

TOP & FLOP JAN

PU.NL I 052



ANALYSE

Op de E3 in Los Angeles kwam hij ai bovendrijven als zeer spe­
ciale game, maar nu we Ubisofts tropische schietspel zelf 
hebben kunnen spelen, zijn we tot de conclusie gekomen dat 
Far Cry 3 misschien wel de beste game in Keulen was. In ieder 
geval voor singleplayer-minded gamers...

Far Cry 3 is een prachtig spel. Om te beginnen grafisch: 
we willen dan ooK iedereen aanraden om, alsje de keuze 
hebt, deze free-roaming first-person shooter op een PC te 
spelen. Het is simpelweg de mooiste game die je in jaren 
hebt gezien. De weerspiegeling van het water, de tropi­
sche flora en fauna, de schaduw-, licht- en brandeffec 
ten... stuk voor stuk om je vingers bij af te likken. Boven­
dien IS het niet alleen maar mooi om naar te kijken, het 
draagt enorm bij aan de sfeer. Je wil gewoon in dat azuur­
blauwe water duiken en meedrijven op de realistisch 
bewegende golven. Je zult je echt niet kunnen bedwingen 
om gewoon de jungle in te trekken en die vulkaan te 
beklimmen. Je voelt je  de koning te rijk wanneer je 
bovenop een rots staat en over het Bounty Paradise- 
eiland tuurt. Kodakmomenten te over.

stuk over het water te scheuren. Je kunt ook een Jeep 
stelen, deze vol TNT proppen en hem vervolgens vanaf 
een berg naar beneden duv/en. richting een vijandelijke 
basis. Vrijheid, blijheid.

Kennis is macht
Je kunt sluipen en doden met een mes. je kunt vanuit de 
lucht meteen hangglider het eiland verkennen, op je buik 
tussen de dichtbegroeide struiken gaan liggen met een
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sluipschuttersgeweer, met een moderne pijl en boog op 
jacht gaan of guns blazing je laten gelden. Met alles v/at 
je doet verdien je ervaringspunten, dus de game kent nog 
een licht RPG-systeem ook. Bovendien zijn de torens uit 
Assassin's Creed op vernuftige wijze overgezet in Far Cry 
3, als zendmasten. Activeer een van de achttien (!) aan­
wezige zendmasten en je vergaart waardevolle informatie 
over sluiproutes, zandwegen, paadjes, bad guys en vijan­
delijke basissen. Oh boy! Het moge duidelijk zijn, wij 
beginnen langzaam insane te worden van het wachten 
op deze game. Was het maar vast eind november...

Vrijheid
Diametraal op die tropische, zonovergoten vakantiesfeer 
staat moord, doodslag en krankzinnigheid. Sociopaat 
Vaas. die met zijn bende hedendaagse piraten (lees: 

sabels en rum zijn ingewisseld voor doorgeladen mitrail­
leurs en handel in harddrugs) keihard huishoudt in het 
paradijselijke oord, stopt je in een gestoorde hel. Geluk­
kig laat het spel de speler helemaal vrij oit' te handelen. 
Natuurlijk, er zijn lineaire stukken die het verhaal voort­
stuwen, maar tussen je hoofdopdrachten door, ben je vrij 
om hel eiland te verkennen, een jetski te pakken en een

PC /  PS3 /  XBOX 360 
UBISOFT MONTREAL /  UBISOn 
29 NOVEMBER 2012

MAARTEN & SLANGEN
Ik ben een mietje. Beesten vind ik niet eng, maar zodra er slangen in het spel zijn, dan space ik ‘m 
volledig. Op de Uncharted 3 launchparty kwamen er van die buikdanseressen ailemaai trucjes doen 
met slangen. Ik raakte in iichte paniek en maakte dat ik wegkwam. Het gekronkel van die beesten, de 
structuur van hun huid, die eliendige, onheilspellende rotkoppen en de snelheid waarmee ze kunnen 
handelen... ik trek het gewoon niet. Op de Far Cry 
3 party waren ze ook weer van de partij. Een 
bende siangen in alle kleuren en maten. Ik ben 
als de dood voor die beesten. Brrr! ik creëerde 
dan ook een flinke afstand [Maarten stond



DMC - DEVIL MAY CRY
Wanneer een serie een reboot krijgt, le idt d it niet 
zelden to t klassiek materiaai. Denk maar aan Fallout 3 
en Resident Evil 4. Of de reboot van Devil May Cry net 
zo goed gaat uitpakken is natuurlijk nog even afwach­
ten. DmC wordt tenslotte ontwikkeld door Ninja Theory, 
niet de betrouwbaarste club. Maar hoe meer ik van de 
game krijg te zien en te spelen, hoe meer ik ervan onder 
de indruk raak. Zo ook tijdens Gamescom. 
Speerpunten van Devil May Cry zijn altijd de settings en 
de stijlvolle gevechten geweest. Om met de settings te 
beginnen: die worden in DmC echt heel apart. De rela­
tieve werkelijkheid van Limbo City wordt -  terwijl je  er 
doorheen beweegt -  verwrongen door demonische 
plagerij, waardoor lantaarnpalen krullen, straten open-

i
Een van mijn persoonlijke Gamescom-verrassingen is 
de rallygame WRC 3. Een racer die de Colin McRae- 
franchise flink aan het wankelen brengt. Die laatste 
heeft sinds Colin McRae 2 naar mijn idee namelijk 
meer dan één bochtje te veel gemist, met dat hele 
Gymkhana-gedoe als treurig dieptepunt. Echt rally- 
rijden hebben we in die franchise al jaren niet meer 
gedaan, en dat was nou net waarom ik zo van die 
games hield.

mm

Het was dan ook een verademing om weer eens een 
echte rallysim, te spelen die in ditgeval WRC 3 heet, en 
waarin het gaat om die pure rallyervaring. Gewoon 
stage na stage overleven met je  bijrijder en daarbij je 
auto heel houden. De game voelde echter niet alleen 
rally, hij zag er ook nog eens zeer goed uit. Neem bij­
voorbeeld het schademodel dat zich niet alleen in cij­
fertjes en statistieken uitdrukt, maar waarbij je ook 
daadwerkelijk onderdelen van je auto verliest als je een 
bochtje mist. Zo verloor ik mijn voorbumper, waardoor

scheuren en pleintjes veranderen in psychedelische 
wonderlandschappen. Dit is n iet alleen een visueel 
spektakel, je  moet vaak ook razendsnel reageren en 
tussen Dante’s nieuwe moves wisselen om zonder 
kleerscheuren door zo’n transformerende toestand te 
geraken.

Met de schouderknoppen wissel je  constant tussen 
Dante's drie vormen, normaal, duivels en hemels, met 
alle gevolgen voor zijn mogelijke acties: in duivelse 
vorm trek je  met je  ketting bijvoorbeeld dingen op 
afstand naar je  toe, in hemelse vorm trek je  jezélf 
ernaartoe. Zo kun je  schilden afpakken, of jezelf ju is t 
de lucht intrekken om flitsende aircombo's te  begin­
nen. Het uitgebreide aantal acties kun je  naar harten- 
lust afwisselen met Dante's basismoves, zoals schie­
ten met pistolen en vijanden lanceren, voor meer 
ruimte dan ooit om creatieve combo's te verzinnen. 
Reboots stuiten a ltijd  op protesten van de fans, bij 
DmC zelfs inclusief doodsbedreigingen richting de ont­
wikkelaar. Maar de magisch-reallstische, gewaagde 
invulling die Ninja Theory aan het fenomeen DmC geeft, 
maakt de serie voor mij ju is t interessanter dan ooit. 
Vergeet ook n iet dat de ontw ikkelaar na Heavenly 
Sword met Enslaved al een enorme sprong voorwaarts 
heeft gemaakt. Als ze dat nog een keer lukt...

de gevoeligere onderdelen van mijn auto bloot kwamen 
te liggen en de volgende stuurfout veel meer Impact 
had. WRC 3 heeft een kampioenschap mode waarin je 
een seizoen volbrengt, maar je kan ook plezier hebben 
In een fun mode. Dit moetje niet verwarren met arcade, 
want ook in deze modus rijd je  met echte rallyauto’s die 
realistisch reageren. Ik kan niet wachten to t ik deze 
game uitvoeriger kan spelen en wie weet stoot WCR 3 
dan wel zonder pardon DIRT van de kampioenstroon.

PS3 /  PS VITA /  XBOX 360 
MILESTONE SRI /  BLACK BEAN GAMES 
OKTOBER 2012
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PC /  PS3 /  XBOX 360 
NINJA THEORY /  CAPCOM 
15 JANUARI 2013
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Dishonored kan al een tijd je rekenen op liefdesbetui­
gingen van de pers. Terecht wat mij betreft. Dankzij een 
mix van Deus Ex-, Thief- en BioShock-spelelementen 
enerzijds en oudgedienden uit de industrie achter het 
roer anderzijds, lijken critic i unaniem in hun lo f voor 
Bethesda's stealth-game. Op de afgelopen Gamescom 
werd het eigenzinnige karakter van deze game weer 
eens onderstreept in een briljante missie die ik mocht 
spelen.

Doel van de missie: de aristocratische Lady Boyle 
omleggen, tijdens een gemaskerd bal dat deze freule 
organiseert. Mooi meegenomen dat hoofdrolspeler 
Corvo van zichzelf al een masker draagt. Probleem is 
echter dat er maar liefst drie Boyle ladies rondlopen op 
het bal masqué, met alle drie nagenoeg dezelfde ver­
momming. De verkleedkostuums zijn in principe exact 
hetzelfde, alleen is de ene dame in het rood gekleed, 
de tweede in het zwart en de derde in het wit. Wie is nu 
het doelwit?

T ie r 's

Om verder niet te veel te spoilen, hou ik mijn eigen - al 
zeg ik het zelf, behoorlijk briljante - oplossing voor me. 
Maar één ding is wel duidelijk: vrijheid, je  eigen speel­

stijl en replay, staan hoog in het vaandel bij Dishono­
red. Wat een heerlijk spel wordt d it...

PC /  PS.T /  XBOX 360 
BETHESDA /  ARKANE STUDIOS 
12 OKTOBER 2012

De mogelijkheden die zich aandienen, duizelen me. Zo 
kan ik proberen via de straat, daken of gracht het 
enorme herenhuis binnen te dringen. Ik kies voor het 
laatste, waarbij ik een vis ‘overneem’ en al zwemmend 
in de kelder van het Boyle Mansion terecht kom. Een­
maal binnen, word ik opnieuw aangenaam verrast door 
de vele mogelijkheden. Ga ik op zoek naar clues in dag­
boeken en aantekeningen om erachter te komen wie 
van de Boyle zusjes mijn target is? Of neem ik het 
zekere voor het onzekere en schakel ik alle drie de 
dames uit? Dankzij mijn eigen vermomming kan ik ook 
babbelen met de aanwezige gasten en hen uithoren. 
Geheel vrij om te gaan en te staan ben ik echter niet, 
want sommige delen van het huis zijn off lim its. Met 
behulp van mijn bovennatuurlijke krachten heb ik tal 
van mogelijkheden om mijn missie te  doen slagen, al 
dien ik ook nog te ontsnappen u it het zwaarbewaakte 
complex.

THE WALKING DEAD
Ondanks het fe it dat er momenteel een prima episodic 
game van The Walking Dead loopt, denkt Activision dat 
er nog wel een gaatje over is voor iets compleet 
anders... met dezelfde naam.
Terminal Reality, de ontwikkelaar van Ghostbusters: 
The Video Game (2009) - en een hele hoop oude en 
downloadbare digitaalheid waarvan de namen waar­
schijnlijk weinig bellen zullen doen rinkelen - kwam met 
een gameplayioze presentatie over hun tite l in de 
maak. Aan de hand van stills, artwork en vooral veel 
models van zombies, probeerden ze een beeld te 
scheppen van een EPS survivalgame waarin de broer­
tjes Dixon (die h illb illies die het overlevende gezel­
schap in Atlanta ontmoet en waarvan “‘SPOILERS!* 
eentje al snel het loodje legt) de hoofdrol spelen. We

gaan terug in de tijd, naar gebeurtenissen die zich nog 
voor seizoen 1 afspelen, en volgen de Dixon-dudes op 
een reis van Georgia naar Atlanta. Daar waar de serie 

begint, eindigt de game en wordt de cyclus compleet. 
Nu maar hopen dat we er duizelig van zullen worden! 
Qua gameplay moeten we volgens mij iets verwachten 
dat lijkt op Dead Island en ZombiU; in first-person over­
leven met behulp van een minimum aan wapens en 
kogels. Met als grote verschil dat er een zekere keuze­
vrijheid schijnt te zijn in hoe je je  reis van Georgia naar 
Atlanta aflegt en in wat voor voertuig.
Hoe het ook zij, geoefend in zombies overleven zijn we 
tegen de tijd dat deze game uitkomt al lang! Hopelijk 
zijn we dan nog niet moe van de levende lijken...

jjf  a -  '*' 1 r '  ”
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PC /  PS3 /  XBOX 360 
ACTIVISION /  TERMINAL REALITY 
2013
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<4isgMis a I Aecennî  geleJlen zijn oMgesMol4en 4o4' Ovinese 4winMeMUes. f\f\AAY 

goeJl; een gAMA is een g<\MA en a a  JlezA keirkM(ü\<v\sA einJltreJUc4ie4-<\k <4enk ik 
mAAr eens a a a  een ink<̂ <̂ (sUg 4a  ̂ a a a . To4- U44A»r!(©.®. -  Pe4eir Koeleiriijn

em u> 2

* -n^AMsfcw^etó: 
fAuuofc^^e^^-n^Kl

T004^/VVe^lT2

*t>eAt>UlOi|T
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4 \ » Het is eindelijk klaar met de heerschappij van World of 
Warcraft in MMO-land, nu Ward Guild Wars 2 in volle glorie 
heeft aanschouwd. Een nieuw tijdperk voor het MMO- 
siagveld breekt aan en daar moeten we allemaal aan deel­
nemen. Tijd om terug te keren naar een genre waar we 
eigenlijk wei klaar mee waren!

D e  start van Guild Wars 2 is 
voor mij niet anders dan bij een 
andere MMO. Ik ga eerst op 
zoek naar het geilste, vrouwe­
lijke personage en geef d it een 
vreselijk zoete naam. Denk aan 
een wulpse roodharige dame 
die lu istert naar de naam Cup­
cake. Sweetheart, Lemon of 
Sweety Pie. Want hoe stom is 
het om zo'n personage aan te 
spreken met een zin die begint 
met 'hey' en dan vervolgens de 
naam van mijn personage. Dan 
voel je  je  wel een achterlijke 
dwaas en het is voor m ij dé

reden om mezelf zo te noemen. 
Helaas bleken alle zoete namen 
al bezet en werd het maar More- 
gasm. de roodharige, rondbor­
stige schoonheid die door het 
leven gaat als Elementalist. Ze 
stort spreuken over je  u it als 
een regen van genot, in de hoop 
da tje  snel sterft. En als je  vecht 
voor je  laatste adem, ramt ze 
zonder pardon een staak door je 
hart.

Oogsnoep
Met deze wolf in schaapskleren 
stap ik de wereld van Guild Wars

2 binnen. Een die m isschien 
nog wel mooier is dan mijn 
eigenste Moregasm. De water- 
effecten zijn prachtig en de ene 
nederzetting na de andere ziet 
er oogstrelend uit. De ene keer 
loop ik door een soort van Itali­
aanse olijventuin en het vol­
gende moment sta ik in een 
griezelig moeras.
Voor deze MMO is het u iterlijk 
van belang en dat is iedere 
seconde te zien. Zeker als je in 
Divinity's Reach, de hoofdstad 
van de mensen, om je heen kijkt 

naar alle middeleeuwse archi-
tectuur. Het v loe it a llemaal 
prachtig in elkaar over, ik zat 
gewoon even met open mond 
voor het beeldscherm.

Voor ieder wat wils
Zelden heb ik een zo complete 
MMO gespeeld als GW2. Je kan 
zoveel doen. er is eigenlijk wel 
voor ieder wat wils qua ver­
maak. Zo kun je  de wereld ver­
kennen en samen met andere 
spelers het opnemen tegen de 
gezamenlijke vijanden. Dit doe 
je  in een dungeon of via public 
quests. Heb je  geen zin in gezel-

Iedereen heeft zijn eigen 
loot en ook de bronnen voor 
crafting materials zijn 
individueel.

schap, dan volg gewoon je  per­
soonlijke verhaal, dat aanvoelt 
als een singleplayer RPG.
Je kan het echter ook opnemen 
tegen andere spelers. Dit doe je  
in speciale PvP-gebieden. Dit 

alles valt echter in het niet bij 
mijn nu al favoriete spelmodus, 
World versus World; een mas­
sale oorlog tussen drie sen/ers, 
waarbij zo'n tweeduizend spe­
lers tege lijke rtijd  het tegen 
elkaar op kunnen nemen om de 
eer van hun servers te verdedi­
gen.

Lekker sociaal
Hoe je  deze MMO ook gaat 
spelen, in elke modus m erk je  
het verschil in filosofie  achter 
de gameplay. Dit voelde ik niet 
a ltijd  bij eerdere MMO's die ik 

speelde, en ik heb er toch
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Ik heb nooit het nut van spoilers op een helm begrepen... 
in tegenstelling tot harnasbikini 's !

aardig wat versleten.
Zo is er het sociale aspect. De 
game is zo ontworpen dat alles 
wat ergernis en asociaal gedrag 
kan veroorzaken, er is uitge­
sloopt. Sociaal gedrag wordt op 
iedere mogelijke manier gesti­
muleerd en voor bijna alles krijg 
je  experience. Help je  iemand 
anders, dan help je  jezelf.
Zo zijn bijvoorbeeld alle events 
in de wereld meteen toeganke­
lijk voor iedereen en schalen ze 
mee aan de hand van hoeveel 
mensen er aan deelnemen. Dit 
zorgt ervoor dat spelers samen­
komen op plaatsen waar een 
event plaatsvindt en daar auto­
matisch gaan samenwerken.
Zo werd ik via de chat geïnfor­
meerd dat de eindbaas van een 
gebied was vrijgespeeld. Ik 
sprintte als een malle naar het

moeras waar d it event plaats­
vond en zag dat ik niet alleen 
was. Met meer dan dertig spe­
lers versloegen we de beeldvul- 
lende baas en trokken vervol- 
gens in kleine groepjes verder.

RPG in MMORPG
Mensen die liever een verhaal 
volgen komen ook aardig aan 
hun trekken. In GW2 heeft 
iedereen een persoonlijk ver­

haal dat zich ontvouwt aan de 
hand van de keuzes die je  
maakt. Er schijnen meer dan 
duizend verschillende combina­
ties mogeiijk te zijn, dus als je  
alle combinaties wil ontdekken, 
neem wat vakantiedagen op. 
Een sabbatical is ook goed.
Je persoonlijke verhaal speel je 
trouwens in je  eigen gecreëerde 
bubbel in de wereld. Een beetje

MMO'er gebruikt het woord ‘ ins­
tance ’ hiervoor. Er wordt dan 
van een klein stukje in de wereld 
een aparte versie voor jou 
gemaakt, waar alleen ji j in zit. 
Zo heb je een singleplayer erva­
ring, terwijl de rest van de spe­
lers daar niets van merkt.

PvP in stijl
Ik kan me voorstellen dat dit 
sociale en vrolijke gedoe je alle­
maal wat te hippie en kleffiebef- 
fie  is. Gelukkig kun je  elkaar 
daarom helemaal kapotmaken 
in Player vs Player. Dit doe je  in 
speciale arena’s waar iedereen 
gelijk is aan elkaar.
Dit betekent dat je  het maxi­
male level hebt, al je  sk ills  
unlocked zijn, alle PvP-gear 
gratis is en het dus alleen ^

tea
■ -

INLOG WARS 2
Ik was er helemaal klaar voor op zaterdagochtend 25 
augustus, de eerste dag dat Guild Wars 2 online ging. Ik 
had de wekker vroeg gezet en zat om negen uur klaar om 
in te loggen. Dat wilde helaas niet lukken. De login servers 
waren overbelast, ondanks dat Arenanet van te voren nog 
beweerde dat dit hen niet zou overkomen. Een pure online 
game lanceren blijkt dus toch iets moeilijker dan som­
mige mensen denken.
Tot overmaat van ramp bleek er ook nog een bug te zitten 
in het koppelen van je Guild Wars 1-account met die van 
het tweede deel. Het gevolg: alle servers gingen down en 
rond een uurtje of vijf kon ik pas echt inloggen en begin­
nen.
In de acht uur dat ik aan het wachten was gingen de trollen 
op het internet natuurlijk al flink los. Iets dat resulteert in 
logo’s van 'Login Wars 2' en wat al niet meer. Pijnlijk, maar 
meer dan terecht.

#■-
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^  gaat om hoe goed je  de 
gameplay in de vingers hebt. Dit 
maakt het balanceren natuur­
lijk een stuk makkelijker, iets 
dat zou moeten resulteren in 
zeer competitieve potjes kop­
pensnellen.

Serveroorlog
M ijn favorie te  gamemodus, 
waar ik uiteindelijk de meeste 

tijd  in heb doorgebracht, is 
World V S  World. Hierin speel je 
met mensen van jouw server 
tegen twee andere servers. In 
tegenste lling  to t PvP speelt 
hierbij je  gear wél een rol en kun 
je  ook gewoon levelen.

Zou je  dus alleen WvW spelen, WvW speel je  op een grote 
dan word je  ook wel een keer aparte map die is opgedeeld in 
level 80. Dat gaat ongeveer vier delen. In totaal rennen er 
even snel als levelen door dan 500 spelers per map rond

"Dit systeem is een veel betere 
manier om online je leven 
te vergooien."

Plezierig

events te  doen. Je kan makke­
lijk als level 1 instappen tussen 
de hogere levels, omdat ieder­
een automatisch level 80 is.

en die proberen kastelen in te 
nemen m et ka tapu lten  en 
stormrammen.
Dit is echt episch. Serieus, er is 
niets zo leuk als een kasteel 
met 100 man bestormen of pro­
beren met 30 man een aanval 
van 70 tegenstanders af te

Wat me van een weekend Guild 
Wars 2 echter het meest is b ij­
gebleven, is de wijze waarop 
plezier centraal s taa t in de 
game. Binnen vijf minuten z itje  
al in een gelijkwaardige pot PvP. 

Spullen om te craften kun je 
simpelweg opbergen zodat deze 
geen plek meer in je  inventory 
opvullen. Je kan zo lang onder 
water blijven als je  wil, een kas­
teel verliezen is net zo to f als er 
een innemen en zo kan ik nog 
wel even doorgaan.
Het moge duidelijk zijn, GW2 is 
een MMO met zo min mogelijk 
geforceerde drempels om de 
speelduur mee aan te lengen. 
Nooit hoefje lang te lopen dank­
zij de teleports, en in de relatief 
korte tijd dat ik de game nu heb 
kunnen spelen, was grinden

Om een dungeon te kunnen 
voltooien heb je  geen tank, 
healer en DPS nodig. Ook 
deze heilige drie~eenheid uit 
andere MMO's, past niet 
binnen de filosofie van GW2. 
Je wilt toch niet wachten op 
een healer die zijn werk niet 
doet voor je  een dungeon in 
kan?

nooit een issue en had ik nooit 
het gevoel mijn tijd te verdoen.

in overvloed
Iets waar ik me wel nog druk 
over maakte was of de overbe­
volkte gebieden in de wereld en 
de events, die schalen aan de 
hand van de hoeveelheid deel­

nemers, het allemaal wel aan 
zouden kunnen. Arenanet zag 
d it probleem ook aankomen en

. n
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ROOD OOG NA 28 UUR GW2
Ondanks dat ik er acht uur over deed om in te loggen (zie 
vorig kader), heb ik in twee dagen tijd nog twintig uur in de 
game kunnen steken. Iets dat ik er voor over moest hebben 
om de deadline van deze PU te halen.
Ik kwam daarbij niet ongeschonden uit de strijd; na twee 
kleine marathonsessies van veertien uur, ging ik op de 
tweede avond naar bed met een flink rood oog. Misschien 
had ik net als bij de marathon van Diablo 3 beter mijn bril 
kunnen dragen dan m'n harde lenzen. Ook was het waar­
schijnlijk slim geweest om even een lamp aan te doen in 
plaats van in totale duisternis te spelen.

heeft daarvoor overflow servers 
als oplossing bedacht.
Op het moment dat een bepaald 
gebied in de wereld het maxi­
male aantal spelers heeft, word 
je  op een andere server 
geplaatst waar je  gewoon verder 
kunt spelen. Zodra er weer plek 
is op je  eigen server, keer je pro­
bleemloos terug. Zo zitten er 
noo it te  veel spelers in een 
gebied en b lijft het leuk.

. -

I

A

■ ; > r

Hoewel die overflow soms best 
vervelend is, betekent het wel 
d a tje  je  niet hoeft te vervelen 
en gewoon door kan gamen. 
Een nadeel dat ik wel onder­
vond, is da tje  vanuit zo'n server 
niet deel kunt nemen aan WvW. 
Daardoor ging ik maar op zoek 
naar het gebied met de minste 
overflow, zodat ik gauw weer 
een veldslag in kon.

Plat en statisch
Het is goed dat Guild Wars 2 het 
heel anders aanpakt dan 
andere MMO's. Het bewijst dat 
d it systeem een veel betere 
manier is om online je  leven te 
vergooien.
Er zijn echter nog wel een aantal 
zaken waar deze game zichzelf 
kan verbeteren. Zo was ik niet 
erg kapot van de storytelling, 
iets waar ik MMO The Secret 
World nog voor prees. De voice­
acting is wat m iddelm atig en 
omdat het verhaal voornamelijk 
in p la tte  cutscenes verteld 
wordt, voelde ik het nog niet 
helemaal. Het was allemaal wat 
plat en statisch.
Iets anders waar mensen op 
voorhand ook nog over kunnen 
vallen, is het terug worden gezet 
in level wanneer je  naar een 
gebied met lagere level vijan­
den terugkeert. Dit gebeurt om 
de con ten t in te ressan t te  
houden en persoonlijk vond ik 
het erg prettig werken. Zo kun je

ook genieten van de startgebie- 
den van de andere rassen of bij 
het helpen van vrienden.

Nieuw tijdperk
Na mijn intensieve eerste uren 
in GW2 durf ik wel hard te 
maken dat deze MMO een revo­
lutie is binnen het genre. De 
game biedt de basis om een 
flinke verschuiving te veroorza­
ken en een nieuw tijdperk na 
World ofWarcraft in te luiden. '
Zeker het fe it dat je  niet een 
maandelijkse bijdrage hoeft te - 
betalen, en deze game dus free- - 
to-play is, zal voor een flinke 4 
boost zorgen. Niet dat deze \ 
game dat nodig heeft om bui- j / 
tengewoon te zijn. ■ ' /
Mocht je  dan ook klaar zijn met /  ƒ 
MMO’s en zoeken naar een 

nieuwe wereld om uit te 
proberen, dan zou ik voor «
Guild Wars 2 gaan. Ik weet /  
zeker dat je er veel plezier 
aan gaat beleven. O

Guild Wars 2 kent geen 
facties, zoals bijvoorbeeld 
Horde en Alliance. Je speelt 
samen tegen de draken en 
andere vijanden of mept op 
elkaar in tijdens een potje 
PvPofWvW.

/ 1 ^  '

¥

Guild Wars 2 is de MMO die het genre nodig had. Vernieuwend, verfrissend 

en bewijzend dat het ook anders kan dan World ofWarcraft. Mocht ik vol­

gende maand niets in de PU hebben geschreven, dan weet je  bij deze 

waarom.

Omdat Ik bang ben dat mijn vriendin me dumpt 
durf ik het werkelijke aantal uur dat ik in deze 
game ga steken niet op te schrijven.

BASICS  Q

MMORPG
ARENANET/NCSOFT 
OUT NOW
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FIFA 13 is een game die normaai gesproken direct 
naar het adres van JJ wordt gestuurd, maar omdat de 
heer Beiderok met z’n baiien in Buigarije lag te 
bakken, ging PES-fanboy Maarten met de footie van 
EA aan de haai.

Ik  ben een voetballer en een 
gamer en daarom speel ik veel 
voetbalgam es. Ik heb sinds 
FIFA 96 e lk jaar weer centen bij 
e lkaar gesprokkeld voor de 
nieuwe FIFA, to tda t mij tijdens 
m 'n stage bij PU door niemand 
m inder dan JJ verboden werd 
om het woord ‘f ifa ’ überhaupt 
u it te  spreken op de redactie. 
Alles verandert echter en voor­
dat ik wegzwijmel bij m ’n mooie 
herinneringen over de tijd  toen 
footiekenners nog PES speel­
den, moet ik over to t de orde 
van de dag.
FIFA is anno 2 012  heer en 
m eester in voe tba lland . Ik

speel nog steeds PES. JJ is met 
vakantie. Ik moet FIFA 13 revie- 
wen.

Realismekoning
EA probeert al jaren met FIFA 
de meest realistische voetbal- 
game te maken. Dat gaat al 
tijden de goede kant op. EA is 
ook koning in het aankondigen 
van nieuwe features. Steeds 
weer betere controle, nog beter 
gras, je kent het wel. Maar waar 
het echt om gaat is de game- 
play en het gevoel d a tje  krijgt 
als je  de game start.
Dit jaa r excelleert FIFA 13 op 
veel fronten. Zodra de bal rolt.

heb je  direct het gevoel dat je 
echt een wedstrijd  aan het 
spelen bent. Soms kun je  de 
bal gewoon niet kwijt en moet 
je  wachten to t een medespeler 
een loopactie  m aakt, soms 
geef je  een bal te slap en moet 
je  teamgenoot moeite doen om 
de bal onder controle te  krij­
gen. Soms vlieg t een getou­
cheerd schot via de kop van 
een verdediger over de keeper 
heen tegen het netje aan. Flet 
is een wedstrijd met alle ele­
menten die je kunt verwachten. 
Flet heeft weinig zin om als een 
dom paard naar voren te sprin­
ten, iets wat in eerdere FIFA's 
wel loonde. Laat die sprintknop

MATCH DAY
Veel nieuwe features heeft FIFA 13 niet. De game bor­
duurt voort op een steengoede basis, maar Match Day 
is absoluut een goede toevoeging. Is Van Persie 
geblesseerd in de Engelse competitie? Dan is dat ook 
zo in de game. is Fulham in zeer goede vorm? Dan zie je 
dat ook terug in FIFA 13. Kortom, de situatie van de 
topcompetities zie Je terug in de game.

maar lekker los als je  aan de 
bal bent. Denk als een voetbal­
ler, speel als een voetballer. 
Dat is wat je  moet doen als je 
een goede aanval wil opbou­
wen in FIFA 13. Het is een

knappe prestatie van EA dat dit 
gevoel bij mij naar boven komt.

Voetbal is werken
Het vorig jaar geïntroduceerde 
'nieuwe verdedigen' is iets ver-
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gevingsgezinder geworden, 
m aar nog s teeds m oet je  
oppassen dat je  je  n iet laat 
naaien door te  vlug toe te 
happen. Het verdedigen is een 
ware kunst, bijna knapper dan 
aanvallen. Timing m oetje  op je

ken van het vernieuwde ‘first- 
touch control' element waarbij 
het eerste balcontact van ver­
schillende factoren afhankelijk 
is, is ook werken. Het gaat om 
een com b ina tie  van sk ills , 
maar nog meer om de inzet die

w e e ^e  • weeQe

FIFA 13 is ook met Kinect en 
Move te spelen. Als je dan 
‘KUT!’ schreeuwt, kun je een 
gele kaart krijgen dankzij de 
Kinect

U Ik durf wel te zeggen dat het ge­
woon de beste voetbalgame is.n

hand tatoeëren, want als je  het 
vergeet word je kapotgespeeld, 
zelfs tegen de computer. Elk 
moment heb je  pure concentra­
tie  nodig. Een te zachte pass 
w o rd t om gevorm d in een 
razendsnelle counter. Verslap­
pen is er niet bij. Een euforisch 
gevoel krijg je  dan ook als je  na 
een fysiek duel er met de bal 
vandoor gaat en de aanvaller te 
kakken zet. De bal veroveren is 
werken, maar een bal precies 
goed aanspelen en gebruikma-

je  nodig hebt om deze FIFA te 
masteren.

Echt beter
FIFA 13 speelt als een geoliede 
machine. Het is vloeiend, het 
ziet er ge likt uit, heeft bakken 
sfeer en het beste commen­
taar. Het heeft alle licenties die 
je nodig hebt als voetbalfan en 
ik durf wel te  zeggen dat het 
gewoon de beste voetbalgame 
is. Het realisme en de klasse 
dru ipt er van af en het is echt

weer nét iets beter, met vooral 
een slimmere Al voor je  mede­
spelers, een hoger speltempo 
en meer controle.
Ik ben een gamer die van voet­
bal houdt. FIFA is de beste en 
m eest rea lis tische  voe tba l­
game oo it gemaakt. Hierdoor 
hink ik op twee gedachten, 
want voor mij moet een footie 
dichter bij een game liggen dan 
bij het realistische voetbal. Dit 
om het spe lp lez ier erin te 
houden. Ondanks dat ik FIFA 
bijkans briljant vind, voelt het 
af en toe aan alsof ik wel heel 
hard moet werken om het spel 
op de m at te  leggen dat ik wil 
spelen. O

10 REDENEN WAAROM FIFA 
13 GEEN 100 KRIJGT
Impact Engine: EA heeft dit een paar Jaar geleden geïntro­
duceerd: spelers gooien gewoon hun gewicht in de strijd. 
Toegegeven, het ziet er al een stuk beter uit dan vorig jaar, 
maar toch krijg je soms het idee datje met je debiele inva­
lide broertje aan het spelen bent.

Wedstrijdfeltfes: Erg leuk om te weten dat Casillas nul en 
Vermeer veertien reddingen heeft gemaakt, maar dat dit 
overzichtje een kwart van het scherm in beslag neemt, 
waardoor de speler met de bal die langs de lijn rent niet 
meer te zien is; tienmaal ruk!

Rechter analogestick: Met de rechter analogestick kan je 
de speler een flinke move laten maken. Als je op volle snel­
heid bent. is een speler als Robben of Ronaldo belachelijk 
vlug. Volkomen onrealistisch en onverdedigbaar. Opmerke­
lijk, want voor de rest leunt de game op realisme.

Appelleren: Zodra een speler in de buurt van buitenspel 
staat, beginnen de verdedigers te zwaaien met hun handen 
om dit duidelijk te maken aan de scheids. Ook als het niet 
zo is; ik trap er nog steeds in en dat maakt het behoorlijk 
irritant. Verder wijzen ze soms in de diepte waar een mede­
speler de bal wil hebben, zelfs als het niet kan...

Hard passen: Het kan niet. Ik wil keihard kaatsen en geen 
slappe balletjes geven!

Wegwerken van de bal: Uitverdedigen is een ware kunst. 
Soms moetje wel drie of vier keer de bal veroveren om hem 
weg te peren. Het komt waarschijnlijk omdat de hitbox van 
de spelers aan de grote kant is. Uittikken is niet aan te 
bevelen, je moet 'm echt wegroeien. Niet mijn stijl.

KleurenparadIJs: Als je de tv aanzet springt het glazuur van 
je tanden, zo felgroen als het gras is! De kleuren spatten 
van je scherm af.

Laadscherm: Een leuk extraatje van FIFA 12 vond ik het 
laadscherm, waarbij je lekker op een goal kan rossen. Dit 
jaar moeten we het doen met lullige oefeningetjes, zoals 
om pionnen dribbelen en passoefeningetjes... No thanks.

Scheidsrechters: De scheids is krankzinnig streng. Gele 
kaarten deelt ie uit als een voetbal-Sinterklaas. Kunnen we 
mee leven, maar dat ie soms in de weg loopt en af en toe 
hetzelfde shirt aantrekt als een teamspeler, wat een eikel.

Keepers: Rebound goals vliegen je om de oren omdat je 
weet dat keepers de bal vaak niet goed wegwerken.

:



FACEBOOK GAMES

OOK VOOR HARDCORE GAMERS?

De tijd dat je op Facebook spelletjes als Plants VS Zombies 
of FarmVille speelde is voorbij, tegenwoordig worden er 
games gemaakt die een stuk dieper gaan. Wouter en Jeroen 
discussiëren over de stelling of hardcore gamers ook op 
Facebook uit de voeten zouden kunnen.

WOUTER
SP E E L T  O P  FACEBO O K: The Sims Social 

en Marvel: Avengers Alliance 

H AAT: Uren, ja  soms zelfs  dagen wach­

ten op virtueel geld. Vrienden m oeten  

hebben (die van m ij zijn zo'n beetje  a lle ­

m aal te  ‘volwassen' voor g am es). Het 

trieste, casual imago dat het heeft. N iet 

speelbaar op een iPad! Dat was echt het 

ideale apparaat gew eest voor Facebook 

games, m aar nee hoor!

G E N IE T  V A N : Verzam elelem enten, het 

fe it  d at de gam es zo m akkelijk  op te  

starten  zijn en d at je  ze  overal kunt 

spelen, zo lang je  m aar een com puter 

(m et Flash) hebt.

B LIJF  JE  HET S P E L E N ?  Marvel: Avengers 

Alliance speel ik net zo lang to t ik a lle  

helden heb verzameld o f tot er geen mis­

sies m eer te  spelen zijn. M aar ik kan nog 

b ete r een term inale z iek te  krijgen dan 

een nieuwe gam e opstarten. D at kost 

m e nam elijk  ongeveer evenveel kost­

bare dagen vanm 'n leven...

JE R O E N : D u s  W o u ter, j i j  b e n t  n u  e c h t  n ie t  m e e r  

te  re d d e n  v an  j e  S im s  v ers la v in g  m e t  Th e  S im s  

S o c ia l op  F a c e b o o k ?

W O U TER : S h it, T h e  S im s  S o c ia l Is  z o o o o  2 0 1 1 !  

M a rv e l:  A v e n g e rs  A ll ia n c e  Is  m  'n n ie u w e  d in g  

n u . A a n g e z ie n  e r  n a m e l i jk  a l  ja r e n  g e e n  f a t ­

s o e n li jk e  s u p e rh e ld e n  R P G  in  d e  s t i j l  v a n  U lt i­

m a te  A llia n c e  o f X - M e n  L e g e n d s  u itg e k o m e n  is, h a d  

ik  e e n  s u r ro g a a t  n o d ig . E n  j a ,  d e z e  g a m e  m o e t  d a t  

d a n  m a a r  e v e n  z ijn . V o o r d e  r e s t  v in d  ik  F a c e b o o k  

g a m e s  e c h t  n iv e a u t je  B e je w e le d  o p  S p e lle t je s .n l:  

a lle e n  g e s c h ik t  a ls  j e  n ie ts  b e te rs  te  d o e n  h e b t  te rw ijl 

j e  z i t  te  w a c h te n  to t  j e  g e z ic h ts m a s k e r t je  d ro o g t, 

o m d a t A s  Th e  W o rld  Turns n ie t  m e e r  o p  d e  b u is  is ... 

D u s  a ls  ik  h e t  g o e d  b e g rijp , k ijk  j i j  As Th e W orld  

Turns e n  d r a a g  Je z o  n u  e n  d a n  e e n  g e z ic h ts -  

m a s k e r  te rw ijl j e  B e je w e le d  s p e e lt?

E h  n e e , d a n  b e g r ijp  j e  h e t  n ie t  g o e d . Ik  b e d o e l  

te  ze g g e n  d a t  F a c e b o o k  g a m e s  v a a k  o p p e rv la k ­

k ig e  k u ts p e lle t je s  z ijn  z o é ls  B e je w e le d . En B re i 

S im u la to r .

D ie  F a c e b o o k  g a m e s  h e b b e n  to c h  ie ts  ru s tg e ­

v e n d s  o v e r  z ic h . G e w o o n  e v e n  e e n  p a a r  d in g e ­

t je s  d o e n  e n  d a n  w e e r  v e rd e r  m e t  w a a r  j e  e ig e n ­

li jk  m e e  b e z ig  w a s . D a a r n a a s t ;  O u te r n a u ts  is  

P o k é m o n  m e t  e e n  v le u g je  S im C ity !  D ie  s h it  s p e e l t  

h e e r lijk  e n  j e  k u n t o o k  n o g  e e n s  j e  v rie n d e n  u itd a g e n , 

m its  z e  d e  g a m e  s p e le n  n a tu u rlijk .

O kay , ik  g e lo o f  je .  M a a r  to c h , j e  s tu it  o n v e rm ij­

d e li jk  o p  d ie  m u u r  d a t  j e  g e w o o n  n ie t  v e rd e r  

k o m t  te n z ij  j e  la n g  m o e t  w a c h te n , c a s h  m o e t  

d o k k e n  o f  v r ie n d e n  m o e t  v e r z a m e le n . D a t  

v o e lt  c h e a p  e n  g e n a a id !  Ya u s e d  m e , S k in n e r!

Ja, d a t  is  h e t  k u t te  v a n  d ie  d u iv e ls e  F a rm v ille -  

te c h n ie k , h e t  t re k t  j e  e r  h e e l la n g z a a m  in . H e t  

is  le u k  e n  j e  b e g in t  h e t  le u k e r  te  v in d e n  e n  d a n  

B A M ! h e b  Je  v i j f t ig  v r ie n d e n  n o d ig  o m  e e n  

k a z e rn e  te  b o u w e n  o f  m o e t  j e  k e ih a r d e  e u r o 's  s tu k  

s la a n . O f  n o g  e rg e r :  j e  v r ie n d e n  v ra g e n  o m  h u lp . 

w a a rn a  z e  Je u it  h u n  v r ie n d e n c lu b je  k n ik k e re n  o m d a t
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WOUTER EN JEROEN! GAAN FACE TO FACEBOOK

JEROEN
SP E E L T  O P  FACEBO O K: Outernauts en 

SimCity Social

H A A T : Al d ie  kutopdrachten w aar je  

vrienden voor in m oet schakelen  o f  

echte valuta voor uit m oet geven. 

G ENIET VA N: H et heerlijke no nonsens, 

n iets  m oet karakter. Geen last van 

tegenstanders o f tijdsdruk o f gam e- 

o ve r s ch erm en . G ew oon le k k e r  

bouwen, o f  in mijn geval buitenaardse  

wezentjes vangen.

B L IJF  J E  H ET S P E L E N ?  Waarschijnlijk 

niet, want op een zeker m oment heb Je 

onverm ijdelijk vrienden nodig en ik ga  

mijn Facebook vrienden echt niet opza­

delen m et verzoekjes om aardappelen  

o f  bouwvergunningen.

j e  z o  'n lo s e r  b e n t  d ie  F a c e b o o k  g a m e s  s p e e l t .  H e t  is  

a ls o f  j e  a a n  d e  d o p e  z it . E e n  d ru g s v e rs la a fd e  d ie  z ijn  

h a n d je  o p h o u d t z o d a t  h ij d ie  s p u it  w e e r  in  z ijn  a rm  k a n  

z e t te n .

Ik  z a l  j e  v e r te lle n :  ik  h e b  a l  ie ts  v an  v e e r t ig  eu ro  

in  M a rv e l:  A v e n g e rs  A ll ia n c e  g e s to p t !  Ik  h e b  

h e t  v o o r m e z e l f  g o e d  g e p r a a t  d o o r  te  z e g g e n  

d a t  ik  a t  Z O V E E L  fu c k in g  u u r  in  d ie  g a m e  h a d  

g e p o m p t, d a t  v e e r t ig  e u r i e ig e n lijk  e e n  s c h ijn t je  w as . 

M a a r  to c h  v o e l ik  m e  e r  v ie s  b ij.. .

W a c h t  e v e n . j e  h e b t  v e e r t ig  e u ro  te g e n  F a c e ­

b o o k  a a n  g e g o o id ?  A ls  e e n  ju n k  d ie  z 'n  s h o t je  

n o d ig  h e e f t ?  E n  d a t  p r o b e e r  j e  n o g  g o e d  te  

p r a te n  o o k ?  W o u te r, jo n g e n !  D a t  is  n ie t  c o o l!  

D a t  j e  d e  S im s  e e n  w a rm  h a r t  to e d r a a g t  is  to t  d a a r  

a a n  to e . m a a r  j e  la te n  v e r le id e n  d o o r  F a c e b o o k  o m  e r  

e f f e  v e e r t ig  f la p je s  te g e n a a n  t e  k n a l le n ?  Ik  m a g  

h o p e n  d a t  h e t  j e  w e t ie ts  o p g e le v e rd  h e e f t?

F u ck  j a !  H e t  h e e f t  m e  n o g  m e e r  u re n  a a n  s p e e l-  

p le z ie r  o p g e le v e rd  P L U S  e e n  s t e l  e p ic  s u p e r ­

h e ld e n !  A ls  ik  h e t  n ie t  h a d  g e d a a n , d a n  was ik  

n u  w a a rs c h ijn lijk  a t  g e n e z e n  v an  A v e n g e rs  A lli­

a n c e . E n  la te n  w e  w e l w e z e n : h o e  v a a k  b e t a a l  ik  n o u  

e ig e n l i jk  v o o r  g a m e s ?  D ie  lu i h e b b e n  m ij  p le z ie r  

g e s c h o n k e n , d u s  g e e f  ik  h e n  A LL M Y  M O N E Y ?  Z o  

w e rk t d a t  to c h  in  d e z e  c o n s u m e n te n m a a ts c h a p p ij?

9
 O kay , d it  g a a t  d u s  d e  v e rk e e rd e  k a n t  op . d it  is  

w a a r  ik  a l  b a n g  v o o r w a s . D it  is  w a t  e r  g e b e u r t  

w a n n e e r  j e  j e z e l f  o v e r g e e f t  a a n  F a c e b o o k  

g a m e s . J e  r a a k t  v e rs la a fd !  J e  k u n t  g e e n  m a a t

m e e r  h o u d e n . W o u te r, d e  m a n  d ie  H a lo  h o o g  in  h e t  

v a a n d e l h e e f t  s ta a n , d ie  b e g in t  te  k w ij le n  b i j  h e t  

n ie u w s  o v e r  d e  n ie u w e  B a tm a n  g a m e , is  v e rs la a fd  a a n  

e e n  F a c e b o o k  s p e lle t je ?  Z o u  h e t  d a n  to c h ?  D a t  F a c e ­

b o o k  h e e l s u b t ie l d e  h a rd c o re  g a m e r  w e e t te  v an g e n ?  

/'™\ N o  w a y . H e t  is  m e e r  ie ts  d a t  j e  b e z ig h o u d t  

tu s s e n  h e t  E C H T E  g a m e n  d o o r. V e rg e lijk b a a r  

m e t  e e n  v rijg e z e l d ie  o p  d e  h a n d k a r  g a a t  z o d a t  

h ij n ie t  c o m p le e t  e x p lo d e e r t  a ls  h ij w e e r  e e n s  

e e n  w e ze n  v an  v le e s  e n  b lo e d  p e n e tre e r t .  D e  S e n s e o  

d ie  Je d r in k t  b ij g e b re k  a a n  N e s p re s s o  o f  fU te rk o ffie .

H e t  is  h e t z e l f d e  a ls  g e n o e g e n  n e m e n  m e t

9
 B a v a ria  a ls  e r  g e e n  A m s te l g e s c h o n k e n  w o rd t. 

H e t  is  a ls .. .

O kay , o k a y , w e  s n a p p e n  h e t  n u  w el.

H e t  is  v e rg e l i jk b a a r  m e t  A lie n s  o p  D V D  k ijk e n  

o m d a t  j e  in  d e  tre in  z i t  e n  j e  g e e n  B lu -ra y  s p e le r  

in  j e  la p to p  h e b t . G e n o e g e n  n e m e n  m e t  e e n  

S a m s u n g  G a la x y  o m d a t  Je  a b o  n o g  n ie t  v e r lo ­

p e n  is  e n .. .

JAJAJAJAJAU! U
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Of Jeroen zin had in een paar dagen voiledige afsiuiting van de bui- 
tenwereid, om zich op de pianeet Cybertron te gaan vermaken? 
Natuurlijk had ie daar zin in! Was zijn beleving tijdens de val van 
Cybertron net zo vet als de Transformers-gek zich had voorgesteld?

O p  het moment dat ik de game 
opstart, bevinden de Autobots 
zich aan boord van The Ark en 
iaten zij de thuispianeet Cyber­
tron achter zich. De reden dat 
men de pianeet veriaat, heeft 
aiies te maken met de verioren 
ooriog tegen de Decepticons en 
het fe it dat de planeet uitgeput 
raakt. Volgens Optimus Prime 
(leider van de Autobots) is het 
beter om nu te vluchten en later 
terug te keren voor de herop­
bouw.
Maar dan gaat het mis. Net 
voordat ze door een ruimtepor- 
taal (die ze naar een nieuw uni­
versum zou leiden) wilden vlie-

weetje • weetje

Bruticus is niet de eerste 
Combiner, die eer is 
weggeiegd voor de 
Constructicons die samen 
Devastator vormen.

gen, worden ze ingehaald door 
Megatron en zijn Decepticons. 
Tijdens de gevechten aan boord 
van het ruimteschip, krijg ik de 

controle over Bumblebee en is 
het zaak om Optimus Prime bij 
te staan.
Met heel wat kunst en vlieg­
werk, weet ik de locatie van 
Optimus te achterhalen en kom 
ik op de plaats waar hij in 
gevecht is met Megatron. Het 
tweetal neemt op geen enkele 
manier gas terug en de vonken 
spatten me om de oren.
Tijdens het gevecht raakt de 
kleine Bumblebee zijn balans 
kwijt en tu im elt haast van The 
Ark. Ternauwernood weet hij 
nog iets vast te pakken en ik 
stuur hem langzaam naar het 
vechtende duo toe. Daar werpt 
hij zich op het laatste moment 
voor Optimus Prime, in een 
poging de afgevuurde ener-

g iestoot van Megatron op te 
vangen. De dappere gele held 
wordt zwaar getroffen en zijn 
spark (levenslicht) dooft lang­
zaam. Wat volgt, is een flash­
back to t aan d it moment.

Verhaal
De reden waarom ik d it frag­
ment u itlich t, heeft alles te 
maken met de weg die men bij 
High Moon Studios is ingesla­
gen. Fall o f Cybertron leunt 
namelijk, meer nog dan zijn

"Het zal die 
roze bril wel 
zijn, maar Fall 
of Cybertron is 
een hele stap 
voorwaarts."

voorganger, op het verhaal. 
Daar waar War for Cybertron 
veelal bestond u it knallen en 
rijden, daar is het hier wat beter 
verdeeld. Er zijn gebieden waar 
bijvoorbeeld geen schot gelost 
wordt, waarbij het tempo ju is t 
wordt vertraagd om de speler 
wat meer inzicht te  bieden, 
vooral in de geschiedenis van 
Cybertron maar ook in de 
(speelbare) personages. Alles 
draait om de strijd tussen de 
Decepticons en Autobots, maar 
ook om planeet Cybertron. Niet 
alleen heeft High Moon gekozen 
voor een wat betere verdeling 
tussen het geknal en gerace, er 
is ook beter gekeken naar level 
design. Ditmaal kies je  niet uit 
drie verschillende personages 
maar u it slechts één. En de 
levels zijn die Transformers op 
het lijf geschreven. Of het nu 
Optimus is, die de gevechten 
le idt met Metroplex (een wan­
delende STAD!), o f Cliffjumper

De game zit voi met hints 
naar verschalende series 
binnen het Transformers- 
universum, of het nu de 
tv-serie is of de comic-serie.

die s te a lth  camo gebru ik t 
(testje voor Mirage), o f Jazz die 
lekker kan grapplen (deed hij al 
in de UK comics). Hierdoor ont­
staat niet alleen meer variatie, 
de verschillende personages 
krijgen ook nog eens wat meer 
inhoud. Ze zijn n iet zo maar 
figuurtjes die kunnen schieten 
en in een auto of straaljager ver­
anderen.

Persoonlijkheid
Iedere Transformer heeft per­
soonlijkheid... die er helaas niet 
altijd even goed uitkwam in War 
for Cybertron. Dat is nu een stuk 
beter; e lke bot. Autobot of 
Decepticon, heeft een persona­
lity. Zo komt eindelijk de ware 
aard van S tarscream  naar 
boven, toont Soundwave dat hij
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MULTIPLAYER
Net als War for Cybertron heeft de game weer een uitge­
breide multiplayer mode. Hier kun je de standaard multi­
player modes (Deathmatch, Conquest etc.) doorploeteren 
met wat vrienden. Het toffe is datje nu eindelijk je Transfor­
mer een beetje kunt vormgeven. Denk aan verschillende 
hoofden, armen en benen waarbij je nieuwe attributen vrij­
speelt door voldoende ervaringspunten te verzamelen. 
Naast deze competitieve multiplayer kan je ook los in een 
soort Horde Mode genaamd Escalation. Hierin is het zaak 
om zo veel mogelijk ‘waves' van tegenstanders uit te scha­
kelen.

echt loyaal is aan Megatron, en 
Shockwave -  tja -  Shockwave is 
ioyaai aan niemand behaive 
Cybertron. Voor mij is het een 
feest van herkenning en voor 
degene die niet zo zijn ingewijd 
in het Transformers-universum, 
is het erg goed om te leren wie 
nu wie is en wat zijn drijfveren 
zijn.

Met het verhaai en de persoon- 
iijkheden die het verhaai ieiden 
zit het goed, maar ook opgame- 
play gebied valt er genoeg te 
beleven en is er voidoende 
afwisseling om te genieten van 
deze third-person shooter.
De game weet op precies de 
ju iste momenten de sneiheid er 
in te  gooien of het ju is t weg te 
haien. Er wordt n iet te  veei 
gestrooid met setpieces en qua 
verhaai heb ik heei wat to ffe  
tw ists iangs zien komen. De 
opbouw is ook erg prettig; je  
avontuur begint in de huid van 
de Autobots, om haiverwege te 

wisselen naar de Decepticons, 
waarna je  opnieuw ios kunt met 
de Autobots om een climax mee 

te maken die de tv-serie eer 
aandoet. ikw ii niet te  veei iosia-

weetje • weetje

De reden dat men toch voor 
Bruticus koos, had alles te 
maken met de Combati- 
cons; die zijn interessanter 
dan de werktuigen van de 
Constructicons.

ten, maar de fans zullen erg blij 
zijn met d it uitermate hectische 
slot!

Upgrade
Tijdens het avontuur kon ik 
maar weinig punten van kritiek 
vinden. Het zai die roze brii wei 
zijn, maar Faii o f Cybertron is 
een heie stap voorwaarts, ten 

opzichte van het vorige deei. De 
baians is goed, de wapens

voelen goed, hoewel de moge­
lijkheid to t het upgraden van je 
guns n iet echt resu lteert in 
experimenteren met wapens. 
Zo merkte ik dat ik echt mijn 
favo guns had waar ik mee aan 
de slagging.
Misschien niet echt een puntje 
van kritiek op de algehele game, 
maar meer een puntje voor de 
ontwikkelaars. Ik miste name­
lijk tegenstanders die transfor­

meerden. Het vorige deel had 
nog tegenstanders die probeer­
den weg te komen door te trans­
formeren. Dat is nu geredu­
ceerd to t vrijwel noo it. Je 
tegenstand komt aan in robot-

vorm en zal nooit zijn altmode 
laten zien. Dat is in mijn ogen 
een beetje vreemd.
Maar nogmaals, dat doet niets 
af aan hoe goed de game weg­
speelde en hoe heerlijk alles in 
balans is. Fall o f Cybertron is 
een schitterende game, een 
niet te versmaden shooter en 
een must-have voor alle Trans- 

formers-fans.
En neem maar van mij aan dat 
je  bijna een traantje wegpinkt, 
wanneer je  die kleine dappere 
Bumblebee zichzelf voor Opti- 
mus Prime ziet werpen om de 
knal op te vangen, en hij zwaar­
gewond b lijft liggen. O

TOYS!
Hasbro en Activision slaan wederom de handen ineen om 
Fall of Cybertron toys uit te brengen. Konden we vorig jaar 
genieten van een vijftal action figures (Prime, Bumblebee, 
Megatron, Soundwave en later Cliffjumper) daar kunnen we 
nu genieten van een stuk of 21 figurines!!!
Waaronder Grimlock, Bruticus (Combiner) en Starscream. 
Maar ook IDW doet een duit in het zakje met een heuse 
comic rondom Fall of Cybertron. Hierin staan de Dinobots 
centraal en hoe ze in prehistorische beesten zijn veran­
derd.
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“T-T-T-T”, herhaalde Samuel de afgelopen dagen op de 
redactie. Wij hadden ons geld gezet op ‘Te veel Tergende 
Tieten Tango’s’, maar hij bieek gewoon iets te veei ‘Tekken 
Tag Tournament Two’ te hebben gespeeid!

we«ye • weetje

Eén apart stukje DLC is een 
extra arena waar Snoop 
Dogg als niet-speelbaar 
personage in voorkomt. Ook 
heeft de voormalige rapper 
een exclusief nummer 
opgenomen voor de game.

Tekken Tag Tournament 2 is 
de beste Tekken aller tijden. En 
het ergste van mijn conclusie 
is dat ik deze game eigenlijk 
helemaal n iet zo leuk wilde 
vinden, aangezien ik Tekken (in 

zijn kern) stiekem nog steeds 
maar een re la tie f matige 
vechtgame vind. Het concept 
achter het spel (elke knop 

bestuurt een ledemaat) is grap­
pig en maakt de gameplay best 
intuïtief voor beginners, maar 
het zorgt er ook voor dat button 
bashen meer regel is dan uitzon­
dering bij de meeste mensen. 
Verder m oetje  om combo's en 
speciale moves uit te voeren 
meestal ellenlange knoppen-
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combinaties uit je  hoofd leren, 
terwijl bij de traditionelere vecht- 
games je  daar allerlei handige 
inputvormen voor hebt. Daar­
naast is dit geen Tekken 7, maar 
het vervolg op een spin-off waar 
de PlayStation 2 in 2000 mee 
lanceerde. Een tweede los­
staande Tag-game voelde voor 
mij nu dus een beetje aan als 
een uitmelk-move; al helemaal 
als je beseft dat tagbattles in de 
meeste vechtgames gewoon al 
optioneel zitten inbegrepen.

Lichaams-
versieringen
Maar BAM, toen smeet de game 
mij even met meer coole en 
grappige shit om de oren dan ik 
ooit had verwacht! En daarmee 
bedoel ik niet alleen de nieuwe 
Tag Assault-aanval, waarbij een 
combo met je  tagpartner voort­
gezet kan worden (net als in 
Street Fighter X Tekken). Zo is er 
bijvoorbeeld Tekken Tunes, waar­
mee je de muziek van alle levels 
naar eigen smaak kan indelen, 
maar waar je  ook al je  eigen 
muziek in kunt importeren. Eind- 
baas Unknown in elkaar meppen 
was dan ook een stuk bevredi­
gender met wat Fear Factory op 
de achtergrond. Je kunt trou­
wens elk personage naar harten- 
lust customizen met kleding, 
accessoires en andere lichaams- 
versieringen waar Jean Paul 
Gaultier jaloers op zou worden. 
Maar het mooiste is de Fight 
Lab: een Story Mode annex Tuto­

rial slash minigame-verzame- 
ling, die niet alleen nieuwkomers 
op hilarische wijze de fundamen­
ten van Tekken leert, maar ook

meteen de hele serie uit de crea­
tieve rompslomp haalt.

Kippen
In Fight Lab speel je  met 
Combot, een robot met enkele 
standaard moves, waarmee je 
bepaalde uitdagingen, m in i­
games en bossfights moet door-

IIDit spel had 
net zo goed 
'The Greatest 
Hits of the Iron 
Fist' kunnen 
heten."

lopen. Je kunt je  Combot echter 
‘ uitbouwen' met honderden 
moves van de rest van de Tek- 
ken-cast; hoe beter je  de levels 
doorloopt, hoe sterker de moves 
zijn die je voor hem kunt ontgren­
delen. Het prachtige hieraan is 
d a tje  zo automatisch de game 
steeds beter leert spelen, omdat 
je steeds meer je  best doet om 
die geweldige moves te behalen. 
Een geniale manier om de speler

je  game te laten masteren! Ook 
kun je  (voor het eerst in de serie) 
de gekste sh it ontgrendelen, 
zoals wapens, pro jectie len  
(waaronder kippen...) en hilari­
sche finishing moves. Het mooi­
ste van dit alles: je  eigen Combot 

is ook buiten Fight Lab inzet­
baar, waardoor iedereen hier­
mee z'n eigen onvoorspelbare 
vechter heeft. Tel hier de groot­
ste Tekken-cast ooit bij op (meer 
dan vijftig personages!), nog tal 
van andere off- en online modi, 
de online World Tekken Federa- 
tion-dienst waarmee je  al je  sta­
tistieken kunt bijhouden, én een 

geperfectioneerd vechtsysteem 
voor zowel normale als tag- 
gevechten. Je snapt dus waarom 
d it spel net zo goed ‘The Grea­
test Hits of the Iron Fist' had 

kunnen heten. O

wee^e • weetje

Dit zal de eerste vechtgame 
zijn met speciale 
ondersteuning voor3D-tv's, 
zowel op de Xbox 360 als de 
PS3. Wel wordt de framerate 
in 3D-modus gehalveerd 
naar 30 frames per 
seconde.
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In  2D-platformers hopt men 
doorgaans met een koddig kerel­
tje door fantasielandschappen 
waar kleurige platform en op 
wonderlijke wijze in de lucht blij­
ven hangen. Sinds Prince of 
Persia is er echter ook een 
tegenbeweging in het platform- 
landschap.
In deze ie ts  rea lis tischere  
2D -p la tfo rm ers  w ordt n ie t 
gehopt maar lenig en uitbundig 
geanimeerd gesprongen, aan 
randjes gehangen, en geklau­
terd op grijze platformen die 
daadwerkelijk op pilaren rusten,

Jurjen groeide op met 2D-platformers en zal er altijd van blijven 
houden. Ook in Deadlight geen gedoe met roterende camera’s, 
maar ouderwets rennen en springen, van links naar rechts. Al is 
deze 2D-platformer toch iets anders dan die uit Jurjens jeugd.

vallen lantaarnpalen, of meu­
bels in de kleine kamertjes waar 
je ook vaak doorheen loopt.
Je kunt zombies met je  blote 
handen van je  afduwen. Soms 
draag je een bijl o f een geweer 
met te weinig kogels, maar het 
spel draait vooral om het slim 
ontwijken van de zombiebrij, om 
te voorkomen datje  erin stikt.

dH. DUS DIT ZIJIU "DI£ 
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of op andere wijze in de semi- 
realistische omgevingen zijn ver­
ankerd.
Deadlight is een nieuw spel in 
deze Prince of Persia-traditie.

Diepe
achtergronden
Deadlight baart vooral opzien 
met de diepe achtergronden. 
Tenvijl je  het silhouet van de ruig 
bebaarde kerel op de voorgrond 
laat rennen, springen en klaute­
ren, k ijk je  heel ver uit over een 
autobaan, bezaait m et auto­
wrakken, of over. een plein met 
fla ts  en wolkenkrabbers in de 
mistige achtergrond. Je platfor- 

; men zijn vrachtwagens en omge­

Het achtergrondverhaal is als 
volgt: Seattle is in de jaren tach­
tig  aangevallen door zombies en 
jij bent de laatste overlevende, 
of zoiets. Best bijzonder voor een 
2D-platformer, maar natuurlijk 
n iet in het grote geheel der 
dingen. En er zijn ook wel wat 
problemen met de geloofwaar­
digheid van het geheel.

'Deadlight 
baart vooral 
opzien met de 
diepe achter­
gronden.

Vage vriendschap
Hoofdpersoon Randall Wayne 
mompelt af en toe iets over zijn 
vermiste vrouw en dochter, dus 
begrijpje waarom hij het bijltje er 
niet bij neergooit. Maar waarom 
hij halverwege het spel een vage 

vriendschap aangaat met een 
gestoorde kerel die ratten eet? 
Nog steeds geen idee. En 
waarom speelt het spel zich in 
de jaren tachtig  af? Waarom 
Seattle?
Het is een probleem waar wel 
meer realistische spellen mee 
kampen: hoe meer zo’n spel zich 
hult in een zweem van realisme, 
hoe meer elementen je  wenk­
brauwen doen fronsen.
Waarom kan Randall bijvoor­
beeld niet zwemmen? Waarom 
kun je  sommige deuren wél 
slopen met een schouderduw, 
maar n ie t m et je  bijl, terwijl 
andere deuren zich alleen door 

Randalls gelaarsde voet laten 
vermurwen?
Het draagt allemaal niet bij aan 
je  ‘suspension of 
d isbelie f’ . En hoe 
opzienbarend 
het spel m et 
zijn diepe beel­
de n  en 
intieme 
sfeer ook 
is, het

spelen bleef bij mij toch een 
tamelijk oppervlakkige ervaring.

Vooral leuk
Maar wellicht beschouw ik het 
spel te  veel in het romantische 
licht van de indie scene, omdat 
het spel in fe ite  ook een 
indiegame fs. Maar waar échte 
indiegames je  geest trachten te 
verrijken met een verrassende 
visie op videogames, de mens­

De Spaanse indie-ontwikke- 
laar van Deadlight, Tequila 
Works, is in 2009 gevormd 
door voormalig personeel 
van o.a. Blizzard, Mercury- 
Steam en Sony.

heid of jezelf, houdt Deadlight 
het bij plat vermaak. Dat 'de 
mens' uiteindelijk het grootste 
monster blijkt te zijn, mag geen 
verrassing heten. Wat niets 
afdoet aan de fun die ik beleefde 
op weg naar het dan toch nog 
licht verrassende vervolgje op 
dat inzicht.
Het is vooral léuk om je  met zo 
weinig mogelijk moeite een weg 

voorbij de zombies te banen, om 
zombies naar je  toe te lokken 
zodat de grond onder hun voeten 
instort, en om je  te vergapen aan 
die geweldig diepe achtergron­
den.
Uiteindelijk blijkt Deadlight dan 
toch niet zo opzienbarend, maar 
-  gewoon -  een leuk nieuw spel 

in de Prince of Persia-traditie. O



IN  GAMES MAG A lU S !
■ ■ 1 ^ ^  ■ ■  Geen gamer kijkt nog op van geweld in zijn entertainment,
I ■  ■ ■  waardoor ontwikkelaars zich misschien wel geroepen voelen
I  I I #  geweld nog harder in beeld te brengen. Of wat seks en

onschuldige slachtoffers aan de slachtpartijen toe te voegen. 
Jurjen en Samuel vroegen zich af: kunnen ontwikkelaars daarin 
ook te vergaan?

Begrijp me niet verkeerd, ik geniet van geweid 
in games, vind een paar tieten niet verkeerd, en 

geioof heiemaai niet dat mensen ‘ in het echt' rare 
dingen gaan doen die ze in games hebben gezien of 
beleefd.
Maar d it alles neemt niet weg dat ik me wel eens 
afvraag of ‘we’ ook te ver kunnen gaan in games.
Wat denk jij Sam? Is die vraag gerechtvaardigd of moet 
in games alles maar kunnen?

Recente controversie I: 
Tomb Raider
Kwestie: Lara wordt vastgehouden door een 
kerel die haar veelzeggend begint te strelen. Tij­
dens de E3 stelt de ontwikkelaar zelf dat Lara 
‘bijna verkracht’ wordt. Dit zou haar motief om 
te gaan moorden verklaren.
Aantijging: ‘Walgelijk!' En: ‘Je kunt toch ook 
best een stoere meid worden zonder bijna ver­
kracht te zijn?’
Reactie van de ontwikkeiaar: ‘Het is slechts 
een dreiging, er is geen sprake van seksueel 
geweld.’

jlk  denk dat alles wel moet kunnen, eigenlijk. 
/Censuur vind ik altijd een slecht idee, en zoveel 

heilige huisjes zijn er niet meer om tegenaan te schop­
pen.

Misschien heb ik nu iets te veel naïef vertrouwen in de 
mensheid, maar ik geloof dat het gros van de gamers 
intelligent genoeg is om extreme zaken in games te 
kunnen relativeren.
Heb ji j voorbeelden van bepaalde zaken in heden­
daagse games die jij net een stapje te ver vindt gaan?

Nee, ik heb in ‘gewoon verkrijgbare’ games nog 
geen dingen gezien die ik te vervond gaan. Maar 

ik Feb wel het gevoel dat ontwikkelaars dat punt opzoe­
ken, en langzaam maar zeker benaderen. Waarbij 
vooral het geweld tegen vrouwen de laatste tijd grondig 
verkend wordt.
In Sleeping Dogs kun je  bijvoorbeeld willekeurige meis­
jes vastgrijpen, meesleuren en op vrij realistische 
manieren vermoorden. Dit valt allemaal nog binnen de 
grenzen van het acceptabele. Maar wat nu als je zo’n 
meisje met een paar snelle knoppencombinaties ook 
nog kunt ontkleden en verkrachten? Zou dat een leuke, 
voor het gros der gamers best acceptabele toevoeging 
zijn?

Recente controversie li: 
Sleeping Dogs
Kwestie: Het is mogelijk om extreem bruut en 
reaiistlsch geweld te gebruiken tegen willekeu­
rige burgers, waaronder meisjes die amper 
achttien lijken.
Aantijging: in Japan, waar meestai toch alies 
kan, komt het spel niet door de leeftijdskeuring 
als het geweld tegen passanten en bepaalde 
seksscènes niet wordt afgezwakt.
Reactie van de ontwikkeiaar: Er worden wat 
dingen in het spel aangepast. Je krijgt bijvoor­
beeld strafpunten wanneer je het te bont maakt 
tegen de burgerbevolking.

jOeh, spannend. Oh, eh, ik bedoel: ja  man, dat 
'g a a t best 'ver'. Maar toch denk ik dat zoiets zou 

moeten kunnen. Zeker als het in dienst staat van het 
verhaal.
Ik zou écht geen chick willen verkrachten in een game 
puur omdat het kan, maar als het bijvoorbeeld gebruikt 
zou worden om de gamer te confronteren met de duis­
tere verlangens van een bepaald personage, dan zou ik 
er al veel begrip voor hebben.

I Okay, dus jij vindt ook dat zoiets te ver zou gaan 
als het to taal n iet functioneel zou zijn maar 

alleen ‘voorde lol' is toegevoegd? Dus iserwel degelijk 
een grens aan ‘wat moet kunnen' in games. Of gaat het 
alleen om de grenzen van de goede smaak?
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JURJEN EN SAMUELI ZOEKEN DE GRENS OP

weetje • weetje
In het Atari 2600-spel Philly Flasher bestuur je  twee 
gevangenen die valiende melkdruppels uit de borsten 
van een heks moeten drinken. Ais de mannen genoeg 
melk hebben gedronken, gaan ze masturberen. Dat Je 
het even weet.

jD a t laatste, lijkt mij. Als het totaal geen functie 
/zou hebben dan zou ik het onnodig vinden, 

extreem puberaal en misschien zelfs een beetje zielig, 

maar zelfs dan vind ik nog dat het verder wel moet 
kunnen.

Maar weet je, als ik heel eerlijk ben dan heb ik daar ook 
af en toe behoefte aan: aan het doen van stomme, 
puberale sh it omdat, eh, tja, gewoon, omdat het kan. 
Dus, ja, ondanks dat ik het echt smakeloos zou vinden 
als er een heel expliciete en contextloze verkrachting 
mogelijk zou zijn in een game, zou ik het waarschijnlijk 
wel een keertje spelen, denk ik. Noem het een morbide 

nieuwsgierigheid. Of oppervlakkige sensatielust.

Mijn eerste reactie zou zijn, d it gaat te ver. Maar 
vervolgens zou ik ook nieuwsgierig raken. Dat is 

ook wel weer het leuke aan het fe it dat ontwikkelaars 
de controversie zoeken; het la a tje  worstelen met je  
eigen gevoelens.
Wat ik wel jammer vind, is dat d it zoeken naar steeds 
heftiger geweld en controverse zo’n belangrijk deel van 
de ’vooruitgang’ in gaming beslaat. Tijdens de E3-pers- 
conferenties van EA, Ubisoft en Sony kreeg ik drie uur 
lang schietende en hakkende mensen gepresenteerd, 
met gejuich uit de zaal als een gezicht extra hard aan 
stukken werd geslagen. Dan denk ik, is d it nu wat we 
allemaal willen?

Nou, eh, eigenlijk wel, ja. Ik denk inderdaad dat 
' d it is wat we allemaal willen. We mogen welis- 

waaTr intelligente, beschaafde, geëvolueerde dieren 
zijn, maarwe blijven dieren. En seks en geweld spreken 
dat dierlijke in ons meer aan dan wat dan ook.

Het zal je  niet verbazen dat verkrachtingsgames, 
zoals Rapeiay. vooral in Japan populair zijn. 
Stelletje dwazen.

Natuurlijk willen we meer dan alleen seks en geweld, 
wat verklaart waarom liefde misschien het enige onder­
werp is dat nog meer aandacht krijgt in kunst en media, 
maar onze drang naar bloed en tieten zal nooit weg­
gaan. Ik schaam me er dan ook niet voor.

Neuh,je hebt gelijk, je  kunt je  moeilijk schamen 
voor universele, aangeboren neigingen. Maar

Recente controversie III: 
Hitman Absolution
Kwestie: In de trailer van de nieuwe Hitman 
wordt die kale aangevallen door een groep lek­
kere wijven in nonnenkleding, waarna hij ze op 
versplinterende wijze afmaakt.
Aantijging: Het seksualiseren van geweld 
tegen vrouwen, het spotten met de kerk. 
Reactie van de ontwikkeiaar: ‘Het spijt ons 
dat we mensen hebben beledigd. Dat was niet 
onze bedoeling. We wilden gewoon iets cools 
maken.'

misschien dat ik me soms wel eens schaam voor het 
medium games, als het zo uitslu itend om geweld 
draait. Geweld is toch vaak de goedkoopste oplossing 
om iets interactief te maken, en geweld dat bijna over 

het randje gaat, trekt altijd de aandacht.
Het zou mooi zijn als ontwikkelaars net zo gretig de 
grenzen opzoeken waar het universeel menselijke emo­
ties betreft als schuld, twijfel, liefde en levensangst. Of 
is ons medium daar te beperkt voor?

ÏVolgens mij is er zoveel extreem geweld in 
/gam es omdat, tja, games daar gewoon heel 

goed in zijn. Laat games dus maar lekker de grenzen 
van die shockerende, dierlijke dingen opzoeken. Als 
mensen het zat worden, dan komen die filosofischere, 
emotionelere games vanzelf wel. K

w - 'l ;
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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.

O ICE AGE: CONTINENTAL DRIFT-ARCTIC GAMES ■■

PS3 XBOX 360 PC Wii 3DS DS

Filmgames zijn over h et algem een bagger, mede doordat ze in een week­

end geprogram m eerd lijken te  zijn. Dus je  kunt begrijpen d at niem and  

hier echt te porren is voor een paar weggegooide uurtjes om een gam e  

naar aanleiding van een film te  reviewen. Behalve Jeroen...

Je hebt filmgames: spellen die de film op de voet volgen en je de filmbeleving 
willen laten herbeleven. Maarje hebt ook games die een prequel of een sequel 
zijn, waardoor ze niet de film volgen maar gebeurtenissen eromheen. En je hebt 

filmgames die niets met de film te maken hebben maar gewoonweg personages 
lenen om een ander soort game te maken.
Dat laatste is het geval bij Ice Age: Continental Drift -  Arctic Games. Een verza­
meling minigames die zo slecht uitgewerkt zijn dat je je bloedeigen moeder 
achter de console weg zou slaan. Met een HAMER!
Deze game is niet het aanraden 
waard. Ja misschien als je vier bent,
en doof en blind, en maar één arm 
hebt. Dan is het wellicht nog wel 
leuk. Ben je echter gezond en bij je 
volle verstand, blijf hier dan héél ver 
bij vandaag.

Nee Sony, zelfs met de meest roze bril die er 

verkrijgbaar is kun je  deze game niet aanraden. 

Echt niet. Het is slecht uitgewerkt en je  geld 

gewoonweg niet waard.

Robot Entertainment heeft de OMD-formule 

geperfectioneerd. Het was niet eerderzo leuk en 

lollig om Ores af te maken en de vele dodelijke 

combinaties maken, iedere vijandelijke aan­

valsgolf een klein feestje.

Sinds Jan de eerste Warcraft speelde (in een grijs en ver verleden), is hij 

dol op Ores. H et d oet hem dan ook een b eetje  pijn om deze groene rak­

kers vooreen tweede keer bruut te  m oeten afslachten...

Vorig jaar verscheen Ores Must Die! als verdomd leuke variant op het immens 
populaire TD-genre, aangevuld met aangenaam lompe hack-and-slash ele­
menten.

Feitelijk huisvest Ores Must Die! 2 dezelfde ingrediënten die deel 1 ook zo 
leuk maakten, alleen nu verrijkt met co-op (in de vorm van een tovenares), 
meer valstrikken, meer wapens en meer humor. Waar de warrior erop los hakt. 
of spiesen plaatst om Ores te pijnigen, bestookt de tovenares de groene grom- 
merds met magie. Zo laat ze de wezens tijde lijk  aan je zijde vechten of 
bestookt ze hen met gif. Met verdiende schedels speel je nieuwe valstrikken

vrij of verbeter je  bestaande.
Je zult dus strategische keuzes moeten 
maken: verbeter je  je bestaande venti­
lator om nog harder Ores de afgrond in 
te blazen of ga je  toch voor die venij­
nige vuurzeevalstrik? De sterfanima- 
ties zijn keer op keer hilarisch!
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FREAKYFORMS DELUXE: YOUR CREATIONS, ALIVE!

Freakyforms Deluxe mist structuur en oogt mal 

maar fans van Spore, WarioWare en Scrlbble- 

nauts zullen zich hiermee wel vermaken.Al zeg 

ik er meteen bij dat deze game zijn voorbeelden 

nergens overtreft.

Deze prettig  gestoorde eShop-game verschijnt alsnog in een doosje voor 

de 3DS, m et h et woordje ‘D e luxe ’ achter h et oorspronkelijke ’Freaky­

form s’ geplakt. Is het vreselijk freaky o f toch gewoon een form aliteit? Jan 

m aakte zijn eigen monstertjes en zocht het voor je  uit.

Bij sommige games denk je meteen aan Nintendo. Freakyforms Deluxe: Your 
Creations, Alive! is zo'n spel. Waar deze game ook aan doet denken zijn de rare, 
ADHD-achtige minigames van Wario, niet qua gameplay maar wel qua absurdi­
teit en vormgeving. De game oogt kinderachtig, kent bizarre grapjes, bij vlagen 
irritante muziek en weet zelf eigenlijk niet wat het wil zijn. Je mag in het spel 
gekke wezentjes in elkaar knutselen (een simpele variant van Spore, zo je  wilt) 
en daar vervolgens allerlei opdrachtjes mee vervullen. Ten opzichte van de origi­
nele download zijn er een paar nieuwe levels en 100-h nieuwe lichaamsdelen

bijgekomen. Je creaties heten Formees 
en je eigen fantasie is je begrenzing. Je 
kunt dus een dino met tien ogen maken, 
maar ook een tank met een snor of een 
pratende auto. De opdrachten zijn 
ongestructureerd maar leveren wel geld 
op waarmee je nieuwe lichaamsdelen 
en Formees maakt. Gekkenhuis!

2

O POKÉMON CONQUEST

Wie graag op de handhelds van Nintendo speelt, is ongetwijfeld bekend  
m et Pokém on en Fire Emblem. In Pokémon Conquest worden die twee  
spellen een b eetje  door e lkaar gehusseld, m et als resu ltaat iets  waar 
Jurjen erg  b lij van wordt.

PI aider’s Hrmy

Net als in Fire Emblem moetje steeds wachten op je beurt, je strijdkrachten 
over de vakjes van het slagveld verplaatsen en vijanden aanvallen door 
menukeuzes te maken. Alleen doe je dat in Pokémon Conquest niet met rid­
ders en tovenaars, maar met Pokémon. Dat zorgt niet aiieen voor schattige 
piaatjes en geiuidjes, maar ook voor diepgaande speimogeiijkheden.
Veel aspecten die je als ervaren Pokémon-trainer goed kent moetje ook in 
Conquest gebruiken. Je gebruikt met Charmander bijvoorbeeld Ember tegen 
Snivy en stelt tevreden vast dat dit ‘super effective’ is.
Het mooie van Conquest is dat de eigenschappen van je Pokémon ook bepa­
len hoe hij obstakels in zijn omgeving kan passeren. Bijvoorbeeld vliegend, 
klimmend of zwemmend. Mede hierdoor biedt Conquest een ervaring die A  
de som der gejatte deien overstijgt. SCORE

J Ü lI

^  Warrior!
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Iedere 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?

tïmmm.
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GAMES
b k k e tv e fe n v e ts !

: Om in de App Store een beetje op te vallen, 
zijn de naam van en het icoontje voor een 
app van levensbelang. Wat dat betreft 
slaat 10000000 de plank twee keer mis. 
Die naam... tja. En dan het icoontje: een 

' roze rechthoek met een bruin hoedje. 
Gelukkig maakt het spel alles goed. Het is 
een match 3-game, waarin je tegeltjes met 
zwaarden, sleutels en grondstoffen moet 
combineren om het kereltje bovenin beeld 
voorbij monsters, deuren en schatten te 
krijgen. Het heeft wat weg van Dungeon 
Raid, maar dan lelijker, eigenwijzer en 
stiekem gewoon leuker.
De zegswijze ‘don't judge a game on it’s 
cover' is zeiden zo gepast geweest.

Ju*

Eigenlijk is het wel een beetje vals dat we 
sinds de goedkope AppStore-succesjes, 
de handhelds van Nintendo voortdurend 
bekritiseren om hun dure spellen. Want 
óók op de DS en 3DS download je voor 
weinig geld leuke tijdverdrijvers.
Neem een spel als Flip the Gore: een zij­
waarts scrollend vlieg-en-schietspel 
waarin je met een druk op de R-knop de 
omgeving kunt kantelen, bijvoorbeeld om 
op het nippertje vijandelijk vuur te ontwij­
ken. Uitdagend, spannend, inventief en 
gewoon lekker met de knoppen te bestu­
ren. Wie heeft de App Store nog nodig, als 
je naast de grote dure Mario’s ook dit 
soort goedkoop grut op je systeem kunt 
knallen?

DSiWARE

De mannetjes willen van links naar rechts. 
Maar dat gaat ze niet lukken, want wij 
zetten geschutskoepels langs hun weg. 
Sterker nog, we bepélen hun weg door 
geschutskoepels te plaatsen. En we 
zetten er ook vertragers bij. En vlammen­
werpers. En raketwerpers.
God, wat een genot om al die kleine man­
netjes tussen de tanden van onze oorlogs­
machine te vermalen. Het ultieme gevoel 
van macht, zoals normaal gesproken 
alleen wrede dictators dat kunnen erva­
ren, is dankzij dit soort spellen ook voor de 
gewone man bereikbaar.
Wie er na de eerste Fieldrunners wel weer 
eens in wil zwelgen, kan dit vervolg met 
een bulderlach aanschaffen.
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Sakaguchi (de inmiddels vijftigjarige 
bedenker van Final Fantasy) houdt niet 
alleen van fantasy maar ook Van eenvou­
dige iPhone-spelletJes en elke dag surfen 
in Hawaï.
Die laatste twee passies combineert hij in 
een knappe stijlbreuk: een surfspelletje 
voor iOS. Elk level bestaat uit twee fases,

' in de eerste moet je zoveel mogelijk sur­
fers naar een golf loodsen, daarna moetje 

|: op die golf stunten voor punten. We hoop-; 
ten dat er ook nog tovenaars zouden ver- \ 
schijnen, maar die zaten er niet in.
Het is een aardig spel en we gunnen ieder- j 
een zijn midlifecrisis, maar het zou mooi; 
zijn ais Sakaguchi nu snel weer in de Fan-| 
tasy duikt.

®-@

; Rock of Ages is een soort tower defence 1 
[game maar dan met een grote bal in de j 
- hoofdrol.
Doel van het spel is om de bal door de^ 
poort van je tegenstander te rammen^ 
Maar voordat je daar bent, moet je eerstl 

I  een heel traject afleggen met obstakeisj 
die opgeworpen zijn door je tegenstand 
Je tegenstander rolt overigens net ais j |  
een grote bal over het speelveld in 
hoop jouw poort aan diggelen te rammen 
Het draait dus ook om verdedigende unit 
plaatsen en goed rollen om de units van j ^  
tegenstander te omzeilen, en dat alle] 
aangekleed met hilarische taferelen uit c 
Europese geschiedenis.

SEN /  XBOX LIVE

Op de iPhone heb je Rolando, de PlaySta 
tion heeft Locoroco en de Windows Phona 
heeft nu Mush, een soort pluisje.
Dat pluisje bestuur je door optimaal] 
gebruik te maken van alle aspecten van del 
smartphone. Zo beweeg je het pluisje doorj 
je telefoon te kantelen, laatje hem zweve 
door een glimlach te tekenen en weer] 
zakken naar de grond door een teleurge- \ 
stelde grijns te schetsen. Schud je de tele- : 
foon heen en weer, dan zal het pluisje \ 
boos worden zodat hij kan aanvallen.
Het is een enorm leuk en aandoénlijk spel-' 
letje, dat ook nog eens een Xbox Live 
implementatie heeft; lekker Achieve­
ments hunten dus.

WINDOWS PHONE

. Van de mensen die ons het heerlijke Sha- 
‘ dowgun brachten, komt nu Dead Trigger, 
een super gelikte shooter waarin we zom­
bies kunnen afknallen.
De game is gratis, maar dat betekent wei 
dat er in-app purchases in zitten. Met als 
gevolg dat je op een gegeven moment 
tegen ‘een muur’ aanloopt en haast wel 
geld uit móet gaan geven.
De game op zich ziet er goed uit en speelt 
erg lekker. De zombies knallen mooi uit 
elkaar, de wapens voelen goed en het 
upgraden ervan ook.
Maar tja, die haast onvermijdelijke in-app 
kosten zijn toch wel een smet op deze 
verder tot in de puntjes verzorgde game.

IOS /  ANDROID
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Wat wilde Jurjen graag doen in Tokyo 
Jungle

A) Spelen als een leeuw
B) Paren met een keeshond
C) De controller wegflikkeren vanwege de 

lelijke graphics

Naar welk land ging Ed op vakantie?
A) Portugal
B) Haïti
C) Amerika

Welke Transformer offert zichzelf op in Fall 
of Cybertron volgens Jeroen?

A) Sideswipe
B) Bumblebee
C ) Jazz

Hoe heet Wards personage in 
Guild Wars 2?

A) Captainjizz
B) Moregasm
C) Awkward

De mensen in Metro: Last Light vechten om 
eten. Welk eten volgens Jan?

A) Een droge korst brood
B) Een baklap
C) Een blik witte bonen in tomatensaus

- X

Ü

kun JIJ
winnen!

t i

M ail de ju is te  
antwoorden naar:

I prijsvraag(§)powerunlimited.nl
-------------------- ?!:-—
O.V.V. Quizt Je Dat? Vergeet niet.

O a n m a a k je k a n s o p

* ' *  ë a m e sh ir ts
naar keuze  

* * ® * * '® * 'n s l * . n l !
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VOLGENDE MAAND IN POW ER UNLIMITED

P C  p a k t  J J  d e  PES r e v i e w  v a n  m a a r t e n  AF!

NEE G R A P JE , D A T Z O U  O N Z E  H O O F D R E D A C T E U R  N O O IT  

T O E LA TE N .

P C  B L A Z E N  W E  M E T  W A R D  EN J A N  DE C O -P U L A T IE  

R U B R IE K  N IE U W  LEVEN  IN  V O O R  B O R D E R L A N D S  2.

P C  D O D E N  J A N  EN W O U T E R  W A T  T IJ D  IN  D IS H O N O R E D ... 

O N D E R  A N D E R E .

P C  G A A T J J  W E E R  LEKKER BALLEN M E T  N B A  2K 13.

P C  W O R D T  ER T O T  DE D O O D  G E V O C H T E N  O M  DE R E V IE W -  

CO DE V A N  X C O M ; E N E M Y  U N K N O W N . N O U  J A , N IE T  

T O T  DE D O O D , M A A R  ER M O E S T E N  W E L  W A T  M O E D E R S  

B IJ  G E H A A LD  W O R D E N .

P C  SPEELT J U R J E N  EEN V O E T B A L  G A M E ... O P  DE W I I . . .

D IT  V E R Z IN N E N  W E  N IE T .

*  ALLES ONDER VOORBEHOUD UITERAARD *

SCHLEMIEL VAN 
PE MAAND JJ

Boekt zijn vakantie midden in de 
Gamescom omdat hij niet op de datum had 
gelet. Hij nam daarom een extra  
strandhanddoek mee zodat hij op zijn 
ligstoel in de zon op zijn iPad de streams 
van de persconferenties kon zien. Dan 
maar even niet cool...

MBEiT iMA K.BL02E TITEL VA NPE MA A NP
M e t  a f f ta K Ö  U n f i n i f h e d  S w a K .  P a t  k l i n k i '  

toch een beetje  a l f  een n i e t  h e l e m a a l  g a a r  

f  t u k j e  v lee f  w a a r  je  v r i j  f n e l  v a n  a a n  oe 

fp u i tP o e P  r a a k t ,  é n  z e l f f  W o u t e r  w o r d t  

, , f  n i e t  b l i j  v a n  f f u i t f o e f .

 ̂  ̂  ̂ WOUTERS CORNER OF SHAAAE

4 '
1

Uf
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b l ij f  o p  de h o o g te  v a n  H F T  

g a m e n ie u w s  en
MAAK KANS OP VETTE PRIJztNI
a ls  j e  o n s  v o lg t  o p . C H iaS VAN DE MAAND

Maarten en Tjeerd waren net klaar met 
hun wekelijkse radiopraa^e op SLAMFM 
(elke dinsdag om 21:00 uur) toen er drie 
verkleumde chicks in bikini aan kwamen 
flaneren. Met hun zogenaamde jarenlange 
ervaring bij de commando's wisten ze de 
modellen te  overtuigen dicht tegen hen 
aan te  kruipen, zodat ze konden 
profiteren van de lichaamswarmte. En 
reken maar dat er geprofiteerd werd. De 
Tekken-dames, vrouwelijke pandaren en 
het hele Duitse volk terzijde, gaan we 
deze maand toch voor deze chicks!

'  / y iO £ T  J £  U /£ L

N%mRu!jK.

■ U 'p O f'T U l
■

I Lu lA! r \

* / ^ I S T S  O F  P A N P A R IA " VOOQ AL

- "C o rN
• ^ p A P U O U T :  KLINKT ALS £ £ N  ï   ̂
^ A A I I£R S  STAPJ£ WAAR J £  S O £ P   ̂ ’ 

^ ^ /V r  2Ü\P£N IN

• /y \FTR O : LAST L IO H T : UN^
OKAY, /y)lSSCHI£N P £ 2 £  N !£ T .'
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WAAR WAS DE REDACTIE 
DEZE MAAND MEE BEZIG?

7 %

12%  Ontdekken dat Assassin': Creed zonder Ezio no£ veel 

leuker is.

0 %  W eten dat vre no£ één maand ie t: ander: met on: leven 

moeten doen en dat we dan weer echt kunnen £aan £amen. 

Zomerdroo^te zu i£t!

13%  Kwijlen over de vele G T A  Vsereenshots.

Er zitten auto's in!

10%  Olympische Spelen volden, op W o uter na dan. De eni^e 

sport die hij leuk vindt is de 1 0 0  meter gestrekte d ra f naar 

het to ile t. Alhoewel hij met fi^uurpoepen ook niet slecht 

scoort.

Doorbijten to t oktober wanneer het F IF A -  en 

P E S -fanbog£edra£van  M aarten  en J J  weer voorbij is. 

Kijken o f we W o uter zo £ek kunnen krijgen om 

Borderlands 2  u it te spelen. Kan nam elijk n iet...

J J  straks zeker niet de W ii  U -ver:ie  van F IF A  1 3  laten 

spelen. Die Gam ePad stu itert een stuk minder £oed.

Hopen dat het monument van Jan  voor H a lf -L ife  wat 

 ̂ oplevert. En dan hebben we het niet over lo f  van lezers.

13%  W eten dat de tite l Deadlight niet slaat op het gewicht 

van Jurjen.

11% Beseffen dat a l:  die Japanner: Sam echt vast hadden 

gehouden op het vliegveld/ er waarschijnlijk een klein 

T  ekken T a £  T  ournamentje was uit£ebroken...

S C H L E M I E L  M N D E  M A A N D  

M A A K T E N

H i j  h e e f t  t h u i f  e i n d e l i j k  a l l e f  goed 

voor e l k a a r .  M o o i  h u i f j e ,  le u k e

t  -■ T v r ie n d i n ,  f a n t a f t i f c h e ' k a t . . .  en  

M i f t f  o f F a n d a r i a  o m  de

11%

toen k w a m  

hoek k i j k e n .  D e n k  j e  d a t  \N o \N  

e i n d e l i j k  f a f f  é i f , f o m f t  B l i z z a r d  

e r  w e e r  een dot leven  i n .  D a h a a ó  

fo c ia a l  leven !  W a r d  h e e f t  h e tz e l fd e  

f r o b l e e m m e t C u i l d W a r f Z .  M e t  

h e t  v e r fc h i l  d a t  W a r d  a l  geen fo c iaa i  

leven  h a d . . .

VAN MAANP;
WARP

Pdze Pobo vond PoMinique Penders ojp 
9£>A£).doM en heb is Wand ben voeben uib. Er 
zijn Maar weinig Mensen die heb rubberen 
gezidhb van onze (.iMburger kunnen 
evenaren, Maar heb lukb deze knakker 
priMa.' En ze hebben ook nog eens hebzelPde 
gevoel voor huMor. Vooral door blijven 
speuren naar dib soorb Pünny shib, Mensen.'

:  V

s%

'6 %

ARCTIC GAAAES
Deze game werd al gauw op de redactie gebombardeerd 
to t Ice Age; Incontinent Drift (Ward wilde er nog Fartic 
Games bijdoen maar die motie werd niet aangenomen). 
Een game baseren op een film is al niet het beste idee 
dat je  als gamestudio kan verzinnen, maar als je  dan 
ook nog eens met een verzameling minigames komt die 
helemaal niets met de gelijknamige bioscooprelease te 
maken hebben. Nou, dan schraap je  wat ons betreft wel 
het onderste uit de latrine!
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