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E en  k le in e  d r ie  ja a r  
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R a in b o w  S ix : P a tr io ts  

o p  o n ze  c o v e r  s ta a n ,  

e e n  g a m e  d ie  h e t  d a g ­

lic h t  n o o it  zou  z ie n . 

M e t  R a in b o w  S ix : S ie g e  

is  d e  ta c t is c h e  F P S  

e c h te r  w e e r  h e le m a a i  

t e r u g  a a n  h e t  fro n t , e n  

w o rd t  h e t  s t ra k s  d ik  

g e n ie te n  v o o r g a m e rs  

d ie  e e r s t  n a d e n k e n  en  

d a n  p a s  s c h ie te n .
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S enefe lder M isset D oetinchem

A B O N N E M E N T E N

Abonneren kan via de w ebsite  

www.pu.nl
Power Unlim ited verschijnt 12  maal per jaar. 

Een ja a rab o nn em en t ko s t €  5 1 .5 0 .

Een abonnem ent w ordt a lleen in 

Nederland en België toegezonden.

Een nieuw abonnem ent w ordt gestart 

m et de eerst m ogelijke ed itie  voor een 

bepaalde duur.

Het abonnem ent zal na de eerste  (beta- 

lings)periode stilzw ijgend worden om gezet 

naar een abonnem ent van onbepaalde 

duur, tenzij Je u iterlijk  één maand voor 

a floop van he t in itië le  abonnem ent 

schrifte lijk  (per brie f o f m ail) opzegt. Na 

de om zetting  voor onbepaalde duur kan 

op ieder m om ent schrifte lijk  worden 

o i^eze g d  per w e tte lijk  voorgeschreven 

term ijn  van 1 maand.

PRIVACY  Wij nem en je  gegevens, zoals 

naam, adres en te le foonnum m er op in 

een gegevensbestand. De verwerking 

van je  gegevens is aangem eld bij het 

College Bescherm ing  Persoonsgegevens 

in Den Haag doo r Reshift D igita l, de 

verantw oorde lijke  voor je  gegevens.

Je gegevens worden gebru ikt voor de 

u itvoering van m e t Jou geslo ten 

overeenkom sten, zoals de 

abonnem entenadm in is tra tie .

Daarnaast kunnen wiJ je  gegevens 

gebruiken om  Je op de hoogte te  houden 

van in teressante  in fo rm atie  e n /o f  

aanbiedingen. Jouw gegevens kunnen 

aan doo r ons zorgvuldig geselecteerde 

partijen te r beschikking worden gesteld. 

Je gegevens kunnen, sam en m e t hun 

in form atie  over jou . worden 

geanalyseerd om  de aanbied ingen e n /  

o f in form atie  zoveel m ogelijk  op je  

in teresses a f te  stem m en.

Je kunt bij he t opgeven van je  gegevens 

bezwaar m aken tegen beschikbaarheids- 

te lling  van je  gegevens aan derden.

Ook kun je  je  eigen gegevens opvragen 

en verzoeken ze te  corrigeren o f te  

verwijderen.

S tuur h iertoe  een kaartje  aan:

Reshift Digital 
t.a.v. Klantenservice,
Richard Holkade 8 
2033 PZ Haarlem.
Tel. 0 2 3 -5 3 6 4 4 0 1

Bereikbaar tussen 1 0 .0 0  en 1 4 .0 0  uur
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IDE REDAaiE
(BROEDER)LIEFDE

De oplettende (game)nieuwsjager zal het niet ontgaan zijn: de uitgeverij achter Power Unlimited heeft 
recent de websites gamer.nl en insidegamer.nl overgenomen van het in zwaar weer verkerende Sanoma. 
Nou waren we met Power Unlimited en PU.nl al lekker bezig, maar we hebben er nu dus opeens twee grote 
broers bij gekregen waardoor we in een klap een game-front vormen in de Benelux van heb ik jou daar. 
Kunnen we nu tevreden achterover leunen? Zeker niet. De mediawereld verandert voortdurend en dus kun­
nen ook wij niet stil blijven staan. De relatief rustige zomerperiode zal gebruikt worden om achter de scher­
men flink door te beuken om onze nieuwe familieleden zo goed mogelijk te faciliteren en tegelijkertijd Power 
Unlimited nog sterker te definiëren. Dat betekent niet datje favoriete gamemagazine opeens omgedoopt 
gaat worden tot Unlimited Inside Gamer Magazine of iets dergelijks, maar wel dat er kruisbestuiving zal 
plaatsvinden tussen de merken. Anders gezegd; we gaan elkaar helpen en ondersteunen waar we kunnen. 
Daarnaast weet je vermoedelijk dat we druk bezig zijn met ons 250e nummer, waar ook jij als lezer een 
steentje aan kan bijdragen. Op PU.nl kun je je meest bijzondere game-moment opgeven, en wie weet zie 
je jouw bijdrage straks terug in je lijfblad. •  Jan

C M U  HAPO:f!

IEMAND
MOET
HET DOEN
Het hete nieuws van de E3 heb 
je vermoedelijk via onze site ge­
volgd, en al leek het er soms op 
of onze jongens daar voorname­
lijk met hun snikkel in de cham­
pagne hingen en keet aan het 
trappen waren; de werkelijkheid 
was anders.
Met name Tjeerd en Jurjen B. 
hebben zich elke dag, avond én 
nacht het schompes gewerkt 
om alle items zo snel mogelijk te 
monteren en op PU.nl te zetten. 
De kop 'iemand moet het doen' 
boven deze rubriek is vaak iro­
nisch bedoeld, maar dat was 
hier absoluut niet het geval. 
Gelukkig werd hun werk door 
onze sitebezoekers zeer ge­
waardeerd en die waardering 
spreken we ook graag nog eens 
uit op deze plek, want iemand 
moet het doen!

Het Playful Arts festival in Den Bosch. 
Waar ik onder andere een 'real life' 
Role Playing Game speelde. De rol van 
kikker bleek mij op het lijf geschreven.

t  i '

Reed deze maand:

Bijna honderd kilometer in Maas­
tricht en omstreken op een gammele 
racefiets. De Cauberg met z’n bijna 
12% stijging bezorgde me nog dagen­
lang spierpijn.

Een nieuwe woning! Eindelijk kan ik 
gamen in alle rust; eindelijk geen huis­
genoten meer die de tv willen claimen!

Ondertussen...
Deed deze maand:

Als E3-groentje alle kutklusjes in de 
PU-villa... Echter, dat zelfs de beursor­
ganisatie me slechts gelimiteerd seri­
eus nam, stak stiekem nog het meest.

WILLEM
VAN DERMEULEN 
POWER LIMITED 

JüBiBiBfiiStilL

Had deze maand:

Voor het eerst in m’n leven een echt 
vette PC tot mijn beschikking voor 
'De Hardwarehoek’ op PU.nl! Het ding 
is niet te tillen en kan met recht een 
monsterbak genoemd worden.

Bladerde deze maand:

Door de PU Schoolagenda. Jongens, 
wat is het dit jaar een kek exemplaar­
tje geworden! Ineens besefte ik wat 
voor zware jeugd ik heb gehad zonder 
mobieltje, internet én PU Agenda...

Op bezoek bij Guerrilla Games in 
A'dam. Ik wilde dolgraag achter de 
schermen kijken hoe hard er wordt 
gewerkt aan hun nieuwe IP, maar 
werd telkens tegengehouden door 
een dwaas met een hippe gele zon­
nebril. What the heil, gast!

Een vitrinekast om al m'n geeky action 
figures, statuettes en LEGO in uit te 
stallen. En wat voor vitrine! Deze shit 
is geen IKEA, vriend!

in Groningen sportschoenen om bij 
terugkomst in Haarlem te ontdek­
ken dat ze twee rechter schoenen 
in de doos hadden gestopt. Dus zie 
je binnenkort iemand lastig lopen op 
mooie sneakers, dan ben ik het.

Wordt vervolgd...

PU.NL I 0 0 6



HELD VAN DE MAAND

Er zijn twee mensen op de redactie met hoogtevrees: Ed, die al angstig wordt bij 
het naderen van een fors uitgevaiien verkeersdrempel, en Jan, die blij is dat ie 
niet groter is uitgevaiien dan 1 mëter 85. Toch durfde iaatstgenoemde het aah 
om ais begeleider van de winnaar van onze Logitech prijsvraag een heuse (duo) 
parachutesprong te maken!
Eenmaal veilig geland, liet Jan Iedereen weten dat het achteraf een fluitje van 
een cent was en dat Ie van Iedere minuut had genoten. Aan de foto's te zien, lijkt 
enige nuancering hier toch wel op z'n plaats.

HOED JE VOOR JAN!
Voor het eerst was Jan naar de E3 in de functie van hoofdredacteur, en dat heb­
ben de jongens geweten ook! Dagelijks ging hij met z'n vingertjes langs beeld­
schermen, ontbijttafels en keukenbladen om te controleren of alles wel glim­
mend en glanzend was schoongemaakt. Zelfs de toiletten in de villa werden door 
Jan tweemaal daags ge'inspecteerd.
Op zich geen probleem, alleen dat Jan na z'n inspectie elke keer iemand aan­
wees om aan z'n vinger te komen ruiken, bezorgt menig redacteur nog steeds 
nachtmerries.

PU.NL I 0 0 7



SOUL 
TH R O N ES^

u a n  de. mojOJkui

WOUTER (NIET) 
GESPOT

Beste meneertjes van Power Unlimited,
Op een vroege lentemorgen stond ik te wachten op 
de trein (die weer eens te laat was), een dag 
zoals zovelen. Ik stapte in de trein en tot mijn 
grote verbazing zag ik daar een baklap van 
Power Unlimited zitten, het was Wouterrrrrrr!!!!!!!!
Ik kan nu met zekerheid stellen dat een ca­
mera op je porem je niet vijf kilo zwaarder 
maakt want. zozozo. Hij mocht als icoon van 
de Power Unlimited niet eens in de eerste 
klas zitten, hij moest zelfs op zo'n inklapstoel- 
tje zitten naast de schuifdeuren.
Ik was natuurlijk te schijterig om iets tegen 
hem te zeggen, maar toevallig moest hij ook 
overstappen op hetzelfde station als ik. Hij 
haastte zich de trappen af om zijn volgende 
trein te halen. Door al dat zogenaamde spor­
ten had hij wel verwacht even tussen twee 
dicht bij elkaar staande hekjes door te kun­
nen springen, bleef die baklap met zijn lijf tus­
sen de hekjes hangen (WHAHAHAHAHAHA).
Hij wurmde zich erdoorheen maar tevergeefs, 
de trein had de deuren net gesloten en ver­
trok. Het was een goed begin van de dag, 
voor mij.
Met vriendelijke groet.
Trouwe PU.nl bezoeker en lezer.
Oscar a.k.a. Oskimo

De PU is episch. Dat gezegd hebbende, ter zake.
U antwoordde op mijn brieven dat ik me te kritisch en negatief op­
stelde: “vroeger was alles beter.” Juist daarom presenteer ik nu een 
nieuw idee, waarmee ik vanochtend ontwaakte. Mogelijk zweeft het 
al ergens rond, maar ik ben het nog niet tegengekomen. Om te tonen 
dat ik ook constructieve kanten heb en omdat er nog nooit iets goeds 
kwam uit een goed idee waarmee niets gedaan is, stuur ik het toch in. 
Men neme de franchise Soul Calibur, die nu toch wel ten einde is 
en waarbij de maker toe is aan een nieuwe uitdaging. Die uitda­
ging is een vechtspel rondom de licentie van Game of Thrones. De 
doelgroep bestaat uit liefhebbers van technische fighters reeds be­
kend met Soul Calibur, aangevuld met fans van de genoemde serie.
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Ten e e rs te  is  W o u te r n ie t  d ik , re is t  h ij 

a lt i jd  I e  k la s , h o e f t  h ij 's o ch ten d s  

n o o it o ve r te  s ta p p e n , h a a s t  h ij z ich  

\ é c h t n ie t  o m  e e n  tre in  te  h a le n  

^ ( tre in e n  w ach ten  op  hém ), b li j f t  h ij 

j n ev e r tu s s e n  h e k je s  h an g e n  (h e k ­

je s  o p e n e n  z ic h  a u to m a tis c h  voor 

W o uter) en  h e e f t  ie  z 'n  h e le  leven  

n og  g e e n  tre in  g e m is t...

U it a lle s  w a t j i j  b e s c h rijf t , b li jk t  d a t  

h e t ju is t  N IE T  W o u te r is  g e w e e s t d ie  

j e  zag . W e w e te n  n ie t  w e lk e  lo s e r je  

g e s p o t h e b t, m a a r  h e t  zou  zo  m a a r  

G rad du s g e w e e s t k u n n e n  z ijn ...

NAZI'S MET 
SMAAK

Beste PU schavuiten.
Laatst speelde ik Wolfenstein: The New Or­
der en kwam ik dit Hollandse meesterwerk 
tegen (De Nachtwacht) In het kantoor van 
een Ubersturmbahnfuhrer. Blijkbaar zijn 
die Nazi's toch niet compleet smakeloos!
Ps. Ga zo door met jullie blad, de humor 
is super.
Gertjan van Egmond | Katwijk

O ver h u m o r g es p ro k e n ; G e rtja n  van Eg­

m o n d  u it  K a tw ijk ?  R e a lly ?  B en  j e  som s  

fa m ilie  van  K irs te n  C a m e lto e  u it  S p a n ­

b ro e k ?



ASOCIALE MEDIA in,**

Je kiest een Huis waarvoor 
je strijden wil en stelt een 

team samen van drie verschillende 

fighters, zoals Ned, Jaime, Brienne ert zo verder.
Dit alles ontvouwt zich op een grote RTS-achtige map, 
waarop de invloed van de verschillende Huizen groeit 
of juist krimpt afhankelijk van de gevechten die je le­
vert. Je krijgt zo de keuze om bijvoorbeeld goudmijnen 
te veroveren om geld voor een betere uitrusting te 

krijgen, een wapen van Valyriaans staal te stelen of 
de dansmeester Syrio Forel te bevrijden voor extra 

moves. Door vooruitgang te boeken in 
deze campaign kun je nieuwe perso- 
nages uniocken en je roster compleet 

maken. Ook kun je online duelleren mét 
en zonder campaign upgrades.

Voeg ten slotte de mogelijkheid toe om 
■Jojo’s bizarre adventure'-stijl te vech­
ten met 'stands' en 'mounts’ als paar­
den, schrikwolven, draken, bezeten 
beesten, vuurgeesten en zo verder.

^  Wat vinden jullie van dit idee?
Sid Lukkassen | Duiven

Een m ix  tu s s e n  G a m e  o f  Thro­

n e s  e n  S o u l C a lib u r?  D a t  k a n  w e l e e n s  ie ts  

h e e l m e m m o ra b e ls  w o rden ...

D e  E 3  S p e c ia l  in  P U  M a g a z in e :  
m o s te r d  n a  d e  m a a l t i jd  

o f  a l t i j d  v a d s ig e  s h iz z ie ?

..............
D a v e  v a n  G o rk u m  @ d a v e v a n g o rk u m  

M in d e r b o e ien d  o m d a t h e t zo  la a t Is, m a a r  

de v o rm g e v in g  en  to o n  van  de  specia l m a ­

ken  h e t a lsnog w el leuk  om  te  lezen .

facebook
M ark  van  G iessel

Je b e n t z e lf  e en  v ad s ig e  sn izzie!

D ap h n e  H o e k s tra

A lles o v e r de  E3 v re e t  Ik op  als bbq v lees  

op e en  w a rm e  z o m e rd a g ... .o f  a ls  bo ere n k o o l 

op e en  koude w in te ra v o n d ! M e t m o s te rd ...

T im  H odes

S ow ieso  le k k e r  v ad sig . Je le e s t de PU v oor  

de  h u m o r en de  g a m e s , en  de  E3 S pecia l 

c o m b in e e r t  d it  a lt ijd  go ed . En tro u w e n s , h e t  

is le u k  om  te ru g  te  b lik ke n , en m issch ien  

o n td e k  je  nog ie ts  w a t je  g e m is t hebt!

Yorick A d m iraa l

V ads ige  sh izz ie , H e t is e en  g o ed e  a an vu llin g  

o p  h e t  E 3  jo u rn a a l e n  PU .nl. N ie t a lle s  kan  

w o rd en  v a s tg e le g d  op c a m e ra  en  de  re d a c ­

te u re n  van  PU .nl w a re n  n ie t in LA.

C hris  B oers @ bo ersc

Als de PU tw e e  w eken  g e le d e n  u itg e k o m e n  

w as , w as h e t p r im a  g e w e e s t. N u ...

Jero e n  B ak k e r

M et a lle  le aks  d it ja a r  w as de  E3 z e lf  e ig e n ­

lijk  a l m o s te rd  na de  m a a lti jd .

Jullie m ening  in ee n  t a a r t
M o sterd : 2 2  %

I V adsig : 7 8 %

VLIEGENDE N A ZI
YO gasten van PU,
Ooit een vliegend nazi-lijk ge­
zien? Ik nu wel. Ik was laatst 
Wolfenstein; The New Order 
aan het spelen toen ik ineens 
een nazi-lijk voorbij zag vlie­
gen. Toen ik doodging en her­
startte bij 't checkpoint, zag ik 
dat hij begon te vliegen als ik 
erop schoot, elke keer als ik 
herstartte vanaf dat punt.
Voor de lol heb ik dat een aan­
tal keer gedaan. Dus hier een 
foto en een link naar een filmpje dat ik ervan maakte,
Wolfenstein: the new order flying dead nazi: http://youtu.be/y_abTCr-Amc 

Greetz,
Robbert Fliek

i

Een n a z i-lijk ?  W ij d en k e n  e e rd e r  a a n  e e n  ve r fa m ilie lid  van d e  

Z u id -A frik a a n s e  z w a rtru g  reg enw u lp . D a a r m a g  je  tro uw ens  

op ja g e n  van de  D ie re n b e s c h e rm in g , m its  z e  a a n to o n ­

b a a r  la s t h eb b e n  van in g e s c h e u rd e  te e n n a g e ls .

OPROEP!
YOIPOST! OP PU.Nl
Het gaat er dan toch echt van komen: de comeback van YolPost! 
op PU.nl. Het wachten is alleen nog op een extra videostagiair, 
en zodra we die hebben aangenomen, gaan we aan de slag! 

Tenminste, als we genoeg --------—
input van jullie krijgen, want 
het idee is nog steeds dat 
we brieven/vragen etc, van 
jullie beantwoorden of van 
(cynisch, humoristisch, on­
nozel) commentaar voorzien. 
Dus.,, ga helemaal los! Stuur 
ons je brieven, tekeningen, 
vragen, opmerkingen, grap­
pen, plakwerk etc. etc. en 
je maakt dikke kans dat je 
met jouw inzending belandt in 
YolPost! nieuwe stijl op PU.nl! 
Deze Photoshop van Ed was 
trouwens al opgestuurd door 
'Cynster' voor de digitale 
YolPost! maar té toepasselijk 
om niet hier te gebruiken...
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De E3 is  e lk  ja a r  w e e r dé p la c e  

to  be voor d e  Pow erspy. Im ­

m e rs  d e  exp lo s ieve  m ix  van  

h oo gsp an nin g , hevige concur­

re n tie , g e ie k  en  d ra n k  zo rg t 

s te e v a s t voor d e  b e s te  rod- 

d eis . En d ie  ze t de Pow erspy  

dan  n ie ts  en n iem and  o n t­

z ie n d  in ju liie  iijfb lad .

A  SONY
•  H e t g eruch t g a a t  

d a t Sony v ia k  voor de  

p e rs c o n fe re n tie  e en  e x c lu s ie ­

ve en  n ieu w e  iP van h e t p ro ­

g ra m m a  h a a id e . Om d a t g a t te  

vu llen  m o e s te n  ze  v ijf  m i­

n u ten  e x tra  vol lu llen .

•  A lso f e r  nog n ie t g e ­

n oeg  gelu ld  w erd in S o ­

ny’s show.

•  D e n ieuw e U n ch arted  

h e e ft  a ls  o n d e rtite l A 

T h ie f’s End. D a t w erd  al 

snel ‘Een Tyfus End ’.

•  O nd anks  a lle  o p h e f  

v o o ra f w as  e r w ederom  

g een  p le k  voor The L as t G uar­

d ian  in d e  p e rs c o n fe re n tie  van  

Sony.

•  M a a r Sony m e ld d e  na a f­

loop  d a t  é ls  The L as t G uard ian  

g e c a n c e ld  w ord t, ze  d it zu llen  

m e d e d e le n .

•  D a t is  w el e en  h ee l o m ­

s la c h tig e  m a n ie r om  a a n  te  

geven  d a t  ze  e r nog aan  w e r­

ke n ...

•  Ie m a n d  ze i d a t  The Last 

G uard ian  n ie t g ec a n ce lle d  

w as, w a n t e e n  g am e  w a a ra a n  

n o o it é é n  m in u u t e c h t g e ­

w e rk t is , kun Je im m ers  n ie t  

c a n c e le n ,

•  O nd anks  a lle  g eru ch ten  la n ­

c e e rd e  G uerrilla  g ee n  n ieu w e  

g a m e  op d e  E3. D a t g aan  ze  

nu vo lgens  in s id e rs  op de  a a n ­

s ta a n d e  G am esco m  in D u its ­

land  doen .

•  Z a l dus w el g een  W O-II 

s h o o te r w o rden ...

g: A  MICROSOFT
•  H e t o p m e rk e lijk s te  

a an  d e  M ic ro s o ft-  

p e rs c o n fe re n tie , w as  d a t de  

w oo rd en  ‘K in e c t’, 'S k y p e ’ en  

' t v ’ g een  e n k e le  k e e r vo o rkw a ­

m en in d e  show.

•  Terw ijl w e vorig  Jaar n aa r  

h e t w oord ‘g a m e ’ m o e s te n  

z o e k e n .»

Fransen kicken ass

Waarom is Ubisoft iedereen de baas?
Je k u n t h e t verd erop  in d eze  PU in g e u ­

ren en  k le u ren  lezen: h e t w a s  o p n ieu w  

ra a k  in LA . U b is o ft s lo o p te  voor de  

d erd e  k e e r  op rij d e  c o n c u rre n tie .

De Franse gamedeveloper/ 
uitgever kwam niet met één, 
niet met twee, niet met drie, 
maar met maar liefst vier ab­
solute must-haves (en dan 
doen we The Crew eigenlijk 
nog te kort) die vele Awards in 
de wacht sleepten: Far Cry 4, 
The Division, Assassin’s Creed 
Unity en Rainbow Six: Siege.
Floe kan het dat Ubisoft, dat 

zich nog niet zo heel lang ge­
leden niet aan de middelmaat 
wist te onttrekken, de laatste 
jaren zoveel kwaliteit kan 
leveren en de concurrentie 
wegblaast? We vroegen het 
aan de 3J’s.

“Ik  zie de lol van het 
stream en van je  
gam e niet echt in.”

Door de enorme po­
pulariteit van As­
sassin’s Creed maar 
ook een mainstream 

kanon als Just Dance, 
heeft Ubisoft de fondsen om 
te investeren in nieuwe IP’s. 
Daarnaast is Yves Guillemot 
zo slim om het belasting- en 
subsidieklimaat van Canada 
te gebruiken. De Canadese 
regering geeft financiële steun 
aan veel nieuwe projecten 
bij Ubisoft Montreal en men 
heeft ook een opleidingscon- 
nectie met Ubisoft.
Daarnaast bezitten de broer­

tjes van Yves nog een hard- 
waretak (Guillemot hardware) 
en een mobiele afdeling (Ga- 
meloft) waarmee ook flink wat 
geld verdiend wordt. Aanstor­
mend talent, cash, subsidies 
en sterke franchises maken 
dat Ubisoft er de komende ja­

, ■ ■  - - -  a n  *  I

ren warmpjes bij zit. Of zoals 
mijn wijze opa altijd zei: “met 
geld maak je geld”

De werelden die 
Ubisoft tegenwoor­
dig schept zijn 
zwaar indrukwek­
kend. Grotendeels 

op realisme gebaseerd, maar 
toch onalledaags genoeg om 
voorbij elke hoek te kunnen 
verrassen.
Ik zou kunnen klagen over de 

voorspelbare dingen die je in 
die werelden doet, en dat ty­
pische Ubi-structuurtje dat je 
gebieden laat ‘claimen’, maar 
dat is een beetje geforceerd 
zoeken naar kritiek. Temeer

omdat Ubisoft toch in elke 
getoonde game laat zien dat ze 
wel degelijk zoeken naar ma­
nieren om vertrouwde game- 
play interessanter te maken, 
en je soepeler door die mooie 
werelden te laten bewegen.
Zie het dus maar als een 

kwestie van smaak, dat ik me 
meer aangesproken voel door 
een 2D-tekenfilmwereld van 
Valiant Hearts: The Great 
War. Die overigens ook van 
Ubisoft is.

De beide heren voor 
mij schetsen een 
goed beeld. Geld 
maakt geld en Ubi 

heeft een uitzon­
derlijk goed gevoel voor wat 
gamers momenteel willen en 
weet dit ook nog eens ijzer­
sterk te brengen.
Één ding zijn J&J echter ver­

geten te noemen, en dat is de 
kunst van een goede hype 
bouwen. Net als Rockstar be­
heerst Ubisoft dat. Elke E3 
weten zij hun games met een 
paar rake clips op het netvlies 
te branden en dat vuurtje hou­
den ze warm. En als je hypes 
vervolgens ook nog weet waar 
te maken dan zit je geramd!

Microsoft wil Gamescom domineren
Voor d ie g e n en  d ie  h e t nog  n ie t w e te n ;  

d e X b o x  O ne k o m t o ffic ie e l op  5  s e p ­

te m b e r  u it.

Natuurlijk hebben veel men­
sen het apparaat al via onze 
Oosterburen gescoord, maar er 
zijn nog genoeg gamers die pas 
in september de afweging ma­
ken om in de buidel te tasten.
Microsoft heeft dan ook laten 

weten dat Gamescom dit jaar 
enorm belangrijk voor hen 
wordt, en dat men wil roeleren 
op die beurs. Logisch, aange­
zien veel media uit Europese 
landen waar de XI nog niet 
uit is, afreizen naar Duitsland,

O door: Jan 
tw ittercom /janm eijroos

Hier wat tips om de beurs 
daadwerkelijk te claimen:

1) Kom met een waanzinnige 
introductie-bundel voor die lan­
den die de XI nog niet hebben.
2) Zorg dat je drie a vier fon­

kelnieuwe aankondigingen 
doet van games. Echt, heet 
nieuws dus.
3) Sony zou zo maar een pri- 

cedrop of een nieuwe bundel

kunnen gaan aankondigen. 
Anticipeer daarop. Desnoods 
met een tijdelijke price-off van 
drie maanden of een half jaar 
gratis Xbox Live bij een con­
sole.
4) Doe iets met Halo 5. Een 

theater. Een über-trailer. De 
eerste ingame footage. Doe 
iets met Halo 5, Microsoft. Ja, 
het is Europa, maar met Halo 
5 pakje iedereen in!
5) Zorg voor heel veel demo- 

pods op de beurs met heel veel 
verschillende games, begeleid 
door leuke, lieve meisjes in 
Xbox One pakjes. Niet te ordi­
nair maar een beetje verleide­
lijk mag altijd.
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Geen grote dingen m eer te  verwachten

Miyamoto wordt oud
M iy a m o to  b lijft  voor m ij e e n  idoo l, e e n  im m e n s  c re a tie v e  

g e e s t en  d e  b e ia n g rijk s te  persoon  u it d e  g e s c h ie d e n is  van  

de v id e o g a m e s . Toch d e n k  ik  n ie t  d a t  w e  nog  vee l b ijzon ­

d ere  d in g en  van  h em  m o g en  v e rw a c h te n .

Shigeru Miyamoto was 24 
toen hij door Nintendo in 
dienst werd genomen. Toen hij 
28 was kwam hij met Donkey 
Kong, zijn eerste grote hit.

1 Super Mario Bros. en The 
j Legend of Zelda zijn de be- 
 ̂ langrijkste games die aan de 

geest van Miyamoto ontspro­
ten, deze verschenen toen hij

Geen o n th u l­
ling  n ieuw e  
C u e rr illa -IP  

op Cam escom
Voorafgaand aan de E3 draai­

de de geruchtenmolen als een 
malle: Guerrilla zou wellicht 
haar nieuwe IP gaan tonen op 
de Sony persconferentie. Even 
later ging het gerucht dat de 
‘open wereld RPG’ (want dat 
zou het zijn) op het allerlaatste 
moment gepulled werd van de 
show omdat de demo niet 
goed genoeg zou zijn.
Allemaal onzin, volgens mijn 

Glazen Bol. Net zoals de ge­
ruchten dat de game nu op 
Gamescom in ■ augustus te 
zien zal zijn. Het is simpelweg 
nog veel te vroeg voor een ont­
hulling. Guerrilla is nog volop 
bezig met DLC en aanvullende 
content voor Killzone, en een 
nieuwe IP vraagt totale focus. 
Dus, helaas, geen nieuwe 

Guerrilla game onthulling dit 
najaar. Op z'n vroegst begin 
2015, mensen. Niks aan de 
hand dus, gewoon doorlopen.

O door: Jurjen 
twitter. com/JurjenT

respectievelijk 32 en 33 jaar 
oud was.
De laatste grote, op gamers 

gerichte franchise die Miya­
moto bedacht, was Pikmin, 
dat spel verscheen toen hij 49 
was. Alweer een tijdje geleden.

Tegenwoordig is Miyamoto 
61 jaar, komt zijn pensioen in 
zicht, en maakt hij games van 
een veel kleiner kaliber.
Op de E3 werden twee nieu­

we games van Miyamoto ge­
presenteerd. In Project Guard 
moet je twaalf camera’s met 
lasergeweren bedienen om een 
buitenaardse invasie te stop-

Miyamoto speelt Project Giant 
Robot

pen. In Project Giant Robot 
moet je een grote robot bou­
wen om daarmee tegen andere 
robots te vechten.
Het zijn geinige, speelse, best 

originele dingen die een beetje 
een pioniersgeest en indie- 
gevoel met zich meebrengen. 
Maar het zijn natuurlijk geen 
dingen van het kaliber Pikmin 
of Star Fox. Laat staan Mario 
of Zelda.
Natuurlijk speelt Miyamoto 

nog steeds een belangrijke rol 
bij vervolgen op Nintendo’s gro­
te franchises als Mario, Zelda 
en Star Fox (er komt een nieuw 
deel naar de Wii U!), maar de 
hoop dat deze man ooit nog 
eens een nieuwe franchise van 
een dergelijk niveau verzint, heb 
ik bij deze opgegeven.

Geen vrouw elijke A ssassin

W o r d e n  v r o u w e n  a c h te r g e s te ld  in  g a m e s?
V o lg en s  U b is o ft zijn  a lle  s p e e lb a re  A s sa ss in s  in A s s a s s in ’s 

C ree d : U n ity  m a n n e lijk  o m d a t ‘e e n  v ro u w e lijk e  A ssass in  

m a k e n  te  vee i t ijd  k o s t ’. En to e n  b ra k  d e  s h its to rm  ios. 

W a t v in den  onze  b u iten g ew o o n  g e ë m a n c ip e e rd e  en  vro u w ­

v r ie n d e lijk e  re d a c te u re n  h iervan?

Als een game me de 
optie geeft om zelf 
een personage aan te 
maken, zal ik altijd 

een vrouw kiezen. Dat 
vind ik fijner spelen, omdat ik 
me er logischerwijs beter mee 
kan identificeren, waardoor ik 
weer meer in de game word 
gezogen. Ook vond ik het bij­
voorbeeld heel fijn om als Lara 
Croft aan de slag te mogen, die 
haar ‘mannetje’ staat, maar 
toch ook realistisch wordt 
neergezet. Dat wil echter niet 
zeggen dat ik er moeite mee 
heb om met een mannelijk 
personage te spelen; ik vind 
een game daardoor niet per se 
slechter (of beter). Ik wil As­
sassin’s Creed; Unity dan ook 
zeker nog wel checken. Wat 
ik wel belachelijk vind, is het 
slappe excuus waar Ubisoft 
mee komt. Fr werken tien stu­
dio’s en plenty mensen aan die 
game, hoezo ‘te veel tijd’? Wil

o /

je om wat voor reden dan ook 
geen vrouwelijke personages 
in je game dan is dat je goed 
recht, maar wees er dan ge­
woon eerlijk over.

Wat een ongelofelij­
ke onzin is deze dis­
cussie zeg. Wie zijn 
die mensen die den­

ken ‘recht’ te hebben 
op een vrouwelijk personage? 
Fr zit gewoon geen speelbare 
chick in, punt. We hadden ook 
geen speelbare chick in GTA 
- die zou ik graag zien overi­
gens - maar hoor je daar ie­
mand over zeiken? Deal with 
it: het is Assassin’s Creed met 
Arno en niet Assassin’s Tiet 
met Griet!

Ik hoop dat Tjeerd 
geen ruzie met Alie 
krijgt als zij dit leest, 
want het is ietwat 

kort door de bocht. 
Als het om één Assassin zou 
gaan, ging ik met hem mee,
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maar je kunt de game met z’n 
vieren spelen. Fn nu zeiken 
we al jaren dat vrouwen ook 
games moeten gaan spelen. 
Waarom dan niet een speel­
baar vrouwelijk karakter? Die 
Assassins met hun hoodies 
zijn toch al zowat seksloos. 
Fn als Ubisoft dan roept dat 
dit te veel tijd kost, dan trap je 
logisch wel erg hard op som­
mige teentjes. Frg dom van ze.

I  A S S A S S I N ' S

“i j I  M  I T  Y

•  M e t e en  p rim a  p e rs c o n fe ­

re n tie  is de  X box O ne w eer  

te ru g  in d e  ra c e  a ls  to f fe  con ­

so le  m e t g o e d e  g a m e s . W at 

d a t b e tre f t  e ig e n lijk  w el hee l 

n e tje s  d a t  ze  de  O ne p as  nu in 

N e d e rla n d  u itb re n g e n .

•  V ee l lie fd e  voor d e  Ind ies  bij 

M ic ro s o ft. A lleen  w el in een  

f ilm p je  d a t n ie t lang er dan d er­

tig  secon den  duurde. Nu werd  

de ro m an ce  toch  e en  b e e tje  

a fg e w e rk t a ls  e en  v lug g ertje .

•  Je k u n t vee l van  de  p e rs ­

c o n fe re n tie  van M ic ro s o ft  

zegg en , m a a r n ie t d a t ie  tra a g  

w as. In e en  re c o rd te m p o  ja a g ­

d e  m en  e r  d e  e n e  na d e  a n d e ­

re g a m e  d o o rh ee n .

•  Z ou den  ze  op  d ie  m a n ie r  

h eb b en  w illen  a ang even  d a t  

hun X box O ne n e t zo ’n s n e lle  

p ro ce s s o r h e e ft  a ls  d e  P lay­

S ta tio n  4?

•  L ek k e r d an , m o e te n  w e e en  

ja a r  lan g  w a c h te n  op  een  

X box O ne o m d a t ze  d e  K in ec t  

N e d e rla n d s  m o e s te n  le ren , 

h a le n  ze  e e n  p a a r m aan d en  

voor d e  launch  de  K in ec t w eg.

A  W at g aan  ze  nu m e t al d ie  

N e derland s  b eg rijp end e  K inec- 

ten  doen? G eb ru iken  bij inbur- 

gering scursu ssen ?  Bij d e  NS  

a c h te r  h e t lo k e t z e tte n  zo d a t  

je  e e n  k e e r n e tje s  b eh an d e ld  

w ordt?  In z e tte n  a ls  f ic tie v e  

vrien d in  voor c o n ta c tg e s to o r­

d e  g am ers?

^  A  NINTENDO
A  N in tendo  deed  het 

and ers  dan Sony en  

M icro so ft en  nam  h aar ‘pers ­

c o n fe re n tie ’ van te  voren op. 

D at had één  g root voordeel: de  

Powerspy begreep  h e t d it keer  

o m d at h e t o n d ertite ld  was.

A Even o pva llen d  a ls  b ew o n ­

d e re n s w a a rd ig  w as  d a t  N in ­

te n d o  c o n s e q u e n t b le e f, en  

gew oon typ is c h e  N -gam es  

b lijf t  m a k e n  voor d e  W ii U, in 

p la a ts  van in to ta le  p an ie k  de  

Sony- o f M ic ro s o ft-k a n t op  te  

gaan .

A Nou m a a r hop en  d a t  d e  g a ­

m ers  m in d e r c o n s e q u e n t zijn  

in h e t n ie t kopen  van  d e  con ­

so le  van N in ten do .



^  ̂  PUBLISHERS
•  U b iso ft w as ook d it  

ja a r  d é  th ird -p a rty  pu- 

b iis h e r van d e  beurs.

•  Z e  ve s tig d e n  e en  record  

d oo r n ie t a iie e n  hun e igen  

p e rs c o n fe re n tie  te  d o m in eren  

m e t hun g am e s  m a a r ook d ie  

van Sony en  M ic ro s o ft.

0  Vo igend  ja a r  dus nog m a a r  

é én  p e rs c o n fe re n tie ?  S c h e e lt  

o ok  e en  hoop h een  en w eer  

g e ja k k e r tu s s e n  de  io c a tie s .

_____ •  Een van de  h o o g te ­

p u n te n  van  d e  E3 w as  

v o o r d e  P ow erspy  to c h  

w ei d e  a a n k o n d ig in g  d a t  

GTA V d it  n a ja a r  n a a r de  

n ex t-g e n  én d e  PC k o m t, 

en  d an  m e e r s p e c if ie k  

d e g e z ic h te n  d ie  d e  c o n ­

c u rre n te n  van R o c k s ta r  

t ro k k e n  to e n  d e z e  m e d e -  

d e iin g  g e d a a n  w erd .

0  Je zag  ze  a iie m a a i d en ­

ken ‘N e e e e , k u u u u u tttt , 

d a a r g a a t m ijn  o m z e t’.

0  Ken je  h e t v e rh a a l van H alf- 

Life  3  d a t n a a r d e  E3 kw am ?

•  D ie  kw am  dus n ie t...

•  C oo le  p e rs c o n fe re n tie  van  

EA, m a a r h e la a s  b es to n d  de  

m e e rd e rh e id  van d e  g e to o n d e  

‘g a m e s ’ n ie t u it g am ep lay - 

b ee ld e n , ze lfs  n ie t u it kundig  

g e m o n te e rd e  C G I’s, m a a r u it 

c lips  over hoe de s tu d io  aan  

d e t ite l w e rk te .

0  EA w ilde  zo  to n e n  h oeveel 

p as s ie  ze  h eb ben  voor h e t m a ­

ken  van g am e s .

0  Leuk en a a rd ig , m a a r a ls  de  

Pow erspy e e n  m o o ie  a u to  wil 

kop en , w o rd t hij e r  n ie t blij 

van  a ls  d e  a u to ve rk o p er hem  

g ee n  a u to  la a t z ien  m a a r e en  

c lip  u it de  fa b rie k .

0  U b iso ft had n ie t a lle e n  de  

b e s te  p e rs c o n fe re n tie  van a l­

le m a a l, o ok  hun p a rty  in h e t 

b e fa a m d e  S ta n d a rd  h o te l, 

w as de  n u m m e r 1 , vo lgens v e ­

len . •

•  O ok op W o u te r had h e t 

fe e s t ,  g en a a m d  U-Play, een  

o ngehoord  g ro te  a a n tre k ­

k in g s k ra c h t. Ja, W o u te r en  

p le e s ...

Drie dingen om te  doen

Wachten op de nieuwe Zelda
Ik  w il n a a r H yru le . H e t H yru le  d a t  ik  ee n  k e e r  o f t ie n  b ew o n ­

d erd e  in d e  vee i te  k o rte , m a a r w a a n z in n ig  fra a ie  tra iie r  

van d e  n ie u w e  Z e id a .

o  d oo r Jurjen 
twittercom/JurJenT

Het Hyrule dat middels een 
wallpaper een permanente 
plaats op mijn desktop heeft 
veroverd. Dat gras. Die bo­
men. Die wolken. Dat geitje. 
De belofte dat ik te paard over 
die glooiende heuvels naar de 
bergen daar in de verte kan 
rijden, en ergens onderweg 
misschien wel een geheime 
grot ontdek, het is gekma­
kend wreed om zoiets te la­
ten zien zonder mij erin toe 
te laten. Hoe hou ik het vol, 
de komende vijftien Zelda- 
loze maanden? En wat moet 
ik bijvoorbeeld de komende 
maanden spelen om die tijd te 
overbruggen?

“Ik  word depressief 
als ik de kwaliteit 
van de graphics van 
GTA V next-gen zie.”

BAYONETTA -  oktober
Als fan van de eerste Bayo- 

netta heb ik best zin om die 
game nog eens in een Link- 
pakje te doorlopen. Ook wel 
cool dat het meer dan cosplay 
is; het Link-kostuum veran­
dert ook de stem en vechtstijl 
van Bayonetta, terwijl er op­
eens bekende Zelda-geluidjes 
uit de omgeving komen. Maar 
het blijft natuurlijk Bayonetta 
met een heel dun laagje Zelda.

SUPER SMASH BROS. - 
oktober
Fijn, ik kan spelen met stoere 

Link, Toon Link, Zelda en 
Sheik (een apart character dit 
keer) in Skyloft en op de trein 
uit Spirit Tracks, maar ik denk

HYRULE WARRIORS -  
september
Oké, dit is niet gek. Ik kan 

spelen met Link, Zelda, Mid- 
na, Impa en Agitha in tal van 
bekende locaties uit Hyrule, 
en lekker hersenloos hakkend 
heel veel bekende vijanden af­
maken. Maar kan ik dat alles 
verdragen zonder de veelzij­
dige en diepgaande gameplay 
die eigenlijk bij het Hyrule- 
universum hoort?

Misschien moet Hideo Kojima 
zelf nóg iets beter z ’n best doen...

O door: JJ 
twltter.com/GKJJ

Over het algemeen zijn cos- 
players bevlogen mensen die 
veel tijd, geld en moeite in hun 
hobby steken. Ze doen er alles 
voor om zoveel mogelijk op hun 
held te lijken.
Maar wat als je een prijsvraag 
houdt waarin cosplayers niet 
meer dan vijf dollar in hun kos­
tuum mogen steken? Dan krijg 
je dit...

Van links naar rechts: Iron Man, Thor, Megaman en Zero. Het zou ook 
zomaar van rechts naar links kunnen zijn... o f in willekeurige volgorde.

niet dat die krappe omgevin­
gen het verlangen naar het 
uitgestrekte Hyrule kunnen 
stillen. Toch, over Skyloft ge­
sproken... misschien kom ik 
wel het dichtste bij de nieuwe 
Zelda door de oude Zelda’s 
nog eens te herspelen!

“Veel m ensen zullen 
het m oeilijk vinden 
om geen W ii U te  

kopen als Sm ash  
Bros. eenm aal is 
verschenen.”

Nintendo’s PR-man Scott M offit 
ziet het nog wel goedkomen  
m et de Wii U.
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COMMENTAAR!

tw ittercom /janm eijroos

Games van Crytek m issen een ziel
Het gaat niet goed met Cry­

tek. De ontwikkeling van Ryse 
2 schijnt stopgezet te zijn om­
dat Microsoft de IP-naam op­
eiste en dat wilde Crytek niet. 
En ook Cryteks free-to-play 
avontuur verloopt alles behal­
ve soepel. Warface is geflopt 
(behalve in Rusland) en op an­
dere free-to-play-titels wordt 
eveneens te weinig verdiend. 
Op het moment van schrij­

ven, gaan er geruchten over 
een overname door een Chi­
nese partij dan wel Warga- 
ming, en wie weet is de deal al 
beklonken op het moment dat 
je dit leest.
Feit is dat Crytek veel te snel 

gegroeid is. Kantoren doken

overal op als paddenstoelen 
en IP’s werden gekocht alsof 
het niets kostte (Homefront), 
waardoor er veel meer geld uit

ging dan er binnen kwam. Het 
Duitse bedrijf kampt dan ook 
met acute geldproblemen.
Het fundamentele probleem

ligt echter bij de games zelf 
Crytek is meester in techniek 
en met Crysis hebben ze veel 
indruk gemaakt; Crysis 3 was 
commercieel echter geen suc­
ces. Ook Ryse (zie screen) zag 
er prachtig uit, maar kreeg 
slechts weinig handen op el­
kaar.
Het bedrijf is er namelijk 

nooit in geslaagd om beklij­
vende, emotionerende perso­
nages te creëren. Characters 
waar je om geeft, waar je mee 
wil spelen. Soms leken de 
games van Crytek meer een 
showcase van hun engine.
Wil het bedrijf overleven, dan 

zal men toch echt de focus 
moeten verleggen.

Effe nadruppelen

(L)E(K)3 2014: THE AFTERMATH
Z o a ls  b ijn a  bij e lk e  e d it ie  w erd  e r o o k  v o o ra fg a an d  aa n  de  

E 3  2 0 1 4  f lin k  g e le k t .  En w e  vro eg en  ons in d e  vo rig e  PU al 

a f hoe v a a k  zo ’n le k  g e re g is s e e rd  w a s . Nu d e  E 3  a c h te r  de  

rug  is, ku n n en  w e  e in d e lijk  d e  b u lls h it-m e te r  op d e  le k k e n  

lo s la te n . En h e t  re s u lta a t  is v e e lz e g g e n d ...

• Line-up Sony perscon­
ferentie gelekt. Een aantal 
games bleken te kloppen, 
maar de RPG van Guerrilla 
was nergens te bespeuren en 
ook een nieuwe Gran Turismo 
voor de PS4 werd niet gespot. 
Ook niks concreets over God 
of War 4, Syphon Filter en 
WipeOut.
• Line-up Nintendo pers­
conferentie gelekt. Ook hier 
bleken een aantal titels, die we 
zelf ook wel konden bedenken 
(nieuwe Zelda, nieuwe SSBM) 
aanwezig, maar ook een aantal 
niet. Geen nieuwe Fire Emblem 
en geen beelden van Starfox.

O door: JJ 
twitter.com/GKJJ •

• Bethesda zou Fallout 4 pre­
senteren. In geen velden of 
wegen te bekennen.
• Rockstar zou Red Dead Re­
demption 2 teasen. Dat had je 
gedroomd.
• Battlefield Hardline zou de 
klapper van de EA-perscon- 
ferentle worden. Spot on!
• Ubisoft zou eindelijk met 
Beyond Good & Evil 2 ko­
men. Ongeveer het enige wat 
Ubisoft niet deed.
• Respawn zou bekend ma­
ken dat ze met een nieuwe

third-person shooter hezig 
waren. Alleen maar gelul over 
Titanfall. Dus ook niks over 
Titanfall 2.
• Er zou een nieuwe Tomb 
Raider komen. Klopt, hoewel 
we weinig te zien kregen.
• Er komt een nieuwe Mortal 
Kombat. Punt gescoord, maar 
de game werd officieel al voor 
de E3 aangekondigd, wat een 
beetje flauw was.
• Er zou een mega third- 
party exclusive voor de Xbox 
One komen. We hebben ‘m 
niet gezien.
• Halo 5 zou de ster van de 
Microsoft persconferentie

worden. Een kort filmpje, 
meer kregen we niet.
• De eerste beelden van The 
Last Guardian en Half-Life 3.
Hahahahahaha.
Conclusie: Lekken moeten 

we gewoon niet al te serieus 
nemen. Veel lekken werden 
de wereld in geholpen door 
mensen die zelf een line-up 
of titel bedachten op basis 
van wat gezond verstand, 
wishful thinking en creatief 
photoshoppen. Leuk is het 
wel en we gaan er in 2015 
gewoon weer aan meedoen, 
maar hecht er dus niet te veel 
waarde aan.

“Luisteren is voor 

ons heei beiang- 
rijk. Luisteren naar 
de fans en daar 
ons voordeel m ee  
doen.”

xe
M att Booty m aakt M icrosofts 
revolutionaire nieuwe strategie 
voor de Xbox One bekend.
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PU-CREW 
•  W o u te r w as  d it ja a r  

e e n  w e e k  e e rd e r n aar  

LA a fg e re is d  om  s a m e n  m e t  

zijn  vrien d in  e en  k o rte  v a k a n ­

t ie  te  h ou den . En o ok  d it ja a r  

had zij h e t E 3 -s c h e m a  voor 

W o u te r w e e r op p a p ie r g eze t.

•  H e ia a s  had  ze  d a t w el zo g e ­

d aan  d a t W o u te r e en  d ag  te  

la a t  op h e t m e e tin g p u n t m e t  

de re s t van d e  PU -crew  a a n ­

kw am . En t ja , dan  s ta a t  e r n ie ­

m and.

•  V reem d  g en o e g  w as W o uter 

d it ja a r  n ie t lang er d e  s lo d d e r­

vos van d e  re d a c tie . D e m an  

d ie  o o it zijn p as p o o rt in een  

b ar lie t  ligg en , w as  d it ja a r  

m a a r é é n  k e e r zijn  te le fo o n  

kw ijt.

•  En m e t d ie  c ijfe rs  h aa l je  

n ie t e e n s  de m id d e n m o o t bij 

d e  PU. O n b e tw is te  kop lop er 

w as d it  ja a r  T jee rd  d ie  m a a r  

l ie fs t d rie  k e e r zijn  te le fo o n  

k w ijt w as . Tw ee k e e r vond Jan 

h em , e e n  k e e r e en  d an s e re s  

van h e t Just D ance  te a m  van  

U b iso ft.

•  C asano va  S am  g a a t T jeerd  

b in n en k o rt u itle g g e n  d a t a ls  

je  e en  m e is je  w il v e rs ie re n , je  

n ie t je  h e le  te le fo o n  a a n  h aa r  

h o e ft te  geven , m a a r d a t  een  

te le fo o n n u m m e r v o ls ta a t.

•  O ok F lorian  kan  e r  w a t van. 

Tw ee k e e r te le fo o n  k w ijt en  

e e n  k e e r zijn  to e g a n g s p a s  ver­

g e te n . En dan  kom  je  d e  E 3 no 

w ay op.

U  En la a t  d e  p orno -v illa  nou 

op d ik  a n d e rh a lf  uur rijd en  van  

h e t LA C onven tion  C e n te r lig ­

gen .

•  G rad du s b le e k  kon ing  v ie s ­

p eu k . Hij l ie t  o vera l e te n s re s ­

te n  s lin g e re n . V ee l van  d ie  

re s te n  kon d e  Pow erspy w el 

b eg rijp en . Brood in bed , cb ips  

in de  s to e l. M a a r p in d a k a a s  in 

h e t to s ti-a p p a ra a t?

•  A lth an s , w e g aan  e r v an u it 

d a t h e t p in d a k a a s  w as. Je 

w e e t h e t n o o it m e t e e n  porno- 

villa .

•  V oor JJ w as  d it d e  m e e s t  

v la k k e  E3 d ie  hij o o it  h e e ft  

m e e g e m a a k t.

•  M a a r d a t kw am  voora l o m ­

d a t ie  p la t op bed  m o e s t lig­

gen  vanw eg e ru g k la c h te n .



m

Som s IS  het leven van.een v ideospellen -b iaad jesm aker sim pel: 

je  g a a t naar de E3, je  z ie t een v e tte  gam e én *FLO P PA *, je  

flik k e rt 'em  op je  cover. En aangezien zowel Florian als W outer  

bijna lé tte riijk  W EG G EBLAZEN w erden door. M o rta l K om bat X , 

is d a t precies zoals h e t is g e g a a n ...
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Bijzonder dat de man die verantwoordelijk is voor de meest twisted spel- 
reeks in de geschiedenis van de mensheid, overkomt als een hele kal­
me, zelfs zachtaardige man. Alsof het regelmatig dumpen van de ziek­
heid in Je brein Je heel Zen m aakt... Waar het ook door mag komen, Ed 
Boon is een hele ontspannen, relaxte verschijning, zelfs in de drukte en 

lawaaierigheid van de grootste gamebeurs op deze planeet. Als ik aan 
de bedenker van Mortal Kombat vraag wie hij is en wat hij doet, niet om­
dat ik het niet weet, maar omdat ik m'n interviews altijd zo begin, geeft 
hij een zeer feite lijk  en daardoor bescheiden antwoord: ‘I am Ed Boon, 
creative director at NetherRealm Studios en we’re here showing Mortal 
Kombat X.' Een minder ingetogen man (iemand zoals ik) had waarschijn­
lijk gezegd; ‘I am Ed Boon, I fucking INVENTED Mortal Kombat and am 

one of the most prominent figures in gaming history. And Mortal Kombat 
X? You’re gonna play the shit out of that gam e!’
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v v  K o m e b a c k
Nou goed, om eerlijk te zijn is enige gereserveerd­

heid wel op z'n plek voor good ol' Mister Boon, Want het 
is niet alleen maar goud wat onder de Mortal Kombat 
naam is uitgekomen, hoewel veel mensen dieptepun­
ten als MK: Special Forces, de Arcade Kollection en 
Mortal Kombat Advance terecht alweer vergeten zijn. 
Niet alleen terecht omdat dit niet meer dan troeperige 
uitstapjes zijn geweest, soms niet eens ontwikkeld 
door NetherRealm -voorheen Midway Games-, maar 
ook omdat het succes van de laatste MK als een soort 
palate cleanser heeft gewerkt: de vieze MK-smaak die 
sommigen hadden sinds MK vs DC of eerder nog door

W ELKE K N O K K ER S ER S O W IE S O  IN  M K  X  M O ETEN ZITTEN

§
 Stryker

Hoew el deze sm eris  nogal een  lapschwanz w as in M or­

ta l K om bat 3 , vooral w a t b e tre ft  z ’n u iterlijk  (die fucking  

pet!), w as hij dankzij z ’n h eerlijke  m oves een  force  to  be  

reckoned  w ith . M a a r vooral in M K 9 vind ik  hem  e en  ec h te  baas, 

w ant m et z ’n pistool en  gum m iknuppel kan  hij m o eite lo os  n inja en  

ze lfs  góden de baas . En w ie zeg t d a t je  geen  g rana ten  m ag  gebru i­

ken in hand-to-hand com bat!?  M a a r goed, h e t lijk t erop d a t Cas- 

sie een  b ee tje  de ju u t / je k /c o p  w ordt van M K X, dus a ls  S tryker 

o n tb re ek t aan  d it d ee l, dan  hoop ik op z ’n m in st d a t zij een  goede  

plaatsvervanger van hem  w ordt.

W A A R O M  IN J U S T IC E  E IG E N L IJ K  L E U K E R  IS  D A N  M K

«
Begrijp m e n ie t verkeerd , ik  ben e en  g root M K -fan, m a a r nog n oo it w as ik zo hooked a a n  een  

fig h te r a ls  aan  In justice: G ods Am ong Us. N atuurlijk  h e e ft  d a t te  m aken  m e t h e t fe it  d a t deze  

g am e zo fuck ing  goed  gebru ik  m a a k t van h e t DC universum  en  h aa r keur aan  ch aracte rs , m aar  

d a t de  gam e d e  M K -principes a ls  basis h e e ft, is m in sten s  zo belangrijk . Voor m ij is h e t dan  ook  

fan tas tisch  nieuw s d a t je  in M K  X op  d eze lfd e  m an ie r gebru ik  kan m aken  van d ingen in de achtergrond  

als  in In justice , m aar ik hoop d a t s tag es  eveneens  m e e rd e re  verd iep ingen  gaan  krijgen w aaro p  je  op  

spec tacu la ire , vern ietig en de w ijze te re c h t kan kom en. Dan zal d eze  M K  m isschien  n e t zo ve t w orden  als  

G ods Am ong Us, en  e v e n a a rt o f  o ve rtre ft N e therR ea lm  zichze lf... a ls  d a t m ogelijk  is.

Armageddon, is nu weggespoeld. Maar heeft het laat­
ste coole (of moet ik zeggen ‘koole’?) deel niet voor 
een roze bril gezorgd waardoor we nu onterecht gehy- 
ped zijn over deeltje X? Als Florian en ik daar even onze 
professionele mening over mogen geven: 'Nee, fucking 
zuurpruim, dit wordt VET!' Het behaalde succes van 
Mortal Kornbat 9 in combinatie met de vette shizzie 
die we hebben mogen aanschouwen, zijn namelijk niet 
de énige redenen waarom we zoveel heil zien in X...

K o n n e c tie
MK V S  DC, een fighting game waarin de characters 
van Mortal Kombat het opnemen tegen Superman.

H e t lijk t  e ro p  d a t  M K  X zich e en  flin k  a a n ta l ja re n  

in d e  to e k o m s t a fs p e e lt , g e tu ig e  C a s s ie  h a a r le e f ­

tijd . Boon h e e ft  ze lfs  e e n  s o o rt van  b eves tig d  d a t  

e r o u d ere  ve rs ie s  van c h a ra c te rs  zo a ls  S o nya  en  

Johnny zu llen  versch ijn en  in d it d ee l. A ls Jax, d e  

d o n ke re  d ud e  m e t d e  s ta le n  a rm e n , dus ü b e rh a u p t  

z ’n o p w a c h tin g  m a a k t, dan  za l hij a l w el w a t g rijze  

h a a rtje s  h eb b e n , ve rm o ed  ik. Tof zou zijn  a ls  hij 

nog m e e r cyborg  is g ew o rd en , m e t m issch ien  ze lfs  

e e n  s ta le n  o n d e rk a a k  o f  benen!

MILEENA
D a t is even  sch rikken , a ls  d eze  PLORK  

h a a r m a s k e r van d ’r g ez ic h t tre k t!  Al­

le e n  al d aa ro m  z ie  ik  M ile e n a  g raag  

te ru g , m a a r ook o m d a t h a a r sa i-b a se d  

v e c h ts tijl e en  p a a r v ies  le k k e re  m oves  

h uisvest. M a a r goed , a ls  M ile e n a  n ie t  

te ru g k o m t, dan  op  z ’n m in s t e e n  van  

d e a n d e re  O utw orld  b ik in i-b a b e s , zo ­

a ls  K ita n a , S k a r le t, Tanya, K h am eleon  

o f n a tu u rlijk  Jade.
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K O T A L  K A H N
Wie?:
Een gehee l n ieuw  character, om  

prec ies  te  zijn een  a fs ta m m e lin g  

van de w e lbekend e  S hao  Kahn. 

H oe deze  fam ilieb an d  precies  

z it is nog n ie t b ekend  en h e t is 

ook b es t w el a p a rt, a a n g e ­

zien  K otal Kahn nog h et 

m e e s t w eg  h e e ft  van  

een  A ztec  W arrior. Deze  

g as t m o e t h e t vooral 

hebben van zijn /

b ru te  k rach t en ^

zo z ie t hij er

ook uit! De «

groene  g as t \

m e t h e t ge-

^ #-
^  f mi

v a arte  van de god van d e  wind  

op zijn hoofd is g een  lieverd je  en  

hij kan in één  k lap  e en  flink  stuk  

van je  levensbalk  a fsnoepen . 

Stijlen:
Kotal Kahn kan w isselen  tussen  

krach ten  van verschillende  

góden en zijn ta tto o s  ver- 

' w i |  anderen  dan ook van  

kleur. Als Sun God zijn ze  

'  v/Jp geel, a ls  W ar God zijn ze  

blauw  en a ls Blood  

' C ï  _ God zijn ze  rood.

’  *  '  M e t zijn ver-

s c h i l le n d e  

stijlen  kan  

%  hij bijvoor­

beeld  specia le  to tem p alen  o p ­

roepen die hem  ste rker m aken, 

zolang ze in h e t scherm  staan . 

Ook kan hij een  v e tte  beam  o f 

light gebruiken om  zijn teg en ­

s tanders  te  beschadigen, terw ijl 

hij ze lf ju is t w ordt gehealed! 

Tofste move/fatality:
Als u ltie m e  fin ish in g  m ove  

sn ijd t K o ta l Kahn d e  b orst van  

zijn te g e n s ta n d e r m e t een  g i­

g an tisch  m es  h e le m aa l open . 

Vervolgens ru k t hij h e t h a rt e r 

u it en  w rin gt d eze  boven zijn e i­

gen  gezich t u it, zo da t h e t b loed  

in zijn m ond va lt. Tem ple  o f 

D oom , anyone?

lî . N.

K u rre n t-g e n
Het iconische Sub-Zero vs Scorpion gevecht, ijs te­
gen vuur. ninja tegen ninja. legende versus legende. 
Het is een knokpartij zo oud als de PU zelve, maar 
dit keer is het in Mortal Kombat X! We zien hoe Scor­
pion soepel via een boom in de achtergrond aan een 
iceblast van z'n tegenstander ontsnapt. Niet lang 
daarna breekt hij de tak van een andere boom om 
Sub daarmee eens flink in het gezicht te slaan, iets 
dat compleet met een heerlijk overdreven, slow-mo 
close-up in beeld komt. Het gebruik maken van de 
achtergrond als aanvulling op de battles is 
niets nieuws, maar is geperfectioneerd in In- m m

" E e n  n ie u w  d e e l  in  d e  

m e e s t  t w is t e d  s p e l r e e k s  

in  d e  g e s c h ie d e n is  v a n  

d e  m e n s h e i d . "

Batman en andere lui uit de comics van DC. Het 
was geen instant klassieker (ik gaf het een zeven- 
tje). maar het was zeker geen onnodig deel in de 
MK geschiedenis. Want toen uitgever Midway fail­
liet ging en Midway Games in 2009 onder de vleu­
gel van Warner Bros. terecht kwam, was het niet 
zo heel moeilijk om te bedenken wat Ed Boon en 
z’n team het beste konden gaan doen. (Naést een 
nieuwe Mortal Kombat maken, natuurlijk.) Dus werd 
Injustice: Gods Among Us bekokstoofd, een fighter 
met NetherRealms versies van de welbekende DC 
characters, een game die nét wat anders doet dan 
de meeste knokgames en belachelijk goed gebruik 
maakt van het feit da tje  er superhelden en -schur­
ken eikaars kont in kunt laten schoppen. Eigenlijk 
splitte MK vs DC dus in twee verschillende franchi­
ses, maar dat betekent niet dat Mortal Kombat geen 
voordeel zal halen uit het bestaan van Injustice, 
iets dat we nu met eigen ogen gezien hebben in de 
gameplay van MK X.

P R O FIEL  

F E R R A  &  T O R R
Wie?:
Twee ch aracte rs  voor d e  prijs  

van 1! Op de  rug van d e  brute, 

m o nsterlijke  Torr z it h e t G ollum - 

achtige  m e is je  Ferra, en  a ls  een  

so ep e le  tw ee -e e n h e id  halen  ze 

d e coo ls te  team -m oves  u it. H et 

zal ons zeer ben ieuw en  w at voor 

band d e  tw e e  m e t e lk aa r heb ­

ben en hoew el de  B ran /H o d o r  

vergelijk ing  snel g e m a a k t is, 

kunnen w e n ie t and ers  zeggen  

dan d a t het een  o rig inele  in­

s te e k  is voor een  knokker. H e le ­

m aal onafsch e ide lijk  zijn ze  ove­

rigens n ie t, w an t e r is ook een

stijl w aarin  je  Torr in z ’n een tje  

o nder de knoppen n eem t. 

Stijlen:
In de  R uth less s tijl kan Ferra  

Torr in z ’n rug prikken , w aardoor 

Pain &  Gain geactiveerd  wordt 

en hij m e e r schade d oe t. Kost 

je  wel 10%  health! In de Vicious  

stijl krijg t de ch aracte r e r w at 

ranged m oves bij, o m d at Torr 

Ferra a ls  pro jectie l g eb ru ik t. En 

to t s lot, in Lackey, kno kt Torr 

gewoon in z ’n uppie terw ijl Ferra 

vana f d e  zijlijn to e k ijk t.

Tofste move/fatality:
In de X-Ray M ove van Ferra &

Torr verbrijze lt Torr e e rs t de  

schedel van d e  tegenstander, 

om  vervolgens zijn o f h aar inge­

w anden  en ribben to t v is c e ra / 

beenm erg-m oes te  s laan , om  

to t slot Ferra los te  la ten  

d ie  h aar vier m essen  A  

in h e t hoofd prikt! C  '  ,
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Handig, zo’n gevecht aan zee. Zout water werkt namelijk ontsmettend ais Je een wondje hebt...

justice, en nu werkt het net zo soepel en in- 
W M  tuïtief in Mortal Kombat. Met een druk op de 
knop op de juiste plek gooi je een uit een roerige zee 
omhoog komend, groen uitgeslagen lijk naar je te­
genstander, eventueel deel uitmakend van je combo. 
Behalve dat de stage dus op verschillende punten 
interactief is, ziet het er ook nog eens ongekend

'S c o r p io n  g e b r u i k t  z 'n  

z w a a r d  o m  h e t  g e z ic h t  

v a n  z 'n  t e g e n s t a n d e r  

e r a f  t e  h a k k e n ! "

magistraal uit; fijne details zoals sneeuw dat van de 
bomen afvalt als de knokkers hard genoeg tekeer 
gaan en zachtjes in de wind wuivende takken, geven 
het schouwspel bestaansrecht in deze generatie van 
consoles. Maar de current-gennerigheid is vooral af 
te zien aan de fatalities...

K re d its
Cassie schiet Kotal Kahn een kogel door z'n voor­
hoofd, waar op overmatige wijze bloed uit komt spui­
ten. Ze loopt naar haar slachtoffer toe, plukt een

'  f

“'"4^

P R O FIEL  

C A S S IE  C A G E
Wie?:
W a t g e b e u rt e r  n eg en  m a a n ­

d en  n a d a t S o nya  B la d e  en  

Johnny C ag e  s w e e t lu v in ’ h e b ­

ben  b ed reven?  D an  k o m t C a s ­

s ie  C age te r  w e re ld ! D e fa m i-  

lie -o v e re e n k o m s te n  z ijn  d an  

o ok  o ve rd u id e lijk : C a s s ie  s la a t  

n a m e lijk  g ra a g  in de

b a lle n  van  h a a r te -  _________

g e n s ta n d e rs , m a a r  

ze l i jk t  q ua  u ite r lijk  

voora i op  h a a r m o ed er.

N ie t a lle e n  d an k z ij h a a r  b lo n ­

d e  c o u p e , m a a r o ok  o m d a t ze  

S o nya ’s c a rr iè re -v o o rk e u re n  

h e e ft  g e ë rfd . Aan h a a r o u tf it  is  

d u id e lijk  d a t  ze  p o lit ie a g e n te

PRO FIEL

D ’V O R A H
Wie?:
D'Vorah is een  g loednieuw , vrou- 

w eiijke  ch a ra c te r van e en  ras  

d a t w e nog noo it e e rd e r  

in e en  M o rta l Kom bat 

g am e hebben  gezien.

Ze  is h a lf m ens, h a lf 

insect en  kan m et 

h aar scherpe  ten ta -  

kels  flink  schade a an - '  i — 

rich ten . Z e  is ze lfs  in  ̂

s ta a t om  insecten  op  

te  roepen  om  d ie  m e t A fpr  

h aar m ee  te  la ten

is, m a a r h a a r d o g ta g s  w ijzen  

e v e n e e n s  op  e e n  v e rie d e n  in 

h e t leger.

Stijlen:
C assie 's  H ollyw ood-stijl is voor­

al g eb aseerd  op de m oveset van  

h aa r pappie , terw ijl Spec Ops 

m e e r een  com bo lijk t van Sonya  

B lade en S tryker m oves, w aarb ij 

ze vooral gebru ik  m a a k t van

. r ï

Tofste move/fataiity:
C assie  h e e ft  van p ap a  Johnny 

de S hadow  K ick g eleerd , com ­

p le e t m e t g roene  

gloed en  a lles. 

M a a r ook de  

f %  3  N u tcracker is 

1 f  • ' ? / ƒ  fa tu u r lijk  een  
'  1  k lass ie k e r d ie  we  

'  g raag  terugzien l

guns en  m issile  s trikes. Tot 

s lo t is e r Braw ler, en  daarb ij f  

zal ze  toch  w el h aa r vu isten  \  

gebru iken , n ie t w aar?

s. l o t  M

jarb ij /  I \

is ten  \

\ J |  vechten! Tel d aar y

een  flin ke  a tt itu d e  bij op en  je  

h eb t e en  fan tas tis c h , n ieuw  

ch a ra c te r o nder d e  knoppen. 

D ’Vorah h e e ft  h aa r n aam  te  

danken  aan  h e t A rabische  

D aborah , w a t ‘fe m a le  hor­

n e t ’ b e te k e n t.

Stijlen:
D'Vorah kan h aa r ‘s tin gers ’ 

gebru iken  om  m e e  aan  te  

A vallen , m a a r in e en  an- 

d ere  vechts tijl ge- 

• f a a r fd  ‘Sw arm

Q u een ’ kan  ze  

e en  g ra n a a t

van w espen  op  je  ass  goo ien , o f  

een  V ortex  S w arm , w a a rm ee  de  

te g e n s ta n d e r w ordt kaa lg evre ­

ten  door a lle rle i insecten .

Tofste move/fatality:
Als Fata lity  la a t D’Vorah duizen ­

den insecten  e en  p aa r gaten  

boren  in h e t lichaam  van d e  te ­

g enstander. A lsof d a t nog n ie t 

g en oeg  is, v re ten  d e  insecten  

h et hoofd  h e lem aa l kaa l, w aarn a  

h et van d e  rom p a fv a lt. Tot s lo t 

s ta m p t D ’Vorah d e  kop op  d e  

grond in s tu k jes . K ippenvel! D ie  

van h e t goede soort!
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S o raya  van  d e r W e id e n  s c h rijft  g a m e re v ie w s  en  co lu m n s  voor 

m e e rd e re  s ite s , h e e ft  h aa r e ig e n  b log , p re s e n te e rt  ee n  g a m e p ro -  

g ra m m a  én  s ta a t  o o k  nog  e e n s  v ie r d ag en  per w e e k  voor d e  k ia s . 

G e lu k k ig  vond ze  nog  e ffe  t ijd  voor d eze  Kulum  in PU!

Wanneer ik mensen vertel dat ik game, 
krijg ik altijd de meest uiteenlopende 
reacties. Mijn familie ziet mij direct als 
verslaafde, meiden denken dat ik raar 
ben en mannen vinden het óf heel erg 
to f óf ongeloofwaardig en stom. Want wat 
doet een wezen dat door moeder natuur 
gezegend is met twee vetophopingen op 
de borstkas achter een console en niet 
achter het aanrecht?

Er is dan ook een hele tijd geweest dat 
ik oprecht een soort Pinoccio complex 
had omdat ik een echte jongen wilde zijn, 
gewoon om de vooroordelen te ontlopen. 
Tegenwoordig zie ik mezelf en word ik het 
liefst gezien als een man met een platte 
piemel die houdt van games.

GROENE DOEK
Ongeveer anderhalf jaar geleden begon het 
internet in de gaten te krijgen dat ik een 
meisje was en dat gamers het wel leuk von­
den om naar het vrouwelijk geslacht te kij­
ken terwijl deze het over games had. Meer­
dere malen heb ik de vraag gekregen of ik 
misschien op de zolderkamer van een met 
pukkels bedekte jongeman voor een, gratis 
bij de krant gekregen, camera wilde zitten 
en praten over de laatste ontwikkelingen 
in het land van de videospelletjes. Dit alles 
het liefst in niets gehuld of, als het dan echt 
moet, in een heel laag uitgesneden topje. 
Mijn antwoord hierop was altijd nee, on­
danks dat ik snap dat borsten awesome 
zijn, blijven mijn mandarijntjes liever goed 
bedekt onder een laag stof.
Tot ze bij Freshly Juiced iemand zochten. Sinds 
oktober praat ik dan ook wekelijks tegen de 
camera. Tijdens een reguliere aflevering, dit 
impliceert dat er ook speciale afleveringen 
zijn, en dat klopt, heb ik het over de nieuwste 
games en vertel ik je zonder veel poespas of 
ik het spel wat vond of niet. De reden waarom 
ik daar ineens wél voor de camera wilde staan

M EVRO UW
WAT DOET U NU?!

H elaas  d oe  ik  d it  

a lle s  n ie t  fu llt im e  

en  w erk  ik  v ier 

d ag en  in  d e  w eek  

a ls  d o c e n te  Engels. 

En ja ,  m ijn  le e r lin ­

g en  w eten  van m ijn  

a c tiv ite ite n  a f  en  

vragen g ere g e ld  

n a a r m ijn  m en ing  

over g am es . Hoi 

jo n g en s , k ijk  ik  s ta  

in  d e  PU!

blaten, is omdat de kwaliteit van de filmpjes 
en site er goed uitziet, er een duidelijk plan is 
en de mensen die eraan werken weten wat 
ze doen. Zodoende kwam mijn gezicht ineens 
opduiken in de wondere wereld van YouTube 
en gamejournalistiek.

>H INTERNET, 
y o u  SILLY YOU.
Ik bedacht niet van de een op andere dag 
dat ik iets wilde met games en het schrijven 
en/of praten hierover. ‘AT in 2009 begon ik 
voor de website Simsnieuws stukken te ver­
talen en reviews te schrijven. Een hele tijd 
was ik dus volledig gefocust op De Sims, tot 
ik merkte dat mijn liefde voor andere games 
weer oplaaide. Sindsdien schrijf ik reviews 
voor Deadline en Gamebusters. Daarnaast 
verschijnt er af en toe een column van mijn 
hand op Inthegame en als dat mijn honger 
voor het schrijven over games nog niet ge­
stild heeft, gooi ik mijn schrijfsels neer op 
mijn blog, Sorayavindt.nl.
Mocht je je afvragen of ik door al dat gedoe 
überhaupt nog aan gamen toe kom en niet 
gewoon alles uit mijn duim zuig; dan moet 
je me maar eens in de gaten houden op het 
Twitch account van Freshly Juiced, daar te 
vinden zonder spatie. Ik stream niet omdat 
ik pretendeer een zeer goede gamer te zijn 
maar meer vanwege de interactie. Ik beant­
woord dan ook met alle liefde alle vragen 
die gesteld worden, zing geregeld Disney 
liedjes en gil vaak de longen uit mijn lijf.



a

■ GEROUS
D e sp a ce -s im  No M a n ’s  S k y  goo ide  d e  a fg e lo p e n  E 3  

hoge ogen, m a a r d e  P C -a ch te rb a n  k ijk t  n a tu u rlijk  vooral u it 

n aar E lite : D angerous. Jan z a g  op d e  beurs in LA e e n  s to ko u d e  

lie fde  d ie  m e t su c c e s  een  tw e e d e  leven is begonnen .

Space-sims zijn weer hele­
maal hot. Perslievelingetje No 
Man’s Sky gaat (voorlopig) ex­
clusief naar de PS4, maar ook 
de spaceslm^lefhebbers met 
een PC mogen In hun handjes 
wrijven. Er dienen zich namelijk 
twee oudgedienden aan.
Ten eerste Star Citizen, afkom­
stig van veteraan Chris Ro­
berts, die in het verleden furore 
maakte met WIng Commander, 
Star Lancer en Freelancer, én 
Elite: Dangerous van grootheid

weetje • weetje
Frontier had ooit een game 
in de maak die nooit het 
licht heeft gezien: de poli­
tieke thriller The Outsider 
kwam nooit uit de concept­
fase. Erg jammer, maar wie 
weet reanimeren Braben 
en co deze game wellicht 
nog eens een keer.

en space combat. Echter, Bra­
ben is een serieuze man die zijn 
games bijna wetenschappelijk 
benadert. En dat zorgt voor een 
diepgang en schaal zo omvang­
rijk als het heelal zelf.

1 0 0  m ilja rd  s te rren
Game-ontwikkelaar Frontier, in 
1994 opgericht door David Bra­
ben, heeft zich de laatste Jaren

vooral bezig gehouden met 
fleurige, kleurige, familievrien­
delijke games als Lost Winds, 
Kinectimals, Kinect Disneyland 
Adventures en Zoo Tycoon, 
maar toch gaan ook deze titels 
een stuk dieper dan Je in eer­
ste instantie zou denken. Met 
name die paar gamers die Dis­
neyland Adventures daadwer­
kelijk gespeeld hebben, weten 
dat deze game zoveel meer is 
dan een verkapt pretpark-licen- 
tie spelletje zoals deze titel on­
terecht wordt weggezet.
Met Elite: Dangerous kan Bra­
ben weer ouderwets los gaan 
en de hoeveelheid content is 
dan ook duizelingwekkend. Alle 
160.000 sterren uit het Melk­

wegstelsel zitten in deze game. 
Daarnaast kan Elite, gebaseerd 
op realistische zwaartekracht 
en wiskundige formules, ran­
dom nog honderd miljard ster­
ren genereren. Flet is even bizar 
als onvoorstelbaar. Zeker als Je 
weet dat iedere ster meerdere 
planeten kent.

C o c k p it  g e v o e l
De game ziet er zeer fraai uit 
en lijkt zo op het eerste gezicht 
weinig onder te doen voor eer­
der genoemde Star Citizen dat 
op dit moment de vijftig miljoen 
dollar aan crowdfunding bena­
dert. De 1,7 miljoen Engelse 
Ponden die Elite: Dangerous via 
Kickstarter heeft opgehaald.

|v> ^

steekt daar schril bij af, maar 
dat geld lijkt wel goed besteed. 
Vlieg langs Saturnus en Je ziet 
de ring om de planeet bewe­
gen. Kom dichterbij en de ring 
verandert in een asteroïdeveld, 
waar Je doorheen kunt vliegen, 
als Je durft.
Met name mensen die de Ocu- 
lus Rift bèta-versie hebben ge­
speeld, waren meteen verkocht 
en zijn inmiddels spacesim-fans 
voor het leven. Flet cockpit ge­
voel schijnt onwaarschijnlijk goed 
te zijn, en de term 'immersive' is 
meer dan ooit van toepassing. 
Toch is de game een echte sim. 
Waar tegenwoordig landen en 
opstijgen via shortcuts eenvou­
dige handelingen zijn, of zelfs

IN F ó  ____ . - n r t t t ' / . n o  m a b  o e f m v r '  ■  j  ,
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David Braben, die dertig Jaar 
geleden geschiedenis schreef 
met Elite, een space trading 
game waarmee hij een heel 
nieuwe genre definieerde.
Elite: Dangerous bouwt voort 
op de fundamenten van de oer- 
game uit 1984: space trading
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automatisch door de game 
gegenereerde acties, doe je in 
Elite: Dangerous alles zelf. Op­
stijgen, een spacestation verla­
ten, de ruimte invliegen en dan 
het enorme heelal in met z'n 
oneindige mogelijkheden. Lan­
den, stijgen, doeken... het voelt 
als een integraal onderdeel en 
een prestatie in de game.

Speel je  rol
Spelers kunnen verschillende 
rollen aannemen. Van huurling 
tot piraat, van bountyhunter tot 
trader. Iedere rol vraagt een an­
dere speelstijl, een ander type 
schip en een andere uitrusting. 
De bounty hunter jaagt op pira­
ten en geboefte, en zal vooral 
snel en dodelijk willen zijn, terwijl 
de trader zoveel mogelijk cargo 
wil vervoeren. Tegelijkertijd wil je
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als handelaar genoeg schilden 
en vuurkracht hebben om even­
tuele kapers te kunnen weren. 
Ondanks de mooie plaatjes, is 
Elite: Dangerous een bloedse­
rieuze game. Je zult dan ook 
heel wat tijd in menuutjes 
of op de enorme galaxy map 
moeten doorbrengen, met 
name om je handelsgeest uit 
te kunnen leven.
Immers, goederen die op pla­
neet A in sterrenstelsel X duur

moet wel degelijk rekening hou­
den met verschillende elemen­
ten als je aan het vliegen, rollen 
en schieten bent.
Anders gezegd, als je X-Wing 
vroeger al een hele kluif vond, is 
Elite: Dangerous misschien een 
maatje te groot voor je.

Iconisch
Elite: Dangerous staat gepland 
voor eind 2014 maar mijn Gla­

" A L S  J E  X - W I N G  O O I T  EEN H E L E  K L U I F

. V O N D ,  I S  e l i t e : d a n g e r o u s  -m i s s c h i e n

EEN M A A T J E  TE GROOT  VOOR J E . " , ^

zijn, kunnen voor een koopje 
in een ander sterrenstelsel op 
de kop getikt worden, en dat 
vraagt de nodige research. 
Zoek uit op welke planeten goe­
deren schaars zijn en je kunt 
flinke winst maken.
Het economiesysteem is zeer 
realistisch en voert zelfs zo ver 
dat je bepaalde economieën

in het heelal kunt ontwrichten 
door ineens alles op te ko­
pen, of goederen te dumpen 
tegen bizar lage prijzen. Of je 
daar vrienden of vijanden mee 
maakt, weetje echter nooit. 
Dogfights zijn vermakelijk maar 
geen appeltje-eitje. Het wordt 
nooit zo hardcore als pak 'm 
beet IL-2 Sturmovik, maar je

zen Bolletje fluisterde mij in dat 
het ook zomaar begin 2015 kan 
worden. En dat is best wel een 
dingetje, want Star Citizen hijgt 
in Frontiers nek. Beide games

i i

weetje • weetje
Backers van Elite: Dan­
gerous die tevens een 
Oculus Rift in huis hebben, 
kunnen gewoon gratis een 
VR-versie van de game 
krijgen. No extra charge 
dus. Netjes.

lijken zich op dezelfde doelgroep 
te richten, en niemand gaat 
twee spacesims tegelijk spelen. 
Aan de andere kant is het maar 
de vraag wanneer Star Citizen 
verschijnt. Het project lijkt een 
soort van never ending story 
te worden, terwijl Elite: Dange­
rous alweer een tijdje in pre­
mium bèta is.
Hoe dan ook: het genre is leven­
diger en ambitieuzer dan het in 
jaren is geweest, en het is goed 
om te zien dat de oude mees­
ters van weleer een tweede le­
ven krijgen via crowdfunding. #

%
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1 GEAR SOIID V
D e g la n s  en  u rg en tie  van M e ta l G ear S o lid  lijken  

d e a fg e lo p en  ja re n  w a t  t e  zijn  a fg en o m e n . V o lle ­

d ig  o n te re c h t vo lgens Jan, d ie  d e n k t d a t K onam i 

goud in handen  h e e ft m e t T he P h an to m  Pain .

De kinderen van deze stam steken nog 
wel eens hun vinger in het stopcontact.

Fantoompijn is geen onzin, ik 
heb het van dichtbij meege­
maakt toen het rechterbeen 
van mijn opa tot aan zijn knie 
moest worden afgezet vanwege 
bioedvergiftiging. Hij voeide 
maanden iater nog steeds zijn 
rechtervoet prikken, kloppen 
en Jeuken. Een bizar fenomeen.

" D e  m e e s t  v r i j e  

e n  v e e l z i j d i g e  

M e t a l  G e a r  

S o lid  o o i t . "

Big Boss is in The Phantom 
Pain wat fortuinlijken HiJ krijgt 
een mechanische arm op de 
plek waar ooit zijn onderarm 
zat. Aan het einde van (pro­
loog) Ground Zeroes raakte hij

zwaar gewond en belandde in 
een coma. Zijn ‘nieuwe’ onder­
arm is niet het enige souvenir 
dat Big Boss aan z’n vorige 
avontuur heeft overgehouden: 
een zwarte granaatscherf 
steekt uit de rechterkant van 
zijn voorhoofd als de hoorn

van Satan zelf. Alles heeft bij 
Kojima een symbolische be­
tekenis, dus ik ben benieuwd 
wat de Japanner hier nou weer 
mee bedoelt.

A n im a tie
Wat Konami al toonde in Ground 
Zeroes - de openheid van de le­
vels waardoor Je een basis op 
tal van manieren kunt benade-

Geen idee wie het is, maar ik 
heb nou al een hekel aan ‘m.

_2ia3

ren - zien we terug bij MGS V, al­
leen dan nóg uitgebreider. 
Sowieso oogt het spel feno­
menaal. De gloednieuwe Fox 
engine is een krachtpatser 
die uitgestrekte gebieden vol 
detail zonder moeite in beeld 
brengt. Met name qua facial- 
en body animation maakt The 
Phantom Pain diepe indruk. Ik 
zag Snake over de grond tijge­
ren, door een riviertje kruipen, 
zich liggend op zijn rug ineens 
omdraaien en een vijand neer­
knallen. Ik zag 'm tevens ge­
bruik maken van levende cover

door schuin aan een zadel van 
een paard te hangen om zo, 
ongezien, vijanden alsnog op 
de korrel te nemen. Indrukwek­
kend, inderdaad.
Daarbij worden alle moves van 
Snake razendsnel uitgevoerd. 
Vliegensvlug in een vuilcon­
tainer duiken, ineens uit een 
kartonnen doos tevoorschijn 
komen, een vijand neerschie­
ten en weer wegduiken... alles 
oogt soepel, flitsend en ge­
controleerd.

S c h a a p a c h t ig
Voordat Je een basis of vijan­
delijke locatie binnen sneakt, 
is er de voorbereiding. Snake 
tuurt de basis af en heeft met 
zijn iDroid tal van mogelijkhe­
den om vijanden te spotten. 
Ook kun Je op die manier info 
inwinnen, bijvoorbeeld over de 
wisseling van de wacht. Als Je 
hier slim gebruik van maakt (Je 
kunt de tijd versnellen en de 
game kent een 24 uurs cyclus), 
kun Je in actie komen, precies

weetje • weetje
Kojima was aanwezig op 
de E3, maar deed weinig 
interviews. Hij checkte 
vooral de stands van 
concurrerende publishers 
om hun games te spelen. 
En daar valt natuurlijk ook 
wat voor te zeggen.

PU.NL I 0 2 4



wee^e • weetje
Het Fulton systeem (met 
die balonnen dus) mag er 
kolderiek uitzien, maar het 
heeft echt bestaan. De eer­
ste experimenten begonnen 
in 1950, en het uiteindelijk 
doorontwikkelde Fulton 
surface-to-air recovery 
system (STARS) werd van 
1965 tot 1996 daadwerke­
lijk door de CIA gebruikt.

I U / ) T  M I J U  C £ T P f l l U D e  G C H O O P  M C  U U  |

I Ü  oe sjeeK. of  h o o p  i k  u o u  £ c h t

H E T  CeBlAfiJ VAU E E U  V I E P J A P I G  

I Z W A P T B L E S  H E I D E S C H A A P  P A T  SUKSU \ 
M E T E P S  B O V E U  P E  G P O U P  A A U  E E lU  

W I T T E  S A L L O W  H A U G T ?

op ’t moment dat het aantal 
aanwezige guards minimaal is. 
Ongezien blijven en non-lethal 
uitschakelen van vijanden 
heeft overigens nog altijd de 
voorkeur, want soms heb Je 
die uitgeschakelde guards 
nog nodig om informatie uit 
ze te krijgen.
Diezelfde guards spelen ook 
op langere termijn een zeer 
belangrijke rol. Jouw speci-

ale Diamond Dogs eenheid is 
namelijk flink uitgedund, dus 
heb Je nieuwe rekruten nodig 
voor Je geheime mini-ieger. 
Verdoofde guards kun Je een

BIJ MOEDER THUIS
Zoals  gezegd is h e t vervoeren van Intel, voorw erpen en b e ­

w uste loze so ldaten  n aar d e  M other B ase een  belangrijk  on­

derdeel van de  gam eplay. Op d ie m an ier kun je  d e  overm ees­

te rd e  so ldaten  Inzetten  voor a llerle i tak e n  op Je booreiland, 

en w orden ze ingelijfd  bij S n ake ’s D iam ond Dogs eenheid . 

Kojim a s te lt  d a t Je h e le m aa l ze lf je  e igen  basis m ag  on t­

w erpen  en  gaandew eg, tussen  d e  m issies door, m ag ver­

s te rken  en  u itb re lden . O ndertussen  w e rk t Je basis a an  Intel 

en  n ieuw e g ea r voor Big Boss. De M o th e r Base g ro e it dus  

lang zaam  u it to t  een  s te rk  fo r t  In zee , d a t Je u itrust m et 

drones  en a fw eergeschu t.

Je basis kan  n am elijk , a fh a n k e lijk  van d e  m an ie r w aarop  

je  je  m issies volb rengt, aangeva llen  w orden. W an neer d it 

g eb e u rt terw ijl je  n ie t s te rk  g enoeg  b en t, h e e ft  d a t dus ook  

w eer gevolgen voor d e  goodies d ie  S n ake  la te r tijd ens  zijn  

avontuur w el o f n ie t toeg ew ezen  krijg t.

Ik  vind d it e en  vrij b riljan t con cep t. G am ers  d ie  s te a lth  w at 

m inder se rieus  n em en  en w a t sne lle r voor d e  d od elijke  a c ­

t ie  gaan , zu llen  dus e e rd e r d e  n eg atieve  c o n sequ enties  er­

van ervaren  d o o rd at M o th e r B ase vaker w ordt aangevallen . 

D a a rn a as t is e r e en  m u ltip layer m ode w aarin  h e t bescher­

m en dan  w el aanva llen  van de M o th e r Base ce n tra a l zal 

s ta a n . H oe d it p rec ies  in zijn w erk  g aa t, is nog n ie t du idelijk . 

W ellich t s p e e lt K ojim a leen tjeb u u r bij W atch_D ogs (Kojim a  

is e en  ze lfve rk laa rd  U b iso ft fan ) w aarb ij sp e lers  kunnen  ‘in- 

b reken ' in je  s ing lep layer g am e  en je  basis  aanvallen . 

Zolang  d it o p tion eel b lijft , ben ik  e r voo rstand er van.

V

*

fulton ballon ombinden, waar­
na ze langzaam opstijgen en 
vervolgens door een vliegtuig 
naar binnen worden gehen­
geld en naar je Mother Base 
worden gebracht. Het ziet er 
bijna slapstickachtig uit maar 
het is niet zomaar uit de duim 
gezogen (zie weetje). Het aar­
dige is dat je dit ook kunt doen 
met Jeeps en containers... en 
zelfs met rondlopende scha­
pen! Andersom kun je ook 
vanaf de Mother Base muni- 
tiekisten en allerhande goo­
dies laten droppen... recht op

de hoofden van vijandelijke 
soldaten. Twee vliegen in één 
klap!

G retig
Kojima greep tijdens de E3 
de mogelijkheid aan om nog 
maar eens te vertellen dat 
MGS V geen sandbox/open 
wereld game is waar je altijd 
kan gaan en staan waar je 
wil. Het verhaal is nog altijd 
leading en voor en na iedere 
missie kun je dan ook weer re­
kenen op even bloedmooie als 
sfeervolle filmpjes.
De missies zelf zijn wel degelijk 
sandboxy/open waarbij de her- 
speelbaarheid ervan een van 
de vele pluspunten van de 
game is. Je hebt werke­
lijk tientallen manieren 
om een basis te infiltre­
ren, gijzelaars te bevrij­
den, vijanden om te leg­
gen, info te stelen etc.
Alles bij elkaar kun je 
er op rekenen dat The 
Phantom Pain de meest 
vrije en veelzijdige Me­
tal Gear Solid ooit gaat 
opleveren. ★

I wee^e • wee^e
Om als verse of Juist wat 
roestige MGS-gamer In de 
sfeer en de (volgens vele 
onnavolgbare) overkoepe­
lende verhaallijn te komen, 
doe Je er goed aan om 
eerst de HD Remake van 
Snake Eater te spelen. 
Deze vind Je op de begin 
2012 verschenen Metal 
Gear Solid HD Collection 
voor PS3 en Xbox 360.

V E R W A C H T IN G  JAN:
2 0 1 5  w o r d t  m e t  g a m e s  a ls  d e  T h e  W itc h e r  l i l ,  B a tm a n : A rk h a m  K n ig h t,  H a lo  5  e n  U n c h a r te d  4  

e e n  a b s o lu u t  to p ja a r .  M G S  V h o o r t  z o n d e r  e n ig e  tw i j fe l  th u is  in  d a t  r i j t je  v a n  m u s t-h a v e  

T r ip le  A - t ite ls .

+  Graphics.
+  Sfeer.
+  Veel tactische mogelijkheden. 
+  Bouw je eigen Mother Base.

S STEALTH-ACTION 
^ KONAMI 
i  2015
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RO EVOLUTION 
SOCCER 2015
PES-lover G raddus g in g  vorig ja a r  vreem d  m e t F iFA . Z ijn  overspei had  

e c h te r een  g o ed e  reden: PES 2 0 1 4  w a s  ee n  m isser van je w e is te . Op  

de E 3  iiep  d e  v o e tb a ifa n a a t zijn oude iie fde  e c h te r  w e e r te g e n  h e t - 

c o m p ie e t verbouw de - iijf. En begon h e t to c h  w e e r t e  k rieb e ien ...

B i] de heilige Messi!
Wat moest Konami’s 
footie van ver komen.
Stroef, stroperig en 
saai was PES 2014, en 
de reden dat ik me tot ‘de 
duivel’ wendde en met FIFA 
begon. Toch heb ik diep van bin­
nen altijd hoop gehouden. Hoop 
dat PES uit z'n vormcrisis kon 
komen en me weer die kinder­
lijke spelvreugde kon schenken. 
En warempel: dat moment lijkt 
nij al aangebroken. De vroege 
PES 2015-code die ik op de E3 
checkte, was namelijk EXACT 
wat ik wilde. Ik zal het probe­
ren uit te leggen.

P e n e tre re n d e
h o e re n lo p e r
Voetbal is gevoel. Niet alleen 
emotie, maar ook één zijn met 
de bal, jezelf verliezen in de 
flow van het spelletje. Iets wat 
FIFA mijns inziens nog altijd 
niet begrijpt. Bijna elke pot in

EA's footie mondt vroeg of laat 
uit in een stiftfestijn, waarin 
degene met het meeste geluk 
wint. Niet okay.
In PES 2015 daarentegen 
draait het allemaal om skills. 
De reden is simpel: je kunt 
weer dribbelen! Als een swin­
gende sambavogel op de 
groene grasmat. Een losgesla­
gen hoerenloper die zelfs het 
kleinste gaatje probeert te pe­
netreren. PES 2015 biedt vrij­
heid. De vrijheid om het edele 
elf-tegen-elf te spelen zoals jij 
dat wil. Heerlijk.

« A ls  e e n  s w in g e n d e  s a m b a v o g e l  

d a n s  i k  o v e r  d e  g r o e n e  g r a s m a t
>f#

D e e l 5  e n  6
Buiten de trash- en bashtalk, 
zorgden mijn wedstrijdjes tegen 
Tjeerd in Konami’s E3-voetbal- 
café dus al vanaf de aftrap voor 
euforie. Zeker toen een sensati­
onele poeier van Robben na een 
heerlijke *TAK* op de lat uiteen 
spatte. "Ves, eindelijk weer van 
die vuurpijlen", juichten we.
De PES-producer naast ons zag 
dat het goed was.

wee^e • weetje
Ook PES heeft vanaf vol­
gend seizoen real-life trans­
fer- en vorm-updates. De 
dude die bij FIFA voor deze 
shit verantwoordelijk was, 
is namelijk door Konami 
ingelijfd. Ha, over monster- 
transfers gesproken!

PLEZIER OF REALISME?
D e vraag  b rand de al Jaren op m ijn lippen, en  op d e  E 3 w as  

h et m o m e n t e ind e lijk  daar: a is  Konam i m e t PES m o e s t k ie ­

zen tussen  p iezier o f rea iism e , w e lke  van  d e  tw e e  zou h e t 

dan worden?

H e t an tw oord  w as  even kort a ls  krachtig : FUN! S ure, een  

natuurgetrouw  spelverloop  is belangrijk , m a a r volgens de  

Japanners s lech ts  h e t s k e le t w aaroverheen  h e t p lezier 

w ordt gegoten.

K ijk, d aa r kan FIFA nog h e t een  en  an d e r van le ren . ,

dus heus niet zomaar door de 
defensie. Al kan dat wel, zeker 
wanneer je net zoveel mazzel 
hebt als Tjeerd... Grrrmbl.

F ra n k s  f lu im e n
Ook grafisch heeft PES 2015 
stappen gemaakt. Ais een vol­

leerd Frank Rijkaard, spuugt de 
Fox-engine sfeervolle stadions 
en levensechte spelers uit.
Stap ik dit jaar dus weer over? 
Dat durf ik nog niet te voor­
spellen. Wel dat FIFA 15 er 
weer een serieuze concurrent 
bij heeft... ★

"Met d it deel hebben we de 
essentie van PES willen van­
gen. De vlbe van deel 5 en 6". 
We juichten nog harder.
Een en ander wil overigens 
niet zeggen dat Konami ook 
letterlijk terugkeert naar de 
tijd dat Ajax nog wel eens de 
Champions League-poulefase 
overleefde. Nee, PES staat 
met beide benen in het huidige 
powervoetbal-tijdperk. Verde­
digen is intuïtief en je slalomt

V E R W A C H T IN G  GRADDUS:
PES 2 0 1 5  g e e f t  m e  w e e r  d ie  g o u w e , o u w e  P ro  E vo -v ib e . P re c ie s  w a a r  ik  o p  g e h o o p t  h a d ! V o o r 

m ij s ta a t  K o n a m i d u s  n ie t  ia n g e r  b u ite n s p e l.  In te g e n d e e l:  d e  J a p a n n e rs  h e b b e n  v r i je  d o o rg a n g  

t o t  h e t  F IF A -d o e l. N u  m a a r  a fw a c h te n  o f  d ie  n ie u w e  d r ib b e l- s k i l ls  g e n o e g  b l i jk e n  v o o r  d e  ze g e ...

+  Vibe doet denken aan PES 5 en 6, de beste delen uit 
de serie.

+  Ouderwets dribbelen en pielen.
+  Schieten is spectaculair.
~ Krijgt een dikke panna van FIFA 15 op contentgebied.

FOOTIE
PES PRODUCTIONS/KONAMI 
SEPTEMBER 2014
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A ls  je Iets schrijft over Rain­
bow Si\: Siege, dan moetje het 
natuurlijk eerst effe hebben 
over Rainbow Six; Patriots, dat 
kan gewoon niet anders.
Drie jaar geleden lekte er info 
over Patriots die nogal wat 
stof deed opwaaien. De game 
bleek te gaan over terroristen 
van eigen bodem. Amerikanen 
dus. die burgers bontvesten 
omdeden. Een gevoelig puntje. 
Daarnaast zou Je als speler 
ook delen van de game als ter­
rorist mogen spelen, en zelfs 
als gijzelaar met een bontvest 
aan. En ja. die insteek werd 
door lang niet iedereen in de 
VS gewaardeerd.
Bedenker David Sears, narra­
tive director Richard Rouse III.

\ weetj® * wee^e
Op de E3 lag de nadruk op 
de multiplayer van RB: Sie­
ge, maar de game zal wel 
degelijk een singleplayer 
component bevatten. Hoe 
die eruit gaat zien, is nog 
niet bekend.

SIEG
O peens w as hij daar: de n ieuw e Rainbow  S ix , m e t als  

o n d ertite l ‘S ie g e ’. H e t doei van de m akers  is volgens  

Jan g lashelder: U b isoft w il de troon van de ta c tis c h e  

m ultip layer first-person shooter heroveren.

lead designer Philippe Therien 
en animation director Brent 
George stapten allemaal (ge­
dwongen?) op en de game ging 
terug naar de tekentafel.
De reboot heet Siege, en hoe 
gewaagd en tof Patriots me 
ook had geleken. Siege heeft 
eveneens veel om warm voor 
te lopen.

F ro s tb ite ?
Siege grijpt overduidelijk te­
rug naar de oude Rainbow Six 
gameplay. Word je dodelijk ge­
raakt. dan is het dus over en 
uit en mag je toekijken hoe 
je teamleden de klus klaren 
(of roemloos ten onder gaan). 
Een enkele keer heb je nog 
dertig seconden om te worden 
gehealed. maar meestal is het 
one shot. one kill.
De code die ik op de E3 speelde, 
betrof de multiplayer variant 
van vijf tegen vijf. waarbij het 
ene team een gijzelaar moet 
bevrijden en het andere dit 
moet voorkomen.
Daarbij vielen een aantal posi­

l p '

tieve zaken op. De levels - een 
huls. een ambassade, een op­
slagloods - hadden verschillen­
de lagen en ruimten, waarbij 
de leden van de verdedigende 
partij zelf mochten kiezen waar 
ze zich ophielden. Dat ligt dus 
niet vast. Als aanvallende par­
tij die de Siege’ uitvoert, heb 
je eveneens vrije keuze waar 
je naar binnen gaat stormen. 
Ga je via het dak, de kelder of 
ju ist de voordeur?

*  V. - y  t

Het andere fraaie is dat de 
game een Frostbite-achtig 
schademodel heeft dat in 
sommige gevallen zelfs verder 
gaat. Zo kun je gaten in muren 
schieten om beter zicht te cre- 
eren maar ook (delen van) mu­
ren. vloeren en plafonds opbla­
zen (met de juiste munitie). Dat 
dit niet resulteert in een Wild 
West schietfestijn is te danken 
aan het one shot. one kill sys­
teem. dat vraagt om de nodige

voorzichtigheid. Want maak je 
te veel herrie of veroorzaak je 
te veel schade, dan word je 
meteen gespot.

T a c tis c h
Naar goede RB 6-traditie be­
staat de gameplay feitelijk uit 
twee onderdelen/fasen; de 
voorbereiding en de Siege. 
Tijdens de eerste fase is de 
aanvallende partij in de weer

" W o r d  je  d o d e l i jk  

g e r a a k t ,  d a n  is  

h e t  m e te e n  o v e r  

e n  u i t . "

met drones of met een op af­
stand bestuurbaar autootje 
met camera om de boel de 
inspecteren, terwijl de verde­
digende partij de ruimte bar­
ricadeert met schotten, ramen 
dichttimmert en mijnen plaatst. 
Wanneer fase 1 voorbij is. kan 
het feest beginnen.
Dit alles levert een tactisch 
schouw- en schietspel op 
waar RB 6 fans van de oude 
stempel hun vingertjes bij af 
zullen likken.
Samenwerking is een must. 
anders kom je niet ver. en het 
enige dat je kan doen als je 
neergehaald bent. is via ca­
mera's kijken hoe de actie 
verder gaat en je overgeble­
ven teamleden van Intel voor­
zien. Een schrale troost... ★

k weetje • weetje
RB 6: Patriots heeft zelfs 
nog op de cover van de 
PU gestaan. Ben heus col­
lectors item dus.

V E R W A C H T IN G  JAN:
R a in b o w  S ix : P a tr io ts  is  d o o d ,  le v e  R a in b o w  S ix : S ie g e ! S ie g e  m a a k t  b e h o o r l i jk  w a t  lo s  in  h e t  m u l­

t ip la y e r  s h o o te r  k a m p  e n  m e t  n a m e  d e  h o g e  m o e ili jk h e id s g ra a d  k a n  w e l e e n s  p o s it ie f  u itp a k k e n .

+  Rainbow Six old skool en now skool.
+  One shot, one kill.
+  Schadesysteem.
*  Hopelijk wordt de singleplayer niet verwaarloosd.

TACTICAL FIRST-PERSON SHOOTER
UBISOFT
2015
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iniEBIGPLANEI 3
N a a lle  über re a lis tis c h e  en  g ew e ld d a d ig e  g a m e s  d ie  hij op  

d e E 3  za g  en  sp e e ld e , had F lorian  w e l zin in w a t  v ro lijks . 

D a t w erd  dus b o o th b ab es  c h e c k e n ...  én  ee n  b e zo e k je  aan  

d e kodd ige  S a ckb o y  en  zijn  vrienden  in L itt le B ig P la n e t 3 !

Sackboy heeft grote succes­
sen gekend op PS3, PSP en PS 
Vita, en het is dan ook niet meer 
dan iogisch dat Sony en ontwik- 
keiaar Media Moiecuie graag 
door wiiien gaan met de serie. 
Geiukkig heeft men bij dit derde 
deei een aantai nieuwe features

mensen speien had tot nu 
toe niet veei meerwaarde. 
Het was wei cooi om de ie- 
veis met meerdere speiers te 
overmeesteren, maar op een 
aantai stukjes na had je eikaar 
niet echt nodig om de eind­
streep te haien.

L B P 3  d o e t  e r  in  a l l e  o p z ic h t e n  

e e n  s c h e p je  b o v e n o p . "

snel kunt lopen en hoog kunt 
springen. Er is een vogelbeest 
genaamd Swoop, waarmee 
je door de lucht kunt zweven 
en de andere characters kan 
optillen om voorbij een object 
te komen, en tot slot is er een 
dude genaamd Toggle, die zich 
met een druk op de knop heel 
zwaar of ju ist heel licht kan

maken. Hierdoor kan hij bij­
voorbeeld plateaus naar bene­
den krijgen door zijn gewicht, 
of ju ist over het water lopen 
als hij zich licht maakt.

F in e -tu n in g
In de praktijk levert dit vette 
puzzels op waarbij je af en toe 
echt effe moet nadenken. Het

aan de overbekende gameplay- 
elementen toegevoegd waar­
door de boel fris en fruitig blijft 
en de noodzaak tot samenwer­
ken groter is dan ooit! Precies 
wat de serie nodig had.

N ie u w e  c h a ra c te rs
De LittleBigPlanet games zijn 
altijd al awesome platformers 
geweest, maar met meerdere

In LittleBigPlanet 3 wordt dat 
eindelijk anders, want er moet 
voor het eerst worden samen­
gewerkt door de verschillende 
characters. Naast de bekende 
Sackboys en Sackgirls zijn er 
daarvoor nieuwe speelbare cha­
racters in het leven geroepen 
met hun eigen specialiteiten.
Zo is er een soort van hond ge­
naamd OddSock, waarmee je

Het evil character uit LBP3 
is een echte klootsackboy.

leuke daarbij is dat iedereen 
dat met een ander character 
kan proberen omdat de puz­
zels soms op verschillende 
manieren te kraken zijn. Dat 
zorgt tevens voor een flinke 
replay value.
Het enige waar ik nog onze­
ker over ben, is de rol van die 
vogel. Het beest lijkt nu een 
beetje overpowered omdat hij 
iedereen kan optillen en over 
obstakels kan vliegen, maar 
hopelijk krijgen de characters 
nog wat fine-tuning, zodat ze

allemaal een even belangrijke 
rol gaan spelen.

V a r ia t ie
De levels zelf zijn ook grootser 
dan in de eerdere delen, en 
omdat de levels meer diepte 
hebben gekregen, loop je ook 
niet meer alleen van links naar 
rechts. Je ziet tevens dingen 
op de achtergrond waar je ook 
echt iets mee kan, in plaats 
van dat ze alleen maar een leuk 
decor vormen. Hierdoor leeft 
de wereld meer en wordt het 
vanzelf leuker om de levels stuk 
voor stuk te overmeesteren. 
Naast de toegenomen vari­
atie in gameplay en levelde- 
sign heeft de game ook een 
grafische boost gekregen. De 
textures zijn super scherp en 
daardoor krijgen de characters 
nóg meer uitstraling. Ook de 
omgevingen zien er bizar goed 
uit met super felle kleuren die 
van je scherm af spatten.
LBP3 doet er dus in alle opzich­
ten een schepje bovenop. ★

wee^e • weetje
Alle gemaakte levels in Ut’ 
tIeBigPlanet 2 (bijna acht 
miljoen in totaal) zijn vanaf 
launch speelbaar in LBP3! 
Je krijgt dus meteen een 
back catalog die Je nooit 
van Je leven kunt uitspelen.



Som s zijn beeld en muziek 
genoeg om je emotioneel te 
raken zonder dat je hetgeen je 
hoort en ziet al in een bepaalde 
context kunt plaatsen. Is dat de 
universele kracht van kunst?
Ori and the Blind Forest (Oa- 
tBF), een game van indie- 
ontwikkelaar Moon Studios, 
is een kunstzinnige game die 
tijdens de Xbox-presentatie op 
de afgelopen E3 de hele zaal 
stil wist te krijgen. Een ver­
ademing tussen de brullende 
motoren van Forza Horizon 2 
en de exploderende gebouwen 
van de nieuwe Call of Duty. Ik 
moest bijna een traantje weg­
pinken bij het zien van de beto­
verende. feeërieke trailer van

I weetJo * wee^e
Er kwam nóg een indie- 
game aan bod tijdens de 
Xbox-presentatie op de E3, \ 
en dat was inside. Het be­
treft de spirituele opvolger 
van Limbo, gemaakt door 
de Deense ontwikkelaar 
Playdead.

y ORI: AND THE
FOREST

N ie t Suns€4p>Overdrive, C rackd o w n  3 , Forza Horizon 2  of 

Fab le  Legends g in g  e r, vandoor m e t de t ite l ‘Jans favo ­

rie te  X b ox One g a m e  van de E 3 ’. N ee, d ie  e e r g a a t  naar  

een  in d ie -g am e  d ie  hem  h e ftig  em o tio n e erd e .

OatBF. Een dag later kon ik de 
game zelf spelen en raakte ik 
op slag verliefd.

G e e s t ig
Rayman meets Limbo, toefjes 
Child of Light, echo's van Ico 
en Zeida,,. allemaal associ­
aties die van toepassing zijn, 
maar toch staat OatBF volledig 
op zichzelf. Al was het maar 
door de bijzondere vormgeving 
en dito protagonist.
Je speelt Ori, een soort wit 
konijntje annex woudgeest. 
Wie het tijdens de trailer droog 
heeft weten te houden toen 
Ori zijn 'moeder' aantikte die 
bewegingsloos bleef liggen 
(is ze gestorven?), is een har­
teloze dude. Wat de enorme 
uil vervolgens komt doen in 
de trailer was me onduidelijk, 
maar feit is wel dat er iets mis 
is met het bos en de wereld 
waarin je leeft.
Ori is kwetsbaar maar lenig en 
snel. en krijgt hulp van Sein, een 
andere vriendelijke spirit. Deze

helpt je tijdens je avontuur en 
staat je bij tijdens battles.

M e tro id v a n ia
Door vijanden en wezens te 
verslaan, van monstertjes tot

gevaarlijke dieren, verzamel 
je Spirit Lights (een soort XP). 
Hiermee level je je personage 
en speel je nieuwe vaardighe­
den vrij. Dat zijn er behoorlijk 
veel en OatBF gaat daarmee

" D e  m u z i e k  e n  

d e  b e e ld e n  

z i jn  z ó  b e t o v e ­

r e n d ,  z e  r a k e n

1*e  r e < h t  in  j e  

l a r t . "

borgen locaties te bereiken, 
deuren te openen en secrets 
te vinden. Dus ja, OatBF is 
tevens een typische Metroid­
vania game. Bovendien kun je 
al spelend wisselen van vaar­
digheden en powers.

dieper dan je aanvankelijk zou 
denken.
Zo kun je van je sidekick Sein 
een steeds betere bodyguard 
maken, maar krijg je zelf ook 
betere skills en jumpmoves. 
Daarnaast verzamel je Spirit 
Energy die je onder andere 
kunt gebruiken om je eigen sa­
vepoints te creëren.
Maar je kunt de Spirit Energy 
ook gebruiken voor andere za­
ken. Doordat Ori gaandeweg 
sterker wordt, kun je latere le­
vels opnieuw bezoeken om ver-

M e la n c h o lis c h
De muziek en de beelden zijn 
zó betoverend... ze raken je 
recht in je hart. Feitelijk is 
OatBF een 2D sidescroller 
maar door de handgeteken- 
de voorwerpen zov/el op de 
voor- als op de achtergrond 
te plaatsen en knap te spelen 
met lichtjes en mysterieuze 
geluiden en kleuren, wordt er 
een unieke, sprookjesachtige 
sfeer gecreëerd.
The Blind Forest Is een ver­
drietige plek, maar ik kan niet 
wachten om er langer in te mo­
gen vertoeven. ★

V E R W A C H T IN G  JAN:
O ri a n d  th e  B lin d  F o re s t z ie t  e r  fa n ta s t is c h  u i t  é n  b e z it  d e  g a m e p la y  o m  d e  m a g is c h e  v o rm g e v in g  

te  o n d e rs te u n e n .  Een b e to v e re n d  s p e l.

+  Muziek.
+  Grafische stijl. 
+  Veel skills.
+  Unieke wereld.

2D PLATFORM-ADVENTURE 
MOON STUDIOS /  MICROSOFT 
Q4 2014



le ts  voor jou?
Ik kan me nu echter voorstellen dat je denkt: 'Oké, leuk. 
Maar is d it wel wat voor m ij? ’
Daarom heb Ik, op basis van een E3-demo, een testje ge­
maakt. En nee, wees maar niet bang: hier zitten geen ver­
borgen boodschappen of dubbele bodems in.
LETSA-GO!

Volgens Balotelli is er maar één Mario I 
en dat is de moeder van Balotelli.

• r r r r r  
j r r r r r r  
^ r r r r r  
j r r r r r r  
r r r r r r  '

-------------- 1— ^ ^

De editor in games ais LittieBigPianet, 
M inecraft en Far Cry vind ik...
O  Nutteloos: gewoon een gevalletje ‘lazy ont­
wikkelaars’.
O  Geinig, vooral de - soms supervette - levels 
van anderen.
O  Geniaal! Het creëren is zelfs leuker dan 
het spelen.

r r r r r r  §

^  T_rLru

r  ■'-n-TT-n-* : ;"^óua ls e e ^ e ta ^ n ^ d e
^  ,1 i echte Mario Maker mijn poppetje •
^  constant één strijdkreet laten

■' " ■  roepen: ‘Shigeru! Shigeru!'

MIJN MARiO MAKER- 
LONTIffi^GDiNG
' Op de E3 had ik een korte hands-on m et d e  M ario M aker- 

dem o. Een aangenam e ontm aagding, zeker ook door de be­

koorlijke boothbabe die d e  hele tijd naast m e stond en com pli­

m entjes  gaf. ‘Oh wow, you ’ve done this before, haven ’t  you?’ 

‘N o baby. I ’m  ju s t  g ood  with m y hands.’

Anyway, h et w erkt a llem aal bijzonder eenvoudig. Dankzij het 

rekenschrift-achtige design van de ievel-editor kun je  op de  

Gam ePad precies zien o f b iokken/buizen ie ts  hoger, o f ju is t la­

ger m oeten. Vijanden en andere obstakels  

idem  dito. H et verschuiven g aa t extreem  

soepel, n et als h et switchen tussen 8-bit- 

en New Super M ario Bros. U-graphics en 

het on-the-fly u ittesten van je  creatie. In 

ieder geval had ik binnen no-tim e een  pit­

tig  parcours in e ikaar geknutseld. Peachy!

Het belangrijkste aan gamen 
vind ik...
O  Instant-bevrediging.
O  Een gevoel van uitdaging en progressie. 
O  Dat ik mezelf er helemaal in kan verliezen.

e. e  e  e  e  g'g g  e e e e g g e e e  erg
■ \

De uitslag

2D Mario-games zijn...
O  Compleet achterhaald.
O  Leuk voor erbij, maar ook wel een 
beetje casual.
O  Eigenlijk beter voor skill-based game- 
play dan 3D.

Als ik de screenshots van Mario 
M aker bekijk, dan zie ik...
O  Breipatroontjes voor m'n moeder.
O  Iets waar ik best wel lol mee zou kun­
nen hebben.

I  O Oneindige mogelijkheden.

Zoals je misschien al gemerkt hebt. 
zijn de A'tjes niet echt positief, terwijl 
C’tjes juist schreeuwen 'IK WIL HET!’. 
De B's zitten er tussenin. Al met al zou 
ik zeggen dat je Mario Maker vanaf 
drie B'tjes/C'tjes zeker in de gaten

moet houden. Deze shit heeft namelijk 
de potentie een ware Mariomania te 
ontketenen. Tenminste, als Nintendo 
zijn online service een keertje op orde 
krijgt en het maken van levels net zo 
makkelijk wordt als het delen... ★

V E R W A C H T IN G  GRADDUS:
M a r io  M a k e r  is  g e s c h a p e n  v o o r  c re a t ie v e  g e e s te n . H e t w e r k t  s im p e l en  in tu ï t ie f ,  m a a r  to c h  is 

e r  v e e l f r a a is  m e e  m o g e lijk .  B e n  j i j  e c h te r  a lle s b e h a lv e  c r e a t ie f?  D a n  n o g  zo u  je  h e t  b e s t  e e n s  

k u n n e n  g a a n  d ig g e n ; le k k e r  le v e ls  v a n  a n d e re n  s p e le n , j e  w e e t to c h !

+  Maria! g
+  Extreem gebruiksvriendelijk. n  PLATFORM-CREATOR
+  Weer eens wat anders. g  NiNTENDO
*  Hoe zit het met de sociai-/share-functionaliteiten? H  2015
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N in ten d o ’s b ero em d e roze b o lle tje  b eg in t s te e d s  

m e e r een  v a s te  w a a rd e  te  w orden  voor d e  Japanners. 

S te rke r, Jan b e s te m p e ld e  KIrby and th e  R ainbow  C urse  

al d ire c t na z ’n e e rs te  sp e e ise ss ie  a is  pure (k le i)k u n s t. 

M a a r  hoe z it h e t m e t de g am e p ia y?

W a a r Nintendo vorig jaar nog 
ietwat verontschuldigend en 
schoorvoetend aangaf geen 
E3^persconferentie te houden 
om zich liever direct op fans te 
richten tijdens de beurs, pro­
longeerde het bedrijf dit Jaar 
stoutmoedig en vol vertrouwen 
dezelfde aanpak. En met suc­
ces, want Nintendo kwam fris 
en overtuigend uit de verf met 
veel goede aankondigingen.

van word. Met Kirby and The 
Rainbow Curse als een van de 
hoogtepunten.

"Een van de 
mooist ontworpen 
games van de 
afgelopen E3.'f f

Door het recente succes van 
Mario Kart 8 trekt de verkoop 
van de Wii U eindelijk aan en 
met Smash Bros. in het vat, 
lijkt het tij langzaam ten gun­
ste te keren. Dat Nintendo nog 
steeds flink aan de bak moet, 
is duidelijk, maar met een trits 
prikkelende games in de maak, 
komt er genoeg software aan 
waar i'k in ieder geval vrolijk

Gekleid sterretje
Wat Je ook van ‘m vindt, Kirby 
kun Je niet haten. Ook al is het 
roze blobje een zuigertje en 
veelvraat ineen, de cuteness 
van dit personage is onbetaal­
baar. En... Nintendo heeft de 
cuteness van Kirby nog ver­
groot door hem, de vijanden en 
de speelwereld van klei te ma­
ken! En oh, oh, oh.... wat ziet 
dat er fantastisch uit.
Alles plakt, beweegt en oogt als 
klei en dat maakt het voor mij 
een van de mooist ontworpen 
games van de afgelopen E3. 
De game is een vervolg op de 
DS-titel Canvas Curse en ge­
bruikt dezelfde mechaniek: Je 
tekent regenboogbaantjes op 
de Gamepad van de Wii U om 
routes voor Kirby te creëren. 
Vervolgens tik je  op Kirby’s kop- 
pie en hij raast naar voren. Dat 
leent zich uitermate goed voor 
het maken van loopings en 
knotsgekke baantjes, ook al is

dat niet perse altijd de meest 
efficiënte manier om van A naar 
B te komen, of om zoveel moge­
lijk gekleide, gouden sterretjes 
te verzamelen (mmm, dat klinkt 
ranziger dan bedoeld).
Heb Je honderd sterren verza­
meld, dan krijg Je een super 
move, waarna Kirby door alles

en iedereen heen beukt (en zo 
ook nieuwe gangen of locaties 
ontdekt) of Je laat een regen 
van kogels neerdalen op vijan­
den in de buurt.

Koekeloeren
Nintendo had drie speelbare 
levels voor me geprepareerd.

Als een zaagvis oud wordt, 
wordt ie dan bot?

oplopend in moeilijkheidsgraad. 
Nu associeer ik een hoge moei­
lijkheidsgraad niet direct met 
Kirby-games, al kende Triple 
Deluxe opvallend veel diep­
gang. Ik hoop die ook in de

uitdaging vooral in het be­
halen van lastig te bereiken 
collectibles en extraatjes. 
Ook zijn er voorwerpen in de 
achtergrond die Je ‘stuk’ kunt 
rollen of kunt veranderen om 
puzzels op te lossen.
Het enige nadeel aan de totale 
game is dat Je feitelijk voort­
durend op het scherm van Je 
Gamepad aan het koekeloe­
ren bent in plaats van naar de 
tv waarop alle geboetseerde 
pracht en praal in HD te ge­
nieten valt. Regenboogbaan­
tjes tekenen zonder naar de 
Gamepad te kijken, kan bijna 
niet. En ergens voelt dat alsof 
er iets van die klei-platform- 
magie verloren gaat. ★

wee^e • wee^e
Is kleien niet je  ding, maar 
ben je  meer van het pun­
niken, breien en borduren, 
hou dan Yoshi’s Woolly 
Wohd voor Wii U in de ga­
ten. Hier ‘haken’ de wereld, 
de personages en de game- 
play direct in op stof, vilt en 
wol. En ook hier verdient de



J U R J E N  O P  B E Z O E K  B IJ  S P E L O N T W IK K E L A A R  W E IR D B E A R D

D U IFK O P TE R
E erder d it ja a r  m a a k te  W eirdbeard  in  o pdracht 

van h e t N a tio n aa i C om ité  4  &  5  m e i d e  g ra tis  

iO S-gam e D uifkopter. H e t is  g een  hoogvlieger, 

m a a r d e  bew eg ingsbestu ring  w erk t p rim a, h e t  

h eld ere  tek e n s tijltje  zou  je  ‘typisch W eirdbeard ’ 

kunnen n oem en , e en  d u if  m e t e en  p ro p e lle r op  

zijn  kop  is  w eer e en s  ie ts  and ers  d an  e en  sch ie t­

g ra g e  s o ld aat, en  na d e  s laap verw ekken d  s a a ie  

e e rs te  levels  volgen e en  p a a r  aa rd ige  puzzels. 

Je vindt ‘m  m a k k e lijk  in d e  A ppS tore  - h e t is n a ­

m e lijk  d e  en ige  g a m e  d ie  D u ifko p te r h eet.

D e A m s te rd a m s e  s tu d io  W e ird b e a rd  s c h re e f  e e rd e r  d it  ja a r  

P U -g e s c h ie d e n is  d oo r m e t  e e n  g ra t is  g a m e  e e n  G old  A w ard  

te  s c o re n . Toen  Jurjen  d e  b a a rd a p e n  o n la n g s  b e z o c h t, b le e k  

e c h te r  d a t  ze  - b e h a lv e  d ie  G old  A w ard  en  a n d e re  c o m p li­

m e n te n  - nog  m a a r w e in ig  m e t hun g a m e  9 9  B r ic k s  W iza rd  

A c a d e m y  h ad d e n  ve rd ie n d .

9
9 Bricks Wizard Academy is een uitstekend, 
hoogst verslavend Tetris-alternatief voor 
iOS. Het is eigenlijk een soort omgekeerd Te­
tris, omdat je de vallende blokken niet moet 

laten verdwijnen, maar er een zo hoog mogelijke to­
ren mee moet bouwen.
De game beleefde op 5 februari 2014 een softiaunch 
in Nederland, en werd niet alleen door mij (met een 
PU-score van 90) warm ontvangen, Gamer.nl gaf 'm 
bijvoorbeeld een 9, en prees het stapelspel net als 
iPhoneclub.nl en Telegraaf.nl om zijn strakke bestu­
ring en verslavende werking.
De game werd lekker opgepakt door het Nederland­
se iOS-publlek. Hij is in de softlaunchperiode ruim 
vijftienduizend keer gedownload, en spelers bouw­
den toen meer dan achthonderdduizend torens. To­
tale opbrengst, via advertenties en aankopen in de 
game: € 360.54.

"Jaaa". zegt Niels Monshouer (32 jaar. netjes getrimd 
baardje) van Weirdbeard. "Dat viel wel wat tegen."

F lash -G T A
Weirdbeard is in 2007 opgericht en beleefde hun 
eerste grote succes met het oorspronkelijke 99

Links Niels, rechts Joram. “We hebben van 9 9  Bricks i 
al heel veel geleerd, en kunnen nog veel meer leren.” |l

PU.NL I 0 3 2



Bricks (toen nog zonder tovenaars), een flashgame 
die op verschillende gameportals al meer dan vijftien 
miljoen keer is gespeeld.
Niels: “Daarna hebben we heel veel werk in opdracht 
gedaan. We maakten bijvoorbeeld flashgames voor 
Warner Bros. en Disney. We hebben ook nog twee 
reclamespelletjes voor EA gemaakt, eentje ter pro­
motie van Need for Speed: Hot Pursuit en eentje voor 
Sims Medieval. Toen wilden we wel weer eens een ei­
gen grote game maken. Dat werd Carnage, een soort 
GTA in flash."
Joram Rafalowicz (33. baard als een braamstruik): 
"Maar dan zonder lopen.”
Ik (44. bescheiden sikje): “Zonder lopen?"
Joram: "Je kon alleen rijden. Top down racen en 
schieten, flamethrowers, boss battles. David Lynch- 
achtig verhaal, veel humor en grapjes..."
Ik: "En dat werd een succes?"
Joram en Niels in koor: "Nee."
Niels: “We hebben er. af en aan. zeker twee jaar aan 
gewerkt. En basically niks mee verdiend."

G ro te  fo u t
Het falen van hun flash-GTA wijten de raarbaarden niet 
aan de omstandigheden maar aan zichzelf. “De came­
ra stond te dicht op de auto ingezoomd". weet Joram 
nu. "waardoor je als speler te weinig van de omgeving 
zag. Waardoor die game eigenlijk niet te spelen was. 
Tja. als ontwikkelaars hadden we daar geen last van. 
omdat we het spel gewoon veel te goed kenden.” 
Volgens Niels was het een wijze les in gamedevelop- 
ment: "Je moet je game testen. Veel met mensen

UU

^ ^ 1

(
Behalve een rare baard heeft Joram ook nog eens 
een aardige collectie oude Nintendo-games.

testen." Een les die werd toegepast toen Weirdbeard 
hun flash-hit 99 Bricks wilde veranderen in een uitge- 
breidere iOS-game. "We organiseerden onder andere 
een testmiddag bij de Dutch Game Garden, maar de 
reacties waren nogal lauw."
Ik weet nog dat ik Niels toen. dat was eind 2012. ook 
al had laten weten er niet veel aan te vinden. "Ja", 
zegt Niels, “dat weet ik ook nog. En dat soort dingen 
doet pijn. Eigenlijk iaat je je game liever niet zien. Het 
liefst werk je eraan tot hij helemaal af is. Maar dat 
hadden we dus al bij Carnage gedaan. En dat was 
juist onze grootste fout geweest."

G ro te  s w itc h
Na de testmiddag. besloten de mannen van Weird­
beard om 99 Bricks grondig aan te pakken. “We zijn 
toen behoorlijk opnieuw begonnen. Hebben een heel 
grote switch gemaakt, om er veel meer een expe­
rience dan een puzzelspelletje van te maken. Toen 
kwamen ook die tovenaars erbij."
De softlaunch op 3 juni kun je zien als één grote test. 
Door het spel eerst alleen in Nederland uit te bren­
gen. kon Weirdbeard natuurlijk mooi kijken hoe 99 
Bricks zou worden opgepakt door een relatief klein 
publiek - wat tegelijkertijd een enorme testgroep 
was. Zo bleek dus dat het verbeterde 99 Bricks una­

niem goed beoordeeld en veel gespeeld werd... en 
bijna niets opleverde.

B e ta a ld e  d o w n lo a d
In de aanloop naar de wereldwijde launch, hebben de 
warbaarden overwogen het free-to-play-model aan te

9 9  BRICKS W IZA R D  A C A D E M Y
D it is  dus d ie  ‘om g ekeerd e  Tetris ’-gam e w aar  

z o ’n b e e tje  h e t h e ie  verhaai op  deze  pag ina 's  

over g aa t.

In m ijn  rev iew  s c h re e f ik: ‘A nders dan  in Tetris 

en  zo'n b e e tje  e lk e  Tetris-kloon, is  h e t  in 9 9  

Bricks n ie t d e  b ed oe lin g  om  b lokken  te  la ten  

verdwijnen. H e t is  ju is t  de  b ed oe lin g  e en  zo  

hoog m ogelijke  toren te  bouw en. En d it dus m é t  

zw a a rte kra c h t en zó n d er besch erm en de ran ­

den  a an  h e t spee lve ld .'

Verder p rees  ik  d e  physics, d e  gew eld ige  optie  

om  je  to rens d irec t op Facebook te  p osten , de  

onzekere  fac to r van e en  ja lo e rs e  tovenaar d ie  

voorbij k o m t vliegen om  je  to renbouw  te  h in d e ­

ren  en  d e  u ite rs t verslavende w erking  d ie  van  

d it a lles  u itgaat.

Op m o m e n t van schrijven k o s t d e  g a m e  €  1 ,7 9  

in d e  AppStore.

passen, zodat spelers eerder tot in-app purchases 
zouden overgaan.
'Maar dat betekent dat je mensen op een gegeven 
moment toch een beetje pijn moet gaan doen. in je 
game. Zodat ze iets gaan uitgeven. En dat wringt 
heel erg met ons gevoel voor gamedesign.”
Op 3 juni is 99 Bricks Wizard Academy wereldwijd 
gelanceerd. Niet langer als gratis spel: Weirdbeard 
heeft besloten er een betaalde download van te ma­
ken. De game wordt voor zo'n 1 tot 3 euro per stuk 
(“we spelen wat met de prijs") verkocht.
Wanneer ik Weirdbeard op 19 juni bezoek, staat de 
teller op 7100 verkochte exemplaren. Ondanks goe­
de beoordelingen in de wereldwijde pers en Apple- 
features in 170 landen, is het omgekeerde Tetris dus 
nog steeds niet de tophit die het zou kunnen zijn.

V e e l g e le e rd
"Nee", geeft Joram toe. "dat zijn niet de aantallen die 
je wil zien." Volgens hem is het spel gewoon lastig 
te verkopen, omdat er al zo véél puzzelspellen in de 
AppStore staan. “De tendens in reviews is toch wel 
dat mensen eerst denken: 'daar heb je er weer zo 
eentje'. En pas tijdens het spelen ontdekken dat het 
meer dan het zoveelste puzzelspelletje is."
De tegenvallende resultaten betekenen overigens 
niet dat Weirdbeard nu 99 Bricks gaat opgeven, be­
nadrukt Niels. Ze zijn druk bezig met ports naar An­
droid. Linux Phone. PC en Mac. gaan experimenteren 
met andere verdienmodellen in de Aziatische markt 
en overwegen ports naar Vita en 3DS.
“We hebben van 99 Bricks al heel veel geleerd, en 
kunnen nog veel meer leren. Wat werkt er wel. wat 
werkt er niet. dat is allemaal kennis die je opdoet. 
Kennis die we weer kunnen gebruiken voor onze vol­
gende game." K

* ' — ’ &
-  -  >■ w
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‘Z it  er b loed in? ’, vroeg  m ’n m o ed er a ltijd  

arg w an en d  a ls  w e  in de lo k a le  g am esh o p  

stonden  en  ik  h aar s m e e k te  een  n ieuw e  

g a m e  voor m e te  kopen . ‘N ee , n a tu urlijk  

n ie t ’, an tw o o rd d e  ik  dan , hopend d a t  

zij n ie t n aar de n ie tsverh u llend e p la a tje s  

in de h an d le id ing  zou k ijke n . W a n t ik  

w ild e  n a tu u rlijk  w é l sp ann en d e d ingen  

in m ijn g a m e s . En dus o o k ...  BLOED!

KR»

(Archipelagos -1989)
H et is jo u w  ta a k , a ls  zw e ­

vend bew ustzijn , om  a lle  

s ten en  op h e t e iland  te  

vern ietig en  zo d a t je  de  

o belisk  in h e t m idden  van  

h e t e iland  kun t ve rb rijze ­

len. Pas w el op  voor de  

levende bom en d ie  h e t d o ­

d e lijk e  b loed van d e  Oude  

G oden over h e t e ilan d  ver­

sp re iden , via hun w orte ls . 

Eh, w at?

(Mortal Kombat -1992)
Bloed en M orta l Kom bat 

gaan sam en a is  Jan en een  

ka le  knar. D at b loed b e ­

ïnvloedde ech te r ze lfs  de  

toen m alig e  console  war! De  

SNES-versie van deze  con ­

trovers ië le  fig h te r verving  

bloed n am elijk  m e t zw eet, 

w aardoor bijna iedereen  

de M egaD rive-vers ie  kocht 

‘voor d e  a u th en tie k e  M or­

ta l K om bat-ervaring ’. Zo  

belangrijk  is b loed dus!

(Duke Nukem 3D -1996)
D uke N ukem  3 D  b eg in t als  

een  luchtige firs t-person  

shooter, m e t z ’n strippers  

en p o o lta fe ls  en o pb laas ­

bare  b ioscopen, m aar al 

snel w ordt de g am e grim ­

miger, m e t levels w aarbij 

je  beb loed e  h an dafdruk ­

ken aan  m uren z ie t kleven. 

Als je  e n ke le  van d ie  hand ­

a fd rukken  indrukte , dan  

openden  zich m uren  n aar 

g eh eim e geb ieden . Zo  

fun ctio nee l kan b loed zijn.

PU.NL I 0 3 4

(Blood -1997)
Na h e t g ig an tische  succes  

van D uke N ukem  3D, w er­

den  e r m e e r soortgelijke  

firs t-person  sho oters  g e ­

m a a k t m e t d e  Build-engine. 

Een van d e  m e e s t b eken de  

daarvan  w as h e t u ite rs t 

d u is tere  B lood. W at het 

v e ts te  w as aan  deze  gam e?  

D ual-w ie lden ... m a a r vooral 

d ie  boxart! S im pel, k rach ­

tig , o nh eilspe llend  en h ee r­

lijk b loederig .

(Metal Slug 3 - 2000)
In een  zom bie  veranderen  

in M e ta l Slug 3  w as m e e s t­

a l k lo te , w an t je  bew oog  

vervolgens zo tra a g  a ls  

d ikke  s tron t. H e t voordeel 

w as e c h te r d a t jou w  g ra n a ­

ten  vervangen  w erden  door 

een  scherm vullende aanval 

w aarb ij je  e en  g igantische  

en super k rach tig e  b lo ed ­

s traa l u itk o ts te  d ie  ze lfs  

heliko p ters  in é én  keer  

n eerhaa lde!
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B loed. Het zit in ons allemaal. Toch schrik­
ken mensen meestal als ze bloed zien. 
‘Bloed is goed', zei m’n gymleraar altijd 

als we tijdens het sporten vielen en 
‘ er rood vocht uit een schaafwond 

druppelde (waarom zijn gymleraren 
altijd creepy!?) maar instinctief we­

ten we wel beter: er is iets mis als je 
bloed ziet. Dat spul hoort het lichaam 
namelijk helemaal niet te verlaten 
(menstruerende dames uitgezonderd). 
Als je bloed ziet. betekent dat meestal 
dat er geleden wordt en dat, afhan­
kelijk van hoeveel je ervan verloren 
hebt, de dood misschien zelfs op de 
loer ligt.
Wellicht dat de mens daarom zo ge­
obsedeerd is door bloed, en het zo 
vaak terugkomt in allerlei kunstvor­
men en media: omdat het ons herin­
nert aan de fragiliteit van het leven 
en het onontkoombare van de dood. 
Al blijf ik ook geloven dat we gewoon 
van bloed houden omdat het zo’n

prachtige, diepe,
kleur heeft. Rood is de mooiste
kleur, vind ik. Rood is sexy.

KLODDERS
Dat videogames ook van een goede scheut rode 
bloedcellen houden, hoef ik jullie natuurlijk niet 
te vertellen. De kans is behoorlijk groot dat ver­
schillende van jullie favoriete games vol zitten 
met bloederige momenten, en dat geldt ook 
voor mij: Resident Evil 4 is immers een rood­
bruin spletterfestijn waar je U tegen zegt. Een 
Ganado-hoofd zien en horen poppen zou lang 
niet zo bevredigend zijn als er geen bijpassende 
bloedfontein zou verschijnen, nietwaar?
Stiekem denk ik dat de enige reden dat de al­
lereerste echte videogame (Tennis for Two uit 
1958, overigens) nog geen bloed bevatte, puur 
was omdat de technologie er nog niet klaar voor 
was. Sterker nog, games waren toen nog zo ab­
stract dat men al moeite had met het uitbeelden 
van de allersimpelste vormen, laat staan 
klodders bloed.

(lllbieed - 2001)
In d e  obscure  D ream cast- 

to p p e r lllb ieed  kon je  op  

m eerd ere  m an ie ren  dood­

gaan: door h ea lth  te  ver­

liezen, door e en  te  hoge  

h arts lag  en ... d oor leeg  te  

bloeden . Je kon dus best 

nog 90%  h ea lth  hebben , 

m a a r a ls  je  lang zaam  leeg  

begon te  b loeden , w as je  

alsnog stervende.

(Mortal Kombat: Deadly 
Alliance - 2002)
O m dat MK: Deadly A lliance  

v ie r ins te lbare  n iveaus van  

bloedverg ie ten  b evatte , 

werd de gam e gebru ik t 

bij e en  w eten sch app elijk  

onderzoek  over ag ressie . 

H et re s u lta a t?  D a t g a ­

m ers agressiever w erden  

a ls  de  hoeveelheid  b loed  

n aa r M ax im um  werd g e ­

schroefd . Uh-oh!

(Killer? - 2005)
Bloed h e e ft a ltijd  e en  b e ­

langrijke rol in de gam es  

van Suda 5 1  gespeeld , en  

d at gold zeker voor Killer?. 

Dik b loed w ordt gebru ikt 

om  te  levellen  en dun bloed  

voor power-ups en om  te  

healen. In Killer is Dead  

kom t deze m echanic terug, 

zo ook in de Gigolo M issi­

ons: daar wordt bloed ge ­

bruikt om  de in tensiteit van  

M ondo's seksuele opwin­

ding te  m eten. Toepasselijk.

(MadWorld - 2009)
De hardcore W ii-tite l M ad ­

W orld w as een  sterke  

brawler, m aar hij zal vooral 

herinnerd  worden vanwege  

z ’n unieke gra fische  stijl. 

D uidelijk  geïnspireerd  door 

Sin City, w as de gehe le  

gam e zw art-w it... a lleen  

h et b loed w as knalrood, 

w aardoor h e t even kom i­

sche a ls  in tense  geweld  

een  nog g ro tere  v isuele im ­

pact kreeg.

(Super Meat Boy - 2010)
Super M e a t Boy is een  ex­

treem  m oeilijke  p latform er, 

w aardoor h e t constan t ach ­

terla ten  van een  slijm erig  

bloedspoor som s aanvoelt 

als  een  m iddelvinger van de  

developers. M aa r h et rood 

op de vloer en m uren blijft 

liggen, ongeacht hoe vaak  

je  doodgaat. H ierdoor kun 

je  h et gebruiken a ls  visuele  

hint om  steed s  beter 

te  worden. Ingenieus. A r
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(DC Universe Online - 2011)
H et Red Lantern  Corps  

w ordt gedreven door pure  

w oede. Hun b loed is ver­

vangen door vloeibare, 

rode haat; een  goed je  d a t  

ze ophoesten , w aarna het 

zich a ls  een  vern ietigend  

w apen door a lles  heenbijt. 

De R age-pow erset in DC 

Universe Online is dan ook  

achterlijk  s terk .

w » w r m i w r »

(The Elder Scrolls:
Skyrim - 2011)
Skyrim  geb ru ik te  bloed op  

een  nonchalante , natuurlij­

ke wijze: som s kw am  je  er­

gens b lo edsp e tte rs  tegen , 

puur om  je  te  la ten  w eten  

d a t d aa r oo it ie ts  gew eld ­

dadigs had p laatsgevon­

den . D it sub tie le , n a rra tie ­

ve gebru ik  van bloed is ook  

terug  te  vinden in Fallout 3  

en Fallout: New  Vegas.

(Mortal Kombat ■ 2011)
H et popula ire  DLC-perso- 

nage S k a rle t is een  hum a- 

noïde m a n ife s ta tie  van  

bloed; Shao  Kahn h e e ft  

h aar g ecreëerd  u it het 

p lasm a van ta llo ze  krijgers. 

In h aa r F ata lities  doucht ze 

in h e t b loed van h aar vij­

anden , en  in h aar B abality  

vervang t baby S k a rle t haar 

m elk fles je  door een  fles je  

b loed. S ch attig , hè?

(Spelunky - 2013)
S pelunky is e en  u ite rs t 

p ittige  p la tfo rm e r w aarin  

je  ze e r snel h e t loodje  

le g t... tenzij je  de K apala  

b ezit. D it voorw erp krijg  je  

door e en  bep aa ld  aan ta l 

levende w ezens te  o ffe re n  

aan  Kali. Vervolgens kun je  

deze  m a c a b ere  ke lk  gebru i­

ken om  h e t b loed van vij­

anden  op te  vangen, w a t je  

e x tra  levenspunten  g e e ft.

(Soul Sacrifice - 2013)
H et is geen  w onder d a t  

bloed prom inent aanw ezig  

is in e en  gam e w aarin  per­

sonages m agische aanva l­

len vergaren door lichaam s­

delen  op b loederige w ijze  

op te  o ffe re n  (yup, d a t ver­

zin ik n iet) m aar b loedspet­

te rs  u it je  handpalm en  kun­

nen sch ie ten  a ls een  soort 

van m acab ere  m itra illeur?  

D at is super aw esom e.
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» Nee, pas in de jaren tachtig, toen gaming 
enigszins een algemeen goed begon te 

worden en graphics er behoorlijk op vooruit wa­
ren gegaan, begonnen we eindelijk die beruchte 
rode pixels in onze digitale spellen te zien.

PRIMITIEF
Niet iedereen is het erover eens in welke video­
game voor het eerst bloed echt goed zichtbaar 
was, maar de obscure fighter The Bilestoad uit 
1982 voor de Apple II is de meest waarschijnlij­
ke kandidaat. Hierin bestuurde je een gladiator 
die een andere gladiator zo snel mogelijk moest 
doden, en elke keer dat je de tegenstander raak­
te, zag je bloedspetters verschijnen. Primitieve 
bloedspetters, maar rood waren ze zeker en ze 
vormden ook duidelijke plasjes.
Vanaf dat moment omarmden gamers het digita­
le aderlaten, waardoor je als ontwikkelaar eigen­
lijk geen realistische, gewelddadige game meer 
kon maken zónder bloed te laten zien. Sterker 
nog, al in 1986 verscheen er een game waarin 
bloedvergieten het enige doel was (het sadisti­
sche Chiller) en in 1992 zorgde het bloed in Mor­
tal Kombat er zelfs voor dat videogames voor-

)

taan verplicht een leeftijdsindicatie moesten 
hebben. De bloederige fighter van Ed Boon was 
meteen ook de eerste game ooit die een Mature- 
kwalificatie kreeg (voor zeventien jaar en ouder.)

STROPERIG
Eigenlijk is het heel logisch dat games de afge­
lopen jaren steeds bloederiger zijn geworden, 
want hoe krachtiger de graphics, des te mooier.

realistischer en indrukwekkender bloed kon wor­
den weergegeven.
In de jaren tachtig draaide het om de vroiijke 
avonturen van figuren als Mario, Pac-Man en 
Sonic, maar nu staan personen als Kratos, 
Master Chief en Nathan Drake op de billboards. 
Wat die drie met elkaar gemeen hebben? Dat 
ze bij elk optreden liters rood lichaamsvocht 
weten te vergieten.
Weet je wat mijn eerste reactie was toen ik in 
2006 Gears of War in actie zag? 'Woah, dat 
bloed zit er geweldig uit. Lekker dik en strope­
rig.' Meer hoef ik eigenlijk niet te zeggen.
Het enige dat ik jammer vind aan bloed in games 
is dat het bijna alleen maar gebruikt wordt als 
visuele beloning. Zoiets van 'goed zo, je hebt de 
vijand geraakt, hier heb je een sliert bloed.' Een 
veel te oppervlakkige behandeling voor ons ge­
liefde levensvocht.
Vandaar dat ik er in deze PUretro niet voor koos 
om de twintig meest bloederige games aan jullie 
voor te schotelen (veel te voor de hand liggend) 
maar juist gezocht heb naar games die bloed op 
een interessante manier wisten te gebruiken. 
Als gameplay-element, kunstzinnig statement of 
originele uitspatting. Op manieren die ook mij 
deden zeggen: ‘Bloed is goed!' M

(Castlevania: Lords of 
Shadow 2 • 2014)
Vam pierverhalen zijn bijna  

n et zo oud als bloed zelf, 

m aar in gam ing  hebben we 

nog n iet vaak  de rol van deze  

bloeddorstige dem onen  

m ogen vervullen. In Lords 

o f Shadow  2 konden w e in 

ieder geval wèl verzw akte  

vijanden leegslobberen om  

n et d a t k le ine  b ee tje  health  

erbij te  krijgen.

(Viscera Cleanup Detail 
- 2014)
In deze  h ilarische firs t-p er­

son... c lean er (?) ben je  een  

conciërge d ie  de rotzooi 

m ag opruim en van d e  zo­

vee ls te  D uke N ukem  d ie  in 

z'n e e n tje  een  b u itenaards  

leger h e e ft  a fg es lach t. En 

dus m ag je  m et een  dweil 

en een  e m m e r w a te r liters  

opgedroogd b loed w egve­

gen . Prachtig. D eze gam e  

z it overigens ook g ra tis  bij 

S hadow  Warrior.

(The Witcher III:
Wild Hunt - 2015)
D eze aanko m end e  ac tie - 

RPG w ordt nu al geprezen  

om  z ’n g rafische p racht en  

rea lism e. Een m echanic  

d ie  hierbij w ordt genoem d, 

is de m ogelijkheid  om  gro te  

v ijanden , zoals g riffio en en , 

m et je  kru isboog te  raken  

om  ze te  la ten  b loeden, 

w aarn a  je  h e t b loedspoor 

op je  g em a k je  kunt volgen  

om  ze te  vinden. Wow!

(Splatoon - 2015)
M e t Sp latoon  h e e ft  N in ­

ten d o  theo retisch  een  g e ­

w eldloze shooter bedacht, 

w aarvoor hulde. M aa r la ten  

w e eerlijk  zijn: e igen lijk  is 

die fe lg ek leu rd e  inkt n iets  

m e e r dan e e n  s lim m e ver­

vanger voor h e t n e t zo spet­

te re n d e  b loed. W at vooral 

opvalt a ls  je  tegens tand ers  

n ee rk n a lt en ze  ontp lo ffen  

in een  p las inkt. W aar is de  

rode inkt, N intendo?

(Bloodborne - 2015)
N eem  Dem on's Souls, m aak  

het next-gen en vervang de  

zielen door bloed. D at is 

Bloodborne. Je consum eert 

het bloed van je  vijanden  

om  te  levelen, te  genezen  

én m enselijker te  worden. 

M aar consum eer je  te  veel 

bloed? Dan verander je  in 

een afzich te lijk  m onster. Dit 

m onstervirus re ist nam elijk  

uitsluitend via bloed...
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W e  w aren  e r w e e r bij, en  d a t w a s  prim a! Op d e  k o m e n d e  2 2  

p a g in a ’s iees  je  a lie s  over d e  b e ieven issen  van  Jan, T jeerd , 

W o u ter, F lorian en G raddus in LA en  op d e  beursvloer 

van de E 3 . Een sp e c ia l vol a c h te rg ro n d e n , an a lyses , 

m enin gen , hum or, tre n d s , to p s  &  flo p s  e tc . e tc .  

N a tu u rlijk  tra p p e n  w e  a f  m e t een  fo to c o lla g e , en  a ls  

Ed fo to ’s z ie t dan w e e t  je  w a t  e r  g e b e u r t .. .

2 0 1 4
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Het schijnt dat de Partij voor de Dieren 
Wouter wii gaan inhuren voor BBQ's omdat T  Alsof ie de hoofdprijs had 
na het eten van zijn burgers en worstjes vlees-1  gewonnen in de gebruikte 
liefhebbers spontaan vegetariër worden. I schoolmeisjesslipjes verloting.
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Als de drie grote gam eboeren op de E3 goed hun best 

doen en ons naar veel mooie dingen laten u itkijken, dan 

geven w e ze graag  een m edaille. Falen ze echter door 

ons te  vervelen, dan kunnen ze een ro tte  to m aa t in 

hun sm oelw erk verw achten! PU pint en gooit zich 

een ongeluk in deze onw eerlegbare sp ec ia l.

S O N Y , M I C R O S O F T  
E N  N I N T E N D O
Niemand was echt beter dan de ander 
in de categorie exciusives. Nintendo had 

bijna aiieen maar exclusives (logisch, third- 
party support is minimaal momenteel) maar grote pu­

bliekslievelingen, op de nieuwe Zeida na, ontbraken. 
Microsoft had als afsluiter Crackdown en dat is toch niet niveautje Gears of War. 
Sony had de nieuwe Uncharted, maar voor dit najaar moeten we het doen 
met Driveclub (zie screen) en LittleBigPlanet.
Zo viel er voor iedereen wel wat te zeggen en viel er op iedereen wel wat aan 
te merken, maar niemand 
stak er dus met kop en schou­
ders bovenuit qua exclusives.
Volgend jaar zal wat dat be­
treft een hardere strijd wor-, 
den, want dan zien we wie 
van de drie zich het beste 
aan deadlines kan houden.

JE S lf 
UtMlER

S O N Y  (DEAD ISLAND 2)
Dit hilarische, filmische stukje CGI heeft 
wederom, net zoals de onvergetelijke trai­
ler van de eerste Dead Island, niet enorm 

veel met de gameplay van de open wereld 
zombie-hakker te maken. Maar een sfeertje 

wordt er wel degelijk neergezet!
Dit keer een stuk humoristischer dan die van z'n legendarische voorganger(s), 
met een dwaas van een Californian hipster die ongemerkt aan allerlei zom- 
bie-aanvallen ontsnapt, terwijl hij zelf langzaam in een rottend lijk verandert. 
Ga er trouwens maar niet vanuit dat de 
stemmen van de gasten in het busje van 
Jack Black (Brütal Legend) en Aaron Paul 
(Breaking Bad) zijn. Die eerste heeft na­
melijk al gezegd dat het een ‘impersona­
tor’ betreft en bovendien ging mijn zeer 
geoefende stem-alarm bij geen van beiden 
af. Maar hey, het is niet alsof deze trailer 
die knakkers nodig heeft om vet te zijn!

SSmtrnte
H O ST

§
S O N  Y  (SHAWN LAYDEN)
De makkelijke keuze zou natuurlijk Aisha Tyler zijn, ware 

I het niet dat deze donkere schone volgens ons helegaar 
niet zo kut was. Oh, en we Ubisoft ook niet meenemen in 

deze beoordelingen, natuurlijk.
Onze stem gaat daarom naar Shawn Layden, de zelfvoldane, zwaar­
lijvige CEO van SCE America. Good God, wat was deze man tergend. 
Dat toontje! Alsof hij een presentatie voor een zaal vol witte boor­
den en andere grijze muizen hield. Echt. de gemiddelde uitzending 
van Astro-TV is boeiender. En nog faken dat-ie een ‘echte gamer' is 
ook. Kom op Sony, surely you can do better? Gratis tip: volgend jaar 
willen -  nee EISEN -  we een cameo van cultheld Kaz!

\  S O N Y  (LET IT  D IE)
w i w  I De meest Japanse shit in de persconferentie van Sony, was ook met- 

een de vaagste zooi. Wat de trailer van Bloodborne moest voorstel-
\ __/  len, werd eigenlijk pas duidelijk toen ‘From Software’ in beeld kwam.
Waarom er zoveel nadruk lag op glimmende messen in de door Hideo Kojima 
geregisseerde idioterie van The Phantom Pain, weet nog steeds niemand.
En dan was er nog Let It Die. Deze game heeft wapens waarmee je kan hak­
ken, dat was eigenlijk 
de boodschap van de 
beelden die we zagen, 
en veel meer viel er ook 1* ^
niet uit te halen. Ik kan ‘ ,
me niet voorstellen dat  ̂ ^
zelfs de grootste fan van 
Grasshopper of SudaSl
blij werd van deze onge- _  ' ♦ ' '  ,
inspireerde zooi, en niet i n Ü f
geheel verrassend hoort -------
het dan ook bij een free- ^

to-play game die waar- ^  ' '
schijnlijk alleen Jokko en '  » \  - y
Samuel van plan zijn te 
gaan spelen.

' - . r r . '



M I C R O S O F T
Hier had eigenlijk Sony moeten staan. De Ja­
panners schoten zichzelf echter jammerlijk in 
de voet, met een middenstuk dat zelfs de meest 

hardnekkige insomniapatiënt deed knikkebollen. 
Daarom, bij uitdrukkelijk gebrek aan beter, hebben we 

na lang beraad (lees: de minuut pauze tussen twee races 
Mario Kart 8) besloten toch maar voor Microsoft te gaan. Moest ook wel, want 
Nintendo had natuurlijk niet echt een persco...
Anyway, Microsoft dus. Een solide show van de Yanks, met hoogtepunten 
(Assassin’s Creed, de Master Chief Collection), verrassingen (Crackdown, 
Scalebound) en zelfs een zeer indrukwekkende dame in de vorm van 343 
Industries studiohoofd Bonnie Ross (okay, die laatste moest van Wouter). 
Mwa, toch zonde dat we niet voor Ubi of zelfs EA konden kiezen, hoor...

BESfE Y  y S O N Y
“ “  Dat Microsoft zich voornamelijk richt op

games is natuurlijk een toekomst waarin 
wij gamers graag willen leven, maar van 
grootse, wereldschokkende plannen die de aardkost 

doen trillen was geen sprake. Sowieso is Microsoft op 
alles teruggekomen van hetgeen men vorig jaar riep, dus 

ja, dan is het woord ‘visie’ misschien niet helemaal van toepassing.
Sony daarentegen wil met Vita TV, Remote Play en Cross Play ervoor zorgen 
da tje  straks bijna alle PlayStation-games overal op kunt spelen. Of het nu je 
handheld is, een tweede tv, streamend of direct... 'speel alles waar en met 
wie je maar wil’, leek de boodschap van Sony. Dat lijkt ons een mooie visie, 
zolang die visie dan ook wereldwijd bekrachtigd wordt en wij hier in Nederland 
niet weer een jaar (of langer) moeten wachten op al die nieuwe coole features.

/

I V w t ó f /  continuous support voor de PS
I \  I n H o r H a a H  t a o c  H i o  - r in  n r v r t  a<=knI  Vita". Inderdaad lees die zin nog een 

keer. Welke continue ondersteuning 
dan? Sony heeft al bijna een jaar lang geen nieuwe 
content meer uitgebracht voor de handheld, afge­
zien van HD remakes en andere kliekjes. De PS 
Vita is een oude-wijn-in-nieuwe-zakken-handheld 
geworden waarvoor originele IP’s schitteren door 
afwezigheid. Die cross en remote play functies zijn 
hartstikke leuk maar wij willen originele games 
voor die prachtige maar onbenutte handheld!

§
S O N Y
"Hallo, en welkom bij PU-TV. Power Unlimited is al jaren het 
grootste gamesmagazine van de Benelux. Zelfs in deze tij­
den van laagconjunctuur, blijft de vraag- en daarmee indirect 
de aanbodcurve stabiel. Ons arbeidsethos is dan ook onafla­

tend peremptorisch, onze passiva zitten nog lang niet aan het Malthu- 
siaanse plafond. Wacht, dan staven we deze uitspraken met cijfers. 
Check die procenten! Ja, Power Unlimited is geweldig. Subliem, zelfs. 
Kijk, nog wat nietszeggende getalletjes. Interessant, niet? Wat zegje? 
Of we het misschien ook nog over games gaan hebben? Suuuuure, 
digitaal vertier is onze core business. Komt goed, komt goed. Maar kijk 
nou eerst noe eens even naar deze orachtiee grafieken...” ■ v v

PkiyStatioitNow |

J -
-
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S O N Y ( c t a v )
Zekers, het vermoeden dat 
GTA V ooit naar de Play­
Station 4 en Xbox One 

zou komen, was even don­
kerbruin als de remsporen in 

Wouters Zeeman slipje. Toch begonnen 
we stilaan te twijfelen, want het duurde wel héél erg lang 
allemaal. Inmiddels ai bijna een jaar!
Maar toen brak minuut 96 van Sony's persconferentie aan. 
En zagen we HD-herten. Hamerhaaien. Een stel cheeta's. 
Een rijdende trein. En vervolgens een bord met ‘America is 
for Americans. Period.'
Gejuich steeg op uit de zaal. Alsook in de PU-villa, waar ik 
met cameraman Jurjen B. getuige was van de launchtrailer 
voor GTA V next-gen. “Daaamn, moetje kijken hoeveel auto's 
er op de snelweg rijden! En hoe gedetailleerd die character- 
models zijn, man.” Tja, grappig hoe dingen soms zó vanzelf­
sprekend zijn, dat je je er pardoes door laat verrassen.

■ I

r.

l ( E

O r

S O N Y  (NO M A N’S SKY)
Mass Effect deed de belofte jaaaaa- 
ren geleden: een ‘vrijelijk te verken­
nen, oneindig heelal waarin geen 

twee planeten hetzelfde zijn'. Echter, 
hoe vet BioWare's space-epos ook is, 

die ambitie werd nooit helemaal waarge­
maakt. Tót deze E3 dan, al was het niet door Mass Effect, maar door 
de PS4-exclusieve indie No Man’s Sky.
Deze free-roamer claimt immers daadwerkelijk oneindig te zijn. Infinite 
dus, en wie weet wel beyond. Hoe dan? Volgens developer Hello Games 
via een set blueprints, die door algoritmen in de engine eindeloos kun­
nen worden gemuteerd.
Herinner je je bijvoorbeeld de giraffe-achtige Daplokarus uit de trai­
ler? Dat had net zo goed een T-Rex kunnen zijn. Of een Rinoceros. 
Hetzelfde geldt voor de fauna en de planeten zelf - er zijn er geen 
twee hetzelfde; een belofte die hopelijk het enige m'et-originele aan 
No Man’s Sky blijkt...

W  /
-fff r

G R O O TSTE
m i s s e r

fH A  S O N Y
V ’w l  /  Voorafgaand aan de E3 was er 
\  *  j  veel tumult rondom het al dan
\ __/  niet gekilled zijn van The Last
Guardian: de game die net als Half-Life 3 
al honderd jaar in de maak zou zijn. Je 
zou het zelfs een rel kunnen noemen, in 
gang gezet door IGN Rusland.
Sony was boos. Sony ontkende. Maar 
vervolgens negeerde men de game vol­
ledig op de persconferentie. Dit was juist 
het aangewezen moment geweest om de 
geruchten de kop in te drukken.
En waarom geen teaser van de nieuwe 
God of War? Sure, de line-up van Sony voor 
2014/2015 was goed, maar in vergelijking 
met Microsoft en Nintendo bleef het volgens 
velen hangen op een gelijkspel. Door naast 
de nieuwe Uncharted (zie screen) óók de 
nieuwe God of War te teasen. had Sony de E3 
symbolisch gewonnen. Gemiste kans, peeps.

S O N Y
Hoeveel uren ik in totaal tijdens persconferenties heb verspild aan 
pogingen om wifi te krijgen op m'n telefoon of tablet... het is dood-

\ _/  zonde! Terwijl het toch allemaal niet zo moeilijk hoeft te zijn, toch?
Bij Microsoft is het standaard zo dat je pas bereik krijgt een kwartier of een half 
uur nadat de conferentie begonnen is, een regel die ik overigens pas dit jaar ont­
dekt heb en waarschijnlijk volgend jaar weer vergeten ben.
Bij Nintendo ligt het er natuurlijk helemaal aan hoe je eigen wifi geregeld is en bij 
gewoon niet aan! Ze hebben blijkbaar liever niet da tje  hun woord verspreidt, tenzij 
bent en gewoon 3G hebt. Ik snap er de ballen van...

Sony... doen ze er 
je een Amerikaan

PU.NL 1 0 4 2
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N I N T E N D O
De volslagen mafkezerlj in Tomodachl 
Life was al een teken aan de wand van 
hoe geflipt Nintendo aan het worden 

Is. Maar als je nog niet op de hoogte was 
van hun nieuwe, bizarre weg, dan moet de intro van 

hun E3 Nintendo Direct je haast wel een flinke ‘wut the 
fuuuuuuuuuu!’ in de mond gelegd hebben! Reggie Fils-Aime en Satoru Iwata 
die elkaar. Dragon Ball Z-stijl, aan donders meppen, Mario, Starfox en Peach 
in Robot Chicken-stijl claymation, knokkende Mil’s in Super Smash Bros, for 
Wil U, de eerste epische beelden van Amiibo (zie screen)... wat een visueel 
feest! En toen moest het daadwerkelijke Digitale Event nog beginnen... llRD-PARtt!

DEM.
M I C R O S O F T
Vorig jaar waren Ubisoft en Sony 
dikke billenmaatjes. Dat zat Mi­
crosoft duidelijk niet lekker en dus 
sloeg men dit jaar terug. Niet een maar twee 

grote Ubisoft toppers stonden in de spotlight 
bij Microsoft: Assassin's Creed: Unity (zie screen) 

en The Division. En beide titels krijgen exclusieve Xbox content. 
Hoeveel geld, liefde, steekpenningen of groepssessies bij een relatie­
therapeut dit heeft gekost, mag Joost weten, maar het is duidelijk dat 
Ubi en Micro weer dikke verkering hebben!

/  : /

S O N Y
Phil Spencer van 

\ ^  Microsoft als een echte
gentleman zijn speech 

opende door te zeggen dat hij hoop- 
te dat Nintendo, Sony en Microsoft
een mooie beurs zouden hebben ________
en samen de industrie glans gaven, kon Andrew 
House van Sony het toch weer niet laten, 
leder jaar maakt PlayStation wel een diss naar 
Microsoft en ook dit jaar was ie er in de vorm 
van deze uitspraak: 'wij hebben onze consumen­
ten van begin af aan de keuze gegeven of ze 
de PS4 met of zonder camera wilden aanschaf­
fen'. Gevolg door een knipoogje. Waarna de zaal 
klapte en joelde. Waarop House de opmerking 
nog een keer deels herhaalde: 'vanaf het begin’. 
Ach. sarren is soms best leuk maar was dat nou 
echt nodig, Sony? Jullie staan al voor in de USA 
qua verkoop dus gedraag je dan als een spor­
tieve winnaar.

A ndrew  House  
P r e s i d e n t  a n d  G r o u p  C E O  

S o n y  C o m p u t e r  E n t e r t a i n m e n t  In e .

S O N Y
Sorry Sony, maar jullie zitten wederom in de hoek 

j  waar - pun intended - de klappen vallen. Het meest 
' j j  onaangename applausvee was namelijk aanwezig 

bij ‘de blauwen’, waar de zaal zo af en toe een rol­
beroerte kreeg bij de meest basale aankondigingen. Play­
Station TV? Whieeeuuuwwwhooooowuuuuu! YouTube naar 
de PS4? WOOOWWWIIIEEEUUUUUWWWAUWÜ!
Laat staan die gast die bij het woord 'PSN' gilde alsof hij via 
z'n poepgat van een vierling aan het bevallen was... Zucht. 
Het klonk fake, gemaakt en allesbehalve spontaan. En het

 ̂ __________  werkte dus averechts.
 ̂ Kijk, dan deed Ninten- 

, - (. Y ' _ do het beter, gewoon
'• * '  zónder klapvee. Al was

' ‘r misschien ook wel
louter zelfbescherming: 
Ninty-fanboys krijsen 

T ' nor maal  gesproken har­
der dan de minderjarige 
sletjes bij een Justin 
Bieber-concert.

J
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WINNAAR VAN DE E3BR UIN  ALS G RADDUS
Wat Graddus met pindakaas heeft? Geen idee. Hij vindt 
het lekker, volgens mij. De WC zat er onder tijdens de aller­
eerste Groen Als Graddus, dat ook. Maar ik heb nog nooit 
zoveel wilde pindakaas in een huis gezien, en elke keer 
was het weer terug te leiden naar één persoon: Graddus. 
Een klodder op de grond, het was meer regel dan uitzon­
dering, eentje naast de wasbak, op het broodrooster, op 
de bank, ja, er zat zelfs een klodder op het dekbed! De 
enige man die pindakaas at tijdens de E3, reageerde ove­
rigens wel sportief: ‘Geen idee welke smeerkees dat ge­
daan heeft, maar ik offer me wel op om het op te ruimen.'

Microsoft en Sony had­
den degelijke shows en EA 
was ronduit teleurstellend, 
wat Graddus ook beweert. 
U b is o ft heeft wat mij betreft 
dit jaar de E3 gewonnen. Als 
alles watje toont een knaller 
van een game is, heb je het 
gewoon goed gedaan.

T O P 5 GAMES
P ' - jr  ^  i

O  Call of Duty:
Advanced Warfare
Fuck de haters, Call o f Duty 

w as d it ja a r gewoon een  ver­

rassing. Ondanks d at ik een  

paar weken voor de E3 de  

reveal al had gezien, werd ik 

uit mijn exoskelet geblazen. 

De superbe sci-fi, de fan tas-

O  Assassin’s Creed: Unity
Ik  had deze  serie  ai a fg e ­

schreven, o nd erge tu ft en  

m e t h e t puntje  van m ’n 

schoen o nder m ’n bed g e ­

schoven. K iaar om  vergeten  

te  worden en w eg te  schim - 

m eien . M a a r ik kw am  even  

hard op m ijn woorden te -

tische s feer en fenom enale  rug toen  Ub isoft de  e e rs te

graphics deden m e w ate rtan ­

den. Petje af, Sledgeham m er.

0 ^

gam eplay  van Unity toonde. 

S acre b ieu, w a t is d it vet!

r
; 0  The Division
j O m dat W atch_D ogs ons ais  

I een  b loedgeiie  t ie n e r m et 

'" J  de broek op d e  en ke ls  veel 

Unity te  lang  lie t w achten , zijn we  

afge- g ek re n k t en  b en aderen  we  

t  en  The D ivision b ehoedzaam  

m ’n m e t onze ha ifs iapp e  pie- 

d ge- m els  n etjes  a c h te r d e  kno- 

geten  pen. M a a r h e t is zo oneer- 

chim - iijk d a t de g am e zo w einig  

even aand ach t krijg t. D eze co-op  

n te -  RPG m a a k t m ij vooral blij, 

lerste  o m d at ie nog s teed s  precies  

onde. is w at ik e rvan  verw achtte: 

et! top p iekna l.

i w i r i -

o  The Witcher 3
G era it o f Rivia, d e  heid d ie  

aan  d e  iopende band keuzes  

in h e t grijze spectrum  m o et  

m aken , kom t w eer terug . 

The W itcher 3  is e en  fe e s t  

van herkenn ing , m a a r w a t 

deze  g am e to t  een  m e e s te r­

w erk g a a t m aken , is d a t CD 

P ro jekt p rec ies  lijk t te  w eten  

w aar e r w inst te  halen  valt 

ten  opzichte van d ee i tw ee . 

De n ieuw e Grijze W o if doet  

mij huiien n aa r de m aan!

o  Destiny
Bungie h e e ft  een  d om m e  

grijns op m ijn gezich t g e ­

toverd  d ie  e r n ie t v a n a f te  

schrobben  is. D e reden?  

Destiny, ik kan  n ie t w achten  

om  d eze  w ereld  te  o n td ek ­

ken, m e t m ijn vrienden  de  

dungeons te  o n tdoen  van  

le lijk  ru im tega jes , ioo t te  

verzam eien  en te  gen ie ten  

van d e  B ung ie-m ag ie  d ie  uit 

a lie  poriën van d eze  gam e  

s ijpe it. D a t k iink t m isschien  

vies, m a a r deze  g am e  is dan  

ook v ies  goed.

FA VORIETE E3 
fO U R N A A L-A FLEV ERlN G
‘Groen als Graddus’, ook ai is h et de korts te  

aflevering  van de E3, hij z it to t  de rand gevuld  

m e t to ffe  shit. De boodschappenopdrach t w as  

zenuw slopend en de a lle re e rs te  Groen a ls  G rad­

dus is ook m eteen  m ijn favorie te .

/  /
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VO ND HET W E E R  EEN
T O P  5 GAMES

i o  The Order: 1886
1 Som s is een  b loedm ooie , 

linea ire , zw aar scrip ted , ver­

h a len de  th ird -person  shoo­

te r  in een  orig inele , to ffe  

se ttin g  g enoeg  om  mij heel 

erg  g elu kk ig  te  m aken .

O  Ori and the Blind Forest
S feervo lle , m elancholische  

p la tfo rm er van indie M oon  

Studios. Een veradem ing  

tussen  al h e t bulderende  

race- en schietgew eld . Z ie  

de preview  e lders  in deze PU.

BESTE S O U V E N IR
Styivolle, nieuwe A d idas  s c h o e n tje s . Niet te 
koop in Nederland en opvallend scherp geprijsd. 
Bovendien heb ik een truitje in bijpassende 
kleur gekocht zodat ik in stijl mijn interviews 
met diverse game-bobo's kon doen.

O  Metal Gear Solid V:
The Phantom Pain
De w aanzinnige d eta ils  van  

het ech te , n ieuw e avontuur 

van Big Boss doen m e nog 

s teed s  duizelen. Bovendien  

vind ik de nadruk op s tea lth  

heel to f. De verschillende  

m oves van Venom  Snake  

(sneaken , tijgeren , schieten , 

klim m en) zijn stijlvol, soepel 

en snel, en  la ten  Je de enor­

m e open w ereld -achtige  

levels op tien ta llen  

m anieren  spelen .

O  Assassin’s Creed: Unity
De om vangrijkste  AC oo it g e ­

m a a k t, g rijpt terug  op a lles  

w aar d e  serie  zo groot m ee  

is gew orden. Een enorm e, 

levende s tad  w aar Je buiten  

én b innen zo vrij a ls  een  ade- 

laa rtje  ben t. Bovendien ziet 

h et Parijs u it de Franse revo- 

I lu tie  e r b elach elijk  m ooi uit.

o  The Witcher 3:
Wild Hunt
D eze g am e w ordt de GTA V 

onder d e  open w ereld  RPG’s. 

De w ereld  van The W itcher 3  

is zo m ooi, groot en levendig  

en zit zo boordevol con ten t, 

d at ik nu al aan  h e t p ie k e ­

ren ben w aar ik feb ruari 

volgend Jaar de tijd  vandaan  

m o et halen  om  ‘m helem aal 

door te  spelen . Of, zoals  

de m akers  h et ze lf zeggen: 

‘fin ishing th e  gam e in hun­

dred hours is a  speedrun'.

‘W A T S K E B U R T ’
Vroeger w aren  d e  Sony fe e s te n  op de  E3 berucht; d a a r m ó es t Je bij 

zijn m e t a rtie s te n  a ls  O u tkast, Jam iroquai en  The Foo Fighters.

D e la a ts te  Jaren h e e ft  U b iso ft d ie  fak k e l e c h te r m e t verve overge­

nom en. Ook d it Jaar w as d e  U b iso ft p arty  verrew eg d e  d iks te  en de  

geze lligste . H e lem aa l o m d at d e  DJ van d ien s t U b iso ft-m ed ew erker  

Leon (tegenw oord ig  w erkzaam  in Parijs) w as. H e t m o m en t d a t hij, 

h alverw ege de avond, ‘W atskeb urt? !’ van D e Jeugd van Tegenw oor­

dig door d e  s p eakers  lie t scha llen , en  a lle en  h e t c lub je  aanw ezige  

N ederlanders helem aal u it hun d ak  ging, w as n iet m inder dan magisch!

VETSTE E3-TRACK
H e t In tro m u z ie k je  van  h e t E3- 

Journaal. Iedere keer als ik dat 
hoor, word ik intens gelukkig.

GROOTSTE
VER R A S S IN G
Ik werd verrassend blij van de 
N in ten d o  t ite ls . Heb me dubbel 
en dwars vermaakt met Mario 
Maker, Kirby and the Rainbow 
Curse en Yoshi's Wooly World.

FAVO PLEK O P DE BEURS
De aparte E u ro pese  Sony M e d ia  Booth

vlak voor de West Hall. Deze ruimte heeft 
de belangrijkste PS4, PS3 en PS Vita games 
speelbaar en is een baken van rust te mid­
den van de E3-gekte. Een betere uitvalsba­
sis om effe op adem te komen was er niet.

FA V O RIETE E3
lO U R N A A L-A FLEV ER lN G
De Beurs Op’. Omdat daar de leukste, meest

o
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G a m es  m e t e en  tro p isch  p ara d ijs  ^  *  I  

a ls  ach te rg ro n d ?  W a t m ij b e tre f t  is d e  re s t V - w r /  

irre lev a n t: I ’m sold!

'Warmbloedige' titels als Just Cause, Mercenaries 2 
en Far Cry 3 staan hoog op mijn lijstje 'favo last-gen spel­
len', maar er Is er één die ze allemaal verslaat. Een game 
waarin mijn vreemde voorkeuren en immer sluimerende 
wansmaak naadloos samenkomen. Een spel dat speciaal 
voor mij lijkt gemaakt: Dead Island.
De verrassingsaankondiging van deel twee tijdens Sony’s 
E3-persco was dan ook een persoonlijk hoogtepunt. He­
lemaal omdat ik nog geen vierentwintig uur later een uit­
gebreide behind closed doors-reveal had. Wat ik daar te 
zien kreeg, was exact waar ik op hoopte: meer van het­
zelfde. maar dan groter en vooral béter.
Want wat dacht je van een nieuwe engine, in de vorm van 
de solide Unreal 4? Het zonnige, uitgestrekte Californië als 
setting? En éindelijk dual-wielding. zodat je de zombiemeu- 
tes stijlvoller dan ooit een retourtje hiernamaals geeft. 
Yep, I’m sold again: Dead Island 2 is nu al een van mijn 
favo next-gen games...

A ls e r één  o verko ep e len d e , o verd u id e lijke  b oodschap  w a s  

op de E 3  2 0 1 4  (d ie  ze lfs  G raddus in a l z ’n g ro en he id  

n ie t kon m issen ), dan  w a s  h e t w e l ‘a lle s  m o e t open  

w e re ld !!!’ Een tre n d  d ie  w ij m o e ite lo o s  a c c e p te re n , 

g e tu ig e  deze lijs t van de v ijftien  b e s te  free -ro am ing  

t i te ls  op de beurs!

•  1 1

/  /

In te g e n s te llin g  to t  vorige  Fab le - 

sp e lle n , w ord t Fab le  L egends e en  co-op  

g a m e  d ie  m e e r e e n  dungeon  c ra w le r g e ­

noem d  kan  w orden .

Tijdens de Microsoft persconferentie zagen 
we vier gasten samenwerken om horden vijan­
den te verslaan, met als doel het verzamelen 
van loot. De game is ook gewoon in je eentje 
speelbaar, dan neemt de A.l. de rol van de an­
dere characters over.
Fable Legends speelt zich 400 jaar voor de

IT W  ï S ï t  eerste Fable af. Met maximaal 
\  drie andere characters ga je op 

Y P tW / zoek naar een artefact met speci- 
ale krachten genaamd 'The Moon 

on the Stick'.
Het ziet er allemaal vertrouwd uit. maar toch 
is dit de meest originele Fable-game sinds het 
eerste deel.

r j r
-

«f!
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^  L 13  ̂ t h e  c r e w ,

tia raiwi mi i
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SPECIAL

H e t b ro e rtje  van  Forza M o to rs p o rt d ie  

in e e n  k e te l a rc a d e  is g e v a lle n , is te ru g . 

Forza H orizon 2  b re n g t ons d it  Jaar n a a r Eu­

ropa en  la a t  ons e e n  g eb ie d  o n td e k k e n  d a t  

d rie  k e e r zo g ro o t is  a ls  h e t  e e rs te  d e e l. 

En d a t  g eb ie d  kun je  vol g eb ru ik e n , w a n t d e  

w egen  zijn  n ie t  m e e r zo b e la n g rijk .

Ik kreeg in de demo zoveel opties om de fi­
nish te bereiken, dat ik geen idee meer had 
wat nou het snelste was: dat maisveld. het 
tractorspoor of simpelweg het asfalt: afsnij­
den is een way of life in Horizon 2.
Drivatar zit ook in deze nieuwe Forza-telg,

de Cloud-versie van jezelf, 
die leert van jouw rijstijl en 
jouw plaats inneemt als jij 
offline bent.
Het weer is ook een dingetje, dat 
wordt namelijk dynamisch geregeld.
Zo kan het zomaar voorkomen dat je 
op een lastig stuk in een haarspeld­
bocht een stortbui op je flikker krijgt.
In de demo die we konden speien, was 
er vanwege demo-doeleinden niets dy­
namisch aan het weer - ik kreeg name­
lijk telkens op dezelfde plek een hoos-

___ bui op m'n dak -, maar het was
wel vet dat het halverwege de 
track begon te regenen en mijn 
ruitenwissers aangingen. Geluk­
kig was ik ze niet kwijtgeraakt tijdens 
een van m'n botsingen, want dan had 
ik een probleem gehad als mijn voor­
ganger door een plas zou rijden en me 
op een modderbad trakteerde. Dat had 
ik nooit zonder strepen van m’n vette 

___ Lamborghini gekregen

\ H O M EFR O N T: 
THE REVOLUTION

P h ila d e lp h ia , 2 0 2 9 .  V ie r ja a r  n a d a t  

d e  K o re a n e n  A m e rik a  o ve rro m p e l­

d en , is e r ve e l v e ra n d e rd . D e S ta r-  

S p a n g le d  B a n n e r lig t v e rsch eu rd  

op z 'n  k n ie ë n  en  d e  A z ia te n  z w a a i­

en  d e  s c e p te r  m e t s ta le n  h an d . Bur­

g ers  w orden  in g e z e t a ls  m o d ern e  

s la ve n . D is s id e n te n  zo n d er pardon  

n e e rg e k n a ld .

Welkom bij Homefront: The Revolution, 
opvolger van in potentie het wreedste 
spel ooit, maar in realiteit een half- 
siachtige losse flodder.
Gelukkig is er ook in real-life veel ver­
anderd. Een nieuwe ontwikkelaar in de 
vorm van Crytek, bijvoorbeeld: mees­
ters van de graphics en - naar het zich 
laat aanzien - nu ook eindelijk een ge­
weldig gevangen sfeer. Want Homefront 
part deux is niet ianger een basaal 
shootertje. Nee, dit keer moetje ook je 
hersens gebruiken.
Als guerrillastrijder heb je namelijk niet 
de middelen die de KPA wél tot zijn 
beschikking heeft. Een full-frontai con­
frontatie ga je dus altijd verliezen. En

dus moet je op zoek naar 
creatievere oplossingen, 
waarbij zelfs de meest 
simpele huis-tuin-en-

keuken spulletjes ineens 
potentiële moordwapens zijn.
Zo zag ik een radiografisch 
bestuurbaar racewagentje
met een bom aan boord, dat 
niet alleen dienst doet als scout, maar 
ook als massadestructiewapen. Effe de 
omgeving verkennen, een plekje vinden 
waar zo veel mogelijk Koreanen staan en 
*B0EM* - dat zijn er alvast drie minder. 
Maar er is meer: onder andere dankzij 
een dynamische dag- en nachtcyclus, 
leent de sandboxy spelwereld zich 
perfect voor improvisatie en guerriila- 
tactieken. Vanuit de schaduw hop je 
van basis naar basis, en roep je het 
Koreaanse terreurbewind stapje voor 
stapje een halt toe. Echt, dat moet 
gewoon! Anders pakken ze straks in 
Homefront 3 ook Europa! En hebben 
we op de PU-redactie een nog ergere 
dictator dan Ed...

Ik  heb  a ltijd  gezegd  d a t zodra  GTA V u itk o m t op d e  ƒ 
n ext-gen  c o n so les , ik n og m aa ls  d ie  g e flip te  w e re ld  in- f  

d u ik  om  h e t fe e s t je  o pn ieu w  te  b e leven , en  d a t g a a t  \  

g eb e u re n  ook! __

Sinds ik de beelden van de next-gen versie van GTA V op 
de Sony persconferentie heb gezien, heb ik het GTA-virus weer 
zwaar te pakken!
Mijn god, wat ziet dit spel er fantastisch uit op de PS4, Xbox One 
en PC. De game komt op de krachtigere hardware nog veel beter
tot zijn recht. Het is voor mij in één klap weer duidelijk dat ik 'V k  
wederom tientallen uren in dit spel ga stoppen. Breng het, NU! W M

/  /  /  / /  /  /



NO M AN’S SKY
N a tu u rlijk  o o g t No M an  s S ky m e t zijn  re tro  s c ien c e fic tio n  look  

om  te  zo en en , m a a r w a t d oe  je  nu p re c ie s  in d eze  e in d e lo ze , b ij- 

na h yp n o tise re n d e  s p a c e -e x p lo ra tie g a m e  w aarin  g een  e n k e le  y  ^  j  

g a m e r d e z e lfd e  s ta r tp la n e e t  k rijg t voo rg esch o te id?

Feitelijk is het een cartooneske versie van de space-sim Elite waarin je 
planeten verkent, steeds weer nieuwe flora en fauna ontdekt en mineralen
en grondstoffen mijnt in ruil voor cash. Met dat geld koop je een __
beter ruimteschip zodat je ook in space kunt knokken, of je koopt een 
vrachtschip om sneller en meer goederen te vervoeren.
De game is geen MMO (zo zijn er bijvoorbeeld geen steden waar je sa­
men kunt komen) al kunnen andere spelers van vlees en bloed zo nu 
en dan opduiken in je game. Hoe dat precies in zijn werk gaat is nog 
onduidelijk, maar indie-ontwikkelaar Hello Games legt de nadruk toch 
vooral op eenzame exploratie.
Zowel voor de agressieve speler als voor de gamer met een handels­
geest is er een skilltree zodat je Je ook op gevaarlijke planeten staande 
weet te houden.
De game dringt geen vaste speelstijl op. Wie weet laatje je biologiehart 
wel spreken en word jij Meester in het categoriseren van alle soorten 
wezens die zich op de verschillende planeten bevinden. Die kun je 
bovendien een naam geven en jij krijgt ook credits als jij de eerste bent 
die een specifieke plant of dier ontdekt. Maar misschien stort je je wel 
op de handel en word je zo rijk dat je bewaking kan inhuren. Of, en zo 
ga ik de game spelen, word je een Han Solo die dealt én met scherp 
schiet. Een gedroomde combi in een fantasievol universum.

^ > DRAGON AGE: 
\ O / IN Q U ISITIO N

D am es en heren, de ind ie -g am e h e e ft  m et  

No M an ’s Sky o ffic ie e l e en  w hole  new  level 

b ere ik t. D a t een  c re a tie  a ls  deze, m e t in po ­

te n tie  onbegrensd  veel m ogelijkheden , te  

c reëren  is m e t een  te a m p ie  van v ier m an, 

d a t d u ize lt toch  h e t brein? Eigenlijk m o eten  

a lle  huge-ass stu d io ’s d ie  trip le -a  tite ls  in e l­

k a a r tim m eren , zich nu ka p o t scham en! 

G oed, n atuurlijk  w e ten  w e nog n ie t h e t fijn e  

van deze  tite l, h e t kan  m a a r zo gebeuren  d a t  

d e verveling  al na tw e e  o n td e k te  p la n e ­

te n  a ls  een  m e te o rie t ins laa t, m aar  

h et s tijlt je  a lleen  al is zo b io logerend, 

d a t ik  No M a n ’s Sky m e t p lezier h et 

voordeel van de tw ijfe l geef.

■■ - ■ 
' '9̂ '  '

:jV

D e n ieu w e to p p e r van B ioW are kw am  

d eze  E 3 e e n  b e e tje  u it d e  bus a ls  d e  poor 

m a n ’s The W itc h e r 3 , w a a rm e e  je  de  

RPG to c h  e c h t te  w e in ig  c re d it g e e ft .

Sure, Inquisition is net zo open wereld als 
Wild Hunt, is misschien minstens zo am­

bitieus en ook een derde deel in een serie, 
terwijl het inderdaad net effe wat minder indruk maakt 
dan het Novigrad waar Geralt doorheen banjerde. 
Maar op het gebied van combat is Dragon Age prak­

tisch onvergelijkbaar met The Witcher, want in plaats 
van dat je je in je eentje een weg door monsters hakt 
met een zilveren zwaard, dien je in BioWare's titel een 
groep avonturiers als een goed geoliede drakendoodma- 

chine te laten samenwerken. 
Maar goed, dat kwam totaal 
niet naar voren tijdens de 
presentatie op de EA booth, 
aangezien de game nauwelijks 
in ‘Tactical View' gespeeld 
werd, maar in een soort god 
mode waarin de dwarf warrior, 
Qunari, human mage en rogue 
niet dood leken te kunnen.

Zo kon de demo-dude van BioWare, ten behoeve van 
snelheid en spektakel voor het grote publiek, door 
de game heen raggen alsof het een hack 'n slash 

game is waarin toevallig een drietal lui steeds achter 
je reet aan lopen. Een vertekend beeld, want dat is niet 
hoe liefhebbers van de serie de game gaan spelen. 
Gelukkig maakten de vergezichten in de prachtige wereld, 
een felle strijd met een draak en een aantal grappige con­
versaties met je groepsgenoten, wel indruk. De kans is als­
nog groot dat dit meer DA: Origins, dan DA 2 zal worden!

— “Wa t  b e tre ft  m ijn  w erk  voor Halo, 

J F  ben  ik w ei h e t m e e s t tro ts  op

The L as t S ta n d  in H aio: R each . J am m er  

d a t ik p e r o n g e lu k  e en  M a s te r  C h ie f, d ie  

ik  g e b ru ik te  voor s c h a a l, e rg e n s  in de  

ac h te rg ro n d  heb  ia te n  s ta a n . D e c o m ­

m u n ity  w erd  h e ie m a a i GEK to e n  ze  d a a r  

a c h te r  kw am en!"

Jason Sussm an, senior environm ent 

artis t voor Destiny bij Bungie
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H e t li jk t  e ro p  d a t  R o ck s te ad y  m e t hun  

n ie u w e  B a tm a n -g a m e  zoveel m o g elijk  

a fs ta n d  van  A rkh am  O rig ins  wil n em en  

a ls  m o g e lijk  is, d oo r A rkh am  K n igh t in 

d e  to e k o m s t te  la te n  a fs p e le n .

Althans, veel wijst erop dat we een flink aantal 
jaartjes na Arkham City met de good ol' Bats 
uphooken, aangezien hij niet alleen een wel 
heel erg futuristisch aandoende Batsuit draagt, 
maar vooral z’n Batmobile een behoorlijk scifi- 
erige machine is. Het kan veranderen in een 
tank (wat veel mensen raar vinden, maar het 
doet mij denken aan een van de tofste scènes 
uit The Dark Knight Returns), het vuurt Batman 
de lucht in alsof hij een cocktailparasolletje is 
en doet zelfs mee met combo's! Jawel, als The 
Caped Crusader in de buurt van z’n trouwe Bat- 
bolide in een knokpartij belandt, dat kan hij bad 
guys een uppercut geven waarna ze de lucht in 
geianceerd worden, alwaar ze een shell van het 
Batmobile-kanon in hun pens geschoten krijgen! 
Batman z'n wagen lijkt in eerste instantie niet

meer dan een leuke toevoe­
ging, maar het heeft meer in­
vloed op Arkham Knight dan 

1̂ - je denkt, want ook de straten 
van heel Gotham City zijn 

aangepast aan het feit dat er 
doorheen gereden moet worden.
Gotham is een prachtig duistere 
stad overigens, waarin je aan de 
glimmende straten kunt zien dat 
we in de volgende generatie con­
soles aanbeland zijn, en waarin 
The Dark Knight het moet opnemen tegen een 
compleet nieuwe dreiging, speciaal ontwikkeld 
voor deze game. Deze ‘anti-Batman’, genaamd 
Arkham Knight, is gehuld in een high-tech pak 
dat erg veel weg heeft van dat van Batman en 
bovendien weet hij akelig veel over zijn moves 
en denkwijzen. Duidelijk is dat deze nieuwe vil­
lain een oude bekende is van Bruce Wayne/ 
Batman, en ik kan niet wachten om er achter 
te komen wie dat isi!

G E H O O R D
o

“ Ben je  een  

' p u is t a a n  h e t  

u itk n ijp e n ? ” “ N e e , ik  

ben d e  h aren  u it m ’n 

n eu s  a a n  h e t tre k k e n !” 

Florian en Wouter die 
voor de spiegel staan.

FAR CRY 4
N atuurlijk  w ordt e r veel gesproken  over fjjÊ k  

de o vereen kom sten  tussen  Far Cry 3  

en 4 , m a a r a ls  w e e r zo ’n p lezierige, i M H  

chao tisch e  open  spe lw ere ld  voor te ru g  \ ^  

krijgen, hoor je  mij n ie t k lagen . ' —

Toch. sommige dingen uit het vierde deel zijn 
wel heel letterlijk overgenomen uit z'n voorgan­
ger. Zo ben je opnieuw een eenling in een verre, 
exotische locatie die het noodgedwongen

\

opneemt tegen een meedogenloos regime, 
lik Het innemen van dorpjes/nederzettingen in 

Far Cry 3 is hier het innemen van forten. Het 
7  inzetten en gebruiken van dieren, het jagen 

om spulletjes mee te craften... het komt al­
lemaal overeen met de vorige Far Cry.
Grootste (in)directe overeenkomst is er tus­
sen de bad guy uit Far Cry 4 en de schurk 
uit deel 3. Vaas was een zieke psychopaat 
en de 'definition of insanity' speech staat 
menig speler nog helder voor de geest. Pa­
gan Mln, de zelfbenoemde heerser van Kyrat, 
een fictief staatje in het Himalaya gebergte, 
Is eveneens zo gek als een deur. In de eerste 
beelden bezorgt hij een van zijn sergeanten 
twintig extra lichaamsopeningen met een 
mes om daarna met de hoofdrolspeler van de 
game een selfie te maken... terwijl het bloed 
nog van zijn gezicht druipt.
Wel biedt Far Cry 4 dankzij de aanwezigheid

van bergen meer verticale gameplay. Het is al­
sof je door het gebergte van de laatste Tomb 
Raider aan het rennen bent, alleen zijn er nu 
geen begrenzingen meer. Er zijn tuk-tuks en 
jeeps om in weg te scheuren, motors en olifan­
ten om te berijden (en om mensen mee plat te 
stampen) en tweepersoons hellkoptertjes om 
je ook vanuit de lucht In de strijd te mengen. 
Nieuw Is eveneens de jump-ln, jump-out co-op 
modus waarbij een vriend(in) ieder moment in 
kan stappen om samen met jou een vuist te 
maken tegen de baddies.
PS4/PS3-bezitters hebben bovendien een 
streepje voor want de 'Guns for Hire’ co-op is 
gratis voor een tweede speler op PSN. Met an­
dere woorden: je medespeler hoeft Far Cry 4 
niet te bezitten om toch de co-op mode te kun­
nen spelen. De PS4/ PS3-speler die de game 
bezit, streamt dan de content naar de andere 
speler. Een heel coole feature.

jïh f i

\ TH E LEGEND 
O F Z E L D A W iiU

M ed io  ja re n  ‘9 0  za t N in tendo in zw aar weer. 

Na h e t succes van de SNES, b leek  opvolger 

N 6 4  een  s tuk  m inder gelie fd . M a a r ineens  was  

d aa r Zeida: O carina o f T im e - N in ty -lifesaver en  

m issch ien  w el d e  b es te  g am e o o it g e m a a kt. 

Fast forward naar 2014. Wederom zit Nintendo 
in zwaar weer. Na het succes van de Wii, blijkt op­
volger Wii U een stuk minder geliefd. Maar ineens 
is daar Zeida U - Ninty-lifesaver en misschien... 
Goed, you get the picture 
Het zou zomaar kunnen. Al blijft het naar aanlei­
ding van de ultrakorte E3-traller toch vooral kof­
fiedik kijken. Want wat weten we nu écht over de 
nieuwe Legend of Zeida?
Wel, allereerst dat-ie 'open world’ wordt, al vind

ik dat persoonlijk niet heel bijzonder: 
ook voorgaande delen waren immers 
allesbehalve lineair. Interessanter is dat 
de rigide dungeon-/puzzelstructuur op 
de schop gaat. Echt, ik zie het al hele­

maal voor me: meer 'sociale', vertakkende 
quests in een bruisende spelwereld die nog het 
meest doet denken aan Clock Town uit Majora’s 
Mask - een game die zijn tijd ver vooruit was.
En man, wat oogt het sexy. De trailer- met beves­
tigde gameplay! -zou niet misstaan in het museum 
der moderne kunsten. Kijk nog een keer naar dat 
wuivende gras. Die schitterende zonnestralen. 
Of de wapperende manen van Epona. 
Zucht. Is het al 2015?
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THE D IV ISIO N

ï

The D iv is ion  kw am  e e n  ja a r  na d e  aa n k o n d ig in g  

m e t e en  g e fik te  tra d e r en n ieu w e  g am ep iay , 

m a a r w e h ad den  op m e e r g eh o o p t, zo a ls  e en  

f h ands-on  o f  e en  n a b ije  re le a s e  d a tu m .

Iedereen kent het verhaal inmiddels wel: Er is op Black 
Friday een pandemie uitgebroken in New York en dat 
heeft de mensheid aan het randje van de afgrond ge­
bracht. Jij bent onderdeel van een taskforce die ervoor 

dient te zorgen dat de stad veiliger wordt en tevens moet 
onderzoeken hoe deze shit heeft kunnen gebeuren. 
Daarvoor moetje op ontdekkingstocht door NYC om plekken 
en gebouwen in de stad te ontdoen van bandieten. Dit doe 
je door middel van events die je met je vrienden kunt spelen. 
Als bijvoorbeeld een groep boeven het treinstation bezet, 
kun je die plek weer veilig maken door de baddies stuk voor 
stuk te killen. Als je dat hebt gedaan, gaat het veiligheids­

niveau in die buurt omhoog en krijg je een beloning in de 
vorm van equipment, bijvoorbeeld een beter gasmas­
ker. Bovendien kan je dat gebouw of die plek daarna 

gebruiken als uitvalbasis.

D IE P G A N G
Voorheen  bekend  a ls  ‘d ie  M M O - 

sho oter m e t g ruw elijke  graphics', 

veran derd e  The Division dankzij 

een  w aanzinnige t im e -la p s e  tra ile r  

ineens  in een  aangrijpend  d ram a  d a t The 

Road en I Am Legend-achtige invloeden m ix t 

m e t een  v leug je  Fallout.

Yep, d ie  shit h e e ft  d iepgang. En d a t w as no­

d ig  ook, w an t na de  k n a llend e  aankondig ing  

een  ja a r  e e rd e r w as  d e  hype toch  een  le ts ie -  

p ie ts ie  gaan  liggen - ie ts  w aar b ijvoorbeeld  

W atch_D ogs ook las t van had.

Inm iddels kan ik e c h te r n iet w achten  om  het 

A pocalyptische Am erika ze lf te  b etred en . N a­

tuurlijk  voor d e  volw assen se ttin g  in ‘h e t g en ­

re van de to e k o m s t’, m a a r ook om  eindelijk  

e en s  in zo ’n next-gen regenplas te  s tappen ...

G E H O O R D   ̂ ^  

O P  DE

“You m ig h t th in k  i t ’s re a l, but 

i t ’s a c tu a lly  v irtu a l re a lity !”

No shit. Sherlock. - Medewerker van 
Project Morpheus tegen Florian, terwijl 
hij een gigantische draak aan het 
bevechten is.

PU.NL I 0 5 0  /



^ S U P E R  C H A R G E D

3  ) D E ST IN Y g s g a

, • Enemy Cf,r.tiuls All Zones'
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H ypes; h e t is d e  b itc h -m o e d e r d er v e rw ach - /m  

t in g e n , de  A llen  Q ueen  d ie  m e t je  vooru it- 

z ic h te n  s p e e lt  a ls o f h e t e e n  P ow er L oader s S  

zo n d er b e s tu u rd e r is. H e t is m o e ilijk  e en  

hype te  n eg e re n , h e le m a a l a ls  h e t  om  e en  

g a m e  g a a t  z o a ls  D es tin y : h yp e r-a m b itie u s , b e la ­

c h e lijk  m ooi en  g e m a a k t  d oo r B ungie, e e n  van  

m ijn  fa v o rie te  o n tw ik k e la a rs .

Toch, er is altijd een kans dat een game, zoals GTA 
V en Watch„Dogs deden, z'n hype waarmaakt. En 
de kans dat Destiny dat gaat lappen, lijkt me na 
een speelsessie op de E3 aannemelijker dan ooit. 
Ik speelde daar samen met een ontwikkelaar van 
Bungie en een fucking irritante Italiaan van twee 
meter lang met het hoofd van een mislukte Stannis 
Baratheon en een stem van een schorre Hodor, een

potje.., tja, singleplayer, of PvE, hoe je het ook 
wil noemen.

S w  We landden op aarde met elk ons eigen ruimte- 
^ 7  scheepje en die van de Bungie-dude zag er een 

stuk cooler uit omdat hij de tijd had genomen het 
te customizen, hoewel het verschil alleen cosme­
tisch is. Eenmaal geland in Old Russia, gebruikten 
we een soort zwevende motor (lijkt enorm op een 
speeder bike uit Star Wars: Return of the Jedi) om 
verder te reizen naar een zogenaamde Strike. Zie 
het als een soort dungeon, een co-op missie die 
je ook echt niet in je eentje zult kunnen doen we­
gens de pittige tegenstand die in golven op je team 
neerdaalt.
Genietend van graphics die absoluut in de buurt 
komen van hetgeen we vorig jaar op de E3 kwijlend

hebben aanschouwd, doorkruist onze groep een 
oud, verweerd, extreem sfeervol gebouw, onderwijl 
met bizar intuïtieve besturing een keur aan Fallen 
neerknallend, zo niet kapot makend met de powers 
die bij onze klassen horen.
Focus opsparen door aliens af te maken en zo uit­
eindelijk met de Nova Bomb power een bol energie 
afschieten om jezelf uit een penibele situatie te red­
den, voelt ongekend machtig, mede omdat het in 
third-person geshowd wordt, De wapens zijn fanta­
sievol, hoewel niet allemaal ’laser-ig’, hebben impact 
en voelen zó damned lekker. En in de menu's en om 
geving vallen nog ontzettend veel lagen van de game 
te ontdekken, in de vorm van customizable wapens, 
loot en zelfs plantjes die toch echt mats voor 
crafting lijken te zijn... Destiny is... eindeloos!

D E S T IN Y : P V P
Bungie h e e ft  e r goed aan  g ed aan  om  

d eze lfd e  m ensen  d ie  ook d e  H alo  m u lti­

p layer in e lk a a r  hebben  ged raa id  op de  

D estiny m u ltip layer te  ze tte n . W ant a ls  

e r é é n  g am e is g ew ees t d ie  h e t fu n d a m en t h e e ft  

gelegd  voor m u ltip layer shooters  op de console, 

is d a t  Halo.

Inm iddels  is d a t genre stukken  volw assener ge­

w orden, dus m oet de com petitieve m ultip layer van  

D estiny wel verdom d lekker in e lkaar steken .

En d a t d o e t h et. Ik  sp ee ld e  m e t W o uter een  

p aa r h eerlijke  p o tjes  D om ination  en ik  kan  

n ie t and ers  concluderen  dan  d a t h e t d e  sne l­

heid , ba lan s  en h e t gevoel van H alo  n ie t a lleen  

e v en aart, h e t o vers tijg t d e  k lass ie k e r gewoon!

De om gevingen zien er p rachtig  u it, en  o m d at  

de g am e zich n ie t a lle en  fo c u s t op h e t sch ieten , 

m aar ook op  d e  spec ia l ab ilit ie s  van de G uar­

d ians, krijg  je  verd raa id  lekkere  shootouts  m e t ex­

tra 's  zoals vage o n tp lo ffingen , w orm hole -achtige  

sh it d ie  je  m a a r b e te r kunt verm ijden  en nog veel 

m e e r scifi te  g ekk ig he id  d ie je  je  te g e n s ta n d e r in 

zijn gezich t kunt b lazen . En dan n em en  w e de lage  

fra m e ra te  voor nu nog m a a r even voor lief.



2  ] ASSASS1N*S C R EED
Ik  ben zó o n tze ttend  blij d a t U b iso ft /m Ê k  

m e t AC: Unity terug  g a a t n aar dat- 

gene w aar de serie  groot m e e  is ge- W g W  

worden: een  eno rm e Europese s tad  \  “ /  

als speeltu in  vol po litieke  intriges, 

prachtige gebouw en en h istorische con text 

die h e t verhaal voortstuw en.

Het Parijs uit de Franse Revolutie is meer dan 
twee keer zo groot als het oude Rome uit AC: 
Brotherhood, en die stad was al gigantisch. 
Bovendien is AC: Unity specifiek gemaakt voor 
de PC, PS4 en Xbox One (old-gens krijgen zeer 
waarschijnlijk een andere game; een direct ver­
volg op Black Flag). En dat zie je terug. Parijs 
oogt, ondanks al zijn onrust, bloedvergieten en 
ellende, in een woord 'formidable'.
Neem de enorme hoeveelheid rellende en joe­
lende NPC's of de animaties van de aange­
paste (!) klim- en klautertechnieken (je kunt nu 
ook naar beneden klimmen waardoor je niet 
meer onbedoeld van een toren je eigen dood 
tegemoet springt).

I Of wat te denken van de pracht en praal van 
\  de huizen en paleizen van de Franse adel. Of 
'  de facial animation van de personages wan­

neer er ingezoomd wordt. De ingame engine 
is namelijk krachtig genoeg om gameplay en 
tussenfilmpjes identiek te laten zijn.
Ook is AC: Unity vooralsnog de enige open 
wereld game waarbij je zo veel binnenloca- 
ties hebt (te betreden zonder laadtijden) die 
ook integraal deel uitmaken van de gameplay. 
Neem alleen al de Notre Dame; een nieuw 
hoogtepunt in het creëren van historische 
locaties in games. De makers zijn daar acht 
maanden mee bezig geweest en het resultaat 
is niet minder dan verbluffend. Tegelijkertijd is 
de sfeer van de game grimmig en chaotisch, 
hetgeen past bij het tijdsbeeld dat de game wil 
doen herleven.
Normaliter vind ik Fransen maar aanstellerige 
typjes maar deze keer kan ik niet wachten om 
in de Assassin's pij van hoofdrolspeler Arno 
Dorian te kruipen.

f

• I * ] :  »]
“ M o n s te r H u nte r 4  

g a a t N in ten d o 's  

o n lin e -d ie n s t e e n  schop  >, *' 

o n d e r z 'n  hol g ev e n .”

Capcom trekt een grote 
broek aan.

THE W IT C H E R  3

D e keuze  voor The W itc h e r 3  a ls  n u m m e r 1  

van onze  E3 open  w ere ld  w as  (vrijw el) 

u n an iem . De g am e  b lijf t  ons dan  o ok  k eer  

op k e e r a a n g e n a a m  v erb azen . V o o ra f w aren  

d e verw ach tin g en  al h oo gg esp ann en  en  ja , 

a ls  je  dan  v ie r m an van d e  PU kw ijlen d  u it de pre- 

s e n ta tie ru im te  la a t  kom en , dan  doe je  ie ts  goed . 

Opnieuw werden we weggeblazen, en dat had on­
getwijfeld iets te maken met de grafische details 
en de ongekende levendigheid van Novigrad waar 
The Witcher 3 zich deels afspeelt. Tijdens de pre­
sentatie rijdt Geralt of Rivia te paard de stad binnen 
om de kop van een zojuist afgeslacht monster naar

een quest-gever te brengen. Dat doet hij niet 
zomaar, Geralt wil keiharde info vergaren.
Terwijl je naar de kroeg/hoerentent loopt om je 
contactpersoon te ontmoeten, toont de stad tien­

tallen sidequests en spelmogelijkheden. Ik schat 
dat in het voltooide spel alleen Novigrad al goed is 
voor tientallen uren vermaak.

COMBAT
We weten dat Geralt een aardig partijtje kan knok­
ken en toveren, het liefst in combinatie met elkaar, 
maar ten opzichte van The Witcher 2 oogt alles een 
stuk soepeler en sneller. Zo hoefje niet meer als

een malle heen en weer te koprollen tijdens 
combat om vijandelijke tegenaanvallen te 
ontwijken en kun je veel stoerder uitziende 
dodge bewegingen maken.
Nieuw zijn ook de spectaculaire finishing 
moves waarmee je soms met één klap hoof­
den van rompen scheidt of vijanden met 
één houw zelfs helemaal doormidden 
klieft. Ook een fraaie draai-om-je-as 
move maakte indruk.
Geralt oogt tijdens de combat nu 
daadwerkelijk als een volleerd 
zwaardvecht-meester. Bij grotere 
bossfights is voorbereiding de 
sleutel tot succes. Door te medi­
teren kan Geralt een strategie 
kiezen en de tijd versnellen.

PU.NL I 0 5 2
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A ssassin 's Creed: Unity g aa t e in ­

d e lijk  w a t n ieuw s proberen . Op de  

E3 w erden  versch illende  tra ile rs  

g edropt en tijd ens  een  p re s e n ta tie  

op d e  beursvloer w erd m eteen  duide­

lijk d a t  w e h ier te  m aken  hebben  m et  

een  h eu se  co-op  A ssassin ’s Creed!

M e t m a x im aa l v ie r spe le rs  kan je  nu 

m issies a a n n e m e n  en van tevoren  zie  

je  door h e t gebru ik  van s terren  hoe  

las tig  de m iss ies  zijn . Aan d e  hand van  

hoeveel sp e lers  e r  m eed oen , p as t de  

g am e d e  m o eilijkh e idsg raad  aan . Ook  

aan  spe le rs  d ie  de  g am e  h e le m aa l solo  

willen  spe len  is dus gedacht.

Opvallend is d a t h e t k lim m en  en  k lau ­

teren  e en  s tuk  s o e p e le r g a a t in Unity, 

m e t nu ze lfs  e e n  ‘c lim b down' knop. In 

d e vorige A ssassin 's C reed  g am es  w as  

h et nog w e leen s  las tig  om  ie ts  los te  

la ten  en d a t m a a k t h e t een  s im p ele .

m aar gew eld ige toevoeg ing . Ook 

p lak t je  ch a ra c te r n ie t m eer aan  a l­

les  vast, w aardoor je  n ie t m e e r per 

ongeluk ergens  op springt w ann eer  

d a t h e lem aa l n ie t d e  bedoeling  is. 

H et vechtsysteem  is ook w at ingewik­

ke lder gew orden en je  b en t voor h et 

e e rs t in e e n  A ssassin ’s C reed gam e  

kansloos a ls je  tien  m an teg e lijk  in 

de pan wil hakken . De m oelijkheids- 

graad lig t e ind e lijk  hoger, m aar d a t is 

nog n ie t alles; je  kunt nu n am elijk  de  

bevolking ook m ee  la ten  vechten! De  

g am e sp ee lt zich a f  tijd ens  de Franse  

revolutie  en d e  bevolking is p issed o ff. 

Je kunt dus vijanden  la ten  overm ees­

teren  door de bew oners van Parijs en  

d a t g e e ft  d e  nodige d iepgang, in p laa ts  

van d a t je  in je  e e n tje  iedereen  z'n keel 

doorsnijd t voor ‘th e  big p icture' w aar je  

u ite inde lijk  geen fuck  van m erk t.

■ M

IL D  HUNT

G E H O O R D  ' ^  
O P  DE

“G R A D D U S S S S S S !”

De niet groene PU-diva's.

D E  W E R E L D  V A N  
T H E  W IT C H E R

Zeld en  h e e ft  een  w ereld m e zo aangetrokken  ^  

als  die van The W itcher 3 . W aarom  precies is 

m oeilijk  u it te  leggen, w ant het is m eer dan h et ^  

fe it  d a t h e t zo enorm  is, zo intens beloftevol. ^  

De s tad  d ie  CD P ro jekt Red lie t zien tijdens hun 

p resen ta tie , Novigrad (w at vreem d genoeg  ook de  

naam  van een  b es taan d e  s tad  in Ita lië  is, m aar d at 

terzijde), a lleen  al is de  grootste  d ie oo it in een  

gam e is gestop t. W ant la ten  we wel w ezen, to t nu 

to e  zijn h e t a lleen  m aar dorpjes gew eest in RPG’s, 

m e t hoogstens een  honderdtal inwoners, m aar N o­

vigrad m o et e r w erkelijk  een  p aar duizend hebben! 

Toch, zoals ik al zei - en heel vaak tegen  m eisjes  

< heb gezegd -: it ’s not the  size o f th e  ship th a t m at-

‘s Nachts dienen zich andere 
wezens aan dan overdag, zo- 
ais de weerwoif. Ga je met 
hem het gevecht aan, dan

ters , but the  m otion in th e  ocean. W ant afge  

zien van de grootte , is het vooral h et verras  

sende d a t m e a a n tre k t in The W itcher 3 .

W A  In de m eer k lassieke rollenspellen w ee t je  

precies w a t je  tegen  kunt kom en, nam elijk  trol 

len, ores, draken en e lfen , terw ijl je  op ‘Continent 

nooit w ee t w at je  aan zal tre ffen . M onsters  in de  

vorm van k inderen, angstaan jagende griffins, mys 

terieuze, grijsharige vrouwen en die scary-ass Wild  

Hunt; deze w ereld is duister, sm erig  en com pleet 

onvoorspelbaar. En d aar loop je  in 2 0 1 5  dus door 

heen a ls  d e  fucking s toere  G eralt; bloedsporen vol 

gend, aarskickend, gaand en s taand  w aar je  wil en 

bovenal - hoogstwaarschijnlijk- intens genietend

heb je meerdere opties; bijvoorbeeld je zwaard in 
gif dopen of een siiverbomb maken. Met iaatstge- 
noemde projectiei biokkeer je de speciaie powers 
van de weerwoif die daardoor al met een achter­
stand begint.

SPEU R N EU S
Ook fijn, The Witcher 3 is een echte open wereld 
game. Je kunt overal gaan en staan en van de ge­
baande paden afwijken. In The Witcher 2 kon je nog 
niet over een hekje van 50 cm springen; feitelijk 
speelde je daar in losse aan elkaar gelinkte secties. 
Nu kan Geralt op zijn paard, per boot of te voet gaan 
waar hij maar wil. Hij kan zelfs klimmen, wat het ge­
voel van vrijheid nog meer versterkt.
Uiteraard dien je nog wel steeds je speurneus in­
stinct aan te zetten (bepaalde sporen, bewijs, op­
vallende voorwerpen en interessante routes lichten 
dan rood op) om een goede klimlocatie te spotten, 
maar hierdoor heb je wel voor het eerst meerdere 
manieren om van A naar B te gaan. X
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T O P 5 GAMES

2
§

/ ,  /

§  O  The
m  Vooral 

m scripte
. hiAf rfc

0  The Order 1886
Vooral W outer h aa t d it soort 

scrip ted  gam es, m a a r ik vind 

h et geweldig. De film ische  

stijl d o e t m e een  b ee tje  aan  

U ncharted  denken  en d a t is 

een  gigantisch com plim ent!

O LittleBigPlanet 3
N aast M orta l K om bat de  

verrassing van d e  show. Nu 

m e t v ier versch illende c h a ­

rac te rs  en m eer d iep te  in de  

levels, w aardoor Je m e e r dan  

■ o o it m o e t sam enw erken .

O  Driveclub/The Crew/ 
Forza Horizon 2/Project 
Cars
Een b ee tje  va ls  spe len  m et 

vier tite ls , m a a r ik hou nu 

een m a a l van racegam es. 

Vooral Driveclub zag  e r b izar 

goed u it, m a a r h e t worden  

stuk  voor stop  top pers  voor 

de e c h te  petro l heads!

‘ O  Assassin’s Creed; Unity
‘ Fan va n a f h e t e e rs te  d ee l en  

Unity zag  e r w el zo gruwelijk  

. m ooi u it d a t h e t a lleen  daar- 

t om  al b ijna m ijn g am e  van  

i  de  show w as. Sow ieso, killen  

 ̂ in co-op fo r th e  win! Nu m aar  

j hopen d a t U b iso ft h ier geen  

I ‘W atch_D ogs kun stje ' g aa t  

[ flikken  m e t gedow ngrade  

J  graphics.

O  Mortal Kombat X
De vorige M K  w as e ind e lijk  

w eer e en  b e e tje  van een  

knap  n iveau en M o rta l Kom ­

b a t X w ordt m isschien  wel 

h et b es te  d ee l s inds p art 2 . 

W eg m e t a lle  onzin en terug  

m e t d e  ke ihard e  a c tie  w aar­

bij Je verbaasd  zal s taan  

door de gro fheid . Ik  heb  er 

zo fokk in  veel zin in!

G R O O T S T E
V E R R A S S IN G
S unset Overdrive en L ittleB igP lanet 3  

waren grote verrassingen, m aar de  

m anier w aarop Mortal Kombat in­

eens  w eer op de ka a rt g ezet werd, 

had ik zelfs  n iet durven drom en. Let­

terlijk  iedereen  die ik sprak w as a an ­

genaam  verrast door de gam e en d at 

is een unicum. Iedereen  h ee ft a ltijd  

wel w at te  zeiken, m aar over M K  X 

heb ik niks negatie fs  gehoord!

LOSER VAN  
DE W EEK
ik kreeg het voor elkaar 
om niet één maar twee 
keer mijn telefoon te ver­
geten in de villa! De eer­
ste keer was geen ramp, 
maar de tweede keer 
werd ik er vreselijk voor 
gestraft. Ik kwam na­
melijk op de beursvloer 
vier van mijn UFC-helden 
tegen! Ik liep niemand 
minder dan Chuck Liddell. 
Ken Shamrock, Tito Ortiz 
en Quinton Jackson tegen 
het lijf, en dat ik niet met 
ze op de foto kon door 
mijn eigen stomme fout 
vergeef ik mezelf nooit. 
Gelukkig ontmoette ik 
Stefan Struve al in het 
vliegtuig, toen ik m'n tele­
foon wel in m'n zak had.

BESTE S O U V E N IR
De M o rta l K o m bat o lie v e rf schilderij dat ik in een gi­
gantische mail tegenkwam! Dat ik Ed Boon ook nog zo­
ver heb gekregen om zijn handtekening op het schilderij 
te zetten, was de kers op de taart. Best. Goodie. Ever!

........

WINNAAR VAN DE E3
Als ik puur kijk naar de games, moet ik Sony 
de winst geven. Sony heeft voor mij de exclu­
sieve gamés die me het meest aanspreken, 
maar als ik kijk naar de persconferenties heeft 
M icro s o ft de beste show gegeven. Bij Sony was 
er te veel gelul en bij Microsoft kregen we non- 
stop de ene na de andere vette titel te zien.

l

FAVO PLEK O P DE BEURS
Dat was b ac k s tag e  bij Turtie  B each! In de eerste plaats om­
dat Wiebe van der Werk, de PR dude van Turtle Beach en 
Square Enix, een toffe gast is, maar ook omdat daar de hele 
dag koude drankjes en heerlijke broodjes voor het grijpen la­
gen. Het was daar zo chili dat zelfs game voice acting helden 
Nolan North, John DiMaggio en Troy Baker er te vinden waren!

y '-T '

l i

1

FA V O RIETE E 3 
lO U RN A A L-A FLEV ERIN G
‘Goodiebunt’. M e t n am e h e t inpakken  van de  

goodies m e t E3 ta p e  en h e t m aken  van Groen  

ais  G raddus w as h ilarisch . De aw kw ard  s itu a tie  

m e t W ard m a a k te  h e t fe e s tje  com pieet. 1j
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PAGINA VAN..

H E E FT  DEZE E3 (B lfN A ) NIETS GEM IST

WINNAAR VAN DE E3
M o rta l K o m b at X, B atm an: A rkham  K night, M id d le -e a rth :  

S hadow  o f  M ordor en LEGO B atm an  3 ...  v ie r g am e s  van  

Warner Bros, en a lle m a a l tite ls  d ie  ik p erse  m o e t spe len . 

W a t m ij b e tre ft  m ag  d eze  E 3 e en  conso le -loze  u itgever de  

w ins t m een em en!

STARSTRUCK
Net zoais wij in Nederiand knakkers ais 
Tony Star, Ruud Feitkamp en Arie Koomen 
hebben - BN'ers die standaard op game- 
gereiateerde events te spotten zijn - kent 
Amerika natuuriijk ook z'n 'game-celebs'. 
Zo stuitte ik tijdens een Micosoft-eventje op 
Jorge Garcia (Huriey uit Lost, dus ik stuiterde 

flink terug), Chuck Liddell (check 
‘m Just Dance spelen in het E3 
Journaal) en C.S. Lee (Masuka 
uit Dexter), die vorig jaar van de­
zelfde partij was. Maar dat zijn ge­
woon acteurs en een UFC-vechter; 
er was echter ook iemand aanwe­
zig die dat overstijgt, in mijn ogen 
zowaar een legende is geworden.

Niemand minder dan... N a th a n  F illion! Je 
kent hem misschien van Castle, van z’n 
stem die hij leende aan vele DC Comics 
cartoons of misschien zelfs van Desperate 
Housewives (schaam je!). Maar wat mij be­
treft heeft hij z'n welhaast mythische sta­
tus bereikt dankzij z'n rollen in de series 
Buffy: The Vampire Slayer en Firefly.
Je begrijpt dat ik lichtelijk zenuwachtig was 
toen ik hem vroeg een stationcall te doen 
voor het E3 Journaal, waar hij helaas vrien­
delijk voor bedankte. Minder begrijpelijk 
is dat ik daarop, als een zielig, starstruck 
mannetje, zachtjes Tm sorry...' zei, in 
plaats van dat ik hem op z’n minst vroeg 
om met me op de foto te gaan!

BESTE S O U V E N IR
Aangezien ik een vakantie vooraf aan de E3 geplakt 
had, kreeg ik afgrijselijk veel gelegenheid om shit te 
kopen. Ik had ook nog met voorbedachte rade min­
der kleren meegenomen dan ik nodig had voor die 
twee weken, dus heb ik ladingen geek-shirts, schoe­
nen, petten, blouses, boxers, sokken en natuurlijk 
ook comics gekocht.
Maar het meest blij ben ik met m'n LEGO S u p er  

H e ro e s  H ulk Lab  S m ash  s e t! Sure, die kan je ook 
in Nederland kopen, maar hier kost ie dik zestig euri, 
terwijl ik hem in de States voor maar vijftig dollar 
heb gescoord. Als het geen fucking speelgoed was, 
dan was m'n pa trots op me geweest om deze deal...

G R O O T S T E  V E R R A S S IN G
Hoe extreem sci-fi de n ieuw e Call o f Duty b lijk t te  zijn.

FAVO PLEK O P DE BEURS
Bijna alle stands waren gesloten, massieve, lelijke blokken, maar die 
van Disney was juist open, ruim opgezet en (belangrijker nog) stond 
volledig in het teken van Marvel. Vanwege Disney Infinity 2.0: Marvel 
Super Heroes natuurlijk! Daarbij kon je er zowaar een Disney Infinity 
poppetje scoren als je met een Marvel superheld op de foto ging, 
waarvoor dan ook een rij van het Convention Centre tot aan San Fran­
cisco stond. Helaas had ik geen tijd om een halve beursdag te staan 
wachten en had ik ook geen afspraak met Disney, dus zo’n popske 
ging aan m'n neus voorbij. Maakt de stand niet minder bruut, though!

VETSTE E3 TRACK
Tim e to  D ance - SebastiA n  Rem ix. De dikke beats 
die onze monteerdude/cameraman Wessel/Jurjen 
heeft uitgekozen voor de Arcadehal-montage.

FA V O RIETE E3 
fO U R N A A L-A FLEV ER lN G
‘De Arcadehal’. Gewoon, o m dat deze h e t m inst over gam es gaat! Nee, h et is sim ­

pelw eg  een  ve t a fw isse lende  episode, m e t een  coole arcadehal-m ontage, Grad- 

dus d ie  een  to m a a t tegen  z ’n kop krijg t. Jan die heel tevreden  is m e t d rie  woorden, 

e en  w ilde ja c h t n aar het le lijkste  souvenir in LA, a fgew isseld  m e t onze verw achtin ­

gen van d e  beurs tegen  een  ongelooflijk  m ooie, C alifornische achtergrond.

T O P S
GAMES

No Man’s Sky
O neindig veel w ere lden . 

O neindige sci-fi. O neindige  

schoonheid.

t l  The Witcher 3:
Wild Hunt
‘Honderd uur is een  speed  

run?' W aar kan ik tekenen!?

O  Batman: Arkham Knight
Batm an is baas. Batm an plus 

Batm obile is dubbelbaas.

^ Mortal Kombat X
I W at g eb eurt e r a ls  je  iem and  

I  z ’n gezicht e ra f snijd t?  M K  X 

, h e e ft h e t antw oord!

O  Destiny
Ik kan nog s teed s  m oeilijk  

geloven d a t deze  gam e a lle  

verw achtingen  lijk t te  gaan  

w aarm aken .

/ / nu
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Regelm atig liepen de PU-redac- 

teuren rond op de beurs en dach­
ten ze ‘w hat the fuck!’ of ‘verrek, 

een trend ’. En som m ige van die din­
gen hebben ze nog onthouden ook!

i n d i e s ,  i n d i e s ,  i n d i e s

Ind ies zijn hot, ind ies zijn leuk, ind ies zijn hip. 

Bij de M icroso ft p ersco n fe ren tie  n am en  m e t Ori 
and the Blind Forest en Inside tw e e  p o te n tië le  

—  p are ltjes  e en  flin k  s tuk  van de to ta le  

p re s e n ta tie  in beslag.

T ijdens d e  Sony p ersco n fe ren tie  

b u lk te  h e t van d e  ind ie -tite ls , w aarb ij 

No Man's Sky (zie  screen) d e  m e e s te  

a an d ach t kreeg . Sony had e c h te r zo ­

veel ind ies n aa r LA m eeg eno m en  d a t  

je  op d e  P layS tation  s tan d  b ijna een  

d ag  bezig w as om  a lle en  al d e  ind ies  

te  checken . Vooral de  P S 4 exclusive  

Everybody’s Gone to the Rapture 
m a a k te  d aa r indruk.

P O P I  l O P l  D E V S

G am e-on tw ikke laars  zijn ze lden  coo le  gasten . En ze lfs  a ls ze  h et 

wél zijn, hebben  we h et n ie t over The Big Lebowski o f John Travolta  

in Pulp Fiction cool, m aar m eer d a t jo ch ie -ach terin -d e-k las -dat- 

heel-hard-YO LO -schreeuw t-w anna-be-cool.

Toch deden  de heren devs m eer dan oo it hun best 

om  ie ts  van coolheid  u it te  s tra len . Zo  

probeerde de p re sen ta tie -du de  d ie  •  ^  ^

Dead Island 2  u it de doeken  d eed  har- t  

de grappen  te  m aken , z a t d e  knakker ■  | r  i 

van R ocksteady lu idkeels  m e t de com - ^  

bo’s van B atm an ‘KAPOWü! W HAM M M Ü  

BAAM M M Ü’ m ee  te  schreeuw en en bij The  

W itcher 3  m a a k ten  ze s e lfies  van zichzelf m e t ‘th e  

crowd' n ad a t ze b ier u itgedee ld  hadden . En natuur 

lijk w aren  daarbij de ‘aw eso m es ’ n ie t van de lucht...

W e w aarderen  de poging, m aar de grens tussen  dope en  

tr ie s t w as In som m ige gevallen  h ee e e e l dun.

Natuurlijk was H a lf-ü fe  3 er niet en ook The  

L as t G u ard ian  schitterde weer door afwezig­
heid (als ie überhaupt nog bestaat...).
Toch hadden we gehoopt op een paar kleine ver­
rassingen en iogische sequels.
Waar blijft toch die S yphon F ilte r re b o o t?  En 
M a fia  3  was ook niet vervelend geweest. 
B eyond G ood &  Evil 2  en F a llo u t 4  waren voor­
af al kansloos (maar Je weet ‘t nooit), maar de 

absentie van M ad  M ax  

(vorig Jaar wel op de E3) 
baarde serieus zorgen. 
Ook de afwezigheid van 
Q u a n tu m  B re a k  (zie 
screen) was een hiaat 
in het Microsoft kamp. 
En R ed D ead  R e d e m p ­

tio n  2 ?  Dat was altijd 
al wishful thinking...I l
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Survival horror is het genre waar maar weinig 
grote uitgevers hun handen aan willen bran­
den, simpelweg omdat het redelijk niche is. 
Gelukkig zijn er nog steeds devs die hun nek 
uitsteken voor de horror-liefhebbers. Zo is er 
The Evil W ith in  van Shinji Mikami (zie screen), 
dat misschien niet enorm freaky is, maar wel 
een heerlijk ranzig sfeertje heeft. Opvallend 
is dat in deze horrorgame de hoofdpersoon 
alles behalve een mak lammetje is.
Veel hulpelozer ben je in Alien: Is o la tio n . Als 
Amanda Ripley ben je op de vlucht voor de 
Xenomorph, het engste wezen in dit univer­
sum en beyond. De game is een interessan­
te mix van klassieke schrikmomenten met 
het compleet nieuwe concept dat er maar 
één echte vijand is. Maar wat voor één... 
Deze twee toppers plus Dying L ight en The  

O rder: 1 8 8 6 ,  dat ook enkele redelijk scary 
momenten kent, maakten deze E3 nèt lugu­
ber genoeg!

C o-op  is de  n ieu w e  fo c u s  van vee l o n tw ik k e la a rs  te n  fa v e u re  van d e  tra d it i ­

o n e le  m u ltip layer. Log isch , w a n t Je w in t h e t to c h  n ie t van d e  B a ttle fie ld s  en  

CoDs van  d eze  w ere ld .

En dus kun Je in Fable Legends (zie  screen) m e t z'n vieren  Albion ontdoen  van g e ­

b o e fte . Je kunt h e t spel nog s teed s  in Je e e n tje  spelen , dan  n eem t d e  com pu ter de  

rol van d e  an d ere  drie  helden  op zich, m a a r d e  gam eplay  kom t h e t b es te  u it de ve rf 

w ann eer Je h et m e t vrienden  s p ee lt. H e t aard ige is bovendien d a t een  v ijfde  m an  

o f vrouw d e  bad guy kan spelen  d ie  m onsters  op Je a fs tu u rt. Dan s p e e lt h e t m eer  

als een  tac tis c h e  s tra teg ygam e w aarb ij Je vallen  p la a ts t en  m onsters  ins tru eert. 

In Evolve d ra a it  h e t e v e n e e n s  h e le m a a l om  co-op. V ie r H u n te rs  Jagen op  e en  

verre  p la n e e t op e en  eno rm  m o n ster. De crux is e c h te r d a t  h e t m o n ste r door 

e en  v ijfd e  s p e le r w ord t b es tu u rd  d ie  in d rie  fa s e n  e v o lu e e rt. In d e  la a ts te  fa s e  

is h e t m o n s te r m a a tje  G odzilla , en  d ien  Je a ls  H u nte rs  h ee l goed  s a m e n  te  w er­

ken wil Je e en  kans  m a k e n  om  te  overleven .

Assassin’s Creed: Unity g o o it d e  m u ltip layer van  d e  vorige d e le n  o verboord  en  

fo c u s t zich  op  co -o p  g am ep lay  voor v ie r s p e le rs  a ls  a a nvu llen d  lo k k e rtje  n é a s t  

d e s in g lep layer ca m p a g n e.

Far Cry 4 's  tw o  p layer co -o p  z ie t e r ev e n e e n s  ze e r p le z ie rig  u it, m a a r d a t  lees  

Je e ld e rs  in d eze  PU.

I------------— 1 . '   — — ■  D at co-op hip is, werd h eiem aa l duidelijk  bij Sony

* d a t een  a p a rte  Killzone s tand  had om  d e  stand-

\  a lone  DLC Killzone: Shadow Fall - Intercept te

■, I 1  d em onstreren . S pelers  d ie  e en  S eason Pass heb-

^  Ê  ben voor de gam e, krijgen In te rcep t g ra tis  m a a r de

_ ' , y ! __,  m ode kom t dus ook a ls s tan da lo ne  besch ikbaar.

TJeerd ging onlangs bij G uerrilla  op de ko ffie . C heck  

^  zijn rep ortag e  op P U .n l/ln te rcep tE ven t

P C  O N L Y

De PC b la a s t z'n  p artijt je  le k ke r m e e  en  

la a t z ien  d a t d it  p la tfo rm  op  gra fisch  g e ­

b ied in veel gevallen  nu al de Xbox One  

en d e  PS 4 voorbij s tre e ft . A lle g ro te  mul- 

t ip la tfo rm tite ls  doen  dan  ook de  PC aan . 

PC-only g am e s  m o e s t Je e c h te r  m e t een  

verg ro o tg las  zo eken . N a tu u rlijk  w aren  

e r d e  typ is c h e  PC g am e s  De Sims 4 en  

Civilization: Beyond Earth. M a a r verd er  

zag en  w e s le ch ts  d e  fre e -to -p la y  g am e  

Battlecry, Elite: Dangerous en  Pillars 
of Eternity.
M a a r b u iten  de exclusieve s tu ff  hebben  

PC g am ers  natuurlijk  hee l veel om  n aar 

u it te  k ijken . W at te  denken  van Battle­
field: Hardline, The Witcher 3, CoD: Ad­
vanced Warfare, d e n ieuw e Dragon Age, 
Far Cry 4, AC: Unity, Rainbow Six: Siege 

(zie  screen). Grand Theft Auto V (!!!), 
Alien: Isolation, The Evil Within, 

The Crew, Ori and the Blind 
Forest, een  e no rm e  berg  

ind ies en  nog zo­

veel m eer.

O L D -C E N  O N LY

En dan waren er zowaar nog games die alleen 
maar op de oude generatie spelcomputers te 
spelen zijn.
Op de stand van 2K Games prijkte het brute 
B o rd erland s : The P re S e q u e l (zie screen). Na­
tuurlijk, de game komt naar PC, maar verder 
alleen naar PS3 en Xbox 360.
Verder was GRID: A u to sp o rt speelbaar, voor 
PC en old-gen, maar die game is inmiddels 
alweer een paar weekjes uit.
Voor de rest was er weinig exclusiefs te vin­
den voor de oude bakkies of het moest een 
verdwaalde Koreaanse Wii-titel zijn of een li- 
centiegame als How To Train  Your D ragon 2 .

n o g  M E E R  o l d - g e n

Van som m ige gam es kun Je Je ook afvragen w aarom  ze  

überhaupt nog op de old-gen verschijnen. Toegegeven, 

wij zijn natuurlijk  verw ende kutjournootjes die a lle  b e ­

s taan de  spelbakkies onder onze rian te  tv  hebben s taan , 

m aar in som m ige gevallen m oet Je toch echt spreken  

van ronduit m inderw aardige versies.

Zo kom en bijvoorbeeld Destiny en Allen: Isolation voor 

beide generaties  u it, m aar kunnen w e ons nauwelijks  

voorstellen hoe ENORM gedowngrade m e t nam e de  

FPS-M MO van Bungle dan m oet zijn.

D at FIFA 15, de nieuwe Call of Duty, Battlefield: Hard­
line en PES 2015 naar a lles en z’n m oeder kom t, is a l­

leszins begrijpelijk, m aar Mortal Kombat X dan? En The 
Evil Within? En w aarom  is Ubisoft's Assassin’s Creed: 
Unity wel een  next-gen tite l pur sang, m aar Far Cry 4 
(zie screen) dan w eer niet?

De aankondiging van LittleBigPlanet 3 w as al een  ver­

rassing, m aar het fe it dat e r ook een  versie voor de PS3  

door een a p a rte  studio wordt gem aakt, zagen wij ook  

n ie t aankom en.

Tja, hoe k laar we ook zijn voor de toekom st hier bij de  

PU, u it de enorm e verkoopaantallen  van bijvoorbeeld Ti- 

tan fa ll voor de 3 6 0  b lijkt al dat de old-gen, m ultip latform  

kopietjes  nog wel een  tijd je  zullen blijven kom en! K
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WINNAAR VAN DE E3
Als w innaars  van de E3 hoor ik vooral de nam en van N in ­

tendo, Ubisoft, M icroso ft en  Sony. M aa r w aarom  'vergeet' 

iedereen  EA? Is d a t vanw ege hun poenerige imago? H e t fe it  

d at negentig  procent van d e  jou rn o ’s te  zw eterig  en te  nerdy  

is voor sport?  O f gewoon o m d at iedereen  e ik a a r naluit?  

in ieder geval g aa t m ijn stem  w él n aar de Yanks, d ie m e t M ass  

E ffect, B a ttle fro n t, B a ttie fie id , M irror's  Edge 2  en FIFA 1 5  

een  bom bastische, voor-ieder-w at-w ils iine-up in p e tto  heb ­

ben. G am es w aar a lie  azijnzeikers  s traks  s tiekem  ook van  

g en ie ten . Blegh, hypocriete posers.

DE OPDRACHTEN VAN ED
Wie mij een beetje kent, weet dat ik bloedfa- 
natiek ben. Ed z'n opdrachten tijdens de 
E3 waren mij - evenals mijn minstens zo ge­
dreven teamgenoot Tjeerd - dus op het lijf 
geschreven. En dankzij ons werden ook de 
anderen (ja, zelfs Wouter) steeds fanatieker. 
Een en ander bereikte een hoogtepunt tij­
dens de supermarktmissie. We moesten per 
team zo snel mogelijk een lijstje producten 
inladen, variërend van bier tot bacon. Het 
vuurwerk begon toen Jan, sneaky als ie is.

het karretje van Tjeerd en mij met rotzooi 
begon te vullen. Helemaal hilarisch werd het 
toen de bewaking dreigde ons het pand uit 
te trappen omdat we als een stel kippen zon­
der kop naar elkaar liepen te schreeuwen, 
onderwijl nietsvermoedende klanten filmend 
en opzij duwend.
Uiteindelijk pakten Tjeerd 
en ik de zege. Maar de 
échte winnaars? Dat wa­
ren de E3 Journaal-kijkers.

^  Dead Island 2
O pm erkelijk?  N ie t a ls  je  

w e e t d a t Dead Island en op ­

volger R iptide tw ee  van m'n  

favo  last-gen spellen  zijn. 

Tja, je  heb t w ansm aak  o f 

je  heb t ‘t  n iet; al lijk t Dead  

Island 2  ook daadw erke lijk  

een  góede g am e te  worden.

O Metal Gear Solid V:
The Phantom Pain
Sam en m et Jan had ik een  ex­

clusieve behind closed doors- 

presentatie , waarbij het voor­

al over prosthetische arm en, 

m ekkerende schapen en bal­

lonnetjes ging. Na afloop kon 

je  ons opvegen. En heus niet 

alleen van h et lachen...

O  PES 2015
Okay, Tjeerd won h et eers te  

potje. M aar d at m ocht de pret 

niet drukken. PES is nam e­

lijk back! Dribbelen, passen, 

schieten: h et voelt allem aal 

als vanouds. S tap ik na een  

tussenjaar FIFA w eer over?

X J  Zeida Wii U
Onze geb eden  zijn verhoord! 

Er kom t een  n ieuw e Zeida! 

En d ie  shit z ie t e r ep ischer  

uit dan ooit!!! ... Yep, ik ben  

e e n  fanboy. M a a r kom  op: 

h ier w ordt ze lfs  Grum py C at 

happy van.

O The Witcher 3
The W itch er 3  h e e ft  m e d e ­

f in it ie f  b ehekst: e en  g ig an ­

tische , ik herhaa l G IGANTI­

SCHE open  w ereld , g raphics  

verg e lijkb aar m e t rea l-life  

en een  h oo fdpersonage zó 

cool, d a t ik s po n taan  mijn  

h aa r w it w il verven.

GROOTSTE VER R A SSIN G
Ik vond het verbazingwekkend om te zien 
hoe goed Wouter kleren kan opvouwen. 
En dat Elorian haar heeft.
Wat? Moet het over games gaan? Okay, 
in dat geval kies ik voor C all o f  D uty: 

A d van ced  W a rfa re , dat me na jaren 
van quasi-vernieuwing en valse beloften 
weer eens positief verrast. De gameplay 
is gevarieerd en de engine dynamisch: 
precies waar ik al tijden naar smacht. 
En hebjediefockingwapens horen blaffen? 
Chapeau, Sledgehammer!
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Leuk, drie dagen hol­
len uan afspraak naar 
afspraak, maar je  mist 
daardoor altijd wel een 
paar vette games. Het is 
simpelweg onmogelijk om alles te 
checken. Bovendien zijn er altijd 

nog verborgen pareltjes die J e  door 
de haast simpelweg over het hoofd 
ziet. Alleen voor alle indie-games op 
de 2ony booth had J e  al bj'na een 
hele dag nodig, dus daarom pleit ik 
met directe ingang voor de E.4.

§
 Tijdens zo’n £ 3  loopje wat a f 

deker wanneer J e  er voor het 
eerst bent en geen idee hebt 
hoe J e  bij meeting room 517 of 
een ander achterafplekje komt. 

Op een gegeven moment barstje dus 
van de honger.

Echter, waar ik had verwacht dat de ca­
tering bij zo’n mega-evenement redelijk 
verzorgd zou zijn, kreeg ik een wegtrek- 
ker toen ik zag wat er te nassen viel. 
Kleffe, kale hotdogs van vijf dollar. Een 
minuscuul stukje pizza voor zeven bucks. 
En als dieptepunt 'taco’s’ met rijst voor 
dik tien dollar. O f beter: pannenkoekjes 
ter grootte van een iPhone met een paar 
stukjes lauwe, smakeloze kip.
Het is een godswonder dat ik niet de 
hele week heb zitten racekakken.

Een media badge krj'gen voor de E3 is blijkbaar niet 
zo simpel, aangezien er een hoop grapjassen zijn die 
hun badge aan anderen uitlenen. Het gevolg is dat de 
security voor de West en South hall elke keer J e  legiti 

-  matie vraagt om te checken o f J e  wel echt recht hebt ou 
die felbegeerde badge. Super irritant als J e  effe snel van afspraak 
naar afspraak wil rennen, wantje stond soms gewoon in de rj! 
Waarom niet gewoon wat strengere controle bij de ingang van de 
beurs? Iedereen die daar alsnog doorheen glipt, verdient het dan 
ook om een ron^e te mogen lopen op de E3.

Simpel gezegd was de floorplan van de 2014 £3  
best wel kut. Grote, lompe stands benamen iedereen 

l | 0 n /  het overzicht, zorgden ervoor dat de hallen heel klein 
aanvoelden en dwongen de bezoekers zich door bottle- 

' — necks te persen! Als J e  tussen de Mintendo en Sony stand 
doorliep, kwam J e  uit op een doodlopend, geestdodend hoekje. Maast 
de Microsoft stand was net zo’n saaie spot te vinden waar geen 
attendee dood gevonden wilde worden. Wat een leij'kheidi 
Een E3 moet een goede flow hebben, moet ÜOL zitten met 
lui en lichten, moet een eenheid zijn. Ditjaar leek het alsof alle 
uitgevers zichzelf bewust wilden afschermen van de rest, als 
een zooitje kinderachtige nerds.

We wisten het zeker:

■HM
len met Uncharted 4.
Een epische trailer, met 

vü L / op z’n minst hints naar 
gameplay. In werkelijkheid werd 
het een miezerig teasertje van 
twee minuten, dat meer vragen 
opriep dan het beantwoordde. 
2elda dan? Mog geen zestig - 
overigens wel adembenemende 
- seconden. Mass Effect en 
Star Wars: Battlefront waren 
niet meer dan wat conc^t art 
en ainha fontaoe. Serieu.Q?

Alsof rijden te midden van die idioten in LA al niet erg ge- 
noeg is, is parkeren ook geen pretje. Ja, Je kunt vlakbij de 
beurs staan maar dat kostje 4 0  d̂ ollar per dag! Terwjfdat 

een dag voordat de beurs begint nog gewoon 10 dollar is! 
Het parkeren wordt sowieso ieder Jaar duurder. Vorig Jaar 

betaalde J e  ‘slechts’2 0  dollar per dag. Volgend Jaar zal 't wel 6 0  
smackeronies zijn geworden!

en alpha footage. Serieus?
Tja, soms is d ie  hele E3 e c h t  al­
leen  g o e d  om J e z e lf  g e k  te  h ypen...

/ L - N  Ik snap heus dat het lastig is om de

t
ik snap heus dat het lastig is om de 
hitte van Los Angeles buiten te hou­
den bij zo’n gigantisch evenement, 
maar zodra Je een stand opliep, 

Kreegje het spontaan benauwd. Vooral 
op superdrukke plekken bij Sony, Microsoft 
en Mintendo was het zweten als een dwaas. 

Ondanks dat het voor m’n gevoel wat rustiger 
was dan vorigjaar moest ik regelmatig effe de 
grote stands a f om wat frisse Tucht te happen. 
Z e i die airco wat kouder volgend Jaar!

B
, Mog maar een paar E3’s geleden was er een duidelijke scheiding 
L tussen wat bezoekers op de beursvloer te zien kregen, en waar 
f  de pers op de bovenverdieping behind closed doors aan blootge­

steld werd. Best logisch, want consumenten willen gewoon weg- 
^  geblazen worden terwijl de pers wat meer de diepte in wil.

Ditjaar werden, meer dan ooit, pers en bezoekers in dezelfde presentaties 
gegooid, waardoor bezoekers niet alleen als tweede klas boeren werden be­
handeld, maar de pers in het geval van bijvoorbeeld Dragon Age: Inquisition 
oppervlakkige presentaties kreeg die niet afgesloten werden met een Q&A. 
Het risico lopend snobistisch over te komen: scheid ons van het gepeupel!

PU.NL I 0 5 9
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EA introduceerde dit 
Jaar iets nieuws: con­
cepten van games die 
nog in de steigers ston­
den, of zelfs dat niet. 
Deze gamesboer was heel trots 

op een trailer waarin nog niet eens 
textures te zien waren! Het was 
zogenaamd fris, EA wilde breken 
met de trend van gelikte trailers.
Ik vind het maar belachelijk, dit is 
gewoon vullen om het vullen. Het 
is onduideij'k wanneer die games 
uitkomen, als ze überhaupt uit 
gaan komen. Wat moeten we hier 
nou mee?!



I KIJKT KLEINER

N a a s t h e t g ro o tse , m a ar to c h  o o k  w e l w a t  voorspe lbare , g a m e g e w e ld  van  

g ro o th ed en  a ls  EA , Sony, Ubi en N in tendo , m o ch ten  de ind ies  op d e  E 3  

w e e r zorgen voor d e  d iv e rs ite it en w a t k ie in e re , b rozere s p e ic o n c e p te n . 

Jurjen ve rzam eid e  v ijf in d ieg am es  d ie  hem  in h e t b ijzonder a a n sp rak en .

NEVER ALONE
W aarop? I PS4 /  Xbox One /  PC 
[ ^ ^ 3  Upper One Games, een nieuwe 
studio van mensen die eerder belangrijk 
werk verrichtten aan de Tomb Raider- en 
Socom-series.
iVFlirJ Deze 2D-platformer stuurt je met 
het meisje Nuna en haar poolvossen­
vriendje door woeste sneeuwlandschap­
pen. Om de puzzels op haar weg op te 
lossen, moet je wisselen tussen het 
meisje en de vos, of - beter nog - de co- 
op-stand spelen.

Het is een cliché, ikW onderschoon:

weet het, maar 
Never Alone 
oogt dus écht 
als een pren­
tenboek dat 
tot leven komt.
W a n neer?

Q3 2014

weetje • weetje
Upper One Games 
is speciaal opge­
richt om - met hulp 
van de overheid en 
twee oorspronke­
lijke verhalenver­
tellers uit Alaska 
- hun sprookjes­
achtige eskimo- 
spel te maken.

INSIDE

THE TALOS PRINCIPLE
W aarop? I PC /  PS4

Croteam, de makers van de Serious Sam- 
serie. Maar qua toon en tempo is The Talos 
Principle zo’n beetje het tegenovergestelde van 
Serious Sam.
iV /r iM  Zwervend over een zonnig eiland tref 
je merkwaardige hi-tech puzzels, wat toch wel 
erg lijkt op ‘die andere grote indiegame in de 
maak’: The Witness, van de maker van Braid. 
Maar met z’n natuurkundige puzzels heeft The 
Talos Principle ook
wel wat van Portal.
W ie  o f  w a t ben  je?

Dat is de vraag die 
je in dit spel vooruit 
drijft. Een stem uit 
de hemel zwengelt 
het mysterie aan. 
Als je een computer 
bedient, zie je dat je 
robothanden hebt.

I Q4 2014W an n eer?

weetje • weetje
The Talos Principle 
is ontstaan doordat 
Croteam wat 
diepere puzzels aan 
Serious Sam wilde 
toevoegen. Uitein­
delijk bevielen die 
puzzels zo goed, dat 
ze er een compleet 
nieuwe game van 
wilden maken.

W aarop? I  Xbox One
iV Jta i Playdead, de studio 
achter een van de meest duistere, maar ook beste en ont­
roerendste indiegames ooit: Limbo.
1 ^ 3  Inside is net als Limbo een duistere en grimmige 
2D-platformer waarin je een breekbaar jongetje bestuurt. 
Nieuw zijn de 3D-achtergronden die een blik gunnen op een 
dystopische toekomst. Er is i'ets meer kleur. En het jongetje 
heeft zijn zwemdiploma gehaald. 
l ' i 'J j j l i l j l  Met grauwe industriege­
bieden, hekken, zoeklichten en 
zielloos in de pas lopende men­
sen, schetst de eerste trailer een 
heerlijk naargeestig beeld.

IQ12015W a n neer?

weetje • weetje
De game is een 
timed exclusive 
voor de Xbox One, 
maar komt onge­
twijfeld ook nog wel 
naar de PS4 en PC.

VERRE VAN 
COMPLEET
N atuurlijk  is d it overzichtje  

van vee lbe lovende ind ie ­

gam es verre van com plee t. 

Elders in deze  PU kun je  b ij­

voorbeeld  ook al w a t lezen  

over g ro te  b likvangers No  

M an 's  Sky en Ori and the  

Blind Forest. En G oogle m aar 

een s  op A potheon, Broforce, 

A xiom  Verge, G e t Even,

To Leave, Abzu 

en R oad  

n o t Taken  

als je  m eer  

toekom stig

ind ie-leuks *

w ilt zien. -  '

HYPER LIGHT DRIFTER
Xbox One /  PC /  Mac /  PS4 /  Vita /  Ouya /  Wii U 

Q 2 S  Heart Machine, een nieuwe studio die de volstrekt 
onbekende animator Alex Preston is begonnen om zijn 
droomgame te maken,
[ ^ 3  Een hommage aan 8-bit en 16-bit games, waarin 
Preston de beste dingen van zijn favorieten Zeida: A Link 
to the Past en Diablo combineert en optimaliseert voor 
een nieuwe generatie.
[ ^ 2 ^ 3  De game heeft een 
lekker complex en gevarieerd 
wapensysteem, een coole 
dash-actie en veel aparte om­
gevingen om te verkennen, ter­
wijl stijl en sfeer doen denken 
aan Fez, Sword & Sworcery en 
de films van Studio Ghibli.

IQ4 2014W a n n e e r?

weetje • weetje
Hyper Light Drifter 
is begonnen ais 
Kickstarterpro- 
Ject. Het doei was 
27.000 doiiar, maar 
dat is ruimschoots 
overtroffen met een 
totaal van 645.158 
dollar.

TITAN SOULS
W aaro p? I PS4 /  Vita
tv/nw ClawMark. Inderdaad, nooit van gehoord.
C H Q  Titan Souls is - net als inspiratiebron Shadow 
of the Colossus - een eindbazengame. Je betreedt een 
tempel met in elke kamer een andere eindbaas, en zie 
die maar eens te verslaan. Net als bij Zeida moet je 
steeds een beetje puzzelen om de zwakke plek van zo’n 
baas te onthullen. Maar qua moeilijkheidsgraad gaat 
dit meer richting Dark Souls.
iVf^TiTPii Dit is alles wat Je in Titan Souls kunt: lopen, 
rennen, een koprol maken, slechts één pijl schieten, 
en die pijl weer oppakken of naar je toe laten zweven. 
That’s it. En meer dan één HP zal je ook niet krijgen. 

IQ I 2015W a n n e e r?
weetje • weetje
De eerste versie 
van Titan Souls 
stond in drie dagen 
op de kaart als 
gamejamproject. 
Die had toen vier 
eindbazen, het 
voltooide spel krijgt 
er twintig.
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Toen ik  in  2 0 0 2  voor ‘t  e e rs t Ico spee ld e , was d a t een  o n thu tsende  

ervaring . S indsd ien  hebben  e ig en iijk  a ile e n  S hadow  o f  th e  Colossus  

en  D ark  Souls verg e lijkb are  em oties  b ij m ij io sg em aak t. M a a r  o m d at 

Ico de e e rs te  g am e was d ie  m e op d ie  m a n ie r ra a k te , l i jk t  h e t m e  

m e e r dan  te re c h t om  voor d eze  g am e  een  m onum ent op te  rich ten .

JURJEN Z'N GAME-MONUMENT

y /e e t je het nog? Dat begin van Ico? Hoe dat 
-gehoornde jochie door een groepje mysterieuze 
mannen (ridders? priesters?) naar een kasteel 
werd gebracht en opgesloten, hoogstwaarschijn­
lijk om daar te sterven en weg te rotten? Anders 
dan gebruikelijk bij videogames, voelde ik geen 
seconde de drang om dit intro te skippen.

" En vanaf dat aangrijpend mooie en mysteri­
euze begin, volgde het ene boeiende moment 

j i a  het andere. De ontsnapping. Voor het eerst 
^mét dat jochie rennen en springen door die 
’ imposante, torenhoge omgeving. Dat witte 

meisje in de kooi. ■
Toen ik in maart 2002 voor de eerste keer met 

- dat meisje aan mijn hand naar buiten liep, rea­
liseerde ik me dat dit spel de wereld zou gaan 

. veranderen. Of in elk geval: mijn wereld zou 
veranderen. Al héd veranderd.

H Na een lange zit van zo’n zeven uur bleef ik 
sprakeloos achter, daar op mijn rode bank, me 
afvragend waarom deze sobere game mij ach- 
terliet met de rijkste en diepst beleefde emo­
ties die een game me ooit had geschonken, 

f ' Jcp'ieerde me in 2002 dat een game méér dan

een game kon zijn. Terwijl hij toch zo veel mfn- 
der was dan de andere games die ik tot dan 
toe had gespeeld.

Belabberde gevechten
Er is geen uitleg, geen verteld verhaal. Er zijn 
nauwelijks dialogen. En de dialogen die er zijn, 
zijn in een onbekende taal.

n
E e n  g a m e  d ie  t w a a l f  

j a a r  n a  r e le a s e  n o g  

s t e e d s  e e n  e v e n  o n ­

c o n v e n t io n e le  a ls  

o n t h u t s e n d e  e r v a r in g  

b l i j k t  t e  z i jn  "

De game heeft slechts één omgeving (een, 
toegegeven, behoorlijk fors kasteel), één 
soort vijanden (schaduwwezens), twee wa­
pens (een stok en een zwaard) en een nogal 
belabberd vechtsysteem, dat eigenlijk inhoudt

dat je dicht bij zo'n vijand moet gaan staan 
en op de knop moet blijven drukken om hem 
(tijdelijk) weg te meppen.
De momenten tussen die belabberde gevechten 
door worden gevuld met weinig baanbrekende 
platformactie, puzzelgedoe met schakelaars, en 
het op sleeptouw nemen van een onnadenkend 
en hulpeloos meisje, daarbij nogal eens tegem “ 
gewerkt door een eigenzinnige camera.
Het is inmiddels twaalf jaar later. Ik heb Ico ■ 
daarnet voor de vierde keer uitgespeeld. Weer 
blijf ik sprakeloos achter, daar op mijn bank.k ■' 
Een andere bank inmiddels. Deze is wit. Gf eK  
genlijk is hij crème, maar daar gaat het n ie t- 
om. Dit artikel gaat over Ico, een game die 
twaalf jaar na de Europese release nogsteèds --j 
een even onconventionele als onthutsende er-'’ ■’ 
varing blijkt te zijn. '.1-

G roter dan groot
De graphics. Of je nou de HD-versie speelt of ' 
niet, die zijn noch steeds subliem. Met een^ 
hoofdrol voor het levendige spel met schadu­
wen, belichting en overbelichting, dat ervoor 
zorgt dat de grauwe, eentonige omgevingen • 
nooit saai of deprimerend worden.
En wat te denken van de animaties? In Ico zag - 
ik voor het eerst geen videogamefiguur maar. 
een echt mens rennen in 3D. Zoek maar eens

•3.
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een YouTube-filmpje van Ice, en kijk door je 
j; oogharen. Daar rent een jongetje.
, Let ook eens op de subtiele camerazwenkin- 

gen en wisselingen van perspectief, die de 
. omgevingen groter dan groot en het jongetje 

■ kleiner dan klein doen lijken.
• En vergeet niet het geluid wat harder te zet­

ten. Zodat je hoort dat het spel niet direct 
met muziek maar vooral met onheilspellend 

’ gezoem, omgevingsgeluiden van zee, vogels 
, en echo's je het gevoel geeft déér te zijn. 

Béér, op die mysterieuze plek die ik me vaag 
meen te herinneren uit de nachtmerries van 
mijn kindertijd. Een groot, prachtig kasteel 
met vreemde mechanieken... dat eigenlijk een 
enorme gevangenis is.

M edelijden
Gevangenissen zijn niets nieuws in avonturen- 

. speilen. Vaak zijn het kerkers. Of kamers die 
gesloten blijven totdat jij een bepaalde fysieke 

- of.intellectuele hindernis hebt overwonnen. 
.'Het gevoel gevangen te zitten, niet verder te 
komen, is niet alleen in videogames iets alge­
meens. Het is een heel basale, nogal dierlijke 
èmotie eigeniijk. Iedereen heeft wel fets om uit-

te willen ontsnappen, of het nou een feitelijke 
gevangenis, verslaving, kutbaan, een woon­
plaats als Assen, financiële schuld, slechte 
relatie of andere ellendige situatie betreft.
Ico speelt even zuiver als beklemmend in op 
dit algemene motief, en voegt daar iets heel 
menselijks aan toe: medelijden. Het gevoel 
dat je niet alleen moet zorgen voor jezelf, 
maar ook voor de ander, die er misschien nog 
wel beroerder aan toe is. Het aanraken van 
die ander, ermee verbonden zijn, willen zorgen 
en beschermen: ju ist door de schaarste aan

" Ic o  is  v e e l  m e e r  d a n  

e e n  s p e l .  H e t  h e e f t  o p  

m i j  d e z e l f d e  w e r k in g  

a ls  é c h te  l i t e r a t u u r ,  o f  

é c h te  k u n s t . "

conventionele game-elementen en andere 
afleidende opsmuk, zijn deze emoties in Ico 
zuiverder dan in elke andere game te beleven.

Stom  spel
De voornaamste ontwikkelaar 
van Ico heet Fumito Ueda. Tij 
dens een interview noemde hij » 
het kasteel ooit eens een‘allego­
rische omgeving', maar hij heeft 
naar mijn weten nooit de 
precieze betekenis van 
zijn allegorie (waarin 
abstracte begrippen n 
worden verbeeld door 
concrete personen of voorstellin­
gen) uit de doeken gedaan. Dat 
moet ook niet, natuurlijk. Ik zal 
er hier ook niet naar gissen.
Zo blijven de mooie momen­

ten uit het spel hun mysterieuze waarde be­
houden, en mag iedereen ze naar eigen inzicht 
interpreteren. Of juist alleen maar beleven.
Ik kan me voorstellen dat iemand die op zoeK 
is naar een videogame met zo veel mogelijk 
verhaal, levels, vijanden, wapens, gevoelens 
van macht, scores en variatie Ico maar een

MAAR W AAR BLIJFT THE LAST GUARDIAN?
W ellich t teg en  b ete r w eten  in, had ik toch  een  b ee tje  hoop d a t Sony op d e  E3 ie ts  van The 

L as t G uardian  zou la ten  zien. D it zou na Ico en h e t a l even  o n thu tsen de  S hadow  o f th e  

C olossus n am elijk  de d erde  gam e van Team  Ico m o eten  w orden. Een gam e w aarin  je  als  

jo n g e tje  vriendschap  s lu it m e t een  g igantisch v o g e l/h o n d -ach tig  w ezen.

H e t zag  e r  a lle m a a l a l m e e r dan gew eld ig  u it, to e n  The Last G uardian  in 2 0 0 9  m iddels  

e en  p rach tig  film p je  voor d e  P S 3 w erd aangekondigd. Er werd toen  gezegd d a t de gam e  

in 2 0 1 1  zou verschijnen, m aar d a t ja a r  is inm iddels  al voorbij, n e t a ls  2 0 1 2  en 2 0 1 3 . ,En 

a a ng ezien  d e  g am e  n ie t op de la a ts te  

E 3 a anw ezig  w as, zal hij in 2 0 1 4  dus 

kom en.

M a a r... ‘Hij b e s ta a t. H e t te a m  w erk t ■ * ' "  - ^

e r hard  a a n .’ W oorden  d ie  Shuhei Yo- B  f  J  j

sh ida, h e t w ere ld w ijd e  hoofd van So- B  ^  w M

ny's s tud io 's  t ijd e n s  d e  a fge lopen  E3 B  .r ,_ . J T ,
u itsprak . 'L a a t ik e r d it over zeggen. B  >

Als w e e e n  t ite l cance llen  d ie  w e al B  ;!  ^

hebben  aangekondigd , dan m aken  B  '
w e d a t w el b ekend . M a a r d a t is dus B
n ie t h e t g eva l.’ f l

Er nog steeds  ru im te om

tegen  b eter w eten  te
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In een Facebook-groep met veel Nederlandse 
spelontwikkelaars plaats Ik een bericht. 
‘Vrienden, ik wil een game maken', schrijf ik. 
'Om twee redenen. Ten eerste omdat ik een 
game wil maken. Ten tweede omdat ik over de 
ontwikkeling ervan een artikel wil schrijven in 
Power Unlimited.’
Ik schrijf ook dat het een simpel 8 bits-spel

begrepen, bestaan er programma's die je wat 
standaard tools aanreiken om zonder te pro­
grammeren je eigen levels en characters enzo 
te maken, right?'
Als ik twee uur later ga kijken, blijken 52 men­
sen mijn bericht leuk te vinden en heb ik 38 
reacties. Bij het lezen van de reacties begin 
ik licht te zweten. Waar ben ik in hemelsnaam 
aan begonnen?

mooie zinnen. ‘Het lijkt mij erg lastig om iets 
speelbaars over te houden na vijftien uur als 
totale leek’, schrijft een ander. ‘Zelfs al heb je 
een handige GUI-based coding IDE, dan ben je 
toch al zeker een paar uur zoet met het weg­
wijs worden in een dergelijk pakket.'
Veel mensen raden mij aan om mee te doen 
aan een gamejam, of nodigen mij uit om onder 
hun begeleiding iets te maken. Goed bedoeld 
allemaal, maar niet geschikt voor het artikel

Computer Science 
Education W eek

A n
Jurjen kwam er al snel achter dat er 
bij het maken van een game wel wat 
addertjes onder het gras schuilen.

HOOPVOLLER
‘Het is zeker moeilijk een game te maken in 
welk programma dan ook in drie dagen zonder 
ervaring', schrijft iemand die blijkbaar meer 
verstand heeft van programmeren dan van

8 5 ,3 6 3 ,9 1 0 L IN E S  O F  C O D E  W R IT T E N  B Y  S T U D E N T S

De eenvoudigste manier om de grond­
beginselen van het programmeren te 
leren, is via het project Hour of Code.

2 , 8 2 6 , 8 4 7
h a v e  le a r n e d  a n  

HOUR of CODE
A n y tx x ly  c a n  learn .

STENCYL

moet worden. Dat ik er drie dagen, in totaal 
zo'n vijftien uur, aan wil besteden. Dat het me 
leuk lijkt lezers te informeren over hoe zoiets 
werkt, en te prikkelen het zelf eens te probe­
ren. Dat ik niet kan programmeren, en ook niet 
van plan ben dat te gaan leren.
‘Maar’, zo schrijf ik verder, ‘als ik het goed heb

Een eenvoudig  p rogram m a d a t je  m e t een  hel­

d ere  tu toria l le e rt  hoe je  om gevingen m a a k t  

van ‘T iles', en hoe je  h e t gedrag  van Je gam e- 

personage (‘A ctor’) kun t be'm vloeden. Je h o e ft  

daarbij geen  w erke lijke  code te  gebru iken, 

m aar k n u tse lt m e t Engelse z inn etjes  en geta l- 

le tjes . D it p rogram m a is gratis; pas a ls  Je Je 

m e e s te rw e rk je  wil pub liceren  (d it kan op iOS, 

Android, M ac  o f PC) m o e tje  dokken. 

www.stencyl.com

dat ik wil schrijven en de missie die ik mijzelf 
heb gesteld. Gelukkig zijn er ook mensen die 
wat hoopvoller over mijn eenzame beginners- 
missie gestemd lijken te zijn.
‘ Ik denk dat je met Stencyl wel een eind kan 
komen’, schrijft de een. ‘Construct 2 is bril­
jant voor de non-coder', schrijft de ander. En 
er worden meer programma’s aangeraden. Zo­
als Game Maker, Scratch, Ogmo, RPG Maker, 
GameSalad, UDK en Unreal 4 (reactie eronder: 
‘Jurjen wil een game met 8-bits graphics en 2D 
gameplay maken, wat moet ie in godsnaam

m m m m ^  i

http://www.stencyl.com


JU R JE N MAAKT EEN GAME

met een first-person shooter engine?').
Ik besluit gewoon eens een paar van die pro­
gramma's te proberen.

GEKUT
Nadat ik in Stencyl de tutorial (waarin ik met 
voorbewerkte materialen een 'spel' maak dat 
me met een monstertje op andere monsters 
laat springen) heb doorlopen en zelf zoiets wil 
maken met een stuiterbal, ontstaan de pro­
blemen. Het aan Stencyl verbonden hulppro­
gramma Pencyl om dingen in te tekenen, opent

H<r-- O ' iO«<l l '.AiknmBatoi) ftiwt
Hüta n*«H vtr.
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CONSTRUCT 2
N et zo g ra tis  en eenvoudig  a ls  S tencyl. D a t d it 

pro gram m a m ijn voorkeur h ee ft, is w aarschijn - 

iijk  e en  sm aak-d ing , a l m o et ik zeggen  d a t de  

tu to ria ls  van C onstruct 2  ook w el hee l lekker  

in e lk a a r z itten ; ik had bij S tencyl toch  wel ie ts  

vaker h e t gevoel d a t ik  dom  w as. N adee l van  

C onstruct 2  is d a t h e t a lle en  d ra a it op PC, n ie t  

op d e  M ac  w aar ik  h e t lie fs t op w erk. 

www.scirra.com/construct

d  O Q  A

Construct 2 is wat Jurjen betreft het 
fijnste programma om mee te werken, r

niet. Of, nou ja, het opent eventjes, en 
slaat dan weer dicht. Na een uur kut­
ten, heb ik een ander tekenprogramma 
aan Stencyl verbonden. Maar hierin lukt 
het me niet kleuren te kiezen. Ik zal je 
de rest van mijn gestuntel in Stencyl en 
andere programma's besparen, maar 
geloof me: dit soort dingen vreet tijd. En 
geestdrift.
's Avonds in de kroeg verzucht ik tegen 
een ervaren ontwikkelaar: 'Het lastigste 
en vermoeiendste vind ik niet eens de pro­
gramma's zelf, die zijn helder genoeg, maar het 
gekut eromheen. Dat dingen soms gewoon niet 
doen wat ze moeten doen.'
De ontwikkelaar knikt begrijpend. ‘Maar zo gaat 
dat altijd hoor, ook bij ervaren ontwikkelaars. 
Je voegt een boompje toe waardoor opeens de 
hele resolutie van het spel omlaag gaat, dat 
soort dingen. Je bent vaak meer tijd kwijt aan 
het oplossen van dat soort problemen dan aan 
het werkelijke ontwikkelen en programmeren.' 
Vreemd genoeg vind ik zijn opmerkingen eer­
der geruststellend dan zorgwekkend: ik heb 
wat minder het gevoel dat al dat tijdverlies 
aan mij ligt.

weetje • weetie

B U ZZA R D
Inmiddels heb ik mijn missie een beetje aan­
gepast. In dit eerste artikel presenteer ik niet 
mijn eerste spelletje, maar de mogelijkheden 
die je als leek hebt om zelf games te maken.

Ik zou zeggen, neem eens 
een uurtje de tijd om de tu­
torial van zo'n programma 
te doorlopen. Je hebt dan in 
elk geval een globaal inzicht 
in hoe games worden ge­
maakt, en krijgt misschien 
net als ik wel zin om ermee 
aan de slag te gaan.

Voor consolebezitters die 
ook graag knutselen: op 
de E3 werd voor elk van de 
drie nieuwste tv-consoies 
een titel gepresenteerd die 
je  zelf levels (en meer) laat 
maken: Mario Maker voor 
de Wii U, Project Spark 
voor de Xbox One en Little- 
BigPlanet 3 voor de PS4.

GAME MAKER

D it p rogram m a, oo it nog eens  in e ik a a r g ezet 

door de  N ederiand er M ark  O verm ars, is ie ts  

com piexer dan Stencyl en C onstruct 2 , m aar  

nog s teed s  eenvoudig  genoeg  om  a ls  le e k  m ee  

te  beginnen -  al m o e tje  er w el m eer in doen en  

o efenen  om  dingen voor e lk aa r te  krijgen. H et 

is ze k e r een  a anrader a ls  je  ‘voor h e t ech ie ' wil 

gaan; de gam es van V lam b eer worden bijvoor­

bee ld  in G am e M aker g em a a kt. S inds 6  jun i is 

d e u itgebre ide  ‘S tudio ’-versie van G am e M aker  

g ra tis  te  dow nloaden, 

www.yoyogames.com/studlo

HOUR OF CODE S E ®
De eenvoudigste  m an ier om  de grondbeg inse­

len van het program m eren  te  leren, is via het 

pro ject Hour o f Code. M e t b eg e le id end e film ­

p jes van o .a . Bill G a tes  en M ark  Z uckerberg  lee r  

je  oers im p ele  opd rach treg e ltjes  te  com bineren  

om  een  Angry Bird bij een  varken, o f een  zom ­

b ie  bij een  zonneb loem  te  krijgen. Als d it e e rs te  

uurtje  ‘p rogram m eren ' op basisschooln iveau  je  

is bevallen, kun je  m eteen  verder m e t een  vol­

gende, d iepere  cursus van tw in tig  uur. Je m o et  

een  p e titie  o nd erteken en  om  toeg an g  to t  Hour 

o f C ode te  krijgen en w at typ isch A m erikaanse  

celebrity -b lijhe id  over je  heen la ten  kom en, 

m aar h e t is a llem aa l de m o e ite  w aard. 

www.code.org

Want die zin heb ik nog steeds. Maar het be­
langrijkste wat ik tot nu toe heb geleerd, is dat 
ik die zin, en mijn plezier in het uitvogelen van 
deze nieuwe materie, niet moet vergallen met 
een wurgende, zelf opgelegde deadline.
Ik ga rustig verder in Construct 2 (wat mij be­
treft het fijnste programma), en ik laat je vol­
gende maand wel weten hoe ver ik ben geko­
men. De game is tenslotte pas af, als ie af is. 
Zie je, ik begin al de praatjes van een echte pro 
te krijgen! K

SMncylWork* - Ckcyt
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Ook RPG-maker is een programmaatje waarmee 
beginners al snel uit de voeten kunnen. [

http://www.scirra.com/construct
http://www.yoyogames.com/studlo
http://www.code.org


V E R K L A A R  D E  T O T A L E  O O R L O G .

Dompel jezelf onder in de real-time oorlog van 

Battlefield 4̂ *̂  m et ragscherpe grafische beelden 

en hoge prestaties die alleen AMD APU’s, AMD  

FX Processors, AMD Radeon^*^ Graphics en AMD  

Radeon^*^ geheugen kan leveren.
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Ervaar to ta le  immersie m et AMD Eyefin ity  m u lti-d isp lay 

technologie en heb controle over het hele slagveld m et 

ongeremde prestaties en snelheid.
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A ls  je Pullblox en Fallblox nog 
niet op je 3DS hebt staan, moet 
je die als puzzelfan vandaag nog 
downloaden. Het zijn gewoon de 
beste eShop-exclusieve games 
die Nintendo heeft uitgebracht, 
en ze komen uitstekend tot hun 
recht op de 3DS.
Je zou verwachten dat Nintendo 
met dit vervolg Pullblox World, 
het derde deel In de serie en de 
eerste voor een tv-console, lek­
ker groots zou uitpakken, zoals 
het woordje ‘World’ in de titel 
eigenlijk ook suggereert. Maar 
dat valt vies tegen. Je krijgt 
voor je tientje gewoon hetzelfde

W M ^e • wee^e
De Pullblox-spellen worden 
gemaakt door Intelligent 
Systems, het topteam ach­
ter Fire Emblem, Advance 
Wars, Paper Mario en het 
op de E3 aangekondigde 
Code Name: S.T.E.A.M.

voorgeschoteld als in de 3DS- 
titel Pullblox, zij het In HD, met 
een wereldkaart en uiteindelljk 
dan toch nog een paar nieuwe.

zij het weinig baanbrekende 
blokkenmechaniekjes.
Daarbij kun je je ook afvragen of 
een dergelijk puzzelspel eigen­
lijk wel zo geschikt is voor een 
tv-console.

De top bereiken
Het voelt een beetje onlogisch 
om in dat nieuwe, overigens 
erg handige, snelstartmenu 
van de Wii U op het icoontje 
van Pullblox World te drukken, 
terwijl die van Mario Kart 8 er 
vlak naast staat. Aan de andere 
kant: een goed spel is een goed 
spel, op welk systeem dan ook. 
En dat Pullblox World een goed 
spel is, staat buiten kijf. Ik zou 
het zelfs een uitstekend spel 
willen noemen.
Een typisch Nintendo-spel ook, 
met z’n kleurrijke vormgeving, 
eenvoudige opzet én uitdaging. 
Het doet ook een beetje denken 
aan Nintendo's allereerste hit 
Donkey Kong; je moet met je lo­
pende en springende mannetje 
de top bereiken.
Wat Pullblox World toch weer

Ik heb ooit vakantiewerk gedaan in een winkel met 
huishoudelijke artikelen. Zei ik soms als ik thuis­
kwam: ‘ik heb vandaag iemand een trap verkocht'. 
Ja, lieve PU-lezers, ik heb inderdaad altijd al 
ontzettend veel gevoel voor humor gehad.

heel anders maakt dan de 
meeste Nintendo-games, is 
dat er geen vijanden zijn. Er 
zijn alleen blokken. Die blok­
ken kun je met mannetje Mallo 
maximaal drie plaatsen naar 
voren trekken, of naar achte­
ren duwen.
Om te beginnen trekje meestal 
het onderste blok helemaal 
naar voren, zodat je erop kunt 
springen en het tweede blok 
kunt grijpen. Zo bouw je eigen­
lijk een trap, tot je het kindje op

Een papegaai met constipatie 
is aan kakketoe...'

O n g e lo o f l i jk  d a t  d ie  p a a r  e e n v o u ­

d ig e  m e c h a n ie k e n  t e ik e n s  w e e r  

n ie u w e  p u z z e ls  o p le v e r e n ."

het bovenste blok hebt bereikt. 
Een heel simpel gegeven dat 
in latere levels een klein beetje 
wordt uitgebouwd met gadgets 
als schakelaars en teleporters, 
maar altijd simpel blijft. En je 
toch steeds weer met je mond 
vol tanden zet.

Oneervol
Zelfs bij de kleinere, eenvoudige 
puzzels, moest ik wel eens een 
kwartiertje kutten om ver­
der te komen. Eigenlijk 
is het ongelooflijk dat 
die paar eenvou­
dige mechanieken 
van Pullblox toch 
telkens weer 
nieuwe puzzels 
opleveren.

Net als bij de voorgangers op 
de 3DS kun je een level waar je 
op vastloopt gewoon overslaan. 
Desnoods doe je dat bij elk 
van de 250 levels, totdat je de 
game hebt ‘uitgespeeld’. Maar 
natuurlijk ga je dat niet doen. 
Want dat voelt alsof je een tien­
tje van een brug af gooit en kijkt 
hoe het wegdrijft. En het voelt 
ook gewoon, eh, oneervol om 
een level te skippen. Juist door 
de eenvoud van de puzzelopzet, 
krijg je zo’n gevoel van, duh, 
hoe moeilijk kan het zijn? Dus 
blijf je die blokken maar heen 
en weer schuiven, je acties te­
rugspoelen (een verdomd han­
dige functie) en opnieuw begin­
nen totdat je, nét als je op het 
punt staat de kat van de buren 

dood te trappen, dan 
eindelijk tóch de 
top hebt bereikt. 
Dat is de kick van 
het spel. En die 

werkt versla­
vend. Maar dat 
wist ik al van de 

3DS-delen. Q



HYPERDIMENSION NEPTUNIA 
PRODUCING PERFECTION
H e t zijn  v a a k  k le in e  m an n e tjes  d ie  op g ro te  tie te n  g e ilen . S am u el 

is  daaro p  g een  u itzond erin g  en  sp ee ld e  kw ijlen d  d e  rond borstige  

JRPG H yperdim ension N ep tun ia: P roducing  P e rfec tio n .

In  de Hyperdimension Neptu- 
nia-games speien vier godin­
nen de hoofdroi en dat geldt 
ook voor Producing Perfection. 
Vraag me niet in welk genre

de game valt, want, eh, ik heb 
geen flauw idee. Het doel van 
het spel is om een van de go­
dinnen op te leiden tot pop­
ster, zodat ze populairder kan

worden dan de schimmige 
popgroep AKB48. En dit doe je 
door... heel veel tekst te lezen.

Ik heb zelf niks met grote tieten. Het lijkt me voor vrouwen 
ook vervelend. Hoogstens dat het handig is dat je meteen 
weet waar je moet zoeken als je  een oorbel kwijt bent of dat 
je  ook na de film altijd nog wat popcorn bij de hand hebt.

Ann A-nno «nn A-ruwn «nn t

M e m m e n  c h e c k e n
Ik maak geen grap als ik zeg 
dat er géén gameplay in deze 
‘game’ zit. Het enige wat je 
doet. is kiezen wat jouw godin 
in kwestie elke dag moet doen 
(leren, zangles nemen, wer­
ken, optreden...) en vervolgens 
krijg je te lezen wat er die dag 
gebeurt. That’s it.
De beloning? Het kijken van

videoclips waarin je jouw godin 
ziet dansen en zingen, in het 
door jouw uitgekozen pakje. En 
je mag de camera bedienen, 
zodat je goed naar haar mem­
men kunt koekeloeren.

S a a i
Het ziet er allemaal superleuk 
uit, de voice-acting is van een 
verrassend hoog niveau en de

interactie tussen de godinnen 
is behoorlijk grappig, maar qua 
daadwerkelijke gaming is dit 
misschien wel 't saaiste spel­
letje dat ik ooit heb gespeeld. 
Dit neemt overigens niet weg 
dat ik het uitermate respec­
teer dat dit pure stukje Japan­
se idol-cultuur toch z'n weg 
naar het Westen heeft weten 
te vinden. O

Ik heb in vier uur van Vert een idool gemaakt, 
maar heb daarbij het gros van de tekst doorge­
klikt uit verveling.

B A S IC S  B
INTERACTIEVE MANGA 
COMPILE HEART /
NIS EUROPE 
1 SPELER 
OUT NOW

ATELIER RORONA PLUS 
THE ALCHEMIST OF ARLAND
V o o r S a m u e l w a s  d it z ijn  e e rs te  A te lie r -g a m e ... m a a r R o ro n a  

P lu s  is e e n  u p d a te  van  d e  e lfd e  g a m e  in d e  s e rie ! Z o u  d a t  

b a k la p je  d an  n ie t te  g ro e n  z ijn  om  e r ie ts  van  te  b e g rijp e n ?

Rorona Plus is een simpele, 
schattige, gefocuste RPG 
waarin je niet de wereld hoeft 
te redden of zoiets drama­
tisch, maar je simpelweg aan 
de slag gaat om een betere 
alchemist te worden.
En dat betekent weinig vech­

ten met monsters en veel rond­
struinen door bossen op zoek 
naar bijvoorbeeld paddenstoe­
len om potions van te maken.

V e rra s s e n d  d ie p
De Atelier-serie staat bekend 
om het ‘craften' van voorwer­

pen en wapens, en dat zag ik 
ook heel duidelijk terug in Ro­
rona Plus.
In feite is dit gewoon een game 
die volledig draait om fetch 
quests (vind voorwerpen en geef 
ze aan de juiste persoon) maar 
dan met een verrassend diep en 
uitgebreid crafting-systeem.
Je krijgt een recept, verlaat je 
dorp, zoekt naar de juiste in­
grediënten, verslaat vijanden, 
keert terug naar je winkeltje, 
flikkert alles in je ketel, en hop, 
je hebt een wapen. Of een ta­
fel. Of een fles wijn. Leuk.

V e rfris s e n d
Het vechtsysteem is ultra sim­
plistische, turn-based RPG- 
meuk, maar dan zo simpel dat 
het daardoor stiekem relaxt 
wegspeelt. En de sfeer van de

game is heerlijk, mede door 
het prachtige design van de 
personages en het pittoreske 
dorpje.
Je kunt deze game niet ver­
gelijken met grootheden uit 
het genre, zoals een Persona 
4 of een Ni no Kuni, maar dat 
pretendeert het ook helemaal 
niet te zijn. Verfrissend Japans 
rollenspelletje, dit! O



M fU n  OF HEROES 2
i'M N  FRONT ARMIES

1

Is  twintig euro te veel geld 
voor een uitbreiding? Tja, dat 
hangt natuurlijk helemaal af 
van wat die uitbreiding alle­
maal te bieden heeft.
Op papier lijkt het aanbod van 
Western Front Armies - een mul­
tiplayer standalone uitbreiding 
voor Company of Heroes 2 - iet­
wat aan de magere kant: twee 
verse legers en acht nieuwe

" A ls  je  d e  o r ig i ­

n e le  g a m e  a l  

h e b t ,  v o e lt  h e t  

e e n  t i k k e l t j e  

p r i | z i g . "

maps. Maar eenmaal spelend 
met die nieuwe legers in de 
nieuwe omgevingen ben je voor 
je het weet uren en uren verder. 
En dan ben je die twee tientjes 
waarschijnlijk al lang weer ver­
geten. Zeker omdat je met die

' I ?

él
_ Volgens velen is Com pany o f H eroes een  van

de b es te  R TS-series a lle r tijd en . Voor h e t vorig  

Jaar verschenen deel 2  is e r nu een  standalone u itb re id in g ... 

m e t een  p rijskaartje  w aa r Jan z ’n v raag teken s bij ze t.

twee verse legers ook gewoon 
op alle reeds uitgebrachte 
CoH2 maps kunt spelen.

A m erika versus 
D uitsland
Nadat ik over de ergste schrik 
heen was vanwege het feit dat 
de add-on geen verhalende 
singleplayer content bevat, 
ging ik aan de slag met de 
twee nieuwe legers: de Ame­
rikaanse strijdkrachten en het 
Duitse Oberkommando West. 
Beide legers zorgen voor een 
heleboel nieuwe units, wa­
pens. voertuigen en bijbeho­
rende tactieken. Met name 
de paratroopers aan Ameri­
kaanse zijde, alsook de mo­
gelijkheid om via de lucht wa­
pens te droppen op de maps, 
zorgden ervoor dat dit leger 
mijn voorkeur genoot boven 
de Germanen.
De Duitsers leunen zwaar op 
gepantserde voertuigen, ter­
wijl de Amerikanen het van 
hun mobiliteit en infanterie

moeten hebben. De Amerika­
nen hebben een streepje voor 
in het begin van de game, ter­
wijl de Duitsers gaandeweg 
steeds lastiger worden om te 
verslaan (zijn we er toch weer 
ingetuind!).

Vers bloed
Groot verschil is ook dat de 
Amerikanen meteen al een ba­

sis hebben en gelijk van start 
kunnen gaan met het innemen 
van strategisch waardevolle 
posities. Echter, US soldaten 
zijn compleet afhankelijk van 
officieren om de resources in 
goede banen te leiden.
De Duitsers beschikken over 
gepantserde voertuigen die 
ze als mobiele hoofdkwartie­
ren op de map kunnen plaat-

P

y r **—*"*""•'.*1
sen, maar ze zijn een stuk 
trager dan de Amerikanen.
Dit alles heeft tot gevolg dat 

- - ^  beide nieuwe legers zo enorm
verschillend zijn dat je echt 
een to aal andere mindset 
moet hebben, wanneer je 

■ de een of de ander onder je 
hoede neemt.

- ' De acht nieuwe maps injec-
i  t teren de bekende gameplay

>' ■ ' f met  vers bloed, zijn fraai ont- 
worpen en goed in evenwicht

voor beide partijen. Bovendien 
werken de nieuwe legers ook 
prima met de reeds bestaan­
de CoH2 content zonder de 
gameplay-balans te verstoren.

Voordeel
Terug naar de openings­
vraag... is twee tientjes (te) 
duur voor deze uitbreiding? 
Als je de originele game al 
hebt, voelt het een tikkeltje 
prijzig: tien a vijftien euro was 
gevoelsmatig beter geweest. 
Anderzijds, als je CoH2 ge­
mist hebt, hengel je met deze 
standalone uitbreiding een 
van de beste WO II RTS-games 
van dit moment binnen. Bo­
vendien kun je desgewenst 
de legers ook los aanschaf­
fen (voor een tientje per stuk) 
en dan krijg je toch die zwik 
reeds uitgebrachte maps ge­
woon tot je beschikking.
Doe er je voordeel mee. zou ik 
willen zeggen. O

I weetic * weetje
De community heeft inmid­
dels eigenhandig meer dan | 
duizend maps gemaakt 
voor CoH2. Simpel 
beschikbaar via de Steam 
Workshop.

H e t g e m is  a a n  s in g le p la y e r  is  e e n  k le in e  d o m p e r  o p  d e  s t r a te g is c h e  fe e s t ­

v re u g d e  d ie  d e z e  m u l t ip la y e r  u itb re id in g  z o n d e r  tw i j fe l  m e e  n a a r  h e t  f r o n t  

b re n g t .

Aangezien je met de twee nieuwe legers op de nieuwe 
én de reeds bestaande (23) maps mag spelen, ben je 
bier wel weer een tijdje mee aan 't knallen.

B A S IC S  Q

RELIC ENTERTAINMENT /  SEGA
1-8SPELERS
OUT NOW

PU.NL I 0 7 1



n  I GAAT VOOR GRATIsJ

w r  OF TANKS

}N o r\6  of Tanks loopt als een 
tank... uuuh... trein op PC en 
console. De Industrie ziet F2P 
als de toekomst, maar bij ga­
mers heeft dit genre een nare 
bijsmaak omdat Ingame aan­
kopen vaak hardhandig door je 
strot geduwrd worden. Denk bij­
voorbeeld aan Dungeon Kee­
per, waar EA onlangs zelfs hun 
excuses voor aanbood. 
Developer Wargaming is niet in 
die valkuil getrapt.

Gekrom pen
WoT Blitz is een aangepaste, 
of beter gezegd ingekrom­
pen, versie van het origineel. 
Dat wil zeggen iets min 
der (maar met een 
kleine honderd ^  
nog steeds veel) 
tanks, kleinere 
maps (acht in to­
taal), een aan­
gepaste bestu­
ring (linker duim 
om te sturen, 
richten en schieten 
met je rechter vinger), 
maar wel dezelfde 7 vs 7 
gameplay met een zeven mi­
nuten timelimit, waarin je 
een bepaalde positie dient 
te behouden of de vijand aan 
schroot moet knallen.

WoT Blitz is multiplayer only 
en dat is wel iets om rekening 
mee te houden op tablets en 
phones. WIFi/3/4G is niet 
overal aanwezig of altijd even 
stabiel, en dat leidde bij mijn 
matches af en toe tot stront- 
trage tanks of vijanden die on­
zichtbaar waren, maar wel op 
je schoten, met alle frustraties 
van dien.
Ik moet hier echter wel meteen 
aan toevoegen dat andere mo­
biele MP-games dit probleem 
ook kennen en in de meeste 
gevallen zelfs veel vaker. Ik 
heb WoT Blitz zowel thuis als 
in de trein op zowel iPad (WiFi) 

als iPhone gespeeld 
(4G) en meestal 

liep het alle- 
I maal vlotjes 

op 60 fps.

A ls in ee n  b litz k rie g  veroverde W a rg a m in g  \  

de g a m e w ere ld  m e t hun F ree -to -P la y  

sh o o te r W orld  o f T an ks . Logisch d a t 

de co n vers ie  n aar m ob ie l en  ta b le ts  

dan  o o k  B litz  h e e t. M a a r lig g en  de  

ta n k je s  o o k  le k k e r in d e  hand?

Je kunt zien dat deze tankbattle onder de FIFA-regels valt; de scheids 
heeft met z'n spuitbusje al aangegeven tot waar die tank mag komen

i V ü o m e  >  

m oe'*® ® '"

De m ooiste
Door de kleinere maps zijn de 
battles in WoT Blitz een stuk 
korter dan op PC en console 
en iets chaotischer. Wat niet

1  M  - f

Het komt vaak voor dat garages werkzaamheden op de rekening 
zetten die nooit gedaan zijn. Bij tanks valt het natuurlijk veel 
eerder op als ze 'ruitenvloeistof bijgevuld’ in rekening brengen...

grafische pracht goed tot ui­
ting. Lekkere explosies en 
soepel rijdende tanks vullen je 
scherm in maps die weliswaar 
compact zijn, maar genoeg 
plek bieden om tactieken op 
te zetten.
Op de mobiel vind ik de actie 
soms wat te priegelig, vooral 
als er een hoop tanks op een 
kluitje aan het knokken zijn.

Zoals h et hoort
De balans tussen zuunigerds 
en mensen die content kopen 
om sneller beter te worden, is 
gelukkig dik in orde. Warga­

ming begrijpt hoe je een F2P- 
game moet maken.
Ja, met lappen (iets te hoge 
prijzen vind ik) ga je sneller, 
maar niet unfair sneller. Met 
wat grinden en goed spejen 
heb je zo een paar lekkëre 
tanks bij elkaar. En Tier 5 
tanks zijn met de juiste stra­
tegie niet per se veel sterker 
dan Tier 2 tanks die je met 
een paar uur spelen al kunt 
verdienen. Met als bijkomend 
voordeel dat er op mobiel en 
tablets meer nOObs rondrijden 
en je dus snel punten scoort. 
Dit is F2P zoals het hoort! O

Ik zou wel een game willen maken met allemaal mannetjes die 
Henk heten. En dan noem ik mijn spel ‘World ofHenks'. I

r m

wil zeggen dat tactiek niet 
loont, want een goede team- 
strategie werkt ook hier veel 
beter dan tank rushen.
Op de mobiel/tablet zijn in­
middels heel wat tankgames 
verkrijgbaar, maar WoT Blitz is 
grafisch de mooiste en meest 
spectaculaire van allemaal. 
Vooral op de tablet komt die

WARGAMINGS BLITZKRIEG
Het is nog maar een Jaar of twee terug dat de Witrussen 
van Wargaming ons trakteerden op hun F2P-shooter Worid 
of Tanks. En iedereen keek wat meewarig. Maar inmiddeis 
onderschat niemand Wargaming meer, dankzij tachtig!!! 
miijoen spelers online. Een van dé succesverhalen uit de 
recente geschiedenis van de game-industrie.
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Natuurlijk stond de E3 in het teken van games, games en nog 
eens games, maar ook op het gebied van hardware kwamen we 
heel wat nieuwtjes tegen. Op deze pagina een kieine seiectie.

SONY PLAYSTATION TV
Voorheen bekend als Vita TV, 
maar nu omgedoopt tot Sony 
PlayStation TV. Een klein kastje 
(komt dit najaar uit) dat je Play­
Station games laat streamen.
De mini-console kent een HDMI 
en Ethernet ingang, memory card 
slots voor Vita geheugenkaartjes 
en Vita game-cartridges, en de 
game ondersteunt twee control­
lers voor multiplayer games.
Er zijn straks drie manieren om te 
streamen: via de (betaalde) Play­
Station Now service, PS4 games 
via Wi-Fi vanaf een PS4 console, 
of PS Vita games direct spelen 
of downloaden. Geschatte prijs: 
honderd euro.

TURTLE BEACH

DRAADLO O S NEXT-GEN  
V A N  TURTLE BEACH
De Headset-Bazen van Turtle Beach hadden een 
enorme stand op de E3 en ook veel te melden.
Interessant voor next-gen bezitters is de nieuwe 
Elite 800 headset voor PS3 én PS4 (links), een 

draadloze DTS headphone 
met surround sound en ac­

tive noise cancelling. En 
hij zit ook nog eens erg 
lekker.
Voor de Xbox One viel 
de Stealth 500X met 
officiële Xbox One li­

centie op. Ook dit is 
een draadloze DTS 
headphone met sur­
round sound en daar­
mee tevens de eerste in 

zijn soort voor Xbox One.

TURTLE BEACH

LICENTIE
HEADSETS
Natuurlijk komt Turtle Beach met diverse 
licentie headsets. Zo zijn daar Call of Duty: 
Advanced Warfare koptelefoons (drie mo­
dellen om precies te zijn), een multiplat- 
form headset van Disney Infinity: Marvel 
Super Heroes en een PC headset die he­
lemaal Heroes of the Storm van Blizzard 
‘branded’ is.
De mooiste vinden wij 
echter de Star Wars 
headsets voor PC.
Straks kun je je 
favoriete held of 
boef uit het Star 
Wars universum 
op je oorschel­
pen zetten.
WOOOOt!

MOOI WIT IS 
NIET LELIJK
Zeg nou zelf; als iedereen een zwarte heeft, 
dan wil je een witte. En als iedereen een 
witte heeft, wil je een zwarte. We hebben 
het over spelcomputers natuurlijk (wat dacht 
jij dan?), en in het bijzonder over de nieuwe 
PS4 die in een wel heel erg geile bundel sa­
men met Destiny komt.
Zelf noemt Sony het de Glacier White-uitvoe- 
ring. Hebbuuuuh!

NINTENDO

A M üB O
Nintendo goes Skylanders en dat is veel­
zeggend. Het Grote Nintendo dat altijd 
innovatief en creatief uit de hoek kwam, 
volgt nu Activision en Disney in hun toys- 
naar-games strategie. Saillant detail: 
Skylanders werd ooit exclusief aangebo­
den aan Nintendo maar men ging toen 
niet in op het aanbod.
Toch is er één groot verschil. De verschil­
lende Nintendo statues, die er stuk voor 
stuk fantastisch uitzien - dat moet ge­
zegd worden - zijn niet speciaal gemaakt 
voor een nieuw spel maar uitwisselbaar 
met zowel bestaande als nieuwe Ninten­
do games. Dat maakt de poppetjes dus 
multi-inzetbaar.
Via de NFC-reader in de Wii U GamePad 
zijn de poppetjes in Wii U-games te laden. 
Voor de Nintendo 3DS komt een apart 
accessoire, dat hetzelfde bewerkstelligt 
via een infrarood signaal.
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OOK GESPEELD
OM DAT E R  M E E R
IS  DAN Z O N , Z E E , 
D RA N K  EN  SEK S

FLA M B O Y A N TE A C T IE  O P  Z ’N B E S T
Titel: BlazBlue: Chrono Phantasma 
Platform: PS 3 /  PS V ita  

Prijs: € 45,00

BlazBlue is zó vet. Het is zo'n typisch Japanse ga- 
mereeks die het wél verdient om veel groter te zijn 
in het westen dan het eigenlijk is, mede omdat het 
op b ijna e lk  g eb ie d  b e te r  is dan  zijn  w e s te rs e  

co n cu rren ten .

Chrono Phantasma is het derde deel van de se­
rie (als je updates niet meetelt) en je kunt het ‘t 
beste omschrijven als Street Fighter door de ogen 
van een otaku die aan de LSD zit. Het is dus een 
2D-fighter, maar eentje waarin je meerdere keren 
in de lucht kunt springen en superaanvallen kunt 
ontketenen waar je bijna een epileptische aanval 
van krijgt, enzo.

De personages zijn stuk voor stuk zo ontzettend 
uniek en origineel getekend dat je ze eigenlijk in 
een volledige anime zou willen bewonderen. (Ge­
lukkig bevat de singleplayer een uitgebreide Story 
Mode waarin elk personage mooi aan bod komt. 
Erg tof.) A n tro p o m o rfisch e  e e k h o o rn m e is je s  m et 

d ik k e  t ie te n  en dandy-achtige butlers die in weer­
wolven kunnen veranderen, dat soort spul. Heerlijk.

Chrono Phantasma is met gemak de meest gepolijs­
te BlazBlue ooit en daarmee, jawel, w ellich t de b es te  

fig h te r op  d it m o m en t (sorry. Ultra Street Fighter IV). 
Dit komt onder andere door het nieuwe Overdrive sys­
teem, dat je tijdelijk extra sterk maakt en de koers 
van een gevecht echt helemaal kan omgooien.
De vijf nieuwe personages zijn stuk voor stuk 
wreed (vooral Azrael, die met 
z'n jas vecht) en de muziek is 
de beste instrumentele power 
metal die ik in tijden heb ge­
hoord. Ik ben ervan overtuigd 
dat ‘grote broer' Guilty Gear 
Xrd later dit jaar nog toffer 
gaat zijn, maar zo niet, dan ga 
ik dat eigenlijk helemaal niet 
erg vinden.
Wat is 2014 toch een uitste­
kend jaar voor fighters!

O O R D EEL:
D e g am e is n e t  

zo goed  a ls  h aar  

borsten  g root zijn.

OSHAW OTT M ET B LO ED EN D E OGEN
Titel: Pokémon Art Academy 

i jb  J  Platform: 3D S  

Prijs: € 3 7 ,9 9

toch de gamejournalistiek geworden. En zo raakte ik 
verzeild in Pokémon Art Academy.

O o it zat ik op de LTS en leerde ik deuren schilderen. 
Daar vond ik geen fuck aan, want ik wilde gewoon 
striptekenaar worden. Of kunstenaar. In het laatste 
jaar van de LTS had ik me daarom aangemeld voor 
de kunstacademie in Kampen. Eigenlijk kun je met 
een LTS-diploma helemaal niet worden toegelaten 
tot de kunstacademie, maar ze schenen een _  
uitzondering te maken voor uitzonderlijke talen­
ten. En ik vond mezelf best een uitzonderlijk 
talent. Helaas dachten ze daar bij de kunst­
academie in Kampen heel anders over. Met 
gefronste wenkbrauwen namen ze kennis van 
mijn schilderijen, met als terugkerend thema 
d em o n is c h e  w ezens  d ie  hoo fd en  van n a a k te  ■  

vrouw en  ru k te n , in de meeste gevallen geflan- 
keerd door vlammen en Bijbelcitaten.
Nadat ik om onbegrijpelijke redenen door de g j 
kunstacademie in Kampen was afgewezen, \ 
voelde ik een ongelooflijke drang om een we- ’ 
reldoorlog te beginnen, maar uiteindelijk is het L_

Pokémon Art Academy is eigenlijk geen game maar 
een reeks interactieve tekenlessen, waarbij je op 
het virtueel canvas van het touchscreen mag kliede­
ren, terwijl professor Andy op het bovenste scherm 
met voorbeelden en aanwijzingen je probeert de 
kunst van het Pokémon-tekenen bij te brengen.
Na een eenvoudige schets van Pikachu's blije smoel­
tje. volgen negenendertig lessen waarin je steeds

weer nieuwe technieken en handige foefjes 
leert, tot je uiteindelijk bijna levensecht ogende 
Pokémon gaat airbrushen.
M iss c h ien  d e n k  je  nu, d a t  

kan  ik  h e le m a a l n ie t, m a a r  

d e g ra p  is d a t  je  d a t  wel 

k a n . Zo goed zijn de opbouw, 
uitleg en hulp die je krijgt.
De geleerde skills zijn tot op 
zekere hoogte ook buiten het pro­
gramma bruikbaar, al zullen bepaalde

a
 dingen tegenvallen, bij 

voorbeeld dat verf aan je 
hand blijft plakken en je 
op een echt canvas niet 
met verschillende lagen 
en een ‘ongedaan maken'

ü j m

Tekenen is een mooie 
pure, directe, ontspan 
nende manier om schep 
pend bezig te zijn, en ik 
moet zeggen dat het fijn 
was die stroom van crea



GEENflNDEiLAN,
D E  H O N G E R S N O O D

Titel: Jet Car Stunts
natform: PC /  P S 3 /  P S 4  /  PS V ita  /

X box 3 6 0  /  Xbox One

Prys: NNB

Een medicijn tegen kanker? Einde aan de hongers­
nood? Gratis games voor iedereen? Nope. Op het 
moment dat de mensheid ver genoeg is. bouwen we 
ra c e b a n e n  in d e  iu ch t. Althans, volgens Jet Car 
Stunts, het snelheidsduivelspelletje dat eerder fu­
rore maakte op iOS en Android. De game is er nu 
ook voor een heleboel andere systemen: natuurlijk 
met nieuwe tracks, wagens en speelmodi.

Reden tot champagne spuiten? Ik wil zeggen ja, al 
is er ook een nee. Maar laten we positief beginnen, 
want Jet Car Stunts is een prima port. Sneller dan 
Schumacher in zijn hoogtijdagen, raas je over waan­
zinnige parcoursen.
Er zitten loopings in. Kurkentrekkers. En soms vliegje 
- op hoop van zegen - gewoon een paar seconden door 
het wolkendek. Voor de rest draait het allemaal om 
het vinden van de perfecte apex. En da’s best tricky, 
aangezien je niet zozeer rijdt, als wel glijdt. Effe wen­
nen dus, maar juist die ‘ik -s n o ep -e lke -keer-een -se- 

c o n d e-van -m 'n -tijd -a f'-fac to r zorg t voor verslaving. 

Waarom Jet Car Stunts dan toch geen absolute top­
per is? Omdat prima ports dat nooit zijn. Laat staan 
da tje  er hongersnood mee bestrijdt.

SC O R E : -----------

G E D O E I V I D  O M  B I J  E L K A A R  T E  Z I J N

Tijdens de E3 kon ik mijn ogen niet van En­
twined afhouden vanwege de g ew e ld ig e  k le u r­

rijke  g raph ics . Maar nu ik de game thuis heb 
kunnen spelen, ben ik er een stuk minder en­
thousiast over.

Entwined gaat over de lie fd e  tu s s e n  e en  vis en  

e en  vogel (WTF?) die niet bij elkaar kunnen zijn. 
Jij als speler moet er voor zorgen dat ze toch 
samenkomen en dat doe je door de characters 
heelhuids door de levels te krijgen.
Het lastige is datje ze beide tegelijk moet bestu­
ren met de sticks en daar komt wat oefening bij 
kijken. Helaas is de gameplay verder zo slap dat 
je het die moeite vermoedelijk niet waard vindt.

De vis en vogel door de obstakels krijgen, is hoog­
stens twee levels leuk, maar dan moet je er nog 
zeven! Ook de p rachtige stijl kan de d odelijke

‘ h - ■■ '1 .
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saa ih e id  n ie t com penseren . Het uiteindelijke 
doel: als je succesvol bent. smelten de vis en de 
vogel samen tot een soort 
draak, waarmee je de we- O O R D EEL: 
reld met kleuren kunt be- !
smeuren! |
Het is weer zo’n typische ^  ' 
vage Sony indie game die er _ , 
weliswaar fantastisch uit- 
ziet. maar die je aandacht 
niet vast kan houden. __ ^

H A R C O R e M  4 §  4IW E S T E R N
/ ^ | ^ \  Flex je vingers en bereid

j  je voor op de meest complete MMORPG 
sinds tijden. Laat je overrompelen door 
de actievolle combat, vele (gelaagde) con­

tent, kleurrijke cartoony graphics en een uitpui­
lend questlog.
Voor nieuwelingen wellicht een beetje overweldigend, 
maar voor de hardcore speler die op zoek is naar iets 
meer uitdaging sowieso een heerlijke game.
L ees  m eer: pu.nl/WildStarReview

N E T  Z O  ‘ G O E D ’ A L S  D E  N I E U W E  F I L M

tiviteit weer eens door bepaalde drooggeval­
len delen van mijn hersenen te voelen trekken. 

H e t is o ok  é c h t coo l om  P o kém o n  te  te k e n e n  

op m a n ie re n  d ie  ik z e lf  n o o it had kunnen  

verz in n en , al blijven het wel Pokémon, natuur­
lijk. Misschien moet Nintendo eens sa­

menwerken met een third-party voor een
Resident Art Academy of Mortal Art ___
Academy, al staat natuurlijk niets / s (J O R E \ 

je in de weg een Oshawott met bloe- /  h m m h  
dende ogen of twee naakte wijven I A A I  I  
zonder hoofden in de klauwen van \  .
Charizard te tekenen. ^

Titel: Transfonners: Rise of the Dark Spark 
Platform: PS 3 /  PS 4 /  X 3 6 0  /  Xbox One /  W ii U /  PC /  3D S  

Prijs: €  6 0 ,0 0

B o o s .  Ik  ben  h ee l boos op A ctiv is ion . Waar­
om? Nou, omdat ze twee Transformers-series 
hadden - de games gebaseerd op de verschrik­
kelijke Michael Bay-films én de uiterst vette Cy- 
bertron-games - en die hebben ze nu gefuseerd 
tot één ding.
Hun nieuwste game doet alsof de Cybertron- 
games voorafgingen aan de filmgames, waar­
door Rise of the Dark Spark dus een soort van 
uit de hand gelopen flashback is die de twee 
universums aan elkaar lijmt. Het speelt verge­
lijkbaar weg als Fall of Cybertron (je moet dit 
dus zien als Gears of War met transformerende 
robots) maar dan zonder de charme die die 
game had.

Een van de dingen die ik verschrikkelijk vind aan 
de Bay-films is dat alle robots eruit zien als een 
lelijke orgie van mechanische onderdelen en 
dat is in deze game dus ook zo. Althans, in de 
levels die zich op Aarde afspelen. Lelijke, een­
tonige levels zijn dat trouwens, man. Tig robots 
afknallen wordt héél snel saai als elke robot op

elkaar lijkt en je  n ie t e e n s  goed  k u n t z ien  o f  

h e t ve rd o m m e  e en  A u to bo t o f  D e c e p tic o n  is.

De game heeft z'n momenten, hoor. Fanfavoriet 
Grimlock (je weet wel, die mechanische Tyran­
nosaurus) is bijvoorbeeld erg tof om mee rond 
te stampen, al benadrukt dat wel het feit dat hij 
de e n ig e  s p e e ib a re  D ino- 

b ot is in de g e h e le  g am e.

Jammer.
En verder? Tja, een beetje 
knallen is altijd ‘wel leuk’.
Transformers moet voor mij 
echter veel meer zijn dan 
dat. En dat is dit niet.

O O R DEEL:

PU.NL I 0 7 5



ANGRY AR-PEE-GGGGGÜÜ!
Titel: Angry Birds Epic 
Platform: iOS, Android  

Prijs: Gratis

K om t er ooit een einde aan het succes van de boos 
kijkende vogeltjes? Voorlopig niet, zo lijkt het. Deze 
keer gaan de gevederde vrienden op de RPG toer 
waarbij goed gekeken is naar (de mobiele versies 
van) Final Fantasy.

Dat RPG's prima werken op apparaten met een aan- 
raakscherm mag inmiddels duidelijk zijn. en Angry 
Birds Epic is hierop geen uitzondering. Je zou zelfs 
kunnen zeggen dat Rovlo haar best doet om op 
speelse wijze nieuwkomers/onbekenden met het 
RPG-genre kennis te laten maken. En dat verdient 
een pluimpje. Angry Birds Rio 3 of Angry Birds Star 
Wars 5% was namelijk een makkelijkere en veiligere 
keuze geweest.
Het komt erop neer dat je turn-based gevechten 
krijgt voorgeschoteld waarbij de vogels allemaal 
hun eigen kracht hebben. Zo zwaait de gele vogel 
met zijn toverstaf (en elektrocuteert hij de groene big­
gen) en is de rode vogel de kloeke ridder die andere 
vogels beschermt eh zijn vijanden met een stok mept.

Iedere vogel heeft een attack, defense move en 
een special attack. Na elk gevecht krijg je een 
sterrenwaardering en speciale goodies. Zo vergaar 
je nieuwe wapens en ingrediënten voor drankjes. 
Daarnaast verdien je muntjes en ervaring waarmee 
je weer upgrades kunt kopen.
Gaat het allemaal niet snel genoeg dan kun je met 
echt geld betalen om de boel vlotter te laten ver­
lopen. Heb je daar geen zin in. dan zal je flink wat 
moeten grinden om verder te komen. Maar goed. 
dat past sowieso wel bij een RPG.

De stijl van Angry Birds is door de jaren heen iets 
meer slapstick geworden en Epic doet er nog een 
schepje bovenop. De overzichtskaart is behoorlijk 
eeh onoverzichtelijk en de kleuren spatten van je 
scherm. Ook de doldrieste muziek lijkt zich meer te 
richten op (kleine) kinderen dan op volwassenen. 
Wat écht heel storend is aan ABE is het voortdu­
rend 'verleiden' tot het doen van ingame aanko­
pen. Het is alsof Je in Amerika naar een afle­
vering van een sitcom zit te kijken waarbij de 
reclameblokken langer duren dan de serie zelf. 
Voortdurend schiet in beeld dat je ditjes en dat­
jes kunt kopen. Bovendien wordt de game op een 
gegeven moment verdacht lastig zodat de zwakke 
broeders onder ons in wanhoop naar hun porte­
monnee zullen grijpen. Daarbij moet je ook nog 
eens altijd online zijn en dat terwijl je alleen tegen 
de coniputer speelt. En dat voortdurende gezeur 
om een Facebook inlog voor meer content, daar 
kreeg ik ook een punthoofd van.
Het hoort allemaal bij free-to-play al- ____
leen draaft Rovio met haar ingame /S C O R e \  
aanprijzingen nu echt te ver door. /  h h m m  ’ 
En dat doet afbreuk aan de prima I *  #  I  I  
en vermakelijke RPG die ABE op \  g  J

zich echt wel is. ' V  ^

EEN IN D IE  VAN TO EN ...
Titel: Another World - 20th Anniversary Edition | 
Platform: 3D S  /  W il U /  Xbox One  

Prijs: € 7 ,9 9

A nother World is een klassie­
ker die de tand des tijds opval­
lend goed heeft doorstaan... als 
je deze game tenminste als een 
Indle beschouwt. Tegenwoordig 
komen er namelijk talloze retro- 
achtige games uit en was Another 
World een hedendaagse Indie-game 
geweest dan zou Iedereen op de ban­
ken staan.
Dit 2D adventure kreeg z’n cultstatus 
dankzij z’n stijl, het mysterieuze begin, 
het zoek-het-zelf-maar-uit principe, 
de trial & error, de animaties van de 
naamloze held én het feit dat de game 
door één ontwikkelaar werd gemaakt. 
Je kunt de game in een paar uurtjes 
uitspelen, al zal je, net als bij Limbo

soms tientallen keren sterven voor 
Je de puzzel door hebt of een vij­
and slim hebt weten te omzeilen tij­
dens je avontuur op een gevaarlijke, 
mysterieuze planeet.
Aangepaste graphics en de geremas- 
terde soundtrack maken het geheel 
fraai af.

SC O R E:

E E R B IE D IG E  T R A N E N T R E K K E R
In dit puz/lc-adventure wordt in comicstijl een verhaal 

I verteld over liefde, opoffering en vriendschap tijdens de Eerste Wereld- 
l i R w  oorlog. Verrassend genoeg ^

doen de schitterende graphics )/ - '^ - , y /_ 5 j  ~ ^
geen afbreuk aan de verschrikkingen "  ,/ j  
uit die periode. A
De puzzels zijn soms ietwat traditie ^  . ♦  *'
ncel. maar nooit eentonig. Knap hoe - sj »
zo'n vrij slow-paced game toch span- ^  v  ^
nend en verhalend weet te blijven. , ^  ,  - - *
Lees meer; pu.nl/ValiantHeartsReview ________ **_________________ & __;

Shovel Knight Is wel- O  
licht de leukste game 
die ik dit Jaar heb ge­
speeld en dat meen (
ik voor de volle 100%. ^
Nou ben ik sowieso een ' •
groot fan van 2D-plat- 
formers - er is voor mij geen genre 
dat de kracht van gaming beter laat 
zien - maar Shovel Knight is oprecht 
een van de beste dingen die 't gen­
re in jaren heeft uitgescheten.

Het is een 8-bit-game met de diep­
gang van een goede 16-bit-game, 
met de knipoogjes van een game 
uit 2014. Het oogt en speelt ont­
zettend old skool (alsof je Mega 
Man 4 op je NES aan het spelen 
bent) maar je voelt aan alles dat 
deze game echt alleen maar van­
daag de dag had kunnen uitkomen. 
Zo merk je bijvoorbeeld de Dark 
Souls-invloeden wanneer je schat­
ten verliest na het sterven... 
en je ze vervolgens voor­
goed verliest wan- 
neer je wéér sterft,
Maar er is wel meer Ir^v 
gejat, zoals het stuite- 
ren op je schep (DuckTa- 
les) het kiezen van levels met 
leder een eigen thema en eind-

I  Q

baas (Mega Man) en wapens zoals 
een vuurstaf (Zeida).
Het mooie van Shovel Knight Is dat 
het niet gejat vóelt; alle homma­
ges zijn allesbehalve geforceerd 
en het voelt gewoon heel erg ei­
gen. Het voelt oud én nieuw.

Ik besefte dat dit de beste retro- 
indiegame is sinds Cave Story
toen ik in de trein de geweldige 
chiptune-soundtrack zat te neu­
riën en niet kon wachten om thuis 
te zijn. De beste game in deze PU, 
dames en
heren! O r  'IDEEL:

♦  - I S  s



VOORUIT DAN,
TWEE BALLEN ERBIJ

In de 'Ook gespeeld' van 
P U ll 2013 gaf ik Ina- 
zuma Eleven Bomb Blast 
voor de 3DS als score 
slechts één van de vijf 

voetballen. Dat deed ik omdat dat spelletje ten opzichte van de 
voorgangers op de DS niets nieuws bood en bovendien kut was. 
Het was dan ook met zeer laaggespannen verwachtingen dat 
ik begon aan Inazuma Eleven Go Light, maar wat schetst mijn 
verbazing: h e t  s p e l le v e rt b e s t ve e l n ieu w s  en  b lijf t  m e t  

w a t a a rd ig e  a a n p a s s in g e n , v e rs o e p e lin g e n  e n  a a n v u llin ­

gen  h an d ig  u it  d e  b u u rt van k u t.

Vaste onderdelen als het scouten, reizen en voetballen zijn 
voldoende geupdate om weer fris te voelen, net als het aar­
dige verhaal dat dit keer draait om een nieuwe hoofdrolspe­
ler, die voor de verandering eens niet in het doel maar op 
het middenveld staat. Tel
daarbij de flinke upgrade / y  ^
die de graphics hebben ge-
kregen, en dan kom ik toch j K J j
uit op drie ballen; d e sco re  t  g r

van  e e n  op  a lle  fro n te n  ^

a c c e p ta b e l, ze lfs  b eh oo r- ^

lijk  v e rm a k e lijk  sp e l. -

SC O R E:

ALS EEN BO ER 
M ET K lE S P lfN

Titel: Farming Simulator 2014 
Platform: Android /  iOS /  PS V ita  

Prij»: € 2 ,6 9  /  €  3 3 ,9 5

W a t de boer niet kent, vreet-ie niet? Ha, dat geldt misschien 
voor Wouter, maar niet voor een stadse rakker als ik. En dus 
ging ik in Farming Simulator 2014 de boer op.
H e la a s  t ro f  ik e e n  m e s th o o p  a a n . Echt, hoe kan iemand 
met een beetje boerenverstand deze - toch goed boerende - 
gamereeks leuk vinden? Lekker op z’n boerenfluitjes spelen 
is er in ieder geval niet bij: zonder énige vorm van uitleg 
moet je direct een berg hooi op je vork nemen van heb ik 
jou daar. Maar da's wellicht nog een geval­
letje ‘als de boer niet kan zwemmen, ligt 
't  aan het water'.
Wél onvergeeflijk zijn de dor vormgegeven 
boerderijen, het übereentonige agrariërs- 
leven en het feit dat zelfs FarmVille meer 
context kent. Wie wil maaien, moet zaai­
en? Niet als een boer met kiespijn...

OORDEEL:

T W I N  S T IC K  S H O O T IN G
MEGPLUSTODEMAXULTRA

Titel: Resogun Heroes 
Platform: PSN 

Prijs: € 5 ,9 9

N og nooit waren blokjes zo mooi en spec­
taculair als in Resogun. Maar deze twin 
stick shooter is meer dan alleen bloed­
mooie en katana-scherpe graphics die in 
je gezicht exploderen alsof een regenboog 
en een papegaai sweet luvin' bedrijven in 
een wereld van blokkerige particles. Het 
is vooral de perfectionistische balans in 
de gameplay, de manier waarop je door de 
levels kunt spoeden alsof het één grote, or­
gastische golf van plezier is, zo s o e p e l d a t  

h et b ijna  o n w e rk e lijk  w ord t. Kom maar 
door met die DLC...

Grappig is dat alle toevoegingen in Heroes 
zorgen voor een compleet nieuwe manier 
van spelen. In de offline co-op (die overi­
gens een gratis update is) moet je opeens 
je scherm delen met je medespeler, waar­
door een boost van de ander voor complete 
verwarring kan zorgen.

De Survival mode klinkt als iets wat de 
bedenkers van The Sims: H&M Fashion 
Stuff ook hadden kunnen verzinnen, 
maar is met z'n compleet nieuwe ritme, 
vijanden en flow e e n  o p e n b a rin g . En het 
pinball-achtige Demolition, waarin je door 
tegen knikkers aan te boosten het cilin- 
der-vormige veld van vijanden en blokjes 
moet ontdoen, is echt compléét iets an­
ders, met Resogun-waardige hoeveelhe­
den plezier.
Dit pakket is zo 
zwaar onmisbaar, 
dat ik er een 
blokje van in m'n 
keel krijg...

•ELMETEEN
RA K ET TUSSEN IE  BENEN:

t MotoGP 13 kwam al aardig 
dicht in de buurt, maar Mo- 
toGP 14 mogen we zonder 
twijfel e en  fe e s t je  voor de  

m o to rra c e  fa n s  noemen.
De pittige gameplay, uitgebrelde career i f l f lM B B IH B l ' 
mode en de mogelijkheid tot het naspe- ~
len van echte scenario's uit het vorige sei- 
zoen maakt het de ultieme natte droom!
Lees m eer: pu.nl/MotoGP14Review  ̂ —___

GEEN SPERMA, WEL VLOEIEND
Titel: Huid SE
Platform: iOS /  Android /  WPS  

Prijs: € 1 ,7 9  /  €  1 ,9 9

In Fluid SE moet je een dappere sperniacel 
door donkere tunnels loodsen. Tenminste, 
dat dacht Wouter toen hij mijn nieuwste 
iPhone-verslaving opmerkte. Maar natuur­
lijk heeft Fluid SE net zo veel met sperma 
te maken als Wouter met een scherpe ob­
servatie. Fluid SE is gewoon een kruising 
tussen Pac Man en oen meespel, dat ziet 
elk weldenkend mens.

. . • •

Met slechts een virtuele stick bestuur je 
een. eh, blobje, waarmee je zo snel moge­
lijk alle stippen in beeld moet opvreten. Het 
gaat steeds om de tijd waarin je dat lukt. 
Hoe sneller, hoe meer sterren, en die ster­
ren heb je nodig om toegang tot volgende 
series levels te krijgen.
In de vroege levels is Fluid SE vooral een oe­
fening in het snel en soepel besturen van je 
sper... ik bedoel blobje. later verschuift de 
uitdaging iets naar hot uitvogelen van de 
snelste route. Drie sterren zijn meestal wel 
te doen. maar je zult sommige levels wel een 
keer of drieënveertig opnieuw moeten pro­
beren om de magische vijf sterren te halen. 
Is je dat eenmaal in oen vloeiende, nimmer 
haperende race gelukt, 
dan is de voldoening van OORDEEL: 
orgastisch niveau, ook al ^  1
heeft dit spel niets, maar "SIm
dan ook helemaal niets. ^
mot sperma te maken.
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Nu je  de PU bijna hebt uitgelezen, 
kun je  hier testen of je  er w at 

van hebt onthouden. En daar kun je  
nog een vette prijs m ee winnen ook!

prijsvraagd)po'

H et zijn vaak  k le ine  m a n n e tje s  d ie ...

A) Als ze niezen met hun hoofd de vloer raken
B) Staande hun schoenveters kunnen strikken
C) Op grote tieten geilen -

________________ _____

W at is e r in d e  a fg e lop en  tw a a lf  ja a r  bij Jurjen  

thu is  veranderd?

A) Zijn rode bank is nu een witte bank, of 
eigenlijk crème

B) Zijn mooie vrouw is nu een lelijke vrouw, of 
eigenlijk een trol

C) Zijn met zorg verzamelde wijncollectie is 
compleet verdwenen, of eigenlijk op

)

G raddus vond h e t e e n  g od sw o nd er d a t  ie  

t ijd e n s  d e  E3 n ie t e en  h e le  w e e k  h e e ft  

z itte n  ra c e k a k k e n . W an t?

A) Het vlees dat Wouter op de BBQ be­
reidde was te ranzig voor woorden

B) De enorme slok whisky die hij stom­
dronken nam, bleek olijfolie

C) De catering op de beurs was abomi­
nabel

‘Pure k le iku ns t’, d a t s la a t op...?

A) De gekleide asbak die Jan van z’n zoon 
voor Vaderdag kreeg

B) Kirby and the Rainbow Curse
C) De drollen die Graddus in de villa 

vergat door te trekken

W at hing e r aan de Fulton-ballon?

A) Een vierjarig zwartbies heideschaap
B) Een travestiet in uitgaanskleding
C) Een trillende dildo met de vrouw er 

nog aan

‘Er z a t ze lfs  e e n  k lod der op h e t dekb ed !’ W at 

voor k lodder?

A) Voorvocht
B) Pindakaas
C) Yoghurt... hopelijk... kun jij U

w in n e n !  y  .

J L ' .

Mail de juiste 
antwoorden naar:

prijsvraag@ pow erunlim ited.n l

o.v.v. Quizt Je Dat?
Vergeet niet Je naam en adres 
tei vermelden.

Alle antwoordengoed? ̂

DAN MAKEN VIJF 
INZENDERS KANS O P

DE POWER UNLIMITED
SCHOOLAGENDA
2014 - 2015!

\

PU.NL I 0 7 9

mailto:prijsvraag@powerunlimited.nl
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VOLGENDE MAAND IN  POWER UNLIMITED

; » c  V I N D T  W O U T E R  Z I J N  U L T I E M E  L O T S B E S T E M M IN G

^  S P E E L T  J U R J E N  E E N  G E W E L D L O Z E  S H O O T E R

^  O M R I N G T  J A N  Z I C H  M E T  H E T  U L T I E M E  K W A A D

^  I S  I E D E R E E N  N A A R  D E  T E R I N G

^  V E R W E L K O M E N  W E  O F F I C I E E L  D E  X B O X  O N E  

I N  N E D E R L A N D

^  Z I E N  W E  L A R A  C R O F T  ( O P N I E U W )  V A N U I T  E E N  

A N D E R  S T A N D P U N T

P C  E N ... H E B B E N  W E  H E E T  V A N  D E  N A A L D  A L L E  I N F O  

V A N  G A M E S C O M

*  A L L E S  O N D E R  V O O R B E H O U D  U I T E R A A R D  *
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THUISBLIJVER VAN HET JAAR
Natuurlijk wil elke PU-redacteur ieder jaar weer mee naar de 
E3. De beurs in LA is nu eenmaal het walhalla voor samers.

Wie er niet bij is, heeft daar dan ook 
meestal een heel goede reden voor.
Zo moest Ed dit jaar op de redactie blijven 
omdat de PU nu eenmaal af moest, J J  kan 
niet meer ver vliegen vanwege rugklachten 
en Jurjen had zakelijke afspraken.
Sam koos echter bewust om niette gaan 
vanwege zijn tweede passie, de muziek. Hij 
lanceerde afgelopen maand namelijk de 
debuut CD van z'jn nieuwe band 'Sins’. We 
zouden liegen als we beweerden 
dat de nummers de hele dag op de ^  
redactie gedraaid worden en ook de ^
kleding en haardracht is erg, eeeh.

Final Fantasg, maar het is wel helemaal Sam. Zeker omdat we 
weten dat ie het eigenlijk alleen maar voor de chicks doet...
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3  REDENEN
m A R O M  P L A Y S T A T IO N  

DB B 3  N O N
1. In tijden dat iedereen het op zijn ma­

nier moeilijk heeft en matig presteert, 
toonde Song het zelfvertrouwen / de 
arrogantie (ligt er aan voor welke club 
je bent) van Ajax. En je weet wie er 
afgelopen seizoen kampioen werd...

2 .  Als een game die niet bestaat (The 
* Last Guardian) de hele wereld kan

bezighouden, kun je nagaan hoe 
veel impact games hebben die wél 
bestaan.

3 .  Alles wat Naughtg Dog aanraakt, ver- 
" andert in goud. Een gouden PlagSta-

tion + lijkt ons overigens wel wat...

3 REDENEN 
WAAROM M ICRO SOFT  

DE E3 WON
1. Hallo! Halo, Halo, Halo, Halo, Halo, Halo 

Halo, Halo, Halo...
2 .  Nu de Kweet niet weer nodig Is, wordt de 

Xbox One de enige console waarmee je  niet 
hoeft te zwiepen, zwaaien en draaien. Hoe 
fijn is dat...

3 .  Als de console al met een fikse valse 
start goed verkoopt, kun je  nagaan wat er 
gebeurt nu ze de zaken eindelijk goed gaan 
aanpakken...

r  • . . .» ’

i

f,

t
, a

t
•<  '

i

t

V  - h

E

-4

^  3  REDENEN
WAAROM NINTENDO  

DE E3 WON
I  Als die gastee nu ook al eon begrijpbare v 

* persconferentie kunnen produceren, waar : 
lio t dan hun lim iet?

2 ,  Als een bedrijf zoveel vertrouwen h e e f t , ^  
” in een console die niet loopt, zo niks

vorandoron aan hun beleid, dan moeten 
wij gamers het wel verkeerd gezien 
heU en met z'n allen.

3 .  Het concept van een goed product
* moot volgens oen ongeschreven wet 

op een half A 4 'tje  passen. En wie had 
de kortste  persconferentie?



BLIJF OP DE HOOGTE VAN HET 
LAATSTE G A M EN IEU W S EN 
MAAK KANS O P VETTE P R IJZ E N  
ALS JE O NS VOLGT OP;

GEIL ALS GRADPUS...
H e t E3 jouTnddl wds ook <lit jddc w e e r  een  
3 ro o t auccea op PU.nl m e t een  recordddntd l 

view a, en  ddt wda m ede te  ddnken ddn de  

hildriache ru b riek  'G ro en  dia Grdddua’.
Ddt Grdddua voor de e e ra te  k e e r  m ee  wda 

nddr LA b leek  ook m eteen  to e n  hij op de  
b eu ra v lo er de boothbdbea in h e t 0 0 5  k rees . 

Ala e e n  se ile  p u b er ren de  hij op d e  m eiden d f  

en  ddg 1 op de E3 h e e f t  Grdddua vrijw el vol- 
ledis b e a te e d  ddn h e t u itohecken vdn chicka. 

Vol t ro ta  atuurde hij de fo to ’a nddr Ed, en  
om ddt d ie ouw e anoeperd  z e lf  ook n ie t viea  

ia vdn e e n  jo n g  bidddje, d ee lt hij ze  grddg m et 

ju llie , wdnt, zo  aprdk onze eindbdda: "ook P U - 
le ze ra  kunnen o precht gen ieten  vdn m ooie  
chicka die grddg hun a te rk e  punten tonen...’*

W A A z w A s n m M m

12% Tussen het bier drinken door, hier en daar een 
gamepie checken.

7 % Sinds jaren weer een 'persconferentie' van 
Nintendo begrijpen.

8% Helemaal klaar zijn met The Last Guardian, 
terwijl we nog niks van de game gezien hebben.

1t% Zin hebben in het najaar. Jammer dat die zomer 
er tussen zit.

9% Met de hele E3-erew de mooiste tweede helft 
van het IVK: Spanje - Nederland missen.

13% Ons verheugen op een onverwachte Call of Duty 
versus Battlefield clash. Daar krijgen we wel 
een hardline van.

12% Het niet vreemd vinden ais Rockstar zowel 
najaar 2014 als najaar 201S wint met dezelfde 
game.

8% Zien dat indie-games de nieuwe Triple A's 
aan het worden zijn. Maar ben je dan nog wel 
indie?

10% Inzien dat we over een jaar massaal met een 
helm op gaan gamen. Dat wordt lachen in de 
huiskamers.

10% Zelfs Wouter fanatiek zien worden bij de 
opdrachten van Ed.
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UNIEK M U L T IM E D IA A L ^ ^ ^
V ID E O G A M E S  C O N C E R T  "  ^

A L  M E E R  D A N  2 5 0  S H O W S  W E R E L D W IJ D  M E T  M E E R  D A N  1 M IL J O E N

B E Z O E K E R S . M E E R  IN F O R M A T IE  O P  G A M E M A N I A . E U /V G L  ! I !

3 0  O K T O B E R  2 0  4

A R E N A

A N T W E R P E N

12 N O V E M B E R  2 0 M

H E IN E K E N  

M U S IC  H A L L  

A M S T E R D A M

} gamemania.eu/vgl
GUME MANIA

D e  s p e c i a a l z a a k  in  g a m e s



G A M E P C .n l
O m d a t  d e  g a m e s  h e t  w a a r d  z i j n !

Game PC's voor elke gamer Mini Game PC ★  ★
Alle m odellen naar jouw  wens aan te passen. Klein & compact, m aar zeer krachtig!

Gratis CM Storm Devastator
O n tv a n g  GRATIS een D e v a s ta to r bunde l bij a lle 

G am e PC ’s! G e b ru ik  bij je  b e s te llin g  de code:

SUMMERGAMING

Deze actie is geldig t/m  30 september 2014 en OP=OP.

V ' Standaard 2 jaar garantie op al onze Game PC’s.

€ 799 .-

CM SirtDRfy!

KIES O P  G A M E P C .n l  J O U W  U L T IE M E  G A M E  PC  EN PAS N A A R  W E N S  A A N !

21.000 GAMERS GINGEN JE VO O R!
V ' Voor 15:00 uur besteld = morgen gamen! V ' 'Niet goed, geld terug'-garantie. 

^  Jij kiest, w ij bouwen & alles is op voorraad! V ' Gratisverzendingvanaf 25 euro.
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