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Vouw van deze pagina 
jfouw eigen Jackdaw!

I Deel het moment van
I
-̂ de tewaterlating van 
jouw schip met ons via 
Facebook. Twitter of 
Instagram en gebruik 

^  #AC4 Jackdaw

i f

1. Leg de pagina m et de 2. Vouw de hoeken naar 

Assassin’s Creed B iack de m iddellijn .

Flag zijde naar boven 

en vouw het in tweeën.

3. Vouw de onderste 4. Open de boot en vouw 

stroken naar boven. deze dubbel in de 

andere richting.



De hoogste score deze 
maand is voor Beyond: 
Two Souls. Het is een 
spel dat je met huid en 
haar opslokt en dat, in 
de traditie van Heavy 
Rain, meer biedt dan je  
van een game gewend 
bent. Is het wel een 
game, kun je je afvra­
gen? Volgens Jan wel, 
maar het is voor alles 
een emotionele roller­
coaster.
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Abonneren kan via de website 

www.pu.nl
Power Unlimited verschijnt 12 maal 

per Jaar.

Een jaarabonnement kost €  49.50.

Een abonnement wordt alleen in 

Nederland en Belgiè toegezonden.

Een nieuw abonnement wordt gestart 

met de eerst mogelijke editie voor 

een bepaalde duur.

Het abonnement zal na de eerste (beta- 

lingsjperiode stilzwijgend worden omgezet 

naar een abonnement van onbepaalde 

duur, tenzij je uiteriijk één maand voor 

afloop van het initiële abonnement 

schriftelijk (per brief of mail) opzegt. Na 

de omzetting voor onbepaalde duur kan 

op ieder moment schriftelijk worden 

opgezegd per wetlelijk voorgeschreven 

termijn van 1 maand.

PRIVACY Wij nemen je gegevens, zoals 

naam, adres en telefoonnummer op in 

een gegevensbestand. De verwerking 

van je gegevens is aangemeid bij het 

College Bescherming Persoonsgegevens

in Den Haag door Reshift Digital, de 

verantwoordelijke voor je  gegevens. Je 

gegevens worden gebruikt voor de 

uitvoering van met jou gesloten 

overeenkomsten, zoals de 

abonnementenadministratie.

Daarnaast kunnen wij je  gegevens 

gebruiken om je op de hoogte te houden | 

van interessante informatie en /o f 

aanbiedingen. Jouw gegevens kunnen 

aan door ons zorgvuldig geselecteerde 

partijen ter beschikking worden gesteld.

Je gegevens kunnen, samen met hun 

informatie over jou, worden 

geanalyseerd om de aanbiedingen e n / 

of informatie zoveel mogelijk op je 

interesses af te stemmen.

Je kunt bij het opgeven van je gegevens 

bezwaar maken tegen beschikbaarheids- 

telling van je gegevens aan derden.

Ook kun je  je eigen gegevens opvragen 

en verzoeken ze te corrigeren of te 

verwijderen.

Stuur hiertoe een kaartje aan;

Reshift Digital 
t.a.v. Klantenservice,
Postbus 3389, 2001 DJ Haartem.
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IDE REDAOIE
(NOOIT) STILTE VOOR DE STORM
Het zijn roerige tijden, zoveel is duidelijk. Het is dan ook met gemengde gevoelens 
dat ik dit hoofdredactioneel schrijf. Enerzijds ben ik best wel vereerd dat ik sinds deze 
maand het leukste blad ter wereld mag bestieren. Anderzijds is het heel Jammer dat 
Ward en Maarten niet meer aan het magazine en de website verbonden zijn. Ward z’n 
rol in de enorme groei van PU.nl de afgelopen twee jaar is groot geweest. En Maarten 
heeft als roerganger aan PU gebouwd, geschaafd, vernieuwd, gerestyled... en met 
succes. Ere wie ere toekomt, daarvoor verdienen de twee mannen alle credits. 
Tegelijkertijd moeten we vooruitkijken, want het wordt een enorm druk najaar waarbij 
de trips en Triple A-titels ons weer om de oren vliegen. Dit nummer is nog een beetje 
stilte voor de storm, maar dankzij een aantal fraaie specials, exotische trips (Dubai, 
Genua), een trio Gold Awards en een zeer fraaie cover(view) vormt PU# 239 een meer 
dan mooie opmaat naar volgende maand. En nu? Nu wil ik koffie! Graddus? Florian? 
Wouter? Iemand? 9  Jan

H A P !

IEM A N D

MOET
HET DOEN
De dwaas die ooit bedacht 
heeft om het WK voetbal in 
Qatar te houden, moeten ze 
begraven onder een paar hon­
derd kilo kamelenstront. Maar 
de gast die had bedacht om het 
WK PES in Dubai te organise­
ren, krijgt wat Graddus betreft 
een levenslang abonnement op 
een harem naar keuze.
De man heeft z'n ogen uitge­
keken bij het zien van al die 
wansmakelijke luxe (een Jaguar 
gebruiken ze daar als bood­
schappenautootje voor erbij) 
en genoten van de heerlijkste 
drankjes en meest verfijnde 
liflafjes (gemarineerde drome­
daris kloten smaken precies als 
gevulde kamelen ballen!).
Maar Graddus zou Graddus niet 
zijn als ie niet iets te zeiken 
had. Meneer moest namelijk 
heel vroeg op Schiphol zijn en 
waagde het om ter plekke bijna 
'iemand moet het doen’ te ver­
zuchten... Verwende dwaas!

In Indonesië, me zorgen makend om 
Jurjen. Die was namelijk naar een dwar­
relend stofje aan het staren toen ik 
hem uitlegde wat er van hem verwacht 
werd om m’n werk over te nemen

Heel vaak op de wc om stripboekjes 
te lezen. Wouter was namelijk op va­
kantie, en had me gevraagd tijdens 
z'n afwezigheid zijn voornaamste 
werkzaamheden over te nemen.

Mijn eerste maandloon als hoofdredac­
teur te besteden aan de aanschaf van 
een blits, blinkend, zwart gecoat, ge­
stroomlijnd snelheidsmonster. Ik ben 
nu aan het sparen voor een fietstas.

Ondertussen...
[ vloog deze maand:

Naar Kaapverdië. Dat is zes uur vliegen 
vanaf Amsterdam, maar waar het pre­
cies op de wereldbol ligt, weet ik eigenlijk 
nog steeds niet. Ergens aan zee, in elk 
geval. En het was er ook lekker warm.

Verhuisde deze maand;

Met de hele redactie, voor de vieren- 
zeventigste keer in twee jaar tijd. Ge­
lukkig verhuizen we binnen hetzelfde 
gebouw, dus da's zo gepiept. Al is het 
wel zonde van die muurtekening...

Zat deze maand:

Wél snel op GTA Online. Terwijl de mees­
te gamers nog huilend naar een blurry 
laadscherm zaten te staren, heb ik met 
vrienden geplunderd, gereden, gescho­
ten... en vooral heel veel gelachen.

First world problems: haal ik GTA V 
voor de PS3 of Xbox 360? Fok het, ik 
koop ze gewoon allebei! Zit daar geen 
belastingvoordeel op, meneer Putte?

Tilde deze maand;

Het ouwehoeren naar een nieuw 
niveau in de vorm van m’n eigen 
podcast: KillerCast. Ga naar www. 
killercast om te luisteren!

Van FIFA 14 af omdat ik het te druk 
had met het organiseren van Firstlook. 
Van pure ellende viel ik 6 kilo af, en 
sliep ik alleen met pillen. En ook aar­
dig van mijn vriendin om de game elke 
dag weer op mijn bureau te leggen.

Wordt vervolgd...
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JAN STUURT... JAN!
"Met Jan Meijroos, hoofdredacteur van de PU. Hallo Ubisoft! Jullie hebben een 
spectaculair tripje naar het zonnige Genua? Voor de nieuwe Assassin's Creed? Wat 
zeg je? Walvissen spotten? Vijfsterren hotel? Ik denk dat ik daar wel iemand voor 
weet, ja. Ene Jan Meijroos. De paspoortgegevens hebben jullie waarschijnlijk al." 
De andere redacteuren waren flabbergasted, hoe gemakkelijk hoofdredacteur Jan 
aan redacteur Jan deze maand een tripje toespeelde. Ter verantwoording geroe­
pen, reageerde Jan: “Nee, dit is niet de nieuwe werkwijze. Eerlijk zuilen we alles 
delen, is mijn motto. Behalve als het Assassin's Creed betreft."

PU OP FIRSTLOOK 2013
'Echt een supertof weekend', waren de woorden van Samuel na twee dagen genie­
ten van alle aandacht die hij van PU-lezers tijdens Firstlook 2013 kreeg. Ook Ed 
kwam enthousiast terug op de redactie, en baalde dat hij alleen zaterdag aanwezig 
kon zijn, al was dat ook een beetje omdat hij wel iets langer in de nabijheid van die 
prachtige PU-boothbabes had willen verkeren,
Samuel had zondagavond de telefoonnummers van alle zes chicks in zijn mobieltje 
genoteerd terwijl Ed meteen wist dat hij kansloos was vanaf het moment dat hij 
door de schoonheden stuk voor stuk met 'U' werd aangesproken,,.

VAARWEL
MAARTEN EN WARD
Tot een paar maanden geleden deelden Power Unlimited eri IGN nog gebroe­
derlijk een kantoor binnen het pand van uitgever HUB. Maar helaas, na het 
faillissement van HUB werden beide gamemedia bruut uit elkaar getrokken en 
bij twee verschillende uitgevers ondergebracht.
Het jammere voor Power Unlimited (tegenwoordig uitgegeven door Reshift Di­
gital) is dat Maarten en Ward besloten met IGN (tegenwoordig van uitgever 
Media Lizard) mee te gaan. Wat betekent dat je nu dus de eerste PU sinds 
jaren in handen hebt waaraan deze twee bazen niet hebben meegewerkt. Altijd 
pijnlijk zoiets, net als een scheiding waarin het ene broertje bij papa wil blijven 
en de andere met mama meegaat.
Maar gelukkig niet zo pijnlijk als een échte scheiding, want echte scheidingen 
zijn zielig. En we hebben in deze tijden van crisis nog steeds allemaal een baan 
in de categorie 'leukste banen ooit' - dus geen reden tot zieligheid.
Vaarwel Maarten en Ward, we wensen jullie alle succes bij Media Lizard. Broe­
ders zullen we altijd blijven.

★  PU.TV:
LET’S PLAY GTA V: HOOGTEPUNTEN
Zelf speel ik het niet. maar je moet wel onder een 
heel dikke steen leven om niets van het GTA V-geweld 
mee te krijgen - en op de PU-redactie is er natuur­
lijk al helemaal geen ontkomen aan. Als ik weer eens 
té lang op een stukje van Jan moet wachten (ook als 
hoofdredacteur kan hij goed smoezen verzinnen, heb 
ik de afgelopen maand geleerd) kijk ik graag eens een 
kwartiertje mee. Want toegegeven, als ik zie wat voor 
dwaze streken onder andere Tjeerd, Wouter, Graddus 
en Florian allemaal uithalen, moet ik af en toe best 
effe gniffelen - vooral omdat hun stoere daden als 
wannabe crimineeltjes meestal eindigen in verschrik­
kelijk hard falen. Check zelf maar eens wat hoogtepun­
ten (eigenlijk dieptepunten) op PU.TV.
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Beste PU redactie (maar vooral JJ),
Ik ben al Jaren een trouwe lezer van jullie blad.
Ik merk dat er de laatste jaren ook steeds meer 
geschreven wordt over bredere ontwikkelingen in 
de game-industrie, en dit maakt jullie blad nog 
veel beter.
In al die jaren dat ik jullie blad lees, heb ik nog nooit 
de drang gehad om een brief te schrijven, maar op 
het artikel van JJ over DRM (sept. 2013) wil ik toch 
graag reageren. My two cents, voor wat het waard is... 
JJ schrijft vaker over DRM en is volgens mij de groot­
ste voorstander van de hele redactie. Laat ik begin­
nen met te zeggen dat ik het volledig eens ben met 
JJ v.w.b. de voordelen van DRM. Inderdaad kan het 
de consument fantastische voordelen bieden op het 
gebied van prijs, beschikbaarheid, demo's, DLC of het 
gedeeltelijk aankopen van games.
Deze voordelen genieten we al via aanbieders als 
Steam. En hier zit meteen de kern van het probleem. 
Want ik verwacht dat wij, gamers, problemen krijgen 
met het concept DRM in de handen van andere aan­
bieders, zoals Microsoft en EA, DRM wordt door deze 
partijen vooral gebruikt om zichzelf te beschermen 
tegen piraterij en marges te verhogen, zonder dat de 
gamer daar voordelen van ondervindt.
In de woorden van JJ komt steeds het ongeloof terug 
waarom gamers zoveel problemen hebben met DRM 
en waarom men deze vorm van het aanbieden van 
content wel accepteert van Steam en Spotify en niet 
van Microsoft of EA.
Het probleem hierbij zit volgens mij niet in DRM zelf, 
maar in de betrouwbaarheid van de aanbieder. Micro­
soft staat nu niet bekend als de grote vernieuwer en

Ae.

a”

ook EA heeft een image waarbij de maxi­
malisatie van winst de grootste drijf­
veer lijkt te zijn voor hun acties.
Middels DRM verwijder je de 'mid­
dle man' tussen producent en 
consument. Maar waar vloeien 
deze marges naartoe? Naar de 
producent of de gamer? Wil een 
aanbieder succesvol DRM inzet­
ten als model voor het aanbieden 
van content dan zal deze zijn eigen 
business model moeten aanpassen 
om de consument ook de voordelen 
te laten genieten. Steam doet dit 
fantastisch middels de steam sales 
en indy games voor weinig geld. EA 
of Microsoft daarentegen... Ik loop W  
nog moeilijk van het Simcity debacle nadat ik me zo 
ontzettend hard genaaid voelde.
Gamers zijn niet het probleem in deze, het zijn de 
aanbieders die het zelf nog niet begrepen hebben. JJ 
zegt niet te begrijpen waarom Microsoft niet vertelt 
wat de voordelen van DRM zijn voor de consument. Ik 
denk dat ze daar zelf nog te weinig over hebben nage­
dacht. Zolang DRM alleen gebruikt wordt ter bescher­
ming van de producent, zal de gemiddelde gamer er 

niet warm voor lopen. Als aanbieders daadwerkelijk 
,  ̂ gaan nadenken over wat men hiermee te bieden 
^  heeft aan de gamer, pas dan zal DRM geaccep-

•  ’ teerd worden,
•  , Met vriendelijke groet,
■  Luuk Sengers

• I
•  i  Je draagt een paar goede punten aan,

•  , Luuk. Maar verwacht n iet dat JJ zijn me-
•  f  ning radicaal omgooid na het lezen van Je 

* /  brief. JJ mag dan - net als M icrosoft - groot, 
j f "  lomp en schreeuwerig zijn, h ij is ook nog

eens een stuk eigenwijzer dan dat bedrijf.

\

d r i ^ e e t

Hallo PU'ers en met name JJ,
Ik las in PU #237 het artikel van JJ over DRM. JJ 
schreeft dat hij DRM helemaal geen probleem 
vond en ik ben het met hem eens. Ik gebruik al 
jaren Steam met veel plezier en heb het niet zo 

met games inruilen.
Toch vind ik het artikel van JJ maar slap. JJ heeft 
het bijvoorbeeld over de mogelijkheid om games 
uit te proberen voordat je ze koopt. Ik begrijp 
niet welke link dit heeft met DRM. Demo's be­
stonden'al lang voordat men DRM had bedacht 
en worden (mede door de lafheid van publi­
shers) steeds minder uitgebracht. Ook features 
als de Drivatar van Forza 5 kunnen gewoon 
bestaan zonder DRM, als je maar eens in de 
zoveel tijd je console met het internet verbindt. 
En daarmee sla ik een bruggetje naar het vol­
gende punt; always online en DRM zijn heel 
andere dingen! JJ gebruikt deze termen om 
en om, maar ik kan op mijn PC met de DRM- 
service Steam gewoon in offline-mode spelen. 
Het enige wat ik moet doen, is even mijn PC 
met het internet verbinden als ik een nieuwe 
game installeer. En dat doe ik niet iedere 24 
uur! Als mijn PC wat handzamer was, had ik hem



ik altijd een glimlach van hier tot China en weer terug 
als ik deze grap weer tegenkom. Bedankt voor deze 
mooie momenten! Hopelijk zullen er nog vele komen! 
Robin Vlaar | Opmeer 
PS: Het is waar, Spanbroek stelt echt niks voor.

En dat zegt iemand u it Opmeer; dat dorpje dat 
valt onder de gemeente Aarswoud?

Beste PU-redactie,

Hoe oud moet je zijn om stage te lopen bij 
de PU (want ik ben nu nog maar 11 en ik wil 
het echt fucking graag).
PS; Saints Row 4 is kut.
Cailyn W estermeijer

Qua geestelijke leeftijd en communicatieve 
vaardigheden zit je eigenlijk al een stukje 
boven het niveau van de gemiddelde sta­
geloper hier, Cailyn. Alleen zijn we onlangs 
gewaarschuwd dat het uitbuiten van stage­
lopers pas vanaf 18 jaar is toegestaan.

Hallo chille gasten van de PU,
Ik heb een paar vragen over games waarbij 
jullie me kunnen helpen, hoop ik. Jullie zijn 
het beste gameblad dat ik gezien heb met 
altijd leuke grappen en games! 
m  Ik wil graag een game kopen voor de 

PS3, maar ik kan niet kiezen welke beter 
is; Diablo 3 of GTA V?

[2] Wat is volgens jullie de beste keuze: PS4 , 
Xbox One of een game-PC?

Jordi Oenema

®  GTA V is beter, tenzij het beloningssys­
teem in je hersenen buitensporig rea­
geert op het verzamelen van loot.

(D De beste keuze is het systeem waar - in 
potentie - de meeste exclusives op ver­
schijnen die je absoluut niet wil missen.

Hallo,

Ik heb een vraag. Ik heb van GTA 4 een stra­
tegy guide in een Nederlandstalige versie. 
Komt er van GTA V ook nog een uitvoering 
van de strategy guide in het Nederlands? 
Want op het internet kan ik hem alleen in 
het Engels vinden.
Met vriendelijke groet,
Bernardus Koekoak

De Nederlandstalige versie verschijnt waar­
schijnlijk wat later. Wij zitten er trouwens 
ook met smart op te wachten. Geen idee wat 
we moeten met aanwijzingen als ‘Use water- 
boarding on Mr. K.'

Beste PU-mensen,
Ik las op jullie Twitter dat ik GTA V gratis 
op Steam kan downloaden. Nou heb ik daar 
gekeken, maar dat klopt dus niet.
Kurt Dorends

Dat klopt inderdaad niet, al zou het best 
sympathiek van Rockstar zijn als ze die 
game alsnog gratis gaan weggeven, ze heb­
ben hun investering inmiddels toch al tien 
keer terugverdiend. Wat dat Twitter-bericht 
betreft; kijk nog eens goed en je ziet dat het 
gaat om GAT V, oftewel dowloadable content 
voor Saint's Row 4.

m ail je vragen naar yopost@powerunlimited.nl

gewoon mee kunnen nemen op vakantie. Met 
always online wordt dat moeilijk, als Je geen in­
ternet op je hotelkamer hebt.
De consument moet de keus krijgen: of je ver­
bindt je console om de zoveel tijd met het inter­
net, om bijvoorbeeld je Drivatar te uploaden en 
die van je vrienden te downloaden, of je doet dat 
niet en je krijgt deze functies niet. En dat is pre­
cies wat er nu is gebeurt bij de Xbox One en met 
de current-gen al zo is. Zonder internetverbinding 
heb je geen internet-features, dat is logisch. 
Ondanks dat ik vrijwel altijd een internetverbin­
ding heb op al mijn apparaten vind ik dat men­
sen die dat niet hebben wel gewoon hun single- 
player-games moeten kunnen spelen, waar en 
wanneer ze dat willen.
Met Vriendelijke Groet,
Alexander Keijzer

Als JJ met zijn DRM-verdediging de bedoe­
ling had een discussie u it te lokken, is 
hij in die opzet in elk geval geslaagd.
Al vindt astronaut JJ de uitspraken 
van iedereen die het niet met ‘m 
eens is ‘gelul in de ru im te’.
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Geachte bazen van de Power Unlimited,
Ik heb eigenlijk meer een opmerking dan een vraag. Het is 
sinds kort bekend geworden dat de release van de Xbox One 
in Nederland uitgesteld zal worden. Jullie hebben In vele 
nieuwsitems al aangegeven dat jullie dit jammer vinden.
Ik zie alleen het probleem niet. De Xbox One is regiovrij en 
dus kan je 'm mooi (inclusief spellen) importeren uit Amerika 
op bijv. www.amazon.com. Niet alleen kan je de Xbox One 
dan eerder gebruiken, ook bespaar je heel wat knaken omdat 

je 499 dollar betaalt met maximaal 20 dollar verzendkosten, in 
plaats van 499 euro. Dus gewoon importeren die handel. 

Groeten,
Tom Standaar

. i '

Importeren is inderdaad een optie, maar daar 
kleven wel wat nadelen aan. Check bijvoorbeeld 
www.pu.nl/artikelen/feature/xbox-one-im porte- 

ren-hoe-werkt-het voor een aantal issues waar Flori- 
an op stu itte  tijdens zijn onderzoekje naar de kwes­

tie. Al zijn die issues ook weer niet zo groot dat ze 
Florian van zijn importidee a f kunnen brengen.

*  V f i
I* '

mailto:yopost@powerunlimited.nl
http://www.amazon.com
http://www.pu.nl/artikelen/feature/xbox-one-importe-ren-hoe-werkt-het
http://www.pu.nl/artikelen/feature/xbox-one-importe-ren-hoe-werkt-het


•  Vorige maand riepen we 
gekscherend dat vrijwei aiie 
gamers ter wereid GTA V zou­
den gaan haien. Maar het lijkt 
er onderhand op dat dit inder­
daad ook het geval is. Want 
wie speelt de game momen­
teel niet...

•  De Powerspy wil niet verve­
lend zijn, maar grote kans dat 
je ma overdag die game op je 
console zit te spelen.

#  Het spel verkoopt bizar veel 
en het geld stroomt binnen bij 

Rockstar.

9  Een miljard omzet. Dat 
is meer dan het bruto na­
tionaal product van een 
gemiddeld Afrikaans 
land.

9  Eigenlijk is Rockstar 
een hoogst onaardig be­
drijf. Een spelletje maken 
dat in één dag tijd meer 
geld omzet dan alle an­
dere publishers in de 

twee voorafgaande maanden 
bij elkaar.

9 Wat moeten die andere 
bedrijven daar wel niet van 
denken?

9 Gelukkig voor hen dat 
Rockstar lui is en die dikke 
dis maar één keer in de vijf 
jaar plaatsvindt. Anders zou 
je toch spontaan een ander 
vak kiezen.

9 Een miljard omzet, daar kun 
je acht JSF straaljagers van 
kopen.

9 Er komen microtransacties 
in GTA online.

9 Hebben die gasten nog niet 
genoeg geld verdiend...

9 Rockstar zegt er alles aan 
te gaan doen om de online 
vuurdoop van GTA soepel te 
laten verlopen.

9 Er zijn daarvoor o.a. een 
hoop extra servers neergezet.

9 Toch vreest Rockstar het 
ergste voor de eerste dagen.

9 Hadden ze maar niet zoveel 
games moeten verkopen.

9 Een miljard, dat is genoeg 
om alle Chinezen te trakte­
ren op een Euroknaller bij 
McDonalds.

Nog geen digitale downloads

V erkoop on d er de to o n b a n k
Eigenlijk zie je  het bij e lke grote game: een paar dagen  

voor de releasedatum  staan de eerste verkochte gam es  

al op Tw itter en Facebook, en de rest van Nederland baalt 
om dat zij nog een paar dagen m oeten w achten.

Tja, zolang games fysiek in 
de winkels en online verkocht 
worden, zal dit blijven gebeu­
ren. Het is namelijk onmoge­
lijk om de games op de dag 
van de release naar de winkels 
te brengen. Games moeten ge­
prijsd worden, in de schappen 
worden gelegd en wat dacht je 
van al die online shops die op 
dag één de game bij je op de 
deurmat willen laten ploffen?

O door: JJ 
twitter.com/GKJJ

Games liggen dus een paar 
dagen voor launch in een ma­
gazijn. En vanaf dat moment 
begint de ellende, want er is 
altijd wel een medewerker 
die aan een vriend een spel­
letje onder de toonbank wil 
verpatsen. Want zo gaat het; 
onder de toonbank. Winkels 
zullen zelden open en bloot

een game te vroeg verkopen. 
Ik zie op Twitter of Facebook 
ook nooit een game én een 
kassabon. Publishers huren 
namelijk rond een launchdate 
advocaten in die hierop letten 
en de claims zijn niet misselijk 
(500.000 boete bijvoorbeeld 
bij GTA V). Daar wil niemand 
zijn vingers aan branden.
Maar toch, ook al zijn het 

misschien een paar honderd

exemplaren die te vroeg ver-1 
kocht worden, het haalt voor 
mij de charme van de climax 
van de releasedag wel een 
beetje weg. Maar ik zal er, 
totdat digitale downloads ge­
meengoed worden, mee moe­
ten leven. En jullie ook.

Nieuwe Mega Man is... 
geen nieuwe Mega Man
Ik  hou nog altijd erg veel van Capcom , m aar hoe ze de 

laa tste  jaren m et de M ega Man-franchise zijn om ge­
gaan, heeft me behoorlijk te leurgesteld.

Het Japanse bedrijf heeft dui­
delijk een tijdje geleden beslo­
ten dat ze de iconische ‘Blue 
Bomber’ niet meer populair 
(lees: winstgevend) genoeg 
vonden, want elke veelbelo­
vende Mega Man-game die 
de afgelopen jaren was aange-

O door: Samuel 
twitter. com/Spainkiller

“De PS4 komt eer­
der naar de VS en 
Europa omdat Wes­
terse developers 
hun games eerder 
klaar hebben.”

kondigd, is gecancelled.
De Metroid Prime-achtige 

first-person shooter Maverick 
Hunter is daar een goed voor­
beeld van. Of wat dacht je van 
het langverwachte Mega Man 
Legends 3, dat op de 3DS zou 
verschijnen? Toen de stekker 
echter uit Mega Man Universe 
(een Little Big Planet-achtige 
platformer in de wereld van 
Mega Man 2) werd gehaald, 
gaf ik de hoop helemaal op. 
Er zou nooit meer een nieuwe

van Mega Man, genaamd 
Mighty No. 9, waarin een 
nieuwe robotische held ge­
naamd Beek verder gaat waar 
het nalatenschap van Mega 
ophield.
Inafune gebruikte Kickstar- 

ter om Mighty No. 9 te finan­
cieren... en binnen een week 
had hij al genoeg geld om de 
game volledig te ontwikkelen. 
Sterker nog, hij heeft zoveel 
geld binnengehaald dat de 
game niet alleen uitgebreider

wordt, maar ook wordt uit­
gebracht voor de Mac, Linux, 
Xbox 360, PS3 en Wii U.
Wat dit bewijst? Dat de we­

reld net zo hongerig is naar 
een nieuwe Mega Man als ik. 
En daar word ik heel blij van. 
Hopelijk heeft Capcom hier­
van geleerd!

Knack Creator Mark Cerny 
noemt Japanse gamedevelo- 
pers tui.

Mega Man komen; ik zou zijp 
fijne snoet alleen nog zien 
in fanprojecten (zoals Street 
Fighter X Mega Man) of in de 
vorm van cameos (zoals in de 
komende Super Smash Bros.).
Het is dan ook niet zo raar 

dat Keiji Inafune, de geestelijk 
vader van de meest geliefde 
robot in games, Capcom drie 
jaar geleden verliet. Hij geloof­
de immers nog wel in Mega 
Man... ondanks dat hij het 
recht op de naam niet bezat.
En daarom is hij nu bezig 

met een spirituele opvolger

Drakenballengel
o  door: JJ 
twitter.com/GKJJ

Op de redactie is het 
niet echt nodig met 
al die kale gasten, 
maar dit lijkt ons toch 
wel de beste gel die 
er is: Dragon Ball Z 
Wax. We twijfelen ech­
ter of het drakenbal­
lenkapsel hier echt een 
grote hit gaat worden...
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commentaar!

twitter.com/GKJJ

Stoflullen snappen er niks van
Ik ben boos en goed ook. En 

dit keer niet om iets triviaals 
als een verloren potje FIFA 
of te trage gameplay. Nee, de 
mainstream media liet zich af­
gelopen maand weer eens van 
haar meest trieste kant zien.
GTA V kwam uit en vrij­

wel niemand pikte dat seri­
eus op. Terwijl we hier toch 
met een solide nieuwsfeit te 
maken hadden, namelijk de 
commercieel allergrootste 
entertainmentlaunch ooit. 
Achthonderd miljoen omzet

in één dag! Daar is geen film 
ooit bij in de buurt gekomen. 
En van mij hoeven ze gamen 
of het spel zelf niet te begrij­
pen, maar de grootste omzet 
ooit is gewoon hard nieuws. 
En men wist vooraf dat dit 
zou gebeuren!
Bij de film Avatar stonden de 

kranten weken vooraf al vol 
over de ins and outs. Bij GTA V 
bijna niks. En het wordt nog 
erger. Want een paar dagen na 
de launch verschenen er wél 
verhalen over een man die be­

roofd was van zijn exemplaar 
van GTA V (en zijn mobiele 
telefoon, maar dat vermeldde 
men terloops) of een groot ver­
haal over dat GTA V leidde tot 
verslaving. Terwijl diezelfde 
media ageren tegen extra ac­
cijns op drank of het rookver­
bod in de horeca.
Sorry, stelletje stoflullen, het

begint nu triest te worden. Ik 
heb altijd geleerd dat je geen 
mening moet hebben over iets 
dat je niet begrijpt, maar jullie 
snappen er zelf echt geen hol 
van, dus hou je mond voor­
taan. En dan ook niet piepen 
dat jongeren geen kranten 
meer lezen, jullie doen niet 
eens je best het tij te keren...

Nachtopening met coke
De prijs voor de domste 

GTA V nachtopening ging 
naar een shop in Australië, 
waar de shopeigenaar het een 
leuk idee leek om de tafels te 
bepoederen met fake coke.

En dan heb je meteen een 
probleem in Australië, een 
land waar zo’n beetje niks 
mag als het iets met games 
te maken heeft. Nachtslui- 
ting dus!

Autodief gesnapt

Geef GTA V 
maar de schuld
Sorry, nog wat GTA V-related 

nieuws. Kan eigenlijk ook niet 
anders want tachtig procent 
van al het gamenieuws ging 
de afgelopen maand over dat

O door: JJ 
twitter.com/GKJJ

spelletje van Rockstar. Maar 
deze flapdrol wilden we jullie 
niet onthouden.
De 20-jarige Zachery Bur­

gess stal namelijk een auto 
om, naar eigen zeggen, na het 
spelen van GTA V te ervaren 
hoe het was om in het echt 
een auto te stelen.
We kunnen alvast een tip 

van de sluier voor hem op­
lichten: het eindigt meestal 
in een paar maanden gevan­
genis, die je realtime uit moet 
zitten...

Ooit, in een ver en grijs verieden, w as de Tokyo 
Game Show voor ons jaarlijks misschien wei het 
vetste  gam e-event.
De Tokyo Game Show was niet alleen tof van­
wege het land, de mensen en het eten, maar 
ook omdat we daar mooie scoops zagen en 
vernieuwing en de beste shit die destijds uit 
die hoek vandaan kwam.
Maar waar events als de E3 en Gamescom 
bloeien, is de TGS vandaag de dag geen 
schim meer van wat het ooit- was. Geen 
scoops, weinig.relevante nieuwe games en 
halletjes die nauwelijks gevuld zijn.

O door: JJ 
twitter.com/GKJJ

De Japanse gamers komen nog steeds opda­
gen, maar ze zien vrijwel niks. Ze moesten on­
langs zelfs horen dat de PS4 zo'n beetje als 
allerlaatste in de wereld naar hen toe komt, 
terwijl Japan ooit alles als eerste kreeg.
Nee, Japan loopt niet meer voorop, het bun­
gelt achteraan, met als gevolg een TGS in 
een triest decor. Hoe zonde!
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•  Nu nog wat Powerspy over 
andere games.

•  Welke dan?

•  Valve heeft aangekondigd 
dat het met het operatingsys- 
tem SteamOS en de Steam- 
Box komt.

•  Dat laatste klinkt een beet­
je als het apparaat waar Je 
moeder de andijvie mee 
kookt.

•  En natuuriijk geen enkel ge­
luid over Haif-Life 3.

•  Waarmee die game offici­
eel betiteld kan worden als 
de Last Guardian van het 
Westen.

•  CoD: Ghosts is de eerste 
Call of Duty die geen 18-h 
rating heeft gekregen.

•  Lekker dan, dat betekent 
nog meer krijsende kids in je 
koptelefoon.

•  Een miljard, dat is genoeg 
om een eigen voetbalclub te 
kopen en Bale, Ronaldo, 
Messi en Kenneth Vermeer te 
halen.

•  De nieuwe FIFA 14 is uit en 
volgens EA Sports is de game 
realistischer dan ooit.

•  En dat klopt, de Nederland­
se voetbalclubs spelen voor 
geen meter.

•  World of Warcraft heeft mo­
menteel ruim vier miljoen 
abonnees minder dan in de 
hoogtijdagen.

•  En toch gaat het slecht in 
de horeca.

•  Microsoft heeft gemeld dat 
je straks de Xbox One niet 
rechtop moet zetten. Dat zou 
namelijk kunnen leiden tot 
krassen op de dvd.

•  Dat is echt nieuws van het 
niveau 'stop geen kat in de 
magnetron als hij nat is'. 
Maar ja, Amerikanen zijn suk­
kels hè.

•  Baas Yamauchi van Poly­
phony Studio's heeft aangege­
ven dat Gran Turismo 6 bij 
launch niet helemaal af is en 
dat de game in de weken erna 
'af' gepatched wordt.

•  Is dit nu 'het nieuwe uitstel­
len’?



COM M ENTAAR I JAN

twitter com/janmeijroos

•  Een miljard, dat is genoeg 
om alle negentien Fyra’s van 
de NS te kopen.

•  Waarom Je die Italiaanse 
baggerboemeltjes zou willen, 
weet de Powerspy niet, maar 
Rockstar doet wel vaker rare 
dingen.

•  Zoals van het hoofdperso­
nage in een game een smeri­
ge vieze, pukkelbillige trailer 
trash gast maken.

•  En er dan achttien miljoen 
van verkopen en hem tot stijl-

___ icoon bombarderen.

•  De oude baas van 
DICE, Patrick Soderlund, 
is gepromoveerd tot baas 
EA Sports.

•  Krijgen we nu 32 VS 
32 voetbalmatches in 
FIFA 15?

•  Over FIFA gesproken. 
^ 5  deel 14 kreeg na een

paar dagen al een patch 
over zich heen om de balans 
in het spel wat beter te ma­
ken.

•  Kunnen we dat in het echt 
ook niet doen met Oranje. 
Ajax, PSV en Feyenoord?

•  PES 2014 is volgens de 
Powerspy een stuk beter dan 
vorig jaar en komt daardoor 
weer behoorlijk in de buurt 
van FIFA 14.

•  Nu de verkoopcijfers nog.

•  Een miljard, dat zijn bijna de 
kosten van alle vliegtickets 
die de industrie inmiddels aan 
onze Jan heeft gespendeerd.

•  De Powerspy leest weinig 
andere gamesbladen omdat 
hij alles al in de PU of op PU.nl 
leest. Maar soms zijn er bui­
tenlandse artikelen die steek 
houden.

•  Zo schreef een Amerikaan­
se journaiist een heel epistel 
waarom Mario in hemelsnaam 
Princes Peach steeds weer 
redde.

•  Dat kutkind liep Immers bij 
het begin van elke game weer 
weg.

•  Of neem Link die steeds 
maar weer die Zeida moet red­
den.

•  Kan die suffe chick zeif niet 
een beetje opletten?

Too Much Indie?
Indie games zijn hot en de suc­

cessen van deze onafhankelijke 
ontwikkelaars/studio’s zijn al­
leen maar toe te juichen. Ech­
ter, door de aandacht die indies 
nu krijgen, ligt er ook een ge­
vaar op de loer.
Tijdens de Sony persconferen­

tie op de afgelopen Gamescom 
leek het bijvoorbeeld bijna al­
leen maar over indies te gaan 
en was de term ‘overkill’ zelfs 
regelmatig te horen.
Vooropgesteld dat het natuur­

lijk fantastisch is dat indies in 
de spotlight komen te staan, 
is er dus weldegelijk een keer­

zijde. De support door Sony is 
noemenswaardig te noemen 
maar geen garantie voor suc­
ces. En door indirect toch on­
der de vleugels van een grote 
partij als Sony te komen, be­
staat het gevaar dat de vrijge­
vochten, we-doen-lekker-alles- 
zelf mentaliteit onder druk 
komt te staan.
Daarnaast is er ook nog zo­

iets als tijd. Als ik alleen al kijk 
naar wat voor fraais er maan­
delijks in onze rubriek ‘Ook 
Gespeeld’ voorbij komt, kun 
je je afvragen waar gamers 
naast de traditionele Triple A

titels de uren vandaan moeten 
halen om alles te gaan spelen. 
Vroeger werden indies min of 
meer ontdekt door het publiek 
zelf en/of oplettende journa­
listen. Door de push van Sony 
komen indies steeds meer in de 
spotlight te staan waardoor de 
overige indies zich eigenlijk wel 
aan MOETEN sluiten bij grote 
partijen als datzelfde Sony of 
Microsoft om nog opgemerkt 
te kunnen worden.
Uiteindelijk zal kwaliteit altijd 

boven komen drijven, maar ik 
denk dat less is more in de indie 
scene uiteindelijk beter uitpakt.

“Ik ga net zo lang 
door met Battle­
field totdat ik Call 
of Duty heb versla­
gen.”

We hopen dat DICE baas Patrick 
Soderlund oud wordt.

Zet je Xbox One 
niet verticaal
Volgens Microsoft moet je  

straks de Xbox One niet 

verticaal neerzetten, want 

dan kunnen er krassen op 

de schijfjes komen.

Ten eerste: voorlopig valt er hier in Nederland 
qua Xbox One sowieso weinig verticaal te zet­
ten en ten tweede: welke idioot zou zijn Xbox 
One in hemelsnaam verticaal willen plaatsen. 
Dan zit ie bijna tegen het plafond aan!
Maar goed, het zal wel voor die sukkels in 

de VS gedaan zijn. Want als je die types niet 
overal voor waarschuwt dan procederen ze 
zo half Redmond bij elkaar.

Real life 
Halo gun
We hebben er voor het ver- dan met name het bijbeho- 

schijnen van het nummer alles rende plaatje, niet aan Halo- 
aan gedaan om deze tekst, en adept Wouter te laten zien.

Want had hij deze real 
life Needier gezien, dan
was hij waarschijnlijk 
nog meer van het padje 
geraakt dan hij normaal 
al is. Hij verkoopt zijn 
vriendin nog voor deze 
shit. Nou ja, hij zou er 
misschien wel een nano­
seconde over twijfelen...

Buitencategorie in de game-industrie
W e hebben inmiddels genoeg geschreven over GTA V. M aar we kunnen niet 

ontkennen dat de gam e op vele gebieden buitencategorie is binnen de gam e- 

industrie. Een categorie die ze heiem aal in hun eentje  vuilen. Ga m aar na.

• De productiekosten bedragen 
266 miljoen dollar. Zestig mil­
joen meer dan recordhouder 
Star Wars: The Old Republic.
• Achthonderd miljoen omzet 
in één dag tijd. Driehonderd 
miljoen meer dan recordhou­
der Call of Duty: Black Ops 2.
• GTA V bracht in twee da­
gen tijd meer geld op dan alle 
games bij elkaar in de voor­
gaande twee maanden.
• Veertien procent van de

O door: JJ 
twitter.com/GKJJ

Britse mannen gaf aan zich 
de dag na release ziek te gaan 
melden op hun werk.
• In Nederland probeerden 
gamers vervalste schoolbrie- 
ven in omloop te brengen 
waarin stond dat de leerlin­
gen de dag na de release vrij 
hadden.
Tja, dan lui je niet meer...
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COMMENTAAR I SAMUEL ]

twittercom/Spainkiller

W aarom ik het succes 
van GTA V jam m er vind
Mensen denken vaak dat ik 

een GTA-hater ben, mede om­
dat ik regelmatig enige min­
achting jegens het moderne 
sandbox-genre uit. Laat ik één 
gerucht de wereld uit helpen; 
ik haat GTA helemaal niet. Ik 
snap waarom GTA zo groot is 
als het is, ik snap welke rol de 
serie speelt in het gameland- 
schap én ik zie ook op welke 
gebieden GTA V uitblinkt. Ik 
heb dan ook geen hekel aan de 
serie, ik heb een hekel aan iets 
anders: z’n populariteit.
GTA is misschien wel de be­

langrijkste game ter wereld 
op dit moment, en dat vind ik 
zonde. Niet omdat ik de serie 
geen succes gun, maar omdat 
die populariteit - naar mijn

CTA y  dit jaar 
niet op PS4 
en Xbox One

Natuurlijk komt er een versie 
van GTA V voor de Xbox One 
en de PS4. alleen niet meer 
dit Jaar, zo voorspelt mijn Gla­
zen Bol.
Rockstar houdt de kaken stijf 

op elkaar en verwacht (met 
recht) dat er ook rond Sinter­
klaas en Kerst nog heel wat 
current-gen versies van haar 
kroonjuweel over de toonbank 
gaan. Sony heeft momenteel 
een PS3 bundel met GTA V. Nu 
een next-gen versie uitbren­
gen is onhandig.
Maar dat ie er komt, staat 

vast. Mijn Bolletje verwacht 
begin 2014 een aankondiging 
en dan heel snel daarna een 
releasedatum.

mening - niet goed is voor het 
medium an sich.
GTA V is achterlijk groot, uit­

gebreid en divers; je kunt bijna 
alles doen wat je wil in die 
game. En dat is tof, maar door 
de gigantische hype rondom 
die game is de halve wereld 
het ook om die redenen gaan 
spelen. Wat er nu dus gebeurt, 
is dat veel mensen (vooral zij 
die normaliter niet veel ga-

men) denken dat dit de defini­
tie is van het beste dat gaming 
te bieden heeft. Net zoals er 
mensen zijn die (onterecht) 
denken dat grote Hollywood- 
blockbusters met veel special 
effects het toppunt zijn van het 
medium film.
Echt, heel veel mensen den­

ken nu oprecht dat de kracht 
van het medium games schuilt 
in gigantische open werelden

en het zo realistisch mogelijk 
weergeven van gewelddadige, 
veel te Amerikaanse fantasieën.
Maar gaming is zoveel meer 

dan dat. En uiteindelijk prefe­
reer ik games die gericht zijn 
op één sterk gameplay-con- 
cept boven een game die alles 
tegelijk probeert te doen. Om 
een lang verhaal kort te ma­
ken: GTA V is geweldig, maar 
het doet me oprecht pijn dat 
die game als warme broodjes 
over de toonbank vliegt, ter­
wijl een geweldige, unieke titel 
als The Wonderful 101 niet 
eens door hardcore gamers 
(h)erkend wordt.

Sony zet klok jaren terug

Digitale snelweg is nog niet klaar
Als het aan de publishers ligt, kopen we binnen afzienbare 

tijd ai onze gam es via de digitale snelweg. Gewoon lappen 

via Steam , PSN of Xbox Live.

Games digitaal kopen klinkt 
goed, en zeker als er prijs­
voordeel voor de gamers valt 
te halen, kan het snel ingebur- 
gerd raken. Maar dan moet 
de digitale snelweg er wel 
klaar voor zijn. En de launch 
van GTA V op PSN liet zien 
dat er nog heel wat gaten in de 
weg zitten. Downloads liepen 
vast en de framerate van de 
gedownloade versie vertoon­
de vreemde stotteringen die 
bij de boxed versie ontbraken.
Ik vind dit behoorlijke slech-

O door: JJ 
twitter.com/GKJJ

te reclame van Sony. Veel ga­
mers hebben nog steeds angst 
voor het downloaden van 
games en dit soort gestuntel 
voedt die vrees. Terwijl dat 
ge-eikel met het schenden 
van het verkoopembargo en 
de vele leaks nu juist schreeu­
wen om een digital only 
release. Sony heeft de klok 
nu echter effe een paar jaar 
terug gezet.

Yamouchi overleden

Mr. Nintendo bites the dust!
o  door: Samuel 
twittercom/Spainkiller

Als ik ‘Mr. Nintendo’ zeg, 
aan wie denken jullie dan? 
De meeste van jullie zul­
len, vermoed ik, aan Shigeru 
Miyamoto denken, de gees­
telijk vader van onder andere 
Mario, Zelda en Pikmin. Een 
kleinere groep zal wellicht 
Reggie Fils-Aime of Satoru 
Iwata noemen; twee man­
nen die ook zeer belangrijk 
zijn geweest voor het succes 
van de legendarische Japanse 
spellenmaker. Maar eigenlijk 
is, nee, was er maar één Mr. 
Nintendo: Fliroshi Yamauchi.
Ironisch genoeg was Yamau­

chi zelf totaal geen gamer, 
maar hij was wel een extreem 
goede zakenman. Hoe goed?

Nou, goed genoeg om het 
oude Nintendo, dat vroeger 
een bedrijf was dat speelkaar­
ten en raar speelgoed maakte, 
te transformeren tot een revo­
lutionair gamebedrijf. Zonder 
Yamauchi was de carrière van 
Shigeru Miyamoto er nooit 
geweest. Zonder hem was 
Nintendo nooit de redder van 
gaming geweest na de grote 
crash van 1983. Zonder hem 
zag onze favoriete hobby er nu 
héél anders (en waarschijnlijk 
ook minder mooi) uit.
Yamauchi overleed op 19 

september jongstleden, op 
85-jarige leeftijd, aan de ge­
volgen van een longontste­
king. Hij was een van de rijk­
ste mannen van heel Japan. 
Voor ons was hij echter Mr. 
Nintendo.
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•  Met de trip naar Genua van 
deze maand is Jan nu officieel 
drie keer de wereld rond ge­
vlogen.

•  Feitelijk is hij dus nergens 
heen geweest.

•  Het was overigens een van 
de lekkerste trips van het jaar 
voor Jan. De pasta’s vlogen er 
in. Met als gevolg drie kilo 
‘overgewicht’ op de terugreis.

•  Geen probleem, want met 
Jan z’n Platinum KLM card 
mag Je ongeveer het hele 
vliegtuig gratis volladen.

•  In het kader van als -Je - 
geen - nieuws - te - melden - 
hebt - hou - dan - Je - bek - dicht 
de mededeling van Ubisoft 
in een interview dat de next- 
gen games er echt stukken 
beter uit gaan zien dan de 
current-gen beelden.

•  Goh, de Powerspy ging er 
eigenlijk vanuit dat ze een 
stuk kutter zouden ogen.

•  Wargaming heeft dit Jaar 
tweehonderd miljoen binnen 
geharkt met hun tankjes.

•  Afgaande op de foto’s van 
Jan in de vorige PU, is de helft 
gespendeerd aan een feest in 
Wit-Rusland.

•  Rockstar staat voor dat be­
drag waarschijnlijk niet eens 
op...

•  Een miljard, daar moet de 
gemiddelde publisher een 
paar Jaar constant tien suc­
cesvolle games voor uitgeven.

9 Nee, het zijn lekker sociale 
types bij Rockstar...

9 Een miljard, dat levert Je 
zelfs met de huidige rente­
stand een rente-opbrengst op 
van ongeveer 65.000 euro...

9 ... per dag!

9 Jan z’n eerste wapenfeit 
als hoofdredacteur van Power 
Unlimited was een gesprek 
met de directeur van onze uit­
geverij.

9 Waarmee Jan meteen aan­
toonde dat het hoofdredac­
teurschap hem totaal niet 
heeft veranderd.

9 Hij kwam namelijk zoals ge­
bruikelijk dik een half uur te 
laat op de afspraak.
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Waari vrijwel alle uitgevers slechts sequels 
en prèquels uitpoepen, is Ubisoft een van de 
weinige partijen die dit najaar met een nieuwe ip 
op de proppen komt. Jan speelde een paar uur 
met Watch_Dogs en weet inmiddels een ding i 

zeker: èeze technothriller moet uiterst nauw-  ̂
keurig in de gaten worden gehouden!
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Iedere automobilist kent die frustratie: je bent (te) laat 
voor je afspraak en dan werken die verdomde stoplich­
ten ook nog eens niet mee. Vloek. Zucht. Grom. En die 
baklap voor je zit niet op te letten en rijdt langzamer 
dan je oma in een invalidenkarretje met lekke banden. 
Gast! Het was oranje! Die hadden we allebéi nog mak­
kelijk kunnen halen!
In Watch_Dogs is die frustratie verleden tijd. Met je 
hightech telefoon hack je gewoon alle stoplichten die je 
tegenkomt, en dat gaat net zo makkelijk als het klinkt. 
Je rijdt in je auto door de straten van Chigaco en tege­
lijkertijd geeft een indicator weer wat er, al cruisend, 
allemaal te hacken is. Hetzelfde geldt als je onderdelen 
te voet doet. Het is een van de vele dingen die Watch_ 
Dogs zo leuk maakt: de omgeving naar je hand 'V y  
zetten. Want altijd groen licht, wie wil dat nu niet? w M

ism

W E
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W %  stoeien
Rode stoplichten hacken is leuk, 

J F m  maar het werkt ook andersom na­
tuurlijk. Je kunt groene lichten ook rood ‘hac­
ken’. Dat zorgt voor een lekkere verkeers­
chaos. Handig wanneer je in een wilde ach­
tervolging bent beland,,en je aan de politie 
probeert te ontkomen, of als je snel Van A

"Wat doe je als je ge­
tuige bent van een 
moord, maar het 
slachtoffer blijkt de ver­
krachter van cle dochter 
van de moordenaar?"

naar B moet en de weg voor je vrij wil maken. 
Het is sowieso een leuk tijdverdrijf, ook als je 
niet op een verhalende missie bent, maar ge­
woon wat wil stoeien met alle mogelijkheden 
die Watch„Dogs je te bieden heeft.

Het racen in 
Watch_Dogs is 
misschien wel het 
beste dat ik ooit in 
een sandbox game 
heb ervaren. Het 
geeft je, veel meer 
dan in andere open 
wereld games, het 
gevoel daadwer­
kelijk controle te 
hebben over de 
verschillende boli­
des. Je merkt dui­
delijk dat Ubisoft 
met Reflections 
(de mannen achter 
Driver) de nodige 
knowhow in huis 
gehaald hebben 
op dit gebied.

TJEERD OVER.WATCH_DOGS

t
Het is niet ideaal om zo snel na GTA V met een sandbox game te komen (en f  
Ubisoft gaat hier ongetwijfeld last van krijgen) maar het zou zonde zijn als je 
deze game geen kans zou'geven, want Watch_Dogs heeft daarvoor te veel 
dingen die we moeten koesteren. ■ . '

Tegen een grimmig decor ga je de strijd aan met machtswellustige opponenten, 
waarbij je hun eigen wapens tegen ze inzet.
Je mobieltje is misschien wel het krachtigste wapen in een wereld vol bazooka’s en 
machinegeweren, en dat geeft aan dat dit niet zomaar een game is, maar eentje die 
maatschappijkritische thema’s niet schuwt en dat doet met vernuft en inzicht.
Met je mobieltje ben je als het oog van de orkaan; vanuit de luwte kun je chaos om je 
heen creëren, waarbij één persoon het verschil kan maken in een wereld waarin techno­
logie allesbepalend is. En dat maakt Watch_Dogs zo uniek.
De graphics zijn fantastisch en de stad is levendig en sfeervol, maar juist de (subtiele) 
invloed die je hebt óp al dat leven is zo goed ingebed in de gameplay dat je Je een wezen­
lijk onderdeel van de stad waant, een onderdeel dat ervoor kan zorgen dat de radertjes 
blokkeren en de boel ontwricht. '
Daarnaast is Watch_Dogs het eerste spel dat de companion app een belangrijke rol gaat 
geven, en wat is er nou leuker dan je vrienden dwars te zitten of hen juist te helpen in 
hun strijd tegen de kwade genius of de autoriteiten.
Ja, Watch.Dogs ligt me inmiddels na aan het hart; het is een game met eigenzinnige 
ballen en daar wil ik wel uhhm.. mee spelen. Dus. ''

• • I

Effe een ov-chipkaartlezer hacken, 
kun Je gewoon binnen zitten.

Toch is de sfeer van Watch„Dogs niet direct 
als ‘leuk 'en ‘chaotisch' te omschrijven. 
‘Grimmig', ‘spannend' en ‘uniek' zijn termen 
die beter bij deze sandbox game passen.
Het mooie van Watch_Dogs is dat het ele­
menten van Deus Ex, Assassin’s Creed. 
Dark Souls en Far Cry huisvest, maar toch 
een compleet eigen smoel heeft. Een smoel 
die op het eerste niveau wordt vormgegeven 
door de antiheld van het spel: Aiden Pearce. 
Eigenlijk weten we nog maar weinig over de 
hoofdpersoon van Watch .Dogs. Deze man 
met z'n baseballcap en zwarte sjaal voor 
zijn gezicht roept direct vragen op maar het 

^ n ig e  wat we.weten, is dat er een persoonlijk 
drama met zijn vrouw en kind heeft plaatsge­
vonden, dat mensensmokkel een belangrijk 

N^hema is en,,er sprake is van een dubieuze

organisatie die alles via een supercomputer 
in de gaten houdt.

De hel
Duidelijk is wel dat je als speler zelf kunt be­
palen hoe jij je als Vigilante opstelt. Daarbij 
kun je kiezen uit verschillende speelstijlen 
maar speelt ook moraal een belangrijke rol. 
Het zal jullie niet verbazen dat ik aanvanke­
lijk voor een ietwat stealthy gameplay koos; 
dus toen ik tijdens een van de missies een 
keycard moest bemachtigen om daarmee 
een server te hacken, probeerde ik allereerst 
een sluiproute te vinden...
Klimmend over een muurtje be'invloed ik 
mijn omgeving door een automatisch hek op 
afstand te bedienen. Dat trekt de aandacht 
van een bewaker die ik vervolgens overmees-
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s . In W'atch_Dogs kun je van alles en nog wat h a c k ^  
I '  In dit screenshot staan een paar mogelijkheden 

aangegeven, maar het zijn er natuurlijk veel meer:

• ATM machines 
(pinautomaten)

• NPC's met telefoons
• Stoplichten
• Hekken
• Deuren
• Elektriciteitkastjes
• Paaltjes waarmee je 

een weg kunt afsluiten
• Auto-alarmen
• Metro's

• Treinen
• Veiligheidscamera's
• Computers
' Lampen
> Generatoren die 
huizenbiokken van 
energie voorzien

• Wifi routers of 
computerkastjes aan 
de buitenkant van 
gebouwen

-  /  X  ' I f f iR«nk«N242 \  /  ' i ' ffm
• /  : I . jU

ter en stilletjes uit het zicht van zijn patrouil­
lerende collega's sleep.
Vervolgens kun je heel veel drtigen in je om­
geving gebruiken om naar je hand te zetten. 
Als je bepaalde camera's hackt,'krijg je een 
duidelijk overzicht over waar de guards staan, 
wat voor wapens ze bij zich hebben enzo­
voort. Je kunt daarna bijvoorbeeld een vork­
heftruck hacken om de aandacht van een 
bewaker te trekken. Hack een lift en creëer 
een mogelijkheid om naar het dak te gaan. 
Echter, de eerste keer dat ik op het dak van 
een van de terminal HQ's klim, word ik toch 
gespot en breekt de hel los. Een shootout 
volgt, maar ik kan nog net wat automatische 
panelen hacken om me achter te verschui­
len. Ik switch ondertussen van een pistool 
met geluiddemper naar een mitrailleur en 
besluit met scherp terug te schieten. Door 
Aidens tijdelijke focus te gebruiken, ver­
traagt de tijd en knal ik de laatste twee vij­
anden eenvoudig door hun hoofd.

Sneaken
Mmm. dat ging niet helemaal naar ^ n s ,  ik 
had eigenlijk ongezien willen blijven. Ik be-

T .
sluit een nieuwe poging te wagen; alleen ga 
ik nu niet het dak op, maar sneak ik van co­
ver naar cover.
Een bewaker zondert zich af en die schakel ik 
geruisloos uit. De overige drie (of zijn het er 
toch vier?) hebben geen flauw benul van wat 
er zich vrijwel onder hun ogen afspeelt. 
Uiteindelijk weet ik de bewaker met de door 
mij gezochte keycard uit het zicht van zijn

IVaf is de ultieme stoplichten h a c k ? ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ Ê  
Een rotonde.

)WATCHDOGS

. . . . ,

Ubisoft verwel­
komt eind novem­
ber maar wat graag 
al die miljoenen 
gamers die (nog 
steeds?) GTA V aan 
het spelen zijn. 
De boodschap op 
Ubisoft's Facebook 
pagina is helder.

I two months are enotjgh| 
to visit Los Santos ■ ■ ■

Watch_Dogs speelt 
heerlijk. Met de 
PS4 controller 
schoof ik vloeiend 
van cover naar co­
ver, benaderde ik 
vliegensvlug me­
nu's en plattegron­
den en ook op het 
schieten viel wei­
nig aan te merken.

on November 21 st

collega's te lokken door de vorkheftruck een 
paar keer op en neer te laten bewegen. De 
truc werkt en ik ram de dommekracht met 
mijn zwarte stok tegen de grond.
Keycard in de pocket, hoofdcomputer ge­
hackt en deze wijk in Chicago ligt nu aan 
mijn voeten... of beter gezegd aan mijn tele­
foon, want ik kan nu alles en iedereen in de 
omgeving hacken met mijn mobieltje.
De link met Far Cry 3 is duidelijk. Waren het 
daar de outposts die je moest bevrijden om 
controle te krijgen over een steeds groter 
wordend gebied op de kaart; hier zijn de ver­
schillende terminal HQ's de plekken die je 
hack-mogelijkheden in werking stellen en je 
steeds meer controle geven over de stad.

Doden of niet
Over de volgende missie heb ik al eens eer­
der geschreven, maar toch wil ik ‘m nog even 
aanhalen om de verschillende variaties in 
gameplay te verduidelijken.
Wanneer je buddy T-bone gesnapt 
wordt tijdens een kraak, is..jtet aan 
jou om óf de confrontatie guns bla- W
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Krijgen al die mensen die beweren dat de straling van mobieltjes schadelijk is, toch nog gelijk.

Zing aan te gaan. óf de omgeving 
te gebruiken en op je hack skills 

JÊr Jm te vertrouwen. In dat laatste geval 
leid Je guards af door op afstand fonteinen in 
werking te stellen, apparaten aan te zetten 
of een gebouw in het donker te hullen door 
de stroom te onderbreken.
Mocht het toch tot een confrontatie komen, 
dan is het aan Jou hoe Je Je uit de situatie 
redt. Je kunt cops/guards doodschieten of 
ze. via slow-motion in Focus, trakteren op 
een welgemikt schot in de knieschijven. De 
keuze die Je maakt, heeft gevolgen voor Je 
reputatiesysteem, maar Je verdient sowie­
so altijd punten. Punten die Je weer nodig 
hebt om Aiden up te levelen en wapens te 
scoren. Zo ben Je (waar Je in het begin niet

Scoor Je straks 
Watch_Dogs voor 
de PS3 en wil je 
‘m later toch voor 
de PS4 hebben, 
dan gaat je die up­
grade Je ongeveer 
tien dollar kosten 
en krijg je een digi­
tale downloadcode 
voor je fonkelnieu­
we PS4.

Als mijn ranzig dikke schoonmoeder een “  ' i  
beveiligde ruimte binnenkomt, gaan de ^  J
camera's vaak op zwart uit medelijden met vÉ 
de mensen die de video's moeten bekijken.

ti ll-

f ë i g m '
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SINGLE & MULTI INEEN
Over de companion-app heb ik tijdens de Gamescom-special in 
het vorige nummer al gesproken, maar het ‘everything connec- 
ted’-mantra van deze game gaat wel een stukje verder.
Waar de companion app vooral een grappige minigame is die 
je na verloop van tijd weer opzij legt, is het gegeven dat iedere 
NPC in theorie een medespeler kan zijn, een stuk interessan­
ter. Wanneer je de game speelt, en je hebt ervoor gekozen om 
vrienden toe te laten in jouw game, kan het zo maar zijn dat op 
een bepaald moment iemand je telefoon probeert te hacken. Je 
krijgt daar dan een melding van en dan is het de bedoeling hem 
of haar zo snel mogelijk te spotten.
Lukt dat, en identificeer je de hacker in kwestie, dan is ‘t voor 
jou zaak deze persoon uit te schakelen en voor de ander om 
zo snel mogelijk weg te komen. Dan kan te voet maar ook door 
auto's, motoren, speedboten enz. te jatten.
Dat levert natuurlijk spectaculaire achtervolgingen op die door 
de wetenschap dat je een vriend(in) ingame op de hielen zit, 
zorgen voor een extra stoot adrenaline door je lijf.
Degene die erin slaagt zijn medespeler te hacken, krijgt ervarings- 
punten en cash. Stopt de ander de hack echter op tijd, dan scoort 
hij of zij extra punten. Uiteraard kun je deze speloptie ook uitzetten 
als je helemaal niet zit te wachten op dergelijke onderbrekingen.

meer dan een telefoon of stoplicht kan 
hacken) na verloop van tijd in staat . 
complete wijken te verduisteren. M

Chigago
Natuurlijk kun Je ook gewoon door 
de stad banjeren en stoeien met 
wat Je tegenkomt. Chigaco is be­
hoorlijk groot en de verschillen- j 
de wijken hebben allemaal hun . 
eigen look en feel. Er zijn ar- 
mere delen, de uptown parts, 0 
downtown, de middenklasse 'M  
wijken en ga zo maar door. ^  
Een auto pakken en gewoon 
een half uur lang cruisen, is de 
beste manier om de enorme ’ 
stad in al zijn diversiteit te Ie- ’ 
ren kennen. 4
Tijdens het free roamen zul Je |  
op talloze random events stui- I 
ten. Door mensen hun telefoon 
te hacken, kom Je meer te weten



Aiden gebruikt het hacken soms ook puur om geintjes 
uit te halen en daar dan zelf hard om te lachen.
Het leverde hem de bijnaam Youp van ’f  Hack op.

- ♦

V-' y

"Je mobieltje is mis­
schien wel het krach­
tigste wapen in een 
wereld vol bazooka's 
en machinegeweren."

over hun karakter en persoonlijkheid. Als 
het duistere types zijn. heb je wellicht min­
der wroeging om hun pincode te stelen en 
daarna naar een flappentap te stappen, 
dan wanneer je beoogde slachtoffer een bij­
standsmoeder is.
Je kunt ook spotten hoe groot de kans is dat

een onschuldige burger slachtoffer wordt 
van een misdaad. Sterker, je kunt dit voorko­
men en zo langzaam uitgroeien tot held van 
de stad. Laatje je echter volledig gaan. beuk 
je met je auto over alles en iedereen heen. 
en zwaai je voortdurend met je gun. dan zul­
len mensen eerder geneigd zijn de cops te 
bellen en stijgt je ’wanted ranking’. Dan word 
je meer een bad Aiden, terwijl je ook de good 
Aiden kunt uithangen.
Bovendien schotelt Ubisoftje meer dan eens 
een grijs gebied voor. Want wat doe je als 
je getuige bent van een moord, maar het 
slachtoffer blijkt de verkrachter van de doch­
ter van de moordenaar? Bemoei je je ner­
gens mee en loopje weg? Probeer je de man

De current-gen 
versies huisvesten 
alle content die 
de next-gens ook 
hebben, alieen 
zuilen er minder 
NPC’s aanwezig 
zijn. Zaken als 
w in d s i m u la t i e ,  
watersimulatie en 
belichting zuilen 
ook wat minder 
details kennen, 
maar voor de rest 
belooft Ubisoft dat 
je weinig hoeft te

De companion app 
voor Watch_Dogs, 
Ctos Mobile, is gra­
tis en kun je ook 
instaileren ais je 
de game heiemaai 
niet in je bezit 
hebt. Toch aardig 
van de knakkers 
van Ubisoft.

VERWACHTING JAN:
Met Watch^Dogs lijkt Ubisoft haar zoveelste kraker van dit jaar af te leveren. Hopelijk weten 
de makers ook het verhaal genoeg body te geven, dan staat niets eremetaal meer in de weg.

te helpen om te ontkomen aan de politie? Of 
roep je de man een halt toe omdat hij eigen 
rechter heeft gespeeld? Dergelijke keuzes 
stoeien met je hersenpan.
Daarbij is er nog een tweede laag. Aiden 
strijdt tegen het grote bedrijf dat alles en 
iedereen controleert middels een techniek 
waarmee alle info van de gewone man op 
straat komt te liggen. Door zelf alles en ie­
dereen te hacken, gaat Aiden wellicht nog 
veel verder dan het Grote Boze Bedrijf waar 
hij tegen ageert. Maar het doel heiligt alle 
middelen, of toch niet?

Ontspanning
Gelukkig kent Watch_Dogs ook minder zware 
kost. Zo kun je bijvoorbeeld een kledingzaak 
binnen lopen, de stereo hacken en een an­
der muziekje opzetten. Of je downloadt een 
AR-game op Aidens telefoon om vervolgens 
een game te spelen, waardoor het lijkt alsof 
de straten van Chicago belaagd worden door 
aliens. Of je kunt voor de gein telefoonge­
sprekken afluisteren, ook al levert dat niet 
altijd een hint op voor een missie.
Webcams van laptops kun je hacken om in 
huizen van mensen te kijken. De ene keer 
kom je erachter dat de mannelijke bewoner in 
kwestie een fetisj heeft voor paspoppen, de 
andere keer ontdek je een gezin in financiële 
nood dat net een baby’tje heeft gekregen.
Zo blijft het spel je steeds weer verrassen. 
Ernst en ontspanning gaan hand in hand in 
Watch_Dogs, en ik kan niet wachten tot ik 
eind november Chicago compleet overhoop 
kan hacken! O

Chicago is zeer fraai nagemaakt.
Hacken deluxe.
Autorijden voelt goed.
Wordt het verhaal 'zwaar' genoeg en kan het 
personage Aiden dat wel dragen?

SANDBOX GAME 
UBISOFT MONTREAL /  
UBISOFT REFLECTIONS 
22 NOVEMBER 2013

PU.NL I 019



| |

GAU’DUTY
» G  H  O  53 T  S

i '

N A C h T Ö P E N IN G
4 NOVEMBER (3 2 4 u 0 0

www.gamemania.eu/codghosts

. ./.-■••"i., ' ****-*̂  ̂ . .

' f e

A lle e n  tijd e n s  d e  n a c h to p e n in g : 

G R A TIS  exclusieve

Call o f D u ty  Ghosts
T H U M B  G R IP S  (P S 3  en  X 3 6 0 )

CAltOUTY«HOSTS

op=op

9

GAll'DUTY
G  H  O S  T  J 3

VERWACHT 
05/11 -

mfintfgmmn/ AcHYBIOH.

actie loopt tot en met 04/11

Km
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DUITSLAND 
DAN MAAR

Duitsland laat mijn hart niet bepaald snel­
ler kloppen. De taal klinkt in mijn oren als 
nagels op een schoolbord en ook heb ik in 
mijn leven net effe iets te vaak met lamme 
Duitsers in een all-inclusive resort gezeten 
om het leuke lui te vinden.
Toch ben ik een beetje jaloers op die gas­
ten, aangezien de Xbox One daar wel ge­
woon op 22 november uitkomt. Tja, als men­
sen genieten van iets waar ik ook op zit te 
wachten, kan ik daar heel naar van worden. 
De oplossing is natuurlijk effe zelf naar 
Duitsland scheuren eind november! Daar 
zitten wat haken en ogen aan, zoals je in 
de uitgebreide Xbox One import Feature op 
PU.nl kunt lezen, (www.pu.nl/artikelen/ 
feature/xbox-one-importeren-hoe-werkt- 
het/) maar ik ga ervoor.
Nou maar hopen dat games als Ryse; Son of 
Rome en Dead Rising 3 niet gecensureerd 
zijn in Duitsland, anders moet ik ze uit de UK 
gaan halen. Ach, het houdt je lekker bezig!

Op deze pagina krijgt elke maand een andere PU-redacteur de vrij­
heid om te schrijven over alles wat hem in het dagelijks ieven bezig­
houdt. Deze maand is het de beurt aan Florian, die ons bijpraat 
over z’n liefde voor auto’s, Maine Coons en... uuuh... Duitsland?

FORZA DRINKT
MOMENTEEL

Games zijn fantastisch, maar auto’s zijn ook 
geweldige apparaten. De liefde voor vette 
auto's heb ik al van jongs af aan, en ondanks 
dat de Nissan GT-R nog altijd mijn droomauto 
is, vermaak ik me ook prima met m’n recent 
aangeschafte Renault Clio RS 182. Er rijden 
er maar 45 van in Nederland en ik ben erg 
trots op m'n zenuwachtige raketje op wielen.

Racegames zijn dan ook favoriet bij mij, en 
in dat kader kan ik niet vaak genoeg zeggen 
dat Forza 5 de ultieme geilheid is voor petrol 
heads. Voor mij zonder twijfel de hoofdreden 
dat ik de Xbox One uit Duitsland ga halen. 
Kan ik meteen weer effe lekker het gaspe­
daal indrukken.

EFFE GEEN 
FRISDRANK
Iedereen die 
me kent, weet 
dat ik doi ben 
op frisdrank en 
dan vooral Red 
Buil, maar ik ben 
de iaatste paar 
weken sterk aan 
het minderen, ik 
dronk per dag 
makkeiijk een 
paar Red Buil en 
2 liter Cola weg, 
en aangezien ik  
een hekel heb 
aan bewegen en 
heiemaai aan 
sporten, werd ik 
daar niet bepaald 
slanker van. Door 
m’n frisdrankge­
bruik te matigen, 
ben ik in krap 
twee maanden ze­
ven kiio kwijtge­
raakt. Zeven kiio, 
terwiji ik gewoon 
op m’n iuie reet 
ben biijven zitten!
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MAINE COONS
Net als verschillende andere PU redacteu­
ren heb ik thuis meerdere katten rondlo­
pen. Ik heb een ‘vuilnisbakkenpoes' van 
dertien jaar oud genaamd Chica, en een 
jaar geleden kwam daar Ratchet bij, een 
grijze Maine Coon kitten.
Maine Coons zijn de grootste raskatten 
die er bestaan en ze kunnen uitgroeien 
tot vriendelijke Lynx-achtige beesten, in­
clusief pluimpjes op hun oren. Ratchet is 
een schat van een beest, maar Chica moet 
duidelijk niks van haar hebben. Toen Rat­
chet na een paar maandjes al groter was 
dan Chica was het helemaal oorlog in huis, 
maar de oplossing kwam in de vorm van... 
nog een Maine Coon!
Dik een half jaar geleden nam ik een rode 
Maine Coon kitten mee naar huis met de 
naam Fuzzy Fuzzball (kenners van Ratchet & 
Clank weten waar die naam vandaan komt). 
Inmiddels hebben de twee nieuwkomers el­
kaar helemaal gevonden en zijn ze zo druk 
met elkaar dat ze Chica met rust laten. Er is 
weer zen in het huis!
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Jurjen bezocht Ivo van Dijk, die samen m et andere vierdejaars­

studenten van de HKU w erkt aan Karmafiow. Een behoorlijk am ­

bitieus project, nameiijk: de eerste rockopera-videogame ooit!

gaan bevolken. Ze lijkt zich niet te storen aan col­
lega's die luidruchtig over leveldesigns en spelele­
menten discussiëren, of gewoon ergens tussen de 
rijen tafels staan te kletsen.
Er hangt een zinderende, verwachtingsvolle spanning 
in de lucht.

ijn bezoek vindt plaats op de tweede dag ge hebben gelopen bij grote Nederlandse ontwikke-

M
dat het studententeam Karmafiow bij el­
kaar zit. In 'hun' lokaal van HKU’s game- 
opleiding in Hilversum, word ik voorgesteld 

aan zo'n vijftien studenten, waarvan sommige al sta-

DE FINANCIERING

laars als Triumph en Guerrilla. Het komende jaar zal 
de groep hier elke schooldag samenkomen om aan 
de rockopera-game Karmafiow te werken. Er wordt 
veel gekletst en hier en daar nog wat met stoelen en 
tafels geschoven.
Maaike Ross, een meid met kort blond haar tekent in 
2D de wezens die de wereld van Karmafiow moeten

Batterij
“Langzaam maar zeker dringt het besef tot me door 
dat we in een sneltrein zijn gestapt die niet meer om 
kan draaien", zegt Ivo van Dijk, de bedenker, creative 
director en componist van Karmafiow, als we een rus­
tig plekje hebben gevonden.
"We hebben de hele zomervakantie al aan Karmafiow

Ondanks het fe it dat Karmafiow grotendeeis 
door studenten en onder schooitijd wordt ge­
maakt, kost het natuurlijk best wel iets, zo’n 
rockopera-game maken.
Voor het huren van studio en zangers heeft Ivo 
bijvoorbeeld zo'n 13.000 euro nodig. Technici: 
5.000 euro. Het inhuren van het Metropole Or­
kest kost 20.000 euro. Geld dat Team Karma­
fiow via een Indiegogo-campagne wilde binnen­
halen, maar dat is niet helemaal gelukt. Van de 
beoogde 50.000 euro werd ‘slechts’ 30.883 
euro binnengehaald.
Gelukkig gaat het project wel gewoon door. “ We 
hebben een beetje moeten korten op de bezet­
ting van het orkest”, zegt Ivo. “Maar dat zal nog 
steeds wel uit een mannetje o f dertig bestaan.”
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gewerkt, maar dat ging veelal via Skype, telefoon 
en e-mail. Je merkt direct dat je veel sneller kunt 
werken en schakelen als je met z'n allen in dezelfde 
ruimte zit. Er is meteen een heel goede werksfeer. 
Ik heb de afgelopen weken wel wat te maken gehad 
met overspannenheid, maar dit gééft me alleen 
maar energie. Dit is mijn batterij, dit doet me goed.” 
Ivo kan niet wachten tot Karmaflow eind 2014 is vol­
tooid. “Al heb ik geen idee hoe het daarna weer zal 
zijn." Lachend: “ Ik zal wel weer in zo'n zwart gat vallen."

Xystus
Ook al is dit Ivo's eerste game, het is wel de tweede 
keer dat hij aan een dergelijk groot project werkt. 
Met zijn band Xystus, een tachtig ledentellend orkest 
en vele artiesten voerde hij in 2008 meerdere keren 
de door hem geschreven rockopera Equilibro op. 
Inmiddels bestaat zijn band niet meer. “We hadden 
op een gegeven moment heel veel gedoe met labels, 
denk aan gebroken beloftes, slechte promotie en 
verloren geld, allerlei irritaties rondom de band."
Na het uiteenvallen van Xystus begon Ivo met zijn 
studie aan de HKU. “ Mijn passie heeft naast muziek 
altijd bij games gelegen. Dus ik dacht, ik wil iets 
met gamemuziek gaan doen. Maar ik wilde ook nog 
steeds iets met een rockopera. Die twee gedachten 
hebben uiteindelijk tot Karmaflow geleid."

Zeida en Journey
“Met Karmaflow mikken we op een experience", zegt 
Ivo. “We willen mensen een ervaring geven die ze nog 
niet echt kennen binnen games, namelijk de combi­
natie van een rockopera en een videogame.”
Dat Ivo, net als veel van zijn teamleden, fan is van 
Zeida zul je volgens hem zeker in het spel terugzien. 
“Je krijgt bijvoorbeeld een hookshot-achtige ability, 
en die moet je dan gebruiken om een wereld uit 
te spelen." Maar ook de PS3-game Journey is een 
belangrijke inspiratiebron geweest. “Toen ik een 
jaar geleden begon te vertellen over mijn plannen 
voor Karmaflow, hebben we Journey met vier man 
doorgespeeld. Dat was zo geweldig. Toen het spel 
afgelopen was, voelde ik me helemaal leeg. Alsof 
je afscheid neemt van iemand die je heel erg bent 
gaan koesteren."

Interactieve muziek
Volgens Ivo moeten de handelingen van de speler 
de interactieve muziek gaan beïnvloeden. “Als de 
speler bijvoorbeeld iets met Karma activeert, dan 
verandert de structuur van de muziek, of komen er 
lagen bij. We willen heel veel van dat soort dingen in 
het spel stoppen."

Spelend met het personage genaamd Karma Keeper 
ontmoet je in elk van de vijf werelden een Guardian 
en een tegenpool ervan. Elk van die personages 
krijgt de stem van een bekende of minder bekende 
rock/metalzanger(es).
“We zitten nu op zo'n 15 personages, en voor de 
meeste hebben we al een passende stem gevonden. 
In totaal werken er al 24 mensen aan Karmaflow 
mee. Eigenlijk 52, als je de mensen van het Metro- 
pole Orkest erbij telt."

Baians
Ivo wil het spel zo maken, dat beslissingen van de 
speler ook werkelijk relevant zijn. “Het moet niet al­
leen maar eye- en ear-candy zijn, we willen dat men­
sen ook een beetje gaan nadenken over wat ze aan 
het doen zijn. In elke wereld draait het om de vraag, 
wat is goed en wat is slecht? Als twee mensen ru­
zie hebben, kan ik meestal voor beide kanten van 
het verhaal wel iets voelen. Ik probeer niet te snel 
te oordelen."
"In Karmaflow zitten ook geen goede of slechte cha­
racters. En er zijn geen fighting mechanics; je gaat 
alleen verkennen, puzzelen, platformen en keuzes 
maken. Help ik de een, of juist de ander? Het gaat

PU-lezers die niet vies zijn van een stevige 
bak theatraie metai, zai het deugd doen om 
te horen dat zangers en zangeressen als Dani 
Filth (Cradle o f Filth -  zie screen), Marc Hudson 
(Dragonforce), Simone Simons (Epica -  zie 
screen), Mariangela Demurtas (Tristania) en 
meer grootheden u it de metalwereld elk één 
van de vijftien personages in het spel een 
zangstem gaan geven.
Veel meer info en zelfs wat spelbeelden vind je  
op w¥fw.kammflowgame.eom, waar je  het spel 
ook tegen een scherpe prijs kunt pre-orderen.

uiteindelijk om evenwicht, balans, wat ook al het 
thema was van rockopera Equilibro.”

Persoonlijk
Na wat langer praten en doorvragen over het thema 
balans vertelt Ivo over een nogal destructieve relatie 
uit zijn verleden. Een relatie waarin hij zichzelf wegcij­
ferde en de balans was kwijtgeraakt. “Na het verbre­
ken van die relatie, kostte het me heel veel moeite 
om het evenwicht weer te herstellen, om weer terug 
te komen bij wie ik zelf was. Maar waarschijnlijk is dit 
allemaal veel te persoonlijk voor je verhaal, laat het 
gerust weg."
Ik vraag Ivo wat hij de komende weken gaat doen. 
“Het zijn nu even hectische dagen, maar ik wil ei­
genlijk twee, drie weken de sfeer opsnuiven en de 
artistieke leiding op me nemen en waar nodig bij­
springen. Daarna begint voor mij het echte werk. Dan 
ga ik componeren. Daar kijk ik naar uit, alleen maar 
als creatieveling hiermee bezig zijn,” %
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I GAAT VOOR GRATIS

THE i««GHTY QUEST
OR EPIC LOOT

Een gratis gam e m et heel groot het woord Loot 

in de tite i?  En niet zo maar Loot, nee, Epic 

Loot! Neem daarbij het artwork m et heei pro­

minent gouden dukaten erop afgebeeid, en 

je  begrijpt dat Jan direct was verkocht.

KIP IK HÊ8 o e f pie
I SCHAT IS VOOP MIJ.

fOo

I JA JA, HAAUTJÊ PC VOOPSTC. 
AUS £P WAT TC HAieW VAUT, 

B S i )  JIJ CP AlTIJP ALS 
PÊ K l P P E ü  8IJ.

Hoewel de titel van de game 
al hint naar eremetaal in de 
vorm van een Gold Award, 
is het niet alles goud wat er 
blinkt in deze game, maar laat 
ik bij de basis beginnen.
The Mighty Quest For Epic Loot 
is een combinatie van verschil­
lende genres. Enerzijds dien 
je jouw kasteel te verdedigen 
tegen indringers middels het 
plaatsen van monsters en 
boobytraps, anderzijds ga je 
zelf op strooptocht in kastelen 
van andere spelers en door 
de game gegenereerde kas­
telen. Dat laatste is eigenlijk 
het leukste en sterkste onder-

weetje • weetje
Het is op het moment van 
schrijven, nog een beetje 
onduidelijk wanneer de 
game uit bèta gaat en offi­
cieel ‘u it’ zal zijn, maar als 
Je dit leest, kan het niet 
heel lang meer duren.

deel van de game, aangezien 
de vier Heroes waarmee je op 
stap gaat - ridder Sir Painham- 
mer, de opstandige prinses 
The Runaway, boogschutter 
Blackeye Bogert en wizard The 
Earl of Evilosity - allemaal hun 
charmes hebben.
Al vechtend, plunderend, ver­
dedigend en kerker-inrichtend 
verdien je Goud en Life Force 
waarmee je van alles en nog 
wat kan upgraden.

Geduld of flappen 
tappen?
Natuurlijk kun je met echt geld 
ingame cash kopen als het 
je allemaal wat te langzaam 
gaat. Het is aan jou te bepalen 
hoeveel geduld je kunt opbren­
gen voordat je je flappen trekt. 
Ikzelf vond dat het soms te 
lang duurde voordat ik een 
upgrade kon toepassen. Een 
flinke stapel Gold heb je zo 
bij elkaar, maar Life Force is

i i O e V * * " * *

schaarser. Toch moetje dat in­
zetten om bijvoorbeeld storage 
voor datzelfde goud aan te ma­
ken. Kamers, opslag, defensie­
ve upgrades, shops, mijnen... 
alles kost resource en tijd. 
Tijd die je dus een stuk kan in­
korten door met echt geld de 
downtime te verkorten. 
Tegenover deze aanslag op je

geduld, wat ook bij spellen als 
FarmVille of The Smurfs Village 
steeds weer de kop opsteekt, 
staat de humoristische uitwer­
king van de monsters. De be­
kende cyclopen en skeletten 
worden aangevuld met strijd­
lustige kippen, bijgestaan door 
hamsters die woest ronddraai-

iQUS JE MET DE ElPPEW 
OP STOK GPPT, 8EM JE EP | 
ALTIJD VPOEG BIJ. DAT IS 
HET HELE EIEPEIU ETEIH

lijkertijd zou ik graag nog wat 
meer customization zien en 
zijn de wachttijden voor het 
upgraden op termijn tenen­
krommend.
Ubisoft heeft de oren echter 
niet vol met kippenstront zit­
ten, want ze luisteren naar de 
achterban. Zo was het tot voor

BWEEH. DIE COZEP STIMET 
ZO EPC DAT ZELfS Z'IU EIGEM 

STPOlUT WALGEUD UIT Z'U LIJF 
PD08EEPT TE OIUTSMAPPEIU. VEDSCHPIEKELIJKI ALS DIE 

GAST EEU TOILETPUIMTE 
BlUUEU LOOPT. 8EGIUUEU 

DE PLEES UIT ZICHZELF 

DOOP TE SPOELEM.

en in plettende rad-construc- 
ties. En vechtende kippen zijn 
natuurlijk per definitie pius 10!

Geen kippenstront
De potentie van The Mighty 
Quest For Epic Loot is onom­
stotelijk aanwezig. De car- 
tooneske vormgeving van de 
monsters, de komische val­
len die je kunt plaatsen en de 
algehele sfeer van de game 
spreken mij enorm aan. Tege-

kort nog mogelijk om machi­
nery upgrades te kopen, maar 
daar werd het spel duidelijk 
een gevalletje 'Pay To Win’ 
van. Dat zagen de ontwikke­
laars na klachten van gamers 
gelukkig ook in, en ze verwij­
derden dit. Hopelijk nemen de 
makers ook andere sugges­
ties in hun achterhoofd mee, 
want dan kan deze free-to-play 
game daadwerkelijk Mighty en 
Epic worden. O



Hallo, Ik ben Michael Kelbaugh van Retro. Je weet wel, die studio van de mees­
terlijke Metroid Prime-serie.
Tijdens de afgelopen E3 mochten we eindelijk verklappen waar we de afgelopen 

Jaren in het geheim aan hebben gewerkt. Nee, dat was geen epische nieuwe 
sci-fi-franchise of een 3D-remake van Super Metroid. Het was een 
nieuwe Donkey Kong Country! Wat kijk Je nou gek? Dat is inderdaad 
een oude 2D-platformer, Ja. Is er iets mis met 2D-platformers? Ze 
verkopen weer goed hoor, tegenwoordig.
En let op: we hebben dit keer secties met een roterende camera!
Waarin de camera bijvoorbeeld om Je mijnwagentje heen draait, of 
waarin Je de apen van ton naar ton steeds verder in de diepte knalt.
Zo 3D is Donkey Kong sinds 2008 niet meer geweest! En ook nog 
eens in HD, hè. Je kunt de haartjes in zijn vacht tellen!

WM^e • weetje
De soundtrack wordt ver­
zorgd door game-muziek- 
componist David Wise, die 
ook de meesterlijke tunes 
voor de eerste Donkey 
Kong Country en Diddy 
Kong Racing schreef.

SIUDS IK M'U SCIl KWIJT B EU.  

2 ie IK SIJMA UIKS M££P.

MIYAMOTO
Hallo, ik Shigeru Miyamoto van Ninten­
do. En ik wil geen fuck met deze Tropi­

cal Freeze te maken hebben.
Wat kijkje nu gek? Ja, ik ben inderdaad de 

geestelijk vader van Donkey Kong, en ik heb inder­
daad aan de vorige Donkey Kong Country Returns 
meegewerkt. Dat Je tegen bloemen en molentjes 
kon blazen om geheime voorwerpen te vinden, was 
mijn idee. Maar weet Je wat die eigenwijze Tanabe nou gedaan heeft? Hij 
heeft mijn blaas-idee uit het spel gehaald en door zijn pluk-idee vervangen! 
Is plukken beter dan blazen? Klinkt snarenplukken beter dan toeterbla- 
zen? Verdient een bessenplukker meer dan een glasblazer? Dacht het niet, 
enough said.
En dan die vijanden: Viking-pinguïns? Viking-walrussen? Serieus, Tanabe?

Jd, DdT WflS LflCHEW; PP0B££P0£ l£ 
C£W00M ££« WdLPUS T£ SCHILL£M.

TANABE
Hoi, ik ben Kensuke Tanabe. Ik zit al ruim 
27 Jaar bij Nintendo, en werkte daar on­
der andere aan Super Mario Bros. 2 en 

Donkey Kong Country 2. Invloeden uit die 
games zie Je terug in Tropical Freeze.
Uit SMB2 heb ik bijvoorbeeld het idee overgeno­
men dat Je voorwerpen uit de grond kunt plukken. 
Uit DKC2 heb ik Dixie en de reis langs verschillende 
eilanden overgenomen. Wat kijk je nou gek? Niet ge­
noeg vernieuwing? Nou... Je kunt dit keer zwemmen, 
wat dacht Je daarvan! Ja, okay, dat zat ook al in de 
oude DKC-spellen; maar dat leek meer op het bestu­
ren van een dode aap. Dit keer kun Je heel vloeiend 

met Je aap in het water duiken, zwemmen met een 
fraai geanimeerde schoolslag - waarbij 
Je de weerstand van het water bijna kunt 
vóelen - en 
zelfs met 
schroefbe- 
wegingen 
zwemmende 
vijanden 
aanvallen!
Word Je al nat?

Naast Donkey’s speelbare 
maatjes Diddy en Dixie, 
zal nog een derde buddy- 
personage worden toege­
voegd. Ik gok op de lompe 
Kiddy Kong uit DKC3.

Vanwege de vorst droegen de 
palmbomen geen vruchten meer. 
Men sprak over ernstige kokosnood. Wi

TIERSMA
Hoi, ik ben Jurjen Tiersma, al twaalf Jaar Nintendo-hoer bij de PU. 
Als Je een vernieuwende 2D-platformer wil spelen, moet Je 
Rayman Legends in huis halen. Deze Tropical Freeze is meer 
geschikt voor mensen die hóuden van Het Oude en Het Ver­

trouwde. En ook voor liefhebbers van Leuke, Prettig Pittige, 
Weinig Pretentieuze Platformspellen Die Goed In Elkaar Steken. Lief­
hebbers zoals ik.
Het meeste plezier beleefde ik voorlopig aan de secties met de roterende 
camera waar Kelbaugh het over had. Die hebben een hoge wauw-factor, 
en passen goed bij de doldwaze, dynamische aard van de DKC-spellen. 
Tanabe heeft trouwens gelijk: het zwemmen is nu een stuk leuker dan in 
eerdere delen, lekker Ecco the Dolphin-achtigvlot en soepel.
Wat Miyamoto's commentaar betreft: 
viking-pinguïns zijn Juist cool, in elk 
geval beter dan die Tiki-toestanden 
uit de vorige DKC. En plukken is ECHT 
WEL beter dan blazen. ★

PLATFORMER
RETRO STUDIOS/NINTENDO 
Q12014

PU.NL I 026



MIBIUDF TANKS

H/HiHi, wicT K t e j e i e u -1

weetje • weekje
De PC-versie van World of 
Tanks is inmiddels meer 
dan zestig miljoen maal 
gedownload. Ter vergelij­
king: dat zijn ruim vijf keer 
zoveel accounts als World 
of Warcraft op z'n hoogte­
punt! Het gaat Wargaming 
dus voor de wind, getuige 
ook hun decadente pers­
trips en (E3)-feestjes...

Als zevenjarige snotneus werd Graddus betoverd door 
een tankm useum  in Frankrijk. Oorlogje spelen, minia- 

tuurtanks sparen; een carrière als geschiedkundige of 
generaal leek onvermijdelijk. Het werd echter gamejour- 

nalist, en m et World of Tanks kom t zijn passie van toen 

naar zijn favo console van nu!

I HIHIHI, IK S£U G£W00lU | 
££ü B££TJ£ LOOPS..

Een tijdje terug checkte ik 
World of Tanks op PC. Dat 
beviel me best. Dus toen ik 
afgelopen E3 hoorde dat War- 
gamings hit naar de Xbox 360 
zou komen, schoot mijn loop 
spontaan in de houding. Of 
kwam dat toch door die lek­
ker sletterige boothbabes op 
de stand van de Wit-Russische 
ontwikkelaar?

Abramsen en 
Tigertjes
Hoe dan ook verschijnt World 
of Tanks redelijk laat in de 
levenscyclus van de good old

überhaupt te kunnen spelen. 
Dit is dan wel een free-to-play- 
er; zonder betaald lidmaat­
schap kom je op Microsofte 
console nergens. Gelukkig zijn 
die dingen tegenwoordig sim­
pel verkrijgbaar via internet. 
Een paar euro lichter en een 
paar minuten later ben ik er 
helemaal klaar voor. Rol maar 
door met die Abramsen en 
Tigertjes!

KlaBAFFER, 
een voltreffer!
World of Tanks: Xbox 360 
Edition werkt in principe het­
zelfde als de PC-versie. Ergo, 
een gigantische garage met 
voertuigen, legio upgrademo­
gelijkheden en ruimte voor

strategische planning. Kies 
een factie, druk op de knop 
met ‘Let's Battle' en hop, je 
wordt met maximaal 29 an­
deren het virtuele slagveld 
opgeslingerd. Een slagveld dat 
er fraai uitziet, want of ik nu 
in de zanderige woestenij van 
Noord-Afrika rondtuf of bebos­
te Duitse velden verken, het 
kleurenpallet is fel en helder. 
Ook de draw distance is dik.

"Deze 360 Edition heeft alles 
in zich om de beste versie van 
World of Tanks te worden."

Ideaal om vijandelijke tanks 
te spotten waarna je *KlaBAF- 
FERIIH een voltreffer plaatst. 
Vervolgens duik je snel achter 
een huis of in het struikgewas, 
wantje weet: als de vijand bin­

nen bereik is, ben jij dat ook! 
In teamverband is goede com­
municatie onmisbaar - here's 
hoping dat de XBL-terrorise- 
rende Yankpubers het spel 
links laten liggen.

Wd/IPOM SCHIET JE 
ZOMfldP IM DE XEUXEIU VHM 

OUSCHUEDIGE 8UPGEPS.? OUSCHULDIG? ZE HHDDEU HET

360. Maar zoals oorlogsex- 
perts je kunnen vertellen: ook 
een verlate bom legt veel men­
sen om (Zucht, gaan we nu ook 
al zelf spreekwoorden beden­
ken? -  Ed).
Was ik alleen effe straal ver­
geten dat je Xbox Live Gold- 
member moet zijn om de game

Beste World of 
Tanks ooit
Deze 360 Edition heeft alles 
in zich om de beste versie van 
World of Tanks te worden. Voor 
mij als hardcore consolespe- 
ler is met name de besturing 
een verademing. Die 360-joy- 
pad werkt gewoon net effe 
soepeler dan zo'n houterig 
PC-keyboard. Daarnaast past 
de semi-realistische arcade- 
gameplay perfect op de Xbox. 
Okay, zo slick als Call of Duty 
is het niet, maar bedenk: je 
rijdt (gratis) in een motherfuc- 
king tank! ★

VERWACHTING GRADDUS:
Ik ben benieuwd of World of Tanks ook op console populair wordt. Deze 360 Edition is immers 
toch een soort 'pionier op rupsbanden' voor free-to-play op console. Dat het allemaal goed 
werkt en retestrak bestuurt, is alvast een dikke pro!

+  GRATIS, voor niets, te geef (Xbox Live Gold-abo niet 
meegerekend).

+  Shitload aan tanks en upgrademogelijkheden.
+  Soepele gameplay met de 360-pad.
~ Kost veel tijd en kan repetitief worden.

ACTION-STRATEGY 
WARGAMING WEST /  WARGAMING 
Q4 2013
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Adieu, tabee, sayonara en goodbye. Echt, het maakt 
niet uit - of je nou een stoere hunk met spierballen 
als staalkabels bent, of een iel meisje met borstjes 
als erwten - een laatste ‘gegroet’ gaat ons allemaal 
aan het hart. Zelf heb ik in mijn dertigjarige bestaan 
al meermaals vaarwel moeten zeggen tegen de spel­
computers onder mijn TV, maar toch is het elke keer 
alsof je een stukje van jezelf verliest (of gewoon on­
der het bed smijt, alwaar zich door de jaren heen een 
heus kerkhof aan gameconsoles heeft opgestapeld). 
Binnen nu en een paar weken zijn de PlayStation 3 
en Xbox 360 aan de beurt. Hoog tijd dus voor de zwa­
nenzang van misschien wel twee van de beste spel­
computers ooit gemaakt...

OME BILL EN CONSORTEN
Na maanden van hype en speculatie is het op 2 de­
cember 2005 dan eindelijk zover: de Xbox 360 ligt 
in de winkels! De tweede console van Microsoft, die 
na het redelijke succes van de originele Xbox nu écht

moet laten zien waar ome BUI en consorten op game- 
gebied toe in staat zijn.
Maar ondanks het sexy design, moet ik zeggen dat ik 
niet direct sta te springen om de machine in huis te 
halen. Veel ports van oudere games (FIFA 06, GUN, 
King Kong) en onder andere Perfect Dark Zero (te­
genvaller) en Kameo (veel te kiddy) als exclusieve

‘system-sellers’, maken de urgentie om next-gen te 
gaan niet hoog. Alleen Call of Duty 2 en PGR 3 la­
ten écht zien waartoe de 360 (grafisch) in staat is. 
Nee, dan spendeer ik mijn zuurverdiende studiefinan­
ciering voorlopig toch liever aan bier en vrouwen. En 
met mij vele anderen. Waarom niet effe wachten tot 
ook de veelbelovende PlayStation 3 uitkomt, zodat er 
één-op-één vergeleken kan worden?

WAAR BLIJFT DIE FOCKING PS3?
Ook in de maanden na launch worden early-adopters 
van de Xbox 360 allesbehalve verwend. Want zijn 
The Outfit, Blazing Angels en Full Auto nu echt de re­
den da tje  zo’n dure, witte bak in huis hebt gehaald? 
Eigenlijk is het pas met de release van The Elder 
Scrolls IV: Oblivion dat er een absolute must-have 
voor Microsoft’s console verschijnt. Sure, de RPG is 
er ook op PC, maar als lekker-thuis-op-de-bank-hang- 
game was dit nog nooit vertoond.
Omdat de PS3 nog altijd in geen velden of wegen te
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bekennen is, kiezen steeds meer gamers (waaronder 
ikzelf) voor een 360. Spellen als Dead Rising, Saints 
Row en natuurlijk Gears of War doen de rest. Ook 
komt Xbox Live inmiddels lekker op stoom, getuige de 
dikke multiplayer in FIFA en Gears. Daarnaast blijkt 
het releasen van kleine, arcade-achtige titels via de 
dienst een gouden greep. De Xdoos is tegen het ein­
de van 2006 en het begin van 2007 alleenheerser. 
Microsoft lacht in zijn vuistje.
En waar die focking PlayStation 3 blijft? Wel, produc­
tieproblemen zorgen ervoor dat de zwarte krachtpat­
ser pas op 23 maart naar Europa wordt verscheept. 
Geen lekker begin, en ook de krankzinnig hoge 
launchprijs van 599 euro en de matige launch line­
up doen de wenkbrauwen fronsen. Daarnaast heeft

Sony's lachwekkende show op de E3 
(Giant enemy crab. Riiiiidge Racer!) 
serieuze imagoschade opgeleverd. 
Opmerkingen als ‘ the next generati­
on doesn’t start until we say it does' 
klappen tien keer zo hard in het ge­
zicht van de arrogante Japanners 
terug. Komt dit nog goed?

mEElBEHIMMEI

magm catastrofale 
neveneffecten
Ondertussen heeft Microsoft z’n ei- 
gen zorgen. Ja, de Amerikanen heb- 
ben ruim een jaar voorsprong op 

É  Sony, maar tegen een fikse prijs. De 
" eerste generatie Xbox 360’s blijkt

namelijk gerusht; de neveneffecten 
zijn catastrofaal. Wereldwijd sterven 

de dingen massaal aan de infame Red Ring o f Death. 
Om 360-kopers niet nóg pissiger te maken dan ze al 
zijn, biedt Microsoft
aan je kapotte sys- [ ■ ______^  ]
teem te laten | | | | | | ^ | | |H
vervangen. Het ima-
go lijkt gered, maar ^
ome Bill’s poeplap is |

kosten van de RRoD ~ ^
bedragen minstens
één miljard dollar. De übersuccesvolle launch van 
Halo 3 in september 2007 is een kleine pleister op



LANGSTE ADEM
Wat volgt zijn een aantal Jaren van status quo. Beide 
fabrikanten ontlopen elkaar niet meer zoveel in sales, 
al komt de PlayStation 3 verkooptechnisch heel snea­
ky elk jaar een klein stukje dichterbij de Xbox 360. 
Een van de belangrijkste redenen hiervoor is de al­
maar uitdijende bibliotheek aan wrede exclusives. En 
geef toe: Killzone 2 en 3, Heavy Rain, God o f War III, 
The Last of Us, Gran Turismo 5, Resistance, LittleBig-

^  •  Red Ring o f Dead: Het rushen van de 360 kost­
te kilo’s irritatie en Microsoft een vermogen.

•  PSN hack: Een van de grootste data-lekkages 
ever bewees de risico’s van ons online be­
staan.

•  Kinect/Move: Noem één goede titel voor deze
verschrikkelijke apparaten!

> Japanse game-industrie: Kon het westen niet 
meer bijbenen met rigide, verouderde spel- 
concepten.

> Inzetten op middelmaat: Hoeveel uitgevers en 
ontwikkelaars zijn we wel niet kwijtgeraakt?

NIEUWE ICONEN
•  Nathan Drake: Met zijn schelmachtige uit­

straling, is Uncharted’s protagonist vooral 
een coole gast.

•  Commander Shepard: Kloeke held? Of ego­
ïstische bitch? Zijn/haar persoonlijkheid is 
jóuw keuze.

•  Sackboy: De nieuwe Mario is ‘t niet helemaal 
geworden, maar als mascotte ligt er genoeg 
potentie.

•  Marcus Fenix: Okay, een stereotype spier­
bundel. Echter, achter de anabolen schuilt 
intens charisma.

•  Captain John Price: Hét uithangbord van de 
Modern Warfare-franchise.

voorbeeld van. De service overleeft in 2011 zelfs 
een grootscheepse hack, waarbij de gegevens van 
niet minder dan 77 miljoen gebruikers worden ont­
vreemd. Na het drama buigt Sony diep het Japanse 
hoofd, biedt nederig zijn excuses aan en belooft be­
terschap. Gamers kunnen de actie waarderen en de 
voorheen zo verguisde SCE-president Kaz Hirai groeit 
zelfs uit tot cultfiguur. Sony lijkt zijn ‘mojo’ eindelijk 
weer terug te hebben.

PLAYSTATION S to re »

Planet, de Uncharted-spellen, 
Ratchet & Clank, inFamous en 
Beyond: Two Souls klinkt toch 
nét effe beter dan een hand­
jevol Gears of Warsen, Halo's, 
Forza’s, Fable’s en een inci- 

j denteel pareltje als Portal of 
Alan Wake.
Tevens ontpopt Microsoft zich 
meer en meer als een bedrijf 

dat succes lijkt te willen kópen, bijvoorbeeld door ex­
clusieve deals met Rockstar en Activision te sluiten 
voor timed-exclusiviteit. Ook komt nu pijnlijk aan het 
licht dat de PlayStation 3 games kan draaien die sim­
pelweg niet mogelijk zijn op de 360. Een gevalletje 
van de langste adem?
Het lijkt er wel op. De comeback van het PlayStation 
Network, dat zo lang in de schaduw had gestaan 
van Xbox Live, is hier misschien nog wel het beste

Atxxjt tJs ’ Privacy Policy ! Tarma ot Sorvloo

De ultieme beloning volgt aan het begin van 2013, 
wanneer de wereldwijd totaal verkochte aantallen van 
de PlayStation 3 die van de 360 passeren. Na een in­
haalrace van ruim zes jaar staat het merk PlayStation 
weer op de plek waar het zichzelf zo graag ziet: bo­
ven Microsoft.

BIG SHOES TO FILL
Nu, in de herfst van de zevende generatie spelcompu­
ters, kunnen we definitief de balans opmaken. Duide­
lijk is dat de afgelopen jaren ons bijzonder veel moois 
hebben geschonken. Fantastische online features, 
een hele shitload aan verse IP’s, nieuwe spelervarin- 
gen en al het heerlijke fanboydrama dat bij een strijd 
tussen verschillende consoles hoort.
Want of je al die tijd nu op de PS3 of de 360 hebt ge­
speeld (of beide?), als gamers zijn we weer een heel 
arsenaal aan onvergefelijke momenten rijker. Wat wa­
ren jouw favorieten? ‘Still Alive’ uit de eerste Portal? 

__________________ De heldendood van man­
nen als John Marston en 
Commander Shepard? De 

lus_________________ j eindeloze reeks killstreaks
^  ! in Call of Duty? Het treinle-

I vel in Uncharted 2 7 Andrew 
Ryan's woorden 'Would you 
kindly’ in de eerste Bio- 
Shock? Ach, waarschijnlijk 
zijn het er - net als voor mij 
- gewoon te veel om uit te 

"5 Prologue kiezen.
Yep, de PlayStation 4 en

"  ^ de Xbox One hebben op
z’n minst ‘big shoes to fill’.

■ — —  Maar hé, zeggen we dat ei­
genlijk niet al zeven genera- 

----------------------------- '  ties spelcomputers lang? K

WINNAAR: SONY OF MICROSOFT?
Twee qua power bijna gelijkwaardig gameconsoles, met bijna gelijkwaardige 

verkoopcijfers en bijna gelijkwaardige gamesbibliotheken. Hoe kun je ooit kiezen?
Het verschil zit ‘m in het woordje ‘bijna’, want in - bijna - alle gevallen troefde de 

PlayStation 3 de Xbox 360 deze generatie af. Echter, vergelijk je het met de voorsprong die 
de PS2 op de eerste Xbox had, dan zou je Microsoft als ‘winnaar’ kunnen zien.

Ach, weet je; laat ik mijn handen maar verder niet branden aan deze gevoelige materie...
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Favo current gen game?
The Last of Us 

Grootste tegenvaller?
Dat Valve deze generatie zijn achter­

ban uitkotste en ons geen Half-Life 3 schonk. 
Hoeveel games/uren gespeeld?
Pfffff, veel meer dan goed voor me is.
Meest memorabele gameprestatie?
Het vinden van alle(!) Runes in Dishonored.

Favo current-gen game? 
VanQuish

Grootste tegenvaller?
De evolutie van de Gears of War- 

serie. Deel 1 vond ik bijna de perfecte third- 
person shooter, maar de kracht ervan verwa­
terde en elk vervolg intrigeerde mij minder. 
Hoeveel games/uren gespeeld?
Meer uren dan mijn lengte in millimeters. 
Meest memorabele gameprestatie?
In een halve week de Platinum-trophy van 
Guacamelee! bemachtigen.

Favo current-gen game?
Shit, moet ik echt kiezen? Okay, komt ie: 

CryLivionShockRimExEffect 2. Wat een top- 
game!

Grootste tegenvaller?
Dat PES werd ingehaald door FIFA.
Hoeveel games/uren gespeeld?
Ooit gehoord van de 'tiendulzend-urenregel'? Na deze gen 
mag je me gerust een orakel op gamesgebied noemen. 
Meest memorabele gameprestatie?
Mijn achievementscore van bijna 130.000.

Favo current-gen game? 
iU m B  Souls. Ook al zit ik nog

steeds vast bij Smough & Ornstein. 
Tips zijn welkom.

Grootste tegenvaller?
Dat Wil-spellen niet HD waren. Zeker nu Ik dank­
zij Pikmin 3 en Wind Waker HD weet hoe mooi 
NIntendo-spellen er in HO kunnen uitzien. 
Hoeveel games/uren gespeeld?
Ik gok op tweehonderd games en vierduizend uur. 
Meest memorabele gameprestatie?
Ik ben niet zo’n behendige speler, dus vind ik het 
best knap dat ik Smough & Ornstein überhaupt 
heb bereikt.

- M H H I  Favo current-gen game?
FIFA 11 ,12 ,13  en 14.

Grootste tegenvaller?
De Red Ring en PSN hackaffaire, had­

den allebei nooit gemogen.
Hoeveel games/uren gespeeld?
Te veel als je het mijn vriendin en fysio vraagt 
(chronische overbelasting trapezius door te 
veel gamen).
Meest memorabele gameprestatie?
Top 1000 worldwide staan bij FIFA 12 en een 
controller langer dan een maand heel houden.

Favo current-gen game?
Even lastig te beantwoorden als ‘wat was je 

beste potje seks van het afgelopen decennium?’ Dus 
een toss-up tussen Mass Effect 2/Dragon Age/XCOM 

en The Last of Us/GTA V/Oblivion.
Grootste tegenvalier?
Mass Effect 3. Ook Halo 4, Soulcalibur V en Dragon Age 2 (bij 
nader inzien) waren teleurstellingen.
Hoeveel games/uren gespeeld?
Mwoah, wel zo’n 16.000 uur. Maar goed dat ik er m’n werk van 
gemaakt heb en dat een deel van die uren uitbetaald is!
Meest memorabele gameprestatie?
Injustice: Gods Among Us is een van de weinige games waar 
ik in MP fanatiek van werd. Is het een prestatie dat ik het PU- 
tournamentje voor die game won? Anders mijn Gamerscore van 
77.500, die alleen door Graddus (zwaar) wordt overtroffen.

V i f l S  / Favo current-gen game?
The Elder Scrolls: Oblivion 

Grootste tegenvaller?
Alle uren aan software-up- 

dates die mijn leven zuur hebben ge­
maakt. Leve de Cloud!
Hoeveel games/uren gespeeld?
Mijn current-gen heeft drie relaties, een 
opa en een oma overleefd.
Meest memorabele gameprestatie? 
Graddus een genadeloos pak slaag met 
PES geven in zijn eigen huis.

^  Favo current-gen game?
' ' ' f  De Uncharted-serie!

Grootste tegenvaller?
3D gaming. In theorie nog steeds 

een toffe toevoeging, maar je hoort 
zelfs Sony er niet meer over. Go Oculus Rift! 
Hoeveel games/uren gespeeld?
Pfff, alles bij elkaar? Alle Xbox 360, Play- 
Station 3, Wil, PS Vita en Android games op- 
geteld? Zoveel cijfers passen er niet op het 
scherm van m’n rekenmachientje.

_ Meest memorabele gameprestatie?
Platinum-trophies voor ALLE Ratchet & 
Clank en Jak & Daxter games. Veel te weinig 
vette platformgames tegenwoordig!
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BELEEF PC GAMING
op 2 & 3 november bij Informatique

Op 2 en 3 november wordt een deel van het Informatique warehouse omgetoverd tot één groot 
Gaming festijn. Je kunt kennis maken met de nieuwste pc gaming hardware en de laatste pc 
games. Testje game-vaardigheid op diverse stands en maak kans op mooie prijzen.

I INFORMATIOUE j

I  PC GAMING « 
\  DAYS /

\  2013 y

BATTLE TEGEN GAMEKINGS!
Elk half uur kunnen 10 personen mee doen aan een Battlefield 4 shoot 
out. Hierbij maak je kans op leuke prijzen! Ook zal Gamekings aanwezig 
zijn op de PC Gaming Days. Tijdens de Battlefield 4 shoot out kun je het 
opnemen tegen één van de Gamekings!

gratis entree • test je g a m e -v a a rd ig h e id  op diverse stands • com petities  

• speciale aan b ied in g en  • de n ieuw ste g am in g  h a rd w a re  

de laatste  pc gam es • goodie  bags &  m eer!

Let op: er zullen 18+ games vertoond worden, 

kijk voor meer informatie op www.informatique.nl/pcgamingdays

1n tê i) GIGABYTE CORSAIR" m s #  b€ quiet! Logitech | G

( i n t ^

inside 
CORE iS

INFORMATIOUE ^  1 /

inGamer LevehlO
Specifieke hardware-behoeften zijn gemoeid met het spelen van PC-games. Met veel 
enthousiasme selecteren wij enkel top-componenten om onze inGamer-serie mee uit te 
rusten. Geen detail wordt over het hoofd gezien en zelfs de meest veeleisende gamers 
zullen uitstekend uit de voeten kunnen met een inGamer PC.

Intel Core 15-4430 3.0 GHz NVIDIA GeForce GTX650 1GB 
500GB harddisk 8GB Dual-Channel geheugen 
DVDtRW Dual Layer USB 3.0 Gigabit LAN HDMI Windows 8 
Kaspersky Internet Security www.informatique.nl/201149

nviniA

INFOCMATIOUE

inGamer Level:20
Intel Core i5-4670K 3.4 GHz 

NVIDIA GeForce GTX760 2GB 
1TB harddisk -r 250GB SSD 

16GB Dual-Channel geheugen 

DVDtRW Dual Layer USB 3.0 
Gigabit LAN HDMI • Windows 8 

' Kaspersky Internet Security 

www.informatique.nl/201211

i  fintëDk

INFORMATIOUI ftK

inGamer Level:30 >
Intel Core i7-4770K 3.4GHz 

NVIDIA GeForce GTX770 2GB 
1TB harddisk + 250GB SSD 

16GB Dual-Channel geheugen 

DVD+RW Dual Layer USB 3.0 
Gigabit LAN HDMI Windows 8 

Kaspersky Internet Security 

wvirw.informatique.nl/201210

Braillestraat 20
2652 XV Berkel en Rodenrijs
Tel: 010 - 51 91 666
verkoop@informatique.nl
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De 2DS was nog niet aangekondigd of de lachsalvo’s en em ­
mers leedverm aak werden online alweer over het apparaat 

uitgekotst. M aar Jan, die het apparaatje al uitgebreid mocht 

betasten, vraagt zich af: ‘w ie lacht er nu eigenlijk het laatst? ’

JEZUS, W/IT IS DAT 
Dime ieuj<. HET 

UJKT WEL EEU 
FISHEB PPICE PPUL.'

ALS JE EEUM flflL  MET DE ZDS SPEELT, VALT 
HET DEUZE MEE. HET OUTWEDP EU DE COflTlUG 
ZIJU STD/IKKED DflU JE ZOU DEUKEU EU ALLES 
ZIT GEWOOU PDIMA OP Z 'U  PLAATS. ALLEEU DE 
SCHOUDEPKUOPPEU HEBBEU IETS GOEDKOOPS.

OH JA, JE KUUT HET 
SCHEPM UU UIET MEED 
DICHTKLAPPEU,? HEEL 

HAUDIG VOOP EEU POPTABLE.

DAT JE HET DlUG UIET DICHT KAU 
KLAPPEU, IS lUDEDDAAD BEST 

OUHAUDIG. JE STOPT HEM UIET 
MEEP EFFE lU JE ZAK EU JE MOET

DOODDAT IK HET APPADAA 
UIET KAU BUIGEU, LIGT IE 

ELE 
DE

IK HEB EEU UUDTJE MET DE ZDS 
GESPEELD EU HIJ LIGT PDIMA lU 
DE HAUD. IK HEB HET OUTBPE- 
KEU VAU HET SCHUIU KLAPPEU 
VAU HET OUDEDSTE SCHEPM 

GEEU MOMEUT GEMIST.

IK KAU 3DS-GAMES 
SPELEU, ZOUDED DE 3D- 

EFFECTEU? SAH WHAT?

DAT BLIJFT EEU PAAP VEDHAAL 
MAAP JE KUUT JE OOK 

AFVPAGEU lU HOEVEDDE 3D 
ECHT BETEDE GAMES OPLEVEDT? 

JA, 3D GDAPHICS ZOPGEU 
VOOP EEU STUK BELEVlUG 
MAAP IK ZET DE FUUCTIE 
EIGEULIJK BEST VAAK UIT.

AFGEZIEU VAU HET 
OUTBDEKEU VAU 3D KAU 

DE ZDS ALLES WAT DE 
3DS KAU. WELMIUDED 
IS HET EUKELE MOUO 
SPEAKEDTJE. WIL JE 

STEDEO, DAU MOET JE 
MET OODTJES SPELEU, 
MAAP GOED, DAT DOET 

EIGEULIJK lEDEDEEU 
DIE OP EEU HAUDHELD 

SPEELT TOCH AL.

UEE, DE OPLADED ZIT EDBIJ. 
UIET MEED DAU UODMAAL VlUD 

IK. HET OUTBDEKEU VAU EEU 
OPLADED BIJ DE 3DS XL HEB IK 

UOOIT BEGDEPEU.

lU  PDIUCIPE IS DE BATTEPIJDUUD 
VEDGELIJKBAAP MET DE 3DS, AL ZUL 
JE lU DE PPAKTIJK WAADSCHIJULIJK 
EEU HALF UUDTJE LAUGED MET HET 
APPADAATJE DOOD KUUUEU SPELEU.

VOOR WIE?
Als ik mijn favoriete Nintendo handheld moet kie­
zen, is dat de 3DS XL. Die heeft een groter scherm 
en je bepaalt zelf de mate van 3D. Maar ik ben dan 
ook niet de doelgroep van de 2DS.
Wie zijn dat wel? Gamers die nog geen 3DS heb­
ben maar afgunstig naar al die ieuke 3DS-games 
hebben zitten kijken die ze niet konden spelen. 
Gamers met een krappere beurs die wel graag een

handheld willen. Pokémon fans die nu een overstap 
gaan maken omdat het instapmodei net wat goed­
koper is dan de huidige 3DS.
Kortom; de 2DS mag wat iomp ogen en de 3D-visie 
van twee jaar geieden met terugwerkende kracht 
onderuithaien, maar voor nu heeft Nintendo ge­
woon een slimme move gemaakt, 
ik verwacht dat het apparaat ais een maiie gaat ver­

kopen, zeker in combinatie met Pokémon X & Y dat 
niet geheei toevaliig op dezeifde dag verschijnt. Dit 
jongens en meisjes, is een strategische meester­
zet van Nintendo en 
de Japanners lachen 
straks bij het zien 
van de jaarcijfers in 
hun vuistje.

RELEASE; 12 OKTOBER 
UITGEVER: NINTENDO 
PRIJS: 130 EURO
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DARK SOU
W at is er nou leuk aan continu het loodje leggen? Aan 

nauwelijks verder kunnen komen? Samuel zegt levensge­
nieter te  zijn, maar toch betrappen we hem regelmatig  

op het spelen van masochistische games. Deze keer 

ging hij gebukt onder de tirannie van Dark Souls II.

Iemand zei ooit: ‘Eigenlijk is 
het leven heel simpel. Je moet 
zoveel mogelijk plezier zien te 
maken en zo weinig mogelijk 
lijden.' En daar was ik het he­
lemaal mee eens, wat het des 
te meer bizar maakt dat ik het 
eerste deel van Dark Souls zo’n 
geweldige game vond. Hoe ik 
in hemelsnaam verslaafd kon 
raken aan een game die niets 
anders wilde dan mij pijnigen, 
mag Joost weten, maar ver­
slaafd was ik zeker.
Ben ik stiekem gewoon een 
masochist? Mijn avonturen in

weetje • weetje
Dark Souls II is het derde 
deel in de Souls-serie. Het 
eerste deel was Demon's 
Souls, exclusief voor de 
PlayStation 3.

de slaapkamer spreken dat 
tegen. Misschien is het mijn 
Spaanse trots en wil ik me niet 
laten dissen door een ‘spel­
letje’, en muteerde die ijdele 
vastberadenheid uiteindelijk in 
een obsessie.
Wat de reden ook was, na 
een tijdje begon ik van Dark 
Soul z'n moeilijkheidsgraad te 
houden. Sterker, ik zou nooit 
zoveel van Erom Software’s sa-
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OH, IK D/ICHT D«T «LLEEU 
VPOUWEU L/IST ViHU KOPT- 
SUUITIMG KOUOEU KPIJCEU?

MEE DWfldS, PPT 
IS OMTSLUITIMG.

gingen werden aangekondigd 
(‘daadwerkelijke freeroaming 
gameplay!', ‘nieuwe engine voor 
nog mooiere graphics!', ‘een 
veel groter speelgebied!’, et ce­
tera) maar die opmerking van 
Shibuya wilde mijn hoofd maar 
niet verlaten. “Toegankelijker! 
Toegankelijker!", gilde hij als

gemaakt, dat is alles. Je kunt 
bonfires (waar je je gezondheid 
aanvult en je spel opslaat) nu 
namelijk ook gebruiken om naar 
andere bonfires te teleporteren, 
en ja, dat scheelt tijd en dat 
maakt de game inderdaad iets 
toegankelijker.
Ook kun je in het begin van

geeflijk als voorheen, tot mijn 
grote plezier. De vijanden zijn 
nog steeds levensgevaarlijk en 
talrijk, en de meeste gevechten

tactiek is van mij omdat ik een 
kleine bitch ben) dan zullen je 
tegenstanders hierop anticipe­
ren en je gewoon keihard in je 
ruggengraat steken.
In Dark Souls waren de vijanden 
taai, maar in Dark Souls II zijn 
het ook nog eens sneaky kloot­
zakken. Reageer dus niet al te 
verbaasd als je langs een groep 
lijken loopt, om een paar se­
conden later van achteren aan­
gevallen te worden omdat die 
‘lijken' stiekem gewoon levende 
vijanden waren die je in een hin­
derlaag probeerden te lokken.

Spiegelschild
Dit geldt natuurlijk ook allemaal 
voor de bazen, dus bespaar 
jezelf de moeite en gooi jezelf

SMEL. GEEF ME 
I EEM BUKOPEMEP'

"Zelfs de kleinere bazen zullen 
tig keer frikandellenvuliing 
van je maken."

een duiveltje in mijn nachtmer­
ries. Ik werd er depressief van. 
De elitaire gamehipster in mij 
huilde. Dark Souls mocht niet 
makkelijker worden gemaakt!

Quizmaster
Ondertussen loop ik weer 
glimlachend over straat. Dark 
Souls II is namelijk helemaal 

niet makkelijker dan zijn 
voorganger! Enkele lang­

durige handelingen, 
zoals het oversteken

de game geen personagetype 
meer kiezen zoals Warrior of Py- 
romancer, maar moet je nu en­
kele vragen beantwoorden. De 
antwoorden die je geeft, bepa­
len welke klasse en welke sta­
tistieken optimaal zijn voor jouw 
personage. Ook dit maakt de 
game iets toegankelijker, denk 
ik, al kun je nog steeds later in 
de game van klasse wisselen, 
dus zoveel maakt ‘t  uiteindelijk 
niet uit.

HUH.P DIT LIJKT ME 
I TOCH MIET HET MOMEMT | 

OM TE GBflM £T£M.:>

I MEE W L .  EP ZIT | 
EEM WESPIM 
M'M HBPMBS/

zullen weer resulteren in jouw 
uiterste pijnlijke dood.
Maar nu komt de grap: de 
game is stiekem juist moeilij- 
ker geworden. De kunstmatige 
intelligentie van de vijanden is 
flink omhoog geschroefd, wat 
inhoudt dat ze zich nu veel meer 
aan jouw speelstijl aanpassen. 
Als jij je dus omdraait om weg te 
rennen (wat een veelgebruikte

VERWACHTING SAMUEL:
Vroeger waren alle games moeilijk, vandaag de dag komt het zelden voor. Dat Dark Souls II 
nog moeilijker lijkt te gaan worden dan zijn al onmenselijke voorganger maakt deze game een 
eerbetoon aan een intensiteit die dit medium al lange tijd niet meer heeft gekend.

+  Teleporteren tussen bonfires maakt reizen fijner. 
+  Meer manieren om wapens fe gebruiken.
+  De moeilijkbeldsgraad Is niet verlaagd!
■  Minder variatie qua kleur en leveldesign.

bliksemschichten naar je. Ben 
je net klaar met het zwaaien 
van je zwaard? Dan verbrijzelt 
hij je met het zijne, die uiteraard 
groter is. En denk je ‘m eindelijk 
door te krijgen? Dan zet ie z’n 
spiegelschild op de grond waar 
nieuwe vijanden uit komen om 
hem te helpen.
‘Ah’, dacht ik. ‘Daarom heet 
ie dus de Mirror Kni...‘. Ik kon 
m'n zin niet eens afmaken 
want ik werd aan twee kanten 
bruut doorboord, alsof ik een 
speenvarken was met een har­
nas aan.

Ironie
Japanners zijn goed in het ma­
ken van vervolgen. Ze laten de 
essentie van het origineel in-

alvast maar weg als je er een­
tje tegenkomt. Zelfs de kleinere 
bazen, zoals The Mirror Knight, 
zullen tig keer frikandellenvul- 
ling van je maken voordat je ook 
maar enigszins door hebt hoe 
je de helft van hun levensmeter 
kunt verwijderen.
Ben je jezelf aan het helen? Dan 
zal hij op je afstormen. Hou je 
lekker afstand? Dan schiet ie

tact, poetsen de beelden wat 
op, halen de irritante dingetjes 
eruit en voegen enkele nieuwe 
zaken toe.
Dat geldt ook voor Dark Souls II, 
een game die oogt als zijn voor-

weetje • weetje
From Software is zo trots 
op hun vloeiende anima­
ties dat ze dual-wieiding in 
de game hebben gedaan 
om dit goed te kunnen 
laten zien.

ganger, maar net een stukje 
mooier is. De sfeer is mistiger 
en de schaduwen zijn donker­
der. Maar vooral: de vijanden 
zijn meedogenlozer. Dark Souls 
II heeft geen concessies ge­
daan aan de masochistische 
natuur van zijn voorganger en 
daar mogen wij de fans uiterst 
dankbaar voor zijn.
Erom Software laat hiermee 
zien dat ze heel goed beseffen 
dat hun games een hele sim­
pele kracht hebben: de speler 
zoveel mogelijk laten lijden, 
zodat ie uiteindelijk ook zoveel 
mogelijk plezier kan beleven. ★

ACTION-ADVENTURE 1
EROM SOFTWARE /  NAMCO BANDAI GAMES 
1 SPELER J
MAART 2014 ✓
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Nog geen acht uur vliegen en je  bent op een 

van de m eest fascinerende plekjes op aarde. 
Een steenrijk oliestaatje waar de hoogste toren  

< l̂er wereid boven alles uitrijst en strenge straf­

f e n  staan op zoenen in het openbaar. Graddus 

neem t Je mee naar het W K PES in ... Dubai!

■ïiïi:
Jezus, half vijf wakker en om zes uur op Schip- 
hol. Gekkenwerk! Maar net op het moment dat
ik keihard 'Iemand moet het doen!' door de 
vertrekhal wil schreeuwen, besef ik weer waar 
ik heenga: het WK PES in motherfokking Dubai 
- een bestemming die al jaren hoog op mijn ver­
langlijstje staat! Daarnaast schijnt het in-flight 
entertainment bij Emirates Airlines 'het beste

ter wereld' te zijn. Hmmm, lekker GTA V spelen 
tijdens de vlucht? Oh, ze hebben Tetris en Rong,

> i I

M

Naja, beetje retrogamen is ook best fijn.

TOERISTENPARADIJS
Héél veel sightseeing zal ik helaas niet kunnen 
doen. Het is een bliksemtrip: vrijdagochtend 
heen, zondagochtend terug. Het maakt de aan­
blik op Dubai tijdens het aanvliegen er niet min­
der om. 'Majestueus' is het juiste woord. Rot­
terdam een skyline? Pwah! In de verte zie ik de 
Burj Khalifa (met 828 meter de hoogste toren 
ter wereld) al liggen. Het is slechts één van de 
vele speeltjes die sjeik Mohammed bin Rasjid /
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Maktoem (vermogen: 14 miljard) de laatste Ja- 
ren liet bou\A/en. De man wil van Dubai een echt 
toeristenparadijs maken, dat m erkje aan alles. 
Tja, die andere grote inkomstenbron, olie, raakt 
toch ooit op...

KANSEN EN COWBOYS
Het straatbeeld in Dubai wordt gedomineerd 
door wannabe oliesjeikjes - gasten met smet­
teloos witte outfits  die op de tribune bij PSG of 
Manchester City niet zouden misstaan. Aan de 
andere kant zijn er de gesluierde vrouwen. Maar 
dan niet met een lullig boerkaatje - nee, ze gaan

ORANJE BOVEN?
De Nederlandse eer wordt tijdens de Wereldkampioenschappen PES hooggehouden door 

E_C-Oneill, winnaar van de PES League NL die in het dagelijks leven gewoon EIridge heet. Een fleg 
matiek figuur, geen man van onnodige poeha. “Ik heb niet echt meer geoefend. We kijken wel waar 
het schip strandt, Ja toch”, aldus de Pro Evo-expert in wiens ogen ik stiekem toch wel een spoortje 
nervositeit bespeur. Hij wil toch geen modderfiguur slaan voor volk, vaderland en PES-vriendJes? 

Het WK is opgedeeid in 32 deelnemers, die in pouies van vier gaan uitmaken wie er naar 
de knock-out fase gaan - de beste twee uit elke groep gaan door!

Poulewedstrijd 1

De eerste wedstrijd is tegen NishantK 7, een 
iele Indiër. EIridge speelt met Barcelona, zijn 
tegenstander met Real. In de Ie  minuut is er 
rood voor Ramos en aansluitend de 1-0. Yesl 

Een losgeslagen EIridge loopt uit tot een 
eclatante 6-3 zege. Lekker begin hoor.

Poulewedstrijd 2

Dan El Matador, een reus uit Rusland en een 
van de toernooifavorieten. EIridge stunt, 
komt 2-1 voor, maar lijkt onder de druk te 

bezwijken. El Matador is beter en maakt ook 
2-2. Toch slaat EIridge vlak voor tijd nog effe 
sneaky twee keer toe: 4-2. De bewondering 

is daar. Ineens is Nederland outsider!

Poulewedstrijd 3

De laatste pot heet de tegenstander Mmo- 
ratti, een stoïcijnse Fin van wie nu al duide­
lijk is dat hij laatste in de poule wordt. Dus, 

hoeveel gaan we winnen? 5-0? 6-0?
Nou nee, het wordt 3-4 voor de Fin,.. 
Pleister op de wonde is dat EIridge 
alsnog eerste eindigt in de groep.

Na de poulefase is er een grote verrassing: 
Pauu_24 ligt eruit. Je weet wel, de rege­
rend kampioen uit Israël die vorig Jaar de 
Nederlandse deelnemer DS dwarszat. Een 

vervelend mannetje, die zijn controller zowat 
stukbijt tijdens zijn laatste wedstrijd waarin 

hij maar niet kan scoren. Houdoe!

in

1/8 finale -  wedstrijd 1

Voor EIridge is het tijd om in de achtste 
finales aan te treden de Duitse Phayton. In 
de knock-out fase gelden Europese regels 
- uit en thuis dus. De heenwedstrijd staat 

EIridge 2-1 achter bij rust, al is hij de betere. 
Toch lijkt het op een ongehoord pak rammel 

af te stevenen als Phayton ook de 3-1 en 
4-1 maakt... Damn, kom op EIri! En Jaaa, 

het wordt 4-2, 4-3... de 4-4 is een kwestie 
van tijd. Maar zoals het Duitsers betaamt, 
scoort de mof er in de laatste minuten nog 
effe twee. 3-6. Onnodig, maar er is nog een 

match. Drie keer scoren, het kan!

1/8 finale -  wedstrijd 2

Helaas gaat het daarin, ondanks een snelle
1- 0, mis. Phayton prikt direct de 1-1 binnen, 

en ook als EIri 2-1 maakt is er meteen de
2- 2. Het eindsignaal nadert, de scheids fluit.

Over, schluss, schlaussen. Zijn we er toch
weer ingetuind.
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MINI PES 2014 REVIEW
De oplettende gamer heeft de uitge­
breide review van PES 2014 natuurlijk 
al lang op PU.nl gecheckt. Toch ook 

p  hier nog effe kort wat ik ervan vind.

S  Om maar direct de bal in het doel te knallen: het 
H  is minder dan vorig jaar. Dat komt vooral omdat
■  de nieuwe Fox Engine kinderziektes kent. Uitge-
■  kleed menu en opties, een grafische ‘mixed bag' 
PI en het belangrijkste: schizofrene gameplay.

j j ■ • .j,)L ' 'I

i j P ^  ^  f 4 ^ 4 : :

w  *.

Zo speelt dit deel veel trager. Het oude dribbe­
len en arcade passen/schieten is verleden tijd. 
Resultaat is meer realisme, maar ik mis de pure 
voetbalfun van vroeger.
Vergelijk PES 2014 met PSV van dit jaar: talent­
vol, af en toe fris en fruitig, maar ___
even zo vaak grillig en onevenwich- / ^ core\  
tig. Belangrijkste is echter de toe- f  )
komst en die ziet er rooskleurig \  Ê  Ê  )  
uit. Het talent is er namelijk wel!

Een colbert of minstens een overhemd is een ver­
eiste. En natuurlijk heeft meer dan tachtig pro­
cent van de zwetende groep gamers en Journo's 
die niet. In allerijl wordt er een oplossing gezocht, 
en een uur later (het is inmiddels 23:00) is-ie er; 
er zijn zo'n veertig hemdjes geronseld, waarna we 
het poepietrendy etablissement betreden.
Het eten is heerlijk, de baco's gratis, we feesten 
tot 4:00 's nachts én... het vliegtuig vertrekt de 
volgende ochtend om 8:25!
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Mickey Mouse (1981)
De eerste Disney game 
ooit, is gemaakt door Nin­
tendo. Het betrof een sim­
pel Game & Watch-spelle- 
tje waarin je met Mickey 
de eieren moest opvangen 
die uit kippenhokken rol­
den. De blinde paniek was 
van zijn gezicht te lezen. Op 
eBay doet dit spel tegen­
woordig zo'n 60 dollar.

Tron (1982)
De Disney film Tron ging over 
een man die letterlijk door 
een computer was opgeslokt 
en voor zijn leven moest strij­
den in geavanceerde (tegen­
woordig natuurlijk hopeloos 
ouderwetse) games. De 
Tron-arcadekast verscheen 
in hetzelfde jaar en liet je 
vier van die games spelen 
met een fluorescerende 
stick in je klauwen.

Sorcerer's Apprentice 
(1983)
Deze Atari 2600-game is ge­
baseerd op het Sorcerer's 
Apprentice-deel uit de film 
Fantasia. Een goed voor­
beeld van hoe een sterke 
Disney-licentie kan worden 
vertaald naar een oersaai 
en repetitief spel, dat het 
qua aantrekkingskracht 
eigenlijk alleen maar moet 
hebben van een - nauwelijks 
herkenbare - Mickey Mouse.

Black Cauldron (1985)
Dit door Sierra ontwikkelde 
fantasy-spel over de var­
kenshoeder Taran neigde 
nog sterk naar traditionele 
textadventures, al was de 
tekstinvoer vervangen door 
functieknoppen. Leuk voor 
kinderen, die waarschijnlijk 
wel gehoorschade hebben 
opgelopen door die absurd 
hoge (luitmuziek in het spel.

DuckTales (1989)
Gemaakt door Capcom 
voor de NES. Dit was de 
eerste game van een Dis­
ney tv-serie, en de eerste 
game die de naam Disney 
écht waardig was. Kort na 
de release van DuckTales 
verschenen ook andere 
coole games van Disney tv- 
series voor de NES, zoals 
Darkwing Duck, TaleSpin 
en Rescue Rangers.
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Het idee om door zo'n sprookjesachtige Disney- 
wereld te kunnen reizen, sprak bij het publiek en 
ontwikkelaars ook al tot de verbeelding vóórdat 
er videogames bestonden. Daarom werd in 1955 
Disneyland nabij LA geopend. Dit was het eerste 
Disney-pretpark, en het enige dat werd gebouwd 
onder directe supervisie van Walt Disney zelf -

I Buzz Lightyear’s 
I Space Ranger Spin.

EimiEBiiiamnEti

in de beginjaren ook muizen en Sneeuwwitjes kon­
den tekenen, als het daarbij was gebleven, had 
Disney natuurlijk al lang niet meer bestaan. Ge­
lukkig is het bedrijf altijd met z’n tijd meegegaan.

Oswald's Tires in 
I Disneyland LA. t

misschien wel de grootste gamemaker die nooit 
games heeft gemaakt.
Het idee dat je werkelijk in een andere wereld 
terechtkomt is een sterke illusie die zowel door 
videogames als rides in pretparken wordt opge­
wekt. Het verschil tussen een ride en een game is 
natuurlijk het feit dat je in een ‘ride’ ook echt een 
fysieke reis beleeft, en een game je een digitale 
illusie van die reis voorschotelt. Dat verschil zal al­
tijd blijven, maar wordt de laatste jaren wél kleiner.

Digitale iiiusies
Digitale illusies spelen een belangrijke rol in veel 
nieuwe rides van Disney, terwijl de videogame-ach- 
tige rides Toy Story Midway Mania en Buzz Light- 
year's Space Ranger Spin je zelfs op vijanden laten 
schieten om een hi-score te halen.
Bezoekers van Orlando’s Disney World kunnen 
inloggen bij een digitale Merlijn om het Warcraft- 
achtige multiplayerspel ‘Sorcerers of the Magie 
Kingdom' door het hele park heen te spelen.
Ook buiten de rides beginnen videogames hun 
weersiag in Disney parken te vinden. Zo stond het 
in Epic Mickey (opnieuw) tot leven gewekte per­
sonage Oswald the Rabbit model voor Oswald’s 
Tires, een nieuwe Disney merchandise shop in 
het California Adventure-deel van Disneyland LA. 
Je kunt er tegenwoordig ook pins en pluches ko­
pen van Swampy the Aliigator uit de mobile game 
Where’s My Water.
Het zal waarschijnlijk niet lang meer duren voordat 
Swampy als ‘walkaround character’ door de par­
ken schuifelt, en kinderen liever met hém op de 
foto gaan dan met Mickey Mouse. i

Ook in het digitale tijdperk. Soms misschien zelfs 
iets te krampachtig. Snel en lukraak koopt Disney 
hotte licenties, productlijnen en studio’s, niet zel­
den om ze een paar jaar later alweer te verkopen, 
te stoppen ofte sluiten. Alsof ze altijd bang zijn er­
gens een in potentie succesvol bootje te missen.

kunnen kiezen tussen zelf ontwikkelen, zelf uit­
geven, licenties uitbesteden of een mengvorm 
ervan. Sinds 1981 deden ze meestal van alles 
wat, maar vanwege vele mislukkingen en aan­
houdende verliezen, beweegt Disney Interactive 
tegenwoordig steeds meer naar de rol van louter 
licentieverstrekker.
Wat voor dit artikel belangrijker is: die wispelturig-

DISNEY-M AGIE
Bij een goed Disney spel, wordt vaak over Dis- 
ney-magie gesproken. Bij een slecht Disney 
spel wordt wel eens gesteld dat het aan die 
magie ontbreekt.
Alsof iedereen direct begrijpt wat de term Dis- 
ney-magie inhoudt. Terwijl het nog niet eens zo 
gemakkelijk is dat begrip te definiëren.
Laten we eens kijken naar enkele games die de 
zogenaamde Disney-magie wél bezitten. 
Daartoe reken ik bijvoorbeeld de 2D-plat-

r? f.”  3 ! 8 i "  S8885.00

Castle of Illusion starring 
Mickey Mouse (1990)
Wow, Disney-magie! Nog 
voordat Sonic op de Me- 
gadrive was verschenen, 
toonde het door Sega ont­
wikkelde Castle of Illusion 
hoe fraai een 16-bits plat­
former eruit kon zien. De 
fraaie kleuren, vloeiende 
animaties en steeds weer 
andere omgevingen maak­
ten er destijds écht een 
magisch tripje van.

Adventures in the Magie 
Kingdom (1990)
Het klinkt leuk, op avontuur 
in attracties als Pirates 
of the Caribbean en Big 
Thunder Mountain om in 
opdracht van Mickey de zes 
sleutels van Doornroosjes 
kasteel te vinden. Maar in 
de praktijk was het vooral 
irritant, onlogisch en snel 
voorbij. Niet elk Disney-spel 
van Capcom bleek destijds 
een aanwinst voor de NES.

The Magicai Quest Star­
ring Mickey Mouse (1992)
Natuurlijk moest de SNES 
ook een goeie Mickey 
game krijgen. Daar zorgde 
Capcom wel voor. De fraaie 
kleuren en animaties wa­
ren uiteraard weer pre­
sent, maar de werkelijke 
spelmagie school dit keer 
in Mickey’s nieuwe moge­
lijkheden, die hij kreeg als 
tovenaar, brandweermuis 
of bergbeklimmer.

Aladdin (1993)
Deze 2D-platformer ver­
scheen voor zeven syste­
men in drie drastisch ver­
schillende versies. Twee 
daarvan waren bijzonder 
goed, met Disney-waardige 
animaties en swingend- 
acrobatische gameplay. De 
Megadrive-versie was een 
van de betere platformers 
die je op dat systeem kon 
halen, maar de SNES-ver- 
sie was ook niet mis.

Mickey Mania (1994)
Deze Mickey kwam gewoon 
naar SNES, Megadrive én 
Mega CD (later ook nog 
naar de PlayStation). Mic­
key loopt, springt en slingert 
door zeven van zijn beroemd­
ste tekenfilmpjes, waarvan 
de eerste in zwart-wit. Tri­
via: dit was de eerste grote 
game waar David Jaffe (die 
later God of War zou 
scheppen) aan werkte,
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Het is een beetjè^Selig , dat Disney als bezitter van Pixar, Marvel en 
Lucas Arts zo’n b e ^ a lle s  heeft te zeggen over wat er de komende 
laren met vele van on^Hillefde franchises gaat gebeuren. Laten we

X  bijvoorbeeld eens kijken wat dit op het gebied van games zal betekenen.

Over Pixar-games maken we ons 
geen zorgen. Die waren toch al nooit . 
zo interessant, en nu nieuwe films 
simpelweg als playsets aan Disney I
Infinitv wnrrfen frtePevrtePd. krtmen
simpelweg als playsets aan Disney 
Infinity worden toegevoegd, komen 
er in elk geval steeds van die coole 
poppetjes beschikbaar.

Na de overname van Lucasfilm heeft Dis-

Wat Marvel-games betreft zal er onder het bewind 
van Disney voorlopig weinig veranderen, alleen al 
omdat oude deals met consolemakers nog lopen 
tot 2017 (Activision) en 2019 (Gazillion).
Het is wel zeer waarschijnlijk dat Disney de i / n f
komende jaren het aantal grote console- L  --
games met Marvel-helden (nog verder)
gaat terugbrengen om de focus
meer op social-, mobile- en on-
line-games te leggen.

ney vorig jaar de LucasArts-gamedivisie , ”
opgedoekt (doei Star Wars; 13131), en ~ 
de exclusieve rechten op het ontwikkelen 
van Star Wars-games voor coresystemen . 
doorgespeeld naar EA (doei concurrentie!). 
Grootste probleem is echter dat Disney 
momenteel alle budget inzet op Disney 
Infinity, en er dus simpelweg geen geld 
overblijft om te investeren j

in grote Star Wars- 
k games. Die dus de

komende jaren ook , ^  t
niet zullen verschijnen. ^  ^  „

-prv

The Lion King (1994)
De sfeer van de populaire 
film werd - mede door de 
animaties die rechtstreeks 
bij Disney vandaan kwamen 
- goed gevangen in dit plat- 
formspel, waarin je eerst 
met de kleine en later met 
de grote Simba door de be­
kende omgevingen sprong. 
De magische reis werd 
soms wat gehinderd door té 
ingewikkelde leveldesigns.

Donald Duck: Coin’ 
Quakers (2000)
Donald Duck speelde de 
hoofdrol in een van de eer­
ste 3D-games met Disney- 
ftguren. Het werd een aardi­
ge Crash Bandicoot-kloon. 
Dus geen hoogvlieger, maar 
toch leuk voor de Neder­
landse markt, waar we in 
het algemeen wat meer van 
de driftige Donald dan van 
de makke Mickey houden.

Kingdom Hearts (2002)
Een liftgesprekje tus­
sen medewerkers van
Square en Disney leidde 
tot deze onwaarschijnlijke 
crossover tussen Disney 
en Final Fantasy. De serie 
(deel 3 van de hoofdserie 
wordt in 2015 verwacht) 
gaat over Sora, die in actie- 
RPG-stijl door Disney-we- 
relden reist met vrienden 
als Goofy en Donald.

Haunted Mansion (2003)
Dit actie-avonturenspel van 
High Voltage was geluk­
kig meer gebaseerd op de 
Disney parkattractie dan op 
de crappy film met Eddie 
Murphy. De game is nooit 
aangeslagen, maar was ze­
ker niet onaardig, met de 
authentieke sfeer van de 
attractie, en zelfs wat Luigi's 
Mansion-achtige momenten.

Winnie The Pooh’s Rumbly 
Tumbly Adventure (2005)
In tegenstelling tot de jaren 
negentig, brachten de jaren 
nul weinig goeds voor lief­
hebbers van Disney-games. 
Er verscheen vooral veel li- 
centiecrap van Snow White, 
Pirates of the Caribbean, 
Kim Possible en Disney 
Sports. Schrale troost voor 
de allerjongste spelertjes 
was Winnie de Poeh met 
het Knaagje in zijn Maagje.



formers DuckTales en Aladdin 
en de 3D-avonturen Kingdom 
Hearts en Epic Mickey.
Op basis hiervan zou je kunnen zeg­
gen dat het iets met herkenbare 
personages te maken heeft. Want 
hoe krijg je Disney-magie zonder 
herkenbare personages?
Toch hebben genoemde 
games meer gemeen. Zo­
als goed werkende, soms 
verrassende gameplay, soe­
pele animaties, goede mu­
ziek en gevarieerde werelden.
Misschien verwijst de term 
Disney-magie simpelweg naar 
het feit dat aan alle aspecten met 
evenveel voelbare aandacht en liefde is 
gewerkt. Net als bij de betere Disney films en 
pretparkattracties, waar nergens op wordt bezui­
nigd en alles van topkwaliteit moet zijn voor een 
zogenaamd ‘magische' ervaring.

THE LION KING
Mijn favoriete Disney-film ooit is The Lion King. 
De bijbehorende game had wel een zekere Dis­
ney-magie, maar die bleef slechts overeind tot 
het tweede level 'Can't Wait to Be King', waarin je 
met Simba op de maat van dat perfecte Disney-

deuntje door een volstrekt onlogisch, diep frus­
trerend level vol trial-and-error-momenten moest 
bewegen. Slecht leveldesign, weg Disney-magie. 
In die zin is het spel The Lion King ondanks over­
eenkomstige elementen onvergelijkbaar met de 
gelijknamige film, waarin elk verhaalelement, 
elke animatie, elk personage, elke dialoog, elk 
grapje en elk liedje klopt.

Daarmee vergeleken, is er wat mij betreft 
nog geen enkele Disney-game verschenen die 
uit elke porie zuivere Disney-magie ademt.

OUBOLLIG SPELCONCEPT
Grootste domper op de Disney-magie in de eer­
ste Kingdom Hearts? De haperende camera. 
Epic Mickey had trouwens hetzelfde probleem. 
Misschien dat Aladdin de titel 'game met zui­
vere Disney-magie' nog het dichtst benadert. 
Of zal ik toch voor Castle of Illusion starring 
Mickey Mouse gaan?
De definitie voor Disney-magie die eist dat 'aan 
alle aspecten met evenveel voelbare aandacht 
en liefde is gewerkt' verklaart in elk geval waar­
om er zo krankzinnig veel slechte Disney games 
zijn verschenen.
Bij de meeste van die games werden 
simpelweg de personages, omgevingen 
en muziek uit een populaire Disney-film 
geript, om er vervolgens een oubollig 
spelconcept mee aan 
te kleden. Wéér een 
platformspel waarin 
je dingen moet ver­
zamelen; nét op 
tijd om op het suc­
ces van de film mee 
te liften.
In plaats van voelba­
re aandacht en liefde 
voor de gameplay - 
toch het hart van elke

videogame - lijkt in dat soort 
licentiecrap eerder van min­
achting sprake.

\

HUSSELEN
De laatste jaren blijkt vooral 
dat Disney het (wellicht geïnspi­
reerd door Squares Kingdom 
Hearts) geen probleem vindt 
verschillende franchises 
door elkaar te husselen.
Het begon in 2011 met Disney Universe, 
een actiespel waarin de werelden van onder an­
dere Monsters Ine., Tron en Allee in Wonderland 
samenkwamen. De Disney-film Wreck-it Ralph 
husselde vorig jaar klassieke gamepersonages 
door elkaar, terwijl de komende film Magie King­
dom laat zien hoe een kudde Disney-personages 
tot leven komt als de pretparken sluiten.
Het toppunt van het 'laten we alles eens door 
elkaar husselen'-idee is onlangs gelanceerd in 
de vorm van Disney Infinity, in feite de start van 
een heel nieuwe, makkelijk uitbouwbare Disney- 

reeks die mede door de bijbehorende Sky- 
lander-achtige poppetjes van 
al die herkenbare persona­
ges wel eens heel populair 

zou kunnen worden.
Voor mij is de zuiverste Disney- 
game van de afgelopen jaren 
in elk geval Where's my Wa­
ter. Waarin het weliswaar 
ontbreekt aan beroemde 
Disney personages, maar 

verder alles klopt, t t

Toy Story 3 <2010)
Ja, we hebben inderdaad 
nogal wat op Pixar geba­
seerde games overgesla­
gen in dit lijstje. Dat komt 
doordat die games meestal 
zuigen. Prettige uitzon­
dering is Toy Story 3, met 
lekker creatief gebruik van 
de franchise en verslinge­
rende open wereld-game- 
play. De co-op maakt dit de 
ultieme game voor mooie 
vader-zoon-momenten.

Disney Epic Mickey (2010)
Disney-fans werden op alle 
fronten bediend in dit tikje 
duistere Mickey-avontuur 
waarin zelfs de vergeten 
Disney-held Oswald weer 
tot leven werd gewekt. 
Speltechnisch interessan­
ter: Mickey kon verf spui­
ten om platformen te laten 
verschijnen, of ze verwijde­
ren met thinner. Jammer 
dat de camera daarbij niet 
altijd meewerkte.

Where’s My Water (2011)
Dit behoorlijk briljante puz- 
zelspel voor telefoons, is 
de eerste Disney-video- 
gamehit die het compleet 
zonder herkenbare perso­
nages heeft gered. Na het 
doorslaande succes, ver­
schenen ook versies met 
Perry en Mickey. En onder­
tussen is hoofdrolspeler 
Swampy zelf óók een be­
roemdheid geworden.

Disney Universe (2011)
Je ziet dat Disney het in 
2011 nog niet helemaal 
aandurfde om al hun kost­
bare personages zomaar 
door elkaar te husselen. 
Daarom speel je in Disney 
Universe met poppetjes die 
zich als Disney-personages 
als Jack Sparrow, WALL-E, 
Sully, Donald en Pumbaa 
kunnen verkléden. Toch 
minder leuk.

Disney Infinity (2012)
Na lang twijfelen en vele 
re-designs gaven de bazen 
van Disney eindelijk groen 
licht: Avalanche Studios 
mocht aan de slag met de 
Skylander-isering van het 
Disney-universum. Nu Dis­
ney Infinity een feit is, wordt 
de komende jaren elke be­
langrijke Disney-filmrelease 
ondersteund met nieuwe 
playsets en poppetjes.



I£G0 MARVEL 
PER HEROES

Natuurlijk hebben Tolkien, Lucas en Rowling ook 

wel een paar toffe personages verzonnen. M aar vol­

gens Jurjen heeft niemand zoveel geweldige helden 

voortgebracht als Marvel-m eester Stan Lee.

M ijn  favoriete superheld is en 
blijft Spider-Man. Een aardige 
jongeman met herkenbare pro­
blemen, die desondanks enkele 
van de coolste superkrachten 
ooit heeft. Mijn eerste favoriet 
was trouwens de Hulk, een 
ventje waar je niet mee moet 
fucken, omdat hij dan in het 
sterkste monster op aarde ver­
andert. Iedereen die wel eens 
is gepest of bedreigd, heeft van 
zo'n vermogen gedroomd.
Zeg eerlijk, dergelijke Marvel- 
helden spreken toch veel meer 
tot de verbeelding dan die types 
van DC Comics, zoals een chag-

te tien helden op te noemen 
waarmee ik dolgraag wil spe­
len. Bij Marvel ga ik moeiteloos 
over de dertig.
Natuurlijk wil ik door New York 
City (de behoorlijk grote uit­
valsbasis van het spel) webslin- 
geren als Spider-Man, Carnage 
of Venom. Maar ik wil er ook 
doorheen racen als Ghost Ri­
der. En vliegen als Phoenix, 
Ms. Marvel of Hobgoblin. Even 
een rondje om Stark Tower en 
dan via The Daily Bugle naar de 
Baxter Building.
Denk ook eens aan de moge­
lijkheden die helden als Cap­

rijnige held zonder noemens­
waardige superkrachten (Bat­
man) of een buitenaards mens 
dat gewoon altijd supermachtig 
is (Superman)?
Geef mij maar Marvel-helden 
als Iron Man, Thor, Cyclops, 
Magneto, Mr. Fantastic en Dare­
devil. Door in hun avonturen te 
duiken, vond ik licht in de duis­
terste dagen van mijn jeugd, 
waarvoor ik hun (mede-)beden- 
ker Stan Lee eeuwig dankbaar 
zal blijven.

165  speelbare 
helden
Bij franchises als Lord of the 
Rings, Star Wars, Harry Potter 
en Batman kost het me moei­

tain America, Gambit, Rocket 
Raccoon, Deadpool, Silver 
Surfer en Sandman bieden bij 
de vele puzzels en gevechten 
in het spel.
Ik heb nu twintig speelbare 
Marvel-helden genoemd, maar

Toch zijn die vrouwelijke \ 
poppetjes best realistisch 
met dat gat in hun hand...

in totaal kun je er zo’n 165 ver­
zamelen, elk met zijn of haar 
kenmerkende superkrachten.

Saai en 
voorspelbaar
New York City biedt toegang 
tot verschillende verhalende, 
lineaire missies, die je - in eer­
ste instantie - met een vaste 
set helden moet doorlopen.
Ik speelde een missie op Pi­
ker's Island, waar ik wisselend 
tussen Iron Man, Hulk en Wol­
verine mijn weg door de cel­
lenblokken moest puzzelen 
en vechten. Wie vaker Lego- 
games speelt, weet zo onge­
veer wat hij kan verwachten.
Er zijn plekken waar alleen 
helden met bovenmenselijke 
zintuigen dingen kunnen ont­
dekken; daar moet je dus Wol­
verine gebruiken. Er zijn zilveren

blokken die je alleen met de ra­
ketten van Iron Man kan vernie­
tigen. Er zijn muren waar alleen 
de Hulk doorheen kan beuken. 
Hier en daar moet je bij een 
hoopje huppelende Lego-ste- 
nen op B drukken om een scha­
kelaar te bouwen, die je dan 
weer alleen met een intelligent

"Stan Lee wordt 
het coolste 
poppetje
ooit.f f

personage (zoals Iron Man) 
kunt gebruiken, enzovoort.
Het is onderhoudend, maar ook 
wel een beetje saai en voor­
spelbaar allemaal.
Toen ik tijdens eindbaasgevech-

Het poppetje van Stan Lee is 
inderdaad retecool. Ik zou bijna 

zeggen: Stan Lee is messcherp...

ten met ontsnapte schurken als 
Abomination en Sabretooth be­
paalde 'oplossingen' drie keer 
moest herhalen, heb ik zelfs 
even diep gezucht.

Coolste poppetje 
ooit
De humor van de Lego-spellen 
is bij mij ook wel een beetje 
uitgewerkt, ondertussen. Dat 
Abomination met een teddy­
beer slaapt, dat Magneto met 
een handgebaar Iron Man in 
z'n onderbroek zet, het zal al­
lemaal wel.
Dat ik LEGO Marvel Super 
Heroes binnenkort tóch he­
lemaal binnenstebuiten ga 
spelen, is dan ook niet voor 
de baanbrekende gameplay of 
humor, maar om telkens weer 
zo'n coole held aan mijn verza­
meling toe te kunnen voegen. 
Wat dat betreft wordt Stan Lee 
trouwens het coolste poppetje 
ooit, met een bonte mix van 
superkrachten. Hij kan bijvoor­
beeld webslingeren, telekine­
se en mindcontrol gebruiken, 
in 'Hulk Lee' of een adamanti- 
um skelet veranderen en vuur 
en laserstralen uit zijn ogen 
schieten. Kijk, dat vind ik dan 
wel weer grappig. En een meer 
dan terecht eerbetoon aan 
deze échte held. ★

VERWACHTING JURJEN:
Okay, de LEGO-stijl gameplay begint slijtplekken te vertonen. Maar het idee om met Psylocke, 
Vulture, Super-Skrull, Kingpin, fucking Howard the Duck en nog 160 andere Marvel-helden te 
kunnen spelen, is voor mij genoeg om hier enthousiast over te worden.

+  Marvel heeft de beste en meeste helden.
+  Je kunt er 165 verzamelen.
*  De kindvriendelijke humor begint te vervelen.
■  De puzzelgameplay van de lEGO-spellen ken Ik nu wel.

PUZZEL-ACTIE-PLATFDRMAVDNTUUR 
WARNER BRDS.
NOVEMBER 2013
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EnA
M e t enige schaam te moest Jurjen bekennen 

dat hij de eerste Bayonetta ‘niet ech t’ ge­
speeld had. Gelukkig weerhield dat hem er 

niet van zich in deel 2  te  verdiepen. De opvol­

ger m aakte hem zelfs zó enthousiast, dat hij 
inmiddels het origineel aan het spelen is.

O p  kantoor bij Nintendo in 
Nieuwegein staat bij de demon- 
stratiekast van Bayonetta 2 
een man met een snor. In En­
gels met een Duits accent 
vraagt hij of ik de vorige Bayo­
netta heb gespeeid. ik ant­
woord naar waarheid: "No, not

exciusief naar de Wii U komt, 
is natuuriijk geen match made 
in heaven. Net zoals ik niet de 
best denkbare persoon ben om 
de tweede Bayonetta te testen. 
Terwiji ik op een gevechtsviieg- 
tuig sta dat op de automati­
sche piioot tussen wolkenkrab­

Bayonetta-publiek
De eerste Bayonetta is een 
kieine twee miljoen keer ver­
kocht. Dat klinkt ais een prima 
resuitaat, maar dat is het niet. 
Tenminste niet voigens uitge­
ver Sega, die weigerde ontwik- 
keiaar PlatinumGames voor 
een tweede deei te sponsoren. 
Dat tweede deel is er aiieen 
maar gekomen door de spon­
soring van Nintendo, dus is het 
niet zo raar dat Bayonetta 2 ai­
ieen op de Wii U uitkomt. 
Tegelijkertijd biijft het vreemd 
dat Bayonetta 2 exciusief voor 
de Wii U verschijnt. Het Nin- 
tendo-pubiiek is niet echt het

reaily.” Het komt er een beetje 
pieperig uit. ik krijg de Game- 
Pad aangereikt. Zie ik nu iets 
van minachting in zijn biik?
De man met de snor vraagt of 
ik het spei met knoppen of via 
het touchscreen wil besturen. 
Ik recht mijn schouders en zeg 
met barse stem: "With the but­
tons, of course!”

Best eenvoudig
Volgens kenners levert Bayo­
netta de beste hack and slash 
van de PS3/Xbox 360-genera- 
tie. Ik had 'm op de PU-redactie 
wel eens een kwartiertje ge­
speeid, daarna nog wat mee­
gekeken, en herinner me vooral 
een stormachtige chaos.
Dat de tweede Bayonetta nu

Bayonetta krijgt een coö­
peratieve stand voor twee 
spelers, die ik helaas nog 
niet heb kunnen testen.

TOUCHSCREEN-BESTURING
Het voelt best cool, soepel en sexy om Bayonetta met een 
Stylus op het touchscreen te besturen. Het heksje volgt lo­
pend de punt van je stylus. Omhoog zwiepen is springen, 
omlaag zwiepen triggert een ontwijkende move. Een vijand 
aanvallen doe je door simpelweg de punt van je stylus op 
hem/haar/het gedrukt te houden.
Als lazy alternatief voor het knoppenrammen is dit best aar­
dig, al denk ik niet dat deze vereenvoudigde besturing de 
game nu ook meteen geschikt en/of aantrekkelijk maakt 
voor mijn tante Truus uit Spanbroek.

bers door raast, legt de man 
met de snor uit hoe het werkt. 
Als ik een aanval nét ontwijk, 
begint Witch Time, waarin vij­
anden zo traag bewegen dat ik 
alle ruimte krijg de combome- 
ter eens flink omhoog te jagen. 
Daardoor vul ik de magiemeter, 
die ik weer kan gebruiken voor 
een Umbran Climax, waarbij 
demonen mijn acties vergroten 
en versterken. Eigenlijk is het 
best eenvoudig allemaal.

Bayonetta-publiek. Het Bayo- 
netta-publiek heeft een Xbox 
360 of PS3 en is aan het spa­
ren voor een Xbox One of PS4. 
Onlangs verscheen Wonderful 
101, een ander actiespel van 
PlatinumGames, ook exclusief 
voor de Wii U. De game heeft 
in z'n eerste week nog geen 
14.000 exemplaren verkocht. 
Een beetje tegen beter weten 
in, hoop ik dat Bayonetta 2 het 
beter gaat doen.

Ordescheppende
ritmes
De man met de snor zegt dat 
ik er behoorlijk goed in begin te 
worden. Hij heeft gelijk, consta­
teer ik niet zonder voldoening. 
Anders dan ik vooraf dacht, 
gaat Bayonetta 2 helemaal 
niet om ingewikkelde knoppen- 
combinaties. Het is meer als 
dansen, of ruige seks. Op het 
juiste moment een stapje opzij.

n

doen dan Wonderful 101. Dat 
hoop ik niet voor Nintendo, de 
Wii U of PlatinumGames: dat 
hoop ik voor Bayonetta 2 en 
mijn naïeve geloof in een recht­
vaardig universum. Het zou 
eeuwig zonde zijn als slechts 
weinig mensen volgend jaar 
van dit stijlvolle spektakel kun­
nen genieten.
Op weg naar huis schaf ik voor 
twintig euro de eerste Bayo­
netta aan. ★

Bayonetta zou de ideale echtgenote ^  
zijn. Ze heeft kleine voetjes zodat ze ^  
lekker dichtbij het fornuis kan staan 
en hoge hakken om de borden in de r  
keukenkastjes op te kunnen stapelen...

en dan weer vol erin. Climax na 
climax vult het beeld, nu ik een­
maal de ordescheppende rit­
mes in de chaos heb gevonden. 
Daarnet sprak ik mijn hoop uit 
dat Bayonetta 2 het beter gaat

"Het is meer 
als dansen, of 
ruige seks.'

•:1



Sangita Ram verdient 
65 cent per uur.

I
Daar zijn we trots op.

De nu 16-jarige Sangita uit Nepal maakt lange dagen in een kledingatelier. Maar ze kan er 

net van rondkomen en ze is vrij, nadat ze door ons rescue team is bevrijd uit het illegale bordeel 

waar ze werd vastgehouden. Kijk voor de documentaire met het hele verhaal op freeagirl.nl. 

Steun onze realistische aanpak. Help ons nog meer jonge meisjes uit de prostitutie te bevrijden.
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Jan probeerde ooit militaire dienst te  omzeiien door zich te  laten afkeu­

ren vanwege chronische neusverkoudheid. De legerarts lachte 'm kei­

hard uit, maar net toen hij dacht er niet meer onderuit te  komen, werd 

plotseling de militaire dienstplicht afgeschaft. Tegen soldaatje
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spelen in ArmA lli had Jan echter geen enkel bezwaar.

A ls  je niet meer dan een 're­
delijke’ online Call of Duty- of 
Battlefield-speler bent, moet 
je je afvragen of je wel aan 
ArmA III moet beginnen. De 
game oogt als een shooter, 
klinkt als een shooter en ap­
pelleert ogenschijnlijk aan de 
shooter-doelgroep, maar het 
spel is bloedserieus. En bloe­
den ga je. Sneller dan gewenst 
en gewend.

Verdwalen
De ArmA-serie wordt geken­
merkt door de enorme schaal 
van de speelwereld, het re­
alisme en de grote hoeveel­
heid wapens en voertuigen. 
ArmA III maakt wat dat be­
treft de reputatie waar; met 
een ruime twintig voertuigen, 
meer dan veertig wapens en 
diverse strijdende partijen is

er genoeg te kiezen, en met 
name het eiland is prachtig en 
enorm uitgestrekt. Het maakt 
van dit serieuze schietspel 
bijna een soort sandbox game 
van 270 vierkante kilometer, 
waarbij de omgeving ook een 
rol speelt bij de complexiteit

"Voor ego's is 
geen plaats in 
ArmA III."

van missies en opdrachten. 
Met welke attitude ga je een 
bepaalde missie/showcase 
in en wat is de juiste tactiek 
om een vijandelijk kamp aan 
te vallen of een konvooi te 
ontwijken? Neem daarbij het 
gegeven dat je deze keer ook 
onderwater mag zwemmen om

een heuse amfibische aanval 
in te zetten (ziet er tof uit) en 
de opties zijn legio.
Op het eiland kun je makkelijk 
verdwalen of grote omtrek­
kende bewegingen maken. 
Goed de omgeving bestuderen 
en vooraf plannen is dan ook 
noodzakelijk, al wordt er tij­
dens de singleplayer wel min 
of meer duidelijk gemaakt wat 
het spel van je verlangt.

speelbare missies getoond op 
diverse events, maar het spel 
is óp het moment van schrijven 
standaard uitgerust met zo­
genaamde singleplayer show­

case missions, losse faction 
showcases, aparte multiplayer 
scenario’s en fire drill challen­
ges. Sowieso genoeg te doen 
dus, met andere of door A.l.

Buggy
De singleplayer zit er op dit mo­
ment overigens nog niet in, al­
thans, geen traditionele Cam­
paign Mode. Er zijn wel wat

'.4
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HOE ZAT HET OOK ALWEER?

Iin 2001 komt het Tsjechische Bohemia Interactive met 
een extreem serieuze maar ook zeer open, sandboxy 
militaire shooter: Operation Flashpoint: Cold War Crisis. 
Codemasters is uitgever. De twee zijn blij met elkaar want de 

game verkoopt als zoete broodjes.

2 Het spel krijgt al snel een grote groep trouwe volgelingen 
waarbij de community zelf ook met de game aan de slag 

gaat. Daarnaast komen er twee uitbreidingen: Red Hammer 
en Resistance. Een hit is geboren en Codemasters denkt al 
aan een succesvolle franchise...

3  Het klapt tussen de Tsjechen en Codemasters. Als de 
rook is opgetrokken, behoudt Codemasters de franchise- 

naam terwijl Bohemia verder bouwt aan een nieuwe game.

4  In 2007 komt Bohemia met de spirituele opvolger van 
Operation Flashpoint: ArmA: Armed Assault.

5 In 2009 komt Codemasters met Operation Flashpoint: 
Dragon Rising, maar die wordt een stuk minder enthou­

siast ontvangen als het origineel. Jammer, want de game 
bood een waardig alternatief voor alle arcade shooters.

6  In datzelfde Jaar komen de Tsjechen met ArmA II dat bij 
release, net als het eerste deel, vol bugs zit maar gaan­

deweg - na diverse patches en updates - steeds beter wordt.

7 In 2011 verschijnt de ietwat plichtmatige opvolger van 
Codemasters, genaamd Operation Flashpoint: Red River. 

Het spel voelt als een haastklus en vlot na release wordt de 
studio achter het spel ontbonden. Codemasters maakt sinds­
dien alleen nog maar racegames.

PU.NL I 048



aangestuurde wapenbroeders. 
Daarbij moet wel worden aan­
gemerkt dat het spel op dit mo­
ment nog flink wat bugs bezit en 
daarmee schieten de Tsjechen 
zichzelf wet weer een beetje in 

* de voet. Bij ieder nieuw deel 
beloven ze beterschap op dit 
gebied en toch blijven er rare 
dingen in beeld verschijnen. 
Daartegenover staat dat er 

'vookde serieuze wargamerveel 
is om blij van te worden. De 
animaties van de soldaten, de 
verschillende stances, de de­
tails van de voertuigen, de di­
verse manieren om een huis of 
dorpje te vernietigen, de fraaie 
belichting van het eiland en 
de vele mogelijkheden om het
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landschap van het enorme ei­
land te gebruiken tijdens je tac­
tische acties, nee, Bohemia is 
niet over een nacht ijs gegaan.

W at mod dat?
Een niet te onderschatten 
steunpilaar van de ArmA III- 
serie is de community: die 
is hondstrouw, loyaal en ex­
treem fanatiek.
De bèta was al maanden te

downloaden en inmiddels 
staan er tig filmpjes op You­
Tube die nieuwkomers of wat 
roestige spelers inleiden in de 
wondere wereld van ArmA III. 
Zo is er een onofficieel pro­
tocol waar je je min of meer 
aan dient te houden wanneer 
je met andere spelers op stap 
gaat. Zeer militaristisch, zeer 
strak en echt bedoeld om als 
eenheid zo efficiënt mogelijk

op te trekken, zonder elkaar 
voor de voeten te lopen. Voor 
ego’s is geen plaats in ArmA III. 
Verder staan er al tal van uit- 
legfilmpjes online over hoe je 
de editor in moet schakelen. 
Ik kreeg na tien minuten al 
hoofdpijn, maar het is fan­
tastisch dat die erbij zit en ‘t 
zorgt er hoe dan ook voor dat 
je maanden, zo niet jaren 
toe kan met deze game.

f

En via Steam Workshop zijn de 
mods en bouwsels van andere 
spelers ook eenvoudig binnen 
te hengelen.

Soldatenbloed
Bij menig schietspel worden 
militaire adviseurs ingezet 
voor promopraatjes en om 
journalisten te vertellen hoe 
authentiek de Medal of Ho­
nor's, Call of Duty’s en Bro­
thers in Arms van deze wereld 
wel niet zijn.
Na het spelen van ArmA III
kunnen die verhaal- ,, ^
tjes eigenlijk ge­
woon allemaal ^
de prullenbak in. 
Bovengenoemde /
games ogen ^
a l l e m a a l  •
rea lis tisch  ^
maar heb- 
ben natuurlijk

veeeeel meer te maken met 
Hol lywood-popcornver maak 
dan met een echte oorlog. 
ArmA III gaat veel dieper, en 
misschien wel te diep voor de 
grote massa.
De oorspronkelijke liefheb­
bers van Operation Flashpoint, 
maar ook de trouwe ArmA fans 
krijgen echter een geëvolu­
eerde versie van hun geliefde 
spel. Hun soldatenbloed zal 
opnieuw sneller gaan stromen. 
Eveneens nodig ik shooter- 
liefhebbers die het puberen 

ontgroeid zijn en toe 
zijn aan een nieuwe 

^  -w -U  uitdaging van harte 
uit om toe te tre- 
den tot de strenge 

i 1 ^  - maar rechtvaar- 
I  dige wereld

S'V /  van virtueel
j  oorlogvoeren

■» die ArmA III heet, O

1
m

^  f V
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Eigenlijk is een spel als ArmA III nooit helemaal af. De game zal de komende 
maanden dan ook alleen maar uitgroeien tot een betere, levendigere, ex­
treem veeleisende, maar ook extreem bevredigende oorlogsgame... voor 
iedereen die daarvoor open staat en er tijd in wil steken.

ArmA III speel je niet even. maar speel je. net 
als World of Warcraft of League of legends, 
maanden, zo niet jaren

BASICS Q

OORLOGSSIM
BOHEMIA INTERACTIVE /  STEAM 
1-256 SPELERS 
OUT NOW
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D e  opvolger van AB: SW staat 
In het teken van de tweede 
Star WarS'trIlogie, die diende 
als prequel op de originele 
drie SW films. Voor sommigen 
is Star Wars vergane glorie, 
zeker nu Disney de scepter 
over de franchise zwaait, en 
velen zetten Angry Birds in­
middels weg als niet meer dan 
een onderdeel van een mega

Ik zeg echter heel pragma­
tisch: 'nou en?’ Voor nog geen 
miezerige negentig cent hen­
gel je met deze app heel wat 
uurtjes behendigheidsplezier 
binnen waarbij Star Wars een 
geinig partijtje meeblaast.

Overloper
Aan de formule is weinig ver­
anderd: logisch want de (sim-

'Je kunt nu overlopen naar de 
Dark Side en met de varkens 
tegen de vogels spelen."

merchandise-machine waarbij 
de beeltenissen van de Boze 
Vogels op T-shirts en dekbed* 
overtrekhoezen prijken.

I wee^e • weetje
Als je  dacht dat Angry 
Birds onderhand overz’n 
hoogtepunt heen is, dan 
heb Je het mis. Angry Birds: 
Star Wars (X) is inmiddels 
meer dan honderd miljoen 
keer gedownload. Oef!

pele) gameplay staat nog al­
tijd als een huis. Nog steeds 
schiet je vogels met een ka­
tapult richting uiteenlopende 
stellages, en probeer je bin­
nen zo min mogelijk pogingen 
alle vijanden (de varkens) te 
vernietigen.
In AB:SWII zorgen de be­
kende locaties uit de films 
voor fraaie settings waarbij, 
je zowel op planeten, onder-

Angry Birds, Angry Birds: Seasons, Angry Birds: Rio, 

Angry Birds: Space, Angy Birds: Star Wars, zelfs de 

knutsel-je-eigen-voertuigjes-in-eikaar spin-off Bad Pig­
g ies... Jan heeft ze allemaal uitgewoond. Hij keek dan 

ook halsreikend uit naar Angry Birds: S tar Wars II.

land heb ik die figurines nog 
nergens gezien, maar je hebt 
ze ook niet nodig om de game 
(uit) te spelen. Dat geldt even­
eens voor de extra personages 
die je kunt vrijspelen (of met 
echt geld kunt kopen).
Je kunt vragen stellen bij de ver- 
leidingsstrategieën om je porte­
monnee te trekken in AB:SW II 
maar. nogmaals, je hóeft je

water als in space de unieke 
vaardigheden van de Jedi/ 
goeierds gebruikt voor een zo 
hoog mogelijke score.
Nieuw is dat je deze keer, na 
genoeg sterren te hebben ver­
zameld, kan overlopen naar de 
Dark Side en met de varkens 
tegen de vogels mag spelen. 
Het levert alles bij elkaar een 
keur aan grappige, herkenbare 
■personages' op. Zo kun je zo­
wel met de rode vogel Anakin 
uit Episode I en II (aan de Light 
Side) spelen, als met de inmid­
dels bij de Sith aangesloten 
Anakin uit Episode lil.

Ach, al die lui die vinden dat 
Star Wars vergane glorie 
vind ik maar angry nerds.

JOIN THE PORK Slot

Drie sterren
AB:SW II zit vol met achieve­
ments die corresponderen 
met punten. Hiermee unlock 
je aanvullende Star Wars per­
sonages. zowel helden als 
schurken, die je kunt inzetten 
in levels waar je met de door 
het spel voorgeschotelde per­
sonages niet uitkomt. 
Daarnaast - afgekeken van 
Skylanders en Disney Infinity 
- zijn er Telepod-figurines te 
koop. Fysieke poppetjes die 
je op de camera van je tablet 
of telefoon zet en hoppa... ze 
zitten in de game. In Neder-

I wee^e • weetje
Ook in de maak: Angry 
Birds: GO! Het betreft een 
heuse kartgame met de 
bekende vogels en varkens | 
in de hoofdrol. Melkie, 
melkie, melkie...

creditcard niet te gebruiken 
om deze game helemaal door 
te spelen.
Wil je echter overal die drie 
felbegeerde sterren halen dan 
wordt dat absoluut nog een 
hele kluif, vooral in de speciale 
Reward Chapters. Succes! O

Rovio heeft geen Jedi Mind Trick nodig gehad om me te laten zeggen dat Ik 
me weer kostelijk vermaakt heb met Angry Birds: Star Wars II. En dat voor 
0,89 eurocenten. Join The Pork Side!

Wil je overal drie sterren halen en alle personages 
unlocken. dan ben je wel effe bezig. Bovendien 
zijn (gratis) aanvullende levels in de maak.

BASICS Q

BEHENDIGHEIDSSPEL 
ROVIO 
1 SPELER 
OUT NOW
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E LEGEND OF ZELDA 
WIND WAKER ND

N a  mijn eerste playthrough 
in 2003 had ik wel vaker ge­
probeerd deze tekenfilm-ZeIda 
te herspelen, maar elke po­
ging was vroegtijdig gestrand. 
Twee keer tijdens die ellen­
dige zoektocht naar de acht 
Triforce-stukken, en zelfs een 
keer bij het Forsaken Fortress, 
min of meer het eerste ‘level’ 
in het spel (en nog steeds ir­
ritant, omdat je met Link moet

"Subtiele verbeteringen aan 
een van de mooiste avonturen- 
spellen ooit gemaakt.'f f

sluipen, en ik niet van sluipen 
hou, zeker niet als ik net een 
paar fancy zwaardvechtmoves 
heb geleerd).
Maar toen ik het Forsaken For­
tress in de FID-versie eenmaal 
had voltooid (inclusief ergernis 
over de kut-Moblins die nog 
steeds hun lantaarns dwars 
door de ton waarin ik schuil­
de bewogen) ging de verdere 
doorloop verrassend vlot. Niet 
in de laatste plaats dankzij

Na z'n vorige game, twee 
jaar geleden, is Link in 
een diep gat gevallen.

Oh, w at mooi. Damn, w at ziet dat er goed uit. 0  wauw. 
Ais een dem ente dwaas op een bioemencorso bieef 

Jurjen maar kreetjes van genot siaken tijdens zijn eerste  

uren in The Wind Waker. Geiukkig w eet hij zich in zijn 

review w at genuanceerder uit te  drukken.

het feit dat je sneller kunt zei­
len en die ellendige zoektocht 
naar acht Triforce-stukken iets 
is vereenvoudigd.

Tekenfilmkieutertje
In 2001 werd de Zelda-game 
die later The Wind Waker ging 
heten, aangekondigd op de Ja­
panse Space World-beurs van 
2001. Er werd een filmpje ge­
toond waarin Link met Moblins

vocht. Je zag Link zelfs even 
voorbij zo’n Moblin sluipen. Het 
internet ontplofte.
Verdwenen was de realistische, 
superstoere Link uit het in 
2000 getoonde filmpje waar­
mee ‘de eerste Zeida voor de 
GameCube’ aanvankelijk werd 
aangekondigd. In plaats daar­
van rende nu een koddig teken­
filmkieutertje met grote ogen 
door Disney-decors. Ik vond het 
meteen geweldig, maar daarin

■ i X

stond ik in de internetfora nogal 
alleen - zacht uitgedrukt.
Op de fora van 2013 zie ik dat 
veel mensen de nieuwe HD- 
versie van Wind Waker minder 
mooi vinden dan het origineel, 
maar die mensen zijn alle­
maal gek.
Het origineel was bijzonder 
mooi en heeft de tand des tijds 
veel beter doorstaan dan alle 
zogenaamd realistische spellen 
uit 2003, maar de 2013-uitvoe- 
ring met zijn diepere zwarten, 
fraaiere licht/schaduweffecten, 
subtielere kleurstellingen, meer 
gedetailleerde textures en gro­
tere drawdistance (dit alles in 
breedbeeld lOSOp HD, aan je 
ogen voorbij zeilend met zestig 
beeldjes per seconde) is toch 
écht wel de fraaiere versie.

Goedkeuring
Eigenlijk kan alles wat Nintendo 
aan The Wind Waker heeft geup- 
date mijn goedkeuring wel weg­
dragen. De graphics zijn natuur­
lijk de grote blikvanger, maar 
het beheren van de inventaris 
en raadplegen van plattegron­
den op het touchscreen van 
mijn GamePad (dus zonder het 
spel te hoeven pauzeren) is mij 
ook erg goed bevallen.

Ook wel leuk: na een uur of acht 
spelen kun je voor je bootje 
een superzeil krijgen waarmee 
je sneller en zonder de wind 
te draaien in elke richting kunt 
varen, wat je heel wat repetitief 
geouwehoer met je magische di­
rigentenstokje (ook wel bekend 
als The Wind Waker) bespaart.

verschenen action-adventures. 
Het spel is misschien een tikje 
te makkelijk, maar dat wordt 
goedgemaakt door de toege­
voegde Hero Mode, waarin 
vijanden je dubbele schade 
toebrengen en je geen aanvul­
lende hartjes meer in gras of 
potjes kunt vinden.

Ik heb gehoord dat er ook 
wat meer stealth-gameplay 
in deze Zeida zit; een soort 
SplinterZeIda dus.

Zeker tijdens de vereenvoudig­
de, maar nog steeds ellendige, 
zoektocht naar Triforce-stukken 
schiet dat lekker op.

Tien jaar
Nu ik The Wind Waker eindelijk 
weer eens compleet heb door­
gespeeld, kan ik tevreden vast­
stellen dat deze tien jaar oude 
Zeida niet alleen qua graphics 
maar ook qua opzet en actie in 
niets onderdoet voor recenter

Eigenlijk heb ik best zin om de 
game nog eens helemaal in 
Hero Mode te spelen, maar met 
het oog op de stapel games die 
ik óók nog wil spelen (zoals The 
Last of Us, Rayman Legends en 
GTA V) zijn we waarschijnlijk wel 
tien jaar verder voordat ik daar 
aan toekom.
Hopelijk kan ik The Wind Waker 
ook in 2023 nog waarderen als 
een wonderschone game. Ik 
verwacht van wel. O
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Is het een vogel? Is het een vliegtuig? Is het een video- 

game? Over die laatste vraag zal een ll^oióp onenigheid 

gaan komen, maar dat Beyond: Two Souls een onuitwisba­

re indruk achterlaat, s taat volgens Jan vast als een huis.

D ft 'opvolger' van Heavy Rain 
staat al tijden op mijn radartje 
te knipperen. Niet zo vreemd, 
want ook het nieuwe verhaal 
onder de bezielende leiding van 
David Cage is weer spiritueel, 
bovennatuurlijk en filmisch.
De ongemakkelijke sfeer van 
Fahrenheit en Heavy Rain ko 
men knap samen in Beyond: 
Two Souls. Let wel. deze 'su­
pernatural thriller' is een stuk 
strakker geregisseerd dan 
voorganger Heavy Rain. In 
de rol van Jodie dien je nog 
steeds keuzes te maken, al­
leen zijn die keuzemomenten

sen van Jodie, levensecht 
neergezet door de talentvolle 
actrice Ellen Page.
Beyond: Two Souls kent wel 
verschillende einden, afhan­
kelijk van het avontuur dat jij 
hebt meegemaakt.

Anti-game?
Beyond: Two Souls (B:TS) is 
zo'n game die je in één keer 
wil uitspelen. Het is een page­
turner waarin ik emoties heb 
ervaren en dingen heb meege­
maakt die me nog altijd helder 
voor ogen staan.
Toch zal niemand B:TS een

V w  *
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'Een overrompelende, intense, 
meeslepende ervaring."

minder prominent aanwezig.
De vertakkende verhaallijnen 
van Heavy Ram ontbreken 
eveneens in Beyond. Hier 
draait alles om de belevenis

'coole'. 'vette' of 'brute' game 
noemen (geen instortende 
wolkenkrabbers, opgepoetste 
bolides, intense shoot-outs of 
beeldvullende explosies): mis­

schien moetje eerder spreken 
van een anti-game.
Deze keer speel je geen held 
of cynische klootzak met wise­
cracking one-liners. Je speelt, of 
beter, je bent een outcast, een 
verschoppeling, eeft freak, een 
kind dat .(buiten haar schuld) 
vervreemd is van haar ouders.

een puber die geen aansluiting 
vindt bij leeftijdgenoten en nooit 
een echte jeugd heeft gekend, 
een jonge vrouw die altijd op de 
vlucht is, iemand die nergens 
rust vindt, een persoon die ver­
vloekt is met datgene wat haar 
enige kans op overleven is. Oef, 
het is me nogal wat. --

Naargeestig
Voor diegene die (nog steeds) 
niet weten waar ik het over heb: 
Beyond: Two Souls draait om 
vijftien jaar uit het leven van 
hoofdrolspeelster Jodie (nog­
maals, hulde aan de manier 
waarop Ellen Page haar neer­
zet). Deze dame beschikt over 
een speciale gave: haar koppe­
ling met de entiteit Aiden.
De vijftien jaar van Jodie maak 
je a-chronologisch mee waarbij 
je zowel van voor naar achte­
ren als andersom door de tijd 
springt. Zo leer je Jodie goed

kennen en vallen de puzzel­
stukjes over het hoe en waarom 
langzaam op hun plaats.
Je speelt met Jodie als klein 
meisje en kleuter, als puber en 
uiteindelijk als jongvolwassen 
vrouw. Je wordt voortdurend 
tussen verschillende levensfa­
sen heen en weer geslingerd.
Al snel begin je door te krijgen 
dat het leven van Jodle één gro­
te strijd met zichzelf en Aiden is, 
en dat heeft absoluut Invloed 
op je eigen gemoedstoestand. 
Ander gezegd: vrolijk word je 
niet van Beyond: Two Souls, en 
dat Is ook het effect dat Cage 
wil oproepen met zijn game.

Trucjes
Je voelt het constant als jouw 
taak om je alter ego te bescher­
men en heelhuids uit diverse 
netelige situaties te redden. Dat 
laatste doe je negen van de tien 
keer als Aiden. Met één druk op

PU.NL I 052



de knop wissel je tussen Jodie 
en Aiden, en Aiden kan als niet 
menselijke entiteit verschillen­
de handige trucjes uitvoeren. 
Van het in de lucht laten vliegen 
van een koffiekopje, een tafel of 
een gepantserde S.W.A.T. truck 
(afhankelijk hoe pissig hij is), tot 
het bezit nemen en zelfs doden 
van mensen.
De delen 'Aiden gameplay' voe 
len het meest vrij, aahgezien je 
hier kan stoeien met je omge­
ving en zelf bepaalt hoe ver je 
wil gaan als doorgedraaide pol 
tergeist in het bestieren van de 
onwetenden om je heen.

Spoiler alertje
Ik heb me tot nu toe bewust 
onthouden van inhoudelijke 
spoilers, maar moet toch een

I wee^e • weetJ®
De besturing in Beyond 
is een stuk soepeler en 
intuïtiever dan die van 
Heavy Rain. Er zijn minder 
QTE’s, al zijn ze nog steeds 
niet helemaal uit beeld. Een \ 
paar keer zijn ze ronduit 
knullig, maar het overgrote 
deel van de game heb ik 
me er niet aan gestoord.
De besturing van Aiden is 
sowieso QTE’Vrij.

kleine scène met je bespreken 
om iets van de keuzemogelijk­
heden en gameplay te illus­
treren. Wil je echt blanco de 
game ingaan, skip dan naar de 
volgende alinea.
Ben je er nog? Okay dan. Jodie 
komt als zesüenjarige op een 
feestje terecht, en even lijkt 
ze een moment van geluk te 
kennen, maar die illusie wordt 
keihard verstoord. Lang ver­
haal kort: ze wordt door een 
groep pestkoppen opgesloten 
in een gangkast en daar hy-

perventilerend acNtergelaten. 
Uiteindelijk ontsnapt ze met 
behulp van Aiden.
Daarna heb je als speler direct 
de keuze: vertrek je in allerijl 
of neem fe wraak? Ik koos voor 
het laatste omdat mijn emoties 
me op dat moment die kant op 
dwongen. Vervtiigens ging ik he­
lemaal los met Aiden.

Van geheim agent 
tot zwerver
Hoe ouder je wordt, hoe brozer 
én bozer Jodie wordt. Op den 
duur is Aiden zo krachtig dat 
je als een Carrie uit Stephen 
King's klassieker huis kan hou­
den, en stapelen de lijken zich 
op. Dat voelt even krachtig als 
verontrustend.

.Het spel slingert je bovendien 
voortdurend heen en weer. Er 
zijn momenten dat je een nor­
maal leven probeert te leiden 
en gewoon als klein meisje 
meedoet aan een sneeuwbal­
lengevecht. Even later zwerf je 
dakloos over straat en moet je

maar zien te overleven. Hoe ver 
ga je dan om aan geld te ko­
men? Weer een ander moment 
ben je lid vpn een geheime een­
heid binnen de CIA en combi­
neert het spel bovennatuurlijke 
krachten met een James Bond- 
achtige scène. Hierdoor blijft 
Beyond constant spannend, 
prikkelend en intens.

Recht in je hart
Er waren destijds mensen die 
Heavy Rain helemaal geen spel 
vonden, maar meer een inter­

actieve film waarbij je slechts 
op wat knopjes hoefde te druk­
ken. Daarmee deden de criti­
casters de game echter abso­
luut te kort.
Heavy Rain was een span­
nende thriller met een hoog 
‘whodunit' gehalte. Beyond is 
persoonlijker omdat het draait 
om het levensverhaal van één 
personage, en dat leven is bijna 
ondragelijk te noemen. Het spel 
weet de bizarre gebeurtenissen 
rdnd Jodie als een film te pre­
senteren, rpaar toch is Beyond

WIJZE RAAD ^
Als ik je een wijze raad mag geven: speel deze game in één 
keer uit en ga dan het hele spel of losse scènes nog eens 
spelen waarbij je zaken wat anders invuit. Geef niet toe aan 
dë verleiding om delen opnieuw te spelen tijdens je eerste 
run, want dat haalt je echt uit da flow van het avontuur. 
Bovendien vereenzelvig je je veel meer met Jodie door haar 
verhaai in één keer te doodopen en de keuzes te maken 
waarvan jij voelt dat je ze zo moet maken.

■  1

absoluut een game. In basis 
zou je het spel een adventure 
kunnen noemen waarbij de puz­
zels overigens nooit echt moei­
lijk worden. Daarnaast zijn er 
genoeg actie-reactie momen­
ten aanwezig om de reflexen 
van jou als speler te testen, en 
hebben de CIA missies zelfs wel 
iets weg van Splinter Cell.
Maar veel belangrijker is dat Be­
yond laat zien waar het medium 
videogames nog méér toe in 
staat is. In dit geval het creëren 
van een overrompelende, inten­
se, meeslepende ervaring waar­
bij overlevingsdrang enerzijds 
en wanhoop anderzijds zich 
recht in je hart zullen boren. O

De game-industrie moet blij zijn met creatieve geesten als David Cage. 
Beyond: Two Souls biedt een unieke, emotionerende spelervaring die je in 
weinig andere games aantreft. Free your mind and the rest will follow...

Na een dikke negen uur kijk je naar de eindcre 
dits en blijf je nog vele minuten met open mond 
voor je uit staren.

BASICS Q

FILMISCH ADVENTURE 
QUANTIC DREAM./ SCE 
1 SPELER 
OUT NOW
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In het echt zitten Tjeerd en Graddus 

in hetzelfde voetbalteam. In het 

virtuele leven kan het duo eikaars 

bloed wel drinken. PES, FIFA, GRID; 

de baklappen laten geen kans onbe­
nut hun competitiedrang op elkaar te  

botvieren. En die tw ee moeten samen 

GTA Online reviewen?

S '  UOG G££W VIJF MIUUTEIU
WERELD VflIU GTiQ 

V OUUWE, ZIJ« TJEERD EU
‘ ■ ' J  GRRDDUS DIRECT IETS 
^  DUIVELS VflU PL/QU: HET 

JflTTEU VHU EEU ULTRflSOUISCHE 
P-SRb LAZER FIGHTER JET UIT DE 
ZWAAR8EWAPEUDE LEGERBASIS VAU 
FORT ZAUCUDOl WAAR lU TEGEU- 
STELLIUG TOT DE SlUGLEPLAHER, 
STAAU ER HOGE METALEU HEKKEU 
VOOR DE TOEGAUGSPOORT. GELUK­
KIG KEUT TJEERD EEU SHORTCUT...

"We kunnen met een 
aanloop vanaf deze 

■5?^ berg een sierlijke 
sprong maken over het hek 
van de basis. Als je mij nou 
effe aan het stuur laat...? Ik 
weet precies hoe je moet rij­
den namelijk."

ê "Jou achter het stuur la­
ten? Dude, ik zag je 
laatst in real-life op de

fiets naar voetbal zigzaggen. 
No-way dat ik naast jou in een 
auto ga zitten! Nee. weet je 
wat, ik pik je wel effe op. Waar 
sta je precies?”

j ^ ^ ^ “Het is beter dat ik 't 
j^S yd o e , geloof me nou 
'5(7  maar. Jij bent keeper 

omdat je niet kunt voetballen 
en ik rij omdat jij niet kunt rij­
den. Kom me maar halen aan 
de achterkant van de legerba­
sis. ik sta met mijn enkels in 
de drek van een visvijver."

“Uuuh, je kunt ook ge- 
I^Q w o o n  op het droge 

staan, hé. Maar ja, zal 
wel iets Fries zijn ofzo... Okay, 
volgens mij zie ik je staan.
Wacht ik.....  Shit, de rem
werkt niet me...”

* FLATS *  (hihihihihi)

» "Gast! Waar slaat dat 
nou op? Hebben we net 
een half uur geprobeerd 

om bij elkaar in de buurt te ko­
men, rij je me dood! En heb je 
de auto nou serieus m de vij­

ver geparkeerd? Hoe moeten 
we in godsnaam naar die le­
gerbasis komen? Het is min­
stens een kwartier lopen!"

“ Ik . zei toch, m'n rem 
ic jH j deed het niet! Ah, ik zie 

het al: iemand heeft z'n 
Cluckin' Bell-bucket laten slin­
geren en die is eronder geko­
men *'pulkt een stukje kip tus­
sen zijn tanden vandaan*. 
Anyway, laten we die basis voor 
nu even vergeten. Ik wil eerst 
zien of ik wei echt iets aan jou 
heb als partner. Wantje laatje 
wel heel makkelijk kisten...”

I weetje • weelje
Als je echt alles uit GTA 
Online wil halen, is het de 
moeite waard om vijftien 
vrienden op Je server te 
verzamelen. Vervolgens 
met z'n allen een heist 
pullen is echt EPIC!
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»BUGS
Iedereen was zo er zo ziek van dat ze niet direct de 
Online wereld van GTA konden verkennen door de ser- 
verproblemen, dat er bijna geen aandacht werd be­

steed aan de bugs. Maar mijn god, die waren niet mals, zeg. 
Zo kon ik op een gegeven moment niet harder dan 50 km/u 
rijden, verdween mijn mannetje voor een kwartier, waar­
door ik een spook was en had ik ‘last’ van een anderhalf 
uur durende Godmode. Nu moet ik zeggen dat de Godmode 
best vermakelijk was; ik heb zonder een enkeie cheatcode 
in te voeren in twintig tanks, acht straaijagers en twee hoe­
ren gezeten. Voor dat laatste is eigenlijk geen Godmode 
nodig, maar ach, het blijft leuk hè? ,(*̂ 5

Het lijkt wel of ze te weinig tijd aan GTA Oniine hebben be­
steed, met al die serverprobiemen en bugs. Slordig, Rockstar!

nL KIBBELEIUD STflPP£«
DB o m z E u  lu  e e u  t a x i i.-;
UAAV DE BEWOOUDE -',1
WEBEiD. PLBT2BK WOP- \ f - ‘
DEU 2E B H  EEU TAUKSTA- ^ ------ '

'TIOIU AfCBtEVEDD. DAT XOMT MOOI 

UIT: DE KASSA OOGT GOED G£SP£ICT. 
D£ »)DI£P BCHT£P DE TOOUBBWK IS 

EEU BAUGE HOUD EU ALS £P G0£D 
SBM£UG£W£PKT WOPOT, ZOU ZELFS 

OUS DOWUIE-DUO DIT VAVKEUT2E 

KUUU£U m S S E U ...

(^ fc V P s s t, Graddus... Ais jij 
■ U y  nou in de auto wacht 

terwijl ik de kassa van 
die curryvreter leeghaal, kun­
nen we weg zijn voordat de po­
litie eraan komt. Splitten we 
daarna de opbrengst!"

§ "ls goed ouwe pik. In 
mijn gun zitten toch 
geen kogels. Ik luister 

wel effe naar de r a d io . . . " . . . b i t ­

c h e s  in  t h e  l i v i n g  r o o m  g e t t i n ’ 

i t  o n ,  a n d  t h e y  a i n ’ t  le a v i n g

/ ^ j j ^ “Kut... kut... KUTÜ Ik 
W fu  heb ‘m voor z'n kop ge- 

schoten, het duurde te 
lang! Heb nu wel 1500 dollar, 
maar de popo is onderw... 
Graddus? Waar ben je?"

Uit een lege auto komt geluid:
*  "... m i n d  o n  m y  m o n e y  a n d  

m y  m o n e y  o n  m y  m i n d  . . . ’ *

@“Tjeerd. Tjeerd! Hier ben 
ik. Op de parkeerplaats 
groeit een zeldzame la- 

vendelsoort! Wat denk je, zou- 
den we dit kunnen roken?" 
/ | i j^ " B e n  je nou helemaal 
| M | /  van de pot gerukt? We 

moeten hier als de sode­
mieter weg! Wat,., wat heb je 
trouwens aan? Je ziet eruit als 
een poor man's Albert Verlinden 
met je blote bast in dat blauwe 
colbert... En is dét onze auto? 
Een mini? Een FUCKING MINI?!"

§ "Stresskip! Wees blij dat 
het geen Piaggio is. Pfff, 
sommige mensen..."

STOOM AF TE 

’ BLAZEU, BESLUITEU 

p . '  DE BAXLAPPEU HUU

ZIUU£U T£ V£PZ£T- 
T£lü. ££« PBBP PBC£S, 

SHOOT-OUTS £U DPUGD£BLS: HET 

P£Pf£CT£ 'B£DPIJfSUITJ£‘ VOOP 
ZWAKZIUUIGE CDIMIUELEU! DAAB- 

UAAST KAU HET TWEETAL VOOP 
EEUS EU ALTIJD BEPALEU WIE DE 

MEESTE SKILLZ HEEFT.

®“ lk daag je uit. Zie ik je 
bij de finish in mijn roze 
sportwagen?"
“ Bring it on! Het enige 

^ B y  wat jij zo gaat zien, zijn 
mijn remsporen en 

dubbele uitlaat! Wist je  trou­

wens dat je tijdens de race 
turbo's en raketten op kunt 
pikken? Zul je nodig hebben, 
slakkemans."

* VROOOEEEMMMÜ! *

ë “Wat zeg je? Je rijdt te 
ver achter me om het te 
kunnen verstaan...! 

(scheurt over de finish met

I weetje • weetje
GTA V is nu al de lucratief' 
ste game ooit * Rockstar 
verdiende meer dan een 
miljard dollar in drie 
dagen(!) maar volgens 
analisten komt daar nog 
een immens bedrag bij.
Zo moeten de DLC en 
microtransacties samen 
437 miljoen dollar binnen­
harken. KATSJING!

"Als er goed wordt samenge­
werkt, zou zelfs ons downie-duo 
dit varkentje kunnen wassen."

KfJK e e u s  Dl£ SCHOTELS. 
DflflD WOWÊÜ VAST ALLEMAAL 

SUPEPDIJKE MAPOKKAIUEW.

twee middelvingers in zijn 
neus) Damn, dat ging echt 
too ez man. Maarre, ondanks 
je incompetentie en impoten­
tie - misschien weet je wel 
hoe je met een wapen moet 
omgaan?"

“Okay, nu vraagje erom, 
w tm  ii< daag Je uit voor een 

deathmatch. Ik stop 
deze shotgun zo diep in je reet 
datje de kruitdampen kunt rui­
ken!"

ê “Fuck, jij had wél geld 
voor een shotgun en body 
armor omdat je die buit 

van de kruidenier voor jezelf 
heW gehouden... CHEATER!!!" 
/ ^ | ^ “Nou, vooruit, ik geef 
iS Ê t  toe dat je kansloos 
'^ 8 ^  bent in dit potje, ' V ^  
ook al heb je auto-aim. Ik
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* » -4Z*̂  m ^ * Ik w * *  ̂ *  ̂ *  * ^ *p # ir«, » * *  •  •  ♦  % « n «?** -oi ♦  •« « * «*'♦ *« « P P p P P p i t t  « p > ï # 9 t ^ P l t « » 4 P « «  P P I V P ^ P
> « , « p p . » # » p 4 i «  H % P. « « « » ^ « « « »
-» 4 p ». »J*. ♦. * ^ ■ • ’ * *  ̂ * "̂ *

S^: H O e  2 £ G  J £  DAT 8IJ 
VLieGTUIGÊU, ALS £ P  

2 0 V £ £ i  B I J  CLKflflP 2IJW?

geef je nog één kans om sa­
men succesvol een missie te 
volbrengen, laten we een 'toffe 
auto pakken en naar de leger­
basis cruisen om die straalja­
ger nu écht te jatten. In GTA 
Online heb je toch een per­
soonlijke auto? Waar is die 
van jou?"

“... Impounded, Mijn 
1 ^ 0  mooie Bumblebeetje, 
»^7 sniff."

Tijdens de tutorial stopt Si­
meon gratis een zendertje 
in je auto, spuit ‘m in de 
kleur die je  wil en je wordt 
verzekerd. Zorg er dus wel 
voor dat je  de allervetste 
auto uitzoekt, want deze 
kans krijg je maar één keer! I

¥

OMDAT 0«2£ ST0£PE ]

H£UD£U, UHM.. HALF- [ , i

GAP£ UILSKUIKEUS, ' n

W£P£P0M COMPLEET \T '
BLUT ZUW. TPEKCEU ZE ----- '
EPOP UIT OM DE BUMBLEBEE'-ACH- 
TIGE PIMPMOBIEL VAW GPADDUS UIT 
HET POLITIEDEPOT WEG TE GPISSEU. 
EEIU PPIMA TEST VOOP DE ULTIEME 
UITDAGIlUG: EP VAMDOOP GAAU 
lil) 2 0 'U  ILLUSTEPE P-9A6 LAZEP 
FIGHTEP JET.

( U l ^  “Yes, we zijn binnen... 
I f i l# /  Wajooow dude! Wat zit 
v £ /  er nou op je bekleding? 
Het lijkt wel op de witte vloed 
van die dikke hoer op de hoek, 
wat ben je toch een smeerpijp 
Graddus..."

ê “ Nee joh, het is 
eeeeeeh, nou eeeh... 
tandpasta! Van toen ik  ̂

mijn tanden ging poetsen.

enzo. Anyway, heb je al een 
plan bedacht voor als we ein­
delijk een keer die basis bin­
nen ziin?”

# "Ja, zoals ik al zei: we 
rijden de berg op, ne­
men een aanloop en 

springen over het hek heen. 
Zodra we binnen zijn, sneaken 
we via de zijkant naar de straal- 
ja g e rd e p o ts  _ 
en jatten we m  J  
er allebei een- m. Ê  j
tje. Belang- m M  i
rijk is dâ  ̂ ^

Verknal dit ■>
'n ie t Grad- ^
dus..." ^

GTA OFFLINE

§Zo hé, wat had ik een zin in GTA Online. Nadat de 
game om 13:00 ’s middags live is gegaan, tel ik de 
uren af voordat ik klaar ben met werken. Hop, naar 
huis, pizzaatje bestellen en gaan met die banaan.

Na het creëren van mijn personage (een homofiele hipster 
met een heroïnehoer als moeder en een vader die bij de 
vuilstort werkt), kan de pret beginnen...
Watte, de GTA cloud servers are unavailable? Potverdom- 
me, natuurlijk proberen er bijna tien miljoen gamers tegelijk 
in te loggen, maar Rockstar zal met hun GTA V-miljarden 
toch wel een serverpark ter grootte van Luxemburg hebben 
klaargezet? Nee dus. Hoe vaak ik het ook probeer, ik kom er 
maar niet in. Net als bij die preutse chick waar ik ooit mee 
aan het daten was.
Inmiddels is het 22:00 's avonds en ik ben er klaar mee. Is 
de ontwikkeling van GTA Online soms uitbesteed aan Ruk- 
star? Noem het dan gewoon GTA Offline! Wat een stinkzooi! 
Als het morgen niet lukt, geef ik die shit gewoon een 1... Hé, 
er gebeurt iets. Ik zit in een vliegtuig. Ik land in Los Santos!

‘Vbu’vB been k/ckedby another p/ayer'...RAAAAAAAAAAHHH!!!ü

1 V

MET ee u  m o t  boogje

GLIJDT DE WAGEIU DE 
BASIS BIUIUEIU. ZOU HET 
DE LAMZAKKEM DAU 
TOCH LUKKEIU?

^  “Binnen! Nice man. En 
• 3  wat je over dat verknal- 
1 ^  len zei: check dit! - RATA- 
TATATATATATA. Pak aan mo- 

fo’sü!"

1̂  « V ie r  s terren  
w a n te d -le v e l»

... Oh 
shit... O

Het is zonde dat de slordigheden van GTA Online zo’n grote schaduw hebben gewor­
pen op het project; de bugs en de onwaarschijnlijk slechte launch zijn als twee dikke 
zwarte haren op een mooie tiet. Maar trek je die haren eruit, dan heb je een heerlijke 

tiet waarmee je uren en uren plezier kunt hebben.

GTA V was al de beste game ooit gemaakt ™. En nu heeft Rockstar ook nog 
eens de beste multiplayer in een sandbox-game ooit in elkaar geknutseld! Okay, 

de kwaliteit van de singleplayer haalt het niet (want weinig extra's, sommige saaie 
activiteiten en een rotfe launch), maar voor de rest is GTA Online minstens zo leuk als 
met je collega in hetzelfde voefbalteam zitten!

Alsof je solo nog niet genoeg tijd kwijt was aan ^
Rockstar's crime-epos, jat GTA Online nog effe I  3 U +  
de laatste restjes sociaal leven bij je vandaan.

BASICS Q
ONLINE SANDBOX 
ROCKSTAR NORTH /  
ROCKSTAR GAMES 
1-16 SPELERS 
OUT NOW
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Sinds Real Racing 3  vind JJ scheuren op een iPad 

eigenlijk best leuk. Kijken of die smile nog op zijn 

lelijke bakkes zit na het spelen van 2K  Drive.

Die witte autootjes hebben een heel rare naam 
Iets met stijve piemel ofzo... Oh ja, pik up!

Tot Real Racing 3 had ik wei­
nig met racen op een iPad of 
telefoon. Racen door met je 
vinger op een fictief stuur op 
het scherm te draaien, werkte 
voor geen meter. Ik kreeg er 
vooral een ongelooflijk ruwe 
wijsvinger van.
Maar sinds ik een iPad mini 
heb, en de tilt-functie kan ge­
bruiken om de wagens te bestu­
ren in Real Racing 3, ben ik om.

Project Gotham
2K Drive kent vrijwel dezelfde 
besturing als RR3 en beloof­
de me ook simulatie-achtige 
gameplay (voor zover dat kan 
op een tablet).

"Meteen vanaf 
het begin pro­
beert men je 
te verleiden 
extra geid te 
iappen."

Dat zich onder de makers van 
2K Racing verschillende ex-me- 
dewerkers van Bizarre Creations 
(makers Project Gotham) bevin­
den, deed mijn trek in dit spel­
letje alleen maar toenemen. Ik 
vind PGR namelijk nog steeds 
een van de leukste en beste 
arcade racers die ik het laatste 
decennium gespeeld heb. 
Hoewel de PGR-flavor wel de­
gelijk aanwezig is in het spel 
(tracks in de stad, flashy cars, 
veel driftwerk), heeft de game 
niet het tempo, de schwung 
en, laten we eerlijk zijn, de 
kwaliteit van deze grootheid 
van weleer. Nu weet ik wel dat 
een tablet geen console is en 
z'n beperkingen kent, maar 
het is ook de aanpak van Lucid 
zelf die voor veel frustratie en 
ergernis zorgt.

microtransacties of gewoon de 
game kopen en alles kunnen 
spelen. Lucid heeft er helaas 
voor gekozen om beide model­
len tegelijkertijd te hanteren

en dat maakte me af en toe 
flink link (wees gerust, mijn ta­
blet is nog heel).
2K Drive kost zes euro en dat 
geld is de game zeker waard.

Ergernis
De grootste bron van erger­
nis zit ‘m in de manier waarop 
Lucid Games geld aan je wil 
verdienen. Je hebt momenteel 
op de tablets en phones twee 
modellen: of Pree to Play met

Honderd circuits, veel afwis­
selende races, sim- of arcade- 
mode, multiplayer, uitgebreide 
customising mogelijkheden, 
sommige console games doen 
het voor minder.
Maar meteen vanaf het begin 
probeert Lucid Games je te ver­
leiden om geld te lappen zodat 
je dingen sneller vrij kunt ko­
pen. En niet een of twee keer, 
maar echt bij alles. Nieuwe au­
to’s, reparaties, boosts etc, er 
is vrijwel geen ontkomen aan. 
En nou was dat nog niet echt 
een probleem als dit alleen 
aantrekkelijk was voor luie ga­
mers. Je merkt echter te vaak

dat hoe goed je ook bent, je 
nauwelijks kunt winnen omdat 
je auto niet snel genoeg is. Je 
komt ook als topcoureur alleen 
verder door puntjes te sprok­
kelen met een zuurverdiende 
vijfde plaats ofzo. En dat is ei­
genlijk een verkapte vorm van 
een koop afdwingen, en dat 
trek ik niet als ik al voor een 
game heb gelapt.

Meer van verwacht
Maar dat is niet alles, pe 
game zit vol menu’s en lange 
laadtijden zodat het tempo 
er behoorlijk uitgaat, zeker in 
het begin als de races niet al 
te lang zijn, is de verhouding

weetje • weetje

2K Drive kent tientallen 
heerlijke bakken, maar ook 
hier geldt, als Je niet bereid 
bent om een paar dagen te 
grinden, dan moet Je echt 
opnieuw Je poeplap trekken.

zoek. Ook is de app nogal bug- 
gie en klapte hij er bij mij een 
aantal keer uit.
De besturing vind ik eveneens 
niet top. Het is zeker te doen, 
maar mist de finesse van RR3. 
Nee, ik had wel wat meer ver­
wacht van de mannen achter 
Project Gotham. O

2K Drive ziet er tof uit en speeit behoorlijk, maar de pret wordt totaal ver­
neukt door een aantal bugs en het voortdurend gebedel om je geld.



LOST WORLIle:?
Jurjen voelde tijdens het schrijven van onderstaande review 

bijzonder vaak de drang om de naam Mario te  noemen. 

M aar hij probeert zich in te  houden to t de laatste alinea. 

W ant Sonic Lost World is tenslotte een Sonic-spel. En ook 

nog eens het beste Sonic-spel dat hij ooit heeft gespeeld.

Eigenlijk doet Sonic Lost World 
niet veel bijzonders. Of eigenlijk 
zou Ik moeten zeggen: godzij­
dank doet Sonic Lost World niet 
veel bijzonders. Geen weer­
wolven. geen zwaarden, geen 
romances, geen speelbare 
vriendjes. In deze 3D-Sonic ben 
je Sonic en moet je hard voor­
uit. Het bijzonderste is eigenlijk 
dat het allemaal iets minder 
hard gaat dan gebruikelijk. 
Sonic gaat niet automatisch 
rennen, hij rent pas als je de 
R-knop Ingedrukt houdt. De eer­
ste keer dat je een level speelt, 
kun je kiezen: ga je op volle snel­
heid springend en stuiterend 
vooruit, en zie je wel waar het 
schip strandt? Of ga je, net als 
Ik, behoedzamer te werk: lang­
zaam maar zeker de hindernis­
sen overwinnen, en alleen ren­
nen waar het overduidelijk kan?

Schattige diertjes
De levels zijn gevarieerder dan 
ooit. Soms ren je door een holle 
tunnel, rondom een planeetje, 
of over de buitenkant van pe­

Sonic werkt op zaterdag als koerier bij PostNL. 
Ze noemen ‘m daar onze postegel.

nisvormige levelsecties. Het 
volgende moment zit je in een 
ouderwets lekker 2D-gebied, 
grind je langs rails, ga je vlie­
gen, knal je Sonic als flipperbal 
tegen bumpers of rol je hem als 
grote logge sneeuwbal door hin­
dernisbanen.
Doel van het spel is het bevrij­
den van de schattige diertjes 
die door Robotnik in robotcap-

"De beste Sonic 
die ik ooit ge­
speeld heb."

^  É

sulevijanden zijn gestopt, of zo­
iets. Dat ik die diertjes moest 
bevrijden ontdekte ik - wegens 
instinctief wegdrukken van 
filmpjes - pas toen ik te weinig 
diertjes had bevrijd om verder 
te kunnen. Het moment waarop 
ik terug moest naar eerdere le­
vels om deze wat grondiger uit 
te kammen.

Onderzoekende
aanpak
De tweede keer speelde ik de 
levels nóg langzamer, als een 
ontdekkingsreiziger. Ik rende 
tegen muren op, verkende ver-

D/)T \S UICT JC CIG£U 
SPÊCÜ, TOCH? HEB J£ | 
SOMS wecD Die vat) 

MAX ceieeuD?

dachte plekjes, klom in bomen 
en speurde naar alternatieve 
routes.
Dat zoeken naar diertjes en 
andere verzameldingen valt 
trouwens niet mee, als je regel­
matig naar een ander deel van 
het level wordt geknald zonder 
mogelijkheid om terug te keren. 
Ook het feit dat je de camera 
niet kunt draaien, hindert deze 
onderzoekende aanpak.
Toch kreeg ik dankzij deze

- f ' J

trage, bijna anti-Sonic-achtige 
manier van spelen, pas écht 
waardering voor de gelaagde 
constructies van de levels.

Plotselinge
sterfgevallen
Het spel confronteert je ook 
met nieuwe vijanden, de zo­
genaamde Deadly Six. Deze 
blijken echter een stuk minder 
dodelijk dan hun naam sugge­
reert. Vaak had ik ze al versla­
gen voordat ik precies wist wat 
de bedoeling was.
Het is maar goed dat het spel 
dwingt/aanmoedigt om levels 
meerdere keren te spelen (er is 
bijvoorbeeld ook nog een time 
trial), anders had ik de game 
na vijf uur wel uitgespeeld, on­
danks de - nog steeds - vele 
plotselinge sterfgevallen. Vaak 
is het halen van een level een 
kwestie van onthouden waar 
het mis ging, en daar de vol­
gende keer wat zorgvuldiger

spelen. Nog steeds typisch So­
nic, dus.

Botsingen
Ja. dit is de beste Sonic die ik 
ooit gespeeld heb. Dat komt 
mede doordat de makers ervan 
overduidelijk eens heel goed 
hebben gekeken naar de Mario- 
serie. en dan met name Super 
Mario Galaxy.
Maar ondanks het tragere tem­
po en de grote variëteit in levels, 
had ik nog steeds wel eens last 
van botsingen tussen de moge­
lijkheden van Sonic en de uitda­
gingen die de levels je stellen. 
Wel rennen, niet rennen, eigen­
lijk kun je de keuze pas goed 
maken als je een level sterven- 
derwijs hebt leren kennen. Niet 
de mooiste manier om een spel 
te spelen.
Dus ook al is dit de beste Sonic 
ooit... Sorry maar ik moet het 
zeggen: verwacht geen Super 
Mario Galaxy. O

GOUDEN TIJDEN VOOR 
PLATFORMFANS
2013 belooft een uitstekend jaar voor platformfans te wor­
den. Want na recente topspellen in de series van Rayman 
en Sonic, krijgen we dit jaar ook nog eens veelbelovende 
spellen met Kirby en Super Mario in de hoofdrol. En laat 
ik indietoppers als Guacamelee! en SteamWorld Dig niet 
vergeten te noemen.

Met z'n grote variatie aan uitdagingen, uitbundige presentatie en subtielere, 
Iets tragere gameplay is deze Sonic mijn nieuwe favoriet in de franchise ge­
worden. Al blijven enkele problemen van de serie ook in deze Sonic aanwezig.

Inclusief ontgrendelbare extra's, time trials en 
leuke twee-speler-dingetjes ben je hier wel effe 
mee bezig.

BASICS Q

PLATFORMER 
SEGA /  NINTENDO 
1 - 2 SPELERS 
om NOW
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Een huis is een gebouw om in te wonen. 
Met z'n muren en dak beschermt zo’n 
gebouw je tegen weer, wind en Jehova's 
getuigen, waardoor het meestal een 
fijne en veilige plek is... maar niet altijd! 
Soms zijn huizen gewoon verschrik­
kelijk enge dingen. Vooral als het een 
oud landhuis betreft met een complexe 
layout van (geheime) gangen, trappen en 
kamers vol merkwaardige attributen. 
Opgezette dieren, schilderijen met ver­
ontrustende voorstellingen, antieke prul­
len en merkwaardige machinerie doen 
het ook altijd goed in dat soort huizen: 
en dat geldt eveneens voor het huls 
waarin het tweede Amnesia-spel begint.

Wanneer je bij de beschrijving van het 
huis aan Resident Evii moest denken:

laat die gedachte maar weer varen. 
Er zitten bijvoorbeeld nauwelijks mon­
sters in Amnesia: A Machine for Pigs, 
en al helemaal geen zombies. Ook

geen wapens, trouwens.
Wanneer je nu aan de eerste Amnesia 
moet denken: laat die gedachte ook 
maar varen. De eerste Amnesia is een

van de engste spellen ooit. De tweede 
Amnesia is ook erg eng, maar niet echt 
een spel. Je moet het meer zien als een 
belevenis. Een erg enge belevenis.
A Machine for Pigs is ontwikkeld door 
een heel andere ontwikkelaar dan de 
voorganger, namelijk door The Chinese 
Room, wellicht bekend van de al even ac- 
tietoze belevenis genaamd Dear Esther. 
Stel je maar even voor: langzaam loop 
je langs de trap omlaag naar de kamer 
met de kaarsen. Plotseling begint het 
hele huis te trillen, en slaatje hart een 
paar keer over.
Of: opeens kantelt je eerste-persoons 
perspectief een stukje, terwijl de lampjes 
in de gang knetteren en knipperen, en je 
personage zwaar begint te ademen.
Of: de telefoon gaat.
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bOOM 3
De game had destijds fantastische 
graphics en er werd goed met lighting 
effects gewerkt om een even geloof­

waardig als beklemmend sfeertje te creëren. 
Alleen al door de schaduwen heb ik af en toe 
in m’n broek gescheten van angst.

M-A(v \ m £
Mijn favo horrorgame van deze ge- 

J  neratie? Damn, wat een confronte- 
rende vraag. Ik heb al te lang geen 

goeie horrorgame gespeeld, realiseer ik me 
opeens. Maar vooruit, ik ga voor de eerste 
Condemned. Of nee, toch Alan Wake!

W -A N  \ ^ K £
'• Ik sluit me aan bij Graddus. Alan 

’iWiii Wake is misschien niet het beste 
maar wel het meest bijzondere horrorspel. 
De gameplay staat volledig in dienst van het 
fantastische, gekmakende verhaal en de per­
sonages. Puntje-van-je-stoel-spel!

r O M B ' ü
Het is échte, onheilige, ranzige horror, 
met een kwetsbaar, nogal hulpeloos 

1 ^  hoofdpersonage, een constant gevoel 
van groot gevaar, een survivalgevoel waar ik 
altijd met een mengsel van weemoed en af­
schuw aan terug zal blijven denken en... de 

- Brick Lane Community Nursery.

L'C

«5C S ID E N T ^  ^ C C J N D E M t v E D
Eigenlijk is het meer een actiegame 
dan een horrorgame, maar toch. Puur 

vanwege z’n ambitie; de game bevatte ontzet­
tend veel toffe ideeën en een singleplayer 
waar je U tegen zegt.

“MENNEER JE EEN SC^^IEJ-
mec4<a n is m e  t o e v o e g t  
AAn  een -m o r r o r s p e l  
DRAA»T -HET SPEL N!ET 
LANGER OM DE EMO­
TIONELE s t a a t  van  de 
SPELER, m a a r  w o r d t  ^  
EEN OEfENiNG !N -MET OP­
LOSSEN VAN PROBLEMEN."

Dan Pinchbeck, maker van Amnesia: 
A Machine for Pigs

Je loopt al een half uur door het huls, 
er is in feite nog niets gebeurd, en toch 
staat het kippenvel op je armen.

Zoals het hoort in een spel genaamd Am­
nesia, word je met geheugenverlies wak­
ker. Het begin van een lineaire expeditie 
in, rondom en onder het landhuis.
Je kunt niet vechten, maar bent voor­
namelijk bezig met dwalen, verkennen, 
observeren, deuren openen, brieven le­
zen, het kraken van kleine puzzels die 
eigenlijk geen puzzels mogen heten en 
het reconstrueren van een gruwelijke

Condemned was de allereerste game 
die ik in HD speelde (toen ik op JJ’s 
huis moest passen) en de rauwe, ran­

zige en realistische stijl ervan, vond ik even 
uniek als afffgstaanjagend. Een segment in 
een verlaten warenhuis waarin je tussen tien­
tallen etalagepoppen door moest lopen, we­
tend dat één ervan je zo kon bespringen, was 
misschien wel het engste dat ik ooit in een 
game of film heb meegemaakt.

geschiedenis, hier en daar onderbroken 
door een bloedstollend schrikmoment. 
Anders dan in de voorganger hoef je de 
brandstof van je lamp niet aan te vullen 
en kun je niet krankzinnig worden door 
te lang naar vijanden te kijken. Daardoor 
bestaat het constante gevoel van drei­
ging eigenlijk alleen in je hoofd. Na een 
uur begin je dat door te krijgen. Na drie 
uur is de belevenis al lang niet meer zo 
eng als in het begin.

Soms moet je vluchten of ontwijken; de 
enige momenten waarop er sprake is 
van enig ‘spel’ en werkelijk gevaar. Maar

zo spannend als in de eerste Amnesia 
wordt het nooit.
De tweede Amnesia overtreft de voor­
ganger wél met een veel dieper en ver­
ontrustender, ongebruikelijk volwassen 
verhaal, inclusief gezellige thema’s als 
industrialisatie, religie, oorlog en mas­
samoord.
Al deze thema's en verhaalfragmenten 
komen netjes samen in de bijzondere 
varkensmachine waar de subtitel naar 
verwijst. Deze machine bevindt zich in 
een fabriek vlakbij je huis. Dus ga maar 
eens kijken waar die machine voor V V  
bedoeld is. Als je durft.

Platfjym PCT^Mac 
Prijs € 15,99

A Machine for Pigs is met zijn 
diepere verhaal (fijn!) en gebrek 
aan gevaar (mmm...) een nogal 
afwijkende maar uiteindelijk best 
geslaagde en originele voort­
zetting van de Amnesia-serie.
Minder onthutsend _____
en spannend dan 
de voorganger, /  \
maar nog steeds I | D  1 
goed voor hart- \  ^  Cj» J  
kloppingen.
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Ik herken me helemaal in Jans be­
schrijving van dat zenuwslopende 
wees-/gekkenhuis in Thief ill, maar 
dat is natuurlijk geen horrorgame. 

Dus laat ik het houden op een briljant schrik- 
moment in Resident Evil; Code Veronica 
(mijn favo Resi-deel), waarin je op een ge­
geven moment langs een raam loopt, waar 
iets tegenaan tikt. Je bent dus helemaal op 
je hoede, maar het blijkt een tak te zijn. Als 
je er voor een tweede keer langskomt, tikt 
er nog steeds iets tegen dat raam, maar je 
denk ‘ach, no worries, dat is die tak weer'. 
Dus je loopt verder en ’*̂ KLANG!‘̂  springt 
er plots een zombie doorheen. Ik kon m'n 
hart van de muur pulken, want dat was van 
schrik uit m'n oogkas geschoten!

In ZombiU moet je op een gegeven 
moment een medicijn ophalen in een 
‘verlaten' kinderopvang. Je wéét dat 
het niet bij die zingende kinderstem­

metjes zal blijven, maar het spel leidt je aan­
dacht zo slim af, dat je je toch helemaal de 
tering schrikt als je tussen het speelgoed en 
de kindertekeningen een zombie op je nek 
krijgt. Het grootste schrikmoment wachtte mij 
echter na het verslaan van de eindbaas in de 
kelder. Toen ik zijn lichaam moest scannen, 
verscheen voor de eerste en enige keer in het 
spel zo'n bleke, krijsende zombiekop op mijn 
GamePad - dus zo'n twintig centimeter bij mijn 
neus vandaan. Ademnood.

Halverwege de 
story mode van 
Doom 3 moet je op 
zoek naar de uitgang in 

een doolhof van kamers en gangen. 
Uiteindelijk kom je in een net iets te donkere 
kamer, waar vreemde en onheilspellende ge­
luiden klinken. Er staat een heel klein spotje 
gericht op een gat in het plafond en er staat 
een bouwlamp aan de andere kant van de ka­
mer, gericht op een lange gang. Om bij de gang 
te komen moet je onder het gat van het pla­
fond door en vanzelf kijk je naar boven. Op dat ‘ 
moment flikkert er een lijk op je harses, waar­
door je je echt helemaal de pleuris schrikt. 
En als je daarna naar de gang kijkt, zie je 
een gigantische schaduw van een monster 
dat voor de bouwlamp langs loopt. Totale 
paniek! !k krijg er nu nog kippenvel van.

Het meest in­
tense moment 
in een video- 
game? Dan kies 

ik voor het serene, maar 
tegelijkertijd ook onheil­
spellend macabere mu­
ziekje bij de savepoints 
in Resident Evil 4. Wat 
kijken jullie nou raar?

Graddus, je spoort niet. Maar ik ben het eens met je 
. keuze voor Resident Evil 4. Daarin moet je het op een 
gegeven moment opnemen tegen Verdugo, een xeno- 
morph-achtig monster (zie screen onder). Voordat het 

gevecht begint, krijg je uiterst korte cutscenes te zien vanuit zijn 
perspectief, waardoor je weet dat hij met een rotgang jouw kant 
op aan het rennen en klimmen is. Toen ik dat voor de eerste 
keer beleefde, en wist dat een verschrikkelijk sterk, monsterlijk 
wezen mij zeer snel naderde, voelde ik heel even de neiging de 
controller weg te gooien en mijn kamer uit te vluchten.

 ̂ï  • ■ ' i
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P E S ' M K T  £ V l  I c ^  B E U V E k
Wie het spelen van een horrorgame 
toch niet eng genoeg vindt, kan al 
dertien jaar daadwerkelijk door hor- 
rortaferelen schuifelen tijdens de 
Halloween Fright Nights in Walibi 
(wanneer je deze PU meteen na ont­
vangst leest; 25, 26 & 27 oktober 
kun je daar nog terecht, en reken 
maar dat de zwervende zombie- 
acteurs je een paar keer flink laten 
schrikken).
Toch zul je voor de ultieme reallife- 
horrorervaring naar Florida moeten 
vliegen. In het pretpark Universal Or­

lando kun je namelijk ieder jaar rond 
Halloween aan de wandel in diverse, 
erg fraaie, eveneens door levende 
horrorfiguren bevolkte spookhuizen, 
met omgevingen die rechtstreeks 
zijn gekopieerd uit The Walking 
Dead, Cabin in the Woods en Evil 
Dead. Maar het meest interessant 
voor ons gamers is natuurlijk een 
wandeling door Raccoon City in de 
nieuwe Resident Evil-attractie. 
Misschien dacht je dat de plaatjes 
hiernaast screenshots waren, maar 
mooi niet dus; this is real...
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M e t  zijn overwegend lineaire pad langs 
kundig geregisseerde schrikmomenten, 
zieke sfeer, verwijzingen naar religie en 
Je gemoed manipulerende geluidsef­
fecten, doet Outlast wel een beetje 
denken aan Dead Space. Maar in ver­
gelijking met de lugubere sci-fi-scares 
uit die serie, zijn de gruwelen in Outlast 
realistischer van aard, waardoor de hor­
ror een stuk harder binnenkomt - tot op 
misselijkmakend niveau. En, o ja. Out­
last heeft geen combat.

Ergens halverwege deze first-person 
horrortrip zie je een kale gek neukende
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bewegingen maken tegen het achterste 
van een onthoofd lijk. Necrofilie in een 
game, dat hadden we volgens mij nog 
niet gehad.
Als de kale gek je spiedende blik op­
merkt, springt hij geschrokken overeind 
en zegt: “God damnit. What the fuck is 
the matter with you?"
En er zitten meer leuke momenten in 
Outlast. Zoals die keer datje in een ka­
mer valt waarvan je de vloer niet kunt 
zien omdat deze volledig is bedolven on­
der de rottende lijken. Of die keer dat er 
opeens een arm door het raampje van 
een celdeur wordt gestoken. De andere 
leuke momenten mag je zelf ontdekken.

Je begint het spel, stapt uit de auto en 
daar sta je dan: tegenover Mount Mas­
sive Asylum. Een enorm gebouw dat 
massief en dreigend afsteekt tegen de 
roodoranje schemerhemel. Wanneer je 
via steigers door een raam naar binnen 
bent geklommen, gaat het licht uit.
De scares beginnen rustig, met een tv 
die aanspringt en een deur die wordt

dichtgeduwd. Maar al snel hangt er 
een lijk in je gezicht. Iets verderop ver­
telt een op een stok gespietste meneer 
met zijn laatste adem: “You have to get 
the fuck out of this terrible place." Als je 
jezelf een paar minuten later door een 
nauwe doorgang probeert te wurmen, 
word je gegrepen door een dikke kale 
gek die je een etage omlaag smijt. 
Wanneer dit klinkt als een platte opeen­
volging van schrikmomenten: dat is het 
ook. Maar gelukkig heeft het spel meer 
te bieden.

Net als in Amnesia: A Tale of Pigs (zie de 
andere review in deze special) kun je in 
Outlast geen wapens gebruiken. Maar 
anders dan in de nieuwe Amnesia, is 
het in Outlast niet makkeiijk de ge­
stoorde gruwelen te overleven.
Je komt vaak in onverlichte omgevingen, 
waar je alleen iets kunt zien als je de 
nachtkijker van je camcorder gebruikt. 
Dat ding zuigt je batterijen echter zó snel

leeg, dat het verzamelen van batterijen 
en het zuinig ermee omspringen een we­
zenlijk spelonderdeel wordt.

Je moet vaak vluchten, en je regelmatig 
ergens verstoppen om aan een grote gek 
te ontkomen. Dat zal je niet altijd lukken, 
en dan word je kansloos dood gebeukt, 
waarna je een behoorlijk stuk opnieuw 
moet spelen - een spanningsverhogende 
factor die dwingt tot behoedzaam plan­
nen en bewegen.
Ondanks het feit dat de schrikmomen­
ten gaan wennen en sommige situaties 
zich nét iets te vaak herhalen, is het to­
taal sterk genoeg om tot vlak voor het 
einde te blijven boeien. Helaas wordt 
het einde een beetje verpest door de 
bovennatuurlijke zaken die erbij worden 
gesleept. Terwijl dat realisme nou juist zo 
lekker werkte.

»  Platform PC /  PS4 
Prijs €18,99

Het subgenre van horrorspellen 
met een weerloos personage 
vindt na Silent Hill: Shattered Me­
mories en de eerste Amnesia een 
nieuw hoogtepunt in ____
Outlast. Zuivere 
survival horror 
van het ranzigste 
soort. Alleen dat 
einde... tja.

SCOP£
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U K T L  D A \V K  (PS3)
In dit tienerhorrordrama gebruik je de Move- 
controller als zaklamp om (de omgeving van) 
Je vakantiehuisje te verkennen.

, ■*

Fatal Frame-achtige survival horror 
waarin Je de (op Indonesische folklore 
gebaseerde) spoken met je telefoon 
moet fotograferen.

DYIK1 6  L l < ^
(Pc. PS3A|. XBOX
First-person zombie-apocalyps van de 
makers van Dead Island, inclusief Mir­
ror’s Edge-achtige gameplay.

A(y»o)v<5. t h e  sleep
(Pc/m AO
Je bekijkt de wereld door de ogen van een 
dreumes van twee jaar oud in deze originele, 
tikje surrealistische survival-horrortrip.

Wanneer je denkt dat een 2D-topdownview niet i 
werkt in een horrorgame, moet je maar'eensl 
een filmpje van roguelike Darkwood kijken. |

t h e  EVtl WTH'kf
(Pc. PS3/C. XBOX 3 ^ /D k O
Shinji Mikami (de meester achter de eerste en I  
vierde Resident Evil) wil terug naar gure surj  ̂

. vival horror: minder actie, meer 
stealth en groteske gn
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Bijna perfecte gam es hebben één groot probleem: hoe 

m aak Je een vervolg nóg beter? JJ trok  zijn sneakers  

aan en bekeek al dribbelend of NBA 2 K 1 4  d it probleem  

kan tacke len .

Ik  geef het 2K Sports te doen 
hoor; een game die heerlijk 
speelde en overal negens haal­
de. verder verbeteren. Terwijl 
je weet dat je uit die oude con­
soles niet echt meer iets extra's 
kunt peuren en de next-gens 
zich al warmlopen.
Bijkomend gevaar is dat het 
integreren van nieuwe dingen 
altijd invloed heeft op de ba­
sis van de game. Bij FIFA 14 
zag je wat er dan kan gebeu­
ren; het langzamer maken van 
het spel viel niet bij alle fans 
in goede aarde.

Frustratie
Ik kan je al wel verklappen dat 
2K een dergelijke 'fuck up' (ik 
vind de tragere FIFA overigens 
geen probleem) niet heeft 
gemaakt; terwijl ze toch een 
wezenlijke aanpassing in de 
besturing hebben doorgevoerd. 
Alle moves en het schieten ver­
lopen nu namelijk via de rechter 
analoge stick (pro stick). Een 
prima aanpassing die echter 
wei behooriijk wat oefening ver­
eist en geheid ook tot frustratie 
gaat leiden.
De besturing met de stick werkt 
nameiijk nogal precies. Een

kleine tik een bepaaide kant 
op is een dribbie/skiiimove ter- 
wiji de stick vasthouden in een 
bepaaide richting ieidt tot een 
schot/dunk of een ailey oop. 
En je voelt ‘m al aankomen; iets 
te lang die stick vasthouden en 
je maakt een schot dat je hele­
maal niet wil maken. Ik heb echt 
een driepunter of dertig vanaf 
de middenlijn geschoten, en 
niet één ging er in.
Toch zul je aan de pro stick 
moeten wennen, want omdat de 
A.l. in 2K14 wederom ijzersterk 
is en fysiek spelen belangrijker, 
kom je met de knoppen en de 
gewone dribble niet meer weg.

KUT LEB R O N

i ^ e F a r n v

Wat is doorzichtig en doe je rond de kop van een lui? P 
Een doorzichtig condoom.
Wat i$ zwart en doe Je rond de kop van een lui?
Een zwart condoom. ”
Waf is wit en doe je  rond de kop van een lui?
De haarband van LeBron James.

Alles ademt NBA
Compleet overeind blijft de on­
gekende vibe en diepgang van 
de game. Stadions, commen­
taar, stats, animaties... alles 
ademt NBA. 1

Ja, Ik heb een hekel aan LeBron, en dat is vooral omdat 
hij veel te goed is en dat zuig-Miami dus ook. En LeBron is 
dus 99 in NBA 2K14; met ais gevolg dat Miami by far het 
sterkste team is.
Nou weet ik dat echte fans altijd voor hun eigen team gaan, 
maar ik ben komend jaar niet graag een Cleveland Cav- of 
Toronto Raptors-fan. Laten we dus hopen dat LeBron en 
zijn duppie een flutseizoen tegemoet gaan, want 2K Sports 
heeft beloofd dat de stats van de spelers het seizoensver- 
loop zullen volgen.

Ik geef je één voorbeeld om 
aan te geven dat NBA 2K14 
nog steeds dé sportsgame is. 
Ik scoorde een bal precies in 
het eindsignaal. Althans, dat 
dacht ik. Maar net zoals in het 
echt gingen scheidsrechters 
dat op tv nakijken, inclusief 
begeleidend commentaar van 
twee gasten die van mening 
verschilden. Het punt werd uit-

"Gewoon een 
verfijning van 
2K13, en daar 
is niks mis 
mee. Hele­
maal niks."

eindelijk toch toegekend, en 
alsnog gingen mijn spelers uit 
hun dak. Bril-fucking-jant.
Qua nieuwe modes is NBA 
2K14 wat karig, The Associa­
tion, MyPlayer en MyTeam zijn 
vrijwel identiek, en alleen de 
LeBron James 'Path to Great- 
ness'-mode is echt nieuw. Hier 
speel je als LeBron zijn carriè­
re na. Leuk, maar zwaar scrip­

ted en zeker niet zo pakkend 
als de Legends Mode van de 
vorige editie.
De toevoeging van Europese 
teams uit de Euro League is 
leuk, maar de teams worden ' 
helaas niet geïntegreerd in de . 
NBA competitie. . '

Verfijning
Ik denk dat ze het niet zullen 
toegeven bij 2K, maar NBA 
2K14 voelt een beetje aan 
alsof ze hun kruit droog wil­
den houden tot de next-gens 
er zijn. NBA 2K14 is zeker 
niet dezelfde game als 2K13, 
maar de vorige edities brach­
ten meer vers voer. NBA 2K14 
is daarmee gewoon een verfij­
ning van 2K13 en daar is niks 
mis mee. Helemaal niks. O

NBA 2K14 loopt niet over van vernieuwing, maar het is en blijft de beste 
basketball- én sportsgame op de markt.
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Net als bl] alle sportgames, net zo lang als jij 
het leuk blijft vinden.

BASICS Q

BASKETBALGAME 
2K SPORTS/2K GAMES 
1 2 SPELERS 
OUT NOW
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V - HUMAN REVOlUTION
IRECTOR'S cm

AUGMENTATION: OOG

Tegen de PC-game kan weinig op maar deze 
Wii U-versie van Adam Jensens cyberpunky 
sciencefiction avontuur laat de Xbox 360- 
en PS3-versies duidelijk achter zich. Dat de 

game al twee jaar oud is, kun Je zien aan de grimassen en 
animaties van de personages evenals aan de soms wat 
kale omgevingen, maar op de Wii U ziet het er allemaal wat 
strakker, voller, scherper en sfeervoller uit dan op de eer­
dergenoemde consoles. Het artdesign vind ik nog steeds 
cool, maar het leveldesign oogt inmiddels wat gedateerd.

AUGMENTATION: BESTURING

De Wii U Gamepad heeft zo zijn voordeien 
maar niet op alle punten. Hacken gaat als een 
zonnetje en hetzelfde geldt voor het toewijzen 
van augmentations of het friemelen in je in­

ventaris. Er zijn echter ook augmentations waarbij je de 
Gamepad omhoog moet tillen om te scannen en dat vind ik 
niet fijn in een spel als dit.
Kiekjes maken met de Gamepad is wel tof, maar toch iets 
meer gimmicky dan ik aanvankelijk dacht. Het lezen van inga- 
me schermen, tablets enz. gaat natuurlijk wel een stuk fijner.

In 2 0 1 1  verscheen Deux Ex: Human Revolution en het 

spel kreeg vele pluimen in de biomechanische poeperd 

gestoken. Twee jaar later voorzien de makers de game^ 

van nog meer augm entations om zo de perfecte versie

te  smeden. Jan vertelt je  of dat gelukt is.

: AUGMENTATION: KRACHT

Q De bossfights uit het origi­
neel waren sommigen een 
doorn in het oog en leverden 
inderdaad heel wat frustratie 

op. In de Wii U-versie zijn ze op de schop

gegaan en heb je als Adam meer mogelijk­
heden om de baddies uit te schakelen; nu 
zelfs stealthy of hackend (terwijl je bij het 
origineel eigenlijk alleen met een bazooka 
resultaat kon boeken). Goede upgrade dus!

I weetje • weetje
Deze Director's Cut ver­
schijnt ook voor PC, Mac, 
PS3 en Xbox 360 met alie 
bijbehorende extra’s. Nu 
heb Je echt geen reden 
meer om de game niet te 
spelen.

In tijden van crisis is het goed 
dat je wat extra's krijgt voor 
je geld. Het originele DX was 
al geen klein spelletje (en dat 

voor een singleplayer only game) en je krijgt 
daar dus voor nop de DLC The Missing Link 
bij, waardoor de game nog eens een uurtje 
of vijf langer wordt. Daar kan je dus echt 
helemaal niks op tegen hebben!

De Director's Cut van DX: HR 
kent zo'n acht uur aan com­
mentary. Je kunt 't  gewoon 
uitzetten (duh) maar dan mis 

je wel wat. Diverse makers doen hun zegje 
en je leert echt meer over de game en de 
keuzes van de makers. Vooral leuk voor de 
allergrootste DX fanboys... zoals ik.

DX: HR blijft een briljant en meeslepend spel dat een aantal pijnpunten ver­
betert maar inmiddels ook een ietsje pietsje gedateerd is. Mocht je deze 
game twee jaar geleden gemist hebben of alleen een Wii U bezitten, dan 
is ditje  kans!

De originele game was al behoorlijk lang en nu 
komt daar tlus ook nog eens de Missing link DLC 
bij. Alleen met de bossfights ben je sneller klaar.

BASICS Q
ACTION RPG 
STRAIGHT RIGHT/ EIDOS 
MONTREAL / SQUARE ENIX 
1 SPELER 
OUT NOW
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In 2004 werd ik Nederlands 
kampioen Pokémon Colloseum. 
Geen grap: ik stond toen in 
Sportpaleis Ahoy in Rotterdam 
te Pokémonnen tegen kids van 
een jaar of twaalf, en werd na 
een strijd van twee dagen tot 
de beste Pokémon-speler van 
Nederland gekroond. Als prijs 
kreeg ik een jaar lang gratis 
GameCube-games; dat was be­
hoorlijk dope.

veau, met 
de twist dat 
de schaak­
stukken bij 
elk potje uit 
compleet andere stukken met 
compleet andere eigenschap­
pen bestaan.

Diepgang
Ik ben dus een Pokémon-fan 
van het eerste uur en weet er 
behoorlijk wat van af. Neem 
dan ook maar van mij aan dat 
er onder dat schattige uiterlijk 
van die nadrukkelijk aanwe­
zige gele klotemuis een J/RPG 
schuilt met een diepgang waar 
je u tegen zegt.
De multiplayer (ook wel de 'me- 
tagame' genoemd) is zo uitge­
breid en tactisch dat je er jaren 
van je leven aan kunt wijden 
zonder alle mogelijkheden te 
hebben begrepen. Een goede 
Pokémon-battle is alsof je een 
potje schaak speelt op hoog ni-

Vuilniszak
Ook de singleplayer, de 'quest', 
is zo verslavend als maar 
kan. Want wie heeft er niet 
gedroomd van het weg kun­
nen lopen van alle dagelijkse 
rompslomp en verantwoorde­
lijkheden, om nieuwe landen 
te ontdekken en, eh, een soort 
slavendrijver te worden van bru­
te monsters?
Het concept Pokémon is geni­
aal: het heeft het avontuur van 
een RPG, de verslavingsfactor 
van een verzamelwerk en een 
diepgang die veei kaartspellen 
en denksporten ontstijgt. 
Daarom hield ik zoveel van 
Pokémon, vooral zo'n jaar of 
tien geleden: een tijd waarin 
ik de 'EV-training van mijn Ty- 
ranitar' belangrijker vond dan

het najagen van meisjes. Tja, 
hoe tijden kunnen veranderen, 
hè? Niet dat na die periode 
meisjes opeens leuker werden 
ofzo, maar de kwaliteit van de 
Pokémon-franchise leek af te

nemen. De metagame leek zich 
meer te focussen op oppervlak­
kige tactieken, de nieuwe we­
relden spraken minder tot de 
verbeelding en het design van 
de nieuwe zakmonsters kwam

vaak nogal gemakzuchtig over. 
Een vuilniszak-Pokémon, Ga- 
meFreak? Echt? Zucht. De vo­
rige generatie heb ik daarom zo 
goed als overgeslagen.

bitter over het feit dat ik ge­
dumpt ben, maar dat terzijde, 
grmbifckngh) maar, wow, wat 
hebben deze twee games veel 
nieuwe dingen toegevoegd!
Een nieuw type. Fairy, dat be­
stand is tegen het altijd zo over­
heersende Dragon-type? Oh, 
man, ja, asjeblieft: ik smeek 
daar al om sinds generatie drie! 
En die nieuwe wereld dan! Ka­
los is, in tegenstelling tot alle 
vorige speelwerelden, niet ge­
baseerd op Japanse provincies 
maar op Europa: Frankrijk, wel­
teverstaan. X & Y hebben daar­
mee een pittoreske sfeer die ik 
niet meer ervaren heb sinds de 
pastelkleurige dagen van Poké­
mon Goid & Silver.
Dit is de mooiste Pokémon- 
game ooit, en niet alleen om­
dat de cel-shaded graphics er­
voor zorgen dat elk monster er 
net zo uitziet als in de anime. 
De eerste keer dat ik in Lumi-

Cafeetjes
Met de komst van Pokémon X 
& Y is de zesde generatie van 
deze franchise een feit en, pot­
verdorie, ik ben weer helemaal 
verslaafd. Niet omdat dames 
nu opeens stommer zijn gewor­
den (al ben ik wel nog redelijk

De slechteriken bestaan 
deze keer uit de flamboy­
ante, modebewuste groep 
Team Flare. Deze heetge­
bakerde schurken dragen 
rode en witte pakken en wil­
len Pokémon gebruiken om 
een wereld te maken waarin 
slechts stijl en schoonheid 
te vinden is. Fabulous!
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WELKE STARTER MOET IK KIEZEN?
De komst van een nieuwe Pokémon-game brengt ook aftijd 
dat ene dilemma met zich mee: wat wordt mijn eerste Poké- 
mon? Hier een korte gids.

Froakie: de waterkikker: De logische keuze 
voor de meeste mensen. Water-types doen 
het altijd goed, vooral in het begin van de 

game én ze zijn in veei gevechtssituaties in te 
zetten. Ook niet geheel onbelangrijk is het feit 

dat zijn iaatste evoiutie de meest badass is 
van de drie, maar daar mogen we van Nintendo nog 
niet te specifiek op ingaan.

Fennekin, de vuurvos: We kunnen zeggen 
wat we willen, maar als je een meisje bent 
dan zul je honderd procent voor Fennekin gaan.
Want kijk nou naar d'r! Wat een schatje.

Chespin, de gras-, eh, kastanje:
Yup, hij moet letterlijk een wandeiende, ste­

kelige kastanje voorsteiien. Hoe dan ook, dit is 
de keuze voor de wat meer gevorderde speier, 
mede omdat hij later evolueert in een Gras/ 

Rghting duai-type, en dat is niet bepaald het 
makkelijkste type om mee te speien. Wel heeft 

hij een iekker hoge Attack-statistiek!

Heb je spijt van je keuze? Maak je geen zorgen; nog voordat 
je de tweede gym betreedt, mag je ook nog eens kiezen uit 
de populaire Buibasaur, Squirtie en Charmander om aan je 
team toe te voegen.

ose City rondliep (het Pokémon 
equivalent van Parijs) raakte ik 
daadwerkeiijk verdwaald in die 
voliedig driedimensionale ver­
zameling van straatjes, steeg­
jes, pleintjes, cafeetjes en 
winkeltjes. Ik werd er blij van. 
Pokémon had mij na lange tijd 
weer weten te verrassen.

Grinden
Ook de Mega-evoluties zijn erg 
indrukwekkend om te zien. Je

weet niet wat badass is tot Je 
een Mega Blastoise in Je team 
hebt zitten, vrind. Bovendien 
zijn deze tijdelijke evoluties 
voornamelijk visueel erg tof;

gameplay-technisch zijn ze ge­
lukkig niet te overpowered. 
Maar ook de ‘gewone' nieuwe 
monsters zijn een lust voor het 
oog; het gros van de nieuwe de­
signs is beter dan wat we de af­
gelopen drie generaties kregen 
voorgeschoteld. Ik heb letterlijk 
maar één nieuwe Pokémon 
gezien waar ik oprecht door 
beledigd was (Honedge - let­
terlijk een zwevend zwaard met 
een schede als arm) en 
dat gebeurde in bijvoor-

"Dit is de mooi­
ste Pokémon- 
game ooit.'

als Je ook een vermakelijke, 
voetbalachtige minigame kunt 
spelen om dat te bereiken? Dat 
soort dingen.
X & Y hebben de Pokémon-erva- 
ring gestroomlijnd als nooit te­
voren en ik heb daarom zelden 
frustratie of verve­
ling gevoeld.

monsters ik in mijn team ga 
zetten omdat ik Pokémon weer 
competitief wil spelen. 
Nederlands kampioen zal ik 
nooit meer worden, maar ik 
ben allang blij dat Pokémon 
met een minimale hoeveel­
heid Pikachu weer relevant is
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GOBER^ 
MlCKEYCïX»

Titel: Disney Castle of Illusion starring Mickey Mouse | 
Platform: Xbox 360 /  PS3 /  PC 
Prijs: € 12,99

✓ ------\  n
/ WuckTales: Remastered kreeg de afgelopen 

3 ^ 1  tijd behoorlijk wat aandacht. Terecht natuur- 
<) l'jk, want hoe vaak komt het voor dat een 

verslavende 8-bit-platformer van vroegah 
een volwaardige remake krijgt in high-definition?
Nou, eh, vaker dan je denkt eigenlijk, want Sega's 
Mickey Mouse-game Castle of Illusion heeft precies 
dezelfde behandeling gekregen als Capcoms klassie­
ker (al ogen de graphics van Castle of Illusion wel een 
stuk driedimensionaler).

Niet dat ik klaag, want een goede platformgame 
spelen is nog steeds een van de leukste manieren

om de tijd mee te doden. Rondspringen en appels 
gooien is wellicht niet de stoerste vorm van gaming, 

r maar je wordt er wel heel erg blij van. Daarnaast is 
de muziek werkelijk geweldig! B lijft lekker in je 
hoofd zitten.
Toegegeven, de game is erg kort (je speelt ‘m in 
een middagje uit) maar persoonlijk heb ik daar to­
taal geen problemen mee. Als men nou ook nog effe 
een remake van de Donald Duck-game Maui Mallard 
maakt, dan ben ik helemaal een blije Spanjaard-

SCORE: < 0  ^  ^

M O O IE R  KUN TE HET ^  lOS
Titel: Infinity Blade III 
Platform: iOS 
Prijs: € 5,99

H e t is veelzeggend dat Chair Entertainment haar 
Infinity Blade III mocht onthullen op het Apple-event 
waar ook de iPhone 5S en 5C getoond werden. De 
nieuwe technologie onder de motorkap van de 5S 
zorgt er. in combinatie met iOS7, voor dat het spel 
ronduit fabelachtig goed oogt. Maar niet getreurd: 
ook op de iPhone 5 (en oudere modellen) is Infinity 
Blade III nog altijd een genot om naar te kijken. Op­
nieuw laat de Unreal Engine zijn spierballen rollen. 
De speelvelden, de animaties, de vele licht- en scha­
duweffecten en het design van levels en vijanden... 
het komt allemaal wel heel dicht in de buurt van 
een volwaardige consolebeleving.
Voeg daarbij het gegeven dat er meer tijd wordt ge­
nomen om de personages uit te diepen en het ver­
haal uit te werken, en niets staat een bevredigende 
afsluiting van de IB-trilogie meer in de weg.

Tegelijkertijd moet ik wel aanmerken dat het spel, 
naast de verbeteringen op grafisch vlak, wel erg 
vertrouwd aanvoelt en speelt. Misschien wel iets 
té vertrouwd.

VA.»!'

Nog steeds hak en beuk je je een weg - 
door verschillende fantasievolle loca- yT  
ties, en scoor je punten waarmee je 
jezelf en je arsenaal verbetert. De 
besturing is zoals altijd intuïtief, '
snel en precies en waarschijnlijk de , 
beste touch-fight-control die je ooit \  
onder de vingers hebt gehad.
Waar ik wel een beetje moe van werd, is het grin­
den om jezelf te verbeteren, zodat je pas na poging 
tien eindelijk wél een keer langs een bepaalde beeld- 
vullende boss komt. Dat is natuurlijk de kenmerken­
de structuur van de serie, maar op de ene of andere 
manier begon het nu wel wat sleetser te voelen.

■ ■■ ^

■ f ‘ M t  ft
 ̂ A '  «.l
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VLIEG GRATIS NAAR DE ZON
V ntel: Race the Sun 

Platform: PC /  Mac 
Prijs: Gratis /  € 7,50

IVIijn door zonnekracht aangedreven vliegtuigje scheert 
laag over het eindeloze, minimalistisch vormgegeven land­
schep. Een landschap dat willekeurig is gevuld met blokken 
en piramides waar ik soepel tussendoor manoeuvreer door 

op het linker en rechter pijltje te drukken. Ik kan door blauwe kristallen vliegen om de mul­
tiplier te verhogen. Gele kristallen geven meer snelheid. Na het raken van een groen kristal 
kan ik springen, om een tijdje over de hindernissen heen te vliegen. Op de achtergrond zie ik 
de zon langzaam maar zeker dalen. Als de zon is ondergegaan, is mijn race voorbij. Maar 
vaker sterf ik door een botsing met een plots in beeld vallend of rollend blok.

Race the Sun is een simpel ontwijkspelletje dat ik wel eens wilde proberen door het gratis in 
mijn browser te spelen. Eerst probeerde ik simpelweg te overleven. Toen ging ik op mijn score 
letten en zo veel mogelijk blauwe kristallen pakken. Vervolgens wilde ik wel eens zien hoe ver 
ik in de uitgebreidere versie van het spel kon komen en overwoog ik de aanschaf ervan. Na 
aanschaf raakte ik geobsedeerd door het behalen van bepaalde missies en verbaasde ik me 
over de hoge scores in de online-klassementen. Zou ik dat ook kunnen halen? Elke dag worden 
de blokkenwerelden en scores gereset, dus elke dag nieuwe kansen.
Ik verzon smoesjes om mijn gebrek aan progressie in GTA V en afwezig- OORDEEL: 
heid op feestjes te verklaren, omdat ik niet durfde toe te geven dat zo’n 
simpel spel mijn vingers zo lang aan de pijltjestoetsen gelijmd hield.

Wanneer je niet begrijpt hoe zo'n simpel spelletje zo'n verslavende wer- 
king kan hebben, moetje het misschien zelf eens proberen. Je kunt het 
gratis in Je browser spelen, dus wat let je?

EEN SCHOT HAGEL
IN |E  SMOEL
VOELT BETER

n  Titel: Hunter’s Trophy 2: America 
J! Platform: PSN /  XBLA 
^  Prijs: €9,99

Hunter's Trophy 1 ken ik niet. maar een game van het 
niveau Hunter's Trophy 2: America heb ik in tijden niet 
gespeeld. Op zich wel eens verfrissend, zo'n hap bagger, 
maar je wil je geld absoluut niet uitgeven aan deze troep. 
In de game jaag je op eenden, varkens, herten, kalkoe­
nen, beren en nog veel meer, maar de first-person shooter- 
achtige gameplay is elke keer precies hetzelfde. Je lokt 
de beesten naar je toe met bijvoorbeeld een fluitje, je 
wacht, je  schiet en dat is het dan. Saai is een understate­
ment en ook de omgevingen en graphics zijn om te janken. 
Als je het leuk vindt om virtuele beestjes kapot te schie­
ten en wil jagen In een game, doe dat dan In Red Dead 
Redemption, Skyrim. Assassin’s 
Creed of GTA V. Haal desnoods je OORDEEL: 
oude Nintendo van zolder voor Duck ET 
Hunt, maar wat je ook doet, speel 1 
het hersenceldodende Hunter's  ̂ ^
Trophy 2: America nooit! En schiet ,  ̂ ‘
mij nu maar lek. ...,

WIET K R lfG E N
De keuze voor twee campagnes. SIris en Isa, voelt 
fris en geeft de game een extra avontuurlijk randje. 
Het spel is bovendien behoorlijk groot. Je bent wel 
een tijdje zoet, voordat je je een weg door de acht 
werelden hebt geknokt.
De lenige chick Isa zorgt bovendien voor wat mooie 

^  moves en coole dual-wielding wapens. Toch had 
ik van de gameplay nét wat meer verwacht.

'■ Met de steeds beter worden graphics, en de
 ̂ steeds bruter wordende vijanden (vanaf

Act III gaat de game echt los met enor- 
me tegenstanders), zou je ook mogen 

verwachten dat de gameplay wat 
anders en ultgebrelder zou wor- 

- den. Maar In de basis doe je

FALLEN
ENCHANTRESS

-

nog steeds hetzelfde. Ontwijken, blokken, uithalen, 
hakken, ontwijken, uithalen, blokken, hakken... en­
zovoort. Iets meer moves en inogelijkheden waren 
geen overbodige luxe geweest.

Op de momenten dat het me al te herhalend werd, 
legde ik mijn iPad even weg... om later toch weer 
terug te keren naar de prachtige wereld en brute vij­
anden van Infinity Biade III. Er is iets ___
ongrijpbaars wat de game enorm / s c o r e \  
versiavend maakt. /  m m  )
Ontwikkelaar Chair moet echter wel ( 
met nieuwe ideeën komen vooreen \  J
eventueel deel 4. y

/ f l B k  Goede herinneringen
kgÉV'y aan Age of Wonders en Heroes of 

Might and Magie? Dan is Eallen En- 
\ _ y  chantress: Legendary Heroes mis­
schien wel je ding. want dit turn-based strate- 
gyspel ligt daar ergens tussenin. De game is 
uitgebreid en best spannend - al moet je wel 
wat frustrerende momenten trotseren voordat 
het strategisch genot kan beginnen.
Lees meer: www.pu.nl/FallenEnchantressReview
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HET WALHALLA VOOR  
VASTBIJTVIKINGS ■ ■

W ie  zich games als Super 
f iO E l i j  Ghouls 'n Ghosts. Rastan en 

de eerste Castlevania herin- 
nert, weet dat het echt waar is 

wat oude gamers als ik wel eens zeg­
gen: dat platformgames vroeger veel 
moeilijker waren dan tegenwoordig. 
Maar natuurlijk kun je tegenwoordig

wél 'het nieuwe moeilijk' beleven in 
platformers als Super Meat Boy, VVV- 
VVV en Spelunky, waarin de ouderwets 
moeilijke platformactie een geinige 
moderne draai krijgt. En al ben ik geen 
masochistisch liefhebber van moeilijke 
toestanden, ik speel die games graag, 
omdat ik naast het onderuitgezakt

consumeren van 'breeze through' plat­
formers als Mario en Rayman af en toe 
ook wel weer eens naar het puntje van 
mijn stoel getrokken wil worden.

Völgarr the Viking heeft me daar weer 
gekregen, op dat puntje van mijn stoel. 
Niet door een geinige moderne draai aan

ouderwets moeilijke platformactie te 
geven, maar door die ouderwets moei­
lijke platformactie uit spellen als Super 
Ghouls 'n Ghosts, Rastan en de eerste 
Castlevania simpelweg te herhalen. 
Alsof er de afgelopen twintig jaar niets 
gebeurd is, moet ik met mijn houte­
rig bewegende viking zonder aarzeling

GAUNTLET UIT DEN HELDER

Titel: Heroes of Loot 
Platform: iOS /  Android 
Pifjs: € 1,79

Iedereen heeft het altijd over Vlambeer 
als men een sterke Nederlandse indie- 
developer moet noemen die toffe dingen 
doet met retro shizzie, maar het net zo Hol­
landse OrangePixel wordt 
onterecht vaak verge­
ten. Toch heeft deze 
eenmansstudio met 
games als Meganoid 
en Gunslugs bewezen 
sterke 2D-games af te le­
veren die klassieke gen­
res als de RPG en de plat­
former zowel ophemelen 
als deconstrueren. Oh, 
en had ik al gezegd dat

de pixel-art van die games er immer prach­
tig uitziet en de muziek ook altijd een genot 
voor de oren is?

Met Heroes of Loot heeft OrangePixel de 
ondertussen herkenbare stijl losgelaten 

op het dungeon crawler-genre. 
Althans, 'dungeon crawler’... 
de dungeons zijn randomly ge­
nerated, maar de gameplay is 
intens en in realtime.

Het is eigenlijk een moderne 
versie van Gauntlet, dus! En 
dat is best vet. Wel speel ik dit 

veel liever binnenkort op de Vita, 
zelfs al hoef je dankzij de prima 
auto-aim niet zelf te richten met je 

rechterduim.

OORDEEL:
Ouderwets simpel, best lekker

PU.NL 070

HANDJES THUIS
BIJ DEZE 

ONVERVALSTE

, Titel: Divekick
= 2  Watform: PS3 /  PS4 /  PS Vita /  PC  ̂

Prijs: € 9,99

M ensen die geen fightinggames 
spelen omdat ze te lastig zouden zijn 
vanwege moeilijke knoppencombina 
ties en ellenlange combo’s, snap­
pen het niet.
Een goede fighter draait om tac­
tisch inzicht, anticipatie en het 
kleiner maken van de ruimte 
die je tegenstander kan ge­
bruiken. Een vuurbal draait ^  ^

■=. • i’ V ’



B O M B  B L A ST  M IJN  R E E T

pixelperfect teruglopen en bukken 
om plots In beeld vliegende projec­
tielen te ontwijken. Een kleine aar­
zeling in mijn beweging en ik verlies 
mijn schild. Bij de volgende treffer 
ben ik dood. Dood. dood, dood, dat 
is het ritme waarin ik deze game 
speel, daar op dat puntje van mijn 
stoel, en elke keer word ik weer he­
lemaal teruggegooid naar het begin 
van het level.

Wanneer je je afvraagt waarom een 
gamer als ik zich anno 2013 deze el­
lende nog op de hals haalt: het gaat 
om de voldoening die je voelt als een 
schijnbaar onmogelijke uitdaging is 
overwonnen. Ongeveer eens per half

uur verlaat ik het puntje van mijn 
stoel voor een uitbundig vreugde­
dansje, namelijk wanneer ik met oe­
fening. moed, volharding en uiterste 
concentratie ein-de-lijk een nieuw 
level heb bereikt.
Het schijnt dat een geoefende speler 
die precies weet wat er gaat komen 
de zeven werelden van het spel in 
een uur tijd kan voltooien. Maar na 
ruim zeven uur spelen ben ik nog 
niet verder dan de heift van wereld
drie gekomen. ___

Wanneer dit in jouw / ^ C O R ^ \  
oren als een aan- /  •  ’
beveling klinkt: van- ( I J  m  
daag nog downloa- X j
den die Völgarr!

Titel: Inazuma Eleven 3: Bomb Blast 
Platform: 3DS 
Prijs: € 11,99

Terwijl Samuel deze maand de 
nieuwe Pokémon mocht doen (te­
recht hoor, hij weet er veel meer van 
dan ik), kreeg ik Inazuma Eleven in 
mijn 3DS gedouwd. Ook een soort 
Pokémon, maar dan met voetbal­
lers. Die voetballers moest ik rekru­
teren en trainen om aldoende het 
beste team ter wereld te vormen.
Zo ver is het echter niet gekomen, 
want na vijf uur aan slap gelul met 
irritante accenten en herhalende 
zoek- en voetbalactie was ik hier 
wel klaar mee.

Wanneer je liefhebber bent van Ina­
zuma, zul je de voorgangers op de 
DS wel gespeeld hebben, en weet

je vrij precies wat je van 
deze eerste 3DS-lnazuma 
moet verwachten. Dat is 
ook het grote nadeel van 
deze 3DS-versie, er is ei­

genlijk niets nieuws met het spel- 
ietje gedaan. De voetbalactie met 
supermoves is het leukste aspect 
van Inazuma, maar ik heb al genoeg 
van die wedstrijden in de voorgangers 
op DS en Wil gespeeld. Bovendien is 
het ‘verhaal' van deze Inazuma een 
stuk minder interessant dan dat van 
de voorgangers, terwijl er nagenoeg 
niets leuks met de extra capaciteit of 
bijzondere mogelijkheden van de 3DS 
wordt gedaan - de actie vindt bijvoor­
beeld niet eens op het 3D-scherm 
maar op het touchscreen plaats!

Als je een fan van de serie bent, ga 
je dit vast wel leuk vinden, maar wat 
mij betreft mag Samuel de volgende 
Inazuma bespreken - en de tien de­
len die daarna komen ook. Ik ben na 
vijf tergende uren helemaal klaar met 
Inazuma. De ballen!

SCORE:

^  0  • 0  ■ 0  0  ' 0

BEAT ‘EM UP: THE MUSICAL

niet om de vuurbal, maar om het feit dat je met die horizonta­
le aanval je tegenstander dwingt te blocken of te springen, en 
da tje  daarop kunt inspelen. Een goede fightinggame is net 
schaken. Maar, tja, jammer dat daarnaast alsnog die lastige 
ultracombo's enzo om de hoek komen kijken, hè?

Als die laatste zin uit jouw mond had kunnen komen, dan is 
Divekick de game voor jou. Dit is namelijk een fighter die gere­
duceerd is tot enkel die belangrijkste elementen: anticipatie, 
tactisch inzicht en, vooral, het benutten van de ruimte.
Je gebruikt maar twee knoppen: één om te springen en één 
om daarna te schoppen, en met die knoppen doe je alles; van 
jezelf over het veld bewegen tot een speciale aanval inzetten.

Het is letterlijk de meest toegankelijke fighter ooit, maar 
eentje die door de eigenschappen van verschillende persona­
ges toch z'n diepgang behoudt.
Het enige echte nadeel van Divekick is dat er geen reet aan is 
in je eentje; de kunstmatige intelligentie voelt te kunstmatig 
en, tja, er zijn geen combo's om te oefenen, hè?

SCORE:

Foul Play heeft de koddigste gimmick die 
ik in tijden heb gezien: het hele spel is een 
Brits theaterstuk. Alle demonen 
die je in elkaar slaat, zijn her­
kenbaar als acteurs in kleurrijke 
pakken, die dus niet oplossen i . 
in een plasje bloed als ze ver­
slagen zijn, maar stiekem richting ^ Ê . é̂  
de coulissen proberen te kruipen.
Belachelijk schattig.

Doodgaan kan niet, maar het 
doek kan wel voor je vallen (let- .
terlijk, dus) als je het publiek niet 
genoeg vermaakt. En dat houdt in datje 
zo stijlvol mogelijk moet vechten, ver­

gelijkbaar met het ratingsysteem van Devil 
May Cry.
Alles wat Je ziet mag dan wel nep zijn, 
de gameplay is dat zeker niet; Foul Play's 
vechtsysteem gaat behoorlijk diep en wordt 
naarmate je verder komt alleen maar uitge- 
breider. Ondanks de prachtige invalshoek 

wordt de game wel al redelijk snel saai, 
onder andere omdat grotere vij- 

anden vaak ontzettend veel 
klappen nodig hebben om het 
loodje te leggen. Daardoor 

Je toch het gevoel dat 
je urenlang knoppen aan het 
mashen bent. en dat is niet 

de bedoeling.

^  OORDEEL:
Beter dan de gemiddel- 

\  de Joop van den Ende-
productie.



P r o l o o g
Potverdikkie. Zat ik toch bijna met m’n snik- 
kel in de rum in Havana. Oorspronkelijk had 
Ubisoft namelijk een pers-event in de Cubaan­
se hoofdstad gepland, ware het niet dat er door 
weerdeskundigen gewaarschuwd werd voor or­
kanen en cyclonen op het geplande tijdstip. En 
een stel weggewaaide journalisten wilden Yves 
Guillemot en kornuiten niet op hun geweten 
hebben. Voor de Europese pers werd uitgewe­
ken naar Genua. De Italiaanse havenstad bezit 
immers een aantal elementen die ook voorko­
men in de game.
1) Een fraai zeeaquarium vol hamerhaaien,

zaagvissen, kwallen en andere imposante on- 
derwaterbeesten.
2) Een replica van een Spaans galjoen dat ge­
bruikt is voor Roman Polanski’s film Pirates uit 
1986 (een commerciële flop overigens).
3) Een aantal forten en kastelen die (met een 
beetje goede wil) de nodige overeenkomsten 
vertonen met de forten uit Black Flag.
4) Een toeristische attractie in de vorm van 
een boottocht die het spotten van dolfijnen en 
walvissen belooft. En aangezien er dolfijnen en 
walvissen in de game zitten, zou een ontmoe­
ting met die beesten ook heel toepasselijk zijn.

Het is eind september als de eerste dag van 
het pers-event van AC IV; Black Flag is aan­
gebroken. Genua baadt in de zon en met 23 
graden zou je bijna vergeten dat het inmid­
dels herfst is. Ik struin door de stad met 
twee gezichten - het rommelige, vieze, 
rafelige van een havenstad enerzijds en 
de grandeur van vervlogen tijden met 
standbeelden, kastelen en het huis van 
Columbus anderzijds - en verbrand 
ongemerkt mijn kale knarretje.
’s Avonds is er een borrel op een ^root 
Spaans galjoen. Nou ja, een replica

van een groot Spaans galjoen. De plafonds zijn 
laag, de kanonnen groot (en plastic bij nadere 
inspectie) en de champagne smaakt prima. Na­
dat een ingehuurde acteur een Black Flag pira­
tenvlag laat zakken vanuit de fokkenmast is het 
AC IV event officieel geopend. Gamedirector 
Ashraf Ismail brengt een toost uit en we drin­
ken nog meer champagne.
Gezelligheid kent 
geen tijd. Hips.
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D a g  2
Vandaag mag ik vier uur lang met de single- 
player van Assassin’s Creed IV: Black Flag aan 
de slag. Het blijft natuurlijk maar een fractie 
van het spel, wetende dat deze game je mak­
kelijk een kleine dertig uur aan je beeldscherm 
kluistert, maar mij hoor je niet klagen.
Ik mag sequentie drie en zes spelen. In de eer­
ste leer ik de kneepjes van het zeilen, enteren 
en het upgraden van mijn schip, de Jackdaw. 
In sequentie zes moet ik op zoek naar medicij­
nen voor de piratenrepubliek Nassau.
De naval gameplay uit AC III is in Black Flag 
enorm uitgebreid en vormt een integraal on­
derdeel van de gameplay. Je schip is hoven­
dien een verlengde van je persoonlijkheid. De 
boeg, de masten, de zeilen, de bemanning, de 
kanonnen... alles kun je naar verloop van tijd 
aanpassen, verfraaien, verstevigen en dodelij­
ker maken.
Voor je een_ yjlandelijke boot £»ƒ koopvaardij- 
yMp_entert, is het overigens verstandig eerst 
je verrekijker te trekken en het schip van een 
.'afstandje te checlcen. Je kunt nog zo’n goede 
navigator zijn, als je het met een level 3 bootje 
opneemt tegen een level 7 schip, ga je op zeker 

. naar de kelder.

Vrijbuiters
Het varen met de Jackdaw heb ik als dikke fun 
ervaren en voegt absoluut iets toe aan het toch 
al vrijelijke free-roaming karakter van de game. 
Piraten waren destijds letterlijk vrijbuiters; vrij­
gevochten matrozen die niet

voor die tijd behoorlijk demo-

zen uiteindelijk aan haar eigen 
idealen ten onder ging, daar zal

niemand van opkijken, maar in Black Flag kun je 
het geromantiseerde beeld van de Gouden Eeuw 
der piraterij in ieder geval fraai herbeleven.
Het is gewoon ontzettend leuk om, staand ach­
ter het roer, ineens je bemanning spontaan pi­

ratenliederen te horen zingen.

' midden in een woes-
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Pirate Cry
Met Par Cry 3 wist Ubisoft het 
op^nwereld gertre misschien nog 
^el beter te omarmen dan in de 

, AC games daarvoor. Gelukkig zag
- f  ''^elvandieFarCry.elemLén

terug tn AC IV: Black Plag.
Zo kun je niet op ieder bounty ei­
land schatkisten scoren, maar wel 
vind je er bijna altijd wilde dieren 
Leguanen, tijgers en ander grom- 
mende viervoeters knal je af en hun 
hmd en vlees gebruik je om je eigen
h o n  (p is tL l-
holsters) of om te verkopen in de 
Stad of vissersdorpjes.

■ Wr-VI V -■ f

te storm waarvan je bijna zeeziek wordt. Terwijl 
de striemende regen neerklettert, de wind aan 
de zeilen rukt en het water over het dek gutst, 
is het aan jou om je schip heelhuids door het 
noodweer te loodsen. En dat wordt je in som­
mige gevallen nog eens extra lastig gemaakt 
wanneer je onder diezelfde omstandigheden 
een gevecht voert met een andere boot.
Dit alles is volledig non-scripted, want mijn me- 
dejournalisten die diezelfde missie speelden en 
dezelfde route voeren, kregen een totaal ander 
weerbeeld voorgeschoteld.

zoek te gaan naar een gezon­
ken galjoen is en blijft echter 
een magisch moment. En ’t is 
ook net een stukkie specialer 
als van een veredeld kerkje in 
een hooiwagen springen... al 
was het maar omdat je dat al 
veel vaker en van veel fraaiere 
gebouwen hebt gedaan.
Toch zijn de steden in Black 
Flag geen veredelde gehuchten.

I  Blackbeard (Edward 
Teach) stak bij een aan­
val altijd rokende lonten 
inj:’2 '3 warte haar om 
zijn vijanden extra angst 
in te boezemen. Bijkom­
stig handigheidje: zo had 
hij altijd een vuurtje bij 
de hand om granaten/ 
bommen aan te steken.

Magisch
Wie denkt dat Black Flag één 
grote zeeslag annex koopvaardij 
game is geworden, heeft ’t mis, 
want een slordige zestig procent 
van de game speelt zich nog altijd 
af op het land. Het laten_z_qkken_ 

l van'ëên duikbel richting bodem 
van de oceaan om vervolgens 

\ tussen de vinvissen en haaien op

weetje • weetje
I  Een van de meest voorko­
mende ziekten aan boord 
van schepen in de 17e en 
I8e eeuw was scheurbuik 
(scorbutus) vanwege lang­
durig vitamine C tekort. 
Later zou men verplicht 
citroensap aan boord 
meenemen om deze op 
termijn dodelijke ziekte te 
voorkomen.

Havana is prachtig en kleur­
rijk, en telt heel wat imposante 
gebouwen. Hier vinden we de 
bekende freerunning klim en 
klauter gameplay waarmee de 
serie groot is geworden. 
Kingston is bovendien nog 
eens twee keer groter dan Ha­
vana en vanwege de vele aan­
wezige bomen komen de klau- 
terpartijen uit AC 111 en de rest 
van de serie hier fraai samen.

Beroemde piraten
Na ruim vier uur spelen is het 
tijd voor de lunch en een wan­
deling door het zeeaquarium 
Acquario di Genova. Met name 
de lichtgevende kwallen en 
de haaien maken indruk. De 
bassins met zeedieren vormen 
een mooi plaatje voor diverse vi- 
deocrews, maar ik hou t voor nu 
bij ouderwetse tape-opnames.

Ik vraag aan Darby McDevitt, lead scriptwriter, 
of hij veel research heeft gedaan en in hoeverre 
hij zijn fantasie de vrije loop heeft gelaten bij 
het bedenken van de verhalen voor Black Flag. 
McDevitt: “Als je op Wikipedia gaat zoeken 
naar namen van beroemde piraten die we in 
de game hebben gestopt, stuit je bijna altijd op 
zinsneden als ‘er is niet veel bekend over...’. Dat 
gaf me de vrijheid om zelf de achtergronden en 
verhalen rondom figuren als Anne Bonny, Jack 
Ratham, Charles Vane, Blackbeard en Benja­
min Hornigold te schrijven. De belangrijkste 
elementen uit de verhalen die wel bewaard zijn 
gebleven, zitten uiteraard in het spel, maar ik 
heb heel veel zelf mogen verzinnen.”
Later in de middag hebben we een uurtje om 
ons op te frissen waarna we met een bus rich­
ting het spectaculaire Castello di Tagliolo 
Monferrato worden gereden. Hier krijgen we



van historicus Mike Loades uitleg over de wa­
pens'uft de tijd van'de piraten. De man weet 
prachtige verhalen te vertellen en we leren nog

lijk neerkomt op het gegeven dat de community 
alles kan doen en laten met de multiplayer wat 
ze willen. Let wel, het betreft hier geen level edi-

een J^aar piraten-knoktrucies. Altijd handig tor, maar met behulp van de maps en met alle 
als je een keer in een achtera'fsteegje in Span
broek belandt.
Daarna volgt een uitgebreid viergangen diner 
in een van de zalen van het oude kasteel. De 
wijn vloeit rijkelijk. Hips (2).

D a g  3
Opnieuw wandelen we door de 
ochtendzon richting Acquario 
di Genova. Vandaag staat de 
multiplayer van AC IV: Black 
Flag op het programma. Ik knik 
nog even naar de zaagvis van 
gisteren en neem plaats achter de PlayStation 4. 
Het blijft prijzenswaardig hoeveel tijd en moei­
te Ubisoft altijd in haar MP stopt, wetende dat 
slechts een klein deel van de AC-fans daadwer­
kelijk deze modus zal spelen. Hoewel, als een 
game zeven miljoen keer verkoopt en bijvoor­
beeld tien procent van die consumenten (ik 
noem naar een dwarsstraat, Ubisoft zelf noemt 
geen cijfers) de multiplayer speelt, praat je toch 
nog over 700.000 gamers.

De multiplayer van ACIV: 
Black Flag zal deze keer 
de door de community 
veelgevraagde clan-on- 
dersteuning huisvesten.

personages, wapens en vaardigheden mag je ie­
der denkbaar speltype zelf verzinnen.
Zo is er de Wanted Mode waarbij acht spelers in 
een map worden gedropt en iedereen een target 
(een van de acht spelers) krijgt toegewezen. Op 

zich niets nieuws onder de zon, 
ware het niet dat je deze keer 
alleen ntet een pistool_ je_ _do_elwit 
kunt doden. Bij het neerschieten 
van je target verraadt je jezelf ook 
voor eventuele belagers die het op 
jou hebben gemunt.
Het alleen-doden-met-een-pis- 

tool idee kwam voort uit de Gamelab filosofie. 
Maar nogmaals, ieder denkbaar speeltype is 
mogelijk. Je kunt de timer instellen, het type 
wapen, het puntenaantal dat je 
voor een normale of een speciale 
kill krijgt, de grootte van de mul­
tiplier (een rennend target om­
brengen geeft een bonus) en ga zo

wordt pas interessant na de zevende a achtste 
opdracht als je kisten met goud moet bescher­
men tegen soldaten. Dan móeten jij en je drie 
medespelers wel samenwerken anders verdien 
je geen extra tijd om de daaropvolgende op­
drachten ook uit te kunnen voeren.
Bij iedere succesvolle kill/opdracht komt er 
tijd bij een aftikkende klok en zo proberen jij 
en je medespelers zo ver mogelijk te komen. 
Wolfpack is vooral leuk als je met op elkaar 
ingespeelde vrienden speelt, nu rende iedereen 
een beetje als een kip zonder kop door elkaar 
heen volgens een ‘ieder voor zich, God voor ons 
allen’-mantra.

Dolfijnen spotten
Na me een^aar uur met de multiplayer ver-

Gamelab
Het kat-en-muis karakter van de Assas­
sin’s Creed multiplayer blijkt ook 
nu vermakelijk, maar de grote 
nieuwe feature dit jaar is

maakt te hebben, is het tijd voor de spectacu­
lairste toeristische attractie van het event. We 
gaan op een boot de zee op om dolfijnen en wal­

vissen te spotten. De organisa­
tie waarschuwt echter meteen 
dat er geen garantie is dat we 
die beesten ook daadwerkelijk 
te zien krijgen.
We varen een behoorlijk stuk 
uit de kust en stuiten na an­
derhalf uur eindelijk op een 
school spelende dolfijnen. Het 
is fantastisch om die dieren in 
hun natuurlijke omgeving te 
zien. In de slipstream van de 
motor van onze boot spelen, 
duiken en zwemmen ze onder 
en boven water. Eco the Dol­
phin is er niets bij.
Walvissen komen we ech- 
Moeder Natuur laat zich niet 
ik zit ruim vier uur op een 

boot in Italië, de zon schijnt, ik heb net twee 
dagen een van de leukste games van het na­
jaar gespeeld, ik heb dolfijnen ‘in het wild’ 
gezien en ga vanavond op eigen houtje op 
zoek naar de_ Jbeste_ _ trattoria _ in_ _ Genua. 
'De wijn zal vast en zeker weer rijkelijk vloeien. 
Het leven is mooi...

y t tW ,ta te r n t f is  i*ifuay.4w,, __l . » 'n r r r a w m  •

Checkpu.nl 
voor de review

• dit leest, hoefje niet heel lang 
er te wachten op de volledige 
ne. De review van Black Flag 
' je dan ook netjes eind oktober 
'U.nl. En vast ook nog wel in de ^
j  die 19 november verschijnt.



Omdat we van die aardige jongens zijn, houden we jullie graag op de hoogte 
van de leukste nieuwe hebbedingetjes op gaming en telefoongebied. Ook deze 
maand kwamen we weer heel wat toffe shit tegen.

COD: GHOSTS EAR FORCE SHADOW STEREO HEADSET

TURTLE BEACH

OM TE VIEREN DAT CALL OF DUTY: GHOSTS STRAKS IN DE WINKEL 
LIGT, HEEFT TURTLE BEACH MEERDERE LIMITED EDITION EAR FORCE 
HEADSETS GEMAAKT.

Je kunt kiezen voor de meest luxe editie genaamd Phantom, een draadloze 
Dolby Surround headset. Daarnaast komt de Spectre in de winkel, niet draad­
loos en zonder surround, maar die wel, net als de Phantom, een bluetooth 
functie heeft zodat je telefoontjes kunt ontvangen en muziek kunt luisteren 
tijdens het gamen.
Wij hebben echter het instapmodel getest, de Shadow, die net als de Phan­
tom met draden aan je console of PC is verbonden, maar die de 
Bluetooth optie niet heeft. Deze headset sluit je voor de stroom 
aan op een usb en vervolgens op je tv of console, iets dat 
zelfs de meest simpele domkop voor elkaar kan krijgen. Je 
kunt overigens ook je telefoon met een draadje aansluiten 
op je regelbakje, dus als je weer eens wordt ingemaakt 
met een potje Ghosts, kun je rechtstreeks via je headset 
uithuilen bij je moeder.

Beregoede microfoon
De headset zelf is vrij simpel en van plastic, maar er zit 
geen asbest in en sinds we geen kanker meer krijgen van 
plastic, kun je zonder zorgen dit ding op je kop zetten.

Met het geluid van deze headset zit ‘t wel snor; de bas knalt er lekker uit 
en mocht dat gedreun je toch te veel worden, dan draai je de lagere tonen 
op het bedieningspaneeltje wat naar beneden, miepneus! Je kunt ook apart 
game- en chatvolume inregelen, zodat je de perfecte mix kunt samenstellen 
van bitchende vrienden en ontploffende dingen.
De microfoon is misschien wel de beste feature van deze headset; hij is buig­
zaam, maar toch lekker stug, en het geluid is beregoed. De microfoon houdt 
in de gaten hoe zacht of hoe hard je om je moeder roept en past zich daarop 
aan. En mocht de strijd heet oplaaien of het juist muisstil zijn in je game, dan 
past de Ear Force Shadow automatisch de stemmen van je makkers aan.

109 ,99  EURO i f  i r  i f  i

Brildragers
De Shadow rust met stoffen kussentjes op je oren, maar zat na 
langdurig gamen toch niet helemaal comfortabel meer. En om­
dat de kussentjes vrij stug zijn, kunnen brildragers last krijgen 
van een montuur dat in je hoofd wordt gedrukt.
Al met al is dit een prima headset in zijn prijsklasse; het ge­
luid en de chat zijn dik in orde, maar mocht je een bril dragen 
of gevoelige oorschelpen hebben, dan zouden we je toch aan­
raden om voor de Spectre of de Phantom te gaan.
Aan de andere kant kun je met de Ghosts: Shadow Limited 
Edition Amplified Universal Gaming Headset (hijg) meteen je 

moeder bellen om te klagen over je pijnlijke oortjes.

IPHONE 5S

DE GERUCHTEN GINGEN AL MAANDEN, HELE EN 
HALVE WAARHEDEN LAGEN REEDS WEKEN VOOR 
DE ONTHULLING OP STRAAT, MAAR INMIDDELS IS 
IE ER TOCH ECHT: DE IPHONE SS.

De S-modellen van de iPhone worden veelal gezien als 
tussenmodellen of upgrades van een bestaande versie. 
Toch heeft de 5s wel degelijk een paar vernieuwingen aan 
boord waar we best biij van worden. En nee, dan heb­
ben we het niet over de gouden behuizing ais een van de 
drie nieuwe ‘smaakjes’ naast grijs en zilver. Effe serieus, 
goud? Dat is voor voetbaiiers, Gordon-achtigen en andere 
zichzelf op de borst kloppende proleten.
Wel fijn is de nieuwe techniek onder de motorkap die 
er voor zorgt dat de 5s flink snelier is dan zijn voorgan­
gers. Verantwoordelijk voor de toegenomen snelheid is 
de zogenaamde A7-soc die voorai tijdens het spelen van 
games z’n waarde bewijst. Met name iOS7 en de A7-soc 
lijken voor elkaar gemaakt.
Neem daarbij het gegeven dat de 5s veel meer LTE- 
banden ondersteunt dan de iPhone 5, namelijk alle 4G-

netwerken met de SOOMhz-frequentie in Nederiand, en 
je hebt een telefoon die technisch wel degelijk stappen 
vooruit maakt.

Vingerafdruk
Verder is de camera verbeterd, zowel qua flits als beeld­
kwaliteit, en is er de mogelijkheid tot slowmotion video. 
Technisch hoogstandje tenslotte is de vingerafdrukscan- 
ner-functie voor je home-knop. Onzinnig, zou je denken 
maar het bespaart wel enorm veel tijd. In plaats van de 
home-knop in te drukken, te swipen en vervolgens een 
code van vier cijfers in te tikken, hoef je nu slechts de 
home-knop iets langer ingedrukt te houden. Zo kunnen 
irritante gezinsleden, huisgenoten of andere dwazen dus 
niks met je telefoon doen als jij net effe zit te kakken. 
Op het moment van schrijven was het nog niet duide­
lijk wanneer de iPhone 5s in Nederland te koop zal zijn 
(veel Apple-fans zijn al bij onze Oosterburen op bezoek 
geweest), maar wij verwachten toch wel uiterlijk volgende 
maand. Als de telefoon op ons bureau belandt, gaan we 
op PU.nl wat uitgebreider in op alle functionaliteiten.

VANAF 6 9 9  EURO
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IPHONE 5C

LANGE TIJD WERD AANGENOMEN DAT DE IPHONE 5C EEN GOED­
KOPER ALTERNATIEF ZOU WORDEN WAARMEE APPLE OOK DE 
MINDER BEDEELDE TELEFOONBEZITTERS ZOU BEDIENEN. DE 
PRAKTIJK BLIJKT ANDERS.

Wat is namelijk het geval... Apple komt met een goedkoper ogende en aan­
voelende telefoon, die nog steeds enorm veel geld kost als je hem los wil 
kopen. Nu vragen wij ons sowieso af wie er los een telefoon aanschaft 
voor de prijs van anderhalve next-gen console terwijl je die via een abon- 
nementje bij een onbetrouwbare telefoonaanbieder veelal voor nop kunt 
krijgen, maar dat is een ander verhaal.

Plastic
De iPhone 5c is technisch gezien even snel en krachtig als de iPhone 5 en 
daarom is 't zo gek dat Apple voor de plastic behuizing is gegaan met een 
goedkope uitstraling tot gevolg.
Ook de camera is hetzelfde als die van de iPhone 5. Feitelijk is de 5c dus 
een vervanging voor de 5 waarbij Apple de consument twee keuzes wil 
voorleggen; de dure, hightech 5s, of de iets goedkopere maar nog steeds 
prijzige 5c die met zijn vrolijke, hippe kleurtjes wellicht meer dames en 
jongere gebruikers zal aanspreken (dan wel de ouders die een telefoon voor 
hun mekkerende kroost kopen).
We denken dan ook dat de 5c vooralsnog geen gillend verkoopkanen gaat 
worden maar meer een telefoon voor de langere termijn die naar verloop 
van tijd vermoedelijk wel in prijs gaat zakken. Maar hoe je het ook wendt of 
keert; het blijft een iPhone 5 in een plastic jasje.

VANAF 5 9 9  EURO

PHILIPS 242G5DJEB/00

PHILIPS TIMMERT AL FLINK WAT JAREN AAN DE WEG MET 
GAMING-HARDWARE MAAR DAT WAS LANG NIET ALTIJD EEN 
SUCCES TE NOEMEN. DE NIEUWE GAMING MONITOR IS ECHTER 
EEN SCHOT IN DE ROOS.

De Philips 242G5DJEB/00 (wie verzint die belachelijke type- 
nummers?) is om te beginnen fraai vormgegeven. De poot, 
de afstandsbediening voor presets, het oranjerode randje,,, 
het heeft allemaal net dat beetje meer.
Het scherm kent een verversingsnelheid van 144 Hz (naar 
men zegt 2,4 keer sneller dan een gewoon scherm) en heeft 
daardoor ultrakorte pixelresponstijden van slechts één mil­
liseconde. Hierdoor profiteer je tijdens het spelen van nage­
noeg lag-vrije games. Moet de rest van je hardware natuurlijk 
ook wel up to date zijn, maar dat is logisch.

Feest
We hebben verschillende games op het Philips-scherm ge­
draaid (Rome II, de bèta van Battlefied 4 en het wat oudere 
The Witcher II) en wat we zagen was een feest voor het oog. 
De graphics ogen scherp, helder, gedetailleerd en de kleuren 
spatten van het scherm. Ook spotten we weinig rare bij-effec- 
ten. Bovendien kun je de monitor helemaal instellen op de 
door jou gewenste settings. Een first-person shooter vraagt 
bijvoorbeeld net wat andere instellingen dan een sneakgame 
als Splinter Cell of het aankomende Thief.
Aan aansluitingsmogelijkheden ook geen gebrek - VGA, Dual 
Link DVI, DisplayPort, universal HDMI en een USB 3,0-hub - en 

het scherm is ook nog eens energiezuinig, al kun je je afvragen hoe ‘groen' 
het is als je de hele nacht zit te gamen met allerhande apparaten aan. 
Adviesprijs van dit puike scherm is €389 maar met een beetje ‘rond­
shoppen', haal je daar al snel een paar tientjes vanaf.

3 8 9  EURO ★  ★  ★  ★
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N u  j e  d e  P U  b ijn a  h e b t u itg e le z e n , 
k u n  je  h ie r te s te n  o f je  e r n o g  w a t 

v a n  h e b t o n th o u d e n . E n  d a a r k u n  je  
n o g  e e n  v e tte  p rijs  m e e  w in n e n  o o k !

— .......... liiT im ïf f jj

prijsv raaé@P®
„ N e r u n l i r n V t ^ " '

Wat moest Jurjen met schaamte bekennen?
A) Hij heeft de eerste Bayonetta ‘niet 

echt' gespeeld
B) Hij is al jaren geleden getest als HIV- 

positief
C) Het Nintendo logo op zijn been is een 

Henna-tattoo

Waar ergert JJ zich aan bij de racegame 2K Drive?
A) Aan de manier waarop men geld aan je wil 

verdienen
B) Dat je bij het tunen van je wagen niet kunt 

kiezen voor roze ventieltjes
C) Dat op sommige circuits verkeer van rechts 

voorrang heeft

In Watch_Dogs kun je een kledingzaak 
binnen lopen en...?

A) Een verkoopster waterboorden
B) Een ander muziekje opzetten
C) Een paspop verkrachten

QMet wie kun je in Angry Birds: Star Wars 2 
zowel good als evil spelen?

A) Boelikin
B) Anakin
C) Onderkin

Hoe noemt Florian z’n Renault RS 182 
liefkozend?

A) Mijn zenuwachtige raketje
B) Mijn hitsige hoertje
C) Mijn spuitende pielemuis

e
Voor wie is geen plaats in Arma III?

A) Slechtziende bejaarden met een licht 
verstandelijke handicap

B) Incontinente huisvrouwen met smetvrees
C) Ego's

Mail de juiste 
antwoorden naar:DIT _̂_________

kun JIJ IL prijsvraag@powerunlimited.nl| 

winnen! o.v.v. Quizt Je Dat?
Vergeet niet Je naam en adres 
te vermelden.'

A lle antwoorden g o e d ? ^

DAN MAAK JE KANS OP EEN

TURTLE BEACH 
EAR FO RCE SH A D O W  

CALL O F DUTY: 
G H O ST S HEA DSET
Winkelwaarde: € 109,99!
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VOLGENDE MAAND IN  POWER UNLIM ITED

;>C GAAT JAN GOUD GAPPEN, ZAKKENROLLEN EN IN
s c h a d u w e n  r o n d s l u ip e n .

^  Z IT T E N  ALLE REDACTEUREN MET HUN V E T T IG E  
V IN G E R T JE S  AAN DE... PLAYSTATION 4-!

^  IS  JU R JE N  B L IJ  DAT H IJ  DE PRINSES N IE T  H O EFT 
TE REDDEN MAAR METEEN MET HAAR MAG SPELEN.

^  IN F IL T R E R E N  WE G U E R R ILLA  GAMES IN  AMSTERDAM 
VOOR K ILLZO N E; SHADOW FALL.

P C  VRAAGT GRADDUS Z IC H  ALS VOETBALMANAGER AF 
OF H IJ  NOU ZO S L IM  IS  OF DE REST ZO DOM?

PC VERTELLEN WE HET SPANNENDE VERHAAL ACHTER 
K IC K S TA R TE R -S U P E R H IT  STAR C IT IZ E N .

PC IS  ER R IV A L IT E IT  EN BEHOEFTE AAN SN ELH EID

* ALLES ONDER VOORBEHOUD UITERAARD

HELD VAN DE ƒ . 
MAAND 0) J A K j

gewoon ruim de helft, zoals aitiid 

verweegteen deel van hun vloot op
Marktplaatstezetten. ''

B A A S  V A N  
V B  M A A N D

T J E E R D
Kijlc, dein ben je een bdds. 
Als je een lekkere chick 
optilt terwijl je het 'V’- 
teken vdn GTA V mddkt. 
Don’t  try this dt home!

DW AAS V A N  ƒ .  
DE M A A N D  JJ

JJ was ongeveer de enige persoon in 
Nederiand die afgeiopen maand geen GTA V 

speeide. Te druk. De dwaas had dan ook 
géén idee wat dat hondje dat ie van Rockstar 

opgestuurd kreeg, te betekenen had...

CHICK V A N  
D E M A A N D

Moewei Ed in een van zijn 
bijschriften hoofdroispeeister 

Jodie uit Beyond: Two Soul wegzet 
ais een tietloos grietje met een 

strooien kapsel, moeten we dat op 
deze plek toch even rechtzetten.

Oluy, een oogverblindende 
schoonheid is Jodie misschien niet, 

maar het is een meid met karakter,en 
echte schoonheid zit natuurüjk van 
binnen (dat zegt Ed zelf tenminste 

altijd als ie ’t over z’n vrouw heeft). 
Tip: check gerust eens de film Juno 

met Ellen Page, de actrice waar 
Jodie naar gemodelieerd is; daar zul 

je geen spijt van krijgen!



b l ij f  o p  de h o o g t e  van HFT 
GAMENIEUWS EN 

m aak  k a ns  o p  v e t t e  PRIJ7FN 
als j e  o n s  vo lgt  OP:
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ROLLBRCOASTéP 
VAN DE MAAND

VeFhuizin3, faillissemeDt, 
overname, dooratart, nog 
een (interne) verhuizing... 

We wiaten dat werken voor 
de PU niet aaai waa, maar 
dit? Het lijkt wel een mia- 
lukte veraie van The Sima.

1!I HELD VAN  
DE M A A N D  ( 2 )

TREVO R
M oeten we ddt nou 

no5 uitlesgen?

I— .*

POSEUR VAN DE MAAND ;
De poaeur van de maand oktober ia [tromgeroffel] JanI 
Geen verraaaing natuurlijk, want Jan ia ALTIJD Poaeur 'i 
van de Maand. En ook met deze foto toont PU’a nieuwe \ 
hoof dredacteur weer aan over het vermogen te beaohik- 
ken om al zijn foto’a net dat beetje extra mee te geven . 
dat we bij andere PU-redacteuren zo vaak miaaen. ’’
We atuurden Jan naar Genua 
met het verzoek om een foto 
van zichzelf te maken die 
tegelijkertijd angat, verbazing 
en onnozelheid uitdrukt. En 
ala je dan zo’n meeaterwerk- 
je ala reaultaat in je mailbox 

kun je niet andera dan 
toegeven dat we hier te ma­
ken hebben met een poaeur 
van mgthiache proportiea.

,7-

V  ^

5  kEbEWEW lOAAfeOM 4tA v  nE P
Het is een en al hosanna rond 6TA V. Iedereen koopt het spel, 
iedereen vindt het fantastisch. Iedereen praat er over. En dan gaat 
het bg ons Jeuken. Met zgn toch geen Übermenschen bij Rockster? 
Er moet toch wel iets nep zgn aan dat spel...
1 Iedereen wil het en dus is ETA V de equivalent van Uggs en Crocs.

En daar wil toch geen weldenkend mens mee gezien worden?
2. Rockster zgn hipsters.
3  Alleen Trevor is cool; er moest echter zo nodig weer een nette 

blanke en een excuusneger bg.
4- Het is niet Free to Play.
3  Het haalde geen 100 op Metacritics.com

WAAR WAS PEREPACm 
PE AF^LOPEN MAANP MEF IJEZlfr?
99% Een spelletje van Rockstar spelen.
6% Zien dat de meeste PU-redacteuren net zo slecht FIFA 

en PES spelen als de Nederlandse clubs in het echt 

voetballen.
11% Niet verbaasd zijn dat de helft van Jan z'n salaris als 

hoofdredacteur in airmiles betaald wordt.
7% Blij zijn dat de E3 ook dit jaar weer in Los Santos 

gehouden wordt. Nu kennen we tenminste de weg.
10% Weten dat ons sociale leven binnenkort opnieuw fucked 

is met The Elder Scrolls Online, Battlefield 4 en 

Call of Duty: Ghosts.
8% Vermoeden dat Baiotelli die penalty tegen 

Ajax in FIFA en PES niet had gekregen.
Maar Ajax had in die games ook kansloos 

verloren...
12% Sam zijn guts roemen omdat hij Zeida: The 

Windwaker HD vetter vindt dan 6TA V.
Jurjen werd er zelfs emotioneel van. JJ 
vindt dat hetzelfde geldt voor FIFA 14, maar 
JJ is gestoord. En dat vindt Jurjen ook.

12% Jaloers zijn op Graddus die voor het WK 
PES naar Dubai mocht. En inderdaad, een 
WK van een footiegame kan ook niet anders 
dan in een peperdure, snikhete zandbak 
gespeeld worden.

r-'-

TJBBRD Bt BP VAN DB PeUBFLET
De mannen van PU zgn al Jaren trendsettend. Zo waren de meesten 

al kaal voordat dat cool was en had vrgwel iedereen een 
tattoo lang voordat het tot de verplichte uitrusting ging 
behoren van profvoetballers en andere selfkickers.
Wij voorspellen dan ook dat binnen nu en pakweg een 
jaar de pet niet meer weg te denken zai zgn uit het 
Nederlandse straatbeeld. Waar de pet tot voor kort vaak 
een negatieve bgkiank had in uitdrukkingen ais ‘ergens 
met de pet naar gooien’ en ‘huilen met de pet op’, getuigt 
het van lef dat deze PU-mannen opnieuw tegen de 
stroom in durven te roeien. Wij zeggen: ‘petje af!’

LEUKSTE NIET GEPLAATSTE BIJSCHRIFT

SHADOW WARRIOR
Het artikel over Shadow mrrior moest op ’t allerlaatst wiiken 
voor een actueel item maar één van de reSds door Ed gemïa JIe 
bgschriften bg het spel wilden we Jullie niet onthouden.

r  ■»- i.'
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B E  T H E  G H O S T  T H E  C O M P E T I T I O N  F E A R S
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