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Y O U R  W O R L D  W IL L  BURN

W ith a m illion horsemen at his back, the legendary w arrio r king 

approaches, his sights set on conquest. W ill you fig h t to  carve 

out a Barbarian or Eastern Kingdom o f your own? Or brace 

against the coming storm as a dying Roman Empire in the 

u ltim ate survival-strategy challenge? The award-w inning series 

o f real-time battles and turn-based campaign games asks you 

to  face the apocalypse, at the dawn o f the Dark Ages.
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ABONNEMENTEN
Abonneren kan via de website 
w w w .p u .n l

Power Unlimited verschijnt 12 maal per jaar. 
Een jaarabonnement kost €  51.50.
Een abonnement wordt alleen in 
Nederland en België toegezonden.
Een nieuw abonnement wordt gestart 
met de eerst mogelijke editie voor een 
bepaalde duur. Het abonnement zal na 
de eerste (betalings)periode stilzwijgend 
worden omgezet naar een abonnement 
van onbepaalde duur, tenzij je  uiterlijk 
één maand voor afloop van het initiële 
abonnement opzegt.

OVER OPZEGGEN:
Na de omzetting voor onbepaalde duur. 
kan op ieder moment, per wetteliJk 
voorgeschreven termijn van 1 maand, 
worden opgezegd.
Uw opzegging ontvangen wij bij voorkeur 
telefonisch. U kunt de Klantenservice 
bereiken via: 0 2 3 -5 3 6 4 4 0 1

PRIVACY Wij nemen Je gegevens, zoals 
naam. adres en telefoonnummer op in 
een gegevensbestand. De verwerking 
van je gegevens is aangemeld bij het

College Bescherming Persoonsgegevens 
in Den Haag door Reshift Digital, de 
verantwoordelijke voor je gegevens.
Je gegevens worden gebruikt voor de 
uitvoering van met jou gesloten 
overeenkomsten, zoals de abonnemen­
tenadministratie. Daarnaast kunnen 
wij Je gegevens gebruiken om je  op de 
hoogte te houden van interessante 
informatie e n /o f aanbiedingen. Jouw ge­
gevens kunnen aan door ons zorgvuldig 
geselecteerde partijen ter beschikking 
worden gesteld. Je gegevens kunnen, 
samen met hun informatie over Jou, 
worden geanalyseerd om de aanbiedin­
gen en /o f informatie zoveel mogelijk op 
je interesses af te stemmen. Je kunt bij 
het opgeven van Je gegevens bezwaar 
maken tegen beschikbaarheidstelling 
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:
R e s ti i f t  D ig ita l  

t .a .v .  K la n te n s e rv ic e ,

R ic h a rd  H o lk a d e  8  

2 0 3 3  P Z  H a a rle m .

Tel. 023 -5 36 4 40 1
Bereikbaar tussen 10.00 en 14.00 uur
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ID E  R E D A Q IE
MIJN HELD

Gamers kruipen dagelijks in de huid van helden. Gamehelden weliswaar, want echte helden 
van vlees en bloed, dat ligt toch wat lastiger. In Nederland hebben we een rare manier van 
omgaan met onze helden. We houden van ze, maar we fluiten ze net zo hard uit als ze ons 
niet brengen wat we van ze verwachten. En ondertussen moet 'de held' vooral normaal blijven 
doen, zich niet beter voelen dan wij. Sid Meier is wat dat betreft een ideale held voor de 
Nederlander. De man is namelijk 'zo lekker gewoon gebleven’, ondanks dat de veteraan hit na 
hit op zijn naam schrijft. Hij speelt nota bene kerkorgel in de lokale pastorie! Het mag duidelijk 
zijn: Sid Meier is voor mij een Grote Held. HIJ heeft genres bedacht en mij duizenden uren spel- 
plezier bezorgd. Voor dit nummer interviewde ik Meier, en hier geen Amerikaans geschreeuw 
en borstklopperij. En als iemand dat nou Juist wel zou mogen doen, is hij het. Maar als Je dat 
zegt, word Je al snel teruggefloten: 'eerst maar eens afwachten hoe dat Starships uitpakt'.
Fok dat. Meier is een baas. Dat we nog maar lang van zijn heldendaden mogen genieten. •  Jan

IEMAND
MOET
HET DOEN

Wouter was helemaal in z'n element 
tijdens het tripje naar Polen voor The 
Witcher 3. De man heeft dan ook wel 
iets met de middeleeuwen. 'Heerlijk 
toch, die tijd dat Je Je niet hoefde te 
douchen, gewoon omdat er nog geen 
douches bestonden!' Ook bij Wouter 
thuis gaat 't er middeleeuws aan toe: 
in plaats van de wc te gebruiken, graaft 
hij bij droog weer liever een gat in de 
grond om z'n behoefte in te doen.
Je begrijpt dus dat een middeleeuws 
folklorebandje, een aan tafel bereidde 
gevulde hertenreet en een goed glas 
mead het oermens in hem helemaal 
losmaakte!

Zwom deze maand...

... met een dolfijn en dat was heel bij­
zonder. Gek genoeg kende het beestje 
zijn over-overgrootvader Ecoo niet 
eens, Tsss, de Jeugd van tegenwoordig.

... lichtelijk baldadig in de ballenbak. 
Wat een balorige boel! Kinderachtig? 
Ha, daar trek ik me dus echt geen bal 
van aan!

... sinds lange tijd weer eens op pers­
trip, naar Stockholm dit keer. En het 
was zeer aangenaam, met twee over­
nachtingen in een fijn hotel, lekker 
eten, een snufje cultuur en zelfs wat 
sneeuw. En Just Cause 3 bleek pok 
nog eens een erg fijne game!

... dat ik totaal niet kan fierljeppen. 
Dat ik deze zomersport overigens in 
de winter geprobeerd heb, bewijst 
hoe stom ik eigenlijk ben. (Ja, ik ben 
in tig halfbevroren sloten gedonderd.)

Ondertussen.
f Lachte zich deze maand kapot...

... om de PU redacteuren en SlamFM 
DJ's die voor het eerst de Oculus op 
hun hoofd hadden. Check de hilari­
sche beelden op PU.nl!

Werd deze maand..

... helemaal heppie van wat sommigen 
‘hondenweer’ noemen. Jammer dat ik 
drie weken van de winter moet missen 
vanwege m'n vakantie naar Zuid-Afrika. 
Daar sneeuwt het vast minder hard...

Kreeg deze maand...

... weinig games opgestuurd, maar 
gek genoeg wel een paar sokken. 
Zelfgebreide, van m'n moeder. Alleen 
had Jan ze voordat ik het wist al ge­
confisqueerd, 'voor een first look’.

... onder in een RPG. Ik heb nu geleerd 
dat de term RPG niet staat voor Rocket 
Propelled Grenade, Je na moet denken 
tijdens gamen en een RPG niet snel 
uitgespeeld is. Ik denk medio 2018 
klaar te zijn met Dragon Age.

Baalde deze maand van...

... mijn prestaties tijdens de 'pub 
sportquiz' die ik samen met TJeerd 
deed. Ik dacht dat ik heel wat van 
sport wist, maar ik werd een avond- 
lang geconfronteerd met mijn onwe­
tendheid, en daar kan ik dus heel 
slecht tegen.

Ontving deze maand...

... twee nieuwe top stagiairs voor de 
komende zes maanden op de redac­
tie. Welkom Mijndert en Hobieü

W o rd t  v e r v o lg d ...

P U .N I  I OOR



N IE T  V O O R  E E N  K O G E L G A T  TE  V A N G E N

Dat de gameplay van Just Cause 3 behoorlijk over the top is, kun je lezen op 
pagina 28 en 29, maar in sommige opzichten hebben de makers er Juist alles 
aan gedaan om de game zo realistisch mogelijk neer te zetten. Want hoe kom je 
erachter hoe een kogelregen op een auto klinkt? Nou, dan leeg je dus gewoon 
een Uzi op een motorkap.
Het was voor 'de goede zaak' moet je maar denken...

TWEET VAN DE MAAND
We hebben het al vaak genoeg gehad over Jan z'n status als KLM Gold Card- 
■jcezitter en alle voordeeltjes die daar aan vastzitten. Maar ook wij waren verrast 
toen we lazen dat de KLM onze globetrotter hoogstpersoonlijk een goede reis 
wenst voor hij in een van hun vliegtuigen stapt...

y v M »  Cemal
i  janmeijroos Bestemming?

Royal Dutch Airlines ;•)'<
ijanmeijroos Dat is altijd een mooi vooruitzicht. JanI Waar gaat de reis naar

Jan Meijroos 
. Supercemal London babyl

Jan Meijroos 
®KLM Londen

*  Cemal Suj'i
■A . janmeijroos leKkerrrl Succes

Jan Meijroos
. Supercemal thx buddyl

Royal Dutch Airlines
K L ^  5:janmeijroo6 Een hele fijne reis gewenst, J a n l:-)

GAMERS DECOLLETE
Alvast onze verontschuldigingen als je deze PU leest tijdens het eten, maar deze 
stiekem gemaakte foto van de bilspleten van Graddus en Tjeerd móest gewoon 
een plekkie krijgen op deze pagina.
Over het niveau van de gespeelde potjes FIFA zullen we het maar niet hebben: op 
een paar (bil)splijtende passes na, was het niet veel bijzonders, maar daarvoor 
hebben deze jongens ook een veel te lage reeting.

UIT DEN OUDEN DOOSCH
Zestien jaar na dato heeft Grim 
Fandango een make-over gekre­
gen, en zoals je elders in dit num­
mer kunt lezen, is die 'remastered- 
versie' een topper.
Dat wij de potentie van die game 
ook zestien jaar geleden al zagen, 
blijkt wel uit het feit dat het des­
tijds onze 'coverview' was.
Ik vind het nog steeds een van 
de leukste PU-covers aller tijden, 
helemaal omdat onze vormgevers 
van toen, hoofdrolspeler Manny 
stiekem een PU'tje in z'n binnen­
zak hadden gestopt. ED

i r  P U .N L :
ONZINNIGE MAILS
Al vele maanden kunnen jullie genieten van YolPost! 2.0, en in­
middels is de rubriek waarin Wouter met wisselende gastpre- 
sentatoren optreedt, minstens zo populair als in de tijd toen 
onze Veendammer nog een vast duo met Maarten vormde.
Ook ik werd enkele maanden geleden uitgenodigd om een vast 
rolletje te spelen in YolPost!. waarbij mij werd gevraagd een brief 
voor te lezen, en 'verder moest ik het maar zien.'
Na een aftastend begin, heb ik inmiddels een vaste vorm gevon­
den door elke twee weken een brief uit onze digitale postbus te 
vissen die he-le-maal nergens op slaat. En, geloof het of niet; 
ik heb elke keer weer keuze uit tientallen van die onzin mails. 
Gek word je ervan! Pure tijdverspilling! De dwaasheid druipt eraf! 
Stelletje droplullen! Hangjassen! Boskamelen! Drollendouwers... 
Heeft iemand een haffel kalmeringsmiddel voor mij?!

P U . N L I 0 0 7



M ^ U N I
De tijden van post zijn natuurlijk allang gekomen en gegaan, en dus 

hebben we enkele maanden geleden besloten het perkament van 
YOiPOST! te vervangen door het digitale PUmmunity! Lees mee met 

de perikelen van de PU.nl community en sidder!

Self is wrong
We vinden het fantastisch hoe zelfcorrigerend onze PUmmunity is. Maakt 
iemand een kutopmerking, dan wordt diegene vanzelf door iemand an­
ders terechtgewezen. Plaatst iemand een fout, dan duurt het niet lang 
voordat er een rectificatie onder verschijnt. Het gebeurt soms zelfs dat 
een PU.nl bezoeker zichzélf verbetert! Zoals Roastednerd onder een vi­
deo die we plaatsten over iemand die dankzij een glitch het speedrun 
record van de tweede helft van Dark Souls wist te verbreken:

Roastednerd® gir»,»,

. https y/m youtube coirVwalch'>v=uvzsSbwzw6s 

Dezrk keref heeft 17 minuien en 11 seconden en hij heeft met een hel wereldrecord

Roastednerd
I Oh laat maar drtisD S2 Beter lezen de volQende keer

© ’ 38Q eeeden ^

Roastednerd O ! eefeJen Ql Reeeeer A

Any% 4955 M nu lts  by Kahmui78 (Twilch) using the BKH route 

I Any% Kiln Skp 25 07 Umutss by NaxHPL (YouTub*)

Ail Bosses 1:19 15Hours bySantzo84 (Twitch) uang the Crapplemage route 

"Any% Defeating the end boss end reachrig NG* as quickly as possible (done on the 

current patch)
Any%KilnSkp Semeasany%, but using save-Sle manipuéton to skip a large porton of 

the game Only possible on the Playstation 3 and Xbox 360 platforms upunbi Patch Version 

105
Aft Bosses Finishing the game and deleatng every enemy that e  conadered a boss 
(heath bar at the bottom of the screen) This includes the DLC since it is always included in 

the PC verson

Het zijn twee ver» NIende records

Roastednerd
Dit stond er ook al bi). nog beter lezen due

Roastednerd ^
Ik schaam me diep 

MOOeRATOR
Nino ^
Hahahaha

, © ' Meeeeoer ^

© rd s 9  9«i«4en ©Reegeer ^

© • 4egae»»<Jef> ^

i iiTir . )Tq
PU.nl/DarkSoulsRecord

Zombielicht
Woordgrappen: iedereen 
op de redactie houdt 
ervan {behalve Wouter), 
maar ook de PUmmunity 
doet er graag aan mee. 
Zoals onder de review 
van Dying Light:

PU.nl/DyingLightReview

Noatak
Is daar dan eindelijk een licht aan het 
einde van de tenrtel voor zombegames?

MarcusMaximus

*BA  DUH TSSS*

Kim d’r ass
Bezoekers van PU.nl hebben bijzon­
dere namen en minstens zo bijzon­
dere avatars. Blahblah009 heeft 
met zijn aparte kijk op kikkerbillen 
het begrip 'weirde ava' naar nieuwe 
hoogten getild, en mede daarom 
kreeg hij aandacht in de YOIPOST! 
(die met Martin Verschoor erin, die 
overigens meteen herkende van wie 
de groene billen in Blahblah009 z'n 
avatar zijn). Hij lijkt in ieder geval 
blij te zijn met z'n YT-faam:

M!IJ>I!U
PU.nl/YOPOSTmetdeMUs

BlahblahOOS ^
hoi msm ik bort op youtoopll

di« had ik ssrljk gszsgd mst vsrwacht

N
Nodtak
Met j« Itkksrt Ksrmit bilish S

BiahblahOOS ^
met jc lekker» laurier krarts

Golf 4...O
De vreemdste topics komen langs op onze community pagina. Deze sec­
tie mag dan wel heel onschuldig verdeeld zijn in Discussies en Vragen, de 
inhoud is een stuk minder ernstig dan deze termen doen vermoeden. Zo 
vraagt ene Jas aan de PUmmunity waar zij over gedroomd hebben van­
nacht, en dan krijg je natuurlijk de meest bizarre antwoorden. Zoals deze:

MrFunkySammy ®  br»,», /■

Ik kreeg 2 nachten terug een bi)zondere combinatie voorgeschoteld van stag» en seks 

Toen ik laat in de avond klaar was met stage op de basisschool, vediet k  het lokaal om 

naar de gang te gaan en verreki Slaat daar een tweepersoonsbed waar de 

dyslenecobrdinator lag te wachten op n jn  gezelschap Toen ik verder keek stond er een n  

aan met Modem Warfare 3. Survival op de map Resistance Voordat ik mi|zetf kon 

verheerijken met haar lichaamssappen moest ik eerst wave 4 halen Ik faalde en werd 

huilend wakker Als compensate was er vóór MW3 een tongzoensimulaior inbegrepen Ik 

kan haar nu met meer normaal aankjjken

MfFunkySammy
Wave 40’  natuurlijk zo'n noob ben ik nou ook weer met

Helaas, zoals zoveel din­
gen in het leven, verzandt 
ook dit topic al snel in je 
moeder-'grappen'.

PU.nl/Wathebjegedroomd

iUP 0

Net als je/noedtr

" j i u p  0
• ' Ooh. dw is hier al gedaan 

(Net als I» moeder)

Saeglopur
Je val inherhalrg)

(Net als hel doen van je moeder)

misterdoa
Wal een kutgrap net als j» moeder
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Op het randje van Brabant, waar het 
zo hard waait dat de letters bijna uit 

je PU vliegen, woont Rob. Rob zit in de 
ICT, heeft een vrouw, twee dochters, 

twee poezen en ieest Power Unlimited. 
Toch lijkt Rob verder niet zo’n rare jongen. 

Totdat je z’n gameroom hebt gezien..

m  I KOMT OP DE KOFFIE

Tenzij je  onlangs in een bezemkast hebt gestaan, samen met de Star 
Wars-cast die een potje aan het jammen was met Ed en de Beatles, heb 
je  nog nooit iets gezien dat zo awesome is als de tien vierkante meter 
gameroom die Rob in zijn garage heeft gebouwd.
Hij bezit meerdere versies van praktisch alle consoles, alle kasten staan 
volgeladen met honderden games, vaak nog netjes in de doos, en er is 
werkelijk niets in zijn gameroom dat niets met gamen te maken heeft.

“ Mijn verzameling N64's is mijn 
favoriete bezit, ik heb ze in prak­
tisch alle kleuren en in deze 
gouden zit een vrij zeldzame Re­
sident Evil, die ik nog netjes com­
pleet met doosje en boekje heb."

K y

a  a

Als we zijn gameroom binnenlopen, 
struikelen we bijna over een stapel 
PSl's, Rob heeft er namelijk 32 
staan. “Als ik een spel zoek voor 
de P S l is het vaak goedkoper om 
een heel pakket te kopen in plaats 

van dat ik alleen het spel koop."

> I,.W'

De garageruimte begint zo langzamerhand uit z'n 
voegen te barsten, maar daar weet Rob wel raad 
mee: “Als de kinderen groot genoeg zijn, trek ik de 
speelkamer hiernaast er nog bij.” (En anders huwe­
lijk je  ze lekker vroeg uit Rob, zo heeft Ed ook extra 
ruimte gecreëerd voor zijn verzameling werphengels.)

“ Ik lees de PU al sinds 1995, en daarna 
ben ik ook de oude PU 's gaan verzamelen 
die ik niet had. Ik lees ze nog wel eens op 
de wc en dat is ideaal om ideeën op te 
doen. Dan zit ik bijvoorbeeld te bladeren 
door een PU uit 1996 en dan denk ik 'Oh 
ja, dat spel spreekt me wel aan!', en dan 
ga ik naar die game op zoek.”

Rob verzamelt geen figuri­

nes en special editions 
van games. “ Bij mij gaat 
er meer geld zitten om 

de collectie in de breed­
te uit te breiden, niet 

om hele speciale edities 
te hebben of figurines."

g a m
PASPOOf

Naam: Rob Bijl 
Leeftijd: 32 
Lid sinds: 1 9 9 e 
PU.nl nick: Depar 
Pavo PU redacteii 
Favo game ooit: 
DiscworW (PSl) 
Bent: 1 1 0  console 
'•uim 1700 games
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•  GTA V op de PC is opnieuw 
uitgesteld; hopelijk komt ie nu 
op 24 maart.

•  Je zou bijna gaan denken 
dat Rockstar de PC-bezitters 
pest omdat ze, voigens Rock­
star, te veei games kopiëren.

•  Ais ze de game nog een 
keer of drie uitstelien, weten 
we het zeker.

•  Na de verschrikkingen rond 
Chariie Hebdo is de Powerspy 
meer dan ooit benieuwd of er 
nog developers zijn die mos­
lims ais vijand in hun games 
durven te gebruiken.

•  De Powerspy is bang 
dat de Russen en Chine­
zen voorlopig nog wel 
effe de lui blijven.

•  Ken je het verhaal van 
de Sony zombieknaller 
H lZ l?

•  Nee? Dat kan kloppen; 
de game werkte de eer­
ste periode na de launch

online voor geen meter.

•  En dit keer kon Sony de 
schuld niet aan de schatjes 
van de Lizard Squad geven.

•  Het lijkt er soms op dat PSN 
slechter is geworden nu men­
sen er voor moeten betalen.

•  Op de redactie is de oude 
garde erg blij met de gere- 
masterde versie van Grim 
Fandango. Want die game 
was zeventien jaar geleden 
volgens Jan en JJ al echt vre­
selijk goed.

•  Jammer alleen dat zij zo on­
geveer de enigen waren die dat 
vonden, want de game ver­
kocht in 1998 voor geen meter.

•  Hopelijk heeft de nieuwe ge­
neratie gamers meer smaak.

•  Hoewel de Powerspy dat 
ernstig betwijfelt als hij ziet dat 
Alien Isolation op dit moment 
minder games heeft verkocht 
dan een van de grootste mis­
baksels ooit: Aliens: Colonial 
Marines.

•  Laat Sam en Nino het maar 
niet horen, maar er is iemand 
in geslaagd om Dark Souls in 
25 minuten en 7 seconden uit 
te spelen. Terwijl een normaal 
mens minimaal vijftig minuten 
voor één eindbaas nodig heeft.

SPU§m
TONY HAWK IS W EL/NIET TOF
Er komt een nieuwe Tony Hawk aan en Nino kraait daarom van 
vreugde. Wat Craddus weer belachelijk vindt omdat Hawk een 
bokkenlul is. Lijkt ons een mooie Face 2 Face. Zet je schrap!
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 B e s te  G r a d d u s ,  h o e  h a a l  

j e  h e t  i n  j e  o p g e s c h o ­

r e n  h o o f d  o m  o p  T o n y  

H a w k  te  h a t e n ? ?  T o n y  H a w k . . .  

v e r a n t w o o r d e l i j k  v o o r  d e  a l -  

l e r t o f s t e  g a m e  o o i t !  O n g e ë v e ­

n a a r d  i n  z ’n  g e l i k t e  g a m e p la y .  

t o f f e  s t i j l  e n  p e r f e c t  p a s s e n d e  

s o u n d t r a c k .  U n i v e r s e e l  g e l i e f d  

e n  v a n  g i g a n t i s c h e  i n v l o e d

o p  z o 'n  b e e t j e  e l k e  g a m e r  v a n  

o n z e  g e n e r a t i e .  E n  d a a r  s p u u g  

j e  o p .  W a t  is  e r  m is  m e t  je ?  L e g  

h e t  m e  u i t !

O k a y .  i k  b e k e n  d a t  i k  

d e e l  1 b e s t  t o f  v o n d ,  

m a a r  e r  k w a m e n  t e  s n e l  

t e  v e e l  v e r v o lg e n . . .  w a a r v a n  m i ­

n im a a l  d e  la a t s t e  v i j f  ( ? )  o o k  

e c h t  c r a p  w a r e n .

I k  m e r k  s o m s  o p  e v e n t s  o f  o p  

s t r a a t  d a t  le z e r s  v a n  d e  P U  

d e n k e n  d a t  w i j  a l l e m a a l  b o v e n ­

g e m id d e ld  g o e d e  g a m e r s  z i j n .  

D ie  v l i e g e r  g a a t  b e la a s  n i e t  

o p .  ja .  w e  k u n n e n  z e k e r  le k ­

k e r  g a m e n ,  m a a r  g e e n  v a n  o n s  

m a a k t  o o k  m a a r  e e n  s c h i j n  v a n  

k a n s  t e g e n  g o e d e  e S p o r t e r s .  I k  

o o k  n i e t .  Z e l f s  n i e t  i n  F IF A .  I k  

k e n  m i j n  g r e n z e n  e n  d i e  g r e n ­

z e n  k o m  i k  p i j n l i j k  v a a k  t e g e n  

t i j d e n s  h e t  g a m e n .  E n  i k  w e e t  

z e k e r  d a t  d e z e  p i j n l i j k e  m o ­

m e n t e n  v e le n  v a n  j u l l i e  b e k e n d  

z u l l e n  v o o r k o m e n .

W a t  is  b e t  v e r s c h i l  t u s s e n  e e n  

g o e d e  e n  e e n  h e e l  g o e d e  g a ­

m e r ?  D a t  e e n  h e e l  g o e d e  g a m e r  

n i e t  n a d e n k t  b i j  w a t  h i j  d o e t .  

m a a r  a l l e s  i n  e e n  f l o w  u i t  z i j n  

h a n d e n  la a t  v l o e i e n .  D ie  f l o w  

s t e l t  h e m  i n  s t a a t  a l  z i j n  h e r -  

s e n c a p a c i t e i t  t e  g e b r u i k e n  o m  

e e n  p a a r  z e t t e n  v o o r u i t  t e  d e n ­

k e n .  T e r w i j l  j i j  a ls  g e m id d e ld e  

g a m e r  z i t  t e  d e n k e n  w a t  j e  n u  

i n  h e m e ls n a a m  m o e t  d o e n ,  z ie t  

d e  t o p p e r  a l  v o o r  z i c h  h o e  d e  

a a n v a l  s t r a k s  g a a t  a l l o p e n .

HET M O M EN T DAT JE BEVRIEST.
I k  n o e m  z o ’n  m o m e n t  e e n  

' b r a i n - f r e e z e ' .  O f t e w e l ,  j e  w e e t  

d a t  j e  s n e l  e e n  k n o p p e n c o m b o  

m o e t  i n d r u k k e n ,  m a a r  d o o r ­

d a t  j e  e r  a a n  d e n k t ,  k r i j g  j e  'm  

e r  n i e t  u i t .  O f  d e  s i t u a t i e  o v e r ­

v a l t  j e  z o ,  d a t  j e  e e n  f r a c t i e  v a n  

e e n  s e c o n d e  n i e t  m e e r  w e e t  

w a t  j e  o o k  a l  w e e r  m o e s t  d o e n .  

E n  i n  o n l i n e  g a m i n g  v o o r  d e  

w i n s t  t e l t  e l k e  f r a c t i e  v a n  e e n  

s e c o n d e .

K u n  j e  w a t  a a n  d i e  ' b r a i n -  

f r e e z e s ’ d o e n ?  G e d e e l t e l i j k .  

A c c e p t e e r  ( e r g  p i j n l i j k ,  I k n o w )  

t e n  e e r s t e  d a t  j e  g e e n  n a t u u r ­

t a l e n t  b e n t  e n  d a t  j e  h e t  v a n  

h a r d  t r a i n e n  m o e t  h e b b e n .  

O f t e w e l ,  g a  u r e n  m a k e n ,  l a a t  

d e  i n n e r l i j k e  D i r k  K u y t  i n  je  

lo s .  G e w o o n  p o t j e  n a  p o t j e  d e  

m o v e s  e n  s t r a t e g ie ë n  e r i n  s l i j ­

p e n .  E n  d o e  d a t  t e g e n  b e t e r e  

t e g e n s t a n d e r s .  A n d e r s  o n d e r g a  

je  n o o i t  d i e  s t r e s s - m o m e n t e n  

w a a r n a  je  ' b e v r i e s t ' .  Q u i t t e n  

b i j  a c h t e r s t a n d  is  d u s  h e t  d o m ­

s te  d a t  e r  is .

E n  n u  k o m t  h e t .  H e b  j e  g e ­

n o e g  t r a f n i n g s u r e n  g e m a a k t ,  

v e r w a c h t  d a n  n i e t  d a t  je  e e n  

t a l e n t  b e n t .  W a n t  w ie  n i e t  a ls  

t a l e n t  is  g e b o r e n ,  z a l  n o o i t  

e e n  t a l e n t  w o r d e n .  ) e  k u n t  v e e l  

o e f e n e n ,  m a a r  n i e t  z o v e e l  d a t  

j e  a l t i j d  i n  e e n  f l o w  z i t .  d a t  is  

n a m e l i j k  n i e t  t r a i n b a a r .  G e ­

m id d e ld e  g a m e r s  a ls  j i j  e n  i k  

m o e t e n  h e t  g e l u k  h e b b e n  d a tm m
Opgave 2: V ers laaft aan gam en.
Koosje heeft een Xbox One voor Sinterklaas gekregen met het spel Ftfa 2015. Ze sluit 
haar Xbox One, met een vermogen van 225 Watt aan op het stopcontact (230  V).

6. (T l : 2 )  Hoe groot is de stroomsterkte die door de Xbox One gaat?
Het zusje van Koosje speelt het spelletje "super Mario Smash Bros." op haar Wii U.

7. (T l;2 )  Er loopt een stroomsterkte van 500 mA door de Wli U wanneer deze 
aangesloten staat op 0 ,23 kV. Wat is het vermogen van de Wii U?

8. (T l :2) Hoe lang heeft Koosje achter de Xbox One gezeten, m et een vermogen var 

225 Watt, gezeten als er 3,1 MJ (m egajoule) verbruikt is?

Gamen is tegenwoordig zelfs aanwezig in de rekentoets op school. 
Puntje extra voor de leerling die de enorme d/t fout ziet...

Creative director Watch Dogs, 
Jonathan Morin doet een 
'Molyneuxtje'.

E n  d a a r o m  b a a t  je . .

O f  m i s s c h ie n  is  h e t  g e ­

w o o n  o m d a t  i k  n i e t  z o ­

v e e l  h e b  m e t  s k a t e n /  

s k a t e b o a r d e n .  W a a r s c h i j n l i j k  

o m d a t  i k  h e t  é é n  k e e r  g e p r o ­

b e e r d  h e b  e n  i k  t o e n  e e n  t a n d  

d o o r  m 'n  l i p  k r e e g .

e e n  f l o w  je  o v e r k o m t .  D a t  o p  

e e n  z e k e r e  d a g  o p e e n s  a l l e s  

s a m e n v a l t ,  j e  r u s t i g  b l i j f t  e n  

d i e  c o m b o ’s z o  u i l  j e  v i n g e r s  

r o l l e n .  G e n i e t  d a a r  d a n  v a n ,  

w a n t  m o r g e n  o f  o v e r m o r g e n  

z a l  d e  b r a i n  f r e e z e  e r  w e e r  z i j n  

e n  t w i j f e l  je  a a n  a l l e s  w a a r  j e  d e  

a f g e l o p e n  l i j d  z o  h a r d  o p  g e o e ­

f e n d  h a d . . .

‘Watch_Dogs had 
op alle fronten 
tekortkomingen."

T H E  D I V I S I O N  
Z A L  D E S T I N Y  
M O D E L  G A A N  

V O L G E N
Een van de games waar mil­

joenen gamers reikhalzend 
naar uitkijken, is Tom Clan­
cy’s The Division.
Mijn Glazen Bol fluisterde mij 

in dat The Division, dat oor­
spronkelijk een maandelijks 
betaalmodel zou krijgen, vrij­
wel zeker het model van Des­
tiny zal gaan volgen: gewoon 
één keer betalen en daarna 
alleen voor aanvullende DLC. 
Destiny en The Division zijn 

weliswaar inhoudelijk twee 
totaal verschillende games, 
maar het is algemeen be­
kend dat Destiny een com­
mercieel succes is, en dat 
gamers een dergelijke beta- 
lingsmanier prefereren boven 
maandelijks abo-geld.
The Division is met z’n acht 

jaar ontwikkeltijd inmiddels 
te kostbaar om free-to-play 
te gaan, dus dan blijft het 
Destiny model als enige logi­
sche optie over... aldus mijn 
altijd goed geïnformeerde 
Glazen Bolleke.
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C O M M E N T A A R  I fU R fE N  :

tw itte r.c o m /ju rjen T

A A A A H ,A M llB O !
I n  j a n u a r i  m a a k t e  N i n t e n d o  

b e k e n d  d a t  e r  w e r e l d w i j d  a l  2 , 6  

m i l j o e n  A m i i b o  z i j n  v e r k o c h t .  

D a t  v e r b a a s t  m e  n ie t s .  V o lg e n s

“O f we ooit nog 
eens een nieuwe 
Banjo, Viva Pina- 
ta, Blast Corps of 
Battletoads gaan 
zien? Ja, ooit.”

Ken Lobb van Microsoft Studios 
beweert zomaar even dat ze 
die comateuze Rare-klassie- 
kers ooit nog eens nieuw leven 
In gaan blazen. Eerst zien, dan 
geloven, Ken!

H U IS V L lfT
PS4 /  XBOX ONE-LAPTOP
stel, Je bent rijk, houdt van aandacht 

en wil overal gamen waar dat maar kan. 
En dan niet van die mobile of handheld- 
dingetjes, maar gewoon de console- 
games die Je thuis ook graag speelt.
Misschien moet je dan effe contact 

opnemen met Eddie Zarick. Deze mod­
der heeft het namelijk voor elkaar ge­
kregen om een PS4 en Xbox One sa­
men te voegen in één laptop. Het ding 
is misschien een beetje lastig mee te 
nemen, maar bekijks zul je er zeker 
mee trekken.

m i j  l i g g e n  d e  m e e s te n  d a a r v a n  

b i j  m i j  o v e r  d e  v lo e r .  D ie  p o p p e ­

t je s  z i j n  a ls  h e b b e d in g e t je s  o o k  

z o  v e r d o m d  o n w e e r s t a a n b a a r .  

E n  d a n  k u n  je  e r  o o k  n o g  e e n s  

d i g i t a l e  c o n t e n t  m e e  o n t g r e n d e ­

le n .  Je m o e t  a ls  f a n  w e l  é r g  s t e r k  

i n  je  s c h o e n e n  s t a a n  o m  n ie t  

a a n  d e z e  a a n s la g  o p  je  N in t e n -  

d o - h a r t  t o e  t e  g e v e n .

N o u  w o r d  i k  n i e t  m e t e e n  w i l d  

v a n  h e t  id e e  d a t  i k  m e t  m i j n  v o o r  

S m a s h  g e k o c h t e  L u ig i  e e n  L u ig i -  

s k in  v o o r  m i jn  v l i e g t u i g  k a n  

o n t g r e n d e l e n  i n  A c e  C o m b a t :  

A s s a u l t  H o r i z o n  L e g a c y ,  m a a r  i k  

k i j k  e r  w e l  n a a r  u i t  o m  m e t  m i jn  

v o o r  S m a s h  g e k o c h t e  L u ig i  e e n  

e x t r a  L u ig i - s p e lb o r d  ( i n c l u s i e f  

s p o k e n  e n  s t o f z u ig e r )  f e  o n t ­

g r e n d e le n  i n  d e  A m i i b o  M o d e  

v a n  M a r i o  P a r t y  1 0 .

M e t  h e t  o o g  o p  d e  t i e n t a l l e n  

a n d e r e  A m i i b o - o n d e r s t e u n e n d e  

g a m e s  d ie  N i n t e n d o  d e  k o m e n d e  

ja r e n  n o g  g a a t  r e le a s e n .  n e e m t  

d e  w a a r d e  v a n  z o 'n  p o p p e t j e  a l ­

le e n  m a a r  t o e .  T e n m in s t e ,  d a t

z e g  i k  s te e d s  te g e n  m i j n  v r o u w .  

E n  w a a r s c h i j n l i j k  v e r s c h i j n e n  e r  

o v e r  t i e n  ja a r  n o g  s te e d s  n ie u w e  

g a m e s  d i e  c o m p a t i b e l  z i j n  m e t  

m i j n  v o o r  S m a s h - g e k o c h t e  L u i ­

g i ,  w a n t  h e t  l i j k t  m e  n i e t  lo g is c h  

d a t  N in t e n d o  b i j  e e n  v o lg e n d e  

g e n e r a t ie  h a r d w a r e  ( w a a r s c h i j n ­

l i j k  e e n  in  2 0 1 8  v e r s c h i j n e n d e  

h y b r i d e  t u s s e n  h a n d h e ld  e n  

c o n s o le )  d e  A m i i b o - o n d e r s t e u -  

n i n g  r e s o lu u t  g a a t  a f k a p p e n .

H o p e l i j k  h e e f t  N i n t e n d o  t e ­

g e n  d i e  t i j d  d e  l e v e r i n g  v a n  

h u n  A m i i b o  w e l  w a t  b e t e r  o p  

o r d e ,  w a n t  d o o r  e n o r m e  t e k o r ­

t e n  a a n  M a r t h ,  V i l l a g e r  e n  W i i  

F i t  T r a i n e r  d u u r t  h e t  n i e t  l a n g

m e e r  v o o r  e r  i n  d e  V S  r e l l e n  

u i t b r e k e n .

A n d e r  p u n t j e  v a n  k r i t i e k  is  d a t  

d e  A m i i b o  v o o r n a m e l i j k  d in g e n  

o n t g r e n d e l e n  d ie  d u s  e i g e n l i j k  

a l  i n  h e t  g e k o c h t e  s p e l  z i t t e n .  

H e b b e n  m e n s e n  z o n d e r  A m i i b o  

d a n  g e e n  r e c h t  o p  d ie  c o n t e n t ,  

d ie  d u s  f e i t e l i j k  a l  is  a a n g e ­

s c h a f t ?  E ig e n l i j k  w e l,  z o u  i k  z e g ­

g e n .  A a n  d e  a n d e r e  k a n t  is  h e t  

v r i j  n o r m a a l  d a t  b e d r i j v e n  e e n  

t o e g a n g s p r i j s  v r a g e n  v o o r  t o e ­

g e v o e g d e  c o n t e n t .  E n  t o t  n u  to e  

o n t g r e n d e l e n  d e  A m i i b o  a l le e n  

e x t r a a t je s  e n  g e e n  w e z e n l i j k e  

s p e lo n d e r d e le n .  D a t  la a t s t e  z o u  

g e m e e n  z i jn ,  e n  d a t  p a s t  n i e t  b i j  

A m i i b o .

K i j k  d ie  n ie u w e  T o a d - A m i ib o  

m a a r  e e n s  d ie p  i n  d e  o g e n .  d a n  

b e g r i j p  je  h e t  w e l.

□ A  I
xo p

■ 'ONE

HD BULLY
Het is alweer negen jaar geleden dat PVDA-kamerlid Jeroen Dijsselbloem een open brief 

aan Rockstar schreef om te vragen het 'pestspel' Bully niet op de markt te brengen. 
Natuurlijk is die game wel gewoon uitgekomen, en gelukkig maar, want deze ‘GTA op een 
school’ had niets met echt pesten te maken en was gewoon té leuk om te verbieden.

; Dat vond ook Wesley
9  ^ 0  Arthur, die op z’n compu-
#  ■ - ter een deel van Bullworth

, _ I ^  Academy opnieuw maakte,
I ^  * *  '  8> _ * "  r- ■ in HD en met krankzinnig
1' ̂  ^  T  ‘3| h B i   ̂ x”  Wa., yggi details, dit keer. Hope-

^ V , ‘ j  -i, - B I ■ ( lijk ziet iemand van Rock-
• star dit, en denkt ie, mmm... 

0^— Over Dijsselbloem hoeven
V W  \  ze zich geen zorgen meer

U te maken, die is inmiddels
'' wat ouder, drukker en wij-

___ zer geworden.

LEGOCRAFT
Jazeker, er bestaan officiële Lego Mi- 

necraft-dozen, maar die zijn teleurstel­
lend klein en armoedig. Dat vond ook 
ene ZaziNombie, die uit zo’n 20.000 
blokjes dus maar z’n eigen superkas- 
teel in Minecraft-stijl ging bouwen.-
In het YouTube-filmpje dat het binnen­

ste en de details van die vesting toont, 
zien we dat ZaziNombie ook een kat 
heeft. Waarschijnlijk geen vriendin.

De meest begeerde PlayStation 4 
ter wereld.
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Power
S p y - o

•  Speedrunner NaxHPL ge­
bruikte voor die ‘spuitsessie’ 
wel een bug genaamd ‘Kiln 
Skip' die hem in staat stelde 
door op een bepaalde manier 
het spel te quitten en weer op 
te starten, zo’n beetje de hele 
tweede helft van de game 
over te slaan.

•  Maar dan nog...

•  Ed heeft onmiddellijk geop­
perd speedrunners aan te ne­
men als reviewers voor de PU. 
Wie weet krijgt hij dan einde­
lijk zijn stukjes op tijd.

•  Matchfixing is nu ook door­
gedrongen in de eSports-we- 
reld. Een Counter-Strike GO 
team wordt ervan verdacht 
onlangs een aantal matches 
expres te hebben verloren.

•  Verderop in deze PU staat 
een artikel met de vraag of 
eSports een echte sport of ge­
woon een spelletje is.

•  Die vraag lijkt met dit voor­
beeld van matchfixing afdoen­
de beantwoord.

•  Zou matchfrxing ook in de 
komende FIFA en PES zitten?

•  De Powerspy vermoedt dat 
dit al het geval is, want zijn kee­
per en verdedigers doen in FIFA 
en PES af en toe enorm weird.

•  Toch maar eens goed naar 
het publiek kijken, misschien 
zit die Bel Chinees er wel tus-

•  De Powerspy kan zich niet 
herinneren dat een publisher 
ooit DLC gratis weggaf omdat 
de originele game zo vol met 
bugs en glitches zat.

•  Assassin's Creed Unity had 
die weinig benijdenswaardige 
primeur met hun DLC Dead 
Kings.

•  Gelukkig bleef Ubisoft con­
sequent en kreeg je bij de DLC 
ook dezelfde bugs en glitches 
als in Unity.

•  Ook dit jaar was er eind janu­
ari weer de traditionele game- 
industrieborrel. Media en pu­
blishers luiden dan het nieu­
we jaar in met een drankje en 
een... uuuh... drankje.

•  En zoals elk jaar waren er 
vooraf weer twee vragen: wel­
ke gamejournalist wordt er 
het meest dronken en hoeveel 
vrouwen neemt Sam mee naar 
het feestje?

•  Met als derde vraag of Sam 
met hetzelfde aantal dames 
ook weer naar huis gaat of dat 
het er nog meer zijn geworden.

•  Overigens dingt Sam ook 
altijd mee naar winst in de 
eerste categorie.»
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•  Jan niet, die moet traditio­
neel Ed naar huis rijden aan­
gezien de trein naar 
Monnickendam volgens Ed 
dan niet meer rijdt.

•  Wat logisch is omdat Mon­
nickendam helemaal geen 
treinstation heeft, maar dat 
weet Jan dan weer niet.

•  Omdat JJ zo vaak het woord 
sceptisch per abuis verwisselt 
met septisch, heeft hij op de 
redactie nu de nieuwe bij­
naam ‘de septische tank’ ge­
kregen.

•  Is Windows 10, analoog 
aan Assassin’s Creed Dead 

Kings, gratis DLC omdat 
Windows 8 zo kut was?

•  Microsoft loopt (vol­
gens analisten) door het 
gratis weggeven van Win­
dows 10 aan bezitters 
van Windows 7 en 8, zo’n 
17 miljard euro mis.

•  Als je dan toch geld 
over de balk smijt, dan had­
den we liever gratis Xbox 
One’s gehad.

•  Kijken of Sony dan nog zijn 
voorsprong weet te behouden.

•  Moeten ze toch minimaal 
met dertig exclusives komen.

•  Windows 10 en de Xbox 
One app stellen je straks in 
staat om op afstand een 
game vanaf je Xbox One thuis 
te streamen naar elke PC of 
tablet met Windows 10 er op.

9 Daar gaat dan het enige 
moment waar je vriendin jou 
nog alleen voor zichzelf had: 
de vakantie.

•  Wedden dat de reisbureaus 
nu opeens veel aanvragen krij­
gen voor hotels met een zeer 
snelle WIFi verbinding.

•  Levellen en wapens scoren 
in Destiny kost tijd. Veel tijd.

•  Een Amerikaan vond er wat 
op en bouwde met wat plak­
band en een stukje elektroni­
ca een soort van mechaniek 
op zijn controller waardoor hij 
kon levellen... In zijn slaap!

•  Elke keer als een vijand 
hem aanviel In ’t spel, zorgde 
het mechaniek ervoor dat ie 
een paar stoten gaf, dan killde 
hij er twee, ging dood, res- 
pawnde en killde er weer 
twee, etc. »

l!U:t:lli!H!N:l=fïïT
K U N N E N  W E  H E T  K O P E N ?

SLECHT ARTWORK WORDT 
AWESOME ACTION FIGURE
De Noord-Amerikaanse 

boxart van het originele 
Mega Man is iets... tja, 
AFSCHUWELIJKS! Het laat 
artwork zien dat getekend 
lijkt te zijn door een kind 
dat te lang met z’n hoofd 
in de magnetron heeft ge­
zeten, en er is geen logi­
sche verklaring voor deze 
smet op de wereldvrede.

Deze Bad Box Art Mega Man 
heeft een character gekregen 
in Street Fighter vs lekken, 
gewoon omdat het kan, en 
dat was al best lachen. Maar 
nu is er zelfs een action figure 
van gemaakt door MODxTOY, 
een site uit Thailand, en dat is 
helemaal hilarisch! Geen idee 
hoe we het moeten kopen, 
maar we willen het!

I M P O R T J E  D O E N

AMIIBO ZIEN GROEN 
VAN JALOEZIE
De PU General Chat op 

Whatsapp explodeerde zo’n 
beetje toen dit pronkstukje 
werd onthuld. The Legend of 
Zeida: Majora's Mask 3D Limi­
ted Edition bevat een figurine

van Skull Kid waarvan menig 
Nintendo- en Zelda-liefhebber 
op haar knietjes ging, smékend 
naar Nintendo om hun geld te 
nemen, en waarvan elke amiibo 
zichzelf met hangende schou­
ders terugtrok in de corner of 
shame.
Maar dit is eigenlijk het begin 

van een tragisch verhaal, want 
de Europese versie van deze 
heerlijkheid bevat helemaal 
niet zo'n mooi popske! Nee, 
daarin krijg je een fucking pos­
ter en een... wait for it... SPELD­
JE!!! ^Facepalm”-
Importeren kan natuurlijk, 

maar aangezien de 3DS region 
locked is, moetje het dan alleen 
doen voor de Skull Kid. Tenzij je 
al een Amerikaanse 3DS hebt, 
naast je gewone 3DS, je 3DS XL 
en straks je New 3DS. Wij ken­
nen maar een paar mensen die 
zó insane zijn...

N O G  E F F E  S P A R E N

IE  E IG E N  M E C H
De Power Loader in Aliens, de Titans in Titanfall, de AMP suit 

Avatar, de BattleMechs in MechWarrior; de geek-geschiedenis 
vol met battlesuits.

in
zit

robotpakken en ander­
soortige mechs.
De Kuratas van het 

Japanse bedrijf Ko- 
goro Kurata is dan ook 
een metaalgeworden 
droom. Voor een scha­
mele 120.000.000 Yen 
(zo’n 900.000 euro) 
kan je het Kuratas star­
ter pack kopen; een 
daadwerkelijke mech 
van bijna vier meter 
hoog met een gewicht 
van vijf ton. Wil je het 
apparaat uitrusten met 
een raketlanceerder en 
miniguns, dan kost Je 
dat extra. Nee, je hoeft 
jezelf niet te knijpen, je 
bent wakker.
Check het hier: 

suidobashijuko.jp

KLM MAAKT GAME VOOR JAN m
Het moest er natuurlijk een keer 

van komen. Jan vliegt zo vaak met 
de KLM dat ze in services en up­
grades niet alles meer kunnen com­
penseren. En dus besloot de KLM 
speciaal voor Jan een game te ma­
ken. Want iedereen bij de KLM weet 
dat Jan iets met games doet...
In de gratis game Jets voor de mo­

biele telefoon moetje een papieren 
vliegtuig door allerhande steden 
(waaronder Amsterdam) loodsen en 
kun je via bijvoorbeeld Facebook an­
dere spelers uitdagen.
Klinkt wel als iets dat Jan in het 

vliegtuig zou willen spelen. Jammer 
alleen dat je ju ist daar vaak je tele­
foon niet mag gebruiken...

2SBANDAI

Hoezo zijn games tegenwoordig 
zo duur? Deze goiden oidie kost 
$35.000.
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X B O X  ONE IN DE AANVAL
H et lijkt erop  dat de m ensen bij 
Xbox O ne nu ech t b eg in n en  te  
b eseffen  dat ze ach terlop en  op  

de PS4. En dat le id t, als we een  goed  
ingevoerde bron m ogen geloven , to t  en ige  
onrust bij de Am erikanen.

Tot voor kort hoopte Redmond 
met zalvende woorden en excu­
ses de gamer te paaien, maar 
dat beleid leidde tot niks. En dus 
heeft MS nu voor een duidelijk 
andere koers gekozen: de aan­
val. En wel op twee terreinen.

Content
Bij twee gelijkwaardige con­

soles draait veel om exclusivi­
teit. En Sony won die strijd tot

PS4 v'sXbox One vs W iiU  • Derem ber 2014

WiiU

De prijsverlagingen van de Xbox One 
beginnen vruchten af te werpen.

nu toe, mede dankzij hun eigen 
studio's en de liefdesdans met 
de Indies.
Microsoft wil dat beeld bijstel­

len. Neem nu de gang van zaken 
rond de exclusieve aankondiging 
van Street Fighter V voor de 
PlayStation. Microsoft communi­
ceerde na afloop van de PlaySta­
tion Experience dat het niet echt 
wakker lag van deze move. Maar 
onze bron meldt dat dit intern 

toch wel effe an­
ders lag. Microsoft 
had het totaal niet 
aan zien komen, en 
is nu op zoek naar 
een 2D Fighter die 
ze exclusief kun­
nen brengen. Wie 
weet al voor het ko­
mend najaar, want 
dan wil Microsoft 
gaan knallen met 
in ieder geval een 
nieuwe Halo en 
Forza. Al vragen we 
ons tegelijkertijd 
af waar Quantum

Volgens onze bronnen had Microsoft de exclusiviteit van SF V totaal 
niet aan zien komen, en is men nu op zoek naar een 2D Fighter die 
ze exclusief kunnen brengen.

Break opeens gebleven is? Dat 
was toch ooit een grote, exclu­
sieve titel voor de Amerikanen?

Prijzenslag?
Anyway, hoe belangrijk zal ex­

clusieve content zijn in de con­
sole wars het komend jaar? 
Volgens ons wordt het niet door­
slaggevend.
Dat wordt eerder de bekende, 

beproefde en vaak succesvolle 
methode van... 'de prijsverla­
ging'. De afgelopen maanden 
heeft Microsoft de prijs van de 
Xbox One tot twee keer toe flink 
verlaagd, met als resultaat dat 
de verkoop omhoog schoot..
De beleidsmakers bij de Ame­

rikanen hebben hier de sleutel 
naar succes in handen, aange­
zien de zakken van Microsoft 
dieper zijn dan die van Sony. Een

prijsverlaging rond de E3 in com­
bi met een aantal sterke titels 
kan het tij doen keren. Niet de 
meest sjieke methode om een 
strijd te winnen, maar verkreeg 
Sony de headstart ook niet door 
hun console honderd euro goed­
koper in de markt te zetten?

“Just pirate it.”

Na twintig jaar perstrips kent Jan Schiphol beter dan zijn 
eigen achtertuin. Wat maakte hij afgelopen maand mee?

Jonatan Söderström, de maker 
van Hotline Miami 2. raadt 
Australiërs aan zijn game 
illegaal te downloaden nu het 
erop lijkt dat het spel wegens 
rating-issues niet in Australië 
verschijnt.

UIT M 1 |N  ST E K K E R  IN  E E N  SLURF
D e  e e r s t e  w e k e n  v a n  2 0 1 5  

v e r t o e f d e  i k  o p  C u r a p a o .  N ie t  

v o o r  e e n  v e e l  t e  l u x e  p e r s t r i p .  

m a a r  o m  m i j n  j o n g s t e  z o o n t j e  

d o l f i j n l h e r a p i e  t e  la t e n  v o lg e n .  

I k  h e b  ' t  e r  o p  t w i t t e r  v e e l v u l ­

d i g  o v e r  g e h a d  e n  j e  k u n t  -  a ls  

h e t  j e  i n t e r e s s e e r t ,  m a a r  v o e l  je  

a b s o l u u t  n i e t  v e r p l i c h t  - m i j n  

b l o g  t e r u g le z e n  ( s e b a s t ia a n -  

z w e m t m e t d o l  f i j n e n . w o r d  p r e s s ,  

c o m / ) .  H e t  w a r e n  t w e e  p r a c h ­

t i g e  w e k e n ,  a l l e e n  d e  t e r u g r e i s  

b e g o n  m e t  e e n  r e l l e t j e .

O p  d e  t e r u g v l u c h t  z a t e n  

,  m e e r d e r e  o u d e r s  m e t  ( v e r -  

’  s t a n d e l i j k )  g e h a n d i c a p t e  k i n ­

d e r e n .  S o m m i g e  d a a r v a n  w a ­

r e n  g e d e e l t e l i j k  v e r l a m d  o f  z o  

s p a s t i s c h  d a t  z e  i n  a a n g e p a s t e  

r o l s t o e l e n  m o e s t e n  z i t t e n .  

S o m m ig e  k i n d e r e n  m o e s t e n  

d o o r  h u n  o u d e r s  h e t  v l i e g ­

t u i g  i n g e d r a g e n  w o r d e n .  L o ­

g i s c h e r w i j s  d a t  d i e  p a s s a g ie r s  

a ls  e e r s t e  a a n  b o o r d  m o c h t e n .

T i j d e n s  h e t  b o a r d e n  w e r d e n  

w c  e c h t e r  b i j n a  e e n  h a l f  u u r  

o p g e h o u d e n  i n  d e  s l u r f  n a a r  

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

r e d e n .  H e t  g r o n d p e r s o n e e l  

l i e p  i n  e n  u i t  h e t  v l i e g t u i g ,  e n  

v r o u w e n  m e t  n o t i t i e b l o k j e s  e n  

K L M  p e r s o n e e l  s t o n d e n  e e n  

b e e t j e  m e t  e l k a a r  te  o u w e h o e ­

r e n  z o n d e r  i e m a n d  t e  v e r t e l l e n  

w a a r o m  w e  i n  d i e  b l o e d h e t e  

t u n n e l  o n z e  t i j d  a a n  h e t  v e r ­

d o e n  w a r e n .

W a a r o m  la a t  j e  m e n s e n  b o a r ­

d e n  a ls  h e t  v l i e g t u i g  n o g  n i e t  

f u c k i n g  r e a d y  t o  b o a r d  is ?  I k  

l i e p  m e  v r e s e l i j k  o p  te  w in d e n  

b i j  h e t  z ie n  v a n  d e  o u d e r s ,  d e  

r o l s t o e l e n ,  d e  s t e e d s  o n r u s t i ­

g e r  w o r d e n d e  k i n d e r e n  e n  d e  

c h a o s  d i e  o p  h e t  p u n t  s t o n d  

u i t  te  b r e k e n .

O p  e e n  g e g e v e n  m o m e n t  w a s  

i k  h e t  z a t ,  e n  l i e p  i k  n a a r  v o r e n  

o m  m i j n  b e k l a g  te  d o e n .  D a a r ­

b i j  v l o o g  i k  z e l f  e m o t i o n e e l  e e n

t i k j e  u i t  d e  b o c h t  w a a r d o o r  

o o k  d e  p u r s e r  e n  d e  e e r s t e  p i ­

l o o t  k w a m e n  k i j k e n  w ie  t o c h  

d i e  N e d e r l a n d e r  w a s  d i e  z o  

s t o n d  t e  t i e r e n .  W a t  b le e k :  h e t  

v l i e g t u i g  w a s  t o c h  n o g  n i e t  

k l a a r  - i e t s  m e t  e e n  k l e i n  d e f e c t  

-  m a a r  la a t  d e  m e n s e n  d a n  ó f  

n o g  n i e t  q u a s i  a a n  b o o r d  g a a n  

ó f  r o e p  ie t s  o m ,  g e e f  u i t l e g ,  

d o e  ie t s !  L a a t  p a s s a g ie r s  n i e t  

i n  h e t  o n g e w is s e ,  z e k e r  n i e t  a ls  

e r  z u l k e  k w e t s b a r e  m e n s e n  b i j

z i j n  d i e  z i c h  t o c h  a l  v r e s e l i j k  

o p g e la t e n  v o e le n  o m d a t  z e  ' a n ­

d e r s  d a n  a n d e r e n '  z i j n .

Z o w e l  d e  p u r s e r  a ls  d e  e e r s t e  

p i l o o t  k w a m e n  z i c h  l a t e r  n o g  

b i j  m i j n  s t o e l  v e r o n t s c h u l d i ­

g e n .  D a a r  g i n g  h e t  m e  n a t u u r ­

l i j k  h e le m a a l  n i e t  o m ,  m a a r  ja .

E in d  g o e d  a l  g o e d ,  n a  m i j n  t i ­

r a d e  k o n d e n  w e  o p e e n s  w e l  a l ­

l e m a a l  a a n  b o o r d .  E n  i k  h e b  e r  

n i e t  e e n s  m 'n  G o l d  G a r d  v o o r  

h o e v e n  t r e k k e n . . .
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•  Hoewel dit natuurlijk vrese­
lijk nep is, staat Ed deson­
danks sympathiek tegenover 
deze life hack. Wie weet komt 
Wouter dan namelijk eens uit­
geslapen op zijn werk.

•  Over Destiny gesproken; 
Bungie introduceerde onlangs 
de Hard mode in de Crota’s 
End raid.

•  Binnen een half uur had 
een squad van spelers die 
Hard mode echter al weer uit­
gespeeld.

•  Die harde mode kwam dus 
wel erg snel klaar...

•  Door de tegenvallende re­
sultaten bij de PC-versie, 
heeft Bethesda besloten de 
console-versie van The Elder 
Scrolls Online niet subscripti­
on based maar Buy to Play te 
maken. Oftewel, je moet de 
volledige game lappen en dan 
mag je spelen.

•  Heet dat niet gewoon ‘een 
game'?

•  Opeens verscheen er een 
vage tweet van een Canadese 
Xbox community manager 
met daarin het Romeinse cij­
fer II en, in morse, de tekst 
dat Microsoft op 4 mei een 
aankondiging zou doen.

•  Het speculeren barstte los. 
Volgens de een zou het gaan 
om een verwijzing naar de 
aankondiging van Caii of Duty: 
World at War 2, anderen had­
den het over een nieuwe Star 
Wars game omdat 4 mei een 
soort van onofficiëie ‘Star 
Wars Day' is.

•  Gelukkig voor de Powerspy 
waren er ook mensen met iets 
meer fantasie. Zo stelde ie­
mand dat il + Xbox One bete­
kende dat Half-Life 3 er aan 
kwam.

•  Of dat Microsoft met de li 
op 4 mei toe zou geven dat ze 
inderdaad de nummer 2 waren 
in de console wars.

•  Overigens kwam de Cana­
dese Xbox community mana­
ger de dag na zijn tweet terug 
op zijn cryptische mededeling. 
Het zou een verzinsel van hem­
zelf zijn geweest om te kijken 
hoe men er op zou reageren.

•  Tuurlijk, en alle redacteu­
ren laten expres taalfouten in 
hun stukjes zitten om te kij­
ken of Ed scherp genoeg is om 
ze eruit te haien...



Orde! Orde! Orde! riep Ed s tren g  to en  er voor de  zoveels te  k eer over The Order 1 8 8 6  

w erd gediscussieerd  op de red ac tie . Deze P S 4  exclusive lijk t gam ers  n a m elijk  in 

tw e e  kam pen te  verdelen, en d a t w as bij de PU n ie t anders. Om voor eens en a ltijd  

een einde te  m aken aan het g e kra k ee l, de geruch ten  en de halve w aarh ed en , lie t  

Jan zich tw e e  dagen lang opsluiten in h e t kantoor van Sony P layS ta tion  en speelde) 

de gam e helem aal u it. E indelijk kom t de w aarheid  aan  h e t l ic h t . . .%
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Al vanaf de eerste getoonde beelden op de E3 in 
2013, werd ik gegrepen door The Order 1886 . Waar­
om precies, kon ik toen nog niet helemaal verkla­
ren, maar de grootste aantrekkingskracht lag toch 
wel in de setting en de personages. Een a lternatief 
Victoriaans Londen, met een geëvolueerde Orde van 
De Ridders van de Ronde Tafel? ‘Waar moet ik 
tekenen?’, jubelde ik uit volle borst.

. . .
tV . .
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N a  die E3 van 2013 ben ik de eer- 
M W  ste grote consolegame van Ready at 
Dawn nauwlettend blijven volgen. Echter, op 
diverse persevents en beurzen werd steeds 
maar een piepklein stukje gameplay ge­
toond óf kon Je een build spelen van hooguit 
een kwartier. Wel was al duidelijk dat we te 
maken hadden met een grafisch onwaar­
schijnlijk mooie game. Misschien wel de 
mooiste game ooit gemaakt. In ieder geval 
de mooiste PS4-game. Maar ook een spel 
dat de speler rigide aan het handje nam,

"Ik durf te beweren 
dat The Order 1886 
een van de beste zo 
niet dé beste (voice) 
acting ooit heeft in 
een game."

zeer conservatieve spelmechanismen bezat 
en qua gameplay eerder een stapje terug 
deed dan vooruit...
Totdat ik eind vorig Jaar in Londen, op de 
PlayStation Experience, eindelijk eens wat 
langer met de game mocht stoeien. Nog 
steeds niet extreem lang (een klein uur­
tje), maar ik maakte wél kennis met een 
stukje gameplay dat verschillende facetten 
belichtte en opnieuw toonde hoe sfeervol 
de wereld is en hoe overtuigend sterk de 
cast van The Order 1886 tot leven komt. En 
precies dat zijn de belangrijkste pijlers van 
deze game, en maakt da tje  dit spel in één 
ruk uit wil spelen.

Mens V S . Weerwolf
Voor diegenen die The Order 1886 mis­
schien nog niet helemaal scherp op hun 
netvlies hebben staan: het verhaal gaat 
over een eeuwenoude strijd tussen mens

'-1 ' i « ' ‘
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Vergeet de eind- 
credits niet hele­
maal af te kijken, 
want daarna volgt 
nog een veelzeg­
gend filmpje. Ver­
halende DLC? Een
Vervolg? Bring it on!

I A LE R T 1  I
Zoals uit de tekst 
blijkt, zijn het ver­
haal en de perso­
nages de grote 
kracht achter The 
Order 1886.

Om niet te veel 
te spoilen, heb ik 
om bepaalde za­
ken heen geschre­
ven, maar sommi­
ge dingen moest ik 
gewoon effe kwijt.

Wees gerust: ik 
ga er geen epische 
spoilers uitgooien, 
en soms zijn het 
ook meer hints en 
tips, dus zo heel 
erg om ze te le­
zen is het nou ook 
weer niet.

Maar wil Je echt 
niks weten over 
het verhaal en de 
personages, skip 
dan voor alle ze­
kerheid alle Spoi­
ler Alert stukjes 
die in deze cover- 
view staan.

en half-ras; een strijd die al in de zevende 
eeuw ontstond.
Om de mensheid te beschermen tegen de 
kwaadaardige Lycans (feitelijk weerwolven), 
werd The Order opgericht, Ready at Dawn's 
interpretatie van De Ridders van de Ronde 
Tafel. Hun taak is simpel: de balans tussen

mensen en het half-ras in evenwicht hou­
den en de medemens ten koste van alles 
beschermen.
The Knights of The Order opereren onder 
de radar en hebben hun eigen wetten en 
regels. Het half-ras is al eeuwenlang de 
sterkere... totdat de mensheid een ge-
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heimzinnige substantie ontdekt (The Black 
Water) die hen steeds weer hernieuwde le­
venskracht geeft.

Rebellen
Als de industriële revolutie zich aandient, 
keert het tij. Machinerie en wapens doen 
hun intrede, speren en zwaarden worden ver­
vangen door veel krachtiger wapentuig. Aan 
het eind van de (alternatieve)19e eeuw, is er 
echter een ander probleem: ook de gewone 
man uit de straat keert zich tegen The Order. 
Zij zijn het niet eens met de strenge wetge­
ving van de machthebbers waar The Order 
een verlengstuk van is.

tegen een harige, grommende wolf die zo­
veel sterker en sneller is.
Voor de dosering van de confrontaties met 
de Lycans verdient Ready at Dawn dan ook 
een pluim, en de keren dat je wel met ze in 
gevecht raakt, blijft het peentjes zweten.

Familieaangelegenheid
De speler kruipt in de huid van de met flinke 
snor en imposante bakkenbaarden uitge­
doste Sir Galahad alias Grayson. Galahad is 
een bikkel. Loyaal aan The Order, gaat voor 
zijn squad door het vuur (letterlijk, zo blijkt 
later), kan zeer goed overweg met uiteenlo­
pende wapens, maar is ook niet te beroerd

I A LE R T 2 5

Zo dien je dus niet alleen te vechten tegen 
de 'half-breed' maar ook tegen opstandige 
rebellen. Sterker, de rebellen vormen de 
grootste bedreiging tijdens de game; de Ly­
cans verschijnen maar af en toe ten tonele, 
en dat is eigenlijk maar goed ook. Logischer­
wijs werkt de cover-based shooter gameplay 
zoals Gears of War die groot heeft gemaakt, 
veel beter tegen een menselijke vijand dan

om het hoofd van een vijand onder zijn laars 
tot bietenpulp te stampen, en ziet er toch 
iedere keer in vol ornaat weer uit om door 
een ringetje te halen.
Ready at Dawn stoeit met de namen van ico­
nen uit de Arthur-saga en hanteert ze hier 
als rangen en functies. De namen van de be­
roemde personages uit de Arthur saga wor­
den als het ware doorgegeven. Zo kent het

Dat de makers zich 
hebben laten Inspi­
reren door comics, 
games, literatuur 
en films mag geen 
nieuws heten, 
maar uit bepaalde 
films wordt bijna 
letterlijk geciteerd.

Als je From Heil 
hebt gezien (met 
Johnny Depp) en 
Underworld (met 
de uber-sexy Kate 
Beckinsale), snap 
je wat ik bedoel. 
En ook moest ik af 
en toe denken aan 
Indiana Jones en 
de moderne James 
Bond films (met 
Daniel Craig).

weetje • weetje

Ready at Dawn 
ken je vast wel 
van hun portable 
games voor de 
PSP zoals Daxter 
en God of War: 
Chains of Olym- 
pus/Ghost of Spar­
ta. Ze hebben ook 
nog de PS2-versie 
van Okami naar de 
Wii geport.

spel Lady Igraine (Isabeau D'ArgylI), Sir Per­
ceval (Sebastian Malory) en de Frans-Ame- 
rikaanse Marquis de Lafayette, een char­
mante grappenmaker en vrouwenversierder. 
Sir Perceval is de leider van het squad waar 
Galahad onderdeel van uitmaakt en is te­
vens jouw mentor. Tussen Lady Igraine en 
Galahad is duidelijke sprake van een (seksu­
ele) spanning en het is duidelijk dat de twee 
zeer op elkaar gesteld zijn. Bijkomend pro­
bleempje; de opperbaas van The Order, de 
rochelende Lord Chancelor, is de vader van 
Lady Igraine, dus dat ligt een tikkie gevoelig. 
En dan is daar nog de Knight's Commander 
Lucan, die weer de geadopteerde broer is 
van Isabeau.
Het is al met al een nogal precaire familie­
aangelegenheid maar wel een die belangrijk 
is voor het verhaal en de onderlinge relaties 
tussen de hoofdrolspelers van deze game. 
Vrees niet; het wordt nooit soapy, sterker, 
de onderlinge persoonlijke verhoudingen zijn 
juist briljant uitgewerkt. Eer, loyaliteit, wan­
trouwen, verraad, verlies, verdriet, woede, 
pijn, humor, liefde, respect... al deze emo­
ties komen prachtig in beeld gedurende de 
ruim tien uur waarin het spel zich voltrekt.

Performance & Details
Sowieso wil ik de loftrompet steken over de 
voice-acting en de performance capture van 
de hoofdrolspelers. We weten inmiddels al­
lemaal dat de game ongekend mooi is, maar 
het niveau van de details gaat onwaarschijn­
lijk ver en ik durf hier op een sinaasappel­
kistje te gaan staan om te beweren dat The 
Order 1886 een van de beste zo niet dé 
beste (voice) acting ooit heeft in een game. 
De grimassen van The Knights komen echt 
fantastisch tot leven; dat heb ik nog niet eer­
der zo gedetailleerd meegemaakt.
Galahad heeft 't  een paar keer behoorlijk 
zwaar tijdens dit Victoriaanse avontuur en hij 
krijgt heel wat tegenslagen, zowel men- 'V V  
taal als fysiek, te overwinnen. Zijn woe- m m
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de en pijn komen op die momenten zo 
M M  knap in beeld, dat je Je heel makkelijk 
vereenzelvigt met de besnorde bikkel. Het is 
echt van het niveau Joel uit The Last of Us. 
Halverwege de game verliest Galahad een 
dierbare, en je voelt op dat moment gewoon 
zijn verdriet en boosheid.
Maar ook Percevals vasthoudendheid, de 
schijnbare onverschilligheid van Marquis de 
Lafayette en Isi’s (zoals Galahad haar liefko-

I A LE R T 3  I

"Meeslepend, over­
tuigend, spannend, 
grimmig, maar ook 
zeer toegankelijk en 
zwaar scripted.'

Vergeet niet de 
kranten, foto's en 
notities die her en 
der verspreid iig- 
gen te lezen én de 
geluidsopnames 
af te iuisteren. Ze 
bieden meer inzicht 
en diepgang in het 
universum, en in 
sommige gevalien 
hinten ze naar sub­
plots waarvan je la­
ter zegt: ‘aaaaaaah, 
zat het zo!’

Maar ook de setpieces en de props zijn 
van onwaarschijnlijk hoog niveau. De zaal 
van The Order is zo tof gemaakt, die wil je 
gewoon inlijsten, en wat dacht je van het 
Agamemnon Airship (feitelijk een enorme, 
luxe Zeppelin), zogezegd het laboratorium 
van Tesla, de arbeiderswoningen van White­
chapel, het luxe herenhuis van United India 
Trade company... het is allemaal gevuld met 
ter zake doende meubels, schilderijen, klok­
ken, spiegels en ga zo maar door, en het is 
allemaal even mooi als ziek gedetailleerd.

De gameplay
De vraag ‘Maar Jan, hoe zit het nou met de 
gameplay?' voel ik branden op jullie lippen. 
Welnu, die gameplay is, als je je voorbereid

shooters, mits de wereld en de personages 
die deze scripted wereld bevolken maar over­
tuigen en mij entertainen. En dat doen ze in 
The Order 1886 absoluut.
De gameplay van The Order 1886 valt grof­
weg op te delen in vier delen: 1) cover-based 
shootouts, 2) exploratie en verzamelen van 
clues, 3) een ietwat onsamenhangend maar 
uiteindelijk bevredigend mengelmoesje van 
een klein beetje puzzelen, een beetje sprin­
gen en af en toe een minigame.
En dan zijn er nog, nummertje 4 dus, de QTE’s. 
Het is duidelijk te zien dat Ready at Dawn aan 
de God of War games heeft gewerkt, want dit 
is duidelijk een gevalletje Kratos-light. Anders 
gezegd, met name tijdens het vechten met 
de Lycans moet je op het juiste moment op

n

zend noemt) afkeer van Marquis’ innuendos 
komen briljant in beeld. Galahad is sowieso 
een enorme baas, maar de hele cast sloot al 
ik al snel in mijn hart.

weetje • weetje

Nog meer details
Die enorme aandacht voor grafische details 
- kun je ooit genoeg krijgen van neusharen, 
poriën en wimpers? - zie je ook terug in de 
kleding en wapens van The Knights. Het em­
bleem van The Order komt terug in de hand­
schoenen van Galahad, zijn zilveren ketting 
hangt statig om z’n nek, evenals het flesje 
met Black Water, de sjerpen, knopen en 
stiksels van je uniform... het komt allemaal 
minutieus in beeld.
Zo ook je schietgerei. De wapens, stuk voor 
stuk lekker fel en goed inzetbaar voor ver­
schillende situaties, zijn traditioneel maar 
soms ook op-ge-funkt door Tesla's uitvin­
dingen. Jawel, de jonge Nikola Tesla werkt 
als een soort Q uit James Bond in zijn la­
boratorium onder de Kathedraal van West­
minster aan de nieuwe wapens en gadgets 
voor The Order.

Nee baklap; de 
game heeft geen 
online multiplayer 
en ook geen co­
op. En weet je, ik 
zit daar in dit geval 
ook helemaal niet 
op te wachten!

ig a n m
I A LE R T  4 5
Je zou het niet di­
rect verwachten, 
maar Sackboy zit 
als Easter Egg in de 
game. En die wil je 
niet missen toch?

Check, als je de 
eerste keer door 
Whitechapel op 
onderzoek gaat, 
alle plankjes, ta­
fels en bureautjes 
dan ook goed...

op een zeer strak geregisseerde, traditionele 
cover-based shooter, prima te pruimen.
Ik heb The Order 1886 al eerder Gears of 
War voor je moeder genoemd, en die om­
schrijving is nog niet eens zo gek. Kijk, ik 
heb geen problemen met corridor-based

een actieknop rammen, of je pookje in een 
bepaalde richting duwen, om verder te komen 
in het gevecht. Ik ben geen held in QTE's maar 
ik kon deze makkelijk voltooien.
Daarnaast zijn er nog een soort van alter­
natieve QTE’s waarbij je bijvoorbeeld tijdens
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Je bent nog geen lid van Power Unlimited? Wat zegje nou? 
Komt dat even goed uit! Als Je nu lid wordt, krijg je deze 
fijne PS4-game gratis bij een jaarabonnement!
Check: www.pu.nl/abonneren

(verplichte!) stealth momenten op het juiste 
moment op driehoekje moet rammen. Dit is 
veei ergerlijker omdat je soms maar één mil­
liseconden hebt om de knop in te drukken! 
Doe je het niet goed, dan word je ontdekt en 
ben je af. Hier is The Order 1886 echt rigide. 
Ook het feit da tje  pas mag springen als de 
game ren-en-spring secties heeft, voelt wel 
heel begrensd. De momenten dat je drie­
hoekje in moet drukken om een ladder op 
te klimmen of af te gaan, voelen eveneens 
als verplichtingen die van mij wel losgelaten 
hadden mogen worden.

Wind als wapen
Gelukkig zijn puntje 1 en 2 - knallen en ver­
kennen - prima uitgewerkt. Zoals gezegd 
beschikt Galahad over een breed arsenaal 
aan wapens waarbij sommige een alterna­
tieve schietknop hebben. Zo is er een mi­
trailleur die eveneens een windstoot kan 
uitspuwen, een Victoriaanse rocketlaun- 
cher én een Thermite Canon dat vijanden 
eerst bestookt met kruit en ze daarna in 
lichterlaaie zet.

De coverbased shootouts werken prima, 
leggen je soms het vuur aan de schenen en 
doen denken aan die uit Gears of War en 
Uncharted. Mocht je er echt effe niet uitko­
men, dan kun je op L I rammen. Ready at 
Dawns variant voor Bullet Time, Afhankelijk 
van de hoeveelheid kills die je maakt maar 
ook hóe je ze maakt (je kunt hoofden van 
rompen afknallen bijvoorbeeld) vult zich een 
metertje waarna je even slow-motion een 
aantal vijanden naar het hiernamaals kunt 
jagen. Ook de nodige sluipschuttermomen- 
ten worden je verplicht opgedrongen, maar 
zijn in de uitvoering zeer aangenaam.

Een trilogie?

weetje • weetje

The Order 1886 
is volgens de ma­
kers geen steam- 
punk. Ondanks het 
feit dat er af en toe 
weerwolven/Half- 
b r e e d s / L y c a n s  
door het beeld 
grommen, snap ik 
die uitspraak.

De wereld is dui­
delijk ‘grounded in 
reality’ - afgezien 
van de speciale wa­
pens en het gebruik 
van Black Water. 
Steeds heb je het 
gevoel dat wat er 
zich op je beeld­
scherm afspeelt, 
zou kunnen hebben 
plaatsgevonden.

Het verhaal zelf is niet echt van een nieuwe 
Orde (lachpauze), maar de manier waaróp 
het verhaal verteld wordt, is dat wel. Een 
aantal plottwisten zie je al lang van te voren 
aankomen, andere wisten me echter enorm 
te verrassen. De tweede en derde laagjes 
'lees' je ook terug in de props, in de aan­
plakbiljetten, in rondslingerende notities en 
in kranten.

I A LE R T 5

Tesla had het niet 
zo op zijn tijdgenoot 
Thomas Edison. Zijn 
ongenoegen zie je 
subtiel in beeld ge­
bracht wanneer je 
Tesla's laboratorium 
goed onderzoekt.

Uiteindelijk is het geheel van niet veel meer 
dan B-film niveau - we hebben het hier over 
weerwolven nota bene - maar dan wel een 
B-film met A-film productiewaarden en dito 
effecten.
Het enige jammere is dat de game een paar 
gekke plotgaten kent (waarom mag een ver­
dachte tijdens een zitting zelf helemaal niks 
zeggen?) en dat de game een wat vreemd 
einde heeft. Je blijft na afloop toch een beetje 
zitten met het idee dat er nog wel wat losse 
eindjes aan elkaar geknoopt dienen te wor­
den, maar misschien dachten de makers al 
tijdens het ontwikkelen aan de sequel. Het 
zou me dan ook niets verbazen als deze game 
uiteindelijk een trilogie wordt, en als je de 
game uitgespeeld hebt, snap je wel waarom.

Ouderwets & emotioneel
Als ik de boel nog eens op een rijtje zet, 
concludeer ik tot mijn plezier dat The Order 
1886 veel meer is dan alleen maar eyecan- 
dy. Het verhaal en de personages zullen je 
opslokken en meenemen op een grimmige, 
Victoriaanse fantasy trip die niet zou mis­
staan op het grote doek.
Tegelijkertijd zit het met de gameplay meer 
dan goed; verwacht alleen niet de vrijheid 
die de grote Triple A games ons de laatste 
jaren gebracht hebben. Qua gameplay is 
The Order 1886 zelfs ouderwets te noemen, 
maar wat het doet beklijft, vermaakt, emoti­
oneert en blijft best nog wel effe in je hoofd 
rondspoken. En met Galahad alias Grayson 
heeft Sony een held gecreëerd die de gamer 
niet onberoerd zal laten. O

 ̂ ik speelde de game op Medium in tien uur uit, 
ondertussen eten en drinken in mijn mond prop­

e l ?  pend om niets te hoeven missen.

BASICS Q
THRiD-PERSON COVER-BASED 
SHOOTER/ACTiON-ADVENTURE 
READY AT DAWN/SCEA  

1 SPELER 
OUT NOW
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i u S U M
twitter.com/michelmusters

Op reis naar:
Werk, een ritje van 2,5 uur

Speelt:
Mario Kart 8 (altijd). Far Cry 4, Call of 
Duty: Advanced Warfare

Sinds medio vorig jaar zitten de redacties van twee gamesites op 
kantoor bij de PU: Gamer.nl en InsideGamer. Een gezellige (en 
drukke) bedoening. Michel Musters is de hoofdredacteur van 

M f/O f Gamer.nl en mag na lang aandringen (sinds medio vorig Jaar) 
nu eindelijk een Kulum in PU schrijven...

G A M E R .N l

Eindelijk! Ik sta in de PUI Ik lees Power 
Unlimited al sinds het allereerste num­
mer. met die Starfox-cover en bijgeleverde 
stickers die nu waarschijnlijk nog steeds 
op de deur van de slaapkamer in mijn ou­
derlijk huis zitten vastgeplakt. Ik ben nu 
écht niet aan het slijmen: maar doordat 
ik al sinds mijn jeugd de PU lees, ben ik 
uiteindelijk gameredacteur geworden. Wat 
kon er mooier zijn dan de hele dag over 
spellen schrijven? Niets dus!

p S v ,

■■ - " 0  
. ■ 4-

Via diverse omwegen en een studie jour­
nalistiek ben ik een jaar of zeven geleden 
bij Gamer.nl terechtgekomen, waar ik 
inmiddels de baas speel en er voor zorg 
dat artikelen op tijd online verschijnen. 
Gamer.nl probeert op een serieuze manier 
het belangrijkste nieuws over en rondom 
games te brengen. De industrie achter 
games is minstens zo belangrijk en er ligt 
ook een sterke focus op de Nederlandse 
ontwikkelscene en PC-gaming. Naast het 
laatste nieuws bieden we natuurlijk ook re­
censies. previews en vooral interessante 
achtergrondverhalen. Gamer.nl voelt voor 
mij als thuis, de enig juiste plek om over 
mijn passie te schrijven. Maar ik verschijn 
ook wel eens met mijn hoofd in video’s op 
InsideGamer. hoor.

V E R Z A M E L E N

Ik ben een Brabander in hart en nieren en 
heb dan ook een huis in het altijd bruisen­
de Roosendaal gekocht, waar ik natuurlijk 
mijn eigen gameroom heb ingericht. Een 
van de muren in die gamekamer is van on­
der tot boven gevuld met games. Ik heb in 
totaal denk ik wel zo’n duizend spellen. Ik 
vind het verzamelen van games namelijk 
minstens zo leuk als ze spelen. Mijn voor­
keur gaat dan ook altijd uit naar fysieke 
games met het officiële doosje.
Bijkomend nadeel van mijn thuislocatie is 
dat ik zo’n vijf uur onderweg ben om op 
m’n werk en weer thuis te komen. Het kan­
toor dat we delen met PU en InsideGamer 
is namelijk gesitueerd in Haarlem. Dat is 
een flink eind weg, maar zolang ik af en 
toe een thuiswerkdag in kan lassen, is het 
goed te doen. Of ik die tijd gebruik om zo­
veel mogelijk handheldgames te spelen? 
Nee joh, ik ben zo gewend aan slapen in 
de trein dat mijn ogen zich na een paar 
minuten vanzelf sluiten.

FILMPJE
PAKKEN?

Naast games heb ik 
nog een andere grote 
passie: films en tv- 
serles kijken. Net zo­
als met mijn games, 
geniet ik er het 
meest van wanneer 
ik de film o f serie ook 
daadwerkelijk in de 
kast heb staan, op 
blu-ray natuurlijk. 
Toch moet ik zeggen 
dat Netflix mij ook 
wel heeft overtuigd. 
Die gebruiksvriende­
lijkheid is toch een 
groot pluspunt. Mijn 
favoriete films zijn 
Fight Club, Sunshine, 
Alien en The Big 
Lebowski, en mijn 
favoriete series zijn 
The Sopranos, Lost, 
Breaking Bad en 
Californication.

G A M E S !

Maar goed. games spelen blijft uiteinde­
lijk mijn grootste passie. Ik speel eigen 
lijk op alle platformen, heb ook tientallen 
consoles thuis staan. Hoewel diepgaande 
Japanse RPG’s en Amerikaanse sportspel­
len mij niet kunnen bekoren, vind ik verder 
bijna alles wel leuk.
Daarbij blijf ik een zwak houden voor het 
bedrijf waar ik mee ben opgegroeid: Nin­
tendo. Natuurlijk, niet alle keuzes die ze 
de afgelopen jaren hebben gemaakt wa­
ren even geslaagd, maar er gaat voor mij 
gewoon niets boven een goede Nintendo- 
game. Mario-platformers, Zelda-games, 
Metroid, de Mario Kart-reeks, Donkey 
Kong... stuk voor stuk kwalitatief hoog­
staande franchises waar, ondanks kritiek 
van buitenstaanders, eigenlijk elke keer 
weer ongelooflijk veel vernieuwing in ge­
pompt wordt. Zonder Nintendo zou ik mis­
schien nooit games zijn gaan spelen! H
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ES OF THE STORM
Of je nou wat met het genre hebt of niet, de opmars van 
de MOBA is niet meer te stuiten. En als er één ontwikke­
laar in staat is om grootmachten als League of Legends 
en Dota 2 van de troon te stoten, is het Blizzard wel. Dat 
weet iedereen, zelfs Jan.

Blizzard is 
de afgelopen 

jaren een behoor­
lijk bezig bijtje. Hun portfolio 
groeit gestaag, en op dit mo­
ment hebben ze met Overwatch 
(zie PU 254) zelfs een first-per­
son shooter in de maak! Voor 
Heroes of the Storm blijft Bliz­
zard dichter bij huis. Immers, 
de twee bekendste MOBA's op 
deze planeet. League of Le­
gends en Dota 2, hadden zon­
der Blizzard nooit bestaan.

Graancirkels
Voor de lezers not in the know: 
Defense of the Ancients (DotA) 
was een mod gebaseerd op 
Warcraft III. Het was een van 
de eerste MOBA's (Multiplayer 
Online Battle Arena) die al snel

heel groot werd.
Blizzard, doorgaans 
gezegend met een scherp za­
kelijk instinct, verkocht de ip 
aan Valve, die vervolgens een 
standalone sequel ontwik­
kelde die we allemaal kennen 
als Dota 2. Waarom in de af­
korting de hoofdletter A ver­
vangen werd door een kleine 
letter a, is op het ontstaan van 
de graancirkels en de bouw van 
de Egyptische piramides na 
een van de grootste raadsels 
op aarde, maar feit is wel dat 
DotA de grote inspirator én ka­
talysator is voor veel MOBA's 
die zouden volgen.
De bekendste daarvan is 
League of Legends, dat 
bovendien gemaakt is door 
voormalig DotA designers en

ex-Biizzard medewerkers. 
Zowel LoL als Dota 2 
zijn enorm succesvol. 
Over de hele wereld 

worden voor beide titels 
toernooien georganiseerd met 
geldprijzen waar jij en ik alleen 
maar van kunnen dromen (Ed 
kijkt naar z'n loonstrookje, 
zwijgt en glimlacht tevreden).

de ontwikkelaar is er niet een 
om bij de pakken neer te zitten. 
Ze maken nu dus gewoon zelf 
een MOBA en doen dat op de 
typische Blizzard manier.
De game is heel laagdrempelig, 
zelfs je halfblinde, stokdove.

Je speelt in teams van vijf tegen 
vijf, waarbij je de basis van de 
tegenpartij dient te vernietigen. 
Het leuke voor trouwe Blizzard- 
fans is dat je kiest uit een bont 
gezelschap van Helden en 
Schurken uit games als Diablo,

Grootmoedertje
Die verkoop van DotA aan Valve 
zal de hoge heren bij Blizzard 
achteraf heel wat slapeloze 
nachtjes hebben bezorgd, maar

TESTING 1, 2, 3
Bij het kiezen van een Hero geven de makers aan of deze makke­
lijk of moeilijk onder de knie te krijgen is. Wederom een handrei­
king naar onervaren spelers. Bovendien mag je met iedere Hero 
effe 'een proefritje' maken en je skills testen op wat kanonnen- 
voer en een vijandelijke Hero. Een prima oefenparkoers.

Warcraft en StarCraft. Je mag 
onder andere aan de slag met 
Jim Raynor, Nova Terra, Thrall, 
Jaina, Sylvanas, Uther The 
Lightbringer, Kerrigan en Diablo. 
De term Heroes mag je overi­
gens ruim nemen want ook Stit­
ches, de Elite Tauren Chieftain, 
de Panda-healer Li Li en de drie 
Vikingen (als één speelbaar per­
sonage) uit de klassieker Lost 
Vikings zijn van de partij.

tandeloze grootmoedertje met 
beginnende dementie kan deze 
game oppakken, maar, zoals bij 
alle Blizzard games, geldt ook 
hier het adagio 'easy to learn, 
hard to master'.
Zelf noemt Blizzard HotS overi­
gens geen MOBA maar een 'Hero 
brawler'. Prima dat ze het een 
eigen naampje willen geven, en 
er zijn zeker verschillen met LoL 
en Dota 2, maar de overeenkom­
sten zijn toch echt veel groter.

Lachwekkend
uitgekafferd
Voordat je begint, kies Je een 
Hero en daarna word je ingewijd 
in de do’s and don'ts van de 
game. waarbij alle knoppen en

Als Heroes o f the Storm 
dit jaar uitkomt, is er vijf 
jaar aan de game gewerkt. 
En dat voor een kleinscha­
lig project...



de basics op gebruikersvriende­
lijke wijze worden uitgelegd. Een 
prima manier voor nieuwkomers 
om zich het genre eigen te ma­
ken. Dat is iets wat me bijvoor­
beeld bij Dota 2 en LoL zo tegen 
de borst stuitte: als nOOb word 
je daar regelmatig zo hard ge­
schoffeerd, dat je een olifants­
huid moet hebben om door te 
zetten. Met name bij LoL werd 
ik tijdens mijn eerste pogingen 
soms zo hard uitgekafferd dat 
het bijna lachwekkend werd.
Dat is bij Hots heel anders, 
en er zijn altijd doorgewinterde 
spelers die je graag op sleep­

een trits actieve skills (alleen 
de Heroic skill komt pas bij level 
10 beschikbaar).
Om de paar levels kun je be­
staande skills upgraden en 
uitbouwen: dit zijn de 
zogenaamde talents. Zo 
schaaf je langzaam aan 
de Hero die jij voor 
ogen hebt met de 
specifieke skills 
die jou het beste 
liggen. Helden zijn 
onderverdeeld in vier 
categorieën: Assassin, War­
rior, Support en Specialist, 
waarbij de ene Hero logischer-

verwege een match een mijn 
induiken om Undead in elkaar 
te rammen en schedels te 
verzamelen, terwijl de overige 

drie spelers de vijan­
delijke basis bestoken. 
De verzamelde sche­

dels zorgen ervoor dat 
je bijvoorbeeld een Golem 

vrijspeelt die tijdelijk aan je 
zijde knokt en verdedigingsto­

rens en poorten voor Jouw team 
, kapot beukt.

Als je  dit leest, is de Tech­
nical Alpha afgerond, en 
de closed bèta al een paar 
weken in gang.

Alternatief
Op de afgelopen 
Blizzcon had ik mijn 
hoop gevestigd op

'■ E E M P R I A . >̂11 M D E R HARDCORE
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de aankondiging van Warcraft 
IV. maar was het verrassende 
Overwatch de grote onthulling. 
Na uitgebreide speelsessies 
met Hots, ervaar ik toch heel 
wat gelijkenissen met die RTS- 
game van weleer, alleen nu in 
teamverband. Met name het 
kleurrijke design, de gelaagd­
heid van de maps, de mini­
games en de kleine strategy- 
achtige spelelementen die in de 
game zitten, maken het gemis 
van een Warcraft IV aankondi­
ging met terugwerkende kracht 
helemaal goed.
Hopelijk bemachtig je toegang 
tot de closed bèta (of heb je 
die inmiddels al in the pocket) 
en kun je zelf ervaren dat er 

een prima, minder hardcore 
alternatief aankomt voor 

Dota 2 en LoL. #

touw nemen. Daar kan menig 
game-community een voor­
beeld aan nemen.
Daarnaast heeft Blizzard het 
gebruikelijke economiemodel 
en het kopen van uitrustingen 
geschrapt, dus daar hoef je je 
sowieso niet druk om te maken. 
Ook is de cooldown tussen af­
gaan en weer opnieuw aan de 
strijd kunnen deelnemen veel 
korter dan bij MOBA’s door­
gaans het geval is.

Teamspirit
Heb je eenmaal de basics on­
der de knie, dan begint het 
echte werk met het kiezen van 
een Hero. Deze heeft al direct

wijs aanvallender en in de voor­
ste linies z’n 'heldendaden' 
verricht, terwijl een andere zich 
wat meer op een afstandje met 
de schermutselingen bemoeit. 
Het grote verschil tussen HotS 
en de heersende MOBA-orde 
is de manier waarop je XP ver­
dient. Dat is namelijk niet voor 
jezelf maar voor je team. Het ge­
volg is dat iedereen put uit een 
gedeelde verzameling van XP en 
je ook als team in level stijgt. 
Alle Heroes uit een team zijn 
hierdoor van hetzelfde niveau. 
Om dit te bekrachtigen, zijn er 
ook diverse minigames te spe­
len binnen een bepaalde map. 
Zo kunnen twee spelers hal-
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Pokémon meets Ghostbusters. 
Daar. ik heb het gezegd; dat is 
wat Yo-kai Watch is. En geloof 
me als ik zeg dat jij wil weten 
wat het is, want Yo-kai Watch 
is een fenomeen dat de wereld 
gaat overnemen. Dus ongeacht 
of je er wild van gaat worden of 
het belachelijk gaat maken, is 
het goed om te weten wat het 
nou precies inhoudt.

Vijf miljard yen
Laat me eerst effe een beeld 
schetsen van hoe groot het 
is: in december vorig jaar ver­
scheen de eerste Yo-kai Watch 
speelfilm in de Japanse biosco­
pen, en dat leidde tot het meest 
succesvolle openingsweekend 
dat een Japanse film ooit ge­
kend heeft sinds 2000! Vorige 
maand had men gemeten dat 
de animatiefilm een dikke vijf 
miljard yen had binnengesleept, 
omgerekend zo'n kleine veertig 
miljoen euro.
Net als Pokémon heeft Yo-kai 
Watch ook z'n eigen mangaserie

weetje • weetje
Keita’s eerste yo-kai, de 
spookbutler Whisper, is 
erg bekend, maar het 
échte gezicht van de 
franchise is ondertussen 
iemand anders geworden: 
de schattige Jibanyan, de 
tweestaartige geest van 
een aangereden katje.

én (uiteraard) z'n eigen animé- 
serie, die beide dusdanig veel 
geld binnenharken dat Dagobert 
Duck er een stijve snavel van 
zou krijgen.
Maar... deze franchise is be­
gonnen als videogame: als 
een (verzamel) JRPG op een 
Nintendo handheld. Inderdaad, 
net als Pokémon.

Grote jongen
Het is bevestigd dat Yo-kai 
Watch ergens dit jaar ook naar 
ons land komt; zowel de animé 
als de videogames. En vooral 
dat laatste is voor ons natuurlijk 
heel interessant.

In Japan zijn er al twee 3DS- 
games van uitgebracht, waar­
van de tweede zelfs drie ver­
schillende versies kent, ieder 
met z'n eigen exclusieve yo-kai. 
Inderdaad, net als bij Pokémon. 
Yo-kai Watch is bedacht en ont­
wikkeld door Level-5, het bedrijf 
achter hits als Inazuma Eleven, 
Dragon Quest 9. Ni no Kuni: 
Wrath of the White Witch en, 
uiteraard, Professor Layton. De 
drie versies van Yo-kai Watch 2 
hebben samen meer dan drie 
miljoen stuks verkocht, waar­
mee het in Japan de meest suc­
cesvolle game van heel 2014 
was. Met dit resultaat is de

franchise daar nu officieel een 
van de grote jongens en dat zal 
in het westen zeer waarschijn­
lijk ook het geval worden.
Later dit jaar zullen we dus aan 
de slag kunnen met de geloka­
liseerde versie van de eerste 
3DS-game, en de verschillende 
versies van het vervolg zullen 
zeer waarschijnlijk snel volgen.

Maar genoeg inleiding, tijd om 
uit te leggen wat de game nou 
precies is!

Chaos
Yo-kai Watch draait om het jon­
getje Keita, dat in de zomerva­
kantie besluit om insecten te 
gaan vangen. Tijdens zijn zoek­
tocht komt hij een grote, hei­

£L

" Y O - K A I  WATCH I S  E E M 

FEMOMEEM DAT DE WERELD 

GAAT 0 VERNEMEN . ”

lige boom tegen waar een Gas- 
hapon-machine tegenaan staat. 
(Gashapon zijn capsules waar 
kleine speelgoedfiguurtjes inzit­
ten. Een soort Kinder Surprise, 
maar dan zonder de chocola.) 
Keita gooit er een muntje in en 
ontvangt een stoffige capsule. 
Tot zijn grote verbazing springt er 
een spookje uit (de yo-kai Whis­
per, een van de iconen van de 
franchise) die hem een speciaal 
horloge geeft: de Yo-kai Watch! 
Hiermee kan Keita yo-kai zien 
die voorheen onzichtbaar waren. 
Wat yo-kai zijn? Spirituele we­
zentjes. geesten, monsters, etc. 
Yo-kai zijn ondeugend, blijken

.’■1 r M
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overal te zitten en veroorzaken 
graag chaos. Dat briesje dat Je 
van je fiets afblies? Dat was ei­
genlijk een yo-kai. Die chagrijni­
ge bui die je plotseling overviel, 
waardoor je de hele dag ruzie 
had met je ouders? Ook een yo- 
kai, eentje die het vermakelijk 
vond om je effe te bezitten. 
Maar nu Keita dit speciale hor­
loge heeft en Whisper achter 
zich aan heeft lopen, is het aan 
hem om zijn stad te bevrijden 
door de yo-kai op te sporen en 
te bevrienden.

Automatisch
Deze JRPG speelt op het eer­
ste gezicht precies zoals je dat

len komt de daadwerkelijke 
gameplay om de hoek kijken: 
de speler moet dan bijvoor­
beeld unieke yo-kai tekens op 
het touchscreen tekenen om 
de aanval op te laden.
Ook uniek is de manier waarop 
de speler zijn zes yo-kai inzet: 
in deze game zijn de gevech­
ten altijd drie tegen drie. Hoe 
je de yo-kai dus in je team po­
sitioneert, is belangrijker dan 
bij Pokémon, en niet alleen 
omdat de eerste drie automa­
tisch vechten: een genezende 
yo-kai kan alleen de actieve 
teamleden helen als hij zelf ook 
in het actieve gedeelte zit, bij­
voorbeeld.

WHISPER, IK, EH, KIES JOU?
Net als Pokémon kent Yo-kai Watch ook elementen. Elke Yo-kal is 
dus van een bepaald 'type', wat zijn specifieke kracht en zwakte 
dicteert. Pokémon heeft ondertussen achttien types, maar de 
yo-kai kennen er gelukkig (nog) maar zes: vuur, water, bliksem, 
aarde. Ijs en wind.
Uniek aan de yo-kai is dat ze daarnaast ook nog onderverdeeld 
zijn in ‘stammen’. Je kunt aan de stam van de yo-kai zien welke 
rol de geest het beste kan vervullen. ‘Heldhaftige' yo-kai zijn bij­
voorbeeld goed in fysieke aanvallen, terwijl 'mooie' yo-kai ontzet­
tend snel zijn.

zou verwachten van een Poké- 
kloon: je loopt door een pitto­
resk stadje, praat met mensen, 
neemt quests aan, etc. En zo­
als altijd bij games van Level-5 
het geval is, zijn de graphics 
kleurrijk en charmant, en net zo 
prachtig als in een animé.

weetje • weetje
D e y o -k a i z ijn  g e b a s e e rd  

o p  m y th o lo g is c h e  w ezens  

u it  e c h te  Ja p a n se  fo l ­

k lo re : d e  y o k a i. D it  is  een  

ve rza m e ln a a m  vo o r ve e l 

b o v e n n a tu u r lijk e  w ezens, 

w aarvan  w e s o m m ig e  

a l v a k e r g e z ie n  h e b b e n  

in  g a m e s . D e Tengu, de  

v lie g e n d e  d e m o o n  m e t  

d ie  la n g e  neu s , is  h ie r  een  

v o o rb e e ld  van.

Magie
Het allergrootste verschil tus­
sen Yo-kai Watch en Pikachu's 
hitgames, is de focus. Het 
gevechtssysteem bij eerst­
genoemde is gericht op mini­
games, en is minder diep en 
uitgebreid dan de uiterst tacti­
sche metagame van Pokémon. 
Daarentegen focust Yo-kai

Watch zich op kwantiteit: er zijn 
héél veel dingen te doen in de 
door de yo-kai bezeten wereld. 
Je kunt insecten vangen, tig 
sidequests aannemen, vech­
ten, zeldzame yo-kai proberen 
te vinden, medailles verzame­
len en nog veel meer.
Ook 'vang' je in deze game 
geen monsters; je bevriendt ze.

Als je vrienden met ze 
bent, dan krijg je hun 
medaille waarmee je ze 
kunt oproepen tijdens 
gevechten. Een yo 
kai bevrienden 
voelt echter 
heel 'random'.
Ze zullen soms 
na een gevecht aan­
bieden vrienden met 
je te worden, maar dat 
gebeurt zelden. Je kunt 
de kans vergroten door 
eten voor ze te kopen (of je kunt 
proberen ze uit zo'n gashapon- 
machine te krijgen) maar het

is altijd be­
hoorlijk maz­

zel hebben.
De franchise zelf 

heeft echter allang 
geen mazzel meer 

nodig, want één 
ding lijkt ze­
ker: ook hier 
in ons land 

gaan kinderen verslaafd ra­
ken aan Yo-kai Watch, en ook 
oudere gamers zullen abso­
luut gecharmeerd raken wan­

neer deze magie van Level-5 in 
2015 de westerse wereld be­
reikt. Hou de PU in de gaten! #

S»

Het gevechtssysteem is ech­
ter compleet anders dan in de 
Pokémon-spellen: de gevech­
ten zijn niet om beurten maar 
verlopen grotendeels automa­
tisch! Je kunt uit een menuutje 
vier mogelijke opties kiezen, 
maar in principe vecht iedereen 
op de automatische piloot.
Elke yo-kai kan: aanvallen met 
een fysieke aanval, verdedigen, 
de tegenstander bezitten of 
een speciale aanval uitvoeren. 
Vooral bij die speciale aanval­
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R APO O  S 5 0 0
BLUETOOTH STEREO HEADSET
De S500 van Rapoo is speciaal ont­
wikkeld voor als je met een tablet, 
iPad of smartphone draadloos mu­
ziek beluistert, video’s afspeelt of 
garnet. Hij bestaat uit een dunne 
en flexibele aluminium beugel die 
de twee ronde speakers met elkaar 
verbindt. De speakers zijn ook 
afgewerkt met aluminium. Hij is 
licht en comfortabel, werkt met 
bluetooth en heeft een ingebouwde 
microfoon, zodat je via de headset 
ook telefoontjes kan aannemen. 
Tien winnaars krijgen deze koptele­
foon t.w.v. € 49,95 per stuk. 
Beschikbaar gesteld door Hubbit, 
www.hubbit.nl

8 multi-device
SECURITY

lOX

ESET M U LTI-D EV IC E  SEC UR ITY
Wil je je PC en mobiele appara­
ten als smartphones en tablets 
beveiligen, dan wil je het ESET 
Multi-Device Security pakket, t.w.v. i 
€ 54,99 winnen. Hiermee kun je 
een jaar lang drie apparaten 
beschermen tegen malware, 
phishing, exploits, hackers, bot- I  

nets en spam. Wel zo’n relaxed 
gevoel tijdens surfen, internet- 
bankieren en het gebruik van 
sociale media.

Beschikbaar gesteld door Eset, 
www.eset.nl A

D EN DA  ZO E K -E N -V IN D  G A M E S  /
Ja, er zijn ook mensen die casual ^  
games spelen (je kent er vast wel 
een paar) en Dcnda is op dat gebied 
gespecialiseerd in zogenaamde 
zoek-en-vind-games. Dit Neder- i  
landse bedrijf biedt een enorme Êtk'-f 
collectie van dergelijke casual ftfvf i#
games, zowel online als op ~
cd/dvd. Maar liefst 250 (!) 
winnaars krijgen elk één van 
de volgende vijf titels (t.w.v. ^
€ 9,99 per stuk) thuisgestuurd: V ’Tl ^
Dream scapes - The Sandman *  The ^  ^
Path o f  Hercules * House o f  1000  
Doors - Serpent Flame * Strangesto- 
ne * Sacra Terra - K iss o f  Death.  ̂
Beschikbaar gesteld door Denda, 
www.denda.com/store/zoek-en-vind-spelletjes

S HA RK O O N
X-TATIC S P  PLUS HEADSET
Deze koptelefoon is speciaai voor 
gamers en geschikt voor PS3, 

PS4, Xbox 360 en PC. De kleur 
^  is zwart en verder zit alles 

erop en eraan. Deze oorbedek- 
kende headset t.w.v. € 44,99 wil 
je winnen, geef het maar toe. 
Beschikbaar gesteld door 
Alternate, www.alternate.nl

36X

. VO UCHER S L IM IN K T
k Sliminkt levert printer- 

inktcartridges die 
niet alleen geschikt 

f zijn voor alle grote 
merken zoals HP, Brother, 

Epson en Canon, maar ,
ook voor minder be- i
kende merken. Drie 

winnaars krijgen elk ’
een voucher waar- 
mee ze op de site voor 1
€ 49,95 aan cartridges '
kunnen bestellen. 
Beschikbaar gesteld door 
Sliminkt, www.sliminkt.nl

IX
R A SPB ER R Y PI 
C AM ER A  SET DE LUXE
Met deze set haal je alles in huis 
om met de Pi te filmen en te 
fotograferen. Programmeer zelf 
watje wil vastleggen, wanneer en 
hoe lang. De cameramodule sluit je 
rechtstreeks aan op de csi-connec- 
tor van de Pi. Hij levert 5 megapixel- 

^  foto’s en full hd-video (30 fps).
De set bestaat uit: Raspberry Pi 

Camera Board v l.3  • Raspberry Pi 
type B-f • 5V 2A-voeding • Behuizing 
• 8 GB class 10 Patriot Memory 
micro-sd-kaart met sd-adapter • 
NOOBS geïnstalleerd • Hdmi-kabel • 
Netwerk-kabel. T.w.v. € 79,95. 
Beschikbaar gesteld door Hubbit, 
www.hubbit.nl

f '  P  f  f  f  r
f -  j .
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RAPOO VPR O  7 0 0  G A M IN G  TOETSENBORD -i- VPRO  9 0 0  M U IS
Velen vinden de VPRO de beste omroep van Nederland, zou Rapoo 
daarom die naam gebruikt hebben voor hun slicke toetsenbord en 
dito muis? Als we moeten omschrijven waar die muis en dat toetsen­
bord allemaal toe in staat zijn, hebben we nog wel een paginaatje 
nodig, laten we ons daarom maar beperken tot de bedragen die je 
betaalt voor deze shit in de winkel: € 89,99 voor het keyboard en 
€ 59,99 voor de muis. Een prachtige prijs dus, en jij kunt ‘m winnen 
als je je aanmeldt op mijnreshift.nl!

http://www.hubbit.nl
http://www.eset.nl
http://www.denda.com/store/zoek-en-vind-spelletjes
http://www.alternate.nl
http://www.sliminkt.nl
http://www.hubbit.nl


D ankz ij spellen als Blonic 
Commando, Mortal Kombat, 
Ocarina of Time en Just Cause 

is het mijn favoriete wapen 
in videogames geworden: de 
grijphaak. Daarmee overbrug 
ik afstanden die zwaarden 
en knuppels machteloos ma­
ken. Tegelijkertijd werkt de 
grijphaak veel fysieker en per­
soonlijker dan vuurwapens. De 
grijphaak verbroedert, brengt 
mensen bij elkaar.

Nou moet je zo'n intrekbare 
grijphaak natuurlijk ook weer 
niet te serieus nemen. Bij 
werkelijk gebruik zou zo'n ding 
waarschijnlijk slechts mijn arm 
uit de kom rukken.

Misschien dat ik dét 
ook wel zo leuk vind 

aan de grijphaak: het 
is een typisch videogamewa- 
pen. Een fysieke fantasie-op- 
lossing voor een afstandelijk 
spelprobleem.
En het is in elk geval hét voor­
werp waarmee Just Cause zich 
onderscheidt van Saints Row,

wee^e • wee^e
Het veroorzaken van chaos 
speelt nog steeds een 
belangrijke rol in de game, 
maar dan vooral voor de 
scores en, gewoon, voor de 
lol. Chaos is niet meer zo 
dwingend vereist om in het 
spel te vorderen.

Aan sandboxgames geen gebrek tegenwoordig, maar de 
Just Cause-serie blijft Jurjens favoriet. Hij was dan ook 
aangenaam verrast toen hij de uitnodiging kreeg om in 
Stockholm alvast met het derde deel te stoeien. Hier­
onder zijn bevindingen, waarbij hij ook nog even uitlegt 
waarom Just Cause voor hem dé sandboxgame is.

GTA, Far Cry en ander open 
wereld-geweld.

Spider-Man en 
Batman
'Ik wil een game maken waarin 
je  met een parachute kunt lan­
den op een rijdende auto.' 
Ruim tien jaar geleden besprak 
Avalanche-oprichter Christofer 
Sundberg d it ludieke idee met 
vrienden in een bar, ergens in 
Stockholm.

Uiteindelijk leidde Christofers 
idee tot de ontwikkeling van de 
eerste Just Cause, en de promi­
nente rol erin voor de grijphaak.

“ Eigenlijk heeft een collega die 
grapple hook bedacht", bekent 
Sundberg. ‘Het frustreerde hem 
tijdens het testen dat je zo veel 
op de grond zat. Als je  een pa­
rachute hebt, wil je  natuurlijk zo 
snel mogelijk de lucht in.”
Wie Just Cause 2 heeft ge­
speeld, weet dat je  met de 
combinatie van grijphaak en 
parachute jezelf omhoog en 
voorwaarts kunt katapulteren, 
om je  als een mengeling van 
Spider-Man en Batman door 
de wereld te verplaatsen. 
Tijdens mijn hands-on bleek 
d it in Just Cause 3 vloeiender.

makkeiijker en stabieler te 
werken dan in de voorganger. 
En voor wat meer voorwaarts 
momentum, is nu ook een 
wingsuit toegevoegd.
Handig wisselend tussen gtijp- 
haak (vizier op de grond voor 
me, kort tik je  op LB), parachu-

"De ultieme 
sandboxgame 
wordt in Just 
Cause 3 nog 
iets ultiemer."

te (A) en wingsuit (Y) zweef ik 
naar een rijdende auto, waar 
ik op inhaak om een proefritje 
te maken.

Arcady racegame
Eén van de voornaamste kri­
tiekpunten op Just Cause 2 
was de handling van de wa­
gens, weet ook Christofer. 
“ Daarom hebben we wat voer­
tuigenexperts van buiten onze 
studio ingehuurd. Mensen die 
bijvoorbeeld eerder bij Criterion 
aan de Burnout-serie werkten." 
Later die dag voltooi ik race-uit- 
dagingen met een sportwagen, 
pick-up truck en muscle car, en 
ik merk dat die zich inderdaad 
een stuk beter laten besturen



dan de zwalkende dozen die 
ik in Just Cause 2 op de weg 
moest houden. Door de lage 
camera en mogelijkheid om te 
driften, voelt ‘t als het scheu­
ren in een arcady racegame. 
“Maar uiteindelijk willen we nog 
steeds niet dat de speler een 
emotionele band met zo’n voer­
tuig opbouwt”, zegt Christofer. 
“Het is gewoon spul om mee 
te stoeien. Je zit een paar se­
conden in zo’n wagen, totdat hij 
kapot wordt geschoten, en dan 
katapulteer je jezelf weer naar 
een helikopter toe, of zoiets.’’ 
Wanneer ik mijn aanval op 
een militaire basis inzet, wordt 
mijn wagen zo’n beetje onder

V A K A N T IE G E V O E L
Net als in de voorgangers is het vakantiegevoel in Just Cause 3 weer overweldigend aanwezig. 
Het fictieve eiland Medici waar de actie dit keer plaatsvindt, Is ongeveer even groot als het 
enorme Panau uit de voorganger, maar dit keer is je speelplaats wat lichter en kleurrijker, 
gebaseerd op Malta en andere eilanden In de Middellandse Zee.
In de bergen en kliffen zijn dit keer ook tal van grotten te vinden, wat het avontuurlijke gehalte 

^alleen maar groter maakt. Mede dankzij de - uiteraard - veel fraaiere graphics belooft Medici 
een best wel ultieme bestemming te worden om dollend, chlllend, racend, zwevend, vliegend 
en verkennend wat ontspannende uren In te beleven.

mijn kont kapot geschoten. 
Ik gebruik mijn enterhaak en 
parachute om veilig weg te ko­
men, en trek mezelf omhoog 
naar een helikopter. Zodra ik 
daar in ben gestapt (dit keer 
zonder QTE), vliegen de raket­
ten me om de oren.
De vijandige omgevingen en 
verhoogde kwetsbaarheid van 
voertuigen dwingen me om 
steeds weer terug te vallen 
op mijn ouwe vertrouwde grijp- 
haak. Wat ik niet erg vind. Al

helemaal niet omdat er in Just 
Cause 3 wat nieuwe trucjes 
mee zijn uit te halen.

Retracten
Je kunt in Just Cause geen vij­
anden meer naar je toe trekken: 
wanneerje een vijand met je en­
terhaak raakt, trek je jezelf die 
kant op, om hem met een vlie­
gende kick onderuit te trappen. 
Christofer: "Hierdoor trek je 
jezelf altijd naar de plaats toe 
die je met je haak raakt. Dat

voorkomt vergissingen tijdens 
chaotische situaties.”
Net als in Just Cause 2 kun 
je weer gebruik maken van 
tethering; het aan elkaar kop­
pelen van mensen of objecten. 
Zo koppel je bijvoorbeeld een 
vijand aan een raket, of een 
auto aan een vliegtuig.
Nieuw is de mogelijkheid om 
vervolgens te retracten, waar­
door de gespannen kabel auto­
matisch korter wordt, en je dus 
objecten naar elkaar toe trekt.

Tel daarbij de mogelijkheid 
om geen twee maar drie, vier 
of vijf doelwitten met je haak 
aan elkaar te koppelen, en het 
potentieel voor creatief getrig- 
gerde chaos is compleet.
"Hoe dat retracten in werke­
lijkheid zou functioneren, weet 
ik eigenlijk ook niet”, lacht 
Christofer, “maar de game 
wordt er leuker van, dat is het 
belangrijkste.”

Schepje
Naast de grijphaak en het va­
kantiegevoel (zie kader) is dat 
nóg een reden waarom Just 
Cause voor mij dé sandbox- 
game is: de toonzetting.
De makers nemen het spel dui­
delijk niet al te serieus, alles 
draait om de explosieve, inven­
tieve lol die ik als speler met de 
systemen en physics binnen de
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wereld kan uithalen en beleven. 
Aan de andere kant schiet de 
game niet door in de ongein en 
platheid die me bij Saints Row 
op een gegeven moment de 
keel uitkwamen. “We zoeken 
een beetje naar het midden 
tussen serieus en stupide”, 
geeft Christofer aan.
Wanneer ik met retract een 
Flak-kanon tegen een toren om­
hoog takel, vraagt Christofer 
waarom ik dat doe. “Eh...", 
antwoord ik. "Geen idee. 
Gewoon effe proberen."
Mijn volgende acties zijn 
doeltreffender; ik trek klei­
ne explosieve vaten naar 
enorme brandstoftanks.

koppel een helikopter aan een 
soldaat en aan een munitiede­
pot, trek de boel naar elkaar 
toe, en geniet van de enorme 
explosies die als kettingreac­
ties door de basis knallen en 
zowel soldaten als objecten 
door de lucht laten vliegen. Ik 
voel me een kind dat met zijn 
schepje zandkastelen plet. 
"Het spel draait om geweld, 
maar dan zonder de gore”, be­
sluit Christofer. “We brengen al­
les op een humoristische, car- 
toony manier. Zie het als een 
parodie op de werkelijk­
heid, die over 
het algemeen 
nogal saai is.
Ons belang­
rijkste doel is 
spelers plezier 
bezorgen.” ★

+  Grijphaak.
+  Vakantiegevoel.
+  Chaos.
'  Bijna té groot en overweldigend.



A m E F IE lD

ARDLINE
Dat Battlefield Hardline haar singleplayer zeer serieus 
neemt, is natuurlijk hartstikke leuk maar een BF-game 
draait nou eenmaal om de multiplayer. Jan speelde drie 
modi met een bivakmuts op én een politiehesje aan.

D e  eerste Battlefield Hard­
line bèta van een tijd je ge­
leden kende nog aardig wat 
hick-ups, met flink wat bugs 
en her en der wat onbalans. 
Zeker de zwaardere wapens, 
zoals de rocketlauncher, wa­

ren out of place.
Dat heeft ontwikkelaar Visce­
ral inmiddels opgelost door

ze uit de classes te halen en 

ze als pick-ups in de map te 
plaatsen, net zoals bijvoor­
beeld grapple hooks en zware 
mitrailleurs, waarbij iedere 
speler op de map kan zien 
waar deze wit-gemarkeerde 
icoontjes zich bevinden.
Mijn speelsessie deze maand 
bij EA in Londen voelde ook
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EXTPEEM ISLAMITISCHE HUMOD

in andere opzichten een stuk 
strakker. Natuurlijk waren er 
nog crashes en glitches, maar 
niets om je zorgen over te ma-

S P E L M O D I
Conquest - De bekende BF mode waarbij verschillende strategische punten in de map bezet 
moeten worden.
Team Deathmatch - Spreekt voor zich, baklap!
Heist - Denk Heat (de film) alleen dan als multiplayer gamer (waanzinnig leuk).
Blood Money - Zowel de cops als het geboefte zitten achter een enorme berg geld aan. 
Hotwire - Criminelen willen gemarkeerde auto’s stelen, cops proberen ze terug te vorderen. 
Rescue - Je speelt een S.W.A.T.-team dat gijzelaars moet redden uit de handen van de bad guys. 
Crosshair - Eén speler is een getuige, een groep speelt cops die deze speler moet bescher­
men, de overigen zijn de criminelen die de getuige uit de weg moeten ruimen (dikke fun!).

ken. Visceral en EA hebben alle 
klachten over BF4 heus nog hel­

der voor de geest staan, en ik 
ga er dan ook vanuit dat ze er 
alles aan doen om met Hardline 
uit een ander vaatje te tappen.

Door de bank 
genomen
Ik speelde In Londen drie ver­
schillende modi: Hotwire, Con­
quest en Heist en met name 
voor die laatste ben ik als een 
blok gevallen.
Het doel in Helst is simpel: 
met een clubje criminelen be­
storm je  een enorm banken-

complex, en is het zaak drie 
goed gevulde zakken geld te 
pakken en ermee weg te ko­
men. De spelers die als cops 
optreden, trachten dit natuur­
lijk te voorkomen.
Net als bij de singleplayer, 
kennen ook deze MP modi een 
sandbox-achtige structuur. Dat 
betekent dat je  soms wel vijf 
of zes manieren hebt om zo’n 
bankgebouw binnen te komen. 
De meest voor de hand lig­
gende is via de achterkant of 
een van de zij-ingangen, maar 
na een paar potjes kwam ik 
erachter d a t je  ook een explo­
sief op het dak kunt plaatsen, 
waarna er een enorm gat ont-
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Staat waar de complete airco- 
installatie met beton en al in 
kukelt. Het is alsof je  in een 
film  bent beland en zelf een 
van de boeven speelt. Heerlijk! 
Ook de cops hebben meerdere 
opties om de boeven te stop­
pen en de zakken geld weer te 
bemachtigen, maar als boef 
spelen is toch echt veel leuker 
dan als agent.



Wel moeten de ontwikkelaars 
er voor waken dat de shotgun 
niet te krachtig blijkt, want nu 
was het echt shotgun heaven. 
Als cop heb je het in deze 
mode (nog) echt een stuk las­
tiger dan als boef.

Hoogtevrees
Conquest is een bekende BF 
mode maar in het Hardline 
jasje pakt 't  toch net effe 
anders uit. Temeer omdat de 
gameplay een tandje sneller 
is; een bewuste keuze van de 
makers. Ook de voertuigen 
- gepantserde trucks, helikop­
ters, motoren, bestelbusjes en 
politiewagens - zorgen voor an­
dere dynamiek.
De maps in Conquest lijken 
een tikkie kleiner dan voor­
heen, en het lijkt erop dat de 
speelomgevingen verticaler 
zijn geworden. Je kunt veelal 
in lagen spelen, en er is altijd 
nog een ondergrondse sectie 
waar van alles te doen is.

i i De game heeft 
zowel in SP 
als MP abso­
luut een eigen 
smoel/'

Dat merk je vooral bij de map

zorgt voor twee rijbanen boven 
elkaar. Tegelijkertijd biedt een 
ENORME hijskraan - ik kreeg 
gewoon hoogtevrees toen ik het 
ding beklom - de ultieme sluip­
schutter spot. Je kunt zo absurd 
hoog klimmen, dat de andere

spelers beneden op de grond 
stipjes worden. Op zo'n manier 
een paar gemene kills maken, 
is letterlijk en figuurlijk hemels.

Doldriest
Hotwire is een soort Capture 
The Flag, alleen zijn de vlag­
gen hier auto’s die je moet ste- 
len/terugvordereh. Zo worden 
de auto’s bewegende vlaggen 
en dat zorgt voor waanzinnige 
achtervolgingen, shootouts 
vanuit auto’s, spelers die el­
kaar van de weg proberen te 
rammen en ga zo maar door.

partij, maar dan net effe an­
ders. In de Downtown map kan 
dat betekenen dat die enorme 
hijskraan naar beneden ku­
kelt, met alle ravage van dien. 
In de woestijn-map steekt er 
soms plotseling een enorme

E N  D E  S IN G L E P L A Y E R  D A N ?
In het SP avontuur van Battlefield Hardline kruip je in de 
huid van Nick Mendoza; een schietgrage rechercheur die in 
Miami belandt en samen met een partner op avontuur gaat 
in de krochten van de samenieving.
De campagne komt siick in beeld en probeert een soort 
tv-serie vibe te creëren. De lineaire levels kennen een sand- 
boxy karakter waarbij je altijd meerdere mogelijkheden 
hebt om de klus te klaren.
Meer over de singleplayer van Battlefield Hardline lees je 
hier: PU.nl/hardlinesppreview

jij bijvoorbeeid meerijdt met 
een speler die goed plankgast 
en voortdurend in Conquest 
mode strategische punten be­
zet, profiteer jij ook en scoor jij 
eveneens dikke flappen.
Er wordt nog druk aan de game 
gesleuteld, maar ik kan jullie nu 
al zeggen dat al die zure gas­
ten die Hardline betitelen als 
verkapte Battlefield 4 DLC, de 
game absoluut tekort doen. ★



msmH NO. 9
In 2010 vertrok Keiji Inafune - de grote man achter 

Mega Man - bij Capcom, met name omdat ze daar wei­
nig eerbiedig met zijn geesteskindje omsprongen. 
Inmiddeis is Inafune via een Kickstarter-campagne 
weer heiemaal terug in ons vizier, met een game die 

volgens Jurjen érg aan Mega Man doet denken.

D e  vlotte hopjes van platform 
naar platform. De vele gekke 
robots die je belagen. Dat je 
alleen recht vooruit kunt schie­
ten met je armkanon. Van die 
secties waarin je ijsblokken 
kapot moet schieten om je pad 
vrij te maken, maar ook bepaal­
de blokken kunt laten staan om 
ze als opstapjes naar hogere 
platformen te gebruiken...
Ja, Mighty No. 9 is een échte 
Mega Man-game. Tenminste, 
zo oogt, klinkt en voelt de bè- 
ta-versie die ik speelde. Maar

natuurlijk i's Mighty No. 9 he­
lemaal geen Mega Man-game. 
Tenminste, niet in naam. 
Verwarrend? Misschien. Waar­
schijnlijk.
Laten we voor een beter begrip 
van de situatie de geschiede­
nis van Mighty No. 9 eens 
vluchtig doornemen. Te begin­
nen met de geschiedenis van 
de maker ervan: Keiji Inafune.

Verraad
Keiji Inafune was 22 jaar oud 
en nét afgestudeerd toen

A ls ie  é c h t M ig h ty  w as g e w e e s t, h a d  ie  n a tu u r lijk  

s n e lle r  k u n n e n  lo p e n  d an  z ’n  schaduw .
—  - .  1 I I

hij in 1987 door Capcom in 
dienst werd genomen als ont­
werper. De eerste game waar 
hij aan werkte, was de aller­
eerste Street Fighter. Hij heeft 
(veel) later ook aan Onimusha 
en Dead Rising gewerkt. Maar 
natuurlijk verwierf Inafune 
vooral faam als de grote man 
achter Mega Man.
Na 23 jaar bij Capcom - een 
periode waarin hij in verschil­

lende functies aan meer dan 
veertig Mega Man-games 
werkte - kondigde Inafune in 
2010 aan dat hij bij Capcom 
ging vertrekken om 'zijn leven 
opnieuw te beginnen'.
Later werd duidelijk dat Cap- 
coms besluit om de ontwikke­
ling van Mega Man Legends 3 
plat te leggen wegens ‘gebrek 
aan fan support' een grote rol 
heeft gespeeld bij het vertrek 
van Inafune, die de ontwikke­
ling van dat spel beschouwde 
als ‘een lang gekoesterde 
droom' en de annulering ervan 
beleefde als ‘niet alleen ver­
raad aan hem, maar ook aan 
zijn fans’.
Toch, hoe begrijpelijk zijn ver­
trek vanuit dat perspectief ook 
was, daarmee nam Inafune 
natuurlijk ook afstand van de 
mogelijkheid om ooit nog eens 
een nieuwe Mega Man te ma­
ken. Hoewel...

Spiritueel vervolg
Van die secties waarin je ver­
schillende schermen omlaag 
valt en onderweg de dodelijke 
spikes moet ontwijken. Dat 
je de acht hoofdlevels in zelf­

gekozen volgorde mag halen 
- en aan het eind van zo'rj le­
vel steeds weer een eindbaas 
in een claustrofobisch klein 
kamertje wacht. Dat je na het 
verslaan van zo'n eindbaas zijn 
speciale krachten overneemt... 
Ja, Mighty No. 9 voelt in elk op­
zicht als een échte Mega Man- 
game. Logischerwijs zonder 
dat het spel Mega Man mag 
heten, omdat die naam eigen­
dom van Capcom is. Maar dus 
wel gemaakt door de grote 
man achter Mega Man, met
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hulp van veel andere old school 
Mega Man-ontwikkelaars die 
naar Inafune's nieuwe studio 
Comcept zijn overgelopen. 
Nadat hij met Comcept enkele 
weinig bijzondere portable 
games leverde, maakte Ina- 
fune tijdens PAX Prime 2013 
bekend dat hij een ‘spiritueel 
vervolg' op Mega Man wilde 
maken. En dat een Kickstar- 
ter-campagne voor hem een 
ideale manier was om zijn dro­
men te verwezenlijken.
Twee dagen na de start van de 
campagne was het doelbedrag 
van €  900.000 dollar gehaald. 
Op de einddatum van de Kick-
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Belangrijkste
vernieuwing

'nnmn?'

Mighty No. 9 gelukkig meer dan 
'iets erg Mega Man-achtigs'.
De belangrijkste vernieuwing is 
datje vijanden nu met Je schiet- 
aanval tijdelijk kunt verdoven, 
waarna Je ze met Je dash-aan- 
val kapot kunt beuken. Een 
verdoofde vijand kan één van 
vier kleuren hebben, op het mo­
ment dat Je hem kapot dasht, 
absorbeer Je de bijbehorende 
'Xel’-energie. Rood verhoogt Je 
vuurkracht, groen laat Je snel­
ler bewegen, geel geeft Je de­
fence een boost, paars vult Je 
reserve-energietank.
Nou had ik bij de nieuwere 
Mega Mans altijd al de neiging 
om zo veel mogelijk dashend 
door de levels te gaan, maar 
nu is die spontane speelstijl 
dus essentieel. Je móet het 
schieten gewoon afwisselen 
met dashen om te vorderen, 
en al helemaal als Je voor een 
goeie score gaat.
Ik dash onder muurtjes door, 
dash meermaals achter elkaar 
door de lucht, dash dwars door 
vijanden, vooral dat laatste.

starter-campagne voor Mighty 
No. 9 stond de teller op ruim 
4 miljoen dollar. Eh, Capcom... 
hoezo ‘geen fan support'?

In eerste instantie viel Mighty 
No. 9 me wel wat tegen. Ik 
bedoel, tja, nou Ja, het was al­
lemaal gewoon erg Mega Man­
achtig, Zou zo'n met veel poe­
ha en dollars omgeven game 
niet meer dan ‘ iets erg Mega 
Man-achtigs’ moeten zijn?
Na enige gewenning bleek

en stel vast dat dit precies die 
kleine maar gameplay-bepa- 
lende boost is die Mega Man 
nodig had om zowel ‘Mega 
Man’ als ‘modern’ te zijn.

Speedruns
April 2015 zal onder de naam 
Mighty No. 9 dan eindelijk weer

eens een Mega Man-achtige 
game van Inafune verschijnen. 
Het old school Mega Man­
gevoel is alom aanwezig, ter­
wijl de aangepaste spelregels 
dwingen tot een nieuwe, vlotte­
re en agressievere manier van 
spelen. De game lijkt met z’n 
dash-schiet-spring-dash-dash-

l i Hoe de game 
ook mag he­
ten, hij wordt 
zowel Mega 
als Mighty.t l
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schiet-schiet-schiet-dash-rit- 
mes praktisch gemëékt voor 
speedruns, en sluit daarmee 
goed aan op wat de hedendaag­
se fans van dit soort ouderwet­
se spellen graag spelen - of, eh. 
Iemand anders zien spelen.
De bèta-versie viel me qua 
levelvulling nog wat tegen (er 
waren wat lege stukken, en Ik 
miste het dynamische spekta­
kel dat ik me van de Mega Man 
X-games herinner) en helaas 
heb Ik nog niet met de trans­
formaties van Beek (zo heet Je 
machtige mannetje, trouwens) 
kunnen stoeien. Maar op ba­
sis van wat ik heb gespeeld, 
kan ik dit alvast concluderen: 
hoe de game ook mag heten, 
hIJ wordt zowel Mega

nm ■ f f f -

VERWACHTING JURJEN:
Mighty No. 9 wordt in elk geval iets waar Mega Man-fans van smullen. De uiteindelijke levelde- 
signs en transformaties van Beek gaan bepalen hoe briljant dit spel werkelijk wordt.

+  Voelt helemaal als Mega Man.
+  Dash-gerichtegameplayisfijn.
~ In plaats van 3D-modellen had ik liever platte 

sprites gezien.
■  De levels in de hèta waren hier en daar nog wat leeg.
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TOP TOFSTE B IO W A R E  
C O M P A N IO N S

BioWare gunt zelfs de grootste g33k een 
beurt, hoopt dat de asociaalste autist 
vrienden maakt en wenst de meest kans­
loze kluizenaar een gezellig groepsleven 
toe. Niet dat het speien van hun RPG’s 
je een sociaai leven garandeert, maar op 
digitale wijze vrienden maken heeft nog 

nooit zo ontriest gevoeid ais in Dra- 
( gQn Age, KotOR of Mass Effect.

' ' J Onderstaande companions zijn 
\ ƒ dan ook prima vervangers voor 
\  /  vrienden van vlees en bioed...

. J (STAR WARS: KNIOHTS OF THE OLD REPUBUC)
Een evil droid met \ '

een brandende haat voor '
'meat bags', waar volgens
hem zo'n beetje al het or-
ganisch leven in het univer- '
sum onder valt. Een kille ’
killer dus, wat hij op hilari- ' p  ^  '
sche wijze weet te brengen, ■ f , ,
maar wel eentje die on- — ,
voorwaardelijk trouw is aan /
Reva... eh, aan de speler. ______________ :______ .

@WILD FLOWER/CHAI KA /
YA ZHEN (JADE EMPIRE)
Jade Empire is op het gebied van compa­

nions misschien wel de minst boeiende game 
van BioWare. Maar de fantasy-RPG met een 
Aziatische stijl heeft wél een gestorven, klein 

'   ̂  ̂  ̂ \  meisje dat bezeten
is door twee verschil­
lende demonen als 

(jy, ‘follower’. Wat toch
op z’n minst punten 
scoort voor originali­
teit! Bovendien levert 
het een paar bijzon- 

V___________________✓  dere gesprekken op...

3  EDWIN ODESSEIRON
(BALDUR’S GATE I & II)
De meeste men- V 

sen die Baldur’s Gate 
hebben gespeeld zul- ? ‘ 
len Minsc noemen als 
hun favoriete bondge­
noot tijdens dit epi- ^
sche avontuur. Maar wij * 
vonden hem eigenlijk ' 
een beetje irritant (niet 
schieten). Dus kwam 
de evil wizard Edwin als ■'S*
geroepen, want die was ,
eigenlijk alleen maar be- ^  
zig om Minsc en Boo tot 
op het bot af te zeiken! ______ i.

KALIYO DJANNIS
. ^  )  (STAR WARS: THE OLD REPUBLIC)

De eerste male fantasy in deze lijst is 
een harde warrior-dame die het liefst haar 
emoties negeert en er al helemaal niet over 
wil praten, maar toch, tegen wil en dank, tot 
over haar oren verliefd wordt op jou, de spe­
ler, een Imperial 
Agent. Uiteindelijk RÉp

subtiel en best on- ^  
verschillig haar ten ' 
huwelijk te vragen, 
als een soort man/
vrouw-hybride. __________________ _

AVELINE VALLEN
■ J (DRAGON AGE II)

BioWare is baas in het creëren van 
digitaal geworden mannendromen (waar­
van er drie in deze lijst staan), maar ze zijn 
er ook niet vies van om een beetje girlpo- 
wer in hun games te stoppen. Aveline bij­
voorbeeld is een krachtige vrouw met een
interessante charac- ---------- :----------
ter-arc en een zeer -v '9
compleet karakter. ■ *
Een van de beste din-
gen aan de tweede Y  ' '‘i
Dragon Age! Maar je 
hoeft haar niet pro­
beren te romancen, '' :
she ain’t interested! __________ t ------- -

^  VARRIC TETHRAS
. J  (DRAGON AGE ll/INQUISITION)

Tja, deze dwaasbaas van een dwerg 
kan natuurlijk niet ontbreken aan dit lijstje. 
Hij heeft een scherpe tong en een heerlijk 
sarcastisch gevoel voor humor, waardoor hij 
constant voor de leukste commentaren en 
gesprekken zorgt. Maar prik door z’n afstan­
delijke, grappende bolster heen, en je zult 
z’n creatieve, gevoelige pit ontdekken.

m ] c a r th  o n a s i
. J (KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC)

Dit i's gewoon Han Solo, alleen misschien 
iets minder sarcastisch en mopperig. BioWare 
heeft duidelijk dezelfde soort speelse, sek­
sueel geladen banter willen creëren tussen 
Carth en de hoofdrolspeler (in het geval je een 
vrouw bent) als die tussen Princess Leia en 
Han in A New Hope en Empire Strikes Back. 
En dat is ze verrassend goed gelukt!

MIRANDA LAWSON
. ^  )  (MASS EFFECT 2)

Male fantasy nr. 2 is letterlijk en figuur­
lijk de perfecte vrouw (zo is ze genetisch 
gemanipuleerd), en daarom vinden velen Mi­
randa saai en vanilla. Maar actrice Yvonne 
Strahovski haar stem en lichaam in combi­
natie met een zeer cosplaybare outfit en een 
onweerstaanbare 'mooiste cheerleader van 
de klas’-charme, maken het voor ons bijna 
spannend met haar te converseren.

3  SHALE (DRAGON AGE: ORIGINS -  
THE STONE PRISONER)
Een golem die tijden als standbeeld 

doorgebracht heeft en daarom een grondige 
hekel heeft gekregen aan vogels. Want ja, 
die beesten scheten haar al die tijd natuur­
lijk onder! Daarnaast heeft ze (het schijnt 
een vrouw te zijn, ondanks haar nogal lage 
stemgeluid en gebrek aan vrouwelijke vor­
men) een aantal onvergetelijke gesprekken 
met Qunari Sten en is ze heerlijk evil.

^  . i L  i

I M l

© LIARA T’SONI (MASS EFFECT 1 & 2)
Wederom een ideale vrouw: intelligent, schattig, 
een tikje na'i'ef, hondstrouw en stiekem best wel 

kinky. Daarnaast is ze blauw, heel móói blauw, en maak 
je ontzettend veel met haar mee, dus alleen iemand met 
een hart van lavagesteente zal niet voor haar smelten. 
En laten we niet vergeten dat zij heeft gezorgd voor onze 
allereerste, buitenaardse seksuele ervaring. Ow yeah...
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JURJEN OP BEZOEK BIJ SPELONTWIKKELAAR TINGLY GAMES

De gemiddelde PU-lezer zal er weinig tijd in steken, maar dat neemt 
niet weg dat gratis casual games goed zijn voor een miljarden- 
markt, waar veel spelontwikkelaars hoog op inzetten. Jurjen ging 
in Rotterdam op bezoek bij een kleine, maar hoogst productieve 
ontwikkelaar van Fruit Party en andere ‘games voor je moeder’.

n het kantoor van Tingly Games bevindt zich een 
witte muur met daarop vierentwintig schilderijlijst- 
jes. Twintig ervan zijn ingevuld met kleurrijke af­
beeldingen van spellen.

“Dat is onze Hall of Fame", zegt Ard Bonewald (38), een 
van de twee directeuren van Tingly Games. “Elke keer 
als we een game hebben voltooid, voegen we die toe.” 
Ik zie vooral varianten op bekende games, met titels 
als Candy Pool, Sparkanoid en Tingly Solitaire.
“Die Solitaire is door een stagiaire gemaakt", aldus

JÉ-
Prof. Dr. Mark Overmars maakte zijn eerste games 
al in 1986. “Maar dat was puur hobby, hoor.”

Mark Overmars (56), de andere directeur, “ in de laat­
ste twee weken dat ze hier zat.”
“Die is best wel populair”, weet Ard. "Terwijl het ge­
woon Solitaire is. Het is niet eens een kloon, het is 
een kopie, maar uit de reviews blijkt dat mensen 
vinden dat ie er leuk uitziet." Mark: “En dat ie leuk 
speelt. Dat de interactie nét goed gaat."
Ard: “We pakken meestal bekende genres of klas­
sieke spellen, zoals Space Invaders en Pac-Man, en 
daar proberen we onze eigen draai aan te geven, We 
voegen er een leuke grafische stijl aan toe, en kijken 
of we het hier en daar kunnen verbeteren. En dan 
brengen we onze versie uit.”

Miljarden games
Tingly Games maakt hun ‘premium casual’ games in 
HTML5-formaat. Dat formaat garandeert dat ze op 
werkelijk elk device zijn te spelen. Dus ook op dat 
oude mobieltje van tante Joke en de Bart Smit-tablet 
van je broertje. De games worden wereldwijd verkocht 
aan tientallen ‘gratis spellen'-portals als Games.com. 
Ard: “Bij alle grote portals vind je onze games. En we 
leveren bijvoorbeeld ook aan partijen die games in 
vliegtuigen zetten.”
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Mark vertelt me dat het een gigantische markt is. 
“Jullie zullen dat als Power Unlimited misschien niet 
zo zien, maar er worden op dat soort portals miljar­
den games per maand gespeeld.”
Per afzonderlijke game wordt er niet veel verdiend. 
“Je bent al blij als je de 20.000 euro haalt, dan heb 
je+iet heel goed gedaan."
De belangrijkste pijler van Tingly's bussinessmodel: 
veel games maken.
Ard: “Momenteel produceren we twee games per 
maand, met zes mensen. Ons doel is om elke week 
een game uit te brengen." Mark: “En dat zijn gewoon 
goeie games, hè. Dat is mogelijk door het proces dat 
we opgezet hebben, de technologie die we gebruiken.”

Greeting games
Wat technologie betreft was Prof. Dr. Mark Overmars 
er vroeg bij. Hij maakte zijn eerste games al in 1986, 
voor de Atari ST. “ Ik schreef toen ook reviews en ar­
tikelen voor een Atari ST-blad. Maar dat was puur als 
hobby, hoor.”
Mark is sinds 2000 vooral bekend als de informati- 
caleraar die de game-opleiding aan de Universiteit 
Utrecht heeft opgezet, en de man die eigenhan­
dig het programma Game Maker heeft ontwikkeld. 
Dankzij deze tooi, die het maken van games enorm 
vereenvoudigt, werd Mark in 2011 door het blad 
GameDeveloper zelfs uitgeroepen tot een van de 
invloedrijkste game developers ter wereld. “En toen 
wés ik nog niet eens een game developeri"
Met het geld dat hij met Game Maker verdiende, zocht 
Mark naar leuke, gamegerelateerde ideeën om in te 
investeren. Zo raakt hij in 2012 aan de praat met Ard, 
die bij Nederlandse developers als Davilex, Playiogic 
en Zylom al veel ervaring had opgedaan, en net zijn 
managersfunctie bij Gamehouse had opgezegd omdat 
hij daar, naar eigen zeggen, zijn ei niet kwijt kon.

Er ontstond een klik tussen de twee die leidde 
tot de geboorte van Tingly Games. Een 
bedrijf dat zich in eerste instantie richt­

te op de productie van 
greeting games: di­
gitale wenskaarten 
met een persoon­
lijke boodschap, die 
de ontvanger pas 
kan lezen na het vol­

tooien van het inge­
sloten spelletje.

Goede games
“We zaten in Café Le 
Journal in Utrecht te 
overleggen”, herinnert 

Mark zich, “we hadden allebei 
wel wat ideeën. En toen heb­

ben we er eigenlijk gewoon eentje uitgepikt, zo van 
‘die gaan we als eerste doen’. Dat werden dus de 
greeting games. Dat hebben we opgezet en uitge­
werkt. Maar toen dat eenmaal gelanceerd was, viel 
het toch tegen hoe het liep. Tegelijkertijd hadden we 
wel heel veel verschillende soorten spellen gemaakt 
en technologie opgebouwd. Met die basis hebben we 
de stap naar casual games gemaakt.”
Omdat de digitale wenskaarten op alle devices moes­
ten werken, had Mark voor hun greeting games een 
eigen engine opgezet. “Daardoor kunnen we dingen 
echt gewoon beter dan anderen, op dit gebied.”
Ik vraag of ze ook vinden dat ze daadwerkelijk goede 
games maken.
Ard: “Nou ja, dat is een beetje subjectief natuurlijk. 
Maar binnen onze niche zitten we aan de top.”

Voldoening
De vraag wat de beste games zijn die ze hebben ge­
maakt, blijkt een lastige.
“ Pfff...”, begint Ard, aarzelend. “Als ik heel eerlijk 
ben, is dat Delicious - Emily's True Love, een game 
die ik bij Zylom maakte. Een soort soap voor een 
vrouwelijk publiek, met heel veel aandacht voor ver­
haal en de emotionele ervaring.”
Mark: “ Ik heb natuurlijk niet zo veel 
games gemaakt, maar ik ben 
wel trots op Game Maker, 
als tooi. Wat ik daar mooi 
aan vind, is dat het zowel 
wordt gebruikt door pro­
fessionele game makers 
als kinderen van acht jaar.”
Ard: "Het mooie van 
games maken, is toch

BUBBLE CHARMS
Deze kloon van Puzzle Bobble/Bust-A-Move is 
een van de succesvolste games van Tingly. “Hij 
staat constant in de Top 20 bij Games.com”, 
zegt Mark. “En dan praat je dus over miljoe­
nen gameplays per maand, hè. Op elk moment 
van de dag zijn gewoon honderden mensen die 
game aan het spelen."
Opmerkelijk genoeg stonden er ook al voor de 
komst van Bubble Charms dit soort bubbelshoo- 
ters op Games.com. Ard: “Mensen vinden een 
bepaald genre leuk, en dan blijven ze het spelen. 
Net zoals bij first-person shooters eigenlijk."

wel hoe het publiek erop reageert. Als ik bijvoorbeeld 
in reviews van Emily's True Love lees dat iemand aan 
het eind zat te huilen omdat ze zo geëmotioneerd 
was, dan geeft dat toch wel heel veel voldoening.” 
“Bij Game Maker is dat ook wel zo”, vult Mark aan. 
“ Ik heb een keer een mail gekregen van ouders die 

schreven: ‘mijn zoontje was altijd de loser van 
de klas, maar nu maakt ie met Game 

Maker spellen voor zijn klasge­
noten, en is ie de big hit'. Dat 
is toch wel heel leuk. En ik 
zie dat nu ook wel bij Tingly 
Games. Als een bepaalde 
game heel erg blijkt aan 

te slaan bij het publiek, 
geeft dat absoluut een 
kick.” K
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Wanneer personages van de ene fran­
chise opeens hun opwachting maken in 
een compieet andere franchise, dan heb 
je te maken met een crossover. Sommige 
games staan zeifs puur in het teken van dit 
fenomeen, en dat komt omdat crossovers 
geweidig zijn! Samuei weet waarom.

oaa«o27

m

Battle Soccer: Field no 
Hasha (1988)
De eerste échte videoga- 
me-crossover was een... 
voetbalgame!? En niet zo 
maar eentje, want Je kon 
Godzilla laten voetballen 
tegen de ZZ Gundam. Of 
tegen de Power Ranger­
achtige Ultraman en Ka­
men Rider. Het was in ieder 
geval grappig, leuk om te 
spelen en compleet ge­
stoord; een goed begin voor 
crossovers!

Battletoads & Double 
Dragon: The Ultimate 
Team (1993)
De beat'em-up is vandaag 
de dag bijna nergens meer 
te bekennen (vervangen 
door het hack & slash gen­
re) maar vroegah speelde 
iedereen het. Double Dra­
gon en Battletoads waren 
twee van de meest populai­
re series in het genre, dus 
de keuze om ze bij elkaar 
te brengen was een voor de 
hand liggende.

RoboCop VS The Termi­
nator (Megadrive-versie) 
(1994)
Uiteraard wint RoboCop dit 
gevecht, want hij heeft een 
menselijk brein en daar kan 
geen supercomputer tegen­
op. Als je maar weet dat de 
Megadrive-versie van deze 
actieplatformer de beste is; 
de SNES- en handheld-ver- 
sies waren een stuk langza­
mer en saaier.

The King of Fighters '94 
(1994)
Deze game bracht vechters 
van drie series samen; Fatal 
Fury, The Art of Fighting en 
Samurai Shodown. Het deed 
het echter zó goed, dat die 
drie series nu zo dood zijn 
als een pier terwijl KOF nog 
onverminderd relevant is in 
de wereld van de fighters.

Fighter’s Megamix (1996)
KOF '94 bracht SNK-fran- 
chises samen, maar SEGA’s 
Fighter's Megamix durfde 
ook franchises te combine­
ren die niets met fighters 
te maken hadden. Naast 
Virtua Fighters en Fighting 
Vipers bevatte de game ook 
personages uit Virtua Cop 
én Sonic the Hedgehog.



Hoe dan ook, een van de leukste dingen om als 
nerd te doen, is het fantaseren over alle perso­
nages en universe die jou zoveel genot schen­
ken. Extra leuk is het kruizen van die universa, al 
is het alleen maar om te kijken welke 'de beste' 
is. Want stiekem willen we natuurlijk wel fan zijn 
van de 'beste' fictieve vechtersbaas/superheld/ 
parallelle wereld, toch?

Marvel vs. Capcom: Clash 
of Super Heroes (1999)
X-Men VS. Street Fighter cre- 
eerde Capcoms crossover- 
blauwdruk, maar het was de 
eerste Marvel vs. Capcom 
die de twee werelden pas 
écht goed samen smeed­
de. Het was Street Fighter 
2 , aan de crack, keer tien, 
plus comics, en het was 
prachtig. Mega Man versus 
Spider-Man, dude!

Super Smash Bros. (1999)
De beste crossover aller- 
tijden? Grote kans dat die 
titel toch niet naar een 
Capcom game gaat. Super 
Smash Bros. liet namelijk 
niet alleen gamings aller­
grootste iconen met elkaar 
op de vuist gaan, maar 
deed het ook met een com­
pleet nieuw gameplay-con- 
cept dat toegankelijk was 
voor nieuwkomers.

Kingdom Hearts (2002)
Disney. Final Fantasy. Twee 
namen die op het eerste 
gezicht niets met elkaar 
gemeen hebben, los van 
dat ze beide garant staan 
voor de mooiste fictieve 
werelden van de afgelopen 
decennia. Blijkbaar was dat 
alles wat de twee partijen 
nodig hadden; Kingdom 
Hearts is zelfs vandaag nog 
een JRPG van jewelste.

Soulcalibur II (2003)
Het unieke aan deze game 
is dat elke versie een ande­
re crossover was: de Game- 
Cube bevatte Link (The Le­
gend of Zeida), de Xbox had 
Spawn (van de comic) en op 
de PS2 kreeg je Helhachi 
van Tekken erbij. Soulcali­
bur IV ging in 2008 een stap 
verder door Yoda, Darth Va­
der en Starklller van, jawel. 
Star Wars toe te voegen!

Warriors Orochi (2007)
Dynasty Warriors 5 liet de 
speler op fantasievolle, epi­
sche wijze semi-historische 
Chinese veldslagen naspe­
len en Samurai Warriors 2 
deed hetzelfde voor de fe­
odale Japanse oorlogsge­
schiedenis. Warriors Oro­
chi bracht de twee series 
samen, wat alleen al tof 
was omdat de game 79(1) 
speelbare persona- v y  
ges bood. MM
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HKONAMI KRAZY r ac er s  (2001)
Nou Samuel, zo raar is dat toch niet, 

een kartracer-crossover? In principe niet, 
nee, totdat je beseft dat ze bij Konami een 
paar van hun meest gruwelijke, badass per­
sonages hebben gereduceerd tot kleine Hello 
Kitty-versies van zichzelf om ze in zo'n kleine 
tekenfilmkart te krijgen. Het is vrijwel onmo­
gelijk om Dracula (Castlevania) en cyborg-nin- 
ja Gray Fox (Metal Gear Solid) nog enigszins 
intimiderend te vinden na deze game.

□ POKER NIGHT AT THE INVENTORY 
(2010)

Een... poker crossover? Yup. TellTale Games 
laatje Texas Hold’Em spelen tegen Max (Sam 
& Max), Strong Bad (Homestar Runner), The 
Heavy (Team Fortress 2) en Tycho (Penny Ar­
cade) om je een idee te geven wat videogame- 
personages 's avonds doen als ze niet in hun 
game ‘aan het werk zijn'. In het vervolg zien 
we zelfs personages terug uit Borderlands, 
The Walking Dead en Portal, met GlaDOS als 
hilarische dealer.

ï.
r  U i
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BSEGAGAGA (2001)
Segagaga, de ‘SEGA simulator', kwam uit in 2001, toen de Dream- 

cast op het punt stond te sterven. Deze unieke JRPG parodieert de 
moeite die het bedrijf deed om de
PlayStation 2 bij te benen, met een — p
hoofdrolspeler die SEGA weer rele- ,
vant probeert te maken in een wereld
waarin ze bijna geen marktaandeel » [
meer hebben. De game bevat een 3  = 1 1—  i—  i—

heleboel minigames met bekende |  I ^
SEGA-personages, zoals Alex Kidd, q  — ' U  U
Amigo en Sonic. Segagaga is een ' J
bitterzoet en zeldzaam eerlijk kunst- 1^5 .
werkje dat zowel een liefdes- als af- ^  i
scheidsbrief is aan Dreamcast-fans. 'i—-—....■■ ......... L

n FORTUNE STREET (2011)
Het is een soort Monopoly. 

Met een beetje Mario Party. Met 
personages uit de Super Mario 
Bros. en Dragon Quest fran­
chises. That's it. Het is raar en 
het slaat nergens op. Waarom 
nóg een Mario Party-achtige 
game uitbrengen als dat de 
verkoopcijfers van Mario Party 
kan kannibaliseren? En wat is in 
godsnaam de connectie tussen 
Super Mario en Dragon Quest!? 
Fortune Street voelt letterlijk 
alsof men maar wat willekeurige 
concepten tegen de muur heeft 
gesmeten, en ‘Mario Party', 
‘Dragon Quest' en ‘Monopoly' 
vervolgens bleven plakken.

Mortal Kombat vs. DC 
Universe (2008)
‘Wat Street Fighter kan met 
Marvel, kunnen wij ook', 
dachten de jongens achter 
Mortal Kombat. Niet veel 
later had The Flash opeens 
bonje met Reptile, en reed 
Batman een nietsvermoe­
dende Johnny Cage omver 
met z'n Batmobile. Het was 
geen Marvel vs. Capcom, 
maar geinig was ‘t zeker!

Aliens vs. Predator (2010)
De gelijknamige arcade- 
game uit 1994 was ontzet­
tend vermakelijk, en de 
first-person shooter op de 
PC uit 1999 is de defini­
tieve AvP-tItel, maar ik kies 
toch voor de schandelijk 
ondergewaardeerde FPS uit 
2010. Ik ervoer de tofste 
deathmatches dat jaar im­
mers als een over de muur 
kruipende Xenomorph.

Sonic & All-Stars Racing: 
Transformed (2012)
Deze toffe Mario Kart-kloon 
slash crossover bevat 
personages uit Sonic the 
Hedgehog, Super Monkey 
Ball, Jet Set Radio, Samba 
di Amigo, Crazy Taxi, Golden 
Axe, Nights into Dreams, 
Shenmue, Shinobi... en 
zelfs Wreck-lt Ralph! Yay!

PlayStation All-Stars: 
Battle Royale (2012)
Sorry Sony, maar de Play- 
Station-iconen hebben ge­
woon niet dezelfde oomph 
als die van Nintendo. Toch 
had deze' variatie op de 
Super Smash Bros. for­
mule z'n momenten, mede 
omdat het fijn was om Pa- 
rappa the Rapper, Raiden 
en Sweet Tooth weer te 
zien schitteren.

Street Fighter x Tekken 
(2012)
Capcom liet de industrie 
weer even zien hoe je een 
goede crossover in elkaar 
steekt door de vechtstijlen 
van 25 Tekken-personages 
naadloos in een Street 
Fighter game te verwerken. 
Hopelijk zal Bandai Namco 
binnenkort hetzelfde kun­
nen klaarspelen met hun 
Tekken game Tekken x 
Street Fighter.



» heden als Capcom en SNK de potentie van 
de crossover inzagen, kregen gamers einde­

lijk waar ze op gewacht hadden sinds het moment 
dat ze game-iconen konden besturen: crossovers 
waarbij de helden elkéér verrot sloegen.
SNK bracht in 1994 eerst z'n eigen fighter-fran- 
chises op succesvolle wijze samen in hun nieuwe 
The King of Fighters serie, terwijl Capcom z'n 
sterkste strijders vol zelfvertrouwen in de ring 
gooide tegen, jawel, de X-Men (in X-Men 
V S . Street Fighter). Capcom en SNK lieten 
hun haantjes vervolgens ook eindelijk te­
gen elkaar vechten in games 
als respectievelijk Capcom 
V S . SNK: Millenium Fight 
2000 en SNK vs. Capcom:
SVC Chaos. Capcom boekte het 
meeste succes en liet Ryu en de 
zijnen later ook matten tegen de 
vechters van de Tekken serie van 
Namco (Street Fighter x Tekken) 
en zelfs tegen animé-iconen van 
een legendarische, Japanse animé-produc- 
tiestudio (Tatsunoko vs. Capcom: Uitimate 
All-Stars). Ja, als één studio de koning van de 
crossover is, dan is het zonder twijfel Capcom!

P O P U L A IR
Ironisch genoeg was het ‘t vredelievende Ninten­
do dat wellicht de meest iconische crossover- 
fighter in gaming maakte met het even voor de 
hand liggende als sublieme Super Smash Bros. 
Dat een sterke crossover zich echter niet per se 
hoeft te richten op vechten, bewees Square Enix

toen ze in het begin van het nieuwe millenium de 
wereld van Walt Disney wisten te verenigen met 
die van het ogenschijnlijk onverenigbare Final 
Fantasy. Flet resultaat was een van de meest tot 
de verbeelding sprekende JRPG's ooit gemaakt: 
Kingdom Hearts. Flet was deze game die liet

Nu de crossover ook in andere media steeds 
meer een geaccepteerd en populair fenomeen 
aan het worden is (mede dankzij het succes van 
crossover-films zoals Freddy vs. Jason, Alien vs. 
Predator en natuurlijk The Avengers) hoeven 
we niet bang te zijn dat crossovers ooit zullen

Projext X Zone (2013)
In 2005 kwam Namco x 
Capcom uit, een gestoorde, 
tactische, turn-based JRPG 
met in totaal meer dan 
honderd(!) personages uit 
de annalen van Capcom en 
Namco. Twee jaar geleden 
deed men dit dunnetjes 
over, maar met een derde 
bedrijf in de mix: SEGA. De 
totale hoeveelheid perso­
nages? Ruim tweehonderd!

verdwijnen, al helemaal niet in het land- 
schap van onze geliefde hobby. Sterker 

nog, 2015 wordt een uitste­
kend jaar voor crossovers, en 
niet in de laatste plaats om- 

^ dat Goku in J-Stars Victory 
VS-t kan bewijzen dat hij in ieder 

geval sterker is dan concullega’s 
Luffy en Naruto. Kruisbestuiving 
is de leukste bestuiving! %

^  ' é .

Disney Infinity (2013)
Disney hoeft natuurlijk niet 
per se bij Square Enix aan 
te kioppen om een goede 
crossover te maken, want 
ze hebben zeif genoeg ge­
weldige IP's. Personages uit 
Pixar-hits, iive-action films 
als Pirates of the Caribbean 
en natuurlijk vele Disney 
Classics maken aiiemaai 
hun opwachting in een we­
reld die games en speeigoed 
bij elkaar brengt.

Professor Layton vs. 
Phoenix Wright: Ace 
Attorney (2014)
Iedereen wil altijd weten wie 
de sterkste is, maar in dit ge­
val zijn we vooral benieuwd 
naar wie het best zijn grijze 
massa kan gebruiken. Dit pit­
toreske point ‘n click adven­
ture combineert de puzzels 
van de Layton-games met de 
toffe, interactieve kruisver­
horen van Ace Attorney. Ver­
frissend, na al dat geweld.

J-Stars Victory VS+ (2015)
Er zijn al veel meer games 
geweest die het grote scala 
aan Shonen Jump manga’s 
combineerden in vecht- 
games, zoals Jump Super 
Stars in 2005 en Battle 
Stadium D.O.N. in 2006. 
J-Stars Victory VS-t smelt 
echter 52 personages van 
39 manga-series samen in 
een volledige 3D-fighter. 
Go, Goku, go!

Heroes of the Storm 
(2015)
De MOBA is wellicht het 
meest populaire gamegen- 
re van de 2 1 e eeuw, dus een 
goede crossover kon niet 
uitblijven. Denk aan een 
Defend of the Ancients 2, 
maar dan met personages 
van Warcraft, StarCraft én 
Diablo. Vet!
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Informatique inGtnèer Series
k r a c h t ig  e n  r a ^ n ^ s h e l

Met veel enthousiasme selecteren wij enkel top-componenten om 

onze InGamer-serie, gebaseerd op Intel® Core™  processoren, mee 

uit te rusten. G een detail wordt over het hoofd gezien en zelfs de 

m eest veeleisende gam ers zullen uitstekend uit de voeten kunnen 

met een PC uit onze inGamer-serie.

Informatique inGamer 
LevehSO

Intel® Gore™ I5-4690K 3.5 GHz 

NVIDIA GeForce GTX 970 4GB
• 2TB harddisk + 256GB BSD 

8GB DDR3 geheugen 

DVD±RW DL

USB 3.0 

Gigabit LAN
• HDMI

• Windows 8.1

• www.informatique.nl/201210
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Informatique inGamer 
LevehIO

Intel® Gore™ 13-4160 3.6 GHz 

NVIDIA GeForce GTX750 Ti 2GB 
1TB harddisk + 128GB SSD 

• 8GB DDR3 geheugen 

DVD±RW DL 

USB 3.0 

Gigabit LAN 

HDMI

Windows 8.1
www.informatique.nl/201149
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Informatique inGamer 
Level: 60

Intel® Gore™ I7-5930K 3.5 GHz 

NVIDIA GeForce 2x GTX 970 4GB 

3TB harddisk + 512GB SSD

• 32GB DDR4 geheugen

• Blu-ray brander 

USB 3.0

• Gigabit LAN
• HDMI

• Windows 8.1

www.informatique.nl/201262
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Berkel en Rodenrijs
Braillestraat 20
2652 XV BERKEL EN RODENRIJS 
Tel: 010 51 91 666

Steenbergen
Drukkerij 3
4651 SLSTEENBERGEN 
Tel: 0167 820 220

i n t ê i )
Intel®, Intel® logo, Intel® Gore™ zijn geregistreerde 
handelsmerken van Intel® corporatie of van 
dochterondernemingen in de Verenigde Staten en 
andere landen.

http://www.informatique.nl/201210
http://www.informatique.nl/201149
http://www.informatique.nl/201262


YEAH, YOU SHOULD BE SCARED HP OMEN

GEBRUIK ACTIECODE: benq20
en ontvang GRATIS een Informatique 

Gift Card t.v/.v. €15 ,-

Beno, 279,
BenQ XL2411Z Gaming Monitor

24” (61cm) 1920x1 OSOpx LED scherm 

Reactietijd; 1msec Refresh rate: 144Hz 

Roteerbaar In hoogte verstelbaar 
D-Sub, DVI, HDMI 

www.informatique.nl/538377
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Prestaties van niveau
Zelfs de zwaarste games lopen soepel met verbazing­
wekkende graphics en een intel® Core™ i7 processor.

Zetje toetsenbord op scherp
Neem het heft in eigen hand met de per game toewijsbare 
profielen en de speciale programmeerbare gametoetsen.

Game on, waar je ook bent
Urenlang gamen, ook onderweg, met het robuuste, 
dunne platform en de geoptimaliseerde batterijlevensduur.

+ GRATIS de game Evolve

b e o tS Q u d io .

intêi)

Inside" 
CORE17

Intel Core i7-4710HQ 2.5 GHz NVIDIA GeForce GTX860M 

16GB DDR3 geheugen 512GB SSD 

' www.informatique.nl/546104 1899,
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V 3 0 0  Opti sche gaming Muis
Krachtige controle dankzij de V-power 3 gamechip 

Ingebouwd flashgeheugen voor simultaan opslaan 

Het breathing light aanpassen met Rapoo software 

• www.informatique.nl/543599

m
W HYso  S E R IO U S ?

V 700  Mechanisch Gaming Toetsenbord 
Mechanische key switches, met een levensduur per 

toets tot wel 60 miljoen toetsaanslagen, 2 mm trigger 

en 50g actuation force, zodat u kunt rekenen op een 

duurzame en betrouwbare werking tijdens uw spel. 

Met de gloednieuwe gamechip V-power 3,32-bits 

ARM core van Rapoo, biedt de V700 u een krachtige 
controle over uw spel.

• www.informatique.nl/543601
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¥
VPRO

5 9 ;
V 900  Laser gaming Muis
. Ingebouwd flashgeheugen 

. Professionele gaming sensor 100 tot 8200dpi 
• Insteibaar breathing light met 16 miljoen kleuren 

www.informatique.nl/543600

¥
VPRO

V 200  Opti sche gaming Muis
Comfortabele grip voor de perfecte spelbesturing

• V ijf programmeerbare knoppen
DPI waarden selecteren tot 3000dpi -

• www.informatique.nl/543598
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Voor 22:00 uur besteld, morgen in huis!

Alle genoemde prijzen zijn in euro's, inclusief BTW, onder voorbehoud en kunnen 
wijzigen als gevolg van marktontwikkeling of dollarkoers. Afbeeldingen dienen 
ter illustratie en kunnen afwijken van het geleverde product. Druk- en zetfouten 
voorbehouden.

http://www.informatique.nl/538377
http://www.informatique.nl/546104
http://www.informatique.nl/543599
http://www.informatique.nl/543601
http://www.informatique.nl/543600
http://www.informatique.nl/543598
http://www.informatique.nlJ
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* M ijn  god, wat gaat de tijd snel. Iets als You­
Tube bijvoorbeeld... dat voelt alsof het er 
altijd al geweest is, maar bestaat nog maar 
een jaar of tien. Het voordeel van deze ra­
zendsnelle evolutie is een immer groeiende 
bron van informatie, ervaringen en techno­
logische mogelijkheden, maar het nadeel is 
dat er bij elke stap vooruit eveneens dingen 
(af)sterven, en dat zien we ook terug in ga- 

; ming. Sommige dingen die ik met een haast 
verliefd hart associeerde met mijn favo­
riete hobby zijn anno 2015 simpelweg... 
verdwenen. Uitgestorven.

B la z e n  in  c a r t r id g e s
Mijn eerste console was een NES. Het-
geen In de praktijk betekende dat onge­
veer een kwart van mijn gametijd opge­
slokt werd door in de cartridge te blazen 
tot m'n longen ermee kapten. Om stof 
te verwijderen, dacht ik. Bleek uiteinde­
lijk bullshit te zijn, maar hé, iedereen zei 
het. Begrijp me trouwens niet verkeerd: 

ik mis dit niet. Maar het gevoel van eu­
forie als na een half uur bla­

zen je game het eindelijk 
deed, was ongekend. En 

dat gevoel mis ik wel.

G a m e s  ‘ l in k e n ^
De eerste keer dat ik m’n Game Boy aan die van 
m'n neefje tinkte om multiplayer Tetris te spelen, 
had ik het gevoel dat ik pure hekserij aan het be­
drijven was. Draadloos is natuurlijk beter dan het 
meezeulen van kabels, maar toch; kabels maak­
ten het echter, fysieker, 
intiemer. Wie ooit vier
tv’s aan elkaar ge- ______
linkt heeft om met 
z’n achten Capture 
the Flag te spelen op 
Blood Gulch in Halo, 
weet wat ik bedoel.

H a n d le id in g e n
Vraag me niet welk spel 't was,

. maar vorige maand bladerde ik 
door de handleiding van een nieuwe 
game en die bestond letterlijk uit 
maar zes pagina’s, waarvan vier ^  
met epilepsie waarschuwingen.
Vroeger kreeg je handleidin- 
gen bij je games waar je 
per ongeluk je broertje

G r o te  d o z e n

V

mee kon doodgooien.

De dikste handleidingen zaten 
meestal bij PC-games, die vroeger 
in de winkels lagen met allerlei 
leuke extra’s waar zelfs de limited 
editions van vandaag de dag niet 
tegenop kunnen. T-shirts, art- 

books, muismatten, etcetera.
PC-games zaten daarom altijd 

in grote, kartonnen dozen 
die trots ruimte opeisten 
in je kast. Nu zien ze eruit 
als afgeprijsde dvd’s.



SAMUEL I DROOMT WEG

C h e a tc o d e s
Ze bestaan nog wel, maar alleen nog als flauwe 

; easter eggs die je meteen kunt opzoeken 
op GameFAQs. Vroeger, toen games nog uit- 

;; dagend waren, bevatte bijna elke game een 
lading cheatcodes.
En je kon ze alleen 

..ontdekken door je 
oudere neef te bel- 

‘ len of de PU te le- 
i zen {Eeuwig Leven,
' jeweetzelf).

I l

G a m e  G e n ie
Als de eerdergenoemde cheatcodes niet bevredi­

gend genoeg waren, dan pakte je gewoon je Game 
Genie en klikte je dat ding onder je cartridge. Bam! 
Dan brak je gewoon in bij je game. Shit was aan. Je 
was meteen een hacker. Cyberspace, bitch. Enzo. 
Ofzo. Weet ik veel. Het was cool.

^ G e h e im e *  in f o r m a t ie
' “Echt, ik zweer ‘t; als je iedereen verslaat met 
een Flawless Victory, dan kun je spelen als

■ Goro. M’n stiefvader werkt bij SEGA, hij ver- 
, telde het aan mij in vertrouwen." Klotejoch.
' Als iemand dat nu zou proberen dan Google je
effe of het waar is en vervolgens sla je ‘m voor

■ z’n leugenachtige bek. Schoolpleinen zijn niet 
' meer hetzelfde.

l^rcadchaH cn
.‘Waarom in de arcadehai gamen als dat thuis 
ook kan?' Omdat in de arcadehai technologie 

' staat waar dat zwarte kastje onder je tv in een 
miljoen jaar niet tegen op kan boksen, vrind. 
Althans, dat was vroeger zo. Alleen in Japan 

snapt men de arcadehai 
nog, en daarom hebben 
ze daar ondertussen al 
holodecks staan en

G e lu id c h ip s
' Elke console klonk anders. Als ik iemands 
' huis in liep, wist ik meteen of er een Mega- 
Drive, SNES of 486-PC stond, en ik kon zelfs 
horen welke Game Boy games door een niet 
nader te noemen Franse ontwikkelaar waren 
gemaakt. Nu klinkt alles gewoon als... alles.

L ig h tg u n - g a m e s
Niet lullen maar knallen! Lightgun-games 
waren zo ontzettend tof, man. Pure videoga- 
ming. Maar toen kwamen de hd-tv's, en die 
ondersteunden die technologie niet meer, 
en het gamende publiek wilde opeens liever 
first-person shooters spelen. Want ze wilden 
naast knallen ook kunnen lopen. Dwazen.

J a p a n  w a s  s u p e r ie u r
Japan was beter qua alles en vooral qua 
games. Als jij in je gamezaak een Japanse im- 
portgame zag liggen, dan wist je gewoon dat 

het twaalfhonderd keer toffer 
was dan die gaye Infogrames 
platformer die je zojuist ge­
kocht had. Nu ziet men Japan 
als dat land waar men regen­
bogen kotst en zich aftrekt op 
tekenfilms. Zonde.

G u id e s
■ Het enige wat mooier was dan een nieuwe 
' game, was een nieuwe guide. Lekker op bed lig- 
' gen met je nieuwe Bijbel, en met een glimlach 
de hele middag naar alle kaarten, statistieken 
en artwork kijken. Tegenwoordig hebben we het 
handige GameFAQs, maar, sorry, het is gewoon 
niet hetzelfde. De romantiek is weg.

G a m e z a k e n
■■ GameMania heeft het hart op de goede 
: plek, hoor, maar ik bedoel échte gamezaken. 
Winkeltjes waar je hele middagen wilde han­
gen om naar importgames te kijken en naar 
gameplay-demo's van games waarvan je niet 

‘ eens wist dat ze bestonden. En alle hardcore 
[ gamers kwamen daar. Allemaal. Je gameshop 
wasje clubhuis.

G e n e r a t ie s p r o n g e n
Vroeger huilde je van geluk als je een nieuwe 
console kreeg, want dan ging er bijna letterlijk 
een nieuwe wereld voor je open. De stap van 
2D naar 3D? Zoiets zien we nooit meer. Man, 
ik deed laatst per ongeluk m'n PS3 aan en 
het duurde anderhalf uur voordat ik doorhad 
dat ik nfet op m'n PS4 zat te spelen.

I n s t a n t  g r a t i f i c a t i o n
|- Als ik Street Fighter II Turbo wilde spelen, dan 

, drukte ik m’n SNES aan en smeet ik binnen 
i;  twintig seconden m’n eerste hadoken naar 

1 ^ .  m’n buurjongetje z’n harses. Als ik nu een 
' console aandoe, kan ik eerst al m’n teenna- 
gels lakken voordat ik eindelijk écht aan de 
slag kan. En dat is nog wanneer er géén ver- 

■ plichte updates te downloaden zijn.

M e m o r y c a r d s
Nee, ik mis memorycards helemaal niet, 
maar, kinders, toen ik eindelijk een PSX 
kreeg, kreeg ik er eentje zonder memorycard. 
Wist mijn mama veel; zij wist niet eens wat 
een memorycard was. Ik heb drie maanden 
lang elke game in één ruk moeten uit- «“4 
spelen omdat ik niets kon opslaan, 
en, geloof mij, dat heeft een 
man van me gemaakt. Ik heb 
haar op plekken waar je het 
niet wil weten. Buig.  ̂ ,

E lk e  c o n s o le  w a s  u n ie k
Zelfs bi'nnen de generaties waren consoles 
vroeger volledig uniek. Een SEGA was een com­
pléét ander beest dan een Nintendo. Het voel­
de anders, het rook zelfs anders. En dan was er 
nog die rijke lui op school met een arcade-per- 
fecte Neo Geo. Woah. Fanboy zijn betekende 
toen nog iets, bro. Tegenwoordig is het grootste 
verschil tussen een PS4 en een Xbox One dat 
je bij de ene je centen aan Japanners geeft en 
bij de ander aan Amerikanen.

S p lits c re e n
Onze tv's zijn groter geworden en tonen meer 
pixels dan ooit tevoren, maar toch speelt nie­
mand nog spiitscreen. Lokale multiplayer be­
gint doder te worden dan Jan z'n kansen op 
het ooit nog hebben van een degelijk kapsel.

G a m e s  w a r e n  n o g . . .  g a m e s
Vroeger waren games trots op zichzelf. Ze wilden 
niets liever dan jou een kleurrijke, surrealistische, vir­
tuele ervaring voorschotelen zoals alleen een video­
game dat kon. Tegenwoordig wordt een game gezien 
als ouderwetse rotzooi, tenzij het zo uit Hollywood z'n 
anus lijkt te zijn gekropen. Games zijn tegenwoordig 
grijs-bruine, interactieve, stukjes wannabe-cinemato- 
grafie, en dat doet pijn.

G a m e s  w a r e n  
n o g  s p a n n e n d
Weet je waarom titels zoals Dark Souls 
en P.T. onlangs nog zulke hits waren? 
Omdat ze mysterieus waren. Omdat ze 
je dwongen dingen zélf uit te vogelen. 
Omdat ze daadwerkelijk avontuur bij 
je opriepen. Vroeger waren bijna élle 
games zo. Bedankt, Obama. K
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Dagen. Weken. Nee, maanden al kijk ik uit naar dit 
moment. En nu het dan bijna zover is, kan ik mijn 
zenuwen nauwelijks in bedwang houden. Vannacht 
heb ik geen oog dicht gedaan, en 
inmiddels vechten misselijkheid 
en een gevoel van extase om 
voorrang. Man, het is alsof ik op­
nieuw eindexamen moet doen.
Met een sollicitatiegesprek en 
een blind date er direct achter­
aan. Meh.
Nog een paar meter nu, dan ben ik er... Fuck, wat als 
ik flauwval? Wat als ik niet meer weet wat ik moet 
zeggen? Wat als... Rustig, rustig. Je kan het!
Ik kijk op mijn horloge -12:30. Heel goed, de afspraak

"Die teksten van ie 
staan hoe dan ook 
vol spelfouten!"

was om 10.00, dus ben ik ruim op tijd. Die gasten van 
de PU nemen het immers niet zo nauw met deadlines. 
Ik open de deur...

"... Heee, uh... Hallo. Ikkeh, ik 
loop vandaag een dagje mee!"

DE FREELANCERS AAN HET WOORD

[B3@®[MKIZj3LjB

Geen antwoord. Maar daar zijn 
ze hoor, mijn helden: Tjeerd, 

Wouter, de geborstelde baardaap Nino. Eindbaas Ed 
zit eindbazerig te wezen in een hoek. Alleen, waar is 
Jan? Waar zijn Graddus, J.J. en Jurjen? Nino leest mijn 
gedachten: “Jan is op vakantie. Alweer. Maar »Maar
dat maakt niet uit, want anders was ie wel op

f
lVaar en wanneer schrijf je het 
liefst artikelen?

Ik bedenk ze overdag, in bed. Daarna 
is het opstaan en tikken op de bank, 

op de iPad. PC's zijn immers van de duivel.
Wie of wat is je muze?
‘Mister Deadline’: hoe scherper die is, des te 
beter het wordt!
Meest trots op?
Als ik dat zeg, verklap ik al te veel. Inderdaad, 
een nogal cryptische uitspraak...
Als ik niet bij PU zou werken, was ik waarschijnlijk: 
Sportjournalist. Dat was ik ook al voordat ik 
voor PU werd gevraagd, en sport is naast gamen 
nog steeds mijn grote passie.

Waar en wanneer schrijf je het 
liefst artikelen?
Ik begin vaak rond een uurtje of tien 
‘s avonds. Koffiezetapparaat bij de 

hand, en dan doorhalen tot diep in de nacht.
Wie of wat is je muze?
Noem me een boring bastard, maar dat zijn toch 
echt de games zelf...
Meest trots op?
Mijn verslag van de PES Kampioenschappen 
2013 in Dubai. Niet alleen een fantastische 
trip, maar zelfs Ed vond het ‘best een aardig 
artikeltje’.
Als ik niet bij PU zou werken, was ik waarschijnlijk: 
Rioolreporter bij een Britse tabloid.

Pil NI I



ƒ  Waar en wanneer schrijf Je het
( )  liefst artikelen?

Midden in de nacht: lekker rustig.
Wie of wat is je muze?

Frisdrank! Het liefst Mountain Dew, Cola of 
Red Buil.
Meest trots op?
Mijn special report voor Project Cars. Racen 
met The StigI
Als ik niet bij PU zou werken, was ik waarschijnlijk: 
Professioneel autocoureur.

/  \  Waar en wanneer schrijf je het
I liefst artikelen?

/] ‘s Nachts. Altijd ‘s nachts. Ik ben ‘s 
nachts het meest in m’n element, of 

het nou om feesten of werken gaat.
Wie of wat is je muze?
Espresso.
Meest trots op?
De allereerste PUretro. Ik vond het echt tof dat 
mijn idee voor de rubriek geaccepteerd werd, 
maar ook dat ik ‘de blauwdruk' ervan mocht 
maken. Ik vind het vaak lastig om m'n eigen 
stukken terug te zien, maar die PUretro lees ik 
af en toe nog met een glimlach terug.
Als ik niet bij PU zou werken, was ik waarschijnlijk: 
Filmrecensent: het saaiere broertje van de 
gamejournalist.

»trip. De anderen? Dat zijn freelancers, en dus 
werken ze meestal vanuit huis (zie kaders)”. 
Twee dingen vallen me meteen op. Één: Ed begon 

heel minachtend te kijken toen het woord ‘werken' 
viel. En twee: er gebeurt van alles, al oogt een en 
ander allesbehalve constructief.
Tjeerd gooit een Master Chief-poppetje naar Nino, dat 
in zijn baard blijft hangen. Wouter bekijkt het tafereel 
onverstoord, en deelt dan mee ‘eens effe lekker lang 
te gaan schijten'. Het blijkt pas de eerste keer van­
daag, want sinds de Veendammer niet meer rookt, is 
zijn ooit wereldberoemde stoelgang verworden tot die 
van een incontinente kaketoe. “Al laat je  van bruine 
bonen ook best pittige scheetjes hoor", hoor ik hem 
nog net mompelen alvorens hij het toilet betreedt.

Eenmaal terug, vraag ik Wouter waar hij eigenlijk mee 
bezig is. "Een top tien BioWare-companions maken, 
vriend". Het oermens blijkt er al een dikke week mee 
in de weer. En trots dat ie is: “Liara T'soni staat op 
nummer 1, uiteraard. Hmmm, alleen al de gedachte 
aan dat blauwe huidje. Misschien moet ik mijn vrien­
din eens vragen wat verf en..."

Ik besluit mijn aandacht op 
Tjeerd te focussen, die toe­
vallig net aan het bellen is.
Het is de media, die weer 
eens een verband tussen 
geweld en games hebben 
gevonden. Of iemand van PU als ‘moord-ervarings 
deskundige' ook z'n zegje wil doen, live in een TV 
programma vol euthanasie-plegende artsen en ex- 
serial killers.
Als een volleerd spindoctor wimpelt Tjeerd het aan­
bod af. PU als het geweten van de game-industrie; 
wie had dat gedacht? Toch kan ik me niet aan de in

DE FREELANCERS AAN HET WOORD

"Al laat je van bruine 
bonen ook best pit­
tige scheetjes hoor"

druk ontrekken dat achter Tjeerds quasi-nonchalante 
voorkomen enige megalomaniteit schuilgaat. Enneh, 
waarom heeft hij een grote foto van Tom Hanks als 
screensaver? Het lijkt me beter er niet naar te vragen.

Mijn gedagdroom wordt verstoord door Nino: “Yo, 
moet je  kijken - ik kan een trucje". De hipster draait 
z'n hoofd weg bij zijn toetsenbord, terwijl hij gewoon 
doorgaat met tikken. “No-iook typen! Dooi, hé?" Plots 
klinkt er geluid uit de hoek van Ed: Va, heei cool, 
baklap. Vooral omdat het toch geen reet uitmaakt: 
die teksten van Je staan hoe dan ook vol spelfouten!". 
“En jij, met die onnozele blik. Kom ji j eens hier", ge­
maand de eindredacteur me streng. "Wil je  echt ho­
ren hoe het er hier aan toegaat? Luister: allereerst 
heb je  mazzel dat Jan er niet is, want die gast is in 
het echt nog stompzinniger dan zijn artikelen doen 
vermoeden. Om over Graddus, Samuel en Florian 
maar te zwijgen. Maar zet dat allemaal maar niet in 
je  verslagje, hoor. Want hoewel het hier vaak net een 
dierentuin is, zou ik echt nergens anders willen wer­
ken. En al helemaal niet thuis: zat ik je  anders een 

foto van mijn vrouw laten zien, 
muhahahahaha...". Ed zet zijn 
koptelefoon weer op. Theo Nij- 
land: dat kan niet missen.

Om 15:30 stipt sta ik weer buiten. Een ervaring rijker, 
maar een illusie armer? Integendeel: immers, hoewel 
het in het echt net mensen lijken, moeten de PU- 
redacteuren welhaast over ongelimiteerde krachten 
beschikken. Want ik zou anders echt niet weten hoe 
ze elke maand dat blaadje en die website met zulke 
vette content gevuld krijgen... )C

[ I Waar en wanneer schrijf je het 
liefst artikelen?
Ik t>en een ochtendmens, en werk het 
liefst thuis. Ik probeer het ook wel 

eens ‘s middags in een openbare ruimte, maar 
daar lopen soms vrouwen...
Wie of wat is je muze?
Het fijne van teksten schrijven, is dat het prima 
werkt met muziek erbij. Actuele achtergrondal- 
bums zijn AC DC - Rock or Bust, FKA Twigs - LPl 
en Aphex Twin - Syro.
Meest trots op?
De dik dertig bezoeken aan Nederlandse 
gamestudio's. Dat zijn toch al zestig pagina’s 
over een industrie in opkomst, gedragen door 
creatieve, interessante en dappere mensen die 
de aandacht ook verdienen.
Als ik niet bij PU zou werken, was ik waarschijnlijk: 
Verkoper bij de Media Markt. Maar dan wel een 
hele goeie.

6-

r

PU .N L I 0 4 7



- V .......... ,  » . > . (»
-• ■ ̂ 1r-< -

IW E E D K  Y E lt
Steam Early Access viert deze maand zijn tweed#^ 
verjaardag. Een mooie aanleiding om deze ondèr- 
belichte vergaarbak aan prillelgkmes eens in het 
zonnetje te zetten, vond N ih o / /

W ' / 1
Early Access is een zegen en een wTek yoor^ons 
gamejournalisten. Een zegen omdat het éen niooie 
manier is om games in een vroeg stadium van ontwik­
keling te spelen en te volgen, een vloek.omdat . ____
er geen goede plek is om over deze games 
te schrijven. Reviewen is oneerlijk want de 
games zijn nog niet af, en prevlewen is 
lastig want de games veranderen zo snel S K  
dat je preview achterhaald is tegen de a 9  
tijd dat j e ‘m naar Ed verstuurt.
Het leek me een goed idee „orn naar. -. 
aanleiding van de tweede verjaardag van 
Steam Early Access de interessantste titels 
van de afgelopen tijd eens op een rijtje te zetten.

c  ^
Tie een goed idee ,j>rn naar. ..
van de tweede verjaardag van A
y Access de interessantste titels
ilopen tijd eens op een rijtje te zetten. — —  *  H 4  L

1 *V B  B W W
IniSTANCl!

DON’T STARVE TWÜETTIOI
Ontwikkelaar: Klei Entertainment 
Op Early Access sinds: 15 december 2014 
Prijs: € 19,99 (met gratis tweede kopietje)
Don't Starve kwam oorspronkelijke begin 2013 uit en 
gooide hoge ogen met zijn uitdagende gameplay en 
unieke uiterlijk.
Don't Starve Together introduceert nu een multiplayer 
component met onder­
steuning tot twintig spe­
lers. Er ontbreekt nog 
wat content in deze mul- 
tiplayer-variant (waaron­
der de Reign of Giants 
DEC) maar hij is al prima 
speelbaar. Mensen die 
de originele Don't Starye 
hebben gekocht, krijgen 
deze multiplayer uitbrei­
ding gratis zodra hij af is.

'A

W !T m

Ontwikkelaar: Refract
Op Early Access sinds: 9 december 2014
Prijs: € 19,99
Distance zag in 2011 het levenslicht als Nitronic Rush, een gratis race- 
game die de gameplay van Trackmania combineert met de graphics van 
Tron. Een jaar na de release van Nitronic Rush besloot ontwikkelaar Refract 
een betaalde versie van de game te maken en haalde daarvoor 161.000, 
dollar op via Kickstarter. t-
De betaalde versie is nu in Early Access en voegt onder andere een level edi-
________________  ________________  tor en een adventure

mode toe. Distance 
vereist nog wel een re­
delijk zware PC, hope­
lijk wordt dat nog opge­
lost tijdens deze Early 
Access-fase. Verder zit 
er gelukkig al genoeg 
content in om het prijs­
kaartje van twee tien­
tjes te rechtvaardigen. 
Distance komt later dit 
jaar ook naar de PS4.

MASSIVE CBALICE
Ontwikkelaar: Double Fine
Op Early Access sinds: 11 november 2014
Prijs: € 29,99
Massive Chalice is een XCOM-achtige tactical RPG met een hele toffe artstyle en 
een diepgaand systeem waarbij je de bloedlijnen van je poppetjes moet managen. 
Elk personage heeft zijn eigen unieke genetische code die wordt overgenomen 
door zijn of haar kinderen. Aangezien de oorlog waar de game om draait driehon­
derd jaar lang zal duren, is het aan jou om zorgvuldig te kiezen welke personages je 
laat trouwen en voortplanten om zo de beste combinaties veilig te stellen.
Ik heb me er zelf uitstekend mee vermaakt, maar het prijskaartje is aan de hoge 
kant en jTiet iedereen is even positief over Massive Chalice, dus ik raad je aan 
om eerst wat video's/streams te kijken voordat je ‘m eventueel aanschaft.



«AN<> BKASTS
Ontwikkelaar: Boneloaf 
Op Early Access sinds: 29 augustus 2014 
Prijs: €  19,99
Als je Smash Bros. te ingewikkeld vindt, maar wel graag digitaal 
wil knokken met je maten, moetje Gang Beasts eens proberen.
In dit 3D worstelspel voor acht spelers is het zaak om je tegen­
standers op te pakken en van het level af te smijten. Door de 
knullige personages en de cartooneske physics eindigt elk 
potje gegarandeerd in tranen van het lachen.
Helaas is deze game alleen leuk om met vrienden te spelen, 
dus als je PC weggestopt in je slaapkamer staat, zou ik effe 
wachten tot het singleplayer gedeelte verder uitgewerkt is.

TDE BARK
Ontwikkelaar: Hinterland Studios 
Op Early Access sinds: 22 september 2014 
Prijs: € 19,99
Survival games genoeg op Early Access, maar er zijn er slechts weinig zo 
sfeervol als The Long Dark. Aan de speler de taak om te overleven onder 
erbarmelijke omstandigheden, waarbij de elementen je grootste vijand zijn. 
Je m oetje lichaamstemperatuur en calorie-inname in de gaten houden, in­
fecties verzorgen en scheurbuik voorkomen, dus weet waar je aan begint. 
Momenteel is alleen de sandbox modus speelbaar, bij de volwaardige re­
lease zal ook een verhaallijn worden toegevoegd.

PÏTH IS ER

2 HOURS4S MINUTES

ACTION HENK
Ontwikkelaar: RageSquid 
Op Early Access sinds: 8 juli 2014 
Prijs: e 9,99
Als je één game van alle op deze pagina’s genoemde koopt, zorg dan dat 
het Action Henk is. Action Henk is een platform racer zoals de Trials-spellen, 
maar dan met een dik Action Man-achtig poppetje dat zo snel mogelijk door 
een parcours van speelgoed moet rennen, springen en sliden. De game 
heeft een verslavende werking dankzij de gelikte gameplay, de uitdagende 
levels en de goed uitgewerkte structuur die je eenvoudig tegen de beste 
tijden van je (Steam-) vrienden laat racen.
Onlangs werd er een level editor aan de game toegevoegd, deze werkt intuï­
tief en zorgt ervoor dat er de komende tijd genoeg te spelen is.

Ontwikkelaar: BitMonster
Op Early Access sinds: 8 januari 2015
Prijs: e  19,99
GRAV is momenteel de populairste game op Early Access dus ik kan hem 
moeilijk negeren, maar in deze lijst van aanraders hoort hij eigenlijk niet thuis. 
Het is logisch dat hij goed scoort, de beloftes zijn namelijk niet mis. De ont­
wikkelaar omschrijft de game als een oneindig grote wereld waarin spelers 
worden getrakteerd op ‘brute combat’ en ’zen-achtige resource harvesting’.
In de praktijk is het (nog) een knullige Minecraft-kloon met duffe gameplay 
en weinig diepgang. Als ontwikkelaar BitMonster de torenhoge toezeggingen 
waar weet te maken kan het nog best wat worden met GRAV, maar tot die 
tijd zou ik hem nog effe links laten liggen.

- I

Ontwikkelaar: Sony Online Entertainment 
Op Early Access sinds: 15 januari 2015 
Prijs: € 19,99
H lZ l is het antwoord van Sony Online op DayZ. Net als in die andere popu­
laire zombiegame moetje overleven met minimale middelen, terwijl andere 
spelers en computergestuurde zombies je proberen te vermoorden en je 
zuurverdiende shit willen stelen.
De game heeft potentieel - Sony Online zal er ongetwijfeld genoeg budget 
tegenaan smijten - maar op dit moment is de game nog prematuur en buggy. 
De community is vooral woedend over het feit datje tegen betaling wapens 
en andere uitrusting kan kopen; dat soort pay-to-win onzin verwacht je in 
een free-to-play game, niet in een game die twintig euro kost. )C

/  ï





Sid Meier is de Koning, Keizer en Admiraal 
van het turn-based strategy genre. Binnen­
kort treedt de veteraan na jaren> weer eens 
óp de voorgrond met ̂ éen échtë7 eigen nieu­
we game. Jan interviewde de grootméester.

Z ijn  naam prijkt negen van de 
tien keer op de hoezen van de 
games die zijn studio uitbrengt, 
maar effectief programmeren 
of lead designen doet de oude 
meester nog maar zelden. Zo was 
Meier weliswaar het brein achter 
het uiterst succesvolle eerste

deel van Civilization, maar zijn 
deel 2, 3, 4 en 5 allemaal door 
andere lead designers gedaan. 
Meier geeft vandaag de dag lei­
ding aan Firaxis, stoeit met proto­
types en staat als executive pro­
ducer zijn teams bij met raad en 
daad. Hij ‘bemoeit' zich uiteraard

nog altijd met alle games die de 
studio maakt, maar het echte 
veldwerk laat hij al jaren aan an­
deren over...

Schreeuw om hulp
Het was dus best verrassend dat 
Meier een tijdje geleden besloot 
zich weer eens aan een eigen pro­
ject te wagen. Sid Meier’s Star- 
ships, dat al binnenkort verschijnt, 
treedt deels In de voetsporen van 
Civilization: Beyond Earth, maar 
heeft toch een geheel 
eigen smoel.
Starships wordt een di­
gital only spel voor Win­
dows, Mac en iPad en 
geeft spelers de leiding 
over een vloot ruimte­ _______IB ij de  XC O M -gam es  

van F ira x is  w as S id  

M e ie r o ve rig e n s  op  

g e e n  e n k e ie  m a n ie r  

b e tro k k e n .

schepen die op het punt staan 
een aantal missles te onderne­
men om de ruimte te verkennen. 
Ze beschermen planeten en hun 
beschavingen, en bouwen aan 
een bondgenootschap met als 
doel permanente vrede te stich­
ten in de Melkweg.
Wanneer de bewoners van een 
succesvol gekoloniseerde pla­
neet uit Civilization: Beyond Ea­
rth een hulpoproep ontvangen 
uit de ruimte, wordt er niet lang 

nagedacht en stuurt 
men twee ruimte­
schepen om het hoe 
en waarom te achter­
halen. En daar begint 
het verhaal van 
Starships. m m
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Jan mocht Sid Meiér-interviewen en zat al een half uur voor aanvahg 
zenuwachtig .op zijn st^el fe wippen als één bakvisje dat voor. het ^ rs t  
naar een concert van One Direction gaat. Hij ontmoette Meier‘al ééns 
e'erder,' maar dat was alweer een eeuwigheid géleden. En tja, de man blijft 
toph een held voor hem. Nadat zijn steni twee keer was overgeslagen, « 
be^on hii dan toch maar ziin Vraa^Efesorek... ^  •

PU: Wat voor game is Starships, en in hoever­
re is het spei geïnspireerd op Beyond Earth? 
Meier: “Mijn doel was een ervaring creëren die zich 
enerzijds richt op het ontwerpen van ruimtesche­
pen en anderzijds op gevechten in een universum 
gevuld met avontuur, diplomatie en exploratie.
Je uiteindelijke doel is het bouwen van een in­
tergalactische federatie door de ruimte te ver­
kennen, je invloed en territorium uit te breiden, 
futuristische technologieën te onderzoeken en 
diepgaande turn-based ruimtegevechten aan 
te gaan met een grote vloot aanpasbare ruim­
teschepen, Elke nieuwe campagne bevat zijn 
eigen strategische sterrenkaart met dynamisch 
gegenereerde tactische gevechtsmissies. 
Starships is zelfstandig ontstaan, maar tijdens 
de ontwikkeling van Beyond Earth groeiden de 
twee wel naar elkaar toe. Er is zeker sprake van 
wederzijdse invloeden, maar beide games staan 
op zichzelf."

Imacy of Harmony - red.), zal je je speelstijl aanpas­
sen. Daarnaast zullen ook bepaalde personages 
uit BE opnieuw hun opwachting maken. Mensen 
die BE niet hebben gespeeld, zullen niets missen 
maar voor fans van die game is dat extra leuk.

PU: Wat voor roi speien de Starships uit de titel? 
Meier: Ze vormen het startpunt van de game 
en blijven het hele spel bij je. De Starships, die 
je zelf ontwerpt, stuur je door het heelal en ze

* è
........

PU: Kunt u wat van die wederzijdse invloeden 
noemen?
Meier: De Affinities zoals je die kent uit Beyond 
Earth spelen ook hier een rol. Naar aanleiding van 
de levensinstelling die je aanhangt (Purity, Supre-

Lsc-n:  ̂, t?0

O 1-30 
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MIJLPALEN VAN SID MEIER J

1987 Sid M eiers 1

F-15 Strike Eagie
Voordat Meier zijn tanden 
zette in (krijgs)geschiede- 
nis, maakte hij voornamelijk 
militaire sims bij zijn toen­
malige bedrijf MicroProse. 
De game F-15 Strike Eagle 
was met 1,5 miljoen exem­
plaren behoorlijk succesvol.

Pirates!
De eerste game waarin 
Meier z'n naam als kwali- 
teitsstempel op de spel- 
hoes prijkte. De combi van 
actie, adventure, tactiek en 
economie viel in goede aar­
de en was de opmaat voor 
Meiers latere turn-based 
strategy games.

. 1990 Sid Meier's_________

Raiiroad Tycoon
leder jochie houdt van spe­
len met treintjes en dankzij 
Railroad Tycoon konden die 
jeugdherinnering weer hele­
maal tot bloei komen.

1991 Sid Meier’s

Civilization
Het eerste, en tot op de dag 
van vandaag best verkoch­
te deel uit de befaamde se­
rie. Meier vond eigenhandig 
de beschavingssim uit en 
zal daarvoor altijd geroemd 
worden.

1997 Sid Meier’s

Gettysburg!
Een van de weinige real­
time strategy games van 
de oude meester. Spelers 
kiezen voor de troepen uit 
het Noorden of het Zuiden 
bij de bloederige slag om 
Gettysburg, tijdens de Ame­
rikaanse Burgeroorlog.
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^ "Elke Starships campagne 
bevat zijn eigen strategische 
sterrenkaart met dynamisch 
gegenereerde tactische 
gevechtsmissies."

W B

'  ■ nemen een sleutelrol in tijdens de 
gevechten. Je begint er met twee en 

je bouwt de vloot uit tot zeven è acht schepen. 
De Starships vormen een afspiegeling van je 
speelstijl. Je kunt een agressief schip maken, 
een meer stealthy ruimteschip, een schip met 
veel bepantsering en ga zo maar door. Boven­
dien kun je, afhankelijk van je mis- 
sie, lastminute veranderingen aan 
je schepen doorvoeren.

PU: Kun je deze Starships ook zelf besturen? 
Of erin rondlopen?
Meier: Alleen in je verbeelding. Je kunt de Star- 
ships niet real-time besturen en er ook niet in 
rondlopen. Zo'n game is Starships niet. Jij bent 
een hooggeplaatste militair die een vloot leidt, 
uitbouwt en op avontuur stuurt in een groot ster- 

renstelsel. Je bekijkt de wereld en 
dus ook je Starships van bovenaf. 

S S X ttjH jH  al leer je tijdens het ontwerpen en

M * t t f  '
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Alpha Centaur!
De game werd ook wel Civili­
zation ii in space genoemd, 
maar kende een veei die­
pere verhaaiiijn. Een recen­
sent uit de New York times 
noemde de game een huwe- 
iijk tussen SimCity en Frank 
Herbert’s Dune.

2005 Sid Meier’s

Civilization IV
Na deel 1 volgden vele ver­
volgen maar deel 4 tilde 
de gameplay opnieuw naar 
een hoger niveau en was 
volgens fans en critici ein­
delijk weer eens een enor­
me stap voorwaarts.

- 2008 SId Meier’S ________

Civilization Revolution
De eerste keer dat Meier 
een Civ game naar de spel­
computer bracht, was 't 
meteen raak. Op de PS3, 
DS en Xbox 360 deed de 
cartooneske game goede 
zaken maar vooral de lOS- 
versie werd een enorme hit.

uitbouwen van je vloot je schepen natuurlijk wel 
heel goed kennen.

PU: De game kent diplomatie, economie, 
gevechten, het bouwen van Starships... dat 
klinkt in sommige gevallen zelfs complexer 
dan Beyond Earth. Hoe blijft de gameplay ge­
stroomlijnd en toegankelijk, met name voor 
op de iPad?
Meier: Om het iets toegankelijker te maken, heb­
ben we geen techtree waarbij je langzaam nieu­
we technieken en skills ontwikkelt. Starships 
heeft een zogenaamd shoppinglist model. Als je 
genoeg resources bij elkaar hebt gespeeld, en 
je wil iets hebben, dan koop je het. Daarnaast 
maken we gebruik van een strakke, cleane en­
gine. En vergeet niet, tablets zijn krachtiger dan 
je zou denken.

PU: Firaxis lijkt een van de weinige ontwikke­
laars die op grote schaal succes heeft met 
turn-based strategy. Hoe verklaart u dat? 
Meier: We zijn altijd zeer bevoorrecht geweest 
qua reacties van spelers op onze games. Men­
sen houden van de spellen die we maken, ze 
sturen ons duizenden ideeën, we praten met 
onze fans en het is dankzij hen dat we al jaren­
lang de games mogen maken die we zelf ook 
graag spelen. K

2008 Sid Meier’s

Ace Patrol
Ook Firaxis verkende het 
free-to-play landschap met 
deze leuke mix tussen turn- 
based strategy en actie 
in een arcade flightgame 
spelend tijdens de Eerste 
Wereldoorlog.

2014 Sid Meier s

Civilization: Beyond Earth
Onze aardkloot werd ver­
ruild voor de sterren. De spi­
rituele opvolger van Alpha 
Centaur! bleek opnieuw een 
even aangename als tijdro­
vende game.
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Dat eSports in populariteit groeit, zal niemand ontkennen, maar 
over de vraag of eSports nou echt een sport is of een uit de hand 
gelopen hobby, daarover verschillen de meningen. JJ wilde het ant­
woord weten en begaf zich in de schemerwereld tussen sport en spel.

D
e  v r a a g  o f  e S p o r t s  s p o r t  o f  

s p e l  is ,  h o u d t  m e  a l  e e n  t i j d  

b e z ig .  E n  i k  b e n  m a n i s c h  i n  

- d a t  s o o r t  z a k e n .  I k  r u s t  n i e t  v o o r  i k  

e e n  a n t w o o r d  h e b  g e v o n d e n .  H e t  

f e i t  d a t  i k  o p  d e  r e d a c t i e  g e e n  u n a ­

n ie m e  s t e u n  v o n d  v o o r  m i j n  z o e k ­

t o c h t ,  m a a k t e  d a t  v e r l a n g e n  a l l e e n  

m a a r  g r o t e r .

I e d e r e e n  b i j  d e  P U  v i n d t  e S p o r t s  

t o f  o m  t e  z ie n  e n  g e n i e t  v a n  m i l ­

l i o n  d o l l a r  t o u r n a m e n t s '  a ls  C a l l  o f  

D u t y  e n  D o t a 2 ,  m a a r  a ls  e S p o r t s  

a ls  s p o r t  w o r d t  n e e r g e z e t ,  h a k e n

Naam: Jona Stelma 
bceflijd: 21 
Game: StarC raft 2 
Training:
7 uu r per dag 
Is eSports topsport?
Qua niveau en m oeilijkheids­
graad  zijn topsp o rt en eSports 
heel vergelijkbaar. In de mees­
te topsp o rten  zijn d rie  basis­
kwaliteiten nodig: fysiek, p re ­
cisie en techniek . Een sterke 
fysiek is vaak de belangrijkste 
factor, m aar in zekere mate 
komt stra teg ie  en tac tiek  ook 
voor. Bij eSports heb je véél 
precisie en techniek  nodig, 
m aar een stuk  m inder fysieke 
krach t. De stra teg ie, tac tiek  
en ‘m indgam e’ zijn ech ter zo­
veel d iep er en com plexer dal ik 
denk dat het geen on rech t aan 
topsport d oe t om het daarm ee 
te vergelijken.

s o m m ig e n  a f .  E n  g e t u i g e  d e  p o l l  o p  

P U . n l  ( z ie  k a d e r )  d e  m e e r d e r h e id  

v a n  d e  P U m m u n i t y  o o k .  

e S p o r t s  b l i j f t  v o o r  v e le n ,  e n  i k  c h a r ­

g e e r ,  t o c h  e e n  s o o r t  f r e a k s h o w  v a n  

n e r d s  d i e  i n s a n e  g o e d  z i j n  i n  e e n  

s p e l l e t j e .  M a a r  w a a r o m  t o n e n  d i e ­

z e l f d e  m e n s e n  d a n  g e e n  s c e p s is  

o v e r  s c h a k e n ?

*

Erkenning
I k  k a n  b e g r i j p e n  w a a r o m  e S p o r t s  

m a a r  n i e t  d e  e r k e n n i n g  k r i j g t ,  d i e  

h e t  i n  m i j n  o g e n  v e r d i e n t ,  e n  d a t  

t e r w i j l  p r o  g a m e r s  ( z ie  k a d e r s )  u r e n  

p e r  d a g  t r a i n e n  ( m e n t a a l  e n  f y s ie k ) ,  

m i n i m a a l  s e m i - p r o  z i j n ,  v e e l  g e ld  

v e r d i e n e n  e n  m i l j o e n e n  m e n s e n  w e ­

r e l d w i j d  h u n  w e d s t r i j d e n  b e k i j k e n .  

M i j n  z o e k t o c h t  b e g i n t  o p  i n t e r ­

n e t .  G e w o o n  m e t  G o o g l e .  I k  t y p  

‘e S p o r t s ’ e n  ‘o f f i c i a l  s p o r t '  i n  e n

o n t d e k  d a t  e S p o r t s  w e l  d e g e l i j k  i n  

s o m m ig e  l a n d e n  e r k e n d  w o r d t  a ls  

o f f i c i ë l e  s p o r t .  M a a r  o f  j e  a ls  g a ­

m e r  t r o t s  m o e t  z i j n  o p  h e t  l i j s t j e  

A z e r b i j a n ,  C h i n a ,  T a iw a n ,  E g y p t e ,  

G e o r g i ë ,  I n d i a ,  I r a n ,  K a z a k h s t a n ,  

M a l a d i v e n ,  M o n g o l i ë ,  N a m i b i ë ,  

Z u i d - A f r i k a ,  Z u i d - K o r e a ,  T a j i k i s t a n  

e n  V ie t n a m ?

H e t  l i j k t  e r o p  d a t  e S p o r t s  a l l e e n  e r ­

k e n d  w o r d t  i n  t w e e  s o o r t e n  la n d e n :  

l a n d e n  w a a r  e S p o r t s  e c h t  g r o o t  is  

( Z u i d - K o r e a  e n  C h i n a  )  é n  l a n d e n  

w a a r  m e n  h e t  n i e t  z o  n a u w  n e e m t  

m e t  d e  v o o r w a a r d e n  o m  a ls  e r ­

k e n d e  s p o r t  t e  w o r d e n  a a n g e m e r k t  

( z o  d i e n  j e  a a n  1 1 8 ( ! )  r e g e ls  -  v a n  

a a n t a l  o f f i c i ë l e  c l u b s  e n  k a m p i ­

o e n s c h a p p e n  t o t  s p o r t t e c h n i s c h e  

v o o r w a a r d e n  e n  d o p i n g t e s t s  -  t e  

v o l d o e n ) .  V o o r  e e n  l a n d  a ls  N e d e r ­

l a n d ,  w a a r  d e  s p o r t  ( n o g )  n i e t  g r o o t

is  e n  w e  n a t u u r l i j k  w e l  a l l e s  v o lg e n s  

d e  r e g e ls  w i l l e n  d o e n ,  is  d a t  e e n  v a n  

d e  r e d e n e n  d a t  e S p o r t s  e c h t  n o g  i n  

d e  k i n d e r s c h o e n e n  s t a a t .

Lid van NOC*NSF
W a t  b e z i e l t  d e  m e n s e n  v a n  d e  N e ­

d e r l a n d s e  e S p o r t s b o n d  d a n  o m  

v o o r  d e z e  e r k e n n i n g  t e  s t r i j d e n ?  

E n  w a a r o m  is  d i e  e r k e n n i n g  z o  b e ­

l a n g r i j k ?

Naam: C hris Esser 
heeftijd: 26 
Game:
League of Legends 
Training: 4 uur per dag 
Is eSports topsport?
Yes, het is alleen geen fysieke 
sport. Hel com petitieve aspect, 
het beter worden door het wer­
ken met coaches en de video- 
feedback, maakt het ech ter ze­
ker een sport.

W o o r d v o e r d e j i J a s p e r  S c h o o :  “ I k  

o n t k e n  n i e t  d a ?  e r  n o g  e e n  h o o p  

w e r k  t e  d o e n  is  e n  w e  e e n  h o o p  

s c e p s is  m o e t e n  w e g h a l e n .  W i j  z i t ­

t e n  n u  i n  e e n  t r a j e c t  w a a r b i j  w e  

b i j  N O C * N S F  ( v e r e n i g i n g  w a a r  a l l e  

s p o r t b o n d e n  b i j  a a n g e s lo t e n  z i j n )  

h e b b e n  a a n g e g e v e n  d a t  w e  g r a a g  

l i d  w i l l e n  w o r d e n .  D e  i n t e n t i e  is  

o m  d a t  d i t  j a a r  t e  r e a l i s e r e n .  E r  z i j n  

e c h t e r  m e e r d e r e  e i s e n  w a a r  w i j  a a n  

m o e t e n  v o l d o e n .  D e  b e l a n g r i j k s t e  

is  d a t  d e  i n t e r n a t i o n a l e  e S p o r t s ­

b o n d  ( d e  le S F )  e r k e n d  w o r d t  d o o r  

S p o r t A c c o r d ,  d i t  is  d e  o v e r k o e p e -

W M tje •

e S p o r t s  is  d u s  g e e n  o f f i c i ë l e  

s p o r t ,  im ia r  F l o o r b a l l ,  G o ,  K l o o t ­

s c h ie t e n ,  S jo e le n ,  M i n i g o l f  e n  

k e g e le n  z i jn  w e l l i d  v a n  N O C 'N S F .

PU .N L I 0 5 4
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l e n d e  s p o r t a u t o r i t e i t  w a a r  a l l e  i n ­

t e r n a t i o n a l e  b o n d e n  l i d  v a n  z i j n ,  

z o a ls  d e  F IF A .  D i t  h e b b e n  w e  h e la a s  

d u s  n i e t  h e le m a a l  z e l f  i n  d e  h a n d ,  

m a a r  ' t  s t a a t  w e l  b o v e n  a a n  d e  t o  d o  

l i s t  v a n  d e  le S F ! "

O v e r  h e t  b e l a n g  v a n  d e  e r k e n n i n g  

is  S c h o o  d u i d e l i j k :  “ A ls  e S p o r t s  a ls  

v o lw a a r d i g e  s p o r t  e r k e n d  w o r d t ,  

d a n  h e e f t  d a t  v e le  v o o r d e le n  v o o r  

s p o r t  e n  s p o r t e r s .  B e d r i j v e n  d u r ­

v e n  a ls  g a m e n  o f f i c i e e l  ‘ v e i l i g ’ is

Naaiti; Koen 
‘AcerIKocnz’
Schobbers 
I.ccftijd; 22 
Game: Trackm ania Stadium  2 
Traint: 20  u u r p e r week 
Is eSports topsport?
Absoluut. Van de buitenkant 
lijken we als gamers allemaal 
non-actief, m aar toch koken we 
van b innen. De druk, de con­
centratie, de spanning; de hoe­
veelheid energie die d it allemaal 
vergt, is groot. Ik doe ook meer 
dan alleen achter de spelcom­
p u ter zitten. Ik sport, met name 
duursporten , om mijn conditie 
te verbeteren zodat ik met mijn 
hoofd beter geconcentreerd ben 
bij wedstrijden. T raining is ten ­
slotte een belangrijk onderdeel.

v e r k l a a r d ,  m o g e l i j k  m e e r  t e  i n v e s ­

t e r e n  i n  t o e r n o o i e n .  E n  d a t  l e v e r t  

m e e r  p r i j z e n g e l d  o p  e n  d a a r d o o r  

m e e r  p r o f e s s i o n e le  s p e le r s .  O o k  

k o m e n  e r  a l l e r h a n d e  s p o r t g e r e l a -  

t e e r d e  s u b s id i e s  v r i j ,  d i e  w e e r  v o o r  

k a m p io e n s c h a p p e n  g e b r u i k t  k u n ­

n e n  w o r d e n . "

S c h o o  is  o p t i m i s t i s c h  d a t  e S p o r t s  

e e n  o f f i c i ë l e  s p o r t  g a a t  w o r d e n .  M a a r  

g o e d ,  h e t  z o u  o o k  r a a r  z i j n  a ls  d e  

e S p o r t s b o n d  r o e p t  d a t  h e t  n i k s  

w o r d t .

N O C N S F  e r k e n d  t e  w o r d e n ,  is  h e t  

i n  i e d e r  g e v a l  n o d i g  d a t  e r  W K ’s w o r ­

d e n  g e o r g a n is e e r d  w a a r  m in s t e n s  5 5  

l a n d e n  a a n  d e e ln e m e n .  W e  z i j n  e r g  

b e n ie u w d  o f  d e  e S p o r t s  e n  d e  r e s t  

v a n  d e  s p o r t w e r e l d  e l k a a r  z u l l e n  w e ­

t e n  t e  v i n d e n . ”

wee^e • wee^e

R r  z i jn  w e r e ld w i jd  8 000  s p o r t e n  

g e r e g is t r e e r d .  H e t  o v e r g r o t e  m e ­

r e n d e e l  is  g é é n  o f f i c i ë l e  s p o r t .

Grote belangen
O k a y ,  h e t  is  d u s  m o g e l i j k ,  m a a r  w e l  

m e t  v e e l  m i t s e n  e n  m a r e n .  G a a n  d i e  

w e g g e n o m e n  w o r d e n ?

S c h o o :  “ W a a r o m  n ie t ?  W a a r o m  z o u  

e S p o r t s  g é é n  t o p s p o r t  k u n n e n  w o r ­

d e n ?  E r  z i j n  h e e l  v e e l  p a r a l l e l l e n  t e  

t r e k k e n  m e t  d e  t r a d i t i o n e l e  s p o r ­

t e n ,  e r  w o r d e n  d a g e l i j k s  o p  h o o g  

n i v e a u  w e d s t r i j d e n  g e s p e e ld ,  o p  

v o e d i n g  g e le t  e n  k e i h a r d  g e t r a i n d  

o m  m e n t a a l  e n  f y s i e k  o p t i m a a l  d e  

s t r i j d  a a n  t e  g a a n .  D a a r n a a s t  i s  e r

Minstens 55 landen
I n  m i j n  z o e k t o c h t  n a a r  e e n  m e e r  

‘o b j e c t i e f '  a n t w o o r d ,  c o n t a c ­

t e e r  i k  N O C ’ N S F  w o o r d v o e r d e r  

G e e r t  S lo t :  " V o o r  a a n s l u i t i n g  b i j  

1 '» N O C ’ N S F  is  h e t  n o d i g  d a t  d e  

e S p o r t s b o n d  i n  N e d e r l a n d  r e p r e ­

s e n t a t i e f  i s  v o o r  d e z e  s p o r t  e n  d a t  

e r  e e n  i n t e r n a t i o n a a l  e r k e n d e  i n ­

t e r n a t i o n a l e  f e d e r a t i e  v a n  n a t i o ­

n a le  e S p o r t s b o n d e n  b e s t a a t .  A ls  

a a n  d e z e  v o o r w a a r d e n  is  v o ld a a n ,  

k u n n e n  d e  le d e n  v a n  N O C ’ N S F  d e  

e ^ o r t s b o n d  l i d  m a k e n  v a n  N O C 'N S F .  

O m  d a n  o o k  n o g  a ls  t o p s p o r t  d o o r

MSl-Lcading the Gaine
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R r z i j n  s p o r i c i i  m o t m in d e r  

i n t o r i i u t i o n a l e  d e e ln a m e . . .

o p  i n t e r n a t i o n a a l  v la k  a l  l a n g  g e e n  

s p r a k e  m e e r  v a n  e e n  ' s p e l l e t j e ’. E r  

w o r d t  a l l e s  u i t  d e  k a s t  g e h a a ld  o m  

t e  w i n n e n ,  o m d a t  e r  g r o t e  ( f i n a n c i ­

ë le )  b e l a n g e n  z i j n . "

Kwestie van tijd
H e b  i k  n u  e e n  s l u i t e n d  a n t w o o r d  

o p  m i j n  v r a a g  g e v o n d e n ?  T ja . . .  d e  

e S p o r t s b o n d  z e g t  ja ,  P U m m u n i t y  

n e e ,  g a m e r s  ja  e n  h e t  N O C * N S F  

s c h u i f t  d e  b a l  d o o r .

M a a r  d a n  k i j k  i k  h e t  W K  d a r t s  v a n  

h e t  P D C .  D e  g a n g  v a n  z a k e n  r o n d  

d a r t s  k u n  j e  e i g e n l i j k  p e r f e c t  v e r ­

g e l i j k e n  m e t  e S p o r t s .  O o i t  e e n  

g r o e z e l i g e  c a f é s p o r t  t o t d a t  e r  e e n  

H a a g s e  p o s t b o d e  w a s  d i e  p i j l e n  

k o n  g o o ie n  e n  k i j k  n u .  H e t z e l f d e  

g e l d t  v o o r  s n o o k e r ,  e n  a l l e  f e i t e n  

w i j z e n  e r o p  d a t  e S p o r t s  d i e  k a n t  

o p  g a a t .

W e  h e b b e n  d e  g a m e s ,  e r  k o m e n  

s t e e d s  g r o t e r e  t o e r n o o i e n  e n  v ia  

s e r v i c e s  a ls  T w i t c h  b e k i j k e n  s t e e d s  

m e e r  m e n s e n  d e  m a t c h e s .  E n  h o e  

m e e r  m e n s e n  e S p o r t s  t o f  v i n d e n .

Naam:
Lex ‘Lexor’ Dukker 
(AT Gaming)
Leeftijd: 27 
Game: Counter-Strike: Global 
Offensive
Training: 4 uur per dag 
Is eSports topsport?
Ja, m aar er m oet nog veel veran­
deren  om die topsportbeleving 
ook in N ederland te  krijgen. In 
Zweden besteden gamers bij­
voorbeeld veel m eer tijd  aan 
gamen dan in N ederland. Pro 
teams verdienen er d aar hun 
brood ook mee, wonen in een 
‘gam ehuis’ en tra inen  daardoor 
elke dag zeker tien  uur. O fte­
wel, ze offeren alles op om hun 
‘droom ’ waar te maken. Pure 
topsport dus.

h o e  g r o t e r  h e t  d r a a g v la k  is  o m  

e S p o r t s  t e  o m a r m e n .

H e t  a n t w o o r d  o p  d e  v r a a g  o f  

e S p o r t s  s p o r t  o f  s p e l  is ,  m o e t  d a n  

o o k  l u i d e n :  h e t  is  e e n  k w e s t ie  v a n  

t i j d  t o t  h e t  e e n  e r k e n d e  s p o r t  

w o r d t .  E n  j i j  k u n t  d a n  l a t e r  t e g e n  je  

k i d s  z e g g e n  d a t  j i j  e S p o r t s  a l  s e r i ­

e u s  n a m  t o e n  i e d e r e e n  h e t  n o g  e e n  

‘ f r e a k s h o w ’ v o n d .

PUMMUNITY SPREEKT:

eSPORTS TOPSPORT?

^ e n s :  37% Oneens:63%
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Urenlange discussies over de overeen- 
komsten tussen de muziek van The Lord ^  

of the Rings-films en die van Dragon Age: 
Inquisition, een optreden van de folkiore band ^  

die de soundtrack van The Witcher 3: Wild Hunt 
y trailer heeft gemaakt; Wouter had weer 

: ^  ^  eens een extreem geeky uitstapje...

Ik  keek naar een enorm lange tafel waarop stukken 
vlees en lekkere blokjes dessert uitgestald waren. 
Verderop stond een kok een gebraden varken aan 
te snijden. Zo’n big met een appel in z'n smoel, 
waar heerlijk.malse, sappige stukken vleesch afge­
sneden werden... voor Wouter om te eten.
Aan het andere uiteinde van de tafel zag ik een 
wapenrek waar maliënkolders en ridderhelmen aan 
hingen, terwijl ernaast een of andere nerd met een 
speer stond te zwaaien. De stenen mok in mijn 
handen bevatte een honingzoet goedje genaamd 
'mead', iets waarvan ik altijd dacht dat het pap- 
dikke ranzigheid zou zijh, maar in werkelijkheid erg 
lekker en saké-achtig is.
Ik aanschouwde, proefde en rook dit alles in de 
grote hal van een echt kasteel, en als er geen licht 
in de vorm van het Witcher-logo op de grond was 
geprojecteerd, had ik me écht in de middeleeu­
wen gewaand,

FEEST VAN SUCCES
Okay, er waren wel meer aanwijzingen dat ik me 
nog steeds in 2015 bevond en niet in 1250, want 
ook de dikke schermen waarop de brute trailers 
van The Witcher 3: Wild Hunt te zien waren, had­
den ze volgens mij nog niet in de 13e eeuw. En de 
LARPers, hoe mooi gekostumeerd ze ook waren, 
hielden natuurlijk niemand voor de gek. Het waren 
weliswaar van die echte hippies die in volle over­
tuiging zelfs hun haar lieteh groeien (waarschijnlijk 
zowel de mannen als vrouwen, als Je begrijpt waar 
ik op doel), maar ze stonken niet genoeg om het 
tijdsbeeld echt accuraat weer te geven. Volgens mij 
waren de middeleeuwen namelijk ranzige, meedo­

genloze tijden, met stront dat door de straten sij­
pelde en bloed dat over de velden stroomde.
Iets dat overtuigend wordt weergegeven in de 
Witcher-games, want hoewel de verhalen van een 
monsterjager natuurlijk zo fantasy zijn als het maar 
kan, is veel van de setting en de details van deze 
games in harde realiteit genesteld. Het feit dat 
deze formule twee keer zó succesvol is gebleken, 
dat CD Projekt Red de cashmoney heeft kunnen ge­
nereren om een hele groep Journalisten naar Polen 
te laten overkomen om The Witcher 3: Wild Hunt te 
checken, is de reden dat we dit middeleeuws festijn 
vierden. Ik kan me bijna geen betere bedenken...

MIJN GENRE, VRIEND
Het was zo'n dag waarvoor ik PU-redacteur gewor­
den ben; interviews met 
gepassioneerde gamema- 
kers, een studiotour door 
een prachtig pand en dat 
alles in Polen, een land 
waar ik nog nooit geweest 
was. Uiteindelijk heb ik 
geen reet van Warschau 
gezien, maar dat is een 
kleine prijs om te betalen.
Want natuurlijk was het 
hoogtepuht, middeleeuws 
zuipfestijn ten spijt, de 
vier uur lang durende ses­
sie met een RPG die nog 
niemand buiten de studio 
om heeft aangeraakt. Een 
free-roaming rollenspel

HéueicKeit piue. 
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welteverstaan, het gehre waar Wouter 
Brugge voor geboren is.
De vrijheid om overal in de primitieve 
dorpjes en duistere bossen van The 
Witcher 3 te kunnen rondstruinen, is 
ook meteen het meest vers aanvoelen­
de van wat ik daar heb mogen checken; 
de grootste en belangrijkste verandering 
ten opzichte van de vorige delen. De 
queeste aan het begin van de game - 
een zoektocht naar de lieftallige Yen- 
nefer (Ja, ze leeft dus nog) - brengt 
me van een kroeg vol dwazen, door een 
moeras naar een Nilfgaardian fort, om uit­
eindelijk in de bossen te belanden op Jacht 
naar een griffin.
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WOUTER VERSLIKT ZICH IN Z ’ N MEAO

\  H E T  G O E D E , H E T  S L E C H T E , H E T  L E L IJ K E
The W itcher 3 wordt e en  flinke operatie  een  f*rool 

 ̂ deel jouw tnei opslokken
4 honutirifie, zilveren well. Maar wc; zijn al vaker 1

j overhyperi (<eraakt dcu)r de  inarkelin^ van W ^  ^  '
.̂jj een  ftanie, waardoor onze verwachtinf>en . >. ^

, zo extreem  hoo(< waren, dat hol alleen ^
i 'J  m aar tet<en kon vallen en  iiileindelijk ^T- ^

ook daadwerkelijk tet>enviel. ' ! ■  ^
Om dit tegen te  gaan, hel) ik voor jullie ^  '  ■M y

'  een  ontiuichlorend stukje geschreven over The W itcher 3, excliisiel voor PU.nl.
Lees hel on kom eventueel terug naar de  aarde, m ocht Wild 

V ^  Hunt je nu al de zevende hemel ingeschopt helihmi...
Check: pu.nl/TheW itcherlllontnuchtering
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GEEN FANTASY 
ZONDER REALISME
Het domste wat de makers van 
een fantasy-game of -film kun­
nen doen, is de remmen vol­
ledig losgooien en in hun 
film/game alle 
banden met de 
realiteit verbre­
ken. Dan creëer 

Je namelijk een 
afstand met je kij- 
ker/speler omdat

er niets herkenbaars meer 
is, met als gevolg dat je 
troep produceert, iets wat 
bijvoorbeeld met de derde 
Hobbit-film gebeurde.
CD Projekt Red weet 
verdomd goed de mate 
van realisme zo hoog te 
houden, dat je al het on­
waarschijnlijke, al het on­
geloofwaardige slikt als 
zoete... eh, mead. En dus 
heb je in The Witcher 3, 
om maar een voorbeeld 
te noemen, prachtig ge­
animeerde characters die 
op realistische wijze met 
elkaar converseren. Zo is

Yennefer misschien wel de mooiste, 
computer gegenereerde vrouw ooit 
tot ‘leven’ gebracht, dus heb je er 
geen moeite mee dat er elfenbloed 
door haar aderen stroomt en ze een 
tovenares is.
De griffin waar Geralt jacht op 
maakt, is een majestueus, ontzag­
wekkend beest, dat eigenlijk te veel 
dierlijke trekjes heeft om puur als 
monster door het leven te gaan. Dus 
accepteer je zonder problemen dat 
het een, tja... griffin is, een mix tus­

sen een leeuw en een adelaar.
Maar The Witcher 3: Wild Hunt is vooral veel meer 
open wereld dan z’n voorgangers, waardoor de ma­
kers natuurlijk wel het risico lopen een avontuur te 
maken met minder structuur en samenhang, min­
der logica en dus minder realisme. Gelukkig lijkt dit 
echt niet zo te zijn en maakt Projekt Red nog steeds 
op soepele wijze gebruik van The Witchers hoogste

Een fucking 
overtuigende 

ld.

goed: een fucking overtuigende wereld.

DRAGON AGE GEDIST
Kijk, eigenlijk ben ik nog helemaal niet klaar voor 
The Witcher 3: Wild Hunt, dus hoor je mij ook niet 
klagen dat de game uitgesteld is naar mei. Ik heb 

op dit moment namelijk nog een 
andere titel genaamd Dragon Age: 
Inquisition te spelen, een game die 
in hetzelfde genre valt als Geralts 
avontuur, net zo diep RPG-ig is en 
net zo free te roamen (in verschil­
lende gebieden dus, niet één hele 

grote zoals in Skyrim). En dat niet alleen. Inquisition 
heeft dezelfde duistere thema's, hetzelfde harde, 
‘realistische' randje en weet op een soortgelijke 
manier realisme met fantasy te combineren.
Maar volgens Stan Just, ‘art producer' bij CD Pro­
jekt Red, zijn het totaal andere games. Toen ik hem 
er op wees dat Dragon Age hun grootste concurrent 
is en een ‘tough game to beat', moest hij toege­
ven dat hij wegens de intensiviteit van z’n werk nog 
geen kans had gehad om het te spelen. Maar hij 
had het wel op de Gamescom gezien, waaruit hij het 
volgende concludeerde:
‘ It's very different. It's completely different. We 
have a far more story driven experience in the game 
rather than the combat and team based tactical 
adventure that they have.’
Ik moest die avond nog veel meads drinken om die 
opmerking te verwerken... K
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Als je een precioso platformer slash RPG uitbrengt die eruitziet als een handgeteken- 
de sueno, dan kun Je het niet maken om daar geen soundtrack esotérico bij te leveren.
Ubisoft schakelde daarom de Canadese guapa Coeur de pirate in om een sfeervolle, 
emotioneel geladen soundtrack te componeren. Deze 25-jarige, Franstalige zangeres 
en pianiste staat vooral bekend om haar singer-songwriter-achtige chansons, maar 
heeft especial voor deze game een soundtrack gemaakt die bovennatuurlijk én me­
lancholisch klinkt. Sommige nummers, zoals ‘Hymn of Light', hebben zelfs een bombastisch 
middeleeuws tintje met een koor datje zo naar een fantasievolle mundo teleporteeert. 
Verkrijgbaar via de officiële website van Coeur de pirate en via ITunes en Amazon. 
Clasificación: je zou er casi door gaan LARPen. Casi.
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Divinity: Original Sin was een delicioso 
ouderwetse RPG voor de PC die deed 
denken aan middeleeuws getinte c/a- 
sicos als Baldur's Gate.

m J Ê Ê U  De soundtrack reflecteert dit door
Im t '■ middel van nummers die zowel heer- 

I B t ijr  lijk zijn als achtergrondmuziek, als
dat ze bombastisch zijn en de aan­
dacht opeisen. In bijna elk numero is 
Gregoriaanse koorzang te horen, die 
het gevoel van ruimte en goddelijk­

heid dusdanig overbrengt dat het lijkt 
alsof je in het midden van een gigantische catedral staat. Zet 
deze muziek op tijdens de saaiste huishoudelijke klusjes (ik 
kan niet meer dweilen zonder 'Divine Transcendence' te bom- 
bear) en je zult het gevoel hebben bezig te zijn met wellicht de 
meest importante quest van je leven.
De soundtrack is legaal gratis te downloaden via de officiële 
website van Kirill Pokrovsky, wat betekent dat je ook nog eens 
dinero overhoudt voor andere leuke dingen, zoals een bloeme­
tje voor je vriend, hihi.
Clasificación: perfecta om bij te mediteren ais een soort 
van spiritueie hippie.
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Een andere soundtrack in de categorie ‘maakt zelfs van 
poepen een épico aangelegenheid' is die van een rela­
tief onbekend schietspelletje genaamd Destiny. Hihihi, 
ik was sarcéstico, natuurlijk. Oh, was ik maar rico in 
plaats van zo grappig!
Enfin, ik heb meer genoten van de muziek dan van de 
daadwerkelijke game, want wie heeft er tegenwoordig 
nou nog tiempo voor al dat gegrind, hè? De sound­
track is voor het grootste deel gecomponeerd door 
Martin 'Halo' O'Donnell en dat is te horen. Vooral 
tijdens het rijden vind ik het heerlijk om het epi­
sche 'End of the Line' op te zetten, die muziek 
clésico mengt met sci-fi-elementen en uiteinde­
lijk zelfs donderende hard rock. Kreeg meteen 
weer zin om ais Master Chief het universe te 
redd... Oh, wacht. Paul McCartney heeft ook 
nog iets voor de soundtrack gedaan, maar daar 
heb ik por supuesto niet naar geluisterd, LOL. 
Verkrijgbaar op iTunes en Amazon.
Clasificación: verandert de autorit naar 
het werk in een waarachtig ruimte-aventura.
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Bayonetta is mijn main bitch. Ze is stoer, sexy, elegante, en haar nieuwe coiffure corto staat 
'r werkeiijk bééldig! Dames, take note. Ja, aiies wat Bayo doet, doet ze grande en met een 
zeidzaam soort cooiheid, zwoeiheid en moeiteioosheid.
Dat geidt ook voor haar muziek, die verschenen is in vijf aparte volümenes en samen meer 
dan zes horas (!) aan geweldige, gevarieerde oorporno vormen. De combinación van up-tempo 

jazz, eiectro, pop, rock en kiassiek zorgt voor composiciones die de 
hemel en hel van Bayonetta's avonturen in je huiskamer oproepen. 
Deze soundtrack kiinkt ais een Gold Award, als de tijd dat SEGA nog 
geweldig was, als de zaligmakende kreuntjes van de mooiste vrouw 
(of vent, hihi) ter wereld die de hele noche de liefde met je bedrijft. 
En ik kan me de laatste keer niet herinneren dat een tema musical 
iemand zo goed wist samen te vatten als het estupido catchy 'To­
morrow is Mine'. Bayonetta, querida, never change.
Verkrijgbaar op iTunes en Amazon.
Clasificación: je gaat hier espontaneo van paaldansen, zelfs als 
er geen paal is.

m

BAYONETTA 2 
ORIGINAL SOUNDTRACK
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Deze memorable soundtrack krijgt met­
een extra puntos voor het feit dat het 
daadwerkelijk afgespeeld kan worden

-S H tW FL ,

op een echte NES of Eamicom; de au­
thenticiteit van deze colecclón chiptune 
pareltjes is hoorbaar vanaf moment 
uno. En geloof me als ik zeg dat alles in 
deze soundtrack zich kan meten met de 
beste 8-bit nummers ooit gemaakt, zo­
als die van Capcom-klassiekers Mega 
Man 2 en DuckTales.
La energi'a van deze snelle composities is ongekend en roept een 
uniek retro-achtig gevoel van avontuur op dat ik niet meer heb 
gehoord sinds Scott Pilgrim vs. the World: The Game. Geloof je 
me niet? Zet het nummer ‘Strike the Earth!’ maar eehs op, en 
kijk hoelang je het volhoudt om niet te bailar. Vergeet ook niet het 
remix-album te checken (Shovel Knight Arranged) waar legendario 
Mega Man-componist Manami Matsumae aan meegewerkt heeft. 
Gratis verkrijgbaar {que bien!) op BandCamp.
Clasificación: niet naar luisteren als Je bang bent om enamo- 
rado te worden op chiptune.
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Een van de vele redenen dat deze vierde generación Super Smash Bros. 
zo'n overdonderende experiencia was, kwam omdat het achterlijk mucho 
muziek bevatte. 437 nummers in de Wii-U-versie, om precise te zijn. Cono. 
De beste muziek van zowel grote als oscuro Nintendo-franchises waren 
in deze game vertegenwoordigd, met zowel originele composities als 
toffe en vernieuwende remixes. Pure muzikale historia de juegos dus, 
nihos y nihas. Op de soundtrack oficial die binnenkort eindelijk uitkomt 
staat ‘slechts’ een selección van 72 van al die nummers, maar Nintendo 
kennende zal die selectie wel bestaan uit het muzikale neusje van de 

salmón.
Het enige problema? Deze dubbel-cd wordt exclusi- 
vamente aangeboden aan gamers die eerder dit jaar 
beide versies van Super Smash Bros. online hebben 
geregistreerd. Gratis... maar raro, dus. *hoesf^ Hou 
Marktplaats in de gaten *-hoest*

1 Clasificación: de beste muziek van zes genera­
ties videogames op dos discos.
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Het ünico wat ik tot nu toe jammer vind aan de hyperactieve fighter Guilty Gear 
Xrd -SIGN- (zeg maar de sexy, gespierde, getatoeëerde hermano van Ultra Street 
Fighter IV, hihi) is dat ie nog geen Europese releasedatum heeft.
Gelukkig is de soundtrack wel al online te beluisteren, want een groot parte van 
Guilty Gear z’n aantrekkingskracht heeft altijd in de magnt'fico, opzwepende heavy 
metal soundtracks gezeten. De soundtrack van Guilty Gear XX #Reload is nog 
altijd een van mijn favorito albums ooit gemaakt en de muziek van dit vervolg sluit 
daar muy bien op aan.
Nuevo aan deze soundtrack is dat sommige nummers vocals hebben (de voor­
gaande albums waren zo goed als completamente instrumentaal) maar dat maakt 
de memorabele hard rock, thrash- en power-metal van seriebedenker Daisuke 
Ishiwatari niet minder espectacularl Lekker dus je wijsvinger en pink uitstrekken, en 
vervolgens je nekspieren caliente maken terwijl ‘Heavy Day’ je speakers kapotmaakt. 
De cd vinden wordt wel een dure broma: hij is alleen meegeleverd bij de Japanse edición 
iimitada van de game...
Clasificación: “Back to back! Death comes riding on a midnight train! Back to back! 
Consciousness drifting to the end!"

PU.NLI 059



r??Kt1'* V̂ .C-s: '.

DE COMiC C O H  KOMT 
NAAR NEDERLAND!

Wouter is gek op grootschalige samenscholingen van 
geeks en had dus de tijd van z’n leven de drie keer dat hij 
een Comic Con bezocht. Toen hij hoorde dat er een Neder­
landse versie komt van dit opperfestijn, besloot ie dat hij 
méér wilde zijn dan alleen een bezoeker...

D£ VOLG£MD£ BOUD£S ZUU ZO H£PK£IUBflflP, IK 

HO£F JULU£ UI£T ££US T£ V£PT£U£IU WflflP Z£ 

VBM ZIJU. CH£CK Z£ UIT OP D£ DUTCH COMIC COUI

D e  New York Comic Con 2012. Het was mijn 
tweede bezoek aan deze beurs en onderdeel 
van misschien wel de meest onvergetelijke trip 
die ik ooit heb meegemaakt. In 2011 bezocht 
ik de NY Comic Con kortstondig (want een halve 
dag is natuurlijk bij lange na niet genoeg voor 
zoiets overweldigends) en was de conventie 
bovendien nog lang niet zo groot als het jaar 
daarna. Het jaar dat ik een free-pass voor alle 
drie de dagen kreeg, terwijl ik vanuit de beurs 
binnen een kwartier naar m’n hotel op Time 
Square kon lopen...
Ik denk dat sindsdien niet alleen de geek in mij 
verdubbeld is in grootte, maar dat ik eveneens 
trotser ben geworden op mijn liefhebberij. Want de 
mensen die naar Comic Con komen, die met hun 
hart en ziel idolaét zijn van science-fiction, fan-

tasy, comics, cosplay en al het andere awesome 
entertainment op deze planeet en beyond... dat 
zijn de tofste mensen in deze dimensie!

GOiNG DUTCHiE
De Comic Con; het is een soort paradijs, een 
poort die ons naar de fantasieën van de meest 
briljante, creatieve geesten op deze aardbol 
brengt. En door deze poort gaan alleen maar 
mensen die net zo enthousiast zijn als jij. In 
Comic Con Land word je niet geschoffeerd om­
dat je een 'nerd' bent, niet achter je rug uitge­
lachen als je 130 kilo weegt maar graag in een 
Leia slave outfit rondloopt. Hier heerst een soort 
bizarre eensgezindheid, alsof iedereen deel uit­
maakt van een Hivemind die maar één gedachte 
heeft: 'Ik moet genieten van popcultuur!'

P I I M l I
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En binnenkort, beste mede-geeks en landgeno­
ten, kunnen jullie allemaal deel uitmaken van 
deze Borg, deze conventie van gelijkgestemden.
Want Comic Con komt naar Nederland. En hoe!

iVA N  XOM iC  CON’ LOIC
Ivan Lok is een oude rocker die verantwoordelijk 
is voor een zeer succesvolle site waarop 'speel­
goed’ wordt verkocht - en dan vooral Transformers 
en Marvel action figures - genaamd ComicToys.nl.
Maar zijn ambities gaan verder dan dat, want 
hij had het grootse plan om al zijn connecties, 
en al zijn ervaring te combineren in één groots 
event. En is er een betere naam voor zo'n ul­
tiem evenement dan de Comic Con? Natuurlijk 
niet, en dus zette Ivan alles op alles om deze 
naam te mogen gebruiken, en na wat over en 
weer mailen, kwam hij in contact met de licen­
tiehouders van de Comic Con. Toen hij eenmaal 
toestemming kreeg om de naam aan 'zijn’ event 
te mogen hangen, ging het als een dolle. Binnen 
de kortste keren had hij zalen geregeld in de
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Jaarbeurs te Utrecht, want ook de organisatie 
van dit congrescentrum is waanzinnig enthousi­
ast. En toen ging het balletje rollen..

DCC IVA5 GEBOREN
Met z'n connecties in de retail was het voor Ivan 
niet zo moeilijk zo’n beetje alle verkopers van 
collectibles, comics en action figures in Neder­
land bij elkaar te krijgen. Ook de Artist Alley, een 
onmisbaar gedeelte van elke Comic Con waar 
tekenaars hun kunsten vertonen, was snel ge­
vuld met interessante namen. Het verzamelen 
van zoveel mogelijk beroemdheden die hun werk 
gevonden hebben in de entertainmentindustrie 
en hun eigen plekje op de con krijgen om handte­
keningen uit te delen, is een lopend proces waar 
nog steeds nieuwe namen bij komen (check de 
toppers die al bevestigd zijn in het kader!).
Ivan gaf z’n evenement de naam 'Dutch Comic 
Con’ en liet Sven (Zupancic) bijpassend art­
work maken van superhelden in Nederlandse 
stijl. Captain Holland bijvoorbeeld en een oran­
je Carnage.
Ivan hosselde alles bij elkaar, van vele cosplay-
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PPUIK HU TV-LAUD. CAITU HEEFT DAADUAAST UOG EEU 

DOL GEHAD HU HET FAUTASTISCHE MAD ME». MAAD HAAD 
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DEATH VALLH IS OOK UIET MAKKELIJK TE VEDGETEU...

ers tot en met levensgrote filmdecors, maar er 
was één ding waar hij weinig kennis/contacten 
van had, en wat hij toch zeker op z'n beurs wilde 
hebben: video games. Tja, who you gonna call? 
PU, natuurlijk!

OOR VOOR GAMERS
Dus kreeg ik een belletje van Ivan, waarna snel 
een overleg plaatsvond. Maar de man hoefde 
mij nergens van te overtuigen: natuurlijk wilden 
we met alle plezier het game-gedeelte van de 
Dutch Comic Con inrichten! Ik was bereid om 
alles te doen om mee te helpen aan het succes 
ervan, zodat we ook van een DCC 2016, '17 en 
2038 mogen genieten.
Dus zijn Power Unlimited, Insidegamer en Ga- 
mer.nl nu officieel partner van Dutch Comic 
Con, medeverantwoordelijk voor veruit de vet­
ste beurs die we in 2015 en beyond in Neder­
land gaan zien. We gaan er persoonlijk voor zor­
gen dat de DCC '15 niet onder gaat doen voor 
de New York Comic Con, dus wees erbij en deel 
het met de tofste mensen in deze dimensie, De 
Hive Mother roept je... %

ERNiE HUDSON
EDUIE IS EEU icoon. WAUT DAT WODD JE ALS JE EEU 

GHOSTBUSTED HEBT GESPEELD lU DE GELIJKUAMIGE, 

AWESOME FILMSEDIE UIT DE JADEU '80, HIJ WAS 

DAU OOK WIUSTOU 2EDDEM0DE, MAAD HEEFT SlUDS 

GHOSTBUSTEDS I I  UIT 1A89 2EKED UIET STIL GE2E- 

TEU. MAAD LIEFST 20S KEED HEEFT HIJ lU DE CDEDITS 

GESTAAU VAU EEU FILM OF SEDIE, WAADOUDED GDEH'S 

AUATOMH, MODEDU FAMILH, DESPEDATE HOUSEWIVES, 

STADGATE SG-1 EU 02.
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Dode sfeer
m W  Waarom is Grim Fan­
dango zo goed? Het antwoord 

'i^  simpel: de sfeer. Geba­
seerd op oude fiim noirs uit 
dé jaren '50, speelt de game 
zich af in een Mexicaans Dag 
dér Doden sfeertje.

‘■.De.wereid van Manny en Meche 
is met veei zorg en iiefde be­
dacht en biinkt uit in het neer­

raak je binnen de kortste keren 
tot over je oren veriiefd op de 
types in Grim Fandango.
Heb je ooit gehoord van een 
grote vriendeiijke oranje de- 
moon wiens ievensdoei het is 
om te sieutelen aan motoren? 
Een Magere Hein die een uit­
vouwbare zeis heeft? Of über­
haupt een schimmige handei 
met kaartjes voor de hemel in

"Je raakt binnen de kortste keren 
tot over je oren verliefd op de 
types in Grim Fandango/

staf van de makers. Dé ,p'u?- 
zeis zijn uitdagend, veelzijdig 
en iaten je even vaak vertwij­
feld en gefrustreerd achter als 
met een euforisch gevoel van 
voldoening. Als alle stukjes op 
hun plaats vallen en je wordt 
beloond met nóg meer Grim 
Fandango ben je de baas.

Remastered
Deze game verdient dus een re­
master, al is het alleen al omdat 
het verdomd lastig was om hem

hand geischilderd en hebben 
geen upgrade gehad en dat is 
meestal geen groot probleem, 
maar af en toe zijn de textures 
zó verotiderd en lelijk dat de 
goede helft van de game er wel 
heel schril bij afsteekt. Het­
zelfde geldt voor de cutscenes, 
die ook niet zijn opgepoetst, 
maar eigenlijk wel een beetje 
aandacht hadden verdiend.
De besturing is wél aange­
past. Zo was het in het origi­
neel onmogelijk om je muis

M e t e en  d ru k  op  d e  kn o p  

ku n  je  s w itc h e n  tu s s e n  de  

o rig in e le  en  d e  re m a s te re d  

ve rs ie . Z ie  je  m e te e n  w a t 

e r  is  a a n g e p a s t.

ff

zetten van iconische locaties 
met smaakmakende en kleurrij­
ke personages. Omdat beden­
ker Tim Schafer een waanzinnig 
talent heeft voor slimme, dub­
belzinnige, hilarische, en soms 
zelfs ontroerende dialogen.

weetje • wee^e
Je k u n t c o m m e n ta a r van  

d e  d e ve lo p e rs  a a n ze t­

te n  w a n n e e r je  m a a r w il. 

V oora l d e  o p m e rk in g e n  

van Tim S c h a fe r en  de  

a n e k d o te s  van d e  vo ice  

d ire c to r  z ijn  e rg  ve rm a k e ­

l ijk .  A a n ra d e r!

de tussenwereld? Bedenker 
Tim Schafer smeedt het alle­
maal samen in een bijzonder 
charmante mix, met een sound­
track die je de game in sleurt 
en je meeneemt in een hypnoti­
serende dans der doden.

Absurdistische
maatstaf
Grim Fandango is behalve een 
heel sfeervolle game ook een 
fantastische adventure omdat 
het spel je blijft uitdagen om je 
hersenen maximaal te rekken 
naar de absurdistische maat­

überhaupt nog ergens te kun­
nen spelen. Double Fine heeft 
daarbij vooral veel aandacht 
besteed aan het upgraden van 
de personages en de belichting. 
De achtergronden zijn met de

te gebruiken en 
had je geen inter­
face, terwijl je in 
de remaster zelf 
kunt kiezen hoe 
je wil spelen. Dat 
is ook het geval bij 
de besturing zelf. 
Vroeger had je zo­
genaamde tankbe- 
sturing, waarbij

leidend is (als je pijltje omhoog 
drukt, gaat Manny vooruit, ook 
al is vooruit op je scherm naar 
beneden). De besturing is rela­
tief geworden en daarmee een 
stuk intuïtiever, al voélt het 
nog steeds gedateerd aan en 
kan de game op dat vlak nogal 
op je zenuwen werken, zeker 
bij puzzels.

Voor de 
doorzetters
Ben jij een speler die niet op­

geeft als je het effe niet 
meer weet, die elk stuk­
je van de game aftast 
op zoek naar een gan­
getje, item of kamertje 
dat je misschien de 
eerste vijf keer hebt 
gemist, en toch dóór­
zet ondanks de soms 
irritante besturing? 
Het is het waard. Je 
zult meer dan rijkelijk 
beloond worden. Maar 
dan nog: zelfs al pakje 
er een walkthrough bij 
dan is die 15 euro wel­
besteed. O



Gamers zijn soms net onge­
stelde vrouwen. Oeps. Dat heb 
ik natuurlijk niet gezegd. Geen 
#Gamergate in de PU.
Laat ik het nuanceren: Gamers 
klagen wat af. Zo zouden re­
makes een bewijs zijn voor het 
gebrek aan creativiteit bij de 
industrie. Terwijl je ook kunt 
denken: ‘ leuk voor gamers die 
het oorspronkelijke spel nooit 
gespeeld hebben’.
Een andere veelgehoorde 
klacht: ‘Nintendo games lij­
ken allemaal op elkaar. Iedere 
Mario Kart is identiek aan de 
vorige. Iedere Zeida doet het­
zelfde. Iedere Smash Bros. ko­
pieert zijn voorganger.'
Nou, dan kan ik jullie één ding 
vertellen: met The Legend of 
Zeida: Majora's Mask 3D voor

de 3DS maakt Nintendo korte 
metten met al dat gepiep en 
geklaag.

Duister
Zoals je vorige maand al in PU 
hebt kunnen lezen, heb ik de 
originele N64-titel nooit ge­
speeld. Ik ben dan ook erg in 
mijn nopjes met deze remake, 
want Majora’s Mask is een 
even duister als betoverend

H e t is  ó f  n a a r de  kappe r, ó f  w ach ten  

to t  h e t h e r fs t  w o rd t; a n d e rs  g ro e it  e r  

vo o r je  h e t w e e t e en  hete  bos ...

Zeida avontuur, en in stereo­
scopisch 3D spatten de beel­
den van het scherm.
Ik speelde de game op de New 
3DS en de 3D beelden zijn op 
deze handheld zo fraai en sta­
biel dat ik direct ondergedom­
peld werd in het spookachtige 
universum van MM. Maar ook 
op een reguliere 3DS geven de
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driedimensionale beelden een 
meerwaarde aan de, bij vlagen 
nachtmerrieachtige, gebeurte­
nissen en angstdromen van de 
kleine maar dappere Link.

Groundhog Zeida
Grafisch is de game sowieso 
flink aangepakt. Je hebt de 
YouTube vergelijkingsvideo’s 
vast al wel gezien, maar die

doen niet helemaal recht aan 
de vloeiende animaties van 
de stoer flikflakkende, fel met 
z’n zwaardje hakkende en van 
masker wisselende Link.
De gameplay is bovendien op­
vallend open voor een Zeida 
avontuur. Je wordt veel min­
der aan het handje genomen 
dan in voorgaande delen. In 
het origineel werden sommige 
(side)quests en verborgen 
events volledig gemist door 
veel gamers. Dat is nu onder­
vangen door een uitgebreidere 
Bomber’s Notebook. Hierdoor 
worden opdrachten duidelijker 
toegelicht en bestaat er min­
der kans dat je delen van de 
game over het hoofd ziet.
De dramatische en soms ver­
drietige verhalen van de uit­
eenlopende personages kun je 
dan net wat beter een plekje 
geven in dit Zeida meets 
Groundhog Day avontuur.

Compassie
Het is dan ook niet eens zo­
zeer het hoofdverhaal dat The 
Legend of Zeida: Majora’s 
Mask 3D zo bijzonder maakt

. - al zijn de kerkers en de spe­
ciale krachten van de verschil­
lende maskers zeer bijzonder 
en spannend - het zijn met 
name de zojuist aangehaalde 
sidequests die deze game zo 
legendarisch maken. 
Persoonlijk voelde ik me meer 
verbonden en had ik meer 
compassie met de persona­
ges en hun verhalen dan ooit

"De gameplay 
is opvallend 
open voor 
een Zeida 
avontuur."

tevoren in een Zeida game. De 
dreiging van de vallende Maan 
die binnen drie dagen al het le­
ven zal verpletteren, zorgt dat 
alle inwoners die je tegenkomt 
uiteindelijk hun ware aard to­
nen. Dat geeft de game en haar 
karakters een diepgang mee 
die ik eigenlijk niet gewend ben 
van Nintendo. En zeg eens eer­
lijk, wat zou jij doen als je nog 
drie dagen te leven had? O



B e s te  M d r io - fd n ,
Dit is wddrschijnlijk niet echt iets voof jou. Tenzij 
je  een zeer ruirrutenkende fdn bent die wel eens 
iets nieuws wil proberen. Ook dl is de 5 dme door 
Cdpcom 5 emddkt, met Monster Hunter + Ultimdte 
hddl je  in elk gevdl de kwdiiteit in huis die je  vdn 
een AAA-Nintendo-gdme verwdcht De grdphics 
zullen die verwdchtingen zelfs overtre ffen  (ook dl 
zou je ddt ddn de beldbberde door Nintendo vrijge­
geven screenshots op deze pdgind’s niet zeggen). 
Wdt je moet doen? Op monsters jdgen. Je krijgt een 
missie om een monster te doden, zoekt 'm op, gooit 
er een verfbom tegenddn om hem te kunnen vol­
gen, en ddn begint een strijd 
die dl snel een hdlf uur of 
Idnger duurt. Wdnneer je zo’n 
beest ddn eindelijk versidgen 
hebt, mdg je wdt onderdelen 
uit hem snijden die je kunt ge­
bruiken om sterkere wdpens 
en pdntserste mdken.
Ddt verzdmelen, mdndgen en 
verbeteren von items is deel 
Vdn de fun. Beetje dndere 
fun ddn je  gewend bent mis­
schien, mddr fun is het.

weetje •  weetje
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S/IMUS OUTGPEIUDELEIU VOOP JE HOOfD-  
PEPSOUPGE, TEPWIJL JE KOSTUUMS VPU 
MGPIO. LUIGI, som e. DfllUTE lOEVIL MOV 
GPV) SL/lUKfl EU CHUU-LI IBEIDEU UIT SFIII 
EUUT VPIJSPELEW VOOP DE EPTPCHTIGE 
BEESTEO DIE JE TIJDEUS MISSIES VEP- 
GE2ELLEU EU HELPEU. OF HET FBUS VPU 
PUDEPE SEPIES OVEP DE STPEEP TPEET 
VPLT TE BEZIEU. MflPP LEUK IS HET WEL'

B e s te  Z e M d - f d n ,
Wdnneer je zucht nddr dvontuur nd het voltooien vdn Mdjord’s Mdsk nog niet is 
verzddigd, ddn zou je  Monster Hunter best eens een kdns kunnen geven.
Ook in Monster Hunter hol je  door grote, woeste werelden met verschillende ge­

bieden en m oetje monsters versiddn om steeds sterkere spulletjes te krij­
gen. En ook dl is het verhddl nog steeds ruk, het dvontuurlijke gehdite heeft 
in deze vierde Monster Hunter toch wdt meer bodg gekregen met expedities 
nddr nieuwe gebieden, vier verschillende steden, en meer verticdle gdme- 
pldg. Het komt dllemddl niet in de buurt vdn de diversiteit die Zeldd biedt, 
mddr wdt de frdnehise vóór h eeft op Zeldd, is ddt je  in Monster Hunter veel 
meer het gevoel krijgt op eigen houtje te ploeteren en te overwinnen, in 
piddts Vdn ddt je  ddn het hdndje wordt genomen met een duwtje in je  rug. 
Wdt ddt b e tre ft doet Monster Hunter zelfs wel wdt ddn Ddrk Souls denken.

.  i  i  i  i  4 i  n  4 i  r r r n ' i

B e s te  Ddi"k S o u ls - f d n ,
In  MH+U m o etje  net dis in Ddrk Souls met weinig hulp en uitleg je  weg vinden 
door een intimiderende wereld wddrin je  gevechten soms beter uit de weg kunt 
gddn - tot je  je  zichtbddr gedregen uitrusting ver genoeg hebt verbeterd om zo’n 
gevecht te kunnen winnen.
Het verzdmelen, onderzoeken, combineren entoewijzen vdn items voor je  uitrus­
ting speelt in Monster Hunter net dis in Ddrk Souls een rol vdn levensbeldng. De 
combdt verloopt net dis in Ddrk Souls met trdge zwddrdsidgen, een leeglopende 
stdmind-bdik en clunkg ontwijkrollen, wdt betekent ddt je hdrd en Idng moet ploe­
teren om de grotere beesten te vellen. De werelden vdn Monster Hunter zijn wel 
Wdt minder dodelijk ddn die vdn Ddrk Souls, je  wordt niet zomddr opeens verrust 
of gegrepen. De problemen beginnen doorgddns pds dis je  willens en wetens de 
strijd met een monster ddngddt. Mddr ddn stddt je ook wdt te wdchten
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B e s t e  P o k é m o n - f d n ,
Het is misschien vfeemd om een kindvciendelijk ogende 
turn-based RPG te vergelijken met een brute actie-RPG 
als Monster Hunter, maar hé, het zijn beide RPG’s. Soort 
van. En in beide series moet je  monsters opzoeken en 
verslaan om de kracht en mogelijkheden van je hoofd­
personage te vergroten. Net als in Pokémon is kennis van 
monsters, elementen, krachten en zwaktes in Monster 
Hunter essentieel bij je strijd tegen imposante varianten 
op draken, insecten en andere beesten. Zoals de terug­
gekeerde Congalala, een gorilla-achtig monster. O f de 
geweldige zwarte draak Goa Magara, die je  met wat fan ­
tasie misschien wel kunt zien als een doorgefokte versie 
van de Pokémon Zekrom. O f nee, niet echt eigenlijk.
Toch, wil je  als jager-verzamelaar na Pokémon wel eens 
iets écht nieuws maar even grootschaligs beleven, en 
ben je  bereid tot (pittige!) actie, dan is Monster Hunter 
misschien wel de volgende game om in je  3DSte steken.

“7 ,
M a a r een  p ro f-e e t n o o it  va rkensv lees .

Ze/fs n ie t  A lla h  ca rte .

> » n

I Meonnted like a pro!

Mega Polton
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B e s t e  M o n s t e r  H u n te r - fc m ,
Waarschijnlijk heb je  meer uren in de franchise zitten dan ik, dus 1  
je  weet w atje  van MH+U kunt verwachten, hetzelfde als van vorige 
Monster Hunter-spellen, met een paar extra’s. De belangrijkste 
toevoeging aan de gameplag, is datje  nu snel en soepel langs muren 
kunt klimmen en van bovenaf op monsters kunt springen - lastig, maar 
als het lukt, kun je  flinke schade uitdelen.
Dan zijn er nog tw ee nieuwe wapens, de Charge Blade, een 
variant op de Switch Axe, en de veel interessantere In ­
sect Glaive, waar je niet alleen een insect mee kunt 
summonen, maar die je  ook nog eens als polsstok kunt 
gebruiken om bovenop een monster te jumpen 
Het vechten voelt iets strakker, de diversiteit aan mon­
sters en hun gedragin­
gen is groter dan ooit, 
ennuh... nou ja, volgens 
mij zal elke Monster 
Hunter hier dik tevre­
den mee zijn. Dat de 
onder water gevechten 
uit Tri zijn geschrapt, 
daar ben fk in elk geval 
niet rouwig om.

"Als je ket aandurft, . 
is dit het ultieme 

moment om in 
te stappen."

ë

t i
B e s te  v i< teo3c in n e-fc in ,
Is  het een gebrek aan marketing? Is  het allemaal te moeilijk? Te missiege- 
richt? Te veeleisend? O f zit er dan toch iets in de Monster Hunter-formule 
wat zo 'tgpisch Japans’ is dat het kwartje bij de gemiddelde Westerse 
gamer gewoon niet valt?
Ik  vind het in elk geval jammer dat veel gamers in onze contreien dat 
heerlijke gehannes met items, de zwaar bevochten overwinning op een 
zich verrassend gedragend monster, de tgpische humor, coole wapens en 
heerlijk verbroederende online-gevechten van Monster Hun­
ter nooit hebben ervaren.
Monster Hunter 4- Ultimate wordt uiteindelijk nog moeilijker 
dan de voorgangers, maar versoepelt de entree met wat 
meer hulp en heldere informatie. Als je  het aandurft, is dit 
dus het ultieme moment om in te stappen. Misschien blijf 
je  hangen, en vind je een hobbg voor het leven. O
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Vorige maand sierde Nino, eeh, 
ik bedoel een woest kijkende 
Sassaniet te paard (zeg maar 
de voorlopers van de Perzen) de 
cover van de Power Unlimited. 
Het was dus met, zoals Ed per 
abuis in zijn onovertroffen Bla­
deren Met Ed-rubriek vertelde, 
de iconische Attila de Hun. 
Attila. de echte dus, was een 
Aziaat en kwam uit de buurt 
van China. Het foutje is Ed ver­
geven want Total War: Attila be­
zit tal van facties en als je niet 
vuistdiep in de materie zit, is 
het lastig onderscheid maken. 
Feit is dat die bewuste co­
ver slechts een deel van wat 
Total War i's, daadwerkelijk 
verbeeldde. Want naast de 
grootschalige, spectaculaire, 
EPISCHE veldslagen waar de 
serie om bekend staat, heb je

I
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“Total War: Attila kon voorlopig wei eens de laatste tra­
ditionele Total War-game worden van Creative Assembly, 
fluisterde Jan geheimzinnig tijdens de lunch, terwijl hij 
stoïcijns in zijn knoiselderijsoep roerde. “Gast, wat zeg 
je nou?”, reageerde de redactie verschrikt. “Nou, dat zit 
zo”, ging Jan onverstoorbaar verder...

\ '  
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ook het tactische, turn-based 
deel waarbij plannen, legers 
trainen en uitbouwen, hande­
len en diplomatie een rol spe­
len. En die combinatie werkt 
al jaren als een lekkende tiet 
die op het punt staat een zui­
geling te voorzien van een vers 
portie moedermelk. Slorp.

Technisch in orde
Je zou kunnen stellen dat At­
tila gewoon wéér een Total War 
game is die voortbouwt op de 
bijna vijftien jaar ervaring waar­
bij ieder nieuw deel hier en 
daar iets afschiet en toevoegt. 
Toch schudt Attila de boel aan­
genaam door elkaar, al grijpt 
ook dit deel terug op de beste 
elementen uit vorige delen. 
Gelukkig is de boel technisch 
een stuk beter op orde dan tij-
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dens de release van Rome II. 
Tijdens mijn review-speelses- 
sies ervoer ik geen crashes en 
geen wereldschokkende bugs, 
afgezien van wat rare geluidjes 
en wat placeholder artwork. De 
turns gingen vlotjes, al duurden 
die wat langer naarmate de te­
genstanders en de steden die 
je aandoet groter en sterker 
werden. Maar turns die een 
dikke drie minuten lang duren, 
zoals bij de release van Rome

II, heb ik niet meegemaakt. De 
laadtijden tussendoor zijn dan 
wel weer fors, maar dat komt 
ook omdat CA de game filmisch 
presenteert. Voordat je aan de 
Proloog begint, heb je de nodige 
sfeervolle, met de in-game en­
gine gefabriceerde, tussenfilm- 
pjes gepresenteerd gekregen, 
en dat geeft het spel tegelijker­
tijd wat meer body.

Welke factie?
Die proloog is sowieso handig, 
want daarin kom je al snel in 
contact met de Hunnen. De 
Hunnen bakken je al direct 
een poets. Op het moment dat 
je denkt da tje hun legers hebt 
verslagen, blijken die gasten 
nog een heel garnizoen aan 
boogschutters te paard achter 
de hand te hebben, verstopt 
tussen de bomen. Gelukkig 
had ik nog genoeg speerdra- 
gers om dit klusje te klaren 
en de eerlijkheid gebiedt me 
te zeggen dat zelfs je moeder 
deze proloog nog tot een suc­
ces had weten te maken. 
Wanneer de échte campagne 
start, moet je echter flink aan

de bak. Afhankelijk met welke 
factie je speelt, begin je heel 
anders aan de strijd. Wil je 
rustig en comfortabel van start 
gaan, dan zou ik kiezen voor de 
Sassanieten. Zij zijn welvarend, 
hebben weinig last van ziektes 
en hebben sterke legers.
Ben je nog niet klaar met de 
glorie van Rome. en heb je al

I weetje • weetje
H un n e n  en  H u n e b e d d e n  

h eb b e n  n ik s  m e t e lk a a r  te  

m a ke n . M a a r d a t  w is t je  

v a s t a l. Toch?

vaker met het TW bijltje ge­
hakt, dan kun je ervoor kiezen 
om met het Eastern of Wes­
tern Roman Empire te begin­
nen, Die laatste staat te boek 
als de Legendary campaign, 
maar vraagt ook flink wat ma­
nagement. Je hebt een groot 
Rijk dat je moet besturen, 
maar relatief weinig legers. 
Daarnaast heb je de meer tra­
ditionele stammen, zoals de 
Saxen of de Franken, die bloed 
ruiken vanwege de destabilisa­
tie van Rome en de verande-
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ring van de klimaten. Of wat 
te denken van de Visogothen 
en de Ostrogothen die gebruik 
maken van de nieuwe Horde- 
mechanieken waardoor ze zich 
makkelijk kunnen verplaatsen? 
Beide facties zijn aan te raden 
als je iets nieuws zoekt in Total 
War, maar niet direct voor de 
leeuwen geworpen wil worden. 
Als je écht bloed, vuur en 
chaos wil, speel je natuurlijk 
met de Hunnen. Deze dudes 
zijn constant onderweg en to­
taal niet geïnteresseerd in het

uiteenlopende facties totaal 
verschillende uitgangsposi­
ties hebben en verschillende 
speelstijlen vereisen.

Zeebenen
Erg fijn is de terugkeer van de 
familytree die niet in Rome II 
zat. Het zorgt voor politieke 
onrust en spanning. Zo kun 
je opeens met je oom op voet 
van oorlog komen te staan om­
dat je iets naars gezegd hebt 
over zijn bastaardkind. Dan 
springt de ‘Out of Favor treat'

JE  P E R S O O N L IJ K E  V E R H A A L
Erg leuk zijn de Total War Chronicles; éen gratis web-based 
app die je kan raadplegen op Totalwar.com.
Met één druk op de knop upload Je een gedetailleerde log 
van alle belangrijke gebeurtenissen die tot op dat moment 
hebben piaatsgevonden in jouw ooriogscampagne. Total 
War Chronicles maakt hier een mooi overzicht van, com­
pleet met plaatjes en landkaarten.
Als speler kun je zelf alles taggen en van commentaar voor­
zien om zo tactieken uit te wisselen of om tips te geven over 
een special factie.

bezetten en bezitten van een 
regio. Erg cool om te spelen, 
maar niet eenvoudig. Vooral in 
het begin is het aanvallen, pak­
ken watje pakken kan en weer 
snel verder trekken.
Dit alles zorgt voor een on­
gekende replaywaarde van 
Total War: Attila waarbij de

in beeld en beland je in een 
bloederige soap.
Gevechten zijn dynamischer 
dankzij barricades die je op 
kunt werpen, Sieges die jaren 
kunnen duren en steden die 
langzaam ten onder gaan. 
Ziekten zijn agressiever en 
kunnen zelfs handelsroutes
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besmetten. Weersomstandig­
heden slaan om en zorgen 
voor zware omstandigheden 
voor met name de nomadi­
sche stammen.
Ook is er verschil tussen troe­
pen op zee en troepen op land. 
Soldaten met zeebenen zullen 
automatisch wat minder goed 
presteren als ze net voet aan 
vaste wal zetten, en andersom 
kunnen landrotten zeeziek 
worden als ze op een boot wor­
den gezet.
Legers raken sneller vermoeid 
als je ze voortdurend rond laat 
rennen en niet genoeg tijd 
geeft om op adem te komen. 
Sowieso lijkt de A.l. wat scher-

te g is c h ^ ^ ;^ ^  

én diepgang 
levert deze 
game."
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per te zijn, want de robbertjes 
die worden uitgevochten met 
tienduizenden soldaatjes in 
het veld worden al snel behoor­
lijk pittig.

Honderden uren
Al met al zorgt de setting, het 
verhalende karakter met de 
dreigende, allesvernietigende 
Attila als brenger van de Apo­
calyps, de verschillende fac­
ties, de opgepoetste engine 
en de Horde-mechanieken van 
de nomadische stammen voor 
een vertrouwde maar ook uitda­
gende en omvangrijke Total War 
waarin je weer tientallen, zo niet 
honderden uren kunt stoppen. 
En Creative Assembly ken­
nende staat er de komende 
maanden de nodige gratis en 
betaalde DLC klaar om nog lan­

ger te genieten van de rokende 
en bloederige slagvelden uit de 
vijfde eeuw na Christus.

Voorlopig laatste?
“Maar Jan, hoe zit het nu met 
je bewering dat dit wel eens 
de voorlopig laatste traditio­
nele Total War game zou kun­
nen zijn?”, vroeg de jongste 
stagiair met bibberende stem, 
die overigens direct kon reke­
nen op instemmend geknik van 
de overige redactieleden. 
“Welnu, mijn waarde collega's”, 
sprak Jan mysterieus, “dat ver­
haal vertel ik jullie een volgen­
de keer.” O  •w»».
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Attila is een bruut briesend beest van een game die met name fans van de 
wat oudere TW-spellen op z'n wenken bedient. Het is allemaal niet zo we­
reldschokkend vernieuwend als de makers ons willen doen geloven, maar 
potverdorie wat een strategische fun én diepgang levert deze game!

Met Attila ben je zeker dagen, maar eerder 
weken en waarschijnlijk maanden onder de 
pannen.

BASICS Q
RTS/EMPIRE-BUILDER 
CREATIVE ASSEMBLY 
/SEGA  
1-8SPELERS 
OUT NOW!
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Is Jan een  game h ee l to f  vindt én  dat spel is n og gratis  
ook, dan kun je erop w achten dat hij een  vreugdedans^  
op  z’n bureau maakt terwijl hij schreeuw end de  
kleren van z’n lijf rukt. Op ons verzoek, u it hij 

z’n enthousiasm e d it keer een  stuk beschaafder m et een  
m iddeleeuw s lo fd ich t op KingsRoad!

r a y e  h i s t o r i e  e n d e  a l  w a e r  

M a g h i c  u  t e l l e n ,  h o o r t e r  n a e r !

H e t  w a s  o p  e n e  a v o n t s t o n d e  

D a t  ) a n  w e e r  e e n s  e e n  G r a t i s  G a m e  h a t  v o n d e n  

D e  n a e m  l u i d t  K in g s R o a d ,  z o  z a l  h e t  z i j n .

N ie t s  w a e r e n d e  h i j  b e t a l e n ,  g e e n  e n e n  f l o r i j n

K in g R o a d  v e r s c h a e n  a l  e e n s  e e r d e r  o p  P C , i n  e e n  r e s e n t  v e r l a e d e n

H o o r t  h i e r  w o n d e r  e n d e  w a e r h e d e

M a a r  n u  is  ie  d a e r  v o o r  iP a d ,  h e t  is  g e n e n  g r a p

N e e m t  d a t  v a n  m i j  a a n ,  o n n o z e le n  b a k la p

H e t  is  e n e n  g r a t i s  D i a b l o  a c h t i g e  s p e l ,  g e h e e l  v a n  d ie s e n  t i j d

E n  s o e k  h e t  a n d e r s c h  i n  d e  h o e c k  v a n  T o r c h l i g h t

D a n  e n d e  w e e t  u  w a t  t e  v e r w a e c h t e n  v a l t

O p d a t  n u  d e n  g a m e p la y  v o o r  u  e n  i e d e r  u i t  m i j n  k e e l  s c h a l t

O

ENEN VERREN I.ANE»T
H e b t  u  e n e n  v a n  b o v e n g e n o e m d e  t i t e l s  g e z ie n  e n d e  g e s p e e ld  

D a n  s a l  i c k  u  v e r t e l l e n ,  d a t  u  z i c h  m e t  d e s e n  s p e l  g e n e n  

m o m e n t  v e r v e e l t

M o o i ,  s n e l  e n  t o e g a n c k e l i j k  a ls  D ia b lo ,  e n  d a t  s o  i c k  s e i t  s e n d e r  p o e n  

U w  M o e d e r  k a n  h e t  n o g  s p e le n ,  e n e n  k i n d  k a n  d e  w a s c h  d o e n  

W a p e n t  u  e n d e  v a e r t  s p e le n  

-  G o d  d i e  h i e t  m i  u  b e v e le n .

D ie  i n  h e m e l r i k e  e s  H e r e  -  

O f  g h i  v e r l i e s t  l i j f  e n d e  e r e .

W a n t  e n e n  v e r r e  l a n d t  is  n u  b e v o l k t  m e t  b a n d i e t e n  e n d e  d e m o n e n  

A a n  u w  d e s e r  e d e le  t a e c k  a l  t i k k e n d  ' t  l a n d  o p  t e  s c h o n e n  

E n  a v o n t i e r t  u  i n  d e s e r  n a c h t  n i e t .

S o  is  u  e u v e l  g h e s c h ie t .

G h i  s u i t e r  o m m e  s t e r v e n  

E n d e  u w e s  le v e n s  d e r v e n  

V a e r t  t e  a v o n t u r e ,  o f  g h i  w i l t .

N e e m t  u w e n  s p e e r e  e n d e  u w e n  s c h i l t  

W a p e n t  u  e n d e  s i t  o p  u  p a e r t  

H a e s t e l i c ,  e n d e  n i e t  e n  s p a e r t !

: g O , C > 0

\
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DEN KOMPAENEN
U w e  k i e s t  u t  d r i e  p e r s o n a g e s ,  a l l e n  f i e r  e n  s c h o n e  

T o v e n a e r .  R id d e r  o f  B o o g s c h u t t e r ,  e e n d e r  w e l k  u  v o o r  d a g  k u n t  k o m e n  

E n e n  t i k j e  o p  d e n  v i j a n d e n  e n  d e  g a m e  d o e t  d e n  r e s t  

W a e r n a  u  z i c h  a a n  l o o t ,  w a p e n s  e n  d u k a t e n  le s t  

E r  z i j n  t a l l o z e  q u e e s t e n ,  i n  v e r s c h i l l e n d e  g r a d a e t i e  

S t o r y ,  H e r o i c ,  C h a m p io n ,  C r a f t i n g  e n d e  B o u n t y  

A l l e n  e n d e  s o r g e n  v o o r  e r v a e r i n g  e n d e  l o o t  

S o d a t  u  u w  c l i c k f e s t  w e e r  s t e r k e r  v e r d e r  k u n t ,  v o l  g o e d e  m o e d  

D i t  a l l e s  h a f t e  u w e  n i e t  e n  n o o i t  a l l e e n  t e  d o e n  m o g t  u  d a t  n i e t  w i l l e n  

T o t  o p  d r i e  m a e t e n  k u n d e  u  v e r g e z e l le n  i n  h e t  k i l l e n  

E n  d a t  is  e n d e  n o c h  n i e t  a l  w a t  i k  u w  b r o m

E r  s i j n  t o e r n o o i e n  v o o r  n o g  m e e r  l o o t  e n  r a n k i n g s ,  v o o r  e e n ie d e r  t e  k l o m  

Z e l f s  P C  e n  t a b l e t s  k u n n e n  c r o s s p la y  j o i n e n ,  w a e r a c h t i g  e n d e  e c h t  

E n  k o m e n  z o  o p  d e z e l f d e  s e r v e r  t e r e c h t

z v p p e r
M a a r  w a c h t  e e n s  e v e n ,  h o o r  i k  m o m p e le n

E e n  g r a t i s  g a m e  h a e f t  a l t i j d  i e t s  t e  b e k o n k e le n

W a n t  d e n  m a e c k e r s  v o e r e n  v a s t  w a t  i n  h u n  s c h i l d  e n d e  ja s

A n d e r s  g e s e g t ,  w a t  is  h i e r  e n d e  n u  d e n  a d d e r  i n  h e t  g r a s ?

U  w o r d t  b e s t o o k t  m e t  o p t i e s  t o t  m i c r o t r a n s a c t i e ,  d a t  i s  w a e r  

D a a r m e e  b e r e i k t  u  i n  e e n  p e n n e n s t r e e k  w a t  a n d e r s  k o s t  m i s s c h ie n  w e l  

e e n  j a e r

M a a r  n o o i t  e n d e  t e  n i m m e r  b e h o e f t  u  p e r s e  t e  b e t a e le n  

D u s  p a y - t o - w i n  c l a im s  v e r w i j s  i c k  n a a r  h e t  R i j c k  d e r  F a e b e le n

Je kunt je blauw betalen aan KingsRoad maar als je je grindmodus aanzet, 
kun je je ook gratis prima vermaken met deze fraaie Diablo kloon.

Je kunt je dagen, weken, maanden laten opslok- f  ,, _  
ken door het laagdrempelige, verslavende I  ^ 3
karakter van KingsRoad. V U R E N

BASICS E ]
ACTIE RPG 
l O S / P C  
RUMBLEGAMES 
1-4SPEIERS  
OUT NOW
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Multitasking met de 
beste surround sound

$  Bluetooth'

I t

Concept E Digital
Overtreft alle surround sets voor pc. Compleet met 

geïntegreerde USB geluidskaart, Bluetooth, XL subwoofer, 

2-kanaals satellieten en comfortabele draadloze puck als 

afstandsbediening.

Power U n lim ited  lezers p ro fite ren t /m  

1 5 .0 3 .2 0 1 5  van 1 0 %  k o rtin g  op alle  

Teufel p roducten  m idde ls  de 

vo lgende ac tiecode : P U -Q l-R X X S

Typisch Têufel
Audiospecialist & fabrikant uit Berlijn 

www.teufelaudlo.nl

8 weken thuis proberen 
Tot 12 Jaar garantie

http://www.teufelaudlo.nl


OOK GESPEELD
i OMDAT ER BIJ ONS 
^̂ TWAALF IN EEN 
1 DOZIJN GAAN

WAR COMPANY: DAWN OF HEROES
Titel: Mechs & Mercs: Black Talons i
Platform: PC |
Prijs: € 16,99 |

D aar heb je ‘m weer! Dat jaren '90 graphics stijl­
tje, duidelijk gericht op dertigers zodat ze warme, 
nostalgische gevoelens in hun buikske krijgen. Nou, 
op mij heeft het geen enkel effect, want ik hou wel 
van hoe games er in de 21ste eeuw uitzien.
Maar gelukkig kan ik ook dwars door de throwback 
beelden van Mechs & Mercs heen kijken, want daar­
onder zit heerlijke RTS-gameplay, van het soort waar 
ik al sinds Warhammer 40.000: Dawn of War II - Re­
tribution niet meer van heb mogen genieten. En die 
game kwam helemaal niet in de jaren '90 uit!

Begeleid door een overdreven nerdy scifi-verhaaltje, 
moet je in M&M een team huurlingen, al dan niet 
in dikke robotpakken, opdrachten laten uitvoeren. 
Punten verdedigen of aanvallen, lui escorteren, dat

soort dingen. Dit gaat dus Real Time Strategy-stijl, 
alleen dan zonder het bouwen van basissen, hoewel 
het veroveren van Dropzones om extra units op te 
roepen wel tot de mogelijkheden behoort. Inder­
daad, Dawn of War to the max.

Deze game is leuk en pittig (overweeg zeker om 
als een nOOb op Novice te spelen), er zijn uitge­

breide manieren om je units up te graden en je 
team uit te breiden, maar voor
de aankleding hoef je het niet OORDEEL: 
te doen. Het verhaal boeit niet 
en het stijltje is saai en zo on­
origineel als een gast met 
een Gaastra-jas en een Twin 
Life-broek aan, dus hou daar 
rekening mee als je smacht 
naar een portie Company 
of Heroes in space.

ALS EEN TOTEMPAAL BOVEN WATER

O p  de Xbox 360 floreerden de XBLA-games, 
maar in de categorie kleinere, goedkopere (snack) 
games lijkt het aanbod voor Xbox One een stuk 
minder geworden. Toch heeft Microsofte nieuw­
ste console op dit gebied een pareltje te pakken 
waarvoor ik spontaan een dansje rondom de to­
tempaal maak.

i ü  » -f Wi'.!

In dit puzzel-platformavontuur bestuur je twee to­
tems tegelijkertijd: een paarse en een groene. Een 
duistere Shaman heeft Koningin Totem van haar 
troon gestoten en heerst over het eiland Kalimba, 
en het is aan de laatste overgebleven totems om de 
boel weer op orde te krijgen.
De makers achter Kalimba zijn dezelfde als achter 
Max: The Curse of the Brotherhood. De vormgeving bij 
Kalimba is simpeler maar de puzzels zijn vernuftiger. 
Doordat je twee totems bestuurt en maar drie 
moves kunt maken - bewegen, springen en wis­
selen tussen totems - blijven de puzzels pittig en 
verrassend.
Zo kan de paarse totem door paarse watertjes maar 
niet door groene, en bij de groene totem is het net 
andersom. Later komen er nog andere kleurtjes bij 
(blauw en rood, of geel en roze) en worden de puz­
zels steeds ingewikkelder, terwijl je ook nog witte 
credits moet verzamelen en fladderende vijandjes 
het hoofd moet bieden.

Naast singleplayer, is de game ook nog in co-op te 
spelen. Enige minpuntje daarbij is dat de co-op al­

leen offline speelbaar is. Maar dat maakt ‘m er ze­
ker niet minder leuk op! Samen puzzels oplossen en 
obstakels overwinnen, is zeer vermakelijk.
Het is eigenlijk zonde dat Kalimba op
dit moment slechts voor de Xbox
One uit is (hij verschijnt later voor / s c ORe \
PC) want dit is een indie-titel /  \
die een veel groter publiek zou I A f  I
moeten bereiken dan nu het \ /
geval is.
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HAIL TO THE KING, BABY!
Titel: Duke Nukem 3D: Megaton Edition 
Piatform: PS3 /  PS Vita /  PC 
Prijs: € 9,99

S inds  1996 - het jaar dat Duke Nukem 3D ver­
scheen - is er veel veranderd. Niet alleen ben ikzelf 
“ kuch* volwassen geworden, ook de maatschappij/ 
game-industrie heeft de nodige transformaties on­
dergaan. En, daar kwam ik tijdens het spelen van 
de Megaton Edition (weer) achter, lang niet louter

positief. Overdreven politieke correctheid, bijvoor­
beeld, maar ook lineair leveldesign in bijna ELKE 
shooter. Bah.

Nee, hoe verfrissend is het dan om de Duke onder 
de knoppen te hebben. Een Rambo die de wereld 
van een alien-invasie redt. onderwijl strooiend met 
klassieke one liners als ‘Damn, I’m good!’ en ‘Your 
face, your ass - what’s the difference?’
Een male chauvinist pig ook, die er prat op gaat 
dat hij vrouwen vooral als lustobjecten ziet. Je kunt 

__ _ daar de lol niet van inzien? Laat me 
’ I '  taden: je bent een verzuurde femi-

 ̂ ■ -  nist, of een gast wiens ballen te
, i—‘* , ^ ~ ~ * * zijn om de pure awesomeness 

“ i— __f L  van de Duke aan te kunnen.

Het is echter niet alleen de tone- 
of-voice die Duke Nukem 3D tot de 
ultieme EPS maakt. Zo is de gun­
play ook nu, bijna twintig jaar na 
dato, nog altijd onovertroffen. Er 
gaat gewoon niets boven *KABLAF* 
een pig-cop van drie meter afstand 
volpompen met shotgun-lood. En 
waarom spatten vijanden tegen-

woordig niet meer zo overtuigend uit elkaar na 
een explosie? Zucht.
Nog zoiets: het leveldesign. Werkelijk overal vind je 
wel een secret of easter-egg. Man, ik wist gewoon 
nog precies waar het lijk van Luke Skywalker (‘Now 
that’s a Force to be reckoned with’) bungelde.

De extra episodes, zoals het briljante Life's a Beach 
waarin conventionele wapens ingeruild worden voor 
waterpistolen en ananassen, maken de Megaton 
Edition definitief tot een pakket dat zo­
wel door fans van het eerste uur 
als nieuwkomers gespeeld MOET / s C 0 R E \  
worden. En dat kan nu zelfs in de /  \
bus, op je Vita. Is er in ieder geval I I I
nog één positieve ontwikkeling \  U v J  /
geweest sinds 1996...

PI fk
, ”  u m p f

« BRRR!

IX E L

A ls  de woorden ‘Metal Slug' je hartje sneller doen kloppen, heb ik 
goed nieuws voor je in de vorm van ‘Gunslugs 2 ’. Deze indie knaller van 
Nederlandse bodem is een ode aan de klassieke run-and-gun serie 
van SNK. Gunslugs 2 ziet eruit als een aandoenlijke, pixelige versie 
van de actiefilms uit de jaren tachtig en speelt als een zonnetje.

In deze hectische shooter ren je door random gegenereerde levels 
terwijl de pixel-kogels en -explosies om je oren vliegen. Met name op 
de mobiele platformen komt de game goed tot zijn recht, met mooie 
retro graphics en hersenloze gameplay die zich perfect leent om 
wat tijd te doden tijdens langere toiletbezoeken.

Normaal gesproken ben ik geen fan van dit soort chaotische games op 
een touchscreen, maar de simpele besturing van Gunslugs 2 is perfect 
voor mobieltjes. Voor diep- 
gang ben je bij Gunslugs 2 OORDEEL’ 
aan het verkeerde adres, 
maar voor de prijs van ander- 
half biertje in de kroeg hoef
je dat ook niet te verwachten. IÉ m P I

SER IEU S LEUK

Z e  worden meestal serious of applied games genoemd: spellen die als 
voornaamste doel niet entertainment maar iets nuttigs hebben. Grendel 
Games uit Leeuwarden is een grote jongen in die handel, ze maakten 
voor de Wil bijvoorbeeld Underground. Dat was een game die artsen met 

twee Wii-remotes konden besturen om hun vaardigheden te oefenen voor het 
uitvoeren van operaties door een klein gaatje in de buikwand.
Het leuke van Underground was dat Grendel er geen doodse en steriele simu­
lator maar een levendig en organisch avonturenspel van had gemaakt. Geen 
slecht idee dus, om die game ook nog eens als entertainmentproduct naar de 
eShop van Wil U te brengen.

Nee, je hoeft je Wii-remotes niet van zoider te halen, je kunt de twee robotarmen 
die in Underground de hoofdrol spelen nu gewoon besturen met de twee pookjes 
van de GamePad. Met die armen kun je boren, grijpen en zappen om andere 
robots en een schattig meisje voorbij hindernissen te helpen. Daarbij verdwijnt al 
snel het besef dat Underground eigenlijk een serious game is. Het voelt gewoon 
als een complete, zij het wat korte, entertainmentgame 
met een indie-feel, inclusief eindbazen, sfeervolle grap­
hics, verrassende uitdagingen, tussenfilmpjes en opval­
lend fijne orkestmuziek.
Nadelen zijn er ook: de robots volgen niet altijd de meest lo­
gische weg, er zijn wat andere kleine bugs en vaagheden, en 
de game is te duur voor zijn speelduur van zo'n drie uur. Maar 
toch, al met al: operatie geslaagd.

OORDEEL;
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L E K K E R  P E S T E N
Titel: Goblins vs Gnomes 
Platform: iOS /  Android /  PC 
Prijs: € 49,99 /  Gratis

Heerlijk, een nieuw kaartspel! Ik ben dol op kaart­
spellen. Al sinds mijn jeugd. Vooral pesten vond ik 
toen leuk. Heerlijk, als iemand lachend een 2 op­
gooide, en ik er met mijn joker overheen 
ging. Er waren ook mensen die zeiden 
dat een joker niet op een 2 mocht. A
maar dat waren domme eikels.
Afijn, tegenwoordig speelt de jeugd ■' ' ' /, , 
vooral digitale kaartspellen. Zoals ,v
Hearthstone. Goblins vs Gnomes is ^
eigenlijk geen nieuw kaartspel, maar '
een pakket van 123 nieuwe verzamel- ^
kaarten voor Hearthstone. Als je al die 
nieuwe kaarten wil hebben, kun je veer- 
tig zakjes kaarten kopen voor € 49,99. f 'l in *  
Je kunt ook af en toe eens twee zakjes 
met elk vijf kaarten kopen voor € 2,99.

betaald: toen ik het singleplayer-avontuur Naxxra- 
mas aanschafte voor € 19.99. Maar zakjes digitale 
kaarten kopen voor echt geld, daar heb ik geen 
zin in. Hoeft ook niet.
Door Quests te doen en hier en daar wat potjes te 
spelen, kun je elke dag genoeg Gold verdienen voor 
twee zakjes kaarten. Zo kun je dagelijks blij of te­

leurgesteld zijn over de inhoud 
van zo'n zakje, de Goblins en 

' s ' '  Gnomes (inclusief de nieu 
' •  we Mechs) geleidelijk aan

\ \  ' je decks toevoegen, en we- 
F  ’ *^6f l̂eng lekker puzzelen om

hun effecten doeltreffend 
' j *  ' i te cortibineren met oudere

kaarten die je altijd al - of 
nooit - gebruikte.

m s m

Of je doet zoals ik, en koopt helemaal 
niks. Ik heb één keer voor Hearthstone

Deathrattie: Add a Spare
Part card to your hand.

De Gnomes en Goblins ko­
men uit de lollige hoek van 
het Warcraft-universum. 
en hun eigenschappen 
onderstrepen dat. Ze zijn 
cool voor lekker pesterige

combo's, en nemen Spare Parts mee waarmee je ac­
tieve minions kunt versterken.
Ik hou van de opschudding die de Goblins en 
Gnomes veroorzaken en het diepe denken dat 
Hearthstone ook nu weer vereist.
Natuurlijk zie ik online genoeg mensen die meer 
houden van winnen dan van sparen en denken. 
Van die types die in één klap alle kaarten kopen 
en op internet kijken hoe ze een ultiem deck moe­
ten samenstellen en gebruiken, om daar vervolgens
mijn ploeterende, experimenterende _____
Hunter mee te killen. Maar die gaan 
naar mijn mening een beetje voor- /  \
bij aan het hart van de Hearthsto- ( ]
ne-ervaring. Eigenlijk zijn het ge- \  Ê  J  
woon domme eikels. V  y

K en  je die automaten op 
de kermis? Je gooit er een 
muntje in dat vervolgens 
naar beneden valt, waar­
bij je moet hopen dat ie 
zo terechtkomt dat andere 
muntjes naar voren wor­
den geduwd, die - met een 
beetje geluk - In de prijzen- 
bak kletteren. Yes, kun je 
eindelijk zo'n lelijke knuf­
fel voor je vriendin kopen!
Vaak staan die automaten 
echter zó afgesteld dat 
winnen net effe wat langer 
duurt dan gehoopt, en je 
voor je 't beseft geen tien, maar twintig euro kwijt bent.

WAPENBROEDER
VUURT LOSSE FLO D D ERS

Waarom ik dit vertel? Nou, omdat het principe doet denken aan Peggle 
Blast. In eerste instantie lijkt dit nog een prima port van z'n geweldige 
console-broers. Het heeft dezelfde verslavende ‘mik-en-schiet'-gameplay, 
en ook de zen-achtige werking die het *ploink* geluid van de stuiterende 
zilveren balletjes met zich meebrengt mag niet worden onderschat.
Echter, al snel merkje dat er stront aan de knikker kleeft. Neem die vuurbal­
len: wanneer je ze raakt, is het instant Game Over.
En ben je weer 89 cent kwijt voor een herkansing, OORDEEL:
of anders een halfuur wachten. Blegh. Waarom F
geen optie om de complete game voor een tientje
te kopen? Simpel: omdat Peggle Blast als free-to- ^
player uiteindelijk misschien wel twintig euro uit je m
zak troggelt... i *

O oit was Brothers in Arms een van de kroonjuwelen van Ubisoft
Toegegeven, BiA was nooit zo groot als een Assassin's Creed, maar 
toch echt wel vergelijkbaar met Splinter Cell en Ghost Recon.
Na Hells Highway ging het mis. De aan­

kondiging van Furious 4 viel slecht, en daarna OORDEEL: 
zocht de serie zijn heil bij de mobiele platformen.

Sons of War oogt als een low budget PS2 game, 
is net zo gevarieerd als sondevoeding en heeft 
A.l. aangedreven soldaten die te stom zijn om 
hun eigen bilspleet te reinigen.
Maar toegegeven, de cover-based actie, hoe re­
petitief ook, is best vermakelijk. Totdat de opties 
tot microtransacties zó vaak in beeld flashen en 
de gameplay onderbreken, dat je spontaan had 
gewenst dat de Duitsers alsnog die klote-oorlog 
gewonnen hadden.
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K O N TB A G G ER  D ELU X E

TItol: Echoes+ ' ^  december 2005 is een dag die ik nooit meer 
piatfom i: PC ' vergeten. Het was namelijk de dag dat de 
Prijs: Gratis ' Nederland uitkwam. Ik ging extra

--------------------------1 vroeg m’n nest uit en heb de hele ochtend bij
de deur gekampeerd, totdat de postbode het lange wachten beloonde met 
de levering van Microsofts tweede console.
De launchgames die ik erbij had (Perfect Dark Zero en Project Gotham 
Racing 3) waren wel geinig, maar mijn aandacht ging al snel naar de Xbox 
Live Arcade. Een compleet nieuwe wereld ging voor me open, een wereld 
vol goedkope games met simpele verslavende gameplay en het destijds 
verse concept van leaderboards.
Het waren dan ook niet Perfect Dark Zero en Project Gotham Racing 3 die ik 
tot diep in de nacht heb lopen spelen, nee die eer was aan games als Hexic 
HD en Geometry Wars. Met name die laatste heeft een speciaal plekje in 
m'n hart, het is zelfs mijh favoriete launchgame ooit.

OORDEEL:

Wat dit hele verhaal met Echoes+ te maken heeft? Simpel; Echoes+ is 
een lelijk goedkoop aftreksel van Geometry Wars. Het is alsof een wille­
keurige, van de straat geplukte dwaas met een Geo­
metry Wars obsessie een game mocht maken, die
vervolgens per ongeluk op Steam is verschenen. Het 
is dat Echoes-t gratis is, anders had ik de gasten van 
Binary Zoo persoonlijk opgezocht om m’n geld terug 
te vragen.

SHOWVECHTERS WORDEN

SUPERHELDEN

Sinds we in UFC kunnen zien hoe échte geweldenaren elkaar écht 
in elkaar rossen, is er weinig reden meer om naar het showvech- 
ten van de WWE te kijken. Behalve dan voor het showelement, 
natuurlijk. En dat showelement is tot buitenaardse proporties 
opgeblazen in WWE Immortals.

In dit één-tegen-één-vechtspel (met twee teams van elk drie personages) 
zijn WWE-sterren als Sheamus. John Cena en Big Show verahderd in rid­
ders. demonen en superhelden die elkaar niet alleen met vuisten en voeten 
maar ook met wervelwinden, enterhaken en auto’s te lijf gaan.
Het doet allemaal erg denken aan Injustice en is dan
ook door dezelfde studio gemaakt. Verwacht echter niet OORDEEL:
de controle en finesse die je normaal in -----------------------  ~
een NetherRealm-game krijgt. Dit is toch 
meer een beetje tikken en vegen om de 
coolste moves in beeld te toveren.
Kortom: ook de gameplay moet je niet te serieus ne- 
men. Gewoon meegaan in het spektakel en genieten ^  
van de show. dan is dit best lachen. r

WfCM HÊT VOOPflL

uiêt Te sepieus, 
sTecveuMGew'

PANIEK! PEEUW!
f /i^  M  Titel: Platform Panic 
li - Platform: iOS

Prijs: Gratis

Platformgames zijn per definitie retro, 
want sinds Mario doen we - ondanks 3D. 
gevarieerde omgevingen en meeslepende 
verhalen - eigenlijk al decennia lang het- 
____ zelfde. Platform Panic is in game-

O play, looks en sound zeer basic 
en combineert de endless run­
ners van vandaag met de retro 
jump & run games van weleer.

Als robotje word je in een kamer 
gedropt en is het jouw taak om 

j  zoveel mogelijk van de daaropvol- 
gende kamers te clearen. terwijl 
je onderweg muntjes verzamelt. 

•' over vijanden heen springt en 
* puntige voorwerpen ontwijkt, 

s '  Je personage loopt altijd door. 
maar als speler kun je inbreken 

. door te jumpen. of naar links 
en rechts te manoeuvreren. 
Één keer iets raken en het is 
game over. Net als in die goede, 
ouwe tijd.

SCORE:

m m ê / m

INCONCEIVABLE
Titel: The Princess Bride - The Official Game 
Platform: lOS 
Prijs: € 3,99

The Princess Bride is een fantasy/comedy-film uit 1987, met daarin een 
piepjonge Robin Wright (de vrouw van Frank Underwood in House of Cards) 
als gekidnapt prinsesje dat in allerlei absurdistische situaties belandt. Het
____________________ is een pure (cult)klassieker en in dit tik
\ II ^  -••'■■mi' & veeg behendigheids'spelletje zal je een
I I H L  •  ®  paar scènes ervan... ehm ...’naspelen’.

9  Deze ITroep ziet eruit als een gratis 
game en probeert je te naaien als een 
gratis game door je de optie te geven din- 
gen te uniocken die je ook gewoon kan 
ontgrendelen door, I dunno, TE SPELEN. 
Na vier crappy minigames belooft deze 
’Officiële Game’ meer crappy minigames 
in de toekomst, waar je vast en zeker 
voor moet dokken.
Kortom: betaal geen OORDEEL: 

^  valuta voor deze ■
' zooi. zelfs niet als je ^  ■' \S

een Dread Pirate Ro- ^

berts poster boven je n n n o n n i l l l  
________ bed hebt hangen. ID U U U U U U UBOOOOOOI
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Een dikke headset, een vette bluetooth box alsmede een razendsnelle 
en opvallend slanke gaming laptop. PULaria heeft weer genoeg  
betaalbare én onbetaalbare hebbedingetjes voor je deze maand...

er de UE MEGABOOM, de grootste versie van Ultimate Ears’ draadioze 
bluetooth speaker.
De MEGABOOM is inderdaad MEGA; hij is een stuk groter, de accu 
gaat langer mee (maar liefst twintig uur), het bluetooth bereik is 
twintig meter én het geiuid is behooriijk zwaarder. Anders gezegd; 
de MEGABOOM kan een stuk harder dan zijn broer en de bas bromt 
beter. Daarnaast is het overaii geiuid ook net wat meer gelaagd dan 
bij de voorgangers.
Toch is het prijskaartje wei effe slikken. Het verschii tussen de MINi 
en de BOOM was mega (pun intended), maar het verschii 
tussen de BOOM 
en de MEGA is in 
alie eeriijkheid 
net iets te kiein 
voor een derge- 
iijke uitgave.
Toch, éls je 
het stuk kan 
slaan, dan 
heb je wel 
een toppertje 
te pakken.

€ 299,99

zen maar nauwelijks portable te noemen was; de GS60 2QE-036NL 
combineert kracht én sexiness... want jongens en meisjes, wat is dit 
snelheidsmonster slank en licht.
Hij weegt net iets meer dan twee kilo, is uitgerust met een IPS-scherm, 
een quad-core 17, een ronkende GeForce GTX 970M en twee SSD's in 
RAID. Juistem. Een beest dus, maar geen bakbeest deze keer.
Het scherm presteert naar behoren, en alle recente zware games

draait deze laptop op 
gangbare (hoge) re­
soluties met flink wat 
toeters en bellen aan. 
Helaas gaat de accu 
hooguit een kleine 
twee uur mee en het 
gezoem van de ven­
tilatie had ook wel 
een tikkie minder 
gemogen. Maar voor 
de rest houden snel- 

. heid en design el- 
^  kaar razendknap 

in balans.

• I *

• I *

•  I *

m s Ê • I *
• I *
• I *

• I *
• I *

VANAF € 1999,-

< I f
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KINGSTON

n r

L ru

© / aW ^ O K ] ©
“ Lf

J l
O ver zijn voorganger, de HyperX Cloud Headset, waren we al enthousiast. Toen we in 2014 deze 
gaming koptelefoon van Kingston testten, vonden we de prijs-kwaliteitverhouding subliem. Zo 
zeer zelfs, dat meerdere PU-redacteuren inmiddels met dfe headset rondlopen.
Zij zullen wellicht knarsetanden bij het lezen van deze recensie, want de opvolger kost nagenoeg 
hetzelfde maar is weer een stukkie beter.
Deze keer wordt een losse 7.1-geluidskaart meegeleverd die je aansluit via USB, en een vol en 
helder geluid produceert. Of je nu een shooter, een MOBA, een racegame of een strategiespel 
speelt, het geluid blijft krachtig, gelaagd en fraai.
Voor de rest is er niet zo heel veel veranderd ten opzichte van de voorganger, al zijn er wel 
wat nieuwe kleurtjes. Ben je een girigamer en wil je dat
benadrukken, dan kun je deze headset nu dus ook in wit- ' é  ' é
met-roze scoren. Op eigen risico, welteverstaan.

• • • • % * 9 * 9 * 9 * 9 * 9 * 9 * 9 * 9 * 9 * 9 * 9 * 9 * 9 * 9 * 9 * 9 * 9 * 9 * 9 * 9 * 9 * 9 * 9 *
• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •
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Nu je  de PU bijna hebt uitgelezen, 
kun je  hier testen of je  er w at 

van hebt onthouden. En daar kun je  
nog een vette prijs mee winnen ook!

prljsvraag@ po

Wat zou er volgens Jurjen gebeuren als hij de 
grijphaak uit Just Cause 3 in werkelijkheid 
gebruikte?

A) Z’n arm zou uit de kom gerukt worden
B) Dan kon hij zittend in z’n luie stoel z'n bier­

tjes uit de ijskast pakken
C) Het zou z'n wekelijkse sessie wurgseks extra 

kinky maken

Hoe wordt Nino door de geheimzinnige bezoeker 
van de PU redactie genoemd?

A) Laagbroekige baardaap
B) Geborstelde baardaap
C) Afgebefte anussabbelaar

Volgens Samuel waren handleidingen bij 
games vroeger zó dik dat...?

A) Hij ze kon gebruiken als opstapje om 
staand te kunnen plassen

B) Je er per ongelukje broertje mee kon 
doodgooien

C) Je altijd een steekkarretje mee moest 
nemen naar de gameshop

Wat was Samuel geworden als ie niet bij PU 
had gewerkt?

A) Filmrecensent
B) Treinduwer in Japan
C) Condoomtester

DIT
kun jij
winnen!

DAN MAAK JE KANS OP

ZELDA 
MAJORA’S 
MASK 3D
VOOR DE 3DS

\
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VOLGENDE MAAND IN POWER UNLIMITED
PC MOETEN ALLE REDACTEUREN GAMEN... TEGEN HUN ZIN!

PC WORDT ER GEVOCHTEN OM DE REVIEW VAN 
BLOODBORNE

PC REIST JURJEN DOOR DE TIJD

PC GEEFT FLORIAN ONGENADIG HARD GAS... 
OP TWEE WIELEN

PC NODIGT EEN BESNORDE LOODGIETER ONS U IT  
VOOR EEN FEESTJE

PC TOONT GRADDUS VOL TROTS Z’N ENORME E-PENIS 

PC EN OVERVALLEN WE EEN BANK IN  LOS ANGELES

* ALLES O N D E R  V O O R B E H O U D  U IT E R A A R D  *

^ >

THE CORNER OF SHAME
Als je  dis volwdssen vent (nou jd, soft o f) nog met LEGO 
speelt, je  je  vriendin voor vijftig euro ddn missende stuk­
jes Iddt kopen en je  koosnddmpje Woutsg is, ddn krijg je  
voor de zoveelste keer een plekje in deze rubriek.
Dus, gd mddr weer e ffe  in de hoek stddn. Wouter.

n
 Jenny Diamond @JennyD23 

«;n oiirn maar hooeliik maai

09-01-15

50 euro, maar hopelijk maak ik mijn Woutsy er dolgelukkig mee.

\l

POSEUR
VAN DE MAAND

Adnvdnkelijk kdJJen we geen iJee wddrom 
Jdn een fo to  opstuurde vdn hemzelf 
voor een modewinkel, mddr bij onze vdste 
Poseur Vdn de Mddnd zit er ndtuurlijk ditijd 
een diepere geddchte dohter zijn fo to ’s. 
Die heimelijke grijs, ddt subtiele duimpje 
omhoog... wdt is die Jdn toch eentopmdn!

TWITTERTROL
l/l/outer werd op z'n tripje naar Polen voor 
The iVitcher i door een collega-journalist 
meegenomen naar de KLM Business Lounge en 
maakte van de gelegenheid gebruik om Jan effe 
te t ro l le n . . .  waarop Nino een trolletje  terug 
twitterde dat we jullie niet wilden onthouden.

tm
Woutwr Brugg*

Ff m'n eerste keer in de KLM Lounge 

vastleggen. Met , want
neemt me nooit ergens naar

toe.

. Jr .

■ r

oiKMi \ n’an



BLIJF OP DE HOOGTE VAN HET 
LAATSTE GAMENIEUWS EN 
MAAK KANS OP VETTE PRIJZEN 
ALS JE ONS VOLGT OP:

- 'i. 

' A
f- '
V  - •,

ATJOOTJE v A m 
C>£ KAAlul>

TJeerd z’n nieuwe Abo van de Maand-rubriek is nu 
al een succes, want de aanvragen voor een bezoekje 
van onze lange Fries stromen binnen. Hoewel we 
geen leeftijdsgrens hanteren, vonden we Milan 
met z ’n vijf jaar toch nèt effe te jong voor een 
paginagroot interview, maar als deze rubriek nog 
een jaar of wat blijft bestaan, maakt deze even 
jonge als fanatieke gamer een grote kans om ooit 
een plekkie in PU te bemachtigen.
Milan is namelijk een baas, die onlangs een Smash 
Bros. toernooi tegen allemaal twintigers speelde, 

een heel leger aan 
Skylanders heeft, 
alsmede twee SDSen 
en een shitload aan 
games.
Nu nog effe leren 
lezen, en een 
bezoekje aan Almere 
kan niet lang meer 
uitblijven.

’ b.:'

F ■ 

>■

JAN 6EROOFD OP ARU&A?
Wdt Z O U  die vis in hemelsnddm ddn Jdn te vertellen 
hebben? O f de verwdrmin5 een 5rddtje hofer kdn? 
We hebben het nog niet uit kunnen vissen, mddr Jdn 
stddt er in ieder gevdl bij dis een ggndecoloog die 
kdn liplezen.
Het zou overigens goed kunnen ddt Jdn wdcht op 
een bekentenis vdn dit dngstddnjdgende beest. Jdn 
wds op Arubd (wddr deze foto  genomen is) ndmelijk 
voor de zoveelste keer in z’n leven zijn portemon­
nee kwijtgerddkt, en ddn denkt onze hoofdreddo- 
teur bijnd dltijd meteen ddt ie beroofd is. En wie on- 
dervrddgje ddn dis eerste? Een roofvis ndtuurlijk...

k- - ■ i

k r - J

FOTO PRIJSVRAAG
Vorige mddnd piddtsten we een ddntdl pies vdn PU-fdn RMNiels die nog dllerlei 
fo to ’s bewddrd hdd wddrop hij stond dfgebeeld met z’n fdvo PU-reddcteuren. 

Andersom vinden de bdkidppen vdn PU het ook to f  om met hun 'helden’ op de foto  
te  gddn, en Ed vond daar nog wdt leuke voorbeelden vdn in zijn drehief.

De vrddg ddn jullie: met welke bekende gdsten stddn de PU-reddcteuren hier 
op de foto? W eetje  ze dllemddl, ddn mddkje kdns op een gdme nddr keuze. 

Stuur je  dntwoorden nddr prijsvrddg@powerunlimited.nl en vergeet er niet 
bij te  zetten welke gdme je  zou willen winnen. Succes!

PU.NL I 081
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MAN, 6ALLAHAD'S SNOR IS EPISCH. 
EINDELIJK WEER EENS EEN OUDERWETSE, 

ECHTE AAAN ALS HOOFDPERSONAGE.' 
THANKS, ORDER 188 6 .'

WAAR IS DIE TIJD GEBLEVEN? 
TOEN JE GEWOON NOG JE SNOR 

KON LATEN STAAN ZONDER 
HOONGELACH? TOEN HET 

NOG INDRUK MAAKTE?

P U  N I I n s 9
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U N IE K E  3 D S (X L ) IN R U IL A C T IE !

j ___ • _ < >

-neuj:-
NINTENDO

O

•neiu:-
NINTENDO

I I XL

Ruil je oude 3DS (XL) in samen met een 3DS game 
en krijg korting bij aankoop van je nieuwe 3DS (XL)!

Ingeleverde handheld new 3DS prijs new 3DS XL prijs

Nintendo 3DS + 3DS game* €99,- € 119,-

Nintendo 3DS XL + 3DS game* €79,- € 99,- 1

^AAeer informatie op www.gamemania.eu/3DSinruilactie. Actie geldig tot 1 maart 2015

g am em an ia .eu
E MAMA

http://www.gamemania.eu/3DSinruilactie
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