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ge of Wonders 3 speelt als

een enorm complex

bordspel, waarin je om

beurten troepen ver-
plaatst, steden uitbreidt en vijan-
den aanvalt. In eerste instantie
doet het denken aan de pc-Kklassie-
ker Civilization, maar dan in een
fantasiewereld met orks en elven.
Je bestuurt behalve hun rijk ook
een leider met bijzondere krach-
ten, die het verloop van gevechten
danig kan beinvloeden. Als het tot
een confrontatie komt, zoomt het
spel in op het strijdperk, waar je je
soldaten verplaatst en tactisch ge-
bruikmaakt van de omgeving.

Het is ook mogelijk om de com-

puter de uitkomst te laten bereke-
nen, wat de speelsnelheid en toe-
gankelijkheid voor beginners ten
goede komt. Want voordat je dit
spel beheerst ben je ettelijke uren
verder. Daarna is het een genot om
te experimenteren met tactieken,
en met de mogelijkheden van alle
fantasievolkeren waarmee je kunt
spelen. Age of Wonders 3 is bijna een
hobby op zich.

HARRY HOL

Game // Age of Wonders 3

De Nederlandse gamemakers van Triumph Studios zijn terug op hun
oude stek // Hun oude succes Age of Wonders was de basis voor
een nieuwe game // ,,En we hebben de oude fans teruggevonden”

De yeti van toen heeft
een geheel nieuwe jas

NIELS ‘THOOFT
MEDEWERKER GAMES

n het kantoor van Triumph Studios, in

een voormalig Delfts ziekenhuis, staat

Lennart Sas net een doos in te pakken.

Er gaat een Duitse special edition van Age

of Wonders 3 in, met bijbehorend nep-

bronzen beeldje van een draak-met-rui-
ter, plus een stapel losse games en een poster
met handtekeningen van alle teamleden.

Het pakket is bedoeld voor de Zweedse onaf-
hankelijke gamemaker Markus ‘Notch’ Pers-
son, die steenrijk werd met bouwgame Mine-
craft. Rond 2011 ontdekte Sas daarin een verwij-
zing naar zijn eigen fantasy-strategiegame Age
of Wonders, het eerste deel uit 1999.

Het was een onzekere tijd voor Triumph en
andere gamebedrijven. Er was voelbaar minder
geld voorhanden, en het werd moeilijk om een
fatsoenlijke deal te sluiten met een uitgeverij.
Triumph was een van de pioniers van de Neder-
landse game-industrie, en had in de loop der ja-
ren gestaag kunnen groeien, van één bedrijfs-
ruimte in het oud-ziekenhuis naar zes. Maar nu
moest de studio inbinden.

Notch bleek fan; een mailtje leidde uiteinde-
lijk tot een investering. Mede doordat de rech-
ten op de oude Age of Wonders-games vrijkwa-
men en die opnieuw konden worden uitge-
bracht, kon Triumph drie jaar aan een nieuw
deel werken. En het in eigen beheer uitgeven.

Na de Age of Wonders-games maakten
jullie de vernieuwende fantasyparodie
Overlord. Nu zijn jullie terug bij af.
Gamemaker Lennart Sas: ,,Het lijkt misschien
conservatief om Age of Wonders nieuw leven in te
blazen, maar het is ook risicovol. Voor het eerst
verkopen we een spel direct aan onze fans. We
wisten niet of we die iiberhaupt terug zouden
vinden. De communicatie met spelers was im-
mers altijd door de uitgeverij gedaan.

»Maar tijden veranderen: nu ben je gek als je
een uitgever wilt. Het beloofde land is tegen-
woordig om zelf een winkeltje te beginnen, ac-
tief te ondernemen en samen met je community

een game te bouwen. Dat betekent ook dat je
zelf zaken als vertalingen en leeftijdsclassifica-
ties moet regelen. En moet samenwerken met
lokale partijen, om de game fysiek in de winkel
teleggen.”

Hebben jullie de fans teruggevonden?
,»Dat gaat heel goed. We hebben geinvesteerd in
een goede website, waar ze elkaar kunnen vin-
den. Inmiddels zijn er op het forum 50.000
posts. We proberen open te zijn over wat er
gaande is; daarvoor hebben we veel geleerd van
Notch. Als hij een aanklacht aan zijn broek
krijgt, gooit hij die gewoon online. Momenteel
zijn we vooral blij met fans die vragen van ande-
re spelers beantwoorden. Als we dat allemaal
zelf moesten doen, kwamen we niet meer aan
werken toe.”

En hoe verkoopt de game?

»Boven verwachting. Het blijkt trouwens érg
leuk te zijn om je game zelf online te zetten en
in realtime de verkoopdata te volgen.”

Was het makkelijker om Age of Wonders
af te stoffen dan om iets nieuws te begin-
nen?

»Het was zeker geen makkelijk project! Age of
Wonders: Shadow Magic was in 2003 het summum
van een lang traject. Zes jaar als professionele
studio, en tijdens onze studententijd hadden
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we er ook al een paar jaar aan gewerkt. Die game
was helemaal af, er zat zo ontzettend veel in. Ja-
renlang wisten we niet hoe we dat ooit moesten
overtreffen. Inmiddels is de techniek veel beter
geworden; alles moest in hoge resolutie 3D op-
nieuw worden gemaakt. Dat is een megaklus
geweest.”

Zit er ook nog iets nieuws in Age of Won-
ders 3?

»Absoluut. Geinspireerd door Overlord wilden
we de leiderrol groter maken. We hebben het
traditionele strategiespel gecombineerd met
een rollenspelachtig element dat je laat kiezen
wat voor soort leider je wilt zijn. Het rijk dat je
opbouwt is daarvan een afspiegeling. Vroeger
was je altijd tovenaar, nu is er veel meer afwisse-
ling. We krijgen klachten van recensenten dat
ze er zo lang over doen om alles te zien wat het
spel te bieden heeft.”

Kun je het je veroorloven om weer drie
jaar uit te trekken voor een project?

,»Veel van die drie jaar zit in de technische fun-
dering, die we kunnen hergebruiken. Hopelijk
zijn we succesvol genoeg om het spel de komen-
de tijd uit te kunnen bouwen met betaalde up-
dates. Ons voorbeeld is Civilization V, dat de afge-
lopen vier jaar constant is bijgewerkt. Het ziet
er vergelijkbaar uit, maar het speelt nu totaal
anders.”

Pikken spelers het als ze steeds opnieuw
moeten betalen?

»Wel als je het goed aanpakt. Ze moeten niet het
gevoel hebben dat je elementen uit je oorspron-
kelijke plan hebt achtergehouden. Onze spelers
zijn behoorlijk fanatieke pc-gamers, die trap-
pen daar niet in. Tegelijk hebben ze heel speci-
fieke wensen, daar willen ze dan ook wel voor
betalen. Zo was er iemand die graag reptielen-
mensen met het hoofd van Leonardo DiCaprio
wilde zien.”

Is het soms niet ook frustrerend om zulke
begeesterde fans te hebben?

»We werden bedreigd toen we de snuit van onze
draken hadden veranderd!”




