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5*: Power Unlimited kun je nu zélf bepalen hoe
jé abonnement wilt hebben. Betaal je liever in 

keer voor hét hele jaar, per halfjaar of doe je
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« t  Victorv Royale!

J H V B kF o rtn ite : Battle Royale is nu dus ook uit voor smart- 
J f  phones. En dat is dus gepriegei-de-luxe op zo'n kiein
-  •  "  scherm, zonder fysieke controiier in je  handen. Voor- 

' tegenstanders hetzelfde probleem
hebben. Dus ik presenteer u; mijn eerste Victory 

Royale! Wel een beetje jammer dat ik doodbioedend op m’n 
knieën iig, maar soit: winnen is winnen.
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COLOFON
POWER UNLIMITED

l^^nai
HOOFOREDACTEUR M a rtin  Verschoor 
EINDREDACTEUR Ed W iggem ans,
Eelko Rol

REDACTIE W outer Brugge, Jan-Johan 
Belderok, Florian Houtkam p. Jurjen  
Tiersma. W illem  van d e r Meulen.
S am uel Hubner Casado, S im on  

Z tjiem ans en Tjeerd L indeboom  

REDACTIE-ADRES Power Unlimited 
• Richard Holkade 8 • 2033  PZ • Haarlem 
INTERNET www.pu.nl 
VORMGEVING Johnny Rijbroek. 
ILLUSTRATIES Jordi Peters 

ACCOUNTMANAGER 
Aryafy K rancher • 0 23 -5430000  
VIDEOPRODUCER: M a tth ijs  Rooks 

ADVERTENTIES AANLEVEREN 
M arco  Verhoog 
KLANTENSERVICE 
Tel. 0 23 -5364401  
DRUK
Senefelder Misset Doetinchem

ABONNEMENTEN 
Abonneren kan via de website 
www .pu .n l
Power Unlimited verschijnt 11 maal perjaar. 
Een Jaarabonnement kost €  56.00.
Een abonnement wordt alleen in 
Nederland en België toegezonden.
Een nieuw abonnement \Aordt gestart 
met de eerst mogelijke editie voor een 
bepaalde duur. Het abonnement zal na 
de eerste (betalings)periode stilzwijgend 
worden omgezet naar een abonnement 
voor onbepaalde duur en dan betaal Je 
de reguliere abonnementsprijs, 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 23 -5 36 4 40 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.
Wil Je niet dat we Je gegevens aan 
derden beschikbaar stellen? Dan kun 
Je dat aangeven bij het invullen van je  

gegevens. Ook kun je  opvragen welke 
gegevens wij van Je hebben en ons 
verzoeken die te corrigeren o f te  verwij­
deren. Stuur daarvoor een mail naar; 
k la n te n s e rv Ic e ^ re s h lfL n ê  o f bel op 

werkdagen tussen 10:00 uur en 14:00 
uur; 023 -5364401.
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IDE REDAQIE
IEDEREEN AAN DE FORTNITE!

Wanneer Je op een dag wordt gebeld door het NOS Journaal, 3FM én het 
Jeugdjournaal, dan weetje dat er óf stront aan de knikker is, óf dat alles en 
iedereen (inclusief Je moeder) plezier heeft met een game. En dat is precies 
wat er nu gebeurt: as we speak proberen héél veel mensen als laatste over te 
blijven op het eiland van Fortnite: Battle Royale. Rond de 40 miljoen spelers 
op moment van schrijven. Je leest het goed: 40 miljoen! Ze zouden maar al­
lemaal tegelijk bij Je op de koffie komen ... dan heb Je heel wat Senseo-padjes 
nodig (40 miljoen. Ja). Maar goed, ik vind het mooi hoe dat gaat met Fortnite, 
hoe deze (gratis!) game nu met de Call of Duty's en de FIFA's van deze wereld 
de vloer aanveegt.
De vraag die ik de afgelopen dagen veelvuldig heb gekregen van verschillende 
media, is 'hoe kan dat?' Goeie vraag. Als ik het antwoord wist, zat ik nu niet 
deze tekst te tikken, maar ergens waar de zon wél schijnt aan een cocktail te

J fü G D J O ü P iU /q /q t

slurpen. Anyway, ik denk 
dat het succes van Fort­
nite: Battle Royale vooral 
te danken is aan 'die an­
dere Battle Royale-game', 
namelijk PlayerUnknown's Battlegrounds.
PUBG was (en is nog steeds) een retepopulaire pc-game. Een pc-game. Ja. En 
laten nou heel veel mensen géén dikke game-pc in de kelder hebben staan, 
maar wel een PlayStation en superveel zin in een soortgelijke game. En dan 
is Fortnite: Battle Royale ook nog eens gratis. We kunnen allemaal wel een 
beetje rekenen, en dan is één plus één al snel twee. En geef toe: wanneer Je 
op elke hoek van de straat of bij de koffiemachine mensen over een game 
hoort praten, ga Je toch ook effe kijken of het wat is? •  Martin

Ondertussen...

... gewoon door met m'n VR-trainin- 
gen. Dit keer was een buddy van me 
aan de beurt. (FliJ heeft trouwens de­
zelfde naam als een belangrijke Star- 
Craft-dude van de Terrans. Gok eens!)

... het visseizoen voor geopend. Fle- 
laas dachten de vissen daar anders 
over, maar het lentezonnetje was het 
gelukkig helemaal met me eens.

... heel erg zielig, want ik sta hier 
voor Jullie in het ijskoude Canada een 
sneeuwstorm te overleven en ik mag 
niet eens zeggen waarom, want dat 
lees Je volgende maand pas.

[ Stond deze maand ...

... op de valreep van het seizoen nog 
even op de ski's! Meteen daarna het 
vliegtuig naar Gambia genomen om 
ook wat zon mee te pakken -  heerlijk!

Was deze maand

... niemand minder dan Ash Ketchum. 
Laat ik het zo zeggen: ik heb een hele 
leuke en kleurrijke verjaardag gehad.

Verbaasde zich deze maand .

... weer over het feit dat ze in Franse 
supermarkten games verkopen! Fle- 
laas is die shit vaak alleen speelbaar 
in het Frans: bij een RPG als Kingdom 
Come best k u t...

... mijn eigen kudde gelovigen toe­
spreken vanaf een speciaal voor Far 
Cry 5 opgetrokken spreekgestoelte. 
En dat ging me eigenlijk gevaarlijk 
goed af!

... heul veul films. Ik had nog wat 
must-sees uit 2017 op mijn lijst 
staan: Blade Runner 2049 (waanzin­
nig!), Manchester by the Sea (aangrij­
pend!) en The Square (hilarisch!).

J]

At deze maand

... op pad met een antieke bus voor 
onze PUBG-rekruteringstoer. Een 
hele week kou lijden, maar het was 
het uiteindelijk meer dan waard.

... in een hip restaurant waar het 
voedsel in kleine bakjes werd geser­
veerd. Ik als boer uit Twente pleurde 
alles op één bord en schoof het daar­
na vrolijk naar binnen.

Zette deze maand

... een kartonnen doos op zijn hoofd, 
want Je bent nooit te oud om een kar­
tonnen doos op Je hoofd te zetten.

... in een kroeg waar Je nog ouder­
wets spelletjes kon spelen. Flelaas 
had ik net effe te veel fristi's achter 
de kiezen om mijn Triviant-genoten 
volledig af te kunnen drogen ...

Wordt vervolgd...
PU.NL I 0 0 6



JURJEN HEEFT 
ZIELIGE KINDEREN

Eigenlijk hebben de kinderen van Jurjen (foto hierboven) best een zwaar leven. 
Want heb Je eindelijk weekend, moet je weer met de trein naar Nemo in Amster­
dam, om met karton te werken. Want papa wil graag weten wat je van Labo vindt, 
voor een artikel dat hij moet schrijven. Kijk die kindertjes toch eens zwoegen 
met dat scherpe karton, daar tegen die kooiachtige achtergrond. Hopelijk is het 
artikel verderop in deze PU (pag. 36) die kinderarbeid waard geweest.

FAR CRY 5: OOK 
VOOR HUISDIEREN!
Wat staat die Martin daar nou schaapachtig te lachen met een mitrailleur in 
z'n handen? Nou, het is helemaal geen echt wapen, maar een hondenspeeltje! 
Ubisoft was namelijk zo aardig om ons een pakket te sturen met allerlei aardig­
heidjes voor onze harige vriend, zoals dus dit rubber gevaarte, maar ook een 
Boomer-drinkbak en een vrolijk sjaaltje. Tja, je trouwe viervoeter moet toch wat 
als jij dag en nacht Far Cry 5 zit te spelen ... Meer zien? Check PU.nl!

PU O N  TO U R ; O P  Z O E K  
N A A R  P U B G -TA LE N T!

Afgelopen maand reden we samen met YouTuber en 
PUBG-specialist Yarasky stad en land af, op zoek 
naar kakelvers PUBG-talent voor het ASUS ROG 
eSports-team. Komende maanden gaan we vaker 
op pad, om eind dit jaar een definitief team samen 
te stellen dat de hele wereld over reist en professio­
neel gaat PlayerUnknown's Battlegrouden!

Op zoek naar een nieuw teamlid voor 
Yarasky's Asus ROG PUBG-team.

IEMAND
MOET
HET DOEN
Freelance-PU’er Floris was deze maand 
uitverkoren om af te reizen naar Praag 
om daar de laatste update van World of 
Tanks te checken (pag. 34). Je weet wel, 
die gratis onlinegame waarin je elkaar 
vanuit een dikke tank moet bestoken. 
En Floris was dus de gelukkige omdat 
niemand anders wilde én omdat nie­
mand anders de game ooit langer dan 
acht seconden had gespeeld. Tja ...

PU.NL I 0 0 7
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•  Florian kwam afgelopen 
maand enthousiast de redac­
tie opstormen met zijn nieuwe 
controller, naar eigen zeggen 
een ‘magisch ding'.

•  Zijn controller bleek te ver­
kleuren bij warmte, dus als Je 
'm een tijdje vast hebt, krijgt 
Ie een ander kleurtje.

•  Op zich een tof idee, ware 
het niet dat Florian zulke af­
schuwelijke bad trippy kleu­
ren had uitgezocht dat de rest 
van de redactie zich spontaan 
afvroeg of ze niet per ongeluk 
een paddenstoeltje achter de 
kiezen hadden.

•  Het is de Powerspy op­
gevallen dat er regelma­
tig kritiek is op de cijfers 
die Wouter uitdeelt aan 
games.

•  Dat krijg je  als je  geen 
Gold Award aan The Wit­
cher geeft: dat schijnen 
sommige gamers nóg 
slechter te trekken dan 
een vrouwelijke hoofd­

personage in een game.

•  En dat is natuurlijk al een 
van de ergste dingen die er 
kan gebeuren met je  favoriete 
gamereeks. Het schijnt name­
lijk dat elke keer dat je  met 
een vrouw speelt, je  ballen 
een beetje krimpen.

•  In een aantal gevallen is dat 
niet erg, want bij sommige 
gasten heb je het idee dat die 
ballen hebben hangen waar 
eigenlijk hun hersens horen te 
zitten.

•  Deze maand was er kritiek 
op de kritiek die Wouter had 
op de co-op-game A Way Out, 
die volgens hem zo ontzettend 
slecht geschreven is, dat het 
de rest van de game voor hem 
verpestte.

•  Volgens sommige lezers 
was dat niet objectief genoeg 
en werd Wouter verketterd 
voor zijn vooroordelen jegens 
slechte teksten.

•  Deze kritiek werd echter ge- 
uit in zulke slecht geschreven 
reacties, dat de daadwerkelij­
ke kritiek volgens Wouter 
werd verpest.

•  Ook Rami Ismail, de be­
kendste indle-ontwikkelaar 
van Nederland en misschien 
wel van de wereld, kwam er­
achter dat gamers smachten 
naar objectieve reviews. »

OUD IS NIEUW OP DE SWITCH: 
SPEEL PORTS, OVERAL EN ALTlfD
Wie een Switch heeft, hoeft zich niet te 
vervelen. Terwijl er niet eens zo veel nieuwe 
games voor die hybride-console verschijnen, 
maar des te meer remakes, ports en deluxe- 
versies. Jurjen vindt daar weinig mis mee.

Nintendo is tegenwoordig zo 
zelfverzekerd dat het bedrijf 
zelfs kartonnen bouwplaten 
voor de Nintendo Switch durft 
te verkopen. Dat hadden ze in 
het Wii U-tijdperk vast niet 
gedurfd, al was die Wii U met 
zijn tweede scherm natuurlijk 
ook best een gewaagd idee. Het 
blijft dan ook jammer dat dat 
systeem stilletjes is geflopt, on­
danks de vele ijzersterke games 
die ervoor verschenen.
Vanuit dat perspectief vind 

ik het geen enkel probleem 
dat een paar van die games 
een herkansing krijgen op de 
Switch. Zo verschenen vorig 
jaar al uitgebreide versies van 
Mario Kart 8, Pokken Tour­
nament en Splatoon (deel 2 is 
toch meer een deluxe-versie 
dan een volwaardige sequel),

'Ons budget 
voor een game 
is ongeveer even 
groot als het 
kofhebudget 
voor een Un- 
charted-game. 
Maar dat houdt 
ons niet tegen: 
we zijn een klein 
team met grote 
ambities!”

o  door Jurjen  
twitter.com/JurjenT

dit jaar aangevuld met uit­
gebreide versies van Wii U- 
toppers Donkey Kong: Tropi­
cal Freeze (inclusief Funky als 
speelbaar personage!). Captain 
Toad (inclusief op Super Mario 
Odyssey gebaseerde levels!) en 
Hyrule Warriors (inclusief de 
personages uit de 3DS-versie!).

Uitmelken?
Nintendo is niet de enige 

die oude games als nieuw uit­
brengt op de Switch. Zo brach­
ten third party's vorig jaar 
‘oude’ games als Skyrim, Doom 
en L.A. Noire naar de Switch 
(niet het soort titels dat je snel 
op een Nintendo-console zou 
verwachten) en kunnen we dit 
jaar uitkijken naar South Park, 
Okami, Dark Souls en Crash 
Bandicoot N. Sane Trilogy. De 
indies doen trouwens lekker 
mee met het opnieuw uitbren­
gen van hun oude games: Sho­
vel Knight, Owlboy, Flinthook 
en binnenkort ook Mark of the 
Ninja Remastered, Lumines 
Remastered en het briljante 
Undertale -  je speelt ze alle­
maal op de Switch!
Nou kan ik hier moeilijk gaan 

lopen doen en over gemak­
zuchtige uitmelkerij beginnen, 
maar eigenlijk zie ik alleen

maar winnaars in deze trend. 
Mensen met een Switch kun­
nen de niet eerder geproefde 
krenten uit de pap plukken, 
ontwikkelaars krijgen de kans 
hun allerbeste games aan een 
nieuw publiek te presenteren 
en ik kan het gros van die ge­
weldige games op één systeem 
verzamelen om er waar en wan­
neer ik maar wil van te genie­
ten.

Doorwerken
Natuurlijk zie ik liever al­

lemaal nieuwe games van dit 
kaliber op de Switch verschij­
nen, maar het is niet zo dat die 
nieuwe games er niet zijn of 
niet komen. Vorig jaar bracht 
Nintendo bijvoorbeeld al twee 
van de beste nieuwe games 
ooit uit: Super Mario Odyssey 
en Zelda: Breath of the Wild. 
Dit jaar komen de kartonnen 
bouwplaten van Labo, Smash 
Bros. en Metroid Prime 4. 
Zonder de ports en remakes

zouden dit soort games niet 
sneller verschijnen, want die 
worden doorgaans uitbesteed 
aan externe studio’s, zodat de 
grote jongens lekker kunnen 
doorwerken om de originele 
toppers van de toekomst te 
maken.
Het enige nadeel van het 

portfestijn zie ik bij de third 
party’s. Dat die door het ge­
mak waarmee ze hun oude 
games kunnen porten geen 
écht nieuwe dingen voor de 
Switch maken. Maar wat nieu­
we games van third party’s 
voor een Nintendo-console 
betreft, was de absolute bodem 
op de Wii U toch al bereikt. En 
mocht het succesverhaal van 
de Switch aanhouden, dan zal 
het me niets verbazen als third 
party’s uiteindelijk ook eens 
wat nieuws proberen. Al zullen 
ze niet snel de ballen ontwik­
kelen om met iets zó ludieks als 
kartonnen bouwplaat-games te 
durven komen.

Heerlijk, die geestdrift en 
bezieling van Josef Fares van 
de co-op-game A Way Out
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‘PAY TO SPEED THINGS UP’ 
IS HET NIEUWE ‘PAY TO WIN’
Vorige maand haalde EA de beladen 
microtransacties/lootboxes uit Star Wars 
Battlefront 2. Een halfjaar na dato ... de 
helden. Eerst gamers elke euro uit de zakken 
kloppen en dan toch nog even laten zien dat 
je ook naar de community luistert. Grmph.

Ik heb moeite met dat soort 
daden. Waarom deden ze dat 
niet meteen na de lauch, toen 
al die gamers er steen en been 
over klaagden? Ik snap dat 
de industrie op zoek is naar 
nieuwe manieren om inkom­
sten te genereren. Dat is hun 
goed recht. Niemand zal zeu­
ren als ie een extra euro moet 
betalen voor toffe shit. Maar 
microtransacties zijn niet tof 
en zorgen voor perverse gedra­
gingen bij developers. Gedrag 
dat indruist tegen alles wat ga­
ming zo cool maakt. Allereerst 
was daar Pay-to-Win; betalen 
om beter te zijn. Die ellende

is gelukkig redelijk kaltgestelt 
na de recente shitstorm over 
games als NfS Payback, SW 
Battlefront 2 en Middle-earth: 
Shadow of War. De alom gehate 
lootboxes ga je in die vorm niet 
of nauwelijks meer terugzien.

Nieuwe tactiek
Maar developers hebben 

nieuwe manieren gevonden 
om je de microtransactions 
door de strot te duwen. In dit 
geval zijn dat microtransac- 
tions die je niet zozeer laten 
winnen, maar je vooral wat 
sneller en gemakkelijker door 
het spel laten vloeien. Want,

zo zeggen publishers, som­
mige mensen hebben niet de 
tijd om een game op de nor­
male’ manier te beleven. As­
sassin's Creed Origins en Far 
Cry 5 zijn hier goede recente 
voorbeelden van. Ja, je kunt 
alles gewoon in de game vin­
den en unlocken, maar als je 
de exploratie sneller wil la­
ten verlopen, dan zijn er mi­
crotransacties beschikbaar. 
Klinkt plausibel, toch? Het so­
ciale leven is vandaag de dag 
al druk genoeg, dus als je wat 
tijd kunt besparen, why not?

Grindy
Ik vind dat dus totale bull­

shit. Waarom zou je een game 
sneller willen spelen en delen 
over willen slaan? Ik ken geen 
gamer die niet de volledige 
ervaring wil ondergaan. En 
ik voel ook nattigheid. Als je 
een product hebt waarmee je 
geld wil verdienen, dan push je

mensen richting die aanschaf 
-  zo gaat dat in de commer­
cie. Je koopt iets niet als je het 
echt nergens voor nodig hebt. 
Maar nu wordt het scary ... 
de enige manier om dit soort 
microtransactions namelijk te 
pushen, is door de exploratie 
in de game wat stroperiger te 
maken. Meer grindy. Doen ze 
dat? Ik weet het niet; ik kan het 
in eik geval niet voor de volle 
100 procent bewijzen. Maar 
de laatste jaren is al meerdere 
malen aangetoond dat mooie 
woorden niks waard zijn en 
dat is de reden dat ik de nieu­
we ontwikkelingen bijzonder 
sceptisch bekijk.

s p A  S E R IO U S  
U y  G A M IN G

CHECK #DEVQ UEST
INDIEGAM E: DE SERIE Milieubewust en fucking cool: 

mini Switch-gamedoosjes.

Als al je games zijn uitgespeeld, je alle series 
op Netflix hebt gezien en even niet weet wat 
je moet met je leven, zou je vanavond op 
YouTube eens een aflevering van DevQuest 
kunnen kijken.
Dat moet je zeker doen als je 

Aveleens weten wil wat game- 
ontwikkelaars zoal meemaken. 
DevQuest is een door Micro­
soft gesponsorde documentai- 
reserie waarin de immer ener­
gieke Adriaan de Jongh over de 
wereld reist om gamestudio’s 
te bezoeken. Die Adriaan is 
zelf ook game-ontwikkelaar -  
je kent hem misschien nog wel

O  door: JJ 
twitter.com/GKJJ

van een interview in een ouwe 
PU, waarin hij vertelt over zijn 
vingerspel Fingle, Vorig jaar 
verrijkte diezelfde Adriaan ons 
leven nog met het interactieve 
zoekboek Hidden Folks, en nu 
presenteert hij dus DevQuest, 
waarvoor hij naar studio’s in

onder meer Praag, Montreal, 
L.A. en Melbourne reisde om 
de indies daar te vragen wat 
hen drijft. Het is mooi gefilmd
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en sommige portretten zijn zo 
boeiend dat ze je de nieuwste 
games en Netflix-series zelfs 
even doen vergeten.

Power
S p y - ^

•  Hij besloot Far Cry 5 te 
voorzien van een maximaal 
objectief cijfer, waarin de 
game punten en strafpunten 
kreeg uitgedeeld voor bijna 
elk onderdeel van het spel.

•  Zo kreeg de game punten 
voor het feit dat het persona­
ge 50 procent hoger kan 
springen dan zijn eigen leng­
te, maar kreeg de game daar 
ook weer strafpunten voor.

•  Het kan namelijk best leuk 
zijn als je  hoog kunt springen, 
maar tegelijkertijd is het niet 
echt realistisch, wat dan weer 
een domper is.

•  Far Cry 5 krijgt van Rami 
een 7/10; objectief gezien 
misschien een ruime voldoen­
de, maar subjectief gezien 1,5 

punt te laag.

•  Volgens Wouter kunnen we 
dit systeem bij Power Unlimi­
ted niet implementeren, aan­

gezien het idee van een 

objectieve review volgens 

hem te cliché is.

•  Bovendien zou de rest van 

de redactie geen baan meer 
overhouden, omdat PU-redac- 
teuren doorgaans een mening 
hebben, en dat is natuurlijk 
funest voor de objectiviteit.

•  De schreeuw voor massale 
crossplay over meerdere plat­
forms wordt steeds luider. Tim 
Sweeney, de CEO van Epic 
Games (o.a. Fortnite), zegt dat 
massale crossplay uiteinde­
lijk onvermijdelijk is.

•  Ook Microsoft-baas Phil 
Spencer doet een duit in het 
zakje en ziet crossplay over 
alle platformen wel zitten. 
Goed nieuws voor gamers?

•  Toch niet, want Sony ligt 
dwars: de consolemarktleider 
vindt het helemaal niet zo'n 

goed idee. Gamers hebben op 
die manier immers minder re­
den om ook een PlayStation 
te kiezen als al hun vrienden 
daar al op spelen, dus ...

•  Maar misschien wil Sony 
hun tedere gamertjes wel be­
schermen voor een flinke af­
slachting door de pc-gamers.

•  Simon was deze maand 
vooral bezig met het vernieuw­
de Oranje en keek in Genève 
samen met Jan Boskamp van 
Voetbal Inside toe bij de ver­
nedering van het Portugal van 
Ronaldo (3-0). »
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•  Na deze opluchting wilde 
' onze Brabo nog effe stoom af­
blazen. Er waren stripclubs, 
casino's en sportschoien zat 
in de buurt, maar gek genoeg 
wilde Simon doigraag naar de 
Large Hadron Collider, een ... 
deeitjesversnelier.

•  Nu kennen we Simon niet 
echt als een van de grootste 
denkers, laat stéén als lief­
hebber van quantumfysica, 
maar naast JB, de keizer van 
de frituur, kom je er natuurlijk 
al snel goed vanaf ...

•  Wouter kan dus écht niet 
zijn bek houden tijdens een

film. Tijdens Ready Player 
One zat hij elke popcul- 
tuurreferentie aan zijn 
buurman in te fluisteren, 
hoorde de Powerspy. En 
aangezien dat er honder­
den zijn, zat hij dus feite­
lijk de hele tijd te 
ouwehoeren.

•  En dat terwijl hij in een 

4DX-stoel zat die hem 
goed door elkaar schudde en 
hem water in zijn waffel spoot. 
Hij blijkt geen fan van die er­
varing.

•  Tjeerd is trouwens niet 
meer de ongekroonde koning 
van UFC. De stugge Fries, die 
maanden breed rondliep alsof 
ie Alistair Overeem zelve was, 
heeft zijn meerdere moeten 
erkennen in onze videobaas 
Matthijs /  Willem.

•  Omdat de redactie op win­
tersport gaat, moesten er 
paspoorten worden getoond. 
En zo weet de Powerspy nu 
dat Matthijs eigenlijk Willem 
heet, waarop hij Matthijs 
voortaan Willem blijft noemen.

•  Afgelopen maand heeft de 
redactie drie dagen het Ne­
derlandse ‘lenteweer' getrot­
seerd en stonden ze met een 
busje geheel in Player Un­
known’s Battlegrounds-stijl in 
verschillende steden in ons 
koude landje.

•  In het busje konden men­
sen PUBG spelen en zich op 
deze manier mogelijk bij het 
eSports-team van ASUS Repu­
blic of Gamers en YouTuber 
Yarasky voegen.

•  Het enige ding was: het was 
echt een klein klotecamper- 
tje. Te klein voor vier gamers 
én vier man crew om in te 
schuilen. En het regende en 
het was koud! »

VERLANGLIJSTIE

S S B  V O O R  S W I T C H
Dit jaar nog verschijnt Super Smash Bros. 
voor de Switch. Het wordt vrijwel zeker geen 
geheel nieuwe game, maar een deluxe, een 
uitgebreide versie van de Super Smash Bros. 
die in 2014 voor 3DS en Wii U verscheen. 
Niks mis mee, zolang ze de volgende wensen 
van Jurjen maar honereren.

1. Nieuwe personages
In de teasertrailer werden de 

Inklings al bevestigd, net als 
de Link uit Breath of the Wild.
Andere (voorspelbare) toevoe­
gingen aan de personeelslijst 
zijn Waluigi, Spring Man en 
Ribbon Girl uit ARMS, en mis­
schien Daruk of een van de an­
dere champions uit Breath of 
the Wild. Ergens heb ik goede 
hoop dat Shovel Knight deze 
keer ook een potje komt mee 
knokken. Hij heeft tenslotte al

O  door Jurjen  
twitter. com/JurjenT

zijn eigen amiibo en qua moves 
zou hij echt een uniek en ge­
weldig personage zijn. Dan nog 
wat wildere gokken: wat dacht 
je van Travis Touchdown, 
Crash Bandicoot en, euh. Labo 
Builder?

2. Nieuwe levels
Uiteraard wil en verwacht 

ik niet alleen alle stages van

de Wii U-versie, maar ook die 
uit de 3DS-versie -  de Switch 
is tenslotte een hybride. Ge­
zien de komst van Breath of 
the Wild-Link is het ook bijna 
zeker dat er een Breath of the 
Wild-level komt. Eentje waarin 
je de omgeving kunt manipu­
leren, want dat kenmerkt die 
game. Ook vrijwel zeker: levels 
uit Super Mario Odyssey, en 
dan liggen Bosrijk, Maanrijk 
en -  vooral! -  New Donk City 
voor de hand. Uiteraard komt 
er een kliederig Splatoon-level, 
terwijl de stages van ARMS- 
personages Ribbon Girl en 
Kid Cobra heel interessante 
Smash-varianten kunnen 
krijgen. En omdat Nintendo 
toch iets met Labo moet: een 
kartonnen, transformerende 
stage?

3. Een singleplayer- 
stand
Tuurlijk, SmashBrossen is een 

gezelschapsspel, maar wat vond 
ik het jammer dat de nieuwste 
versie van Smash Bros. geen 
Subspace Emissary-achtige 
singleplayer-stand had! Niet 
dat die Smash-gameplay nou 
zo goed werkt in de scrollende 
platformlevels, maar omdat ik 
het als Nintendo-fanaat ge­
woon geweldig vond om veel 
van mijn favoriete personages, 
omgevingen en franchises te

I

zien samenkomen in een soort 
verhalende vorm. Ribbon Girl 
die samen met Kirby in Hy- 
rule tegen Bowser strijdt -  dat 
soort dingen wil ik echt weer 
eens meemaken!

“D it is voor ons 
bij Epic het 
spannendste 
wat er op dit 
moment in de 
industrie ge­
beurt.”

RPG GAAT STAP TE VER
Onlangs werd de Aziatische RPG Omega 
Labyrinth Z verboden in een flink aantal 
landen, waaronder Engeland en Duitsland.
Dit vanwege de geseksualiseerde content van 
de game.
Dat blijven we bij ons op de 

redactie toch wat apart vinden.
Je mag elkaar vanaf 18 jaar met 
een shotgun van dichtbij door 
de kop knallen, maar een beet­
je bloot en suggestieve pakjes.

m
Tim Sweeney over de trend dat 
de m arkt van mobile games 
steeds m eer richting hardcore 
gamers opschuift, iets wat 
hij in Korea en China al zag 
gebeuren en m et Fortnite van 
Epic nu ook in het Westen 
begint.

O  door: JJ 
twitter.com/GKJJ

dat kan dan weer niet. Er ont­
stond daarom met name in En­
geland ophef over deze actie.

De laatste game die daar ver­
boden werd, was Manhunt 2 in 
2008. Nader onderzoek wees 
echter uit dat het niet zozeer 
het bloot was dat niet door de 
beugel kon, en ook niet het 
(ietwat sneue) tegen de vrou­
welijke personages oprijden 
met behulp van de controller, 
zodat ze actiever worden. Nee,

er is namelijk ook een scène 
waarin de speler een kind met 
een teddybeer moet 'opgeilen’. 
Dat gegeven ging de Engelse 
organisatie die games keurt 
net even te ver, en daar hebben 
ze wat ons betreft wel een punt 
... Afgezien van het feit dat dit 
soort softporno-RPG's sowieso 
al behoorlijk triest zijn.
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EEN OFFLINE CONSOLE? ANNO NU?!
Ubisoft heeft aangegeven dat Far Cry 5 ook 
zonder internetverbinding te spelen is. De 
laatste keer dat we in de agenda keken, was 
het toch echt al 201 8.

Om te beginnen: wie heeft 
er nu nog een console thuis 
staan die niet op het internet 
is aangesloten? Sony kwam er 
onlangs ook al door in de pro­
blemen. Het bedrijf kreeg een 
klacht aan de Japanse broek 
omdat het in de reclamecam­
pagne rond GT Sports niet dui­
delijk genoeg had aangegeven 
dat je een aantal gamefeatures 
niet kunt gebruiken als je niet 
online bent. Ik denk dat we in-

O  door: JJ 
twitter.com/GKJJ

zake deze materie iets verder 
moeten kijken dan onze neus 
lang is. Het internet is niet in 
alle landen even snel of even 
bereikbaar. Daar spelen men­
sen nog echt multiplayer op de 
bank. Daarnaast zijn er genoeg 
mensen die always-online een 
eng gegeven vinden. Want wie 
kijkt er dan mee, en wat ge­ beurt er met alle data? Van­

daar dat nog steeds moet wor­
den aangegeven als een game 
vooral online actie biedt. Voor 
mijn part staat m’n console de 
hele dag aan, maar zolang dat 
aantal gelijkgestemden niet in 
de buurt van 100 procent is, 
moet je daarop anticiperen, 
anders gaat je kop eraf.

s p A  S E R IO U S  
U y G A M IN G

FORTNITE BLAAST TWITCH OP
Als deze setup op Je wc staat, 
zit je  iets te diep in Fortnite ...

Het streaming-platform Twitch bestaat al 
een tijdje en is behoorlijk populair. Maar 
sinds de komst van Fortnite gaat het dak er 
pas echt af.

I_ WrTBTt _
- r i B T T l l l -

ROYALE

De Battle Royale-game 
van Epic verbreekt het ene 
na het andere record voor 
gamestreams (niet eSports 
dus). Eerst was het de bekende 
streamer Tyler ‘Ninja’ Blevins 
die door rapper Drake uit te 
nodigen voor een potje Fort­
nite bijna 500.000 mensen 
gelijktijdig op zijn stream had. 
Dat is kassa, want aan sub­
scriptions verdient de man nu

O  door: JJ 
twitter.com/GKJJ

een half miljoen per maand. 
Maar dat record was nog niet 
officieel bevestigd of streamer 
elrubius nodige de 100 meest 
populaire Spaanstalige Fortni- 
te-spelers uit voor een battle 
en trok daar maar liefst 1 mil­
joen kijkers gelijktijdig mee. 
Kassa!!!

! i l i ;
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•  Als een stel zwervers moch­
ten ze om beurten even op­
warmen in de enige vrije stoel 
in de camper.

•  Voorafgaand aan de eerste 
dag riep TJeerd dat hij door 
zijn ervaring met piratensche­
pen navigeren in Sea of Thie­
ves ook wel even de camper in 
de juiste richting kon sturen.

•  Toen hij 's ochtends met 
een kompas, ooglapje en hou­
ten poot op kwam draven, 
zonk velen de moed al in de 
schoenen.

•  Tijdens het evenementje 
werd meermaals het woord 
‘koukleumbonus’ gedropt, wat 
dat ook mag betekenen.

•  Binnenkort gaat de redactie 
dus op wintersport; de man­
nen van PU hebben hun Ice 
Man Challenge in elk geval 
vast gehad.

•  De Powerspy hoorde Wou­
ter trouwens zeggen dat ie ge­
woon in z’n felgroene mankin! 
gaat snowboarden ... Ha, niks 
geen thermokleding!

•  Die uitspraak beschrijft 
trouwens ook de gemiddelde 
dinsdagavond van de beste 
man.

•  Tijdens het PUBG-busavon- 
tuur was het overigens ook 
lastig werken met Wouter. 
Nog geen vijf minuten na aan­
komst op locatie werd ie afge­
leid door een hond en hebben 
we hem de rest van de dag 
niet meer gezien.

•  Hij is sowieso een markant 
figuur; hij bestempelde aard­
appels en stoofvlees al eens 
als haute cuisine, maar ging 
helemaal uit zijn dak omdat er 
in een Haarlemse Ierse pub 
gehaktsaus op de nacho's zat.

•  Dat is dus iets goeds, vindt 
Wouter.

•  Sterker nog; kom je hem te­
gen, begin dan over nacho's 
en hoe die geserveerd moeten 
worden. Dan heb je een avond­
vullend (maar ook teringsuf) 
programma.

•  En last, but zeker not least; 
Samuel heeft RSI, zo ving de 
Powerspy op. Hij heeft iets 
dat supraspinatus tendinitus 
heet. Hij kan nog wel gamen, 
maar echt van harte gaat dat 
niet. Over drie weken moet 
het gelukkig weer over zijn ...
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jarenlang thuis .in de^Griekse mythe 
KfatoSalsizoon van'^^Zeus korte^mSTten

m aakte^(g ] ^ neKsegq^ eri titanen. Op een gegeven 
rnoment warénTdeigocleh op ën moest Kratos maar ver­
huizen, waardoor hij als een oude baas in de wondere 

^ ^ w e r e ld  van de Noordse mythologie belandde,^mét ̂ een 
zoon. Tjeerd checkt hoe die transformatié ëitpakt. ■ J ri ' €  '1,1?! ' i

'i 'i

A

l it
 ̂ '■ /

'  ̂ ' i y  -

Mythologie fascineert me enorm: het is zo doorspekt met 
vette verhalen en toffe  personages en góden dat het zich per­
fect leent voor games. Vreemd dus dat er helemaal niet zo­
veel spellen zijn die daar gebruik van maken -  alleen een paar 
strategy-games, Darksiders en ook Tomb Raider tikken de 
mythologie met regelmaat aan. God of War prijkt echter trots 

bovenaan de lijst; met bikkelharde actie sloeg de Spartaanse 
krijger zich vol furie al een weg door de Griekse mythologie. Nu 
is de Noordse mythologie aan de beurt, en ik kijk hier zo 'V V  

reikhalzend naar uit dat ik er haast nekkramp van krijg, w w
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Een oude Spartaan die opduikt in de 
M M  Noordse mythoiogie: het idee siaat 
natuurlijk nergens op, want de twee mytho­
logieën zijn totaal verschillende universums 
die beide claimen alles te omvatten. Het 
grote mysterie is dan ook: wat de fok is er 
gebeurd dat Kratos hier is beland? Ik speel­
de de eerste twee uur van God of War en ik 
kwam niet achter de reden van deze situatie, 
dus het zit er dik in dat we dat langzaam 
moeten uitpluizen tijdens het verhaal dat 
volgens ontwikkelaar Santa Monica Studio 
dik 25 uren moet gaan duren.

"Meer verhaal dan 
alle vorige delen 
van God of War 
bij elkaar "

Je kunt straks 
zonder haperin­
gen genieten van 
God of War, want 
de game is zo ge­
maakt dat het be­
staat uit één lang 
shot. Er zijn dus 
geen springers in 
cam erastandpun­
ten of cuts, maar 
nog belangrijker: 
geen laadscher- 
men!

Een magische bijl die Je kunt gooien en als een boemerang altijd weer terug­
komt: als je Thor een beetje kent, komt dit je  wel heel bekend voor. Dat kan 

ook wel kloppen, want je  Leviathan Axe is gemaakt door dezelfde twee dwer­
genbroers die ook Mjölnir, de hamer van Thor, hebben gemaakt. Je ontmoet in de 
nieuwe God of War sowieso een van de broers: Brok, een mopperkont-de-luxe, maar 
wel eentje die je  kan helpen bij het upgraden van je wapens en armor.
Je bijl is voornamelijk als wapen te gebruiken, maar daarnaast kan ie in puzzels van 
pas komen. Zo is er een moment waarop je met je  bijl een tandwiel bevriest, zodat 
het plafond (met vreselijk scherpe punten eraan) niet naar beneden lazert. En zo zul 
je  dus je vijanden met vuisten en schild te lijf moeten, tenzij je  graag als kipsateetje 
wil dienen, natuurlijk.

Ik word dus zonder verdere introduc­
tie in het verhaai gesmeten, terwiji 
de nieuwe Noordse vrouw van Kra­
tos net gestorven is en onze oude 
krijger (deze keer getooid met een

fantastische koningsbaard) bomen moet 
kappen voor de vuurstapei waar hij haar op 
zai ieggen. Hij doet dat samen met zijn zoon 
Atreus, een jong ventje dat is opgevoed door 
zijn moeder.

Nukkig maar liefdevol
Atreus is een eigenwijs ventje met een grote 
mond maar een kiein hartje. Hij is duideiijk 
nog niet helemaai gewend aan de aanwe­
zigheid van zijn vader, net zoais Kratos nog 
niet gewend is aan zijn roi ais vaderfiguur. 

Zo word je als speler ook langzaam 
geïntroduceerd in deze nieuwe 

situatie, met een nieuwe 
omgeving en Kratos in 
een andere rol in een 
meer verhalende God 

of War dan alle
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vorige delen bij elkaar. Terwijl Kratos in 
de eerdere delen vooral een wraaklus- 
tige tornado was, laat de nieuwe God of 
War zijn zachtere kant zien, waarin hij 
zijn onbesuisde zoon onder zijn hoede 
neemt en probeert er zo veel mogelijk 
voor hem te zijn. Die vaderlijke kant 
van Kratos in deze nieuwe situatie en 

= omgeving laat meer ruimte voor een 
tragere maar intensere opbouw van de 

■ game met meer interactie. En dat past 
verrassend genoeg erg goed bij onze 

Spartaanse held, al doet ie het allemaal 
op z’n eigen nukkige manier.

Gespuis in het bos
Kratos besluit om de as van z’n overleden 
vrouw samen met z’n zoon naar de top van 
een berg in Midgaard te brengen, maar ze 
komen er al snel achter dat het bos krioelt 
van zogenaamde Draugrs (ondoden). Atreus 
merkt op dat de Draugrs nooit eerder in 
dit deel van het bos rondspookten -  er is 
dus wat gaande in deze wereld. Heeft het 
misschien iets met de komst van Kratos te
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De makers van 
God of War over­
wogen eerst om 
Kratos de Egypti­
sche mythologie 
te laten bezoeken, 
maar ze vonden de 
Noordse beter bij 
hem passen. Hm, 
Egyptische mytho­
logie is niet zo’n 
siecht idee voor 
een van de voigen- 
de delen, toch?

w e e tje  •  w ee fje

Dit is de eerste 
God of War zonder 
Kratos’ originele 
stemacteur, T.C. 
Carson. In zijn 

piaats is er voor 
Christopher Judge 
gekozen -  waar­
schijnlijk vanwege 
de aanvullende 
motioncapture-op- 
names, die meer 
vereisen dan ai- 
ieen een goede 
stem.

maken? Het levert in elk geval wel de eerste 
actie op met de Leviathan Axe van Kratos, 
een bijl met ijskrachten die verrassend veel 
weg heeft van Mjölnir (zie kader). Ook deze 
bijl kun je weggooien en in je knuisten laten 
terugkeren, maar niet zonder dat je het ge­
spuis aan de andere kant van je bijl hebt ge­
trakteerd op een vlijmscherpe ijspegel in de 
schedel, natuurlijk.

Vechtsysteem zit snor
De actie in de God of War-reeks was altijd 
al in orde, maar gelukkig heeft het nieuwe 
deel er toch een moderne twist aan gege­
ven. Het genre heeft dankzij games als Dark 
Souls, Nioh en Bloodborne qua vechtsys­
teem immers enkele (r)evoluties ondergaan 
en quicktime events -  een van de belangrijke 
kenmerken van de God of War-reeks -  zijn 
inmiddels zo ouderwets als buiten schijten in 
een hokje met een hartje in de deur.
Kratos heeft dus de beschikking over zijn 
superbijl, maar zijn schild komt eveneens 
van pas, en ook dat ding is een prachtig 
staaltje magische techniek, want het be­
staat uit ijzeren schijven die constant in en 
uit elkaar schuiven, waardoor je bijna het 
gevoel hebt dat je schild leeft. Zelfs als je 
bijl In een boom vastzit, kun je jezelf be­
schermen met je schild, maar je kunt er ook 
uitstekend botten mee kraken. Gevechten 
zijn -  zeker later In de game -  een con­
stante afwisseling tussen pareren, lichte en 
zware aanvallen, wegduiken, je bijl In een 
wandelend skelet gooien, op het juiste mo­
ment weer terug in je handen laten vliegen 
zodat ie door de volgende vijand vliegt én 
gebruikmaken van Atreus.

De pijlen van Atreus
Want behalve je zoon en je pupil is Atreus 
óók je gevechtspartner en voegt ie V y  
daadwerkelijk iets toe aan de com- M m



»bat. Hij zal zichzelf verdedigen, maar 
je kunt hem ook pijlen op een doelwit 
naar keuze laten schieten. Dat is overigens 

geen overbodige luxe, want in de eerste twee 
uur van de game die ik heb gespeeld, heb 
ik kennisgemaakt met vijanden van allerlei 
soorten en maten. Zo is er een soort spook­
achtige heks die met de bijl van Kratos am­
per te raken is, maar die de pijlen van Atreus 
een stuk minder goed verteert. Er zijn ook 
vijanden die van ijs zijn gemaakt en waar je 
bijl geen ruk tegen kan doen, waardoor je be­
ter je vuisten en schild kunt gebruiken.
Zo word je continu uitgedaagd om je speel­
stijl aan te passen en de beste manier te 
vinden om je tegenstanders om te leggen. 
Daarnaast komt nog het gebruik van je 
Spartan Rage om de hoek kijken, een soort 
Hulk-modus waarbij je tijdelijk extreem snel 
en sterk bent. Ideaal om je net even dat

weetje • weetje

De director van 
God of War, Cory 
Barlog, heeft z'n 
inspiratie voor 
de jonge Atreus 
uit een voor hem 

wel heel bekende 
hoek gekozen. Het 
gedrag van Atreus 
is namelijk geba­
seerd op dat van 
zijn bloedeigen 
zoon.

voordeel te geven over een eindbaas waar je 
moeite mee hebt, bijvoorbeeld. De combat 
is dus modern en uitdagend, en precies wat 
de reeks nodig had.

RPG-invloeden
Het combat-systeem heeft dus duidelijk 
een flinke facelift ondergaan, maar de RPG- 
invloeden die God of War in het nieuwe deel 
krijgt, vormen minstens zo’n grote verande­
ring.
Je kunt de krachten en moves van Kratos én 
Atreus uitbreiden via een skill tree, je kunt 
je armour en wapens upgraden en ook nog 
eens magische gems aan je gear toevoegen 
om je spullen nog sterker te maken. Zo kun 
je je eigen Kratos en Atreus opbouwen en 
voorzien van allerlei skills en moves die pas­
sen bij jouw speelstijl. Het motiveert je bo­
vendien om de omgeving te blijven verken­

nen, want het zou zomaar kunnen dat -  als 
je effe niet oplet -  je zomaar een sterke At­
tack Gem mist!

Geflipte Conor McGregor
Al die nieuwe elementen komen perfect sa­
men als Kratos oog in oog komt te staan met 
een vreemde guy die wordt geïntroduceerd als 
The Stranger. Een mafketel eersteklas die me 
een beetje doet denken aan een doorgeflipte 
Conor McGregor die het bovendien op jou ge­
munt heeft. Het wordt al snel duidelijk dat hij 
is gestuurd door Odin, maar meer informatie 
krijgt Kratos er niet uit voordat het uitdraait 
op een even bloedspannend als spectaculair

"Adembenemende en 
afwisselende actie 
van Kratos."

gevecht. Je moet alles watje in korte tijd hebt 
geleerd uit de kast trekken om hem het hoofd 
te bieden, want deze gast is beresterk, pijl­
snel en heeft magische skills die de krachten 
van Kratos met gemak evenaren.
Wat volgt is werkelijk spectaculair: hele bo­
men worden uit de grond gerukt en wegge­
gooid, rotsen worden tot gruis gebeukt en 
er vormen zich algauw grote scheuren in de 
grond door de enorme krachten waarmee ge­
smeten wordt. Met open mond en zweterige 
handjes sta ik mijn mannetje, want dit is pre­
cies wat ik verwacht van deze nieuwe God of 
War: adembenemende en afwisselende ac­
tie van Kratos met bekende of mysterieuze 
figuren in een wereld die werkelijk grandioos 
oogt. Tja, een oude Spartaan die opduikt in 
de Noordse mythologie: het idee slaat zoals 
gezegd nergens op, maar is tegelijkertijd zo 
awesome dat ik de nieuwe God of War met 
heel veel liefde omarm. O
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WIE KUN JE VERWACHTEN IN GOD OF WAR?

ATREUS
Atreus is Kratos’ zoon, maar is voornamelijk opgevoed door zijn 
moeder. Daar komt in deze nieuwe God of War verandering in, 
want vanwege de dood van z'n vrouw moet Kratos de opvoeding 
ovememen. Atreus heeft diverse runen als tattoos over z’n li­
chaam en kan ze ook lezen, iets wat meer dan eens van pas komt, 
want Kratos is een runen-analfabeet. Zijn pijl-en-boog komt even­
eens van pas, maar met name in het begin van de game moet Atreus 
nog wei een beetje wennen aan dat wapen. Hij mist regelmatig en 
heeft soms hulp van z’n pa nodig om te richten. Ondanks z’n grote 
bek en stoere houding merk je  dat dit ventje beschermd is op­
gevoed. Dat blijkt wel als hij van Kratos moet jagen -  doden 
valt hem zwaar. In het begin van de game merk je  dat 
Atreus tijdens z’n jeugd heeft lopen kwakkelen met 
zijn gezondheid. Wat er precies met hem aan de 
hand is, merk je pas later in de game, maar dikke 
kans dat deze mysterieuze ziekte van grote in­
vloed is op z’n ontwikkeling.

JORMUNGANDR
Afgaande op de trailers die er inmiddels zijn 
uitgekomen gaan we de Midgaardslang sowieso tegen­
komen in God of War. Gek genoeg lijkt het erop 
dat Jormungandr een bondgenoot van Kratos 
wordt, en dat heeft een aantal implicaties; ten 
eerste is het de aartsvijand van Thor, ten tweede 
is Loki zijn vader. Het kan dus zomaar zijn datje  
straks lijnrecht tegenover Thor én Odin staat, 
maar wel met Loki aan je zijde. Euh, oké 
... Op zich niet verkeerd, want dit mon­
ster is zo enorm dat zijn lijf heel Mid- 
gaard kan omvatten!

ODIN
Het begin van God of War bevestigt di­

rect een vermoeden dat ik al eerder had: 
Kratos moet het opnemen tegen Odin. Als 

je  kijkt naar het verleden van Kratos 
^is het eigenlijk niet zo gek dat ie 

het merendeel van de góden 
tegen zich in het harnas jaagt, 
maar het is vooral de vraag 

waaróm Odin het liefst het 
hoofd van onze tievelings-Spar- 

taan op een paaltje ziet staan. Het is 
wel duidelijk dat hij Kratos steevast via zijn twee ra­

ven in de gaten houdt en (mysterieuze) gasten op je 
afstuurt om je een kopje kleiner te maken. Odin is niet 

blij met Kratos en zijn toom kan weleens een enorme pijn 
in je  reet worden, want Odin heeft niet alleen de beschik­

king over raven, maar ook over wolven, een paard met acht 
benen, kan van vorm veranderen én heeft gedronken uit de 

bron der wijsheid. Yep, Odin is een serieuze motherfucker.

YGGDRASIL
Aan het einde van mijn speelsessie worden Kratos 
en Atreus door een soort bosnymf in een waanzinnig 

kleurrijk bos meegenomen naar een enorme boom. 
Het kan best weleens zijn dat dit Yggdrasil is, de we­
reldboom die negen werelden draagt en verbindt -  
een van de belangrijkste onderdelen van de Noordse 

mythologie. De boom zal volgens de overlevering het 
einde der tijden, Ragnarok, overleven. Het einde der tijden 

dat jij waarschijnlijk zult veroorzaken. Gezellig.

VERWACHTING TJEERD:
God of War ligt als je  d it leest waarschijnlijk net in de winkels, maar als de volledige game 

net zo hard, spectaculair, prachtig, meesiepend en cool is als de eerste twee uur die ik heb 

gespeeld, feliciteer ik de wereld met een meesterwerk.
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K U V U M
T w itte r: (DDarthSouls 

S p e e lt:
Ken je Gwent? Dat kaartspelletje uit de 
Witcher 3? Dat is nu een stand-alone 
game. Online. Een soort Hearthstone, 
maar dan leuk. Ik speel het vaak met 
mijn 10-jarige zoon. Mét, want tégen 
hem is volstrekt niet leuk. Online wint 
hij al vaker dan goed voor hem is, dus 
zijn vader is helemaal kansloos. En zijn 
vader kan echt bizar slecht tegen zijn 
verlies. De sukkel.

Oud-gamejournalist Matthijs Dierckx loopt alweer een tijdje mee in het 
«« wereldje en houdt zich vandaag de dag voornameiijk bezig met het mu- 

y W  zikaie gedeeite in games. Dat je succes niet for granted krijgt, weet 
Matthijs ais geen ander, maar dat weerhoudt hem er niet van om ai z'n 

in zijn iiefde voor games te stoppen.

C HA O S IN  HET  

B L A D E N S C H A P

Ik ben de game-Industrie ingerold omdat 
ik als naïeve student journalistiek zelf een 
gameblad wilde oprichten. Veel beter dan 
dat stomme Power Unlimited en meer zo­
als het Engelse PC Zone. Nou, daar was ik 
mooi te laat mee, want een kleine uitgeve­
rij lanceerde net PC Zone Benelux. Toen 
ben ik maar daarvoor gaan schrijven.
Op die piek hielp ik als hoofdredacteur 
een nieuw PlayStation-blad uit de klei te 
trekken. PlayNation noemden we het, en 

we lanceerden de
Q j ......................I eerste editie met
q I I demo’s van Eidos-

V J êames. Op VHS,
m Aan het tijdschrift

^  Een soort strea-
^  ^  ~  ming avant la lettre.

—  Chaos in het bia-
denschap, want die 

*“  ' vHS-tapes
(google it!) waren veel te lomp en te groot. 
Onze concurrent was uiteraard Power 
Unlimited, een stom blad dat zowel over 
de Dreamcast als over de PlayStation 
schreef. Onze humor was ook echt veel 
beter. Zo noemden we onze brievenrubriek 
PlayPapier. Snap je? Nee? PlayStation. 
Briefpapier. Toiletpap... ach, laat ook 
maar. Je had erbij moeten zijn.

O U T  O F C O N T R O L

Jaren nadat onze missie om Power Unlimi­
ted te slopen grandioos was mislukt (de 
PU is als enige overgebleven), kwam het 
er toch van een eigen gameblad op te zet­
ten. Samen met een oud-collega richtten 
we ons niet op de gamers, maar op de 
makers van games. Met Control bedien­
den we tien jaar lang de bedenkers van 
Killzone, Divinity, Age of Wonders. Aweso- 
menauts en al die andere Nederlands le­
zende game-ontwikkelaars.
Maar dat hele Control liep gierend uit de

hand. Naast een blad begonnen we vaca 
turesites, talkshows en zelfs complete con 
gressen. En toen was ik ineens zaken aan 
het doen in plaats van stukjes over games 
aan het tikken. Dus is Control nu in handen 
van iemand die daar veel geschikter voor is.

^  % *
Met ontwikkelaars in discussie 
tijdens Control Gamelab. 4

R E K E N E N ! 

L E U K  J O H  . . .

Toen ik zelf games ging maken, vond ik het 
om een of andere reden logisch om een 
rekenspel te bedenken. Want rekenen, wie 
vindt dat nu niet leuk? Dat spel is Sumico, 
een verslavende puzzelgame voor Android 
dat we uitbrachten op een volstrekt ver­
keerd moment. Het werd goed ontvangen 
hoor, met tal van vijfsterren-reviews op 
grote websites en in (papieren) kranten. 
Google gaf ons zelfs een feature in de Play 
Store, wereldwijd. Het is zo'n half miljoen 
keer gedownload en veel, héél veel ge­
speeld. Maar we hebben er weinig, héél 
weinig aan verdiend. Sumico was gemaakt 
om te verkopen, maar in 2014 stopte ie­
dereen met het betalen voor games op 
mobiel. Wij reageerden daarop door het

LEE ST
MOMENTEEL

WART

F •

"V-
T I M O U ^ Y  Z A H N

K IJK T
MOMENTEEL
star Wars Rebels, 
laatste seizoen. The 
West Wing voor de 
(letterlijk) zevende 
keer. AJin, de beste 
anime op NetfUx. Een 
Ghibli-film. Liefst elke 
week één.

Matthijs (links) met Rami Ismail van 
Vlambeer tijdens de launch van Sumico.

spel gratis te maken en er advertenties in
te stoppen -  wisten wij veel. Advertenties 
werkten totaal niet. We hebben minder 
dan een cent per download verdiend.
Ook de 3DS-versie die een jaar later ver­
scheen, is goed ontvangen en kreeg zelfs 
een 9 van Nintendoüfe. Maar verkopen? 
Nope.

NIEUW AVONTUUR
Omdat ik kennelijk een hekel heb aan geld 
verdienen, ging ik door als gamemaker. Of 
beter: als componist en sound designer. 
Voor Unexplored, een roguellte dungeon 
crawler voor pc met een bizar slimme le­
vel generator. Behalve de muziek en het 
geluid verzorgde ik de marketing voor de 
game. En dat leidde tot een oorverdo­
vende stilte voor de release. Geen enkele 
grote website besteedde aandacht aan 
Unexplored, en ook dit project dreigde een 
financieel fiasco te worden.
Totdat een dag later een populaire Brits- 
Amerikaanse site onze game werkelijk 
de hemel in prees. De verkopen schoten 
omhoog, andere lovende kritieken volg­
den en Unexplored werd zowaar een klein 
hitje. Redacteuren van PC Gamer en Vice, 
com noemden het zelfs een van de beste 
games van het jaar. Binnenkort verschijnt 
Unexplored op Nintendo Switch, maar dat 
is geloof ik nog strikt geheim. O wacht, 
s h it ... Nou ja. X
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GELUKKIG, DE ROL VAN MICKEY IS MINI

KINGDOM HEARTS II
De game Kingdom Hearts III werd voor het eerst geteased op de E3 van 
2013. Inderdaad, bijna vijf jaar geleden dus. Vijf jaar! Behoorlijk harteloos 
{pun intended) van Square Enix om ons zo lang te laten wachten ... Graddus 
checkt hoe het er nu voor staat met de game.

Toen Kingdom Hearts in 2002 
verscheen, vond ik het maar 
een stom en kinderachtig spel. 
Ik was immers een stoere 
gast, een 18-jarige puber die 
alcohol en meisjes als hobby's 
had, en niet fokking Donald 
Duck. De games In mijn leven 
waren Half-LIfe en Max Payne: 
mannelijke shit!
Maar elke keer dat ik de Inter- 
toys binnenliep, zag ik die 
lachende kop van oom Donald 
en realiseerde Ik me meer en 
meer hoeveel plezier zijn vro­
lijke weekblad me als klein 
jochie had gebracht. Uiteinde­
lijk ging ik overstag; ik kocht 
Kingdom Hearts en met mijn 
capuchon over m’n hoofd, zo­
dat niemand me herkende, 
wachtte ik tot de schemering 
voordat ik naar huis fietste. 
Daar, achter mijn PlayStation 
2, beleefde ik vervolgens een

van de allermooiste en meest 
nostalgische avonturen van m'n 
leven.

S CH A A MT E  V O O R B I J

Bij de release van Kingdom 
Hearts II was ik de schaamte 
inmiddels voorbij. Het was 
2005, ik had inmiddels een 
eigen identiteit ontwikkeld en 
het kon me aan mijn reet roes­
ten of mensen me kinderach­
tig vonden als ik met Disney- 
personages speelde. Tuurlijk, 
meisjes en stoere schietspel­
len waren nog steeds favoriet, 
maar die hartverwarmende 
uitstapjes met Sora en z’n 
vrienden boden een welkom 
tegenwicht.
Om eerlijk te zijn ben ik de se­
rie sindsdien uit het oog ver­
loren. Al die rare 3DS-delen 
boeiden me niet en ook de 
onlangs verschenen remakes

met hun vage subtitles en 
onoverzichtelijke chronologie 
konden me niet bekoren. 
Sowieso lijkt Kingdom Hearts 
de draad een beetje kwijt. Het 
verhaal is complexer dan het 
liefdesleven van Gordon en 
zelfs onze redactiebolleboos 
PeterKoelewijn kon er slechts

met pijn en moeite een enigs­
zins begrijpelijke PU.nl-feature 
van maken. Je moet er maar 
zin in hebben ...
Toen kwam de aankondiging 
van Kingdom Hearts III en werd 
ik toch weer getriggerd door die 
blije smile van Donald Duck. 
Dat is echter alweer vijfjaar ge­

leden, maar driewerf hoera: de 
game moet dit jaar eindelijk uit­
komen! Laten we de feiten eens 
op een rijtje zetten.

EEM RAMP

Zoals ik al zei, is de Kingdom 
Hearts-lorenogonbegrijpelijker 
dan de tekst van een gemid­
delde PU-redacteur voordat Ed 
ernaar heeft gekeken [klopt, 
deze was ook weer een ramp -  
Ed], Ik ga dus niet eens probe­
ren om hier uit te leggen waar 
het allemaal om draait, maar 
centraal staat wederom Sora's 
strijd tegen de Heartless, Or­
ganisation XIII en hun door­
trapte leider Master Xehanort. 
Voor de kleine lettertjes ver­
wijs ik je graag naar het artikel 
van PeterKoelewijn.
Voor het verhaal heb ik King­
dom Hearts nooit gespeeld. De 
echte stimulans, de kersjes op 
deze smakelijke Disney-taart, 
zijn altijd de werelden geweest. 
Ik herinner me Agrabah, het 
koninkrijk uit Duizend-en-een- 
nacht waar grootvizier Jafar de 
scepter zwaait en je samen met 
Aladdin de rumoerige bazaar-
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straatjes verkent. Het onverge­
telijke zwart-witte retrosfeertje 
van Timeless River. En natuur­
lijk Traverse Town, de hub- 
wereld waarvan het melancholi­
sche deuntje zich al vijftien jaar 
ergens in mijn hoofd genesteld 
heeft.

N I E U W E  W E R E L D E N

Ook deel drie zit weer bomvol 
herkenbare levels. Zo keert 
Mount Olympus uit Hercules 
terug, alsook Roxas' thuisbasis

Twilight Town en het 100 Acre 
Wood uit Winnie de Poeh.
Het interessantst zijn echter 
de nieuwe werelden. Onlangs 
zagen we de eerste beelden 
van Monsters en Co. (inclusief 
monsterversies van Donald en 
Goofyl), maar het tofst vind ik 
persoonlijk het Toy Story-level. 
Sora en kornuiten zijn geslon­
ken tot speelgoedformaat en 
assisteren Woody en Buzz bij 
het verslaan van hordes Heart­
less. Het is in feite een show­
case voor de grafische engine

loopt letterlijk door de set van 
de film terwijl je je vergaapt 
aan de schitterende licht­
effecten, duizenden particles 

en natuurlijk het magische 
laagje van de 'Kingdom 
Shader’. Echt, het geheel 

oogt prachtig! De bombasti­
sche, Disneyesque soundtrack 
maakt het geheel af.
Mijn enige wens is eigenlijk 
nog een Jungle Book-wereld.

Of -  o god ja -S ta r Wars! Sinds 
Kylo Rens lightsaber mogen 
die dingen er toch belachelijk 
uitzien, dus waarom niet in de 
vorm van een Keyblade?!

P R I E M E N D E  OGEN

In Kingdom Hearts III kun je 
voor het eerst een party van 
vijf vormen: Sora, Donald en 
Goofy, alsmede twee wisse­
lende kameraden. Qua game- 
play lijkt het nog het meest op

attacks in het spel en heeft 
Sora zelfs een cursus Parkour 
gevolgd, waardoor hij met het 
grootste gemak tegen mu­
ren oploopt en over objecten 
springt. Vet! Vanzelfsprekend 
kun je ook je Keyblade weer 
naar hartenlust upgraden. 
Gelukkig wordt je gepimpte 
moveset gecounterd door be­
tere vijandelijke Al, zodat die 
kleine, zwarte Heartless met 
hun priemende gele oogjes

"NU , ' I E E T  IK DAT DISNEY' S 

CONTENT TIJDLOOS I S ,  r^AAR NA 

V I J F  JAAR f/AG HET VERDO.^IME 

OOK WEL EEN KEERTJE . . . ”

Kingdom Hearts II. Verwacht 
dus snelle, vloeiende hack-'n- 
slash-actie gemixt met een 
shitload aan superaanvallen 
en shoot-’em-up-elementen. 
Supertof zijn de Attraction 
Flows, moves waarbij Sora 
letterlijk een Disney-attractie 
zoals de Big Magie Mountain- 
trein of Buzz Lightyears Astro 
Blasters inzet.
Daarnaast zitten er nu team-

Kingdom Hearts is echt een 
RPG voor iedereen. Het maakt 
de voor sommige gamers toch 
wat ontoegankelijke stijl van 
Japanse spellen toegankelij­
ker dankzij het Disney-sausje, 
terwijl ook hardcore fans aan 
hun trekken komen via de 
rijke backstory en gevarieerde 
gameplay. Iets wat niet veel t i­
tels Kingdom Hearts nadoen. 
En weetje wat ik persoonlijk zo 
fijn vind? Mickey Mouse speelt 
een minimale rol. Hij is by far 
het saaiste Disney-personage, 
een grijze (hihi) muis zonder 
enige vorm van karakter die 
alleen maar populair is omdat 
de meeste mensen zelf ook zo 
zijn. Met zijn irritante helium-

De exacte releasedatum van

ik dat Disney’s content tijd- 

het verdomme ook wel een
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GOD BESTAAT, EN HIJ SPEELT SMASH

SUPER SMASH BROS.
Super Smash Bros. is -  met afstand 
-  Samuels meest gespeelde en ge­
liefde multiplayer-franchise aller tij­
den. De arme jongen kreeg onlangs 
dus bijna een hartaanval toen hij het 
logo ervan opeens op z’n computer­
scherm zag pronken. Ja, dames en 
heren, er komt een nieuwe aan!

D e  Switch had een van de 
beste debuutjaren die een 
consoie ooit heeft gekend. 
Mario, Zeida, Mario Kart, Spla- 
toon, ARMS, Xenobiade, Pok- 
kén Tournament, Mario + Rab- 
bids, taiioze indie-hits, noem 
maar op. Toch ontbrak er één 
ding: Smash. Er ging zeifs een 
heel jaar voorbij zonder dat we 
er ook maar een aankondiging

van hadden gezien. Toen Nin­
tendo op 8 maart jongstleden 
een nieuwe Nintendo Direct 
aan de wereld toonde, durfde 
niemand er dan ook van uit te 
gaan dat de nieuwe Smash 
(deel 5) eindelijk zou worden 
aangekondigd. Maar dat is 
precies wat er gebeurde in de 
vorm van een simpele, korte 
teaser-trailer waarbij we niet

veel meer te zien kregen dan 
een brandende versie van 
het ronde Smash-logo. En 
toen ging het internet volledig 
apeshit ... Als je wil lachen.

check dan 'smash switch re­
actions' op YouTube. Volwas­
sen kerels vielen letterlijk van 
hun stoel, schreeuwden de 
halve wereld bij elkaar terwijl 
tranen van pure euforie over 
hun wangen biggelden, want 
de vraag ‘komt Smash naar 
de Switch?' was eindelijk be­
antwoord. Meteen daarop 
werd echter een nieuwe vraag 
gesteld, want wat i's Smash 5 
nou eigenlijk? Laten we naar 
de feiten kijken.

doet? De game komt nog dit 
jaar uit, wat betekent dat deze 
Smash de kortste tijd tussen 
aankondiging en release ooit 
heeft. Het is dus aannemelijk 
dat Smash 5 een relatief korte 
ontwikkelingstijd heeft gehad, 
wat weer aangeeft dat deze 
nieuwe Smash waarschijnlijk 
een Smash 4 Deluxe wordt.

Wordt Super Smash Bros. voor 
de Switch, net als Mario Kart 
8 Deluxe, een opgepoetste 
versie van (het nog altijd toffe) 
Super Smash Bros. for Wii U 
& 3DS? Of wordt het een com­
pleet nieuwe game, eentje die 
de noemer Smash 5 eer aan­

De game bevat volledig 
nieuwe personages. De inkt 
schietende Inklings van de 
Splatoon-games zijn de meest 
opvallende nieuwkomers, 
maar minder in ‘t  oog springt 
het feit dat ook de iconische 
Link deze keer volledig nieuw 
is. Voor de eerste keer in de 
franchise is hij namelijk niet 
meer gebaseerd op Ocarina of

D I T  I S  WAT WI J  I M DE M I E U W E S M A S hl W I L L E M  Z I E M
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De teru g keer van e en  g rootse, ep ische S tory  M ode

Een van de tofste dingen aan Super Smash Bros. Brawl 
was de belachelijke doch stoere Subspace Emissary- 
verhaalmodus, waarin het gehele Nintendo-universum 
bij elkaar kwam om het op te nemen tegen een mys­
terieus kwaad dat iedereen in standbeelden dreigde 
te veranderen. Geestelijk vader Masahiro Sakurai wei­
gerde een Story Mode aan de Wii U- en 3DS-versies 
toe te voegen ‘omdat iedereen de filmpjes ervan naar 
YouTube zou uploaden', maar daar is de community 
ondertussen zo lang en hard tegenin gegaan dat deze 
fout in de Switch-game vast wordt rechtgezet.

iiffNTUB! Mode-

^ ^ S U B S P A lE iS S I l l i lF
SUPER SMASH BROS.*

Een New Donk C ity-arena

Het hoogtepunt van Super Mario Odyssey is 
zonder twijfel het nu al iconische New Donk 
City; de New York-achtige stad vol doolhoven 
waar van alles kan worden gedaan. Nou zijn er 
heel veel Nintendo-gerelateerde locaties die we 
als levels en arena's willen zien terugkomen in 
de nieuwe Smash (de Breath of the Wild-versie 
van Hyrule, bijvoorbeeld), maar New Donk City 
staat zonder twijfel bovenaan die lijst. Het zou 
een combinatie kunnen 
zijn van het gigantische 
New Pork City uit Super 
Smash Bros. Brawl met 
de speelbaarheid en de 
metropolitaanse sfeer 
van Fourside uit Super 
Smash Bros. Melee.

De R abbids van U b is o ft ... a ls  A ssist Trophies

Ongeacht wat je  van de Raving Rabbids vindt (ik 
vind ze verschrikkelijk!); je  kunt niet ontkennen dat 
Mario -i- Rabbids: Kingdom Battle een erg belang­
rijke én populaire game was voor de Switch, die de 
band tussen Nintendo en Ubisoft heeft versterkt.
De kans is groot dat deze hyperactieve konijnen 
hun maffe tronies dus in Smash zullen laten zien.
Wij hopen dat dit dan wel gebeurt in de vorm van 
Assist Trophies. Dat zijn items die tijdelijk hulp- 
personages oproepen die vervolgens de tegen­
stander automatisch aanvallen; een perfecte ^  
rol voor de Rabbids. Ook gezien hun arse­
naal aan belachelijke wapens en de vele r
Nintendo-outfits die ze zichzelf 
graag aanmeten, zouden ze het 
best tot hun recht komen als Assist 
Trophies.



Time of Twilight Princess; nee, 
in Smash 5 spelen we met de 
Breath of the Wild-versie! En 
dat is groot nieuws, want die 
Link gebruikt heel andere wa­
pens en mechanics dan zijn 
groen geklede voorgangers. 
Het feit dat deze veteraan een 
volledige make-over krijgt, 
insinueert dat Smash 5 dus 
wél een volledig nieuwe game 
wordt.

Elke Smash-game heeft een 
duidelijk eigen thema, gevoel 
én herkenbare theme song, 
en die van Smash 5 verschil­
len nu al enorm met die van 
de Wii U-versie. De eerste Su­
per Smash Bros. was speels; 
het waren poppen die tegen 
elkaar vochten in een kinder­
kamer. Melee voelde avon­
tuurlijk, als een nieuwe wereld 
die Je mocht verkennen. Brawl 
voelde groots en episch: het 
universum moest worden ge­
red. En Smash 4? Da’s een 
wereldtoernooi; het heeft een 
snelle, strakke, energieke

eSports-vibe. Smash 5 daar­
entegen bevat niet alleen 
een volledig nieuwe theme 
song (die in de teaser door 
een koortje wordt geneuried), 
maar heeft ook een compleet 
nieuwe sfeer: duister, grim­
mig, vurig, hels.
Alles aan Smash 5 schrééuwt: 
‘dit is geen spelletje meer; 
this time we’re serious!’ En 
dat vormt wellicht het sterkste 
argument om te denken dat 
Smash 5 een volledig nieuwe 
game wordt.

C O N C L U S I E

Twee van de drie feiten wijzen 
er dus op dat de komende Su-

" A L L E S  AAM SMASH 5

s c h r e e u w t : ' d i t  i s  g e e n

S P E L L E T J E  M E E R . ’ "

per Smash Bros. een nieuwe 
game wordt; een volledig ver­
volg op Super Smash Bros. 
for Wii U/3DS in plaats van 
'slechts' een opgepoetste

port daarvan. Persoonlijk 
denk ik echter dat de waar­
heid ergens in het midden ligt. 
Dat Nintendo de Wii U-versie 
als uitgangspunt neemt, maar

daar op een gegeven moment 
zo veel nieuwe content aan 
toevoegt (inclusief alle exclu­
sieve 3DS-content, zoals de 
Smash Run-modus) dat het 
met een nieuwe lik verf kan 
worden neergezet als volwaar­
dig vervolg. En dus niet zozeer 
een Mario Kart 8 Deluxe, 
maar eerder een gevalletje 
Splatoon 2. Ik zou daar best 
vrede mee hebben, aangezien

Super Smash Bros. for Wii U 
het beste vechtsysteem van 
de hele serie had. We zullen 
er waarschijnlijk op de E3 ach­
ter komen. De kans is immers 
zeer groot dat Nintendo hun 
hele stand dit Jaar op Smash 
Bros. 5 baseert, net als de E3 
2016 volledig om Breath of 
the Wild draaide en vorig Jaar 
in het teken stond van Super 
Mario Odyssey. Hype! #

D E Z E  P E R S O N A G E S  M O G E N  A L L E M A A L  N A A R  S M A S H  K O M E N

Spring  M an (ARMS)

Als Splatoon van de partij is in Smash, 
dan mag ARMS niet ach­

terblijven. En dat 
zou erg tof zijn, 
want de lange 
rekbare armen 

van deze perso­
nages vertalen zich 

naar een unieke vecht- 
stijl. Vechten van 
een afstandje, wat 

gebalanceerd  ^  « 
wordt met 
een lage aan- 

valssnelheid!

Ice  C lim bers (Ice  Clim ber)

Deze veteranen mochten in de vorige 
generatie Smash niet terugkeren om­
dat de 3DS dit duo technisch niet aan­
kon en Sakurai de rosters van de Wii 
U- en 3DS-versies graag identiek wil­
de houden. De Switch moet Popo en 

Nana echter makkeiijk aan- 
^  kunnen, óók wanneer acht 

^  speiers
^  tegeiijk

voor dit 
unieke 

dubbele 

personage 
kiezen!

Ridley (M etro id )

“Ridiey zai niet speeibaar worden, 
want hij is te groot”, aidus Sakurai vlak 
vóór de release van de vorige Smash. 
Een kutsmoes, want de Smash- én 
Metroid-franchises zijn nooit con­
sistent geweest met de omvang van 
hun personages. Stop deze 
paarse ruimte- ii| 
draak er dus maar 
gewoon in! Wei- 
iicht ter pro­
motie van het 
aankom ende  

Metroid Prime 4,
Sakurai?

W aluigi (Super M ario)

De duistere tegenhanger van Luigi 
heeft de afgelopen Jaren een meme- 
status op het internet behaald en 
is daardoor erg geiiefd. Waiuigi is 
schimmig, listig, speeit graag vals en 
bestookt z’n 

tegen­
standers 

met bom­
men, vallen 
en andere lullige 
rotzooi. Perfect 
voor Smash dus.
En Wario zit er 
ook al in!

D ecidueye (Pokém on)

De vorige Smash bevatte een Water- 
starter (Greninja) én een Vuur-starter 
(Charizard), maar een Gras-starter 
ontbrak. Daarnaast promoot Smash 
altijd graag de nieuwste generatie 
Pokémon-games. De aanwezigheid 
van Decidueye zou twee vliegen in 

één klap slaan; hij 
komt uit de huidige 

^  generatie 
'  X games (Sun 

'  & Moon)
■  ̂ én is een

—  Gras-uil
^ ^  ■  die aan-
j  valt als
'  ' een boogschutter.

Bedankt vast!

A

Sim on B elm ont (C astlevania)

We zien Solid Snake erg graag terug, 
maar als dat niet lukt, zouden we 
graag willen dat Konami iemand van 
de Castlevania-reeks in Smash laat 
optreden.
De franchise heeft een langlopende 
geschiedenis met Nin­
tendo en heeft een 
legendarische status 
opgebouwd.
Daarnaast bevat 
Smash 
nog
niemand 
die aanvalt 
met een zweep, 
kruizen, bijlen en 
wijwater. Metal.

S o la ire  (D ark Souls) Shovel Knight (Shovei Knight)

Dark Souls is de shit. Dark Souls Over eigen amiibo gesproken: Shovel 
draait om actie. Dark Souls komt naar Knight heeft een hele reeks amiibo! 
de Switch. Dark Souls krijgt z’n eigen En met de aanwezigheid van Shovel 
amiibo. Dark Souls. Praise the sun. Knight zou Super Smash Bros, ook de

indie-markt vertegenwoordigen, wat 
ik heel tof zou vinden.
En kom op: z'n game 
is één gro­
te liefdes­
brief aan 
de NES!
Mag 
Shovel 
Knight erin,
Nintendo?
Please, 
please, 
please?

p\j w
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OVER FANTASY GESPROKEN
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QUEST XI
Link bekijkt zijn vorderingen op een soort iPad en is on- 
iangs zeifs scheurend op een motorfiets gesignaieerd. 
Noctis en zijn vrienden cruisen met een dikke cabrioiet 
door het iand en schieten ondertussen foto’s. Jurjen is 
biij dat er ook nog zoiets bestaat ais Dragon Quest.

In Dragon Quest blijft alles lek­
ker bij het oude en is fantasy 
nog zuiver fantasy. Anders dan 
bij Zeida of Final Fantasy is er 
in de Dragon Quest-serie ook 
nauwelijks sprake van spel- 
technische vernieuwingen. Los 
van details levert de serie keer 
op keer dezelfde RPG-ervaring. 
En daar gaat deeltje 11 even­
eens weinig aan veranderen.

w e e tje  • w ee tje

In Japan verscheen Dragon 
Quest XI al in de zomer van 
2017, warm onthaald door 
Famitsu-magazine met 
een perfecte score van 
10/ 10/ 10/ 10.

te brengen (van de Switch- 
versie heb ik nog niks gezien, 
maar verwacht ik eenzelfde 
grandeur). Na de vele uren in 
de handheld-Dragon Questjes 
heb ik écht zin om eens hon­
derd uur in zo’n veel fraaiere 
game door te brengen.

Turn-based
. Dat van die honderd uur is niet 
overdreven, want ook Dragon 
Quest XI is zo’n game die op 
een prettige manier maar blijft 
doorgaan en doorgaan, tot ver 
na de aftiteling, zonder de il­
lusie te wekken dat de boel 
kunstmatig wordt gerekt. Van 
het ene fraaie gebied naar

het andere fraaie gebied, van 
kerker naar kerker, van dorp 
naar dorp -  in Dragon Quest 
valt altijd iets te ontdekken en 
te beleven, met uiteraard een 
hoofdrol voor de gevechten. 
Die gevechten zijn nog steeds 
turn-based en je begint ze door

"Heerlijk ouderwets en herkenbaar, 
maar dan groter en fraaier. De 
Gold Award wordt opgepoetst.'f f

Ik zou graag stellen dat Dragon 
Quest deze keer net als Zeida 
'open world’ is gegaan, maar 
dat was de serie eigenlijk altijd 
al. Niettemin is de wereld van 
XI fors groter dan gebruikelijk, 
met wat meer bergen en hoog­
teverschillen. Uiteraard wordt 
de kracht van de PS4 gebruikt 
om die tekenfilmachtige we­
reld fraaier dan ooit in beeld

DE 3DS-VERSIE
Tegelijk met de versies voor Switch en PS4 verschijnt de 
3DS-versie van Dragon Quest XI. En die versie is vrijwel 
gelijk aan die van de consoles, maar dan uiteraard anders 
vormgegeven. Driedimensionaal, maar wel een stuk minder 
strak en kleurrijk -  dus zoals de vorige DQ-delen voor de 
3DS. Mocht je  nou helemaal schijt aan graphics hebben, 
dan kun je  ook nog voor een ouderwets 2D-uiterlijk kiezen, 
alsof je  op een 8-bitsconsole speelt!

I W«T HES JIO MET JE H/I/IP C e O M U r  |  

TECEl) SCHPICPPfl/II) GEPIST?

j« ,  jp ,  v o ic e u o e  k e e p

DOE IE WEED EED POWi.
*  - -• ■ k

met een zfchtbare vijand op de 
kaart te botsen -  precies zoals 
ik dat graag zie. Uiteraard zijn 
er naast de vertrouwde zaken 
ook nieuwe vijanden, acties en 
aanpassingen, met als belang­
rijkste het zone-systeem. Dit 
houdt in dat je personage door 
goed te presteren in ‘de zone’ 
kan raken, waardoor een aantal 
eigenschappen van hem wordt 
versterkt. Krijg je het nu voor el­
kaar dat meerdere personages 
tegelijk in de zone zijn. dan ko­
men samenwerkingsacties be­
schikbaar die niet alleen enorm 
krachtig zijn, maar ook nog 
eens machtig mooi (en soms 
erg grappig) zijn geanimeerd.

Beesten berijden
Vooruit dan, nóg een leuke 
innovatie in de serie: de mo­
gelijkheid om beesten te be­
rijden. En dan heb ik het niet 
alleen over dat paard waarmee 
je door de buitenwereld kunt 
galopperen, maar ook over de

monsters die je in kerkers kunt 
bestijgen en je speciale ver­
mogens geven -  bijvoorbeeld 
om mee langs muren te klim­
men of over gaten te springen. 
Het skillsysteem is trouwens 
ook vernieuwd en er zijn paar­
denraces toegevoegd. Maar 
vrees niet, mijn conservatieve 
vrienden: van de muziekjes en 
het casino tot de Slimes en 
het lekkere fantasy-sfeertje: 
deze Dragon Quest wordt weer 
heerlijk ouderwets en herken­
baar. Maar dan wat groter en 
fraaier. Jazeker, de Gold Award 
wordt reeds opgepoetst. ★

w e e tje  • w e e tje

Via een codesysteem is het 
mogelijk je  avontuur wis- 
seiend op console en 3DS 
te beleven. Je vraagt na 
20 uur spelen bijvoorbeeld 
een code op in de PS4- 
versie, die je  kunt invoeren 
in de 3DS-versie om die 
game vanaf hetzelfde punt 
verder te spelen.

VERWACHTING JURJEN:
Als fan van het heerlijk conservatieve Dragon Quest verwacht ik van deel XI hetzelfde als van de 

vorige tien delen, maar dan groter, mooier en met precies genoeg vernieuwing om het interes­

sant te houden.

+  Prachtig vormgegeven.
+  Zuivere fantasy.
+  Alles wat DQ zo cool en herkenbaar maakt. 
-  Waar haal ik de tijd vandaan?

JRPG
SQUARE ENIX 
1 SPELER 
2018
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THE RETURN OF THE KING

SOULS: REMASTERED
Vraag Samuel wat volgens hem de belangrijkste game van de afgelopen 

twee a drie generaties is en hij zal zonder een seconde te aarzelen ‘Dark 
Souls!’ roepen. Dat deze zeven jaar oude game een remaster krijgt, is 

voor hem dan ook reden voor een feestje.

Aangezien ik maar één pa- 
ginaatje mag vullen, heb Ik 
hier helaas niet de ruimte om 
opnieuw uit te leggen waarom 
Dark Souls de meest revolutio­
naire game is van de afgelopen 
jaren. Geloof mij nou maar ge­
woon; I'm a professional (auto- 
riteitsdrogreden -  lekker). Toen 
eerder dit jaar de remaster

werd aangekondigd, was het in­
ternet dus in rep en roer, mede 
omdat Dark Souls hiermee ook 
éindelijk naar een Nintendo- 
systeem komt. En dat inclusief 
de geweldige Artorias of the 
Abyss-DLC, dus wie de remas­
ter gaat spelen, krijgt de vol­
ledige Dark Souls-ervaring. Ik 
wens Iedereen alvast succes

met het gevecht tegen Manus. 
Trauma’s!

tl

Nachtmerrie
De remaster wordt niet door 
ontwikkelaar From Software 
gemaakt, maar door ’t Poolse 
QLOC. Geen reden om je zor-

Demp je enthousiasme, want 
Dark Souls: Remastered blijft 
precies dat: een remaster.'##

DE ‘DARK SOULS’ VAN DE COLLECTOR’S ITEMS
Voor wie geld te veel heeft en/of een dusdanig grote Dark Souls-fan is dat ie er alles van moet 
hebben: er komt een Dark Souls Trilogy-box uit, op dezelfde dag dat de remaster van deel 1 in 
de schappen ligt. Deze box bevat Dark Souls: Remastered, Dark Souls II: Scholar of the First 
Sin, Dark Souls 3: The Fire Fades Edition, zes cd's met alle muziek uit de games, drie encyclo­
pedieën met daarin alle item-beschrijvingen en twee kekke boekensteunen.
Domper: deze box verschijnt alleen voor de PS4, alleen in Japan en gaat een kleine 50.000 
yen kosten (omgerekend zo’n 380 euro -  en dat is nog zonder importkosten). Ouch. Voor die 
prijs kun Je ook gewoon een Switch halen met Dark Souls: Remastered.

gen te maken, want dit zijn 
dezelfde mensen die onder 
andere de sterke pc-port van 
Dragon’s Dogma: Dark Arisen 
hebben gedaan. QLOC gaat 
ervoor zorgen dat Dark Souls 
voor de eerste keer zal draaien 
op een constante 60 frames 
per seconde, wat heerlijk 
nieuws is (nee, de glitchy DS- 
fix-mod voor de pc-versie telt 
niet). Een mooie bijkomstig­
heid hiervan is dat het beruch­
te Blighttown nu een minder 
grote nachtmerrie wordt, aan­
gezien dat gebied in bijna elke 
versie van de game draaide als 
een diavoorstelling. Brrrrr.

Demp je enthousiasme echter 
toch lichtjes, want Dark Souls: 
Remastered blijft uiteindelijk 
precies dat: een remaster, een 
technische update. Inhoudelijk 
zal er weinig veranderen, en 
dat betekent helaas ook dat de 
kans op nieuwe elementen nihil 
is. Ook het universeel gehate 
Lost Izalith (het saaiste gebied 
van de game, dat From Soft­
ware naar eigen zeggen had af­
geraffeld) zal waarschijnlijk niet 
verbeterd worden. Maar ach, je 
moet het maar zo zien: hoe min­
der er verandert, hoe minder er 
kan worden verpest! ★

Update
Ook de multiplayer-ervaring 
zal een stuk fijner worden dan 
in het origineel, mede omdat 
er straks in totaal tegen/met 
zes man gespeeld kan worden 
in plaats van vier, én Bandai 
Namco hier dedicated servers 
voor heeft gereserveerd. Wat 
dat in de praktijk betekent? 
Dat een van de beste games 
aller tijden levendiger wordt 
dan het ooit is geweest.

• w e e tjemm
De Switch-versie heeft voer­
en nadelen to.v. de andere 
remasters. Het voordeel 
is uiteraard de draagbaar­
heid, maar het nadeel is 
dat de game een constante 
30 frames per seconde zal 
draaien, in plaats van de 60 | 
in de andere versies. Wat 
prima is voor een Souls- 
game (en voor zo'n klein 
scherm), maar besef dat 
wel wanneer je  gaat kiezen 
op welk platform Je de 
remaster wilt spelen.

VERWACHTING SAMUEL:
Jammer dat de heruitgave van de belangrijkste game van het afgelopen decennium slechts een 

remaster wordt, en geen grootse remake. Dit doet echter niets af aan de tijdloze genialiteit van 

Dark Souls en het enthousiasme dat ik voel vanwege z'n terugkeer. Praise the sun!

+  Dark Souls.’Nuff said.
+  Een consistente 60 frames per seconde.
+  Betere multiplayer dankzij servers en wachtwoorden. 
~ Kans dat zaken als Lost Izalith worden ‘gefixt’, is nihil.

ACTIE-RPG
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^WANDELEND 
ADVIESKANON

Ik snap niet dat er elke dag geen dezelfde stream Is op 
alle 3 de platformen te zien is. Zo trekje ook meer bezoe­
kers op Twitch. Wat heel vet is bij iGN Beneiux is dat de 
stream op de voorpagina is, ipv de banner met plaatjes.
Dat trekt dan ook meer bezoekers op de website.
Ik hoop dat PU, Inside Gamer en Gamer.nl genoeg geld op­
levert om de website te laten leven. Ik verbaas me nog 
steeds dat op Inside en Gamer geen PU reclame wordt ge­
maakt met een leuke aanbieding. Ik ben ooit lid geweest 
bij ComputerlTotaal door twee Jaar voor 72 euro te betalen.
Wat ik ook niet snap waarom e-magazines niet veel goed­
koper zijn. Ik zou graag bij elke website uiting een MSI of 
Asus of Alternate of andere hardware leverancier logo wil­
len plaatsen. Of een leuk contract met XBOX zodat ze aan 
image building kunnen doen!! Of producten zoals die op 
YouTube worden gepromoot, zo zag ik iedereen met een 
dyson stofzuiger goed betaald overigens.
Ik denk van merch tot laptops, computers, spullen (geu­
ren) en gadgets voor de man of stoere vrouw, telefoons- 
maatschappijen en tv's, headsets, bureaus, game stoe­
len, printers, nassen, controllers, game posters, betaalde 
game streams, game en Chinese online winkels, bijvoor­
beeld gearbest is daar voor in, 3d printers, e-scooters, 
misschien goedkope auto’s, sneakers, sport merken zoals 
Adidas, drones, afstandsbestuurbare helikopters, vliegtui­
gen, auto’s enzv.
De site vertegenwoordigd meetbaar jong publiek dus dat 
moet adverteerders aantrekken die iets meer willen!!
Of een kort reclame introductie filmpje, wat soms irritant 
is. Zodat het geld oplevert.
Wat ik ook niet snap dat adblockers gewoon de website 
kunnen zien, ik ben regelmatig met de Firefox blocker in 
gevecht om dingen niet te blocken. Als ik de blocker uitzet 
voor jullie webistes blockt die even goed, daarom gebruik 
is soms chrome. Weetje dat Cooler- 
master ook in nederland zit, dus 
misschien kunt u iets regelen.
Ik hoop dat jullie in het gat 
springen die Gamekings nu 
wagenwijd heeft laten liggen!!!
Want ik weet dat er veel te­
leurgestelde Gamekings be­
zoekers zijn die nu overal voor 
moeten betalen!!
Edwin

Edwin, jongen ... Jezus man, 
waar moeten we beginnen? Na het woord ‘dag' in de 
eerste zin waren we Je al een beetje kwijt, maar hal­
verwege is het alsof we met tien gram paddo's achter 
de kiezen naar een lezing over het fokprogramma van 
przewalskipaarden in Mongolië zitten te luisteren ... 
in het Mongools, welteverstaan! Het is vast goedbe­
doeld, maar misschien kun Je nog een poging doen 
de boel even toe te lichten. Doei!

Ö - i r -

iWOUTER IS 
m ijn  VRIENI^

Ik ben blij dat YoiPost! terugkomt.
Op het moment dat ik dit mailtje tik 
is het nog niet terug. Maar als jullie 
dit plaatsen in het blad is het dat 
wel.
Maar nu genoeg daar over.
Ik lees de PU al best lang.
En ik heb redacteuren zien komen 
en gaan.
Alleen Ed en JJ zaten al bij de re­
dactie toen ik kennismaakte met de 
Power Unlimited.
En nu, bijna 20 jaar later, lees ik het 
blad nog steeds met veel plezier. En 
dat zal ik ook zeker blijven doen.
Er zijn mensen die Wouter raar vin­
den.
Geen negatief woord over Wouter. 
Wouter is mijn vriend.
Zijn gewoontes zijn echt niet raar.
Ik eet zelf bijvoorbeeld Ben & Jer- 
ry’s-ijs onder de douche. Koffie 
drink ik ook overal. Ook onder de 
douche. Dat wou ik even kwijt. 
P e te r (su p erfan )

Shit gozer, dit raakt ons recht in 
het hart. Snif. Boks!

i

DOM!
Ik snap niet dat jullie zon domme fout 
op de kuffer van de laatste PU kunne 
maken. Iedereen weet toch dat et King- 
DOM Come is? Jullie schrijve het zelf 

wel goed IN het blaadje, maar dan op de 
voorkant fout! Zet dan iemand neer die 
wel foutloos nederlands kan schrijve... 
Sukkels!

Bram  ‘B a d m o d d erfo k k e rtju h ’ B.

Reactie van onze uitgever: Wil dhr. 
Bram B. zich misschien even melden 
via telefoonnummer 023-7855357?  IVe 
hebben een leuke baan voor Je!

TOPLECTUUR
Ik ben docent biologie op het Wim Gertenbach  ̂
College te Zandvoort. Wij zijn de afgelopen tijd 
enorm bezig met meer lezen tijdens de lessen. 
Voor kinderen is het tegenwoordig heel makkelijk 
om een mobieltje te pakken en minder nuttig be­
zig te zijn. Zo is het ook veel in het nieuws dat er 
steeds minder gelezen wordt, wat toch wel belang­
rijk is. Ik heb persoonlijk gemerkt dat de jongens 
op deze school minder geïnteresseerd zijn in het 
lezen van tijdschriften, maar ik heb een aantal 
PU’s liggen waar altijd om gevochten wordt. Om 
deze reden zou ik u willen vragen of u eventueel 
een aantal oude edities heeft die ik op school zou 
kunnen gebruiken?
D éann e

Hoiii Déanne! Zeg euh ... m oetjij als biologie- 
lerares niet ook euh, hoe zeg je  dat netjes ...? 
Eh, alles uitleggen over de bloemetjes en de 
bijtjes, zeg maar? Wij waren vroeger een beet­
je  verliefd op onze lerares biologie en zaten 
altijd met rooie oortjes te luisteren naar haar 
lessen over het menselijk lichaam en zo. Maar 
dat terzijde. Stuur ons even een berichtje 

met Je adres, dan sturen we Je een 
leuk stapeltje op. O, en mis­

schien een fotootje van 

! Jeze... euh, de klas met 
PU's in hun handen!

•'ANVANHIR
eerste uur

► Sinds jaar en dag lees ik de PU, uiteraard met 
veel plezier. Onlangs ben ik verhuisd en na het 
ordenen van mijn PU’s (speciaal twee kasten 
voor meeverhuisd) kwam ik erachter dat ik no­
vember 2009 mis in mijn collectie! Mijn vraag 
IS dan ook of ik deze via jullie nog te pakken 
kan krijgen, zodat ik mijn collectie weer com­
pleet krijg.
J. B aars

Kijk J„ voor de Juiste prijs is alles bespreek­
baar. Wat heb Je zoal te bieden?
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0 2 8  Samuel, die uitzooht wat er eigenljjk met het fenomeen cheaten is gebeurd 

0 3 2  Graddus, die aan de slag ging met het door hem zo gehate Mineoraft 

0 3 4  Floris, die als enige wél iets heeft met de onlinegame liüorld o f Tanks 

0 3 6  Jurjen, die lekker aan het knutselen sloeg met Mintendo Labo

0 3 8  J J , die een beetje klaar is met de standaard oorlogsspelletjes j
0 4 0  Jurjen, die in de geschiedenisboeken dook om het verhaal van God o f U)ar te doorgronden | 

0 4 2  J J , die zich vol overgave in de clash tussen PUBG en Fortnite stortte

0 4 4  Simon, die opnieuw een avond aan een o f ander bordspelletje verspilde

0 4 5  Ed, die de dood in de ogen keek met Coffin Racers ,!

0 4 6  W outer, die voor Je u itzooht w a tje  allem aal moet zien de komende tijd

SP tC tAU t Q UO Tt
VAN Dt MAAND

"IK Beu HCFTIG /HLUePGISCH 
VOOP CLICHÉS."

NOG EEN SPECIALE 
QUOTE VAN DE MAAND

"IK DeUK DAT IK MOPGCÜ PPOBCCP
o« eeu picAAei ie  MAKeu."

J£:

Eindelijk zjjn we erachter wat 
Wouter mankeert. Armejongen.

Die obsessie van Graddurioopt 

de spuigaten uit. Armejongen

SPECIAALSTE

SMOEZEN
VAN DE MAAND

"De GA«es 2IJU eiGeuLiJK pas ue r 
Biuueiü, eu HeT z u u  echt GPuwetUKe 

LAUGe GAMes OOK uoG eeus.'"

W J' Aldus Simon, als we hem vragen waar 
zijn teksten blijven. Armejongen.

■ k . 'TT - '....

"IK Moer veeL cotteGes lUHALeu vAUweGe 
zieKTe eu M oer eeu APiiKet ovep HerzeLFoe 

oupepwepp lutevepeu voop GAMep.ui..."
M ra ■  ■  ■  ------- --------

Ook Floris heeft het zwaar. Armejongen.

"VOOOOO, IK Beu VAUAF MOPGeU 
z.s weeK OP VAKAurie, dus hicpbio 

ALVAST AL MIJU SPULLeU/"

ÏN  DIT NUMMER
0 4 9  VR: Bravo Team, Rise o f Insanity

0 5 0  Far Cry 5

0 5 3  Burnout Paradise Remastered 

0 5 4  A Way Out 

0 5 6  Sea o f Thieves 

0 5 8  Surviving Mars  

0 6 0  Vakuza 6

0 6 2  Extinction

0 6 3  Mi Mo Kuni II: Revenant Kingdom

0 6 4  Detective Pikachu

______ . m m M B  SSk
We geloofden onze ogen niet toen we deze 

mail van Florian kregen... DRIE WEKEM 

VÓÓR DE DEADÜMEI Armejongen.

OOK GESPEELD
Scribblenauts
Showdown

Fortnite Mobile 

Assassin’s Greed Rogue 

iFrantics

TT Isle o f Man

Where the Water 

Tastes Like Wine

Suicide Guy

The G 6 4  Mini
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.l^ laas lijken cheats de. 
^iaatste jaren vrijwel voî  
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Super M ario  Bros. (1985 )

Begin bij het ievei waar Je 
Game Over ging 
Ik ben net zo oud als deze 
game, maar heb deze cheat 
toch pas tijdens het schrij­
ven van dit artikei ontdekt. 
Mind = biown. Verlies je 
je laatste leven? Niet ge­
treurd; hou de A-knop bij 
het Game Over-scherm in­
gedrukt en druk vervoigens 
ook op Start als je bij het 
beginscherm komt. Voiiè, 
niks geen voortgang kwijt!

O
°  %

3 IP OOS6900 Hl 0294200

Gradius (19 8 6 )

De legendarische Konami 
Code
We kunnen een hele PUre- 
tro over alleen deze code 
schrijven, want het is de 
popuiairste cheat ooit ge­
maakt. Daarom is ie ook in 
meerdere games te gebrui­
ken: boven, boven, bene­
den, beneden, iinks, rechts, 
iinks, rechts, B, A, Start. 
In Gradius geeft ie je  alie 
power-ups, in Contra geeft 
ie je 30 ievens, et cetera, 
enzovoorts. Pure gamege- 
schiedenis, dit!

M etro id  (19 8 7 )

Samus’ ware identiteit 
De enige mensen die eind 
jaren 80 wisten dat Samus 
een vrouw was, waren de 
gamers die Metroid binnen 
drie uur wisten te speedrun- 
nen ... én de mensen die de 
naam ‘Justin Baiiey’ in het 
wachtwoord-scherm had­
den ingevoerd. Het resul­
taat is namelijk een Samus 
die niet haar bedekkende 
Chozo-pak draagt, maar 
een niets verhuiiend stoei- 
pakje. “Wacht, Samus is 
een ... vrouw?!”

rir.iS - ■. «fI JÏk « t..

Sonic The H edgehog 2  

(19 9 2 )

Debug Mode: sky's the 
limit
Wie in het Sound Test-me- 
nuutje bepaaide nummers 
in de juiste voigorde wist af 
te speien, kreeg de moge­
lijkheid om de game in De­
bug-modus te speien. Dat 
gaf je  absurd veel vrijheid; 
je kon er zeifs de sprites 
van objecten en vijanden 
mee aanpassen terwijl je 
de game speelde! Debug 
Mode was daarom een van 
de populairste en berucht­
ste cheats in de wereid van 
retrogaming.

DOOM (19 9 3 )

Gele ogen. En God Mode! 
DOOM was vaak net iets te 
moeiiijk voor gamers die on­
bezorgd hun Rambo-fanta- 
sieën wiiden uitleven. Voor 
hen was God Mode een uit­
komst, en ze hoefden er al­
leen maar de letters ‘iddqd’ 
voor in te voeren. Het re- 
suitaat was dat Doom Guy 
gele ogen kreeg en volledig 
onkwetsbaar werd. Dat ging 
vaak gepaard met de cheat 
‘idkfa’, die je  meteen alie 
wapens gaf.

PU.NL I 028



SAMUEL I SPEELT VALS

CnMta h«v» bMn ac<ivai«d 
ArhMwHTtMXn wil not b* «waidwl 

! the 4u(Mton of tt)tt MMion

Games zijn voor velen pure power fantasies'. 
ervaringen waarin je macht en controle kunt 
uitoefenen. Macht over anderen. Controle 
over leven en dood. Dat verklaart meteen ook 
waarom cheats vroeger zo'n belangrijk, popu­
lair en onlosmakelijk deel van games waren: ze 
vergrootten dat gevoel van controle en macht. 
Alle wapens? Lekker veel keuze! Een ongelimi­
teerde hoeveelheid ammunitie? Moehahaha, 
tijd om je innerlijke Rambo te ontketenen! On- 
sterfeüjkheid? Niets of niemand die je tegen­
houdt! Toegegeven, te veel macht corrumpeert 
en games werden daarom ook al snel saai als je 
alle uitdaging en tactiek eruit sloopte door een 
handjevol listige codes te gebruiken. Maar als 
het om puur machtsgevoel ging? Cheats all the 

way, baby!
En zo waren er nog meer redenen om even ‘vals

(b) @  I START

te spelen’, want veel mensen gamen vaak ook 
om even te ontspannen. Om even de hersenen 
op non-actief te zetten en ongegeneerd lol te 
hebben. Het feit dat zij met behulp van cheats 
uitdagingen konden omzeilen en soms zelfs le­
vels konden kiezen, was voor hen perfect. Lek­
ker effe oppervlakkig aankloten -  cheat-codes 
maakten dat mogelijk. Voor veel gamers was 
valsspelen dan ook een essentieel onderdeel 
van de game-ervaring. ‘Was’ ja, want helaas zijn 
cheats anno 2018 zo goed als uitgestorven.

DEBUGGEN
Om te begrijpen waarom games tegenwoordig 
allergisch lijken voor dit soort handige, manipu­
latieve codes en trucjes, moetje één ding begrij­
pen: cheats waren in eerste instantie helemaal 
niet bedoeld voor ons gamers. Het oproepen van 
een console en codes intikken in Half-Life? Het 
invoeren van de Konami Code in Contra? Het 
ontgrendelen van een debug-menu in Sonic? Al 
deze dingen waren eigenlijk bedoeld voor een 
heel andere doelgroep: de ontwikkelaars zelf. 
Toen developers in het 8-bit-tijdperk hun games 
moesten testen op bugs en glitches, moesten 
ze dat namelijk op dezelfde manier doen als 
consumenten dat deden: door de game gewoon 
te spelen. En dat was lastig: games waren vaak 
‘arcade-moeilijk’ en consolegames werden ook

nog eens met controllers gespeeld. Vanuit deze 
problematiek kwam men op het geniale idee om 
het vinden van bugs makkelijker te maken door 
extra stukjes code in de games te verwerken: 
cheats. De aanwezigheid van cheats hielp ont­
wikkelaars om snel door hun eigen games te 
knallen en hun titels zo effectiever te debuggen. 
Dat klopt, dames en heren: cheats zijn niet voor 
ons genot in het leven geroepen, maar om het 
werk van programmeurs makkelijker te maken.

LINEAIR
De Konami Code is hiervan het bekendste voor­
beeld: ontwikkelaar Kazuhisa Hashimoto had 
tijdens het porten van de NES-titel Gra- 'V W  
dius zo veel moeite met de game dat hij w J r

M o rta l K om bat (19 9 3 )

I Is d a t... rood zweet?l 
Ouders en politici raakten 
voliedig in paniek vanwege 
het overdreven doch rea­
listisch ogende geweld in 
Mortai Kombat. Daardoor 
werden het bioed en de 
gore uit de consoieversies 
van de game verwijderd. Je 
had echter mazzel als je  de 
MegaDrive-versie had: het 
simpelweg invoeren van A, 
B, A, C, A, B, B in het Code 
of Honor-scherm hersteide 
alle ranzigheid. Sneaky, 
hoor!

R esident Evil (19 9 6 )

Rocket launchers! Maar 
alleen voor de pro’s 
Ah, Resi ... Een van de eer­
ste games die Je echt liet 
werken voor je cheats. Om 
een raketwerper met on­
gelimiteerde ammunitie te 
krijgen, hoefde je de game 
alleen maar binnen drie uur 
uit te spelen met Chris. Dat 
Je op dat punt allang geen 
cheats meer nodig hebt, 
was Capcom vast niet ont­
gaan. Dat noemen we nou 
sadisme.

W arC raft 2: Beyond th e  

D ark P o rta l (19 9 6 )

De hit van de zomen Tm a 
Medieval Man’
De meest swingende cheat 
aller tijden: druk op Enter, 
typ het woord ‘disco’ en 
druk weer op Enter. Vervol­
gens wordt het geheime 
disconummer ‘i’m a Medie­
val Man’ afgespeeld. Ge­
woon, omdat het kan. Sail­
lant detail: het nummer was 
een parodie op het nummer 
Tm  a Mechanical Man’ van 
concurrent Command & 
Conquer.

Tomb R aider II (1997)

Meer Lara dan Je had 
verwacht
Toen Tomb Raider uitkwam, 
werd al snel het valse ge­
rucht verspreid dat er een 
‘Nude Raider'-cheat be­
stond. Ontwikkelaar Core 
Design besloot hier op in te 
spelen door bij de release 
van Tomb Raider II te melden 
dat die naakt-cheat deze 
keer écht bestond. Wie de 
cheat echter invoerde, werd 
getrakteerd op een Lara 
die explodeerde. Sexy hoor, 
rondvliegende ledematen...

•i

GoldenEyo 007  (1997 )

De koning van de ontgren- 
delbare cheats 
Resident Evil gaf je een jaar 
eerder al cheats als belo­
ning voor je speelgedrag, 
maar niemand gebruikte 
dat systeem beter dan Gol- 
denEye 007. Van Paintball 
Mode (schieten met kleur­
tjes) tot de hilarische DK 
Mode, waarbij iedereen met 
gigantische hoofden en lan­
ge armen rondliep: de unloc- 
kable cheats waren haast 
net zo legendarisch 
als de shooter zelf. »



De cheat is niet meer, en dat is l  ^ m ||||| 
treurig. Maar gelukkig hebben we f  
er ook veei voor teruggekregen! \
De uniockabie, bijvoorbeeld. Veel I ^[[[||[| 
zaken die vroeger werden geasso- V  
cieerd met cheats, zoais geheime ƒ 
wapens of voertuigen, zijn al ruim /  
twee decennia in games terug te ( 
vinden als ontgrendelbare extra’s V 
(en ironisch r;enoeg waren het vroe- '***^
ger eerst voorai cheats die je kon un- 
iocken, zoals in GoidenEye 007.) Toch zijn achie­
vements & trophies waarschijniijk de meest 
overduideiijke zaken waar we cheats voor heb­
ben 'ingeruild'. Bewijs van onze digitale skills 
bleek namelijk belangrijker dan het niet nodig

Ü e l r ï l E ^ a

hoeven hebben van 
I J  skills. Je kunt trou-
' wens precies zien ■ I Ü H

wanneer deze ‘ruil’ on- I I 
/ geveer plaatsvond: in het I I 
/  begin van het Xbox 360-tijd- 
/  perk waren er namelijk nog ^

j  zat games die simpele knop- 
^  pencodes bevatten, maar dat

aantal kromp aanzienlijk toen ^  ^  
gamers eenmaal achievements 
konden verdienen. De twee gingen 
immers totaal niet samen.
Laten we echter niet vergeten dat de groeiende 
aanwezigheid van een multiplayer-optie ook 
deels aan de verdwijning van cheats te danken 
is -  of beter gezegd: andersom! Ontwikkelaars 
stopten namelijk geen cheats meer in de single- 
player-modus, aangezien die opeens ook moest 
dienen als serieuze bootcamp voor de multiplay­
er. En dan zijn er nog mictrotransacties, DLC en 
preorder-bonussen. Inderdaad, de schaduwzijde

van de dood van cheats is 
dat van dat con- 
tent nu apart moet worden 
aangeschaft. Wil je dat ene 

m  ^  speciale wapen? Ha, dat
I gaat je nu twee euro kos-

ten, maestro -  en er be- 
H staat geen geld-cheat die 

V B  i je  daarbij helpt.
^  Toch kunnen we met ze-

kerheid zeggen dat we 
met de dood van cheats 

^  voornamelijk goede dingen
hebben teruggekregen. Kijk 

maar op sites als GameFAQs, YouTube en PU.nl 
-  tegenwoordig hebben we elkaar. We hebben 
community’s die elkaar bijstaan, mensen die 
gratis walkthroughs schrijven en Let’s Plays die 
je op weg helpen. Tja, als je het zo bekijkt, is de 
cheat eigenlijk helemaal nooit weggeweest. Je 
zou zelfs kunnen zeggen dat cheats tegenwoor­
dig Eeuwig Leven hebben.

Far Cry 5 Gama GuMa
Tha Ravan Ramaaterad Gama

Tha Council Gama Guida

I W AY O U T  W a lk th ro u g h  G a m e p la y  P a rt 2  - SH A K E D O W N  (P S 4  P ro )

s ta r  W ars: Rogue 

Squadron (1998 )

Geheime voertuigen en een 
knipoog naar Episode 1 
Rogue Squadron had een 
apart menuutje waar je 
cheatcodes kon invoeren, 
zodat je  met weinig moeite 
alle levels en voertuigen 
kon ontgrendelen. Het 
tofst was echter dat cheats 
de enige manier vormden 
om te spelen met de Na- 
boo Starfighter (uit de The 

. Phantom Menace, die toen 
nog niet uit was!) en ... een 
vliegende auto. Een Buick, 
welteverstaan.

H ie  S im s (2000 )

Voor niets gaat de zon op 

Voor de meeste mensen 
was The Sims niets meer 
dan een tijddoder of een 
aanklootspelletje. Cheaten 
om meer geld te krijgen 
was daarom aan de orde 
van de dag. Kwestie van 
Ctrl-t-Shift-tC en dan het 
woordje ‘rosebud’ intypen 
(een verwijzing naar de film 
Citizen Kane). Bam, 1000  
extra klappen -  veel plezier 
met het verdrinken van je 
Sims in je nieuwe zwembad!

Grand T heft Auto III 

(2001)
Het wordt pas ieuk ais het 
ieger meedoet 
Grand Theft Auto lil was 
voor sommigen ook een 
leuk aanklootspelletje, 
maar dan net een tikkie 
gewelddadiger dan The 
Sims. Populair was het om 
de cheats voor de tank en 
alle wapens te activeren en 
vervolgens zo veel mogelijk 
ravage aan te richten, tot­
dat je  door het leger uitge­
schakeld werd. Wie dat het 
langst kon volhouden, won.

S ta r W ars JodI Knight II: 

Jedl O utcast (20 0 2 )

Voor wie een reaiistische 
game over iaserzwaarden 
wii
Roep de console op en typ 
vervolgens het volgende in: 
‘g_saberrealisticcom bat’. 
Gewoon doen. Waarom? 
Nou, omdat je dan wérke­
lijk weet hoe het is om een 
psychopatische Jedi of Sith 
te zijn: lightsabers worden 
dan namelijk ‘realistisch’. 
Alleen al met je  iightsaber 
tegen iemand éénlopen 
zorgt ervoor dat ze in stuk­
ken vallen. Prachtig.

M e ta l G ear So lid  3:

S n ake  E a te r (2 0 0 4 )

Doodsoorzaak? Ouderdom 
Wellicht de moeilijkste 
boss in deze game is het 
gevecht tegen de bejaarde 
sniper The End. Er is echter 
een ‘cheat’ om hem heel 
gemakkelijk te verslaan, 
en het is iets wat alleen ie­
mand als Hideo Kojima be­
dacht zou kunnen hebben: 
ga naar de instellingen van 
je PlayStation 2 en zet de 
interne klok een week voor­
uit. In de game is The End 

vervolgens overleden aan 
ouderdom. Ge-ni-aal.
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de Konami Code erin verwerkte, zodat hij 
W W  zichzeif op alle power-ups kon trakteren en 
de game in eik geval kon uitspelen. Ook de he­
ren van bijvoorbeeld id Software maakten dank­
baar gebruik van cheats: de mogelijkheid om in 
DOOM met een simpeie code door muren te lo­
pen, zorgde ervoor dat de debug-tijd met talloze 
uren werd teruggebracht.
Maar waarom zaten die cheats dan ook in het 
eindproduct? Waarom werden die na het debug­
gen niet gewoon uit de code gehaaid? Nou, sim- 
peiweg om een game ook daadwerkeiijk bug-vrij 
te houden. Kijk, tegenwoordig worden games 
‘modulair’ ontwikkeid. Als een legohuisje. Als er 
dan ergens iets mis is, dan hoefje niet het heie

HOTKEY EFFECTS

iBgaRiiliQaisisjDaNUMPAD ____
NUiMPAD"2'-----
NUMPAD 3 NO' R E L O A D * 3 [^ ^ ^
NUMPAD 4 /^ IN F IN IT E  SALVAGE 
NUMPAD 5 INFINITE EXPERIENCES
NUMPAD 6 INFINITE SKILLPOINTS
NUMPAD 7 SUPER ACCURACY
NUMPAD 8 SUPER SPEED
NUMPAD 9 SUPER JUMP
HOME DISABLE ALL

huisje te siopen; je hoeft 
alleen het kapotte blokje 
te vervangen.
Maar vroegah was dat 
anders. Vroeger werden 
games ‘ lineair’ ontwikkeld, 
waardoor games meestal 
uit één lange lijn code 
bestonden. Iets aan die 
code aanpassen, zoals 
bijvoorbeeld het verwij­
deren van een cheat, kon 
dus hetzelfde resultaat 
hebben als het weghalen 
van een kaart uit een fragiel kaarten­
huis. Dus lieten ontwikkelaars die cheats ge­
woon lekker in hun game zitten; dat gamers dan 
weleens per ongeluk op zo’n cheat stuitten, na­
men ze dan maar voor lief. The rest, as they say, 
is history...

GEPATCHT
Dat men toen nog nauwelijks internet gebruikte, 
kwam de populariteit van de cheat-code alleen 
maar ten goede. Want de enige manier om deze 
gewilde trucjes te leren, was door er op het 
schoolplein over te horen of door Power Unlimi­
ted te kopen (wie herinnert zich onze cheatru- 
briek Eeuwig Leven nog?). De waarheid is echter

dat we cheats tegenwoordig 
niet meer nodig hebben. Als 
een game nu nog cheats be­
vat, dan is dat een luxe, een 
extraatje. Pure goodwill van 
de developer naar de consu­
ment toe, want cheats toevoe­
gen betekent tegenwoordig 
simpelweg extra werk. En nie­
mand houdt van extra werk. 
Daarnaast zijn games tegen­
woordig ook makkelijker ge­
worden. Wellicht niet qua uit­
daging, maar wel qua replays, 
respawns, en oneindig veel 

continues. Zelfs Dark Souls laat 
je net zo vaak doodgaan als je wil -  het zal je 
nooit confronteren met een Game Over-scherm 
en er is dus ook geen cheat nodig om dat te 
omzeilen. En laten we niet vergeten dat games 
tegenwoordig gepatcht kunnen worden met 
online updates. Bevat een game toch nog glit­
ches? Is de balans in een fighting game nergens 
te vinden? Zijn er mensen die toch nog cheaten 
met behulp van illegale third-party software? Ge­
woon effe wachten op de patch.
We moeten het dus accepteren, dames en he­
ren: cheats zijn dood. Gelukkig hebben we onze 
controle en machtsfantasieën nog! X

G uitar Hero (2 0 0 5 )

‘De gehele discografie, 
alstublieft’
Het mooist aan Guitar Hero 
was die grote, uitstekende 
selectie aan memorabele 
rocknummers. Het stomst 
aan Guitar Hero was dat je 
al die nummers moest un- 
locken door de game daad­
werkelijk te spelen; funest 
voor wie effe snel met wat 
maten wilde rocken. Geluk­
kig was hier een cheat voor 
in het hoofdmenu: geel, 
oranje, blauw, blauw, oran­
je, geel, geel. Rock on!

NBA Jam (2010 )

Dems VS.  Reps 
Weet je wat nog veel leuker 
is om te volgen dan een 
politiek debat? Een ‘poli­
tieke’ basketbalwedstrijd. 
Ontgrendel de Democraten 
(Obama, Biden, de Clintons) 
door in het titelscherm der­
tien keer naar links en dan 
op X te drukken. Dertien 
keer naar réchts en dan op 
X geeft je  de Republikeinen: 
Bush, Cheney, McCain en 
Palin. Wij wachten nog altijd 
op de GroenLinks vs. Forum 
voor Democratie-versie.

Assassin ’s Creed III 

(2012)
Vertel niet wat er met 
Thanksgiving gegeten wordt 
1) Ga naar de Homestead 
Manor. 2) Sluip langs de 
buitenmuren tot je  een kal­
koen ziet. 3) Fluit zodat de 
kalkoen naar je  toe komt. 4) 
Voer vervolgens de -  jawel 
-  Konami Code in. Je weet 
datje het goed hebt gedaan 
als de kalkoen opeens óók 
een Assassin’s-kap draagt. 
Hij zal je niet helpen moor­
den, maar hij zal je  wel 
trouw bijstaan.

Shovel Knight (20 1 4 ) - '(

Puberale humor is de beste' 
humor '
Voer vooral ‘X&BUTT’ in 
als je naam, want dan zul 
je Shovel Knight kunnen 
spelen in Butt Mode. Dit 
is exact dezelfde game 
als normaal, alleen zijn de 
belangrijkste zelfstandige 
naamwoorden in de tekst 
vervangen met het Engelse 
woord voor kont. “Of all our 
heroes, none shone brighter 
than BUTT BUTT and SHIELD 
BUTT!” “That's no weapon, 
that’s a BUTT!” Hihi.

LEGO M arvel S u p ^  

Heroes 2  (2017)

Meer personages dan 
gezond is
Het is zoals gezegd moeilijk 
om nog moderne games 
te vinden die van cheats 
gebruikmaken, maar LEGO 
Marvel Super Heroes 2 is er 
gelukkig zo een. En dat mag 
ook wel, want de game be­
vat meer dan 300 speelbare 
personages! Om die alle­
maal handmatig te ontgren­
delen zou een nachtmerrie 
zijn. Wil je met bijvoorbeeld 
Baby Groot spelen? Gewoon 
QG3VH9 invoeren; is sneller 
dan uniocken!

PU.NL I 031
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M inecraft. Waarschijnlijk heb je er weleens van ge­
hoord. Heii, waarschijnlijk heb je het zeifs gespééid! 
ik echter nog nooit. En vraag me niet waarom, want ik 
heb thuis een enórme legocollectie en ook klooien in 
map-editors vind ik ieuk. Neem Far Cry, waarin ik het 
complete Hyrule uit Zeida: Ocarina of Time heb nage­
bouwd. Of een game ais Pianet Coaster, waarbij ik al- 
ieen ai aan het maken van een perfect frietkraampje 
uren kwijt ben.
Maar goed, Minecraft dus, de digitale blokkendoos 
waar ook nu, bijna zeven jaar na release, nog letter­
lijk miljoenen gamers plezier aan beleven. Geen spel 
waar je snel klaar mee bent, dus laat ik voor de gele­
genheid een dagboek bijhouden!

Dag 1: ochtend
Lief Dagboek,
Poeh, wat is dat Minecraft uitgebreid. Nog geen tien 
minuten nadat ik de PlayStation 4 heb aangeslin­
gerd, duizelt het me al van de mogelijkheden. Ik kan

n m

Klassiekers zijn games die iedereen moet hebben gespeeld. 
Zo niet, dan is dat -  zeker in het geval van een PU-redacteur -  
onacceptabel! In de rubriek Revanche krijgt een redacteur 
de kans om zo’n smetje weg te poetsen; deze maand speelt 
Graddus voor het eerst... Minecraft!

een Griekse mythologiewereld bouwen, een Fallout-, 
Skyrim- of Mass Effect-wereld. En dan ook nog in de 
survival of creatieve stand en in vier moeilijkheids­
graden ... Pfff. Nou Dagboek, ik begin maar met de 
speluitleg, want anders voel ik me op zeker een gast 
die de Taj Mahal van lego heeft gekocht maar de 
handleiding kwijt is.

Dag 2
Yo D-boek,
Ik ben nog véél beter ge­
worden in bouwen! Mijn 
huis heeft nu verlichting, 
een tuin en zelfs een sky­
light. Ik denk toch dat ik 
dat het leukst vind, shit 
creëren, al is het verkennen 
van de GIGANTISCHE open wereld ook tof.
Online gaan met andere spelers is minder mijn kopje 
thee, maar ik begrijp de appeal. Dit is zo’n zeldzame 
game waarvan elk type speler kan genieten. En die 
blokjes -  die hebben bijna nog meer karakter in hun 
donder dan lego!

Dag 1: avond
Hoi Dagboek,
Vandaag heb ik veel geleerd. Hoe je grondstoffen tot 
gereedschap en bouwmaterialen omtovert, bijvoor­
beeld. Of dingen in de spelwereld plaatst, waardoor 
je steeds meer zaken naar je eigen hand boetseert. 
Supercool. Ik heb zelfs al een huis gebouwd! Of nou 
ja, huis ... Het is meer een soort schoenendoos, 
maar het heeft vier muren en een dak, zodat die ake­
lige creepers me 's nachts niks kunnen maken. Ja 
dagboek, ik ben nog geen dag bezig en heb de smaak 
nu al te pakken!

Dag 5
Hé Dagboek,
Ik ben er klaar voor: ik ga -  zonder hulp -  proberen 
te overleven in de survivalstand. Spannend! Nu moet 
ik al mijn skills aanwenden om niet al tijdens de eer­
ste nacht door een spin of zombie te worden gepakt. 
Dan ben je namelijk al je zuurverdiende items kwijt 
en da's kut. Gelukkig vind ik een mooi stukje land 
met een nabijgelegen bos en bergen, zodat ik me 
niet druk hoef te maken over resources. Nog vóór de 
schemering heb ik een knus huisje in elkaar geflanst. 
Slaap lekker. Dagboek. Ik denk dat ik morgen probeer 
om een piemel te maken.
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i DAGBOEK!
'D at van die piemel moet 
even wachten. Vandaag is 

: er namelijk iets vreselijks 
\  gebeurd: ik ben in een 

f  diep ravijn gevallen!

Release Mlnecraft. 

Helaas hebben we 

het spel nooit in 

de PU gereviewd 

en da's eigeniijk 

schandalig.

Reiease Xbox 360

Reiease PiayStation 3
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tory kwijt, waaronder een paar goudstaven. Zucht. 
Maar da’s nog niet alles. Even later sloeg ik per onge­
luk een wolf voor zijn kop, waarna het beest agressief 
werd. Ik dook het water in maar hij zwom me gewoon 
achternal Minecraft, Je blijft me verbazen ...

I  Met nog één hartje 
Jf overleefde ik het, maar

Dag 32
Nou Dagboek,
Ik geef toe: ik ben verslaafd. Ik krijg er geen genoeg 
van om de wereld te verkennen en heb inmiddels ook 

de Fallout- en Mass Effect-skins geprobeerd. Echt 
heel vet! Toch blijft de klassieke spelwereld mijn fa­
voriet.
Ik ben vandaag naar het einde van de wereld ge­
lopen. Of beter gezegd: ik heb het geprobeerd. Op 
de PlayStation 4 schijnt de game namelijk een be­
perkt aantal blokken te hebben, dus als Je maar lang 
genoeg in één richting loopt, kom Je vanzelf bij de 
grens. Helaas brak ik daarvoor al mijn nek toen ik 
weer eens in een kuil donderde ... Ook hoorde ik iets 
over de Nether en de End, maar ik heb het idee dat 
ik daar nog niet klaar voor ben. Eerst verdorie die 
piemel eens afmaken!

Game: Minecraft
Release: 18 november 2011
Cijfer: Nooit gereviewd in PU
Reden van n iet spelen? De drempel om met
Minecraft te beginnen lag op een of andere
manier altijd te hoog. Dan zag ik weer een You-
Tube-video van iemand die heel Middle-earth
had nagemaakt of zo, en dacht ik: waar haal ik
de TIJD vandaan?
Verouderd? Zeker niet. Ik speelde de game 
op de PlayStation 4 en daarop oogt alles haar­
scherp. Bovendien is het stijltje redelijk ever- 
greenish.
Aanrader? Als er maar één druppeltje creatief 
sap door Je aderen stroomt, is Minecraft een no- 
bratner. Maar ook minder artyfarty types kun­
nen altijd nog lol halen uit de Survival-mode.

' ik kon met geen moge­
lijkheid terug klimmen. 

Dat ik dus werd dood­
geschoten door een skelet met 

pijl-en-boog was een geluk bij een 
ongeluk. Wel ben ik al mijn inven-

Dag 99
Zo Dagboek,
Dit is voorlopig mijn laatste bericht. Niet dat ik Mine­
craft niet meer leuk vind of zo, nééhéé. Integendeel: 
ik ben in tijden niet zo gegrepen door een game! Het

is meer dat ik vergeten was dat ik er ook nog een 
leven naast heb. Gewoon hier, op aarde. Mijn vrien­
din heeft me al zeker een week niet gesproken en 
pissen doe ik in een Pringles-bus. Dus doe ik mijn 
Minecraft-huis netjes op slot, knuffel ik Freddy het 
Varken en Clara de Koe gedag en klik ik weemoedig 
mijn PlayStation 4 uit.
Dééég, 'Boek. Dit is een afscheid, maar zeker geen 
vaarwel. K

2018
Release WH U

Release Nintendo Switch

Release Xbox One, PlayStation 4 en PS Vita Release voor Je broodrooster?

Bouwen. Vechten. Exploren. 
Puzzelen. Multiplayeren ... 
voor iedereen die het nog 

niet wist: Minecraft is de ultieme sandbox. Stel 
dat ik één game mocht meenemen naar een on­
bewoond eiland, dan is het waarschijnlijk deze.

t l LA
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World of Tanks is al zo lang op de markt dat je misschien niet eens meer 
weet dat het nog bestaat. Ontwikkelaar Wargaming lijkt daar kennelijk 
ook bang voor, want ze geven hun gratis game een flinke aandacht- 
injectie met een grootse update. PU.ni-redacteur Floris checkte in 
Praag wat deze update allemaal te bieden heeft.

M artin  belde me met de vraag of ik op 
trip wilde naar Praag om World of Tanks 
1.0 voor PU te checken. Nou schrijf ik 
normaal alleen voor PU.nl over allerlei 
hardware en andere snuisterijen, maar 
voor World of Tanks maak ik graag een 
uitzondering. Niet omdat ik nou zo goed 
ben in die game, maar ik ben blijkbaar

wei de enige op de redactie die deze 
game langer dan acht seconden heeft 
gespeeld. Tja. iemand moet het doen.

ONDER DE GROND
Na een korte tour door Praag krijgen we 
twintig meter onder de grond, in een 
oude schouwburg in het centrum van

I, De geluidsman laat zien(!) dat de muziek nu heei mooi kiinkt.
<  . _______ ________ 3---------------------- ----- ==

de Tsjechische hoofdstad. een 
toespraak van Victor Kislyi. de CEO 
van Wargaming.
World of Tanks krijgt wat hem be­
treft nog jarenlang updates, om te 
beginnen met een van de grootste 
ooit: update 1.0. De spelersaantal- 
len groeien nog steeds lekker door 
(120 miljoen vorig jaar). maar dat 
is blijkbaar nog niet genoeg voor 
Wargaming. Om de lichten aan (en 
de servers draaiende) te houden, 
willen ze vers bloed de game in 
lokken, en dat doen ze onder meer 
door de graphics een flinke boost 
te geven -  iets wat eerlijk gezegd 
geen kwaad kan.

BROODNODIG
World of Tanks ziet er op zich best 
aardig uit ... als je bedenkt dat de 
game bijna acht jaar oud is. Maar 
waar de dik vijfhonderd tanks in 
de game dankzij een reeks HD- 
patches inmiddels aardig up-to- 
date zijn. zijn de maps niet veel

soeps meer. Met name de oudere le­
vels hebben te stellen met kartelige 
stenen, rare bomen en maps die aan 
de randen magisch in de mist verdwij­
nen. Kortom: de aangewezen plek om 
eens grondig met de upgradehamer te 
gaan timmeren.
Die hamer is in dit geval de compleet 
nieuwe Core-engine die door War­
gaming zelf is ontwikkeld. De afge-

1
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De kelder van de Praagse schouwburg.
Daar kan nog geen tank schade aanrichten.

lopen acht jaar gebruikte het bedrijf 
nog de obscure BigWorld-engine, een 
softwarepakket dat al sinds 2002 door 
verschillende bedrijven wordt gebruikt 
om MMO's te maken. Nee. niet het per­
fecte gereedschap voor een game die 
100 miljoen spelers moet ondersteu­
nen en tevreden dient te houden.
De Core-engine maakt het niet alleen 
mogelijk om alle maps in de game een 
HD-make-over te geven: het voegt te­
vens een ware stortvloed aan kleine 
maar fijne grafische snufjes toe.

HUISJES RAMMEN
Zo heeft Wargaming ein-de-lijk de daad 
bij het woord gevoegd wat betreft ver­
nietigbare gebouwen en omgevingen. 
In update 1.0 kun Je watertorens ram­
men. dwars door huizen heen schieten 
en gaten graven met artilleriestuk­
ken -  en dat allemaal met realistische 
verwoesting, zoals we die kennen uit 
Battlefield en Red Faction. Dat ziet er 
niet alleen mokervet uit. het voegt ook 
interessante mogelijkheden toe voor 
het flanken van Je tegenstanders. 
Verder is er beduidend meer aandacht 
voor detail in update 1.0. Tanks worden 
bijvoorbeeld nat als Je door water rijdt 
en drogen weer op als Je het voertuig 
in het zonnetje parkeert. Als Je keihard 
door de sneeuw crost, laat Je nu een 
spoor achter dat zichtbaar dieper is als 
Je in een zwaardere 
tank rijdt. Boven- 
dien blijft er steeds 
meer sneeuw aan Je tank plak- 
ken naarmate Je langer rondrijdt. Het

\ h

I
Zit die snotneus nou z'n huiswerk te maken? i

zijn geen wereldschokkende verande­
ringen, maar het maakt de game nét 
iets fijner om naar te kijken.

TECHNISCH
HOOGSTANDJE
Klinkt allemaal leuk en aardig, maar 
zo'n compleet nieuwe engine imple­
menteer Je natuurlijk niet zomaar, laat 
staan als Je 120 miljoen spelers hebt. 
Het was bijvoorbeeld cruciaal dat de 
systeemeisen niet veranderden, zo 
legt Kislyi uit. World of Tanks heeft héél 
veel spelers in Rusland en Oost-Euro- 
pa, en die hebben lang niet allemaal 
even goede computers tot hun beschik­
king. De game moet dus mooier wor­
den zónder dat Je een betere computer 
nodig hebt: geen koud kunstje.
Maar het lijkt allemaal gelukt. Op een 
tiental bakbeesten van pc's in de kelder 
van de schouwburg mochten we aan de 
slag met de testversie van update 1,0. 
De nieuwe patch ziet er in elk opzicht don­
dersgoed uit. zeker vergeleken met de 
voorgaande versies van World of Tanks. 
Wat meteen opvalt, is dat de maps niet 
meer magisch ophouden aan de randen.

I w M ^ e  • w e e tje

World of Tanks was dankzij zijn 
populariteit in Rusland en de lage 
systeemeisen Jarenlang de meest 
gespeelde pc-game, met als hoogte­
punt 300.000 spelers gelijktijdig op 
één server. Helaas voor de Russen 
is World of Tanks inmiddels ruim 
ingehaald door onder meer League 
of Legends, Fortnite en natuurlijk 
PlayerUnknown's Battlegrounds.

I w eeQ e • w ee tje

In 2012 nam Wargaming het bedrijf 
achter de BigWorld-engine over 
om te zorgen dat ze niet met lege 
handen kwamen te staan, mocht 
de licentie ooit verlopen. World of 
Warships en World of Warplanes, 
de andere twee ‘World o f’-games 
van Wargaming, gebruiken sinds­
dien ook deze engine, al is het niet 
ondenkbaar dat ook deze games 
binnenkort overstappen op de 
nieuwe Core-engine.

maar na het einde van het speelveld nog 
kilometers doorgaan. Gebouwen zijn niet 
meer de eendimensionale kisten die het 
waren, maar hebben diepte en textuur. 
Gras en struiken bewegen zachtjes in 
de wind en worden omvergeblazen als Je 
een kanon afschiet.
Het is in elk opzicht mooier, beter en 
sneller. En ondanks alle nieuwe pracht 
en praal draait de game nog steeds 
als een zonnetje, en als we Wargaming 
mogen geloven is het zelfs op minder 
goede machines nog steeds op 60 fps 
te spelen.

OORSTRELEND
Om de nieuwe eyecandy kracht bij te 
zetten, heeft het audioteam van de Wit- 
Russische ontwikkelaar de muziek en 
omgevingsgeluiden van alle maps op 
de schop gegooid. Voorheen kreeg Je in 
het laadscherm een episch muziekje te 
horen en -  afhankelijk van of Je wint of 
verliest -  aan het einde een euforisch 
deuntje of klaagzang van Je bemanning. 
Met update 1.0 worden Je oren ech­

ter ook gestreeld tijdens het gevecht: 
elke map krijgt namelijk een unieke 
soundtrack en extra omgevingsgelui­
den, afhankelijk van Je locatie. Als Je 
bijvoorbeeld aan de kust staat, hoor 
Je de zeemeeuwen boven Je krijsen 
en golven breken op de stenen, terwijl 
Je in een dorpje Juist een hond hoort 
blaffen. Bovendien neemt de intensi­
teit van de muziek toe naarmate het 
gevecht vordert: als Je het in Je eentje 
tegen vijf vijandelijke tanks moet opne­
men, is de muziek heftiger dan als het 
een gevecht van vijf tegen vijf is.

LEUK LOKKERTJE
De nieuwe graphics zijn natuurlijk een 
leuk lokkertje, maar vóór de update 
naar World of Tanks 1.0 zijn er ook an­
dere updates geweest waarin flink wat 
zaken zijn gepatcht, zoals de one-shot- 
kill-mogelijkheden van artillerie en het 
totale gebrek aan realistische physics. 
Al die updates hebben helaas niet de 
(milde) pay-to-win-onderdelen uit de 
game gehaald: Je kunt nog steeds be­
talen voor betere kogels en premium 
tanks kopen voor echt geld. Die laatste 
zijn bijna altijd beter dan hun gratis te­
genhangers. tot grote ergernis van spe­
lers die uren hebben gegrind om hun 
gratis tank te bemachtigen.
Er zijn dus nog wel wat problemen die 
Wargaming moet aanpakken, maar als 
Je World of Tanks een tijdje niet hebt 
gespeeld, slinger 'm dan zeker weer 
eens een keer aan om te checken hoe­
lang de nieuwe graphics, muziek en 
tanks Je zoet kunnen houden,

■ A
Dat de graphics veel mooier zijn geworden, 
moeten we maar van Floris aannemen.
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We zien het Sony of Microsoft niet zo snei doen: kartonnen 
bouwpiaten uitbrengen voor hun consoies. Niettemin past dit 
initiatief prima binnen de geschiedenis van Nintendo, meent 
Jurjen, die oniangs ai een middagje mocht komen knutseien 
met de kartonnen Labo-piaten.

Nintendo’s geschiedenis begint met karton; kar­
tonnen speelkaarten om precies te zijn. Daarna 
ontwikkelde het bedrijf speelgoed en gadgets, 
uiteraard gevolgd door videogames.
Los van enkele kortstondige commerciële uit­
stapjes naar instant rijst, taxi’s en sekshotels 
maakt Nintendo sinds 1889 al spullen om mee 
te spelen, in welke vorm dan ook. En soms is 
dat bouwend spelen. In de jaren zestig van de 
vorige eeuw komt Nintendo bijvoorbeeld met 
een eigen variant op lego, in de jaren zeventig 
gevolgd door de Paper Model-serie, een reeks 
bouwplaten van dun karton waarmee ‘spelers’ 
allerlei voertuigen en gebouwen in elkaar kun­
nen knutselen.
Inmiddels is het 2018 en legt Nintendo dus op­
nieuw kartonnen bouwplaten in de winkel. Het 
heet Labo, werkt samen met de Switch en leunt 
op drie pijlers: bouwen, spelen en ontdekken.

BOUWEN
Samen met mijn kids Samuel 

(11), Quinten (9) en Julius (7) 
ben ik uitgenodigd voor de 

Labo-workshop die Nin­

tendo half maart in wetenschapsmuseum Nemo 
organiseert.
Na een korte presentatie kunnen we aan de slag 
met de eerste pijler van Labo: bouwen. We krijgen 
allemaal een kartonnen plaat waar 
we de vormen van een zogenaamde 
modelauto en een antenne uit moe- 
ten drukken. Vervolgens moeten we 1§ 
de aanwijzingen op het Switch-scherm 
volgen om de auto in elkaar te vou­
wen, de Joy-Con eraan te hechten en 
de antenne op het Nintendo Switch- 
scherm te zetten. Dat laatste heeft 
overigens geen enkele functie, behal­
ve het versterken van de illusie datje  
met een radiografisch bestuurbaar autootje rijdt, 
met dat Switch-scherm dus als controller.

SLORDIGER
Wat opvalt is het gemak van het bouwproces, 
dat zo’n tien minuten (exclusief versieren) in 
beslag neemt. Het karton voelt beter aan  ̂
dan verwacht; vrij dun, maar toch 
stevig. De vormen laten zich 
makkelijk uit de platen druk­

ken, buigen soepel en er is geen lijm of ander mate­
riaal nodig om de auto in elkaar te zetten.
Het woord auto moet je overigens niet te letterlijk 
nemen; de voltooide Toy-Con is meer een gek beest 
met aan beide kanten van zijn lijf drie pootjes. Met 
twee knoppen op het Switch-scherm kan ik de Joy- 
Con laten trillen om het beestje te besturen. Die 
van mij gaat na het indrukken van beide knoppen 
niet recht, maar een beetje schuin naar voren, wat 
misschien wel komt omdat ik wat slordiger ben dan 
mijn kinderen, qua vouwen. Via een ‘verborgen’ 
menu op het Switch-scherm kan ik gelukkig de rich­
tingen kalibreren om mijn Toy-Con zo recht mogelijk 
vooruit te laten gaan. En dat is ook nodig voor de 
volgende pijler van Labo: spelen.

w e e t is n w e e t i*

Het idee voor Labo 
ontstond toen het 
personeel binnen 
Nintendo werd uit­
gedaagd om nieuwe 
toepassingen voor de 
Joy-Con-controHers 
van de Switchbee te 
verzinnen.

SPELEN
Tijdens het knutselen en versieren 
van onze auto’s begin ik er al mee: 
met mijn autootje tegen die van mijn 
kids beuken en proberen ze omver 
te kiepen. Daarbij blijken de versie­
ringen die we op de auto’s hebben 
aangebracht ook van belang. Samu­
el heeft bijvoorbeeld een olifanten-

De piano werkt bijna altijd goed. maar soms 
reageert hij op het indrukken van een toets 
alsof ik ook de toets ernaast indruk.
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De draaiknop van de 
hengel voelt stevig aan.



kop op zijn auto geplakt, waarmee hij makkelijk 
andere auto's omver kan kiepen. De lange nek 
met vogelkop die ik op de voorkant heb geplakt, 
zorgt ervoor dat mijn auto/beest te snel voorover 
kiept, wat ik probeer te compenseren met veren 
en andere gewichten aan de achterkant. Mijn kin­
deren lachen om mijn treurige pogingen en onze 
botsingen. Wat een lol!
Deze mix van knutselen, kijken wat anderen ma­
ken, de stiften doorgeven en rommelend spelen 
is het leukste dat ik tot nu toe met Labo ervaar. 
Ook omdat ik het echt met mijn kids beleef. Dat 
geldt veel minder voor de rest van de Labo-bele- 
ving die middag.

SCHEEF
Het huis, de hengel, motor, piano en robot hoeven 
we niet zelf te bouwen; die staan al voor ons klaar. 
Als je het nog niet gedaan hebt, raad ik je aan effe 
een filmpje over Labo te kijken om te zien hoe het 
allemaal werkt. Dan zal ik me hier beperken tot 
vluchtige ervaringen en onverwachte bevindingen. 
De draaiknop van de hengel voelt goed stevig aan 
en mijn kids vinden het heel tof om de haak naar 
de bodem van de oceaan (op het Switch-scherm) 
te laten zakken in een poging een haai te vangen. 
Het huis vinden ze ook leuk, al levert het snelle 
draaien aan de knop hier problemen op: hij komt 
door de bewegingen soms wat scheef te zitten, 
waardoor de Switch (of eigenlijk: de camera van 
de Joy-Con boven in het huis) hem niet meer her­
kent. De piano werkt bijna altijd goed, maar soms 
reageert hij op het indrukken van een toets alsof ik 
ook de toets ernaast heb ingedrukt.
Hoe preciezer je bouwt, hoe beter je Toy-Con 
werkt, zo is mijn indruk.

SAAI
Het motorracen vinden we allemaal saai. Terwijl 
het toch goed werkt, met bewegingen 
van dat kartonnen stuur en Mario 
Kart-achtige gameplay. Waarom 
voelt dit dan toch zo saai aan, 
vraag ik me af. Dan snap ik 
het: het is singleplayer only.
Dat geldt ook voor de robot, 
die uiteindelijk -  en niet ge-

■ Hartstikke cool, zo'n kartonnen ding op je  rug. helm 
i op je hoofd en dan met grote voetstappen door de 
i stad lopen en met vuistslagen gebouwen slopen.

heel onverwacht -  de favoriet van mijn kids is. En 
natuurlijk is dat ook hartstikke cool, zo’n karton­
nen ding op je rug, een helm op je hoofd en dan 
met grote voetstappen door de stad lopen en met 
vuistslagen gebouwen slopen. Strek je armen 
eens, zegt de begeleider. En ja hoor, daar vliegt 
robot-Julius door de stad. Bukken? En hij is een 
raceauto ... die laserstralen kan schieten!
Het is een jongensdroom die -  bijna -  werkelijk­
heid wordt. Maar dat zie ik mezelf dus niet doen. 
Na een lange werkdag zo’n kartonnen doos op 
mijn rug hangen om effe lekker met die robot door 
de stad te gaan stampen. Dat laat ik toch liever 
aan mijn kinderen over.

ONTDEKKEN
De derde en laatste pijler van Labo is ontdekken. 
We krijgen te zien hoe de robot je armbewegin 
gen registreert. Hoe de camera van 
de Joy-Con je toetsaanslagen in de 
piano registreert. En hoe je zelf in de 
zogenaamde ’Werkplaats’ (aanwe­
zig in alle Labo-software) invoer en 
uitvoer kunt verbinden om je eigen 
Toy-Con-functies te vormen. Het is 
een soort programmeren, met van 
die ‘als dit, dan dat’-redenaties. Het 
werkte zo helder en eenvoudig dat 
we het allemaal begrepen.
Lekker leerzaam voor de kids, en zelf

In de software voor de 
robot zitten naast de 
‘sloop de stad’-stand 
ook een missiestand 
en twee speler-stand. 
Om met twee robots 
tegen elkaar te kunnen 
knokken, heb je  
wel een tweede 
Robot-Toy-Con 
nodig.

heb ik ook echt zin om eens dieper in die werk­
plaats te duiken. Eens kijken of ik experimente­
rend nog iets cools kan verzinnen om mijn kids 
mee te imponeren.
Dus die ‘ontdekken’-pijler van Labo spreekt me 
zeker aan.

DOEL EN RICHTING
Aan het eind van de dag zijn de zieltjes van mijn 
kids gewonnen: die Labo moet er komen! Er wordt 
al wel een beetje geruzied wie wat precies in el­
kaar mag zetten, maar daar komen we wel uit. 
Voor mezelf zou ik dit nooit kopen, maar ik kijk 
wel uit naar het moment dat we weer samen aan 
tafel zitten om de boel in elkaar te zetten. Die 
hengel en die piano lijken me nog behoorlijk in­
gewikkeld, terwijl het bouwen van de robot vol- 

Nintendo zo’n drie uur in beslag neemt. Dat 
het bouwen wordt gevolgd door het 
spelen van de bijbehorende games 
is leuk, omdat het doel en richting 
aan het bouwproces geeft. Maar de 
games zeif vond ik eerlijk gezegd geen 
ruk aan.
Toch ironisch, voor mij als long-time Nin- 
tendo-fan; dat ik van de drie pijlers die 

Nintendo communiceert om Labo 
aan de man te brengen nu net
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JJ houdt van shooters en action games én heeft een latente 
fascinatie voor historische veldslagen. Helaas ziet hij beide 
passies ais het gaat om games maar in een beperkt aantal 
tijdperken samenkomen. En daar is hij goed klaar mee ...

Ik  heb virtueel inmiddels zo’n beetje elke veld­
slag in oorlogen als WWI en WWII, Vietnam, de 
Romeinse tijd of Afghanistan gespeeld. Som­
mige zelfs meerdere keren. Hoe vaak ben ik niet 
het strand van Normandie op gekacheld, schoot 
ik wat Vietcong voor hun digitale flikker, liep ik 
Caesar en zijn gigantische legers tegen het lijf 
of pakte ik de Taliban aan in hun bergachtige 
territorium?
Toegegeven, het heeft me vaak genoeg dikke 
pret -bezorgd en ik heb niks tegen deze porlo-

X

gen, maar ik zou weleens -  hoe morbide dat 
ook mag klinken -  wat frisse slagvelden willen 
meemaken. Een omgeving die ik nog niet ken, 
een vijand waar ik nog nooit tegen heb geknokt, 
met wapens die me kunnen verrassen. Ik weet 
nu wel hoe ik een RPG-raket moet ontwijken en 
het geluid van een AK47 of M16 kan If?dromen. 
Maar developers zijn schijterds op dit gebied en 
durven niet zomaar buiten de gebaande paadjés 
te treden -  een ziekte die ook op andere vlakken 
heerst. Daarom doe ik samen met mijn collegae 
maar een paar voorzetjes. Wie weet zien ze dan 
eindelijk in dat er nog zo veel andere mooie slag­
velden te ontginnen zijn. En mochten ontwikke­

laars een van deze battles gebruiken -  go your 
gang: ik hoef niks voor de tip. Nou ja, op een 
vette shooter of slasher na dan ...

OLDSKOOL
Laten we beginnen met de oude tijden. Op dat. 
vlak is het mijns inziens echt crisis. In games 
als Assassin’s Creed of God of War zijn het vaak 
de bekende oorlogsliedjes: Rome, Egypte, de 
Middeleeuwen of de Franse revolutie. Misschien 
logisch omdat deze periodes in de geschiedenis­
les nu eenmaal prominent vertegenwoordigd zijn 
en we er allemaal een beeld bij hebben. Maar er 
is zo veel meer! Minder bekende oorlogen tus­
sen volkeren die eindelijk nieuwe omgevingen, 
wapens, strijd en dus strategieën kunnen ople­
veren. Ik zal er eens een paar noemen.
Neem bijvoorbeeld de Mongoolse invasie die 
tussen 1206 en 1368 na Christus speelde. Als 
we het hebben over een extreem oorlogszuch­
tig en bloeddorstig soort krijgers, dan zijn  ̂het 
deze stepperuiters wel! De Mongoolse hordes 
van onder meer Koeblai Khan wisten in no- 
time hun rijk van Mongolië naar Azië, Rusland
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en Oost-Europa uit te breiden, iedereen schéet 
dikktf peulerwvoor deze gasten, De invasie was 
rnet meer dan 40 miljoen doden na WOU zelfs 
de meest bloedige oorlog ooit. Hoe uitdagend is 
dan wel niet om tegen deze ‘barbaarse hordes’ 
met hun razendsnelle paarden en enorme legers 
te moeten battelen? Knokken op een paard was 
bijvoorbeeld in Battlefield 1 echt supertof. In­
stant inkoppertje dus.

HEROÏEK EN MYSTIEK
Een periode die ik ook graag in een slasher zou 
willen terugzien, is de tijd van de Kruisvaarders 
(tussen 1100 en 1200 na Christus). Waarom As­
sassin's Creed hier nog niks mee heeft gedaan, 
is mij een raadsel. Dit tijdperk heeft gewoon él- 
les: prachtige steden verspreid over heel Europa 
en Israël, heroïek en mystiek, epische zwaard- 
gevechten (For Honor en Kingdom Come lieten 
onlangs al zien hoe vet dat is) en bloederige 
belegeringen van grote burchten. Maar niemand 
durft het blijkbaar aan. Bizar.
Of neem de Spaanse verovering van het rijk der 
Inca’s en Azteken in de 15de eeuw. Twee schit­
terende inheemse rijken, diep in de jungle, wer­
den compleet vernietigd door de Spanjaarden 
met 30 miljoen doden(!) tot gevolg. Om als indi­
aan de Spanjaarden met inferieure wapens (pijl- 
en-boog versus musket) een pak op de broek te 
geven. Als dat niet prikkelt, dan weet ik het ook 
niet meer.

EENMANSLÉGER
Ik schü9 hier zo een paar toffe periodes voor in­
novatieve hack-’n-slashers uit mijn mouw en had 
daar nog makkfelijk zes pagina’s mee door kun­
nen gaan. De Tachtigjarige Oorlog biedt zowel 
veld- als zeeslagen, en hoe tof is het om ons 
eigen kleine landje een keèr te zien zegevieren 
in een oorlóg tegen grootmacht Spanje? Puur 
David tegen Goliath! In shooters ben je altijd 
het eenmansleger, maar als dit soort jij-tegen- 
de-rest-van-de-wereld-heroïek ook historisch 
verantwoord is, maakt dat het alleen nog maar 
toffer.
Ik heb op de universiteit een aantal prachtige 
voorbeelden van d it soort heroïsche veldslagen 
mogen bestuderen, en allemaal vormen ze een 
prachtig onderwerp voor een game. Neem bij­
voorbeeld de slag bij Thermopylae, bekend van 
de film 300. Een legertje van een paar honderd

Spartanen houdt stand tegen het oppermach­
tige leger van tienduizenden Perzen. Deze veld­
slag is bovendien echt bruut dankzij een divers 
palet aan wapens en uitrustingen. De Spartanen 
waren de koning van gedisciplineerd vechten 
in formatie en de Perzen hadden een extreem 
lomp leger met olifanten en verschillende volke­
ren met allemaal hun eigen wapens.
Nog heftiger is de Battle bij Saragarhi in 1897, 
waarbij 21 Sikhs in dienst van het Britse rijk een 
aanval van 10.000 Afghanen wisten a f te slaan. 
Terwijl de Afghanen toch bekendstaan als een 
ervaren oorlogsvolk. De game ligt dan toch zo 
voor het oprapen?

INSPIRATIE
Ook in de moderne tijd valt er nog veel nieuws 
te verzinnen in plaats van steeds maar weer te­
rug te grijpen op WWII (kuch-Battlefield V-kuch). 
Wat kun je daar in hemelsnaam nog voor nieuws 
doen? Weer Omaha Beach op rennen?! Pak eens 
de Koreaanse oorlog (1950-1953). Net zo tof als 
Vietnam, met als fijne bonus dat de grote vijan­
den Amerika, China en Rusland hier de degens 
kruisten. En wij Hollanders waren ook nog eens 
van de partij!
Ook in Joegoslavië is fel gevochten, en de oorlog 
tussen Georgië en Rusland was eveneens niet 
misselijk. Alles zat daarin -  van huis-aan-huis- 
gevechten tot tankbattles. Of durf eens koers 
te zetten naar Zuid-Amerika, waar de afgelopen 
tientallen jaren zeer hevige gevechten zijn ge­
leverd. En ook bijvoorbeeld de Falklandoorlog 
leent zich perfect voor een soort PUBG op die 
eilanden. Oh, en in Nicaragua is keihard gevoch­
ten tussen de sandinisten en de regering, en 
hilarisch is de Football War van 1969, toen Hon­
duras El Salvador aanviel na een verloren voet-' 
balinterland. Als Rutte dat voorbeeld had willen 
volgen, waren we in Nederland de laatste jaren 
continu in oorlog...
Zoals je ziet, kunnen developers putten uit een 
rijke oorlogshistorie; inspiratie zat! En öls je dan 
tóch de WWII wilt doen, ga dan alsjeblieft eens 
op zoek naar nieuwe pareltjes. Ik zal er eentje 
weggeven: de Battle bij Wizna in 1939. Zit alles 
in w a tje  in een goede shooter wii hebben: 600 
matig bewapende Poolse soldaten hielden daar 
een aantal dagen stand tegen 40.000 soldaten 
van de Wehrmacht. Dat is gewoon gratis en voor 
niets een Horde-mode in extremis!
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Kratos is terug  ... m aar h ij is n ie t helem aal de oude. Jurjen  

vroeg zich a f hoe de nieuwe G od o f W ar is ontstaan, dook  

in  de achtergronden en verte lt ju llie  het verhaal achter de 

game. Een verhaal dat m isschien ook wel een beetje gaat over 
volwassen worden en vaderschap.

Toen Kratos in 2005 op het gametoneel debu­
teerde, maakte hij een onvergetelijke indruk met 
zijn ongebreidelde haat en wraakzucht ... én de 
manier waarop hij die via de kettingmessen aan 
zijn armen door de nekken van zijn uit de Griekse 
mythologie geplukte tegenstanders slingerde. Als 
liefhebber van lineaire action-adventures, Griek­
se mythologie en ongebreidelde haat en wraak­
zucht was ik meteen verkocht.
Met steeds grotere vijanden en nóg wredere 
moves bleef Kratos’ geloofwaardigheid in deel 2 
en 3 stevig overeind. Maar toen hij na het ver­
slaan van alle monsters en góden in Ascension 
nóg eens op herhalingsoefening ging, was zijn ui­
terste houdbaarheidsdatum eigenlijk al verlopen. 
Dat besef was inmiddels ook ingedaald binnen de 
gelederen van Santa Monica Studio, vertelt stu­
diohoofd Shannon Studstill aan Game Informer. 
“De glans raakte er een beetje van af. Het werd 
een kunstje. De verhaallijn met Kratos als hard­
core bad-ass -  er viel niet veel meer mee te doen. 
Om de serie opnieuw uit te vinden, moest er heel 
wat veranderen.”

CONSTANTE WORSTELING
Ik was dan ook niet meteen verkocht toen ik Kra­
tos in 2016 in de eerste trailer zag verschijnen. 
Hij was niet langer de wraaklustige gek, maar 
eerder een zorgzame vader. Waar ging dat nou 
weer over?! Pas een jaar later raakte ik werkelijk 
geïnteresseerd. Ik zag op YouTube een door Sony 
gepubliceerd interview met Cory Barlog, de direc­
tor van de nieuwe God of War, waarin hij vertelde 
waarom alles in de nieuwe God of War om de band 
tussen Kratos en zijn zoon Atreus draait. Volgens

Barlog was de oorspronkelijke Kratos een 
eendimensionaal personage dat alleen maar 
aan wraak kon denken. Hij wilde hem een re­
den geven om te veranderen. Die reden was dus 
zijn zoon, en die was er niet gekomen als Barlog 
niet zélf vader was geweest.
Toen Barlog een zoon kreeg, veranderde er iets in 
hem. Hij was opeens écht verantwoordelijk, voor 
iets anders dan voor zichzelf. Hij wilde een beter 
mens worden, meer geduld betrachten. Gevoelens 
die ik precies zo beleefde toen ik zelf kinderen 
kreeg. Ook de dagelijkse worstelingen waar Bar­
log over vertelde tijdens een interview met Rolling 
Stone, herkende ik. Zo van: moet ik nu toegeven of 
streng zijn? Doe ik het goede of verpest ik ze nu

In hun streven de 
rol van ‘verkennen 
en ontdekken’ meer 
ruimte te geven, heeft 
Santa Monica Studio 
kort overwogen om 
‘open-wereld’ te gaan 
met de nieuwe God 
o f War. Uiteindelijk is 
toch gekozen voor een 
lineaire game, maar 
dan met aanzienlijk 
meer ruimte om van 
het geijkte pad te dwa­
len dan in de eerdere 
GoW-games.
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IDe camera is dichter op Kratos gezet.

gewoon? Er zijn volgens Barlog geen duidelijke 
antwoorden op dat soort vragen, die de meeste 
vaders wel zullen herkennen. "Het vaderschap is 
een constante worsteling, een reis. Net als de reis 
die Kratos en Atreus ondernemen”, aldus Barlog.

REGELS BREKEN
Cory Barlog is trouwens niet zomaar iemand die 

de God of War-serie wel 
even opnieuw zal uit­
vinden. Hij was eerder 
director van God of 
War 2 en daarvóór 
nauw betrokken bij de 
ontwikkeling van het 
eerste deel. Dat was es­

sentieel om een nieuw 
tijdperk voor Kratos in 
te luiden, vertelt stu­
diohoofd Studstill in 
het interview met 
Game Informer.

Kratos zal nu ook gevoelens van onmacht en twijfel kennen.

w e e tje  •  w ee tjeVolgens haar kan alleen iemand 
die de franchise door en door kent 
de boel op een respectvolle manier 
overhoop gooien. Of, zoals Barlog 
het zelf zegt: "Je moet de regels 
kennen om ze te kunnen breken."
Een van de meest opvallende ge­
broken regels is dat Kratos voort­
aan zonder zijn iconische chain 
blades op pad gaat. In plaats daar­
van vertrouwt hij op een enkele 
bijl. Dit nieuwe wapen is voortge­
komen uit het streven om de ge­
vechten meer 'gegrond’ te maken.
Gaandeweg zijn er wel steeds meer

functies aan toegevoegd, waarbij 
vooral de mogelijkheid om de bijl als 
de hamer van Thor te kunnen werpen 

en terug te roepen een gouden vondst 
bleek. “Ik wilde Kratos wat meer opties 

geven tijdens het vechten", verklaart Barlog. 
“Voorheen ging je gewoon los door met je mes­

sen op groepen vijanden in te hakken. Nu moet 
je veel tactischer denken, omdat je aanzienlijk 

meer opties hebt.”
Volgens Barlog kunnen we Kratos’ zoon eveneens 
als nieuw wapen beschouwen. “Ik zie Atreus als 
een verlengstuk van Kratos. Je kunt zijn eigen­
schappen en special moves bijvoorbeeld aanpas­
sen om ze te laten aansluiten op die van Kratos. 
Zo kun je heel interessante combinaties maken."

ALLE MUREN SLOPEN
Om de actie tegelijkertijd persoonlijker en 
spectaculairder te maken, is de camera dichter 
op Kratos gezet. Dat leidde uiteindelijk tot een

Dat Kratos eert stuk 
of zes games in de 
Griekse mythoiogie 
is blijven hangen, 
betekent (gelukkig) 
niet dat Kratos nu weer 
een decennium aan de 
Noordse mythologie 
is gebonden. Tijdens 
interviews noemt 
Barlog opvallend vaak 
de Maya mythologie 
en het oude Egypte als 
mogelijkheden voor 
Kratos' toekomst.

andere grote wijziging in de game- 
play. Het bleek namelijk lastig om 
de (dubbel)jumpende Kratos met de 
camera te volgen, dus werd de optie 
om te springen 'voorlopig’ uitge­
schakeld. Uiteindelijk bleek de game 
prima te werken zonder platform- 
jump-secties. Voor Barlog was het 
even slikken om de jump op te ge­
ven, maar toen hij eenmaal gewend 
was aan het idee, begreep hij dat 
dit soort dingen nu eenmaal inhe­
rent waren aan hun plan om de serie 
opnieuw uit te vinden. “We moesten 
alle muren slopen om te ontdekken 

waar God of War nou werkelijk om draaide.” 
Zoekend naar de essentie kwam het team op de 
drie voornaamste pijlers van de God of War-for- 
mule: het verhaal, het.verkennen en het vechten. 
Dat verkennen speelde slechts een kleine rol in 
eerdere delen, maar moest dit keer de hoofdrol 
krijgen. Het moest een viering worden van de 
nieuwsgierigheid en de ontdekkingen waar het 
in games eigenlijk om draait. Barlog haalde een 
oude Zelda-herinnering op om dat bijzondere ge­
voel als je iets in een spelwereld ontdekt te illus­
treren. “De eerste keer dat je in Zeida een muur 
opblaast en je je realiseert dat er andere muren 
zijn die je kunt opblazen. Dat je denkt van: wauw! 
Dat gevoel.”

OUDERS EN KINDEREN
Naast de gevoelens van macht en kracht die ont­
dekkingen en gevechten je geven, wilde Barlog je 
als Kratos deze keer ook gevoelens van onmacht 
en twijfel laten beleven. Volgens hem ziet Kratos 
zijn goddelijkheid als een ziekte, iets wat zijn le­
ven heeft verpest. “Hij heeft de menselijkheid no­
dig die dit kind hem biedt, maar hij weet ook dat 
hij een verschrikkelijke vloek heeft doorgegeven. 
Dat hij het goddelijke in zijn zoon ziet ontwik­
kelen, snijdt als een mes door zijn ziel.” Volgens 
Barlog weerspiegelt dat iets uit zijn persoonlijke 
leven. Dat de slechte delen van jezelf, die je ei­
genlijk wil wegstoppen, door je kinderen worden 
weerspiegeld. “Je stoort je aan iets, om later te 
ontdekken dat je je eigenlijk aan jezelf stoort.” 
Ondertussen ben ik behoorlijk bekeerd van mijn 
aanvankelijke aversie tegen de nieuwe Kratos. Nu 
ik weet waar hij vandaan komt, heb ik misschien 
wel meer zin dan ooit in 'de volgende God of War’ 
gekregen. Ik hoop dat meer mensen de herboren, 
meer volwassen Kratos een kans geven. Of zoals 
Barlog het omschrijft: “Mensen zullen ongetwij­
feld zeggen: dit is mijn God of War niet. Maar ik 
hoop dat veel mensen er toch voor openstaan. Ze 
zullen worden beloond.” K



Ladies and gentlemen, we hebben er weer een lekkere oorlog bij! 
Nu de strijd tussen FIFA versus PES of Call of Duty versus Battle­
field niet meer relevant is, voeren Fortnite en PUBG een volvette 
Battle Royale met elkaar. Welke is nou toffer en blijft de hype nog 

lang bestaan? JJ zoekt het uit!

H e t is volgens ons 
echt een flinke tijd ge­

leden dat twee games 
elkaar zo hard in de haren 

vlogen. Fortnite en PUBG mik­
ken met hun min of meer identie­
ke games op min of meer dezelfde 

(immense) doelgroep en doen er al­
les aan om de status van de meest 
gespeelde én meest bekeken game 
van het moment te bereiken. PUBG 

was lange tijd de absolute nummer 
1, met een aantal prachtige records 
in spelers tegelijk online op de pc 
én aantal kijkers tegelijk op Twitch.

! Maar Fortnite heeft de inhaalstrijd 
succesvol ingezet en is PUBG inmid­

dels voorbij. En dat laat de developer 
van PUBG natuurlijk niet op zich zitten.

GOED VOOR ONS!
De twee houden elkaar continu in de gaten. 
Toen Fortnite de game vorige maand bijvoor­

beeld beschikbaar maakte op de mobiele tele­
foon, was PUBG er als de kippen bij met óók een 
versie voor mobiel, terwijl die versie oorspron­
kelijk alleen voor China was bedoeld. Nog een 
voorbeeld: PUBG introduceerde deze maand 
Fortnite-achtige events omdat deze events bij 
de concurrent erg populair zijn. Je wil in deze 
oorlog gewoon niet achterblijven. En eerlijk ge­
zegd houden we daar wel van. Je kunt sommige 
gedragingen sneu vinden (PUBG was er eerder 
en Fortnite was en is dus in veel opzichten een 
rip-off, en Epic heeft als oprecht Amerikaans be­
drijf een nogal grote bek), maar het brengt wel 
leven in de brouwerij. Plus dat de felle concur­
rentie goed is voor ons gamers. In hun streven 
om maar de beste Battle Royale-spelervaring 
te bieden, brengen de ontwikkelaars in hoog 
tempo allerlei patches en updates naar buiten.

SMAKEN VERSCHILLEN
En als een strijd zo intens is, wil je na verloop van 
tijd toch weten welke van beide games toffer is. 
Dat is iets menselijks -  zeker als het een geval­

letje appels met appels vergelijken is. Je kunt het 
nergens over FIFA of PES hebben zonder dat er 
discussie ontstaat over welke footie beter is. Nou, 
laten we dan maar aan die oerdrift toegeven. Al­
les voor de lezer! We hebben vijf redacteuren die 
beide games kennen om hun mening gevraagd. 
En ze móésten kiezen. Geen slap geneuzel dat 
allebei de spellen hun toffe dingen hebben en dat 
het als kiezen tussen je vader en moeder is. Fuck 
dat. Kiezen moetje! Ma wint altijd ...

PUBG VS FORTNITE 
WELKE IS LEUKER 
OM TE SPELEN?!

PUBG, hands down. Fortnite oogt als een 
' cheape FP2-game.

Als ik Fortnite speel, voelt dat een beet- 
' je  als vreemdgaan. PUBG is mijn bae.

 ̂Puur afgaande op wat ik van de games 
 ̂weet, lijkt Fortnite me leuker, want de 
gebieden zijn wat kleiner, er zijn meer 

gameplay-opties en de grafische stijl is unieker.

0
 Inmiddels is Fortnite mijn favoriete Battle 
Royale-game geworden. De game is zo 
smooth, de potjes zijn lekker snel en het 

hakken en bouwen geeft echt een toffe nieuwe 
dimensie. Het is wel iets minder intens, maar ik 

geniet nu meer van Fortnite dan van PUBGI
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Het bouwelement van Fortnite zorgt ervoor 
dat ik die game wel leuker vind. Om eerlijk 
te zijn is het ook de enige van de twee die 

ik gespeeld heb; PUBG heb ik alleen meegekeken. 
Ik ga me wel schamen daar in de hoek.

Ik hou toch het meest van de simpeler 
i actie van PUBG. Ik wil niet bouwen. Vond 
ik op de kieuterschooi al kut. Slopen was 

meer mijn ding. Stijltje vind ik ook minder. He­
laas is het schieten in Fortnite wel beter, maar ja, 
ik moest kiezen...
Eindstand: PUBG vs Fortnite: 3  - 3

Deze stand had je een paar maanden terug niet 
voor mogelijk gehouden. Toen was PUBG heer en 
meester. Maar de 3-3-eindstand geeft wel goed 
de huidige ontwikkelingen weer. Fortnite zit in­
middels al op hetzelfde niveau als PUBG en heeft 
nu meer spelers, was eerder met de mobiele ver­
sie en heeft ook meer kijkers op Twitch. Allemaal 
het gevolg van vooral meer ervaring (Epic maakt 
al vele jaren Triple A-games), meer geld voor pr 
en een Amerikaanse grote bek.

HYPE VS. HYPE
En hoe gaat het nu verder? Blijven Fortnite en 
PUBG de gamewereld de komende jaren be­
heersen (de aandelen van sommige publishers 
kelderden zelfs omdat analisten bang waren dat 
niemand nog iets anders wilcje spelen dan PUBG 
of Fortnite) of is het hoogtepunt wel bereikt en

komt er straks gewoon weer een andere rage om 
de hoek zeilen? We vragen het maar weer aan 
dezelfde vijf:

IS BATTLE ROYALE EEN 
BLIJVERTJE OF KOMT ER 
WEER EEN NIEUWE RAGE?

Niks is forever en natuurlijk komt er weer een 
nieuwe hype, maar ik denk dat Battle Royale 
als multiplayer-mode naast Team Death- 

match en Capture the Flag wel blijft voortbestaan.

t T Fortnite is het Minecraft van 2018, en die 
'  game wordt nu ook nog steeds veel ge­

speeld.

© Dit is een rage, denk ik. Battie Royale is 
een unieke variant op deathmatch (net 
als Team Fortress 2 ook een unieke draai 

gaf aan multipiayer-FPS) en de nieuwigheid en de 
schaai ervan is wat het zo ieuk maakt. Maar wan­
neer men het over een tijdje wei weer gezien 
heeft, zuilen ze terugkeren naar puurdere vor­
men van multiplayer-actie.

(Natuurlijk zuilen er altijd (veei) mensen 
zijn die het biijven speien, maar ik ver­
wacht dat de rage ook wei weer over zal 

waaien. Kijk maar naar PUBG, dat is inmiddeis 
ook al over zijn hoogtepunt heen van aantai spe- 
iers op Steam.

Dit soort trends zijn nooit forever. 
' Niet dat het over een jaar of twee 
alweer verdwijnt; Battle Royale 

als mode of als genre zal nog heel lang 
blijven bestaan, maar zo hard als het 
nu gaat, dat kan niet zo blijven. Trends 
zijn veranderlijk als het weer, dat 
maakt ze zo fucking irritant.

Het Battle Royale-genre blijft 
zeker nog wel even een hype. 
Maar ik denk wel dat een 

andere game dan PUBG of 
Fornite het stokje over een 
jaar of twee overneemt.
Omdat die game er 
wreder uitziet, meer 
mensen in één map 
kan hosten of net 
weer iets nieuws 
aan het geheel 
toevoegt.
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ZOMBIES IN  DE SNEEUW

S im on h e e ft v ie r vrienden d ie  n e t zo w e in ig  

van b o ard g am es w e te n  a ls  hij. Dus g a a n  ze 

b o ard g am es sp e len . Eén h e e / in ^ e  ^ T n d  

G ew oon, o m d a t h e t kan .

l ij d e n d  v o o r w e r ^

Dead of Winter, een game die je samen met Je 
vrienden in een zombie-apocalyps gooit en die 
net zo hard leunt op samenwerking als op (on) 
gezonde paranoia.

SSS1 SGS9 P
Dead of Winter houdt een beetje het midden 
tussen een bordspel, een computergame en 
een potje D&D. Spelers hebben de keuze uit een 
ruime cast aan ‘speelbare’ personages met elk 
hun eigen statistieken: van de dronken Kerst­
man tot de sexy bibliothecaresse of de white 
trash trucker.
Terwijl zombies Je schuilplek langzaam maar ze­
ker omsingelen, is het aan de spelersgroep om 
er elke ronde op uit te trekken om genoeg eten 
en resources te verzamelen, de moraal hoog te

"Vergeet nooit genoeg 
bier voor je medespelers 

mee te nemen. Geloof me: 
héél belangrijk!"

houden en ondertussen te proberen om al die 
lastige zombies ook nog even buiten de deur te 
houden. Als groep werk Je naar een gezamen­
lijk einddoel, maar spelers hebben ook nog een 
eigen agenda, terwijl er zich wellicht zelfs een 
verrader in het gezelschap bevindt...

d e  NOOB-TEST

Is het allemaal duidelijk? Nou Ja, uiteindelijk wel, 
maar dan gaan we wei even voorbij aan het feit 
dat we de eerste drie potjes volledig de mist in 
gaan. Dead of Winter heeft namelijk nogal wat 
zaken om rekening mee te houden. Langzaam

SPELEN M A A R
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maar zeker zijn er steeds meer monden om te 
voeden, er zijn best wel wat metertjes, kaartjes 
en variabelen om elke ronde in de gaten te hou­
den, en ondertussen z itje  ook nog continu in Je 
achterhoofd met de vraag of een van Je mede­
spelers de boel aan het besodemieteren is.

Als de regels eenmaal enigszins duidelijk zijn en 
de 4025 onderdelen op het bord worden gezet, 
zitten we elkaar 20 minuten later aan te staren 
zonder dat er ook maar één fatsoenlijke pot ge­
speeld is. De eerste twee keer hebben we na­
melijk totaal niet door hoe belangrijk het is om 
op tijd resources te verzamelen voor de ronde- 
uitdaging (elke ronde vraagt het spel Je een be­
paald aantal voorwerpen in te leveren, die Je kunt 
zoeken in een van de omringende gebouwen).
De derde pot verloopt niet veel beter, aange­
zien we bijna meteen in het begin iemand uit 
de groep stemmen. Dat doen normale vrienden 
pas als ze echt gegronde redenen hebben om 
te vermoeden dat iemand de groep tegenwerkt.

f AStWHlHf  Onrrprrtnwtwiy*iQWUtvlu(* . 
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Maar bij ons neemt Vriend B twee biertjes te 
weinig mee uit de koelkast, dus besluiten we 
al snel unaniem dat hij een verrader is en het 
safe house zodoende moet verlaten. Hadden we 
beter niet kunnen doen, want als een van ons 
direct daarna gebeten wordt en de hele groep, 
zowat omlegt, hadden we zijn hulp best kunnen 
gebruiken. Maar goed, we hebben wel gelachen. 
Worth it!
Pas als we de boel goed en wel doorhebben, be­
gint Dead of Winter tof te worden. Héél tof zelfs. 
Een dikke stapel kaarten fungeert als mogelijke 
sidequests en elke kaart is voorzien van een tof 
verhaaltje dat een van de spelers voor een moei­
lijke keuze stelt. Opeens is dit niet zomaar een 
bordspel meer, want de wereld, het gekozen sce­
nario en de personages komen stukje bij beetje 
echt tot leven dankzij die korte verhaaltjes.
Ook goed samenwerken, blijk heel lonend te 
zijn en het komt de sfeer aan tafel absoluut ten 
goede als nét iemand zijn unieke skills gebruikt 
om nét die laatste twee Jerrycans benzine te fik­
sen die we nodig hebben om ons moraal niet te 
laten zakken, t t

Het kostte ons als nOObs best wel wat tijd om de boel onder de knie 
te krijgen, maar als het allemaal werkt, werkt het ook écht goed. Dead 
of Winter is misschien wel het eerste bordspel dat ik alleen al om zijn 
verhaal/verhalen zou kunnen aanraden. Dat er talloze verschillende vari­
abelen en verschillende scenario’s zijn om uit te kiezen, maakt de coöpe­
ratieve ervaring alleen maar beter. Zorg alleen wel dat Je vrienden hebt 
die lekker mee kunnen in de verschillende verhalen en die dat niet ’te 
nerdy' vinden. 0 Ja, en vergeet nooit genoeg bier mee te nemen voor Je 
medespelers. Geloof me: heel belangrijk!

BASICS H
DEAD OF WINTER 
PRIJS: €59,99 
SPELERS: 2-5
SPEEIDUUR: VAN 15-20 MINUTEN TOT 60-70 MINUTEN

IK GEEF DEZE GAME:

a



RACEN MET DE DOOD OP JE HIELEN

SOmNiDODfiERS
Met een zelden vertoond enthousiasme meldden Martin en Dennis zich bij Ed met 
een game voor zijn maandelijkse rubriekje. “We hebben eindelijk een game die je 
op het lijf is geschreven”, aldus het breeduit grijnzende tweetal...

"Jij houdt toch zo van karton en je speelt 
toch graag raceganies én je bent toch heel 
oud?" Grijnzend dirigeren Dennis en Martin me 
naar de redactiebank. waar ze gniffelend de 
Nintendo Switch op de TOOOinch-televisie aan 
sluiten. "Nou. dan is dit dus de ideale game 
voor JOUW rubriekje", waarna de heren zich ver­
dacht snel uit de voeten maken ...

Dooie mus
Nou. daar zit ik dan. opgescheept met een 
kartgame waarin de deelnemers bestaan uit 
hoogbejaarden en er geracet wordt met scoot- 
mobielen. Leuk hoor. jongens.
Op zich klopt het dat ik karten tof vind en van 
raceganies hou. en ik had er dus ook best zin 
in. maar helaas maakten ze me in het geval 
van Coffin Dodgers blij met een dooie mus.
Met de opzet zal ik jullie niet vermoeien: die 
is standaard, inclusief een Story-mode die een 
beetje de dood in de pot is. Magere Hein komt 
op bezoek in het stadje om de oudjes op te ha­
len. en de bewoners kunnen alleen blijven leven 
als ze sneller racen dan hij. Dodelijk saai dus.

Moord en doodslag
Qua opzet kun Je spreken van een Mario Kart 
kloon (geen doodzonde, daar zijn er meer van) 
met wapens die Je onderweg oppikt door te­
gen vraagtekens aan te rijden die recht geven 
op mitrailleurs, boosts, olievlekken, raketten, 
schokgolven enzovoort: moord en doodslag 
dus. Leuke bijkomstigheid daarvan is dat ook 
als Je stijf voorop ligt, Je dus nooit helemaal 
zeker bent van de overwinning. In sommige ge­
vallen zijn hardlopers doodlopers.
Tijdens Je races scoor Je punten en munten die 
Je in de garage kunt verzilveren voor upgrades 
aan Je scootmobiel. Op zich niks mis mee. maar 
ik heb er een broertje dood aan als Je nauwelijks 
iets merkt van die zuurverdiende verbeteringen.
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Dooddoener
Echt moeilijk is het allemaal niet: binnen een 
kwartier had ik al twee races gewonnen. Zo 
kwam ik weer een leveltje verder met een 
nieuw inwisselbaar circuitje ... het bloedde al 
snel een beetje dood.
Misschien dat haarscherpe graphics de boel 
in elk geval voor het oog nog wat aangenamer 
hadden kunnen maken, maar wat dat betreft 
gaat de game doodleuk een paar Jaar terug
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Zombies kom je vooral tegen op doodlopende weggetjes.

in de tijd. Natuurlijk komen de beelden op 
het kleine scherm van de Switch beter tot z'n 
recht. Toch is dat een beetje een dooddoener, 
want Coffin Dodgers (dat een kleine twee Jaar 
geleden al op vrijwel alle andere systemen ver­
scheen) zal Je toch het meest op Je tv spelen, 
vermoed ik.

Doodse stilte
Nog irritanter dan de matige graphics is het 
achtergrondmuziekje, waar ik al na vijf minuten 
doodziek van werd. Het werd zelfs zo erg dat Ik 
(mede op verzoek van enkele redactieleden) na 
een tijdje het geluid maar uitzette en een dood­
se stilte verkoos boven dat ergerniswekkende 
melodietje (e_en nagel aan mijn doodskist).

Doodzonde
Tja, veel meer kan ik er niet van maken. Coffin 
Dodgers is doodeenvoudig niet leuk genoeg. 
Hoogstens als Je met z'n vieren tegelijk speelt. 
Dan zul Je Je af en toe doodlachen als een van 
Je medespelers door een rocketlauncher van 
de baan wordt geknald en hij dat totaal niet 
zag aankomen omdat JiJ in z'n dooie hoek zat, 
maar verder is het wat deze game betreft trek­
ken aan een dood paard.
Doodzonde eigenlijk. )C
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Gewapend met een flinke lading hoogmoed plus een hele berg 
film- en serlekennis presenteert Wouter twee pagina’s vol berichten 
plus meningen uit de wereld van bewegende, geregisseerde, 
non-interactieve beelden. Welkom bij Filmisch!

INFIN ITY W AR WAT DE KLOK SLAAT

Avengers: Infinity War komt eraan (of is er ai, mocht je dit na 24 
aprii iezen) en die fiim domineert het filmiandschap momenteei 
ais een maiie. Eerst was er de tweede traiier, toen de berichten 
over hoe gestoord hard de kaartverkoop gaat en daarna was het 
voorai specuieren over wat er gaat gebeuren in deze derde Aven- 
gers-fiim. Wie gaat er dood: Captain America, iron Man of gewoon 
de haive cast en biijft aiieen de nieuwe garde over? Wat is de 
roi van Peter Dinkiage, wiens naam piotseiing op de poster te 
vinden is en waar men nu danig over in de war is? Speeit hij Adam 
Warlocks hulpje. Pip the Troil of gaat Marvei ons weer verrassen?

r

Hoe dan ook, die vragen kunnen inmiddeis ai 
voor juiiie beantwoord zijn, o iezer 
uit de toekomst, maar de vraag 
blijft nog steeds: is Avengers 
infinity War the most ambitious 
crossover event in history? Deze 
vraag houdt op het moment van 
schrijven Twitter danig bezig, waar­
bij veien een nog veei ambitieuzer 
cross-over event weten te bedenken ...

M<rvtl Infinity War is tha rr 
croitovar «vant in history'

Marval. 'infinity War is tha most 
ambitious crossover «vant in history'

Marval: ‘inhnity War is tha most 
ambitious crosiovar ovant In history'

Marval Tnfirtlty War Is tha most ambitious 
crossovar avant in history'

Maival: Infinity War is tha most 
ambitious crossovar avant in history'

I Marval 'Infinity War is tha most ambitious 
I crossovar avant in history'

\ i l

N IEU W ! LORD OF THE RINGS- 
SERIE: THE PREQUEL '

Amazon heeft sinds enige tijd een streaming-dienst, 
en zij wiiien natuurlijk net zo hard de wereid overne­
men ais Netfiix dat doet. Een van de manieren waarop 
ze wereiddominantie wiiien bereiken, is door hun ei­
gen prequel-serie van Lord of the Rings te ianceren op 
Amazon Prime! Jawel, ze hebben de 'global television 
rights' voor een serie van meerdere seizoenen ai ver­
kregen via het Tolkien Estate, en ze mogen daar zeifs 
een spin-off van maken.
Niets staat ze dus in de weg, en vermoedeiijk zai de 
teievisiebewerking nieuwe verhaailijnen verkennen die 
voorafgaan aan The Feiiowship of the Ring, waarbij een 
Toikien-fan natuurlijk meteen aan ‘The Siimariiiion' 
denkt, nietwaar? Amazon gaat in eik gevai keihard 
inzetten op ‘Before LotR', want de rechten aiieen ai 
heeft hen 250 miijoen gekost, waar waarschijniijk ook 
nog eens 250 miijoen aan productie- en marketing­
kosten bovenop komen. En ja, dat is meer dan Ed op 
z’n spaarrekening heeft staan!



W O U T E R I B L IK T  V O O R U IT

Ik heb niet zo lang geleden Raiders of the Lost Ark nog een keer 
gekeken, samen met een vriend die nog nooit een Indiana Jones- 
film had gezien, en het blijft toch een tijdloos stuk entertainment, 
hoor. Sowieso is elk deel in de Indy-serie heerlijk vermaak -  behalve 
dan het vierde deel; dat bestaat namelijk helemaal niet. Het feit 
dat Kingdom of the Crystal Skull als zó slecht wordt beschouwd dat 
hardcore fanboys het bestaan ervan negeren en South Park er een 
zeer expliciete aflevering aan wijdde, zorgt er toch voor dat enthou­
siasme voor een volgend deel wellicht wat moet worden getemperd. 
En toch, hij komt eraan: Indy 5. Dat heeft Steven Spielberg onthuld 
op de Rakuten Empire Awards, het prijzenfeest van mijn favoriete 
filmmagazine. Het filmen begint volgend jaar al in Groot-Brittannië 
en deze keer heeft George Lucas niets met het verhaal te maken, 
maar neemt David Koepp de honneurs waar. Of dat goed nieuws is, 
moet nog blijken, want Koepp heeft ook aan Kingdom of the Crystal 
Skull en het matige The Mummy gewerkt, terwijl hij aan de andere 
kant ook verantwoordelijk is voor het briljante script van de eerste 
Jurassic Park en Spider-Man. Hoe het ook zij, Spielberg gaat regis- 

; seren en Harrison Ford keert eveneens terug, dus Indiana Jones 
is wat we krijgen!
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TOP 5  GAM EFILM S DIE NIET ECHT GAMEFILMS Z IJN

Zoals afgelopen maand opnieuw bewezen is door de release van Tomb Raider, zijn films direct gebaseerd 
op een gamefranchise eigenlijk nooit een goed idee. Beter iaat je je fiim net als Ready Player One zijdelings 
te maken hebben met computerspellen, want dan hoeft een of andere protserige scriptschrijver niet kramp­
achtig om een bestaand concept heen te schrijven, waardoor er veel coolere dingen ontstaan. Ook de onder­
staande vijf prima fiims zijn daar een mooi voorbeeid van!
5 . JUM ANJI: W ELC O M E TO THE JUNGLE (2 0 1 7 )  H  4 . TRON (1 9 8 2 /2 0 1 0 )

Moeilijk te geloven dat de opvolger van de film uit 1995 
(met Robin Williams) nog best leuk is ook! Want het 
concept, waarin het bordspel dat tot leven komt uit het 
origineel vervangen wordt door een videogame en Ro­
bin Williams door Dwayne Johnson en Jack Black, leek 
op papier echt het kutste idee ooit. Maar uiteindelijk 
is de film op redelijk geslaagde wijze gemoderniseerd, 
wat twee uur aan lol en ‘jippies!’ tot gevolg heeft.

Of je nou het origineel uit 1982 neemt of het 
vervolg uit 2010, deze films over Jeff Bridges die 
zichzelf digitaliseert en letterlijk in een computer 
verplaatst, waarin ze aan allerlei computerspel­
achtige activiteiten deelnemen, zitten vol stijl 
en plezier. Die van 2010 heeft een fantastische 
soundtrack, die van 1982 was destijds baanbre­
kend qua Visual effects en is nu een bijzondere 
tijdcapsule.

3 . READY PLAYER ONE

Spielberg doet weer een scifi-film, wat altijd goed 
nieuws is, maar deze keer eentje gebaseerd op een 
bijzonder boek waarin gigantisch veel popcultuur sa­
menkomt in één groot geek fest.
Ready Player One kent niet alleen gastoptredens 
van personages als Lara Croft en de friggin' Battle- 
toads, maar de hele film concentreert zich ook nog 
rondom een (niet bestaande) game. Het is dus meer 
een óde aan videogames dan dat het probeert mee 
te liften op de populariteit van onze hobby.

' ♦erevENSFeLaeit̂ .

2 . W R E C K -IT  RALPH

De hoofdrolspeler van deze 
animatiefilm is het personage waar 
een gelijknamige arcadegame om­
heen is gebouwd, en hoewel deze 
kast ook écht is gemaakt (ik heb 
erop gespeeld in Disney World en 
het is best een leuk spelletje!), is 
de franchise speciaal voor deze 
film verzonnen. Ralph maakt in zijn 
film allemaal avonturen mee in ver­
schillende game-werelden, waar hij 
prachtige personages ontmoet en 
een heerlijke rit vol met humor en 
emotie meemaakt -  precies wat je 
van een goede Disney-film verwacht. 
Gelukkig komt er dit jaar een deel 2!

1 . SCOTT P IL G R IM  V S . THE W O RLD (2 0 1 0 )

Een van mijn favoriete films aller tijden is niet al­
leen een ontzettend lieve, romantische en specta­
culaire comedy met een fenomenale cast (Michael 
Cera, Mary Elizabeth Winstead, Aubrey Plaza, Ellen 
Wong, Chris Evans, Brie Larson, Anna Kendrick, 
stop me want ik kan nog wel effe doorgaan [STOP! 
- Ed]), maar ook een popcultuurreferentiefeest van 
herkenning en nostalgie. Het kent tientallen geluid­
jes en special effects die rechtstreeks uit Nintendo 
games komen, bijna elke scène kent wel een ob­
scure beeldgrap die verwijst naar (retro) gaming en 
de muziek is doorweekt van de 8 bit-invloeden. Van 
Xenogears tot en met Dragonball Z, Final Fantasy 
en SoulCalibur; Scott Pilgrim vs The World is één 
grote liefdesbetuiging aan videogames, net zoals de 
comics waarop het gebaseerd is. ZOVEEL LIEFDE. K

■ __
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In de Hardware hoek van deze maand 
gaat Flerian keihard met de Intel Optane 
800P-ssd en w eet hij exact waar het geluid 
vandaan komt met de 3D-audioheadset van Acer.

AUDIOHEADSETS ZIJN NOG STEEDS BIG BUSINESS 
IN DE GAME-INDUSTRIE, EN GELUKKIG ZIE EN HOOR 
JE DAT ER ELK JAAR WEER FLINKE VOORUITGANG  
WORDT GEBOEKT OP HET GEBIED VAN GELUIDS­
KWALITEIT EN FEATURES ...  MITS JE BEREID BENT JE 
PORTEMONNEE (LEEG) TE TREKKEN.

Zo heeft Acer nu deze high-end Galea 500-headset, uitgerust 
met 7.1 Virtual surround en een hele vette extra voor virtual 
reality: 3D-audio!
Deze headset detecteert namelijk wanneer je je hoofd heen 
en weer beweegt of zelfs kantelt. Dat betekent dat de audio 
daar in VR op kan worden aangepast voor een nog veel betere 
immersie. Dat lijkt een simpele gimmick, maar het voegt wer­
kelijk een hoop toe. Het is in VR namelijk nog veel belangrijker 
om exact te horen waar een geluid vandaan komt, en daar 
speelt deze Galea 500 dus fantastisch op in.

Lekker vol
Ook buiten VR klinkt de Galea 500 meer dan prima. Er zijn di­
verse presets voor 3D-audio in games, maar ook voor muziek, 
sport en films. Met een simpele druk op de knop switch je tus­
sen de presets, zodat je altijd het beste geluid binnen hand­
bereik hebt -  ongeacht de bron. Het geluid klinkt in games 
met 3D-audio lekker vol en bombastisch, maar schroeft de

‘oomph’ bijvoorbeeld mooi terug in de muzieksetting en haalt 
de stemmen juist wat naar voren in de filmsetting. Wat dat 
betreft is er echt niets te klagen.

Elastieken band
Acer heeft in het geval van deze headset voor een 
soort ‘one size fits all'-design gekozen. Je kunt de 
buitenste aluminium band dus niet aanpassen aan 
je hoofd. In plaats daarvan veert er een elastie­
ken band automatisch mee, maar die zit naar mijn 
smaak te los. Hierdoor is de headset weliswaar 
heerlijk comfortabel, ook door de grote over-ear 
cups, maar neigt-ie af regelmatig te zakken.
Achter je computerscherm is dat niet zo’n pro­
bleem, maar in VR -  waar deze headset juist de 
shit is -  werkt dit systeem niet goed genoeg.
Daarnaast is het jammer dat de headset al­
leen via usb te gebruiken is. Zeker voor deze 
prijs had ik op iets meer aansluitingen ge­
hoopt, en eigenlijk zelfs draadloos en blue­
tooth features.
De Galea 500 is zeker een vette headset, 
maar behoorlijk prijzig, beperkt in aan­
sluitingen en zal niet bij iedereen 
even goed op het hoofd passen. PRIJS: $ 3 0 0

O 0 X 0

TOT EEN AANTAL JAAR GELEDEN WAS DE TRADITIONELE HARDDISK WAT 
BETREFT SNELHEID DE GROOTSTE BOTTLENECK IN PC'S, MAAR SINDS DE 
KOMST VAN SSD'S EN ZELFS M.3-OPSLAG LIGT DIE TIJD ACHTER ONS.

Het hoeft voorlopig eigenlijk niet sneller, maar In­
tel heeft daar kennelijk schijt aan en introduceert 
deze Optane 800P-serie.
Er valt zeker nog winstsnelheid te halen uit de 
M.2-slots, en dat bewijst Intel met de nieuwste 
generatie Optane-ssd, die geen gebruikmaken 
van flashgeheugen, maar van zogenaamde 3D 
XPoint-memory. Het is een nogal technisch ver­
haal hoe dat werkt, maar kort gezegd veegt de 
800P z’n reet af met normale ssd’s.
Een normale ssd zit zo rond de 500 MB/s als het 
gaat orri lees- en schrijfsnelheid, maar de 800P 
zit op 640 MB/s schrijven en een whopping 1450

MB/s leessnelheid! Dat is insane 
snel, maar daar betaal je voorlopig dan 
ook wel de hoofdprijs voor.
Er zijn nu een 58 GB- en een 118 
GB-versie beschikbaar. 58 GB is 
sowieso al te weinig voor Windows 
en wat software, maar daar betaal 
je dus al 129 euro voor. De 118 GB- 
varlant kost 199 euro, wat ook nogal 
prijzig Is. Voorlopig zou Ik je aanraden 
voor een normale ssd te gaan, maar stie­
kem Is de 800P toch wel erg vet in je high- 
end-pc. Gewoon, omdat het kan.

PRIJS 5 8 G B :€  129  
PRIJS 118G B :€  199



Op de E3 van vorig jaar kreeg ik behind closed doors ineens de Play­
Station VR-headset op m’n knar en een VR gun in m’n handen omdat 
ik een andere journalist in co-op moest helpen in Bravo Team ...

D a t was een vermakelijke ervaring, maar nu ik de 
game thuis uitgebreid heb gespeeld, ben ik een 
stuk minder enthousiast.
De game is namelijk precies een halfuurtje leuk, 
daarna ben je het zat. Bravo Team is een cover- 
based shooter, die ook in co-op gespeeld kan wor­

den, en zich het best laat omschrijven als een sim­
pele Time Crisis-kloon in VR. Daar is op zich niets 
mis mee, maar het werkt technisch allemaal niet zo­
als het hoort en het is bovenal totaal niet boeiend.

Flinterdun
Bravo Team is een echte dertien in een dozijn shoo­
ter, en doet qua gameplay helemaal niets nieuws of 
interessants. De omgevingen zijn daarnaast super 
generiek en er zit gewoon geen excitement in de 
game. Tot slot is het flinterdunne verhaal puur en 
alleen gemaakt om te skippen. Geen enkel moment 
heb ik me een stoere Bravo Team-soldaat gevoeld, 
maar eerder een lichamelijk gehandicapte met een 
klappertjespistool.
Het is raar dat dezelfde studio als Until Dawn en de

VR-game Until Dawn: Rush of Blood nu zo’n suffe 
game aflevert. Met de Until Dawn-games heb ik me 
immers goed vermaakt en Rush of Blood zet ik nog 
steeds weleens aan; maar Bravo Team verdwijnt in 
m'n kast, onder een dikke laag stof. Bah!

SCO R E

KOTSGEHALTE

REVIEW

R IS E  O F IN S A N IT Y I

Het is je misschien bekend dat ik geen fan ben van horrorgames, 
maar in combinatie met VR kan ik er toch niet altijd van afblijven.
Horror en VR lijken voor elkaar gemaakt, aangezien 
de impact in VR veel heftiger is voor je zintuigen. Het 
gevolg is dan ook dat je op sommige momenten nog
harder om je moeder gilt dan Tjeerd. Nou ja, bijna dan. 
Rise of Insanity is een VR-horrorgame die je mis­
schien beter een soort interactieve film kunt noe­
men. De game is namelijk volledig scripted en 
hoewel je wel degelijk het een en ander kunt onder­

zoeken, heb je heel weinig vrijheid om je omgevin­
gen te ontdekken. Dat is best jammer, maar aan de 
andere kant ‘weet de game’ dus altijd waar je bent 
en ik kan je vertellen dat dit voor verrot enge situa­
ties zorgt. Er zitten meer dan genoeg jump scares 
in de game, maar het is vooral het angstaanjagende 
sfeertje dat je bij je strot grijpt. Er wordt bijvoor­
beeld heel goed gespeeld met geluid, zoals regen 

die tegen de ramen klettert en de wind die 
af en toe bijna een zingende sound veroor­
zaakt. Het is twee uur lang puur kippenvel.

Familiedrama
De game speelt zich grotendeels af in een 
groot oud huis en het verhaal begint vrij 
standaard. Je speelt met Stephen Dowell, 
een psycholoog die op zoek is naar aanwij­
zingen over een familiedrama dat zich ooit 
in dat huis heeft afgespeeld. Dat is ook het 
enige dat ik er over kwijt wil, want het ver­
loopt allemaal totaal niet zoals je verwacht. 
Het is jammer dat de game zo scripted is.

je behoorlijk misselijk kan worden van de besturing 
en dat de ervaring met een uurtje of twee vrij kort 
is, maar verder kan ik Rise of Insanity aan iedere 
horror-fan met een Oculus Rift of HTC Vive aanra­
den. Ik zou het zowel knap als zorgwekkend vinden 
als je deze game kunt uitspelen zonder af en toe te 
moeten stoppen om op adem te komen. H

SC O RE
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HET VERHAAL
Het magnifiek mooie en realistische Hope County is opge- 
deeld in drie gebieden, iets dat in Ghost Recon: Wildlands 
ook het geval was. Die game had echter zó veel verschillen­
de territoria dat het verhaal er ju ist door verzoop en je na 
een tijdje geen idee meer had waar het eigenlijk over ging. 
Far Cry 5 heeft drie eindbazen die hun regio allemaal op 
hun eigen manier runnen en terroriseren. Je wordt zo keer 
op keer geconfronteerd met de ellende die ze veroorzaken 
en (soms letterlijk) het verhaal in gesleurd. Het zijn dan 
ook zulke memorabele slechteriken die je maar blfjven op­
zoeken en lastigvallen, dat je ze -  als je eenmaal oog in 
oog met ze staat -  met bijzonder groot genoegen van kant 
maakt.

GUNS FOR HIRE
Gedurende je avonturen in Hope County kun je tijdens be­
paalde missies 'guns for hire’ oftewel computergestuurde 
partners vrijspelen. Die zullen je vervolgens helpen om 
Hope County te verlossen van de sekte die hier de boel 
terroriseert. Je kunt daarna zelf bepalen wie er aan je zij­
de vecht, of dat nou de trouwe viervoeter Boomer is, een 
helikopterpilote of een chick met een pijl-en-boog; je kunt 
je eigen team samenstellen. In het begin is dat nog één 
hulpje, maar als je  punten spaart, kun je al snel meerdere 
teamgenoten met je mee laten vechten. Het is best handig 
hoor, zo'n maatje, maar als je voor de stealth-tactiek kiest, 
heb je er niet zoveel aan. Sowieso zul je zelf nog altijd ver­
reweg het meeste werk moeten opknappen.

Bij een vijfde deel in een gamereeks 
begint de klad er vaak wel in te komen, 

dus waren Martin en Tjeerd op hun hoe­
de toen Far Cry 5 op de redactie arriveerde. 

Toch hoorden we bijzonder weinig geklaag uit het 
testhok, en dat is meestal een goed teken -  als ze 

niet in slaap zijn gevallen, tenminste ...
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CO-OP
Lekker nieuws: je kunt Far Cry 5 helemaal in co-op spelen! Hoewel dat uiteraard in erg veel 
opzichten fantastisch is, kleeft er ook een nadeel aan. Want als je te gast bent in de game 
van je vriend, is de progressie alleen maar voor de host. En dat geeft lang niet zo veel voldoe­
ning als wanneer je zelf ook wordt beloond voor je harde werken. Want eerlijk is eerlijk: als 
je samen, rug tegen rug, een heel kamp met sektegekkies aan stront hebt geschoten, wil je 
daar natuurlijk ook allebei voor worden beloond. Maar goed, heb je je daar eenmaal overheen 
gezet, dan kun je je prima vermaken in co-op, want met je vrienden op stap is toch een heel 
stuk leuker dan met computergestuurde partners.

ARCADE
Far Cry Arcade is een level editor waarin je (bijna) alles kunt maken watje maar wil. Het hangt 
er natuurlijk wel van af hoe creatief je bent, want het bouwen zelf is net zo makkelijk als poe­
pen zonder de rand van de pot te raken. Dus heb je zin in een heel vette co-op-sluipmissie 
zonder wapens? Nou, dan maak je die toch? Het vette aan Arcade is dat je daar ook perk- 
punten kunt verzamelen, en dat er waarschijnlijk allerlei toffe dingen zullen worden gemaakt 
door de community, die jij vervolgens ook kunt spelen. Er zit verder geen reguliere multiplayer- 
modus in Far Cry 5, dus als je Team Deathmatch wil spelen, kun je alleen maar hopen »
dat er wat toffe maps worden gemaakt. Of je gaat zelf aan de slag natuurlijk!



MISSIES
Zoals bekend, moet je in Far Cry 5 zorgen dat de bevolking van Hope County 
wordt bevrijd van een creepy sekte. En hoewel deze missies meer dan genoeg 
afwisseling bieden, is er ook zat te doen als Je nfét de hele tijd bezig wil zijn met 
dergelijke serieuze klussen. Mocht Je dus zin hebben om op Jacht te gaan naar 
de ballen van een stier of een maffe gast met een aluhoedje te helpen om een 
conspiracy theory te ontrafelen, het kan allemaal -  en het Is vaak nog verdomd 
leuk ook! Dat Is natuurlijk niet het enige, want verspreid over Hope County zijn 
er geheime schuilplaatsen waarin Je ladingen met geld en perk-punten kunt ver­
zamelen. Het leuke van deze zogenaamde 'stashes’ is da tje om bij die schat te 
komen een omgevingspuzzel moet oplossen. Heel erg tof gedaan.

JAGEN EN VISSEN
Je hoeft niet per se te Jagen of te vissen om bijvoorbeeld aan voedsel 
te komen, maar het is wel een onwijs relaxed onderdeel van Far Cry 5. 
Je kunt door de hele county kaarten opduikelen met locaties waar Je de 
beste plekken kunt vinden om te vissen of te Jagen. Het gaat ook nog 
eens dieper dan Je zou denken, want uiteraard kun Je bepaalde dieren en 
vissen lokken met aas, maar het is -  zeker in het geval van vissen -  ook 
een kwestie van skills. De geschoten dieren en gevangen vissen kun Je 
vervolgens voor crispy dollars verkopen en daar kun Je weer wapens, kle­
ding, munitie en andere poespas mee aanschaffen. En wees nou eerlijk: 
het is toch gewoon een kick om een kanjer van een snoek te vangen?! O
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Far Cry 5 zit boordevol toffe content en zet een prachtige omgeving neer, 

doordrenkt met een fijn sfeertje. De game kent wel ietwat frustrerende 

momenten en de stealth-modus komt niet lekker uit de verf, maar het 

verhaal heeft memorabele baddies en is goed opgebouwd en uitgevoerd.

Met de campagne ben je zo'n 30 uur bezig, 
daarna kun je blijven vissen, jagen en door- 
gamen in Far Cry Arcade.

BASICS Q

OPEN-WERELD-SHOOTER 
UBISOFT MONTREAL 
1-16 SPELERS 
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AL TIEN JAAR DE HARDSTE

B U R N O U T  P A R A D IS

In Paradise City is het gras groen, 
zijn de meisjes prachtig en de crashes 

fucking hard. Wouter keert met veei piezier terug 
naar die stad in Burnout Paradise Remastered; daar 
was eigeniijk niet eens een poetsbeurt voor nodig ...

In  Burnout Paradise Remaste­
red scheur je rond in Paradise 
City, een fictieve stad die speci­
aal in het leven geroepen is voor 
snelheidsmaniakken. Voor race- 
duivels. Voor crash-gekkies. En 
er zit ook nog een kek stuntei- 
landje aan de oostkust vastge­
plakt genaamd Big Surf Isiand, 
een deel dat ooit als DLC werd 
aangeboden en nu standaard in 
het Burnout Paradise Remaste- 
red-pakket zit, samen met nog 
een aantai extra auto's die oor­
spronkelijk geen onderdeel wa­
ren van de basisgame.
Paradise City is daarmee een 
uiterst plezierige speeltuin die 
niet alleen speciaal (en per­
fect) ontworpen is voor hard­
core free roaming-plezier (ge­
woon een beetje rondscheuren 
en billboards en hekjes kapot 
rijden, nieuwe auto’s van de 
weg rijden om ze te uniocken 
en superjumps maken), maar 
ook om de vijf verschiiiende 

.soorten events te huisvesten: 
'Road Rage, Race, Stunt Run, 
Marked Man en Burning Run.

• •• dan maak je een sensatie 
mee die onvergelijkbaar is met 
welke (race) game dan ook."

Deze zijn ailemaal op hun eigen 
manier knetterleuk en uniek 
aan Burnout Paradise, waarbij 
zeifs de gewone races afwijken, 
aangezien je zelf je route naar 
het einde van het parcours 
moet bepalen terwijl je ver­
woed pogingen doet je tegen­
standers van je af te beuken. 
Aan het begin is dat vrij easy, 
maar zodra je je A-licentie hebt 
... nou, daarvoor moet nog een 
woord verzonnen worden dat 
de overtreffende trap is van 
‘hectisch’, Chaoctisch, ofzo...

Take me down
Burnout Paradise Remaste­
red is wederom een GE-NOT. 
Er is verder weinig veranderd 
aan de oorspronkeiijke game 
van Criterion uit 2008, be- 
haive dan dat de details van 
de textures fors omhoog zijn

TOPPER
Burnout Paradise staat fier op nummer 1 van onze Top 50 
Beste Racegames en op nummertje 60 van onze Top 100 
beste games aller tijden. Check onze lijst en beslis mee 
over welke games nog ontbreken! P U .n l/ToplO O G am es

gegooid, de schaduwen zijn 
verbeterd en de reflecties nu 
in hogere resolutie zijn. 0 ja, 
en hij ioopt op een soiide 60 
frames per seconde, maar dat 
deed de PS3-versie vroegah 
ook al.
Het vetst van Burnout Para­
dise Remastered is wel het

feit dat de game op een PS4 
Pro of Xbox One X in 4K’tjes 
kan, en dan moet je wel héél 
goed kijken wil je opmerken 
dat dit eigeniijk een tien jaar 
oude titel is. Er was dus alleen 
een grafische update nodig om 
Burnout Paradise naar 2018 
te trekken, aangezien de rest 
zo solide en ultiem vermakelijk 
is dat de game nog steeds re­
levant is.

Take me home
De grote ster van Burnout Pa­
radise Remastered is -  net 
als tien jaar geleden -  de in­
tense snelheid waarmee de 
fantasieauto’s door Paradise 
City scheuren. Want als je de 
stad eenmaal een beetje uit

je hoofd kent, je hebt een blik­
semsnelle wagen gescoord, de 
fijne soundtrack blaast lekker, 
je rijgt de ene na de andere 
burnout aan elkaar en je zit 
heerlijk ‘in the zone’, dan maak 
je een sensatie mee die onver­
gelijkbaar is met weike (race) 
game dan ook. De volmaakte 
flow van deze game, de felheid 
in kleur en geluid, het enthou­
siaste schreeuwerige sfeertje, 
een gekte die aiieen kort on­
derbroken wordt als je auto in 
slo-mo als een colablikje wordt 
platgedrukt wanneer je onver­
mijdelijk een keertje crasht -  
dat is iets wat je nu (nóg een 
keer) kan meemaken, maar 
dan met nieuw likkie iak erop. 
Wat een GE-NOT! O

Als heruitgave is Burnout Paradise Remastered niet heel bijzonder, want het 

behelst niet meer dan een prima update van de graphics, samen met wat 

DLC. Maar het b lijft zó’n enorme classic, zo spectaculair, uitbundig en met 

een onvergelijkbaar gevoel van snelheid, dat d it nog steeds een must-have is.

Om je Elite License te halen, Is een bovenmen­
selijk reactievermogen vereist -  of gewoon 
aardig wat geduld.
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KAZIGE CLICHES IN KARIGE CO-OP-GAME

W AY OUT
‘Kan best goed worden, zolang het maar een beetje oké geschreven is’, 

hoort Wouter zichzelf na de aankondiging van A Way Out nog zeggen. 
Misschien had hij zich beter nog even stil kunnen houden ...

H eb jij weleens aan een ge­
sprek deelgenomen waar je 
liever niet in betrokken werd? 
Over hypotheken met een stel 
dertigers bijvoorbeeld? Of in 
een vertraagde trein, dat ie­
mand ongevraagd een kneiter- 
boeionde anekdote begon op 
te hangen over ‘die ene keer 
toén er ook vertraging was’? 
Drop anders een keer tijdens 
een barbecue het magische 
woord ‘bitcoin’, dan zul je snel 
genoeg op zoek gaan naar ‘A 
Way Out’ uit deze conversatie. 
Ik heb het vooral met voetbal, 
hoewel ik inmiddels lomp en 
oud genoeg ben om gewoon 
'ik fucking haat voetbal’ te 
roepen waardoor het gesprek 
onmiddellijk en op bijzonder 
ongemakkelijke wijze kapot- 
gaat. Of ik loop gewoon weg. 
Maar dat kan dus niet in A 
Way Out, een game waarin ik

zó veel gesprekken heb mee­
gemaakt waar ik helemaal 
geen deel van uit wilde maken 
dat het soms aanvoelde als 
een PVV-debat.

Gaapsprekken
'Zo, mooie motor heb je daar.’ 
‘Hé, wil je niet met een andere 
vrouw flirten, gast die ik nog 
nooit eerder heb gezien!’ 
‘Misschien moet je een brief 
schrijven naar je vrouw ...‘
Dit zijn maar een paar van de 
(vrij vertaalde) gespreksparel-

tjes die langskomen in A Way 
Out. Het lijkt soms alsof de 
schrijver van deze game, Josef 
Fares, je tussen de gameplay 
door kapot wil vervelen met 
koetjes en kalfjes, terwijl hij de 
spelers in de ‘spannende’ mo­

"Het lijkt soms alsof de schrijver 
je tussendoor kapot wil vervelen 
met koetjes en kalfjes."

CHECK DE HELE GAME!
Coiiega Lucas van Gamer.nl en ik hebben de gam e op de redactie uit- 

gespeeid, waarbij w e onszeif van begin tot eind hebben opgenom en. 

Ben je  dus niet van plan deze gam e te spelen, check dan deze link: 

PU.nl/AWayOuthelemaal

menten murw wil meppen met 
clichés. Toegegeven, ik hecht 
best veel waarde aan origina­
liteit, en dan met name in dia­
logen, waarbij ik heftig ailer- 
gisch ben voor clichés (fysieke 
reacties in m'n maagstreek), 
dus ik ben streng op dat ge­
bied. Maar knappe jongen die 
door de tergend beroerd ge­
schreven teksten van A Way

Out weet heen te prikken! Niet 
geheel verrassend krijgen in 
de aftiteling maar twee men­
sen credit voor het schrijfwerk; 
Josef Fares dus (dezelfde man 
die ook de game director is en 
dus volledige creatieve vrijheid 
over deze titel had) en nog ie­
mand die als ‘story consultant’ 
wordt aangeduid. Die laatste 
is dus niet eens een schrijver, 
maar heeft waarschijnlijk wat 
tips gegeven over, weet ik veel, 
hoe het er aan toe gaat in een 
gevangenis. Dat betekent dat 
Fares zich een enorme taak op 
de hals heeft gehaald, want in 
je uppie een game schrijven 
plus volledig overzien is nogal 
een epische hoeveelheid werk 
datje op je neemt! Begrijpelijk 
dan ook dat sommige conver­
saties overkomen als iets wat 
in klad is geschreven en erom 
schreeuwen om nog een keer 
of twee, drie te worden her­
schreven.

Mengelmoes
Maar hoewel A Way Out voor 
een groot deel afhankelijk is 
van het schrijfwerk (het is een 
nogal plotgedreven game), is 
de gamepiay natuurlijk ook 
niet verwaarloosbaar. Dat deel 
is gelukkig een stuk beter, bij
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vlagen zelfs inventief en ver­
rassend goed!
A Way Out móét je sowieso 
co-op spelen, dan wel split­
screen, dan wel online, maar 
in je eentje met zowel Vincent 
als Leo aan de slag, dat kan 
je alleen als je genoeg geduld 
en skills hebt om met twee 
controllers tegelijk te gamen. 
Ik zou het niemand aanraden. 
Hoe dan ook; beide spelers 
kiezen een van de personages 
en moeten samen proberen 
uit de gevangenis te ontsnap­
pen, waarbij de game met al­
lerlei soorten gameplay, eh ... 
rommelt. Er zit een minuscuul 
stukje side-scrolling beat-’em- 
up in, tegen het einde is het 
een third-person shooter, er 
komen wat puzzels langs en 
sommige delen doen denken 
aan Uncharted-achtig ge- 
avontuur: klimmen, klauteren.

Speel nooit vier op een rij met iemand die ze niet allemaal op een rijtje heeft.

punten, aangegeven door een 
handig rondje, waarna je de 
instructies op het scherm volgt 
die soms ‘opgehaast’ worden 
door een tijdslimiet. 'O ja, ik

verandert de splitscreen in 
allerlei verschillende recht­
hoeken, wisselen ze van plek 
en komt er soms zelfs een 
derde perspectief bij, terwijl

MINIGAMES: DE ECHTE STER VAN A WAY OUT
Het leukst in A Way Out zijn de volstrekt nutteloze minigames, zoals het bespelen van een 
banjo en een piano, honkballen, vier-op-een-rij en darten. Dat twee mannen die op de vlucht 
zijn na een ontsnapping uit de gevangenis helemaal chili spelletjes gaan zitten spelen, is na­
tuurlijk volledig van de pot gerukt, maar het feit dat de game op deze manier een onderlinge 
concurrentiestrijd tussen de spelers aanmoedig!, heeft wel degelijk een functie ...

‘de camera’ gekke buitelin­
gen en vluchten maakt. Qua 
regie zijn dit echt bijzonder 
knappe sequenties, waarbij 
een achtervolging door een 
bouwterrein in iets best wel 
spectaculairs verandert. Af 
en toe neemt het nogal on­
geloofwaardige vormen aan, 
worden de spelers op vrij on­
subtiele wijze een bepaalde 
kant opgeduwd of wordt Leo/ 
Vincent opeens naar de juiste 
plek geteleporteerd, maar 
toch zijn dat de momenten 
waar A Way Out meer mee 
had moeten shinen.
Nu, na zes uur spelen, herin­
ner ik me echter vooral de cli­
chématige oneliners, de voor­
spelbare plot, de soms pijnlijk 
monotone voice-acting en ja, 
die gesprekken die ik nog niet 
eens met een half oor zou wil­
len opvangen in de trein, laat 
staan dat ik er actief deel van 
uit wil maken. Echt, bij de bus­
halte voor het Amstelveense 
verzorgingstehuis Vredeveld 
zijn de praatjes nog een stuk 
boeiender! Q

sneaken, op motoren voor 
jeeps vluchten -  dat werk.
Al deze verschillende soorten 
gameplay zijn matig tot oké 
uitgewerkt, gehinderd door 
weinig overtuigende physics 
en minimale uitdaging, maar 
aan het begin zijn er wel wat 
slimme momentjes waarbij 
je écht moet samenwerken 
(terwijl Leo een gat in de 
muur schraapt, moet Vincent 
opletten dat er geen cipier 
aankomt en andersom), hoe­
wel die redelijk zeldzaam zijn. 
Het overgrote deel van A Way 

'< Out ben je de omgeving aan 
het afspeuren naar interactie-

moet nu als een bezetene op 
X tappen om ervoor te zorgen 
dat ik geen kogel in m’n aars 
krijg en dit stuk overleef.’ O 
wacht, nou moeten we samen 
timen dat we tegelijkertijd op 
X drukken, zodat we de deur 
open rammen.’ Je kent het, je 
bent er geweest, je weet hoe 
het gaat.

Drone
De beste momenten in A Way 
Out beleef je als Leo en Vin­
cent in dezelfde scène (soms 
onafhankelijk van elkaar, 
soms samen) aan het knok- 
ken/vluchten/racen zijn. Dan



DE DIEPGANG VAN EEN PIERENBADJE

EA OF ÏHIEVES
Sea of Thieves begint in de taverne. Graddus raadt ieder- 

m  É  een aan om daar een fiink gias grog te besteiien, want
deze game nuchter speien, is niet bepaaid een pretje ...

Echt, ik gun het Microsoft. 
Hun achterstand op Nintendo 
en Sony wordt steeds groter, 
en met Halo, Forza en Gears 
of War hebben de Amerika­
nen me toch mooie dingen 
gebracht. Ook gun ik het Rare. 
De Britse gamemaker is de 
iaatste jaren (of beter gezegd, 
decennia) niet bepaaid in top­
vorm, maar games als Golden- 
Eye 007 en Banjo-Kazooie 
staan voor eeuwig in mijn ge­
heugen gegrift.
Helaas is Sea of Thieves niet 
het succes geworden waar ik, 
en velen met mij, op hoopte ...

Een sprookjesboek
Laat ik positief beginnen: de 
massive online sandbox-wereld 
ziet er geweldig uit. Van het 
water tot aan het wolkendek 
en van de bounty beaches tot 
aan je schip; alles oogt alsof je 
meespeelt in een sprookjes­
boek. Een sprookjesboek waar­

in je zélf de verhalen 
verzint.
Sea of Thieves heeft 
namelijk geen rode draad, 
behalve quests voor verschil­
lende facties. Je hebt de Gold 
Hoarder, voor wie je op zoek 
gaat naar schatten, de Order 
of Souls, die je vraagt bepaal­
de skeletten uit te schakelen, 
en de Merchant Alliance, waar­
voor je items van punt A naar B 
vervoert. Dit kan in je eentje, 
maar het ieukst is om het met 
een crew van twee of vier spe­
lers te doen. Waarbij we met­
een tegen het eerste probieem 
van Sea of Thieves aaniopen; 
je afhankelijkheid van ande­
ren. Rare vertrouwt er name­
lijk op dat iedereen de game 
speeit zoals ie bedoeld is.

met navigeren en de vierde 
piraat zorgt voor een stukje 
muziek op de harmonicé. Topl 
Maar er hoeft maar één rotte 
appei tussen te zitten, één 
schavuit die naar het onder­
dek ioopt om een kruitvat op

te blazen, en de hele reis is 
voorbij voordat hij goed en wel 
begonnen i ^  J^mmpr gpnoeg 
bestaat een'flink percentage 
van de Sea of Thieves-commu- 
nity uit saboteurs.
Het ergst is dat ik het die rad­

draaiers eigenlijk niet eens 
kwalijk kan nemen. Als je Sea 

Thieves netjes binnen de 
lijntjes speelt, kan de game na­
melijk behoorlijk saai zijn. Het 
is in feite één grote grind! De 
eerste keer dat je achter zo’n

KUNNEN UPDATES SEA OF THIEVES REDDEI
Yep, Sea of Thieves is bij de launch vééi te karig. Rare zai de game echter constant updaten

Binnen de lijntjes
En sure, als alles goed gaat, is 
het genieten. De één bedient 
het roer, twee anderen helpen

zodat een en ander toch wat boeiender wordt/biijft. Een van de eerste nieuwe features is een 
geidstraf op doodgaan: je  betaalt de kapitein van de Ferry of the Damned een kleine fooi om 
de wereld weer in te mogen. Daarnaast worden technische problemen als lag aangepakt en 
komen er in de toekomst zelfs nieuwe items en facties beschikbaar. Laten we hopen dat Rare 
een beetje haast maakt, voordat de Sea of Thieves-servers leger zijn dan de Stille Oceaan, isu:

skelettenkapitein aangaat, is 
het nog supercool V allemaal, 
de tweede keer ook, maar na 
vijf keer ken je het wel. En de 
tiende keer? Man, je moet wel 
straalbezopen zijn van de grog 
om er dan nog lol uit te halen. 
Schattenjagen en handelen is 
al niet veel interessanter; de 
ene keer moet je een witte kip 
vangen, de andere keer een 
bruine. Potato, potatoe. 1’OP-

Copy-paste quests
Als die eindeloze copy-paste 
quests nou nog een doel had­
den, een beloning, maar nee: 
je bent simpelweg XP aan het 
farmen om een level 50 Pirate 
Legend te worden. Met hqt 
goud kun je wel nieuwe kleding 
kopen en zo, maar da's puur

i



cosmetisch en voegt geen 
flikker toe aan de gameplay. 
Heb je dus geen posters van 
Kapitein Haak op Je kamertje 
hangen en is digitaal piraat- 
larpen niet Je levensdoel, dan 
slaat de verveling vroeg of laat 
genadeloos toe.
Sea of Thieves voelt gewoon 
niet aan als een volwaardige, 
60 euro kostende Triple-A- 
game. Daarvoor biedt het te 
weinig content en gaat wat er, 
wél inzit niet diep genoeg.
Tot overmaat van ramp is het 
spel technisch een zooitje. Bij 
al mijn sessies had ik gigan­
tische last van lag en soms 
registreert het zaken als un- 
lockte achievements of loot 
niet goed.

Teleurstelling
Klink ik overdreven negatief? 
Dan komt dat vooral door mijn 
teleurstelling. De wereld Ven 
Sea of Thieves is namelijk ge­
woon heel tof. Ik vertelde Je net 
al hoe schitterend het eruitziet, 
en ook aan andere dingen merk 
Je dat Rare er behoorlijk wat lief­
de in heeft gestoken. Neem de 
stormen die soms uit het niets 
ontstaan en Je van de weerom-* 
stuit in totale chaos dompelen.

% M

y l

Je hoort weleens dat mensen dingen zien 7  ̂
in wolkenpartijen. Dat is natuurlijk onzin ...

IfcJ S U N K l i N

'De Britten vertrouwen te veel op 
de bereidheid van de community 
om er zelf wat van te maken."

t  Het kompas tolt rond en overal 
slaan bliksemschichten in ter­
wijl de crew benedendeks w^n- 

■K hopig probeert om de schade 
aan de romp te repareren.

I o. W » T  V E P U U i; IK 

UD/IP JE. SCHAT'

Of het schieten met de kanon­
nen: de kogels hebben een 
geweldig ballistisch traject, 
wat ervoor zorgt dat zeeslagen 
met TKiVijandeliJke schepen

misschien wel het absolute 
hoogtepunt zijn. Helaas zijn er 
maximaal zes schepen en zes­
tien spelers tegelijk op dezelf­
de server actief. Zoeken naar 
andere crews is dus als naar 
een naald in een hooiberg ... 
tenzij ze Je gewoon liggen op 
te wachten bij de dichtstbij-

ir  oom UMS
JOU, LIEFJE.

I sows WOET JE EEU SRPAAE- 

VEPWAPPIUC MAAP EVEU 

LATEU VOOP WAT HET IS ...

I t '
C R P -  >K .S H O L L O W

zijnde trade-post om Je van Je 
zuurverdiende loot te beroven, 
natuurlijk. Zucht.

Nadere inspectie
Met Sea of Thieves heeft Rare 
een schitterende wereld ge­
schapen. Misschien wel de 
meest sfeervolle die ze sinds 
Banjo-Kazooie op Je scherm 
hebben gekwakt. Helaas ver­
trouwen de Britten te veel op 
de bereidheid van de commu­
nity om er zelf wat van te ma­
ken, en ook te veel op hun 
fantasie. Niet iedereen kan 
die weelde aan.

Buiten dat zit er ook gewoon 
niet genoeg speelgoed in deze 
zandbak. Na een uur of vijf 

voelt het alsof Je alles in 
Sea of Thieves hebt i 

zien en gedaan.
Al met al zou deze 
game een oceaan 
aan plezier moe­
ten bieden, maar 
heeft bij nadere 
inspectie helaas 
de diepgang van 

een pieren- 
badje. O

Als je  hout met onderhoudt, dan houdt het niet

Ik wil zó graag van Sea of Thieves houden. Van de prachtige piratenwereid en 

de spannende zeeslagen die Je van tijd to t tijd beleeft. Maar ik kan het niet. 

Daarvoor is de content vooralsnog veel te karig en het gevoel van progressie 

niet bevredigend genoeg.
m

In potentie een eindeloze game, in de praktijk 
een grind die na een uur of vijf saai wordt.

/  f
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CODE GEEL OP DE RODE PLANEET

SURVIVING MARS
We Sturen al talloze jaren satellieten 
en karretjes ons zonnestelsel in, en 
voorai Mars biijft tot de verbeeiding 
spreken. Zouden wij mensen ons ooit 
kunnen vestigen op de rode pianeet? 
Tjeerd komt erachter dat het inder­
daad mogelijk is, ai gaat dat bepaald 
niet vanzeif...

A ls  je een stad op aarde 
bouwt, weet Je direct waar Je 
aan moet beginnen: Je bouwt 
wegen voor het verkeer en Je 
zorgt dat Je stad water, riole­
ring en elektriciteit krijgt. Dat 
klinkt vanzelfsprekend, maar

als Je op Mars een kolonie wil 
bouwen waar het een beetje 
uit te houden is, zijn er heel 
andere dingen om rekening 
mee te houden.

City Builder
w e e tje  •  w e e ^e

Ontwikkelaar van Surviving 
Mars is het Bulgaarse 
Haemimont Games, dat we 
onder andere kennen van 
Tropico 3, 4 en 5.

Surviving Mars is een Survival 
City Builder waarin Je vooral 
moet zorgen dat er zo weinig 
mogelijk misgaat op de pia­
neet. Je prioriteit is regelen 
dat alles in Je stadje goed 
reilt en zeilt, want voordat Je

het doorhebt is de helft van Je 
bevolking bevroren, gestikt of 
doorgedraaid, en dat is toch 
effe andere koek dan een par­
keerprobleem in een stad op 
de aarde.
Surviving Mars daagt Je con­

stant uit om het maximale uit 
Je kolonie te halen en te voor­
komen dat Je vanwege gebrek 
aan geld of materialen de boel 
moet evacueren.

Bouwen
Om te beginnen moet Je rege­
len datje robots en drones ge­
bouwtjes gaan fabriceren, dus 
is het zaak eerst voldoende

elektriciteit te genereren en 
materialen als beton en water 
te verzamelen. Als Je dat pro­
ces goed onder controle hebt, 
wordt het tijd om een leefbare 
omgeving voor Je kolonisten 
te organiseren. Die gasten 
kunnen immers niet ademen 
in de atmosfeer van Mars, 
dus maak Je enorme leefbub- 
bels waarin de Marsbewoners 
worden voorzien van zuurstof, 
water, onderdak, voedsel en 
natuurlijk werk, want er moet 
absoluut gewerkt worden! *■

Produceren
Hoewel Je in het begin nog 
financieel wordt ondersteund 
door de organisatie of het land 
(op aarde) dat de missie leidt, 
is de koek op een gegeven 
moment op en zul Je ervoor 
moeten zorgen dat Je kolonie 
zichzelf kan bedruipen.
Een manier om dat te doen, is 
door zeldzame metalen naar 
de aarde te exporteren en 
daar geld voor te vangen, zo­
dat Je ter plekke weer allerlei



dingen kunt kopen die naar 
Mars worden gestuurd. Beter 
nog is om die zeidzame meta- 
ien te verwerken in spuiietjes 
die je kolonie hard nodig heeft, 
zoals printplaatjes of machine­
onderdelen. Dat is makkelijker 
gezegd dan gedaan, want het 
is werkelijk een enorme uitda­
ging om de toenemende vraag 
fatsoenlijk bij te houden. Je 
bent op een gegeven moment 
vrijwel alléén maar bezig om 
nieuwe manieren te vinden om

je productie nóg verder op te 
schroeven.

Vage shit
Daar komt bij dat de game 
soms te vaag blijft, waardoor 
je vaak geen idee hebt hoe 
je bepaalde problemen moet 
oplossen. Zo probeerde ik de 
productie van printplaatjes te 
verhogen door alleen specia­
listen in mijn fabriek te laten 
werken. Dat moest ik hand­
matig doen, maar een paar

"Ik heb er alle vertrouwen in 
dat Surviving Mars de plooien 
snel weet glad te strijken.'

minuten nadat ik het eindelijk 
voor elkaar had, zorgde de Al 
er hoogstpersoonlijk voor dat 
al mijn specialisten weer er­
gens anders gingen werken, 
en kon ik weer opnieuw begin­
nen. Ook krijgen de studenten 
in je universiteit automatisch

een bepaald specialisme toe­
gewezen, tenzij je iets anders 
selecteert... maar tóen ik iets 
anders selecteerde, werkte 
dat niet en ik had geen idee 
wat ik verkeerd deed.
Paradox Interactive is de uit­
gever van Surviving Mars, en

die kennen we vooral van de 
Sim City-killer Cities: Skylines, 
een game die in het begin ook 
last had van dit soort irritante 
vaagheden en bugs, maar kort 
na de launch wisten ze de 
game door updates enorm te 
verbeteren. Ik heb er dus alle 
vertrouwen in dat Surviving 
Mars de plooien snel weet 
glad te strijken, maar deze 
issues zorgen er wel voor dat 
de game voor nu een topcijfer 
misloopt. O

MAAK KENNIS MET DE EERSTE MENSEN OP MARS!
A u guste  A drien  14 3  ja a r  | G eoloog

Hallo, ik ben Auguste! Ik woon in een woonbubbel in 
het zuiden van onze kolonie. Zoals Je kunt zien, hou ik 
wel van een stevige work-out. Gelukkig kan ik in mijn 
bubbel gebruikmaken van allerlei sportfaciliteiten. Ik 
heb geluk, want ik hoor dat het in andere bubbels niet 
altijd even comfortabel is, maar ik heb werk en een 
fijne woning. Ja, ik heb het erg naar m’n zin, al zou het 
helemaal super zijn als er een bar in m'n bubbel was, 
maar goed, wat zeik ik? Ik ben op Mars, man. Mars!

Luna Cosm os | 7 Jaar

Hoi, ik ben Luna! Ik zit effe te chillen op een bankje 
in het park. Er is verder niet zoveel te doen in onze 
bubbel. Ik hoor van andere kinderen dat er bubbels 
zijn met een speeltuin, dat lijkt me echt cool! Soms 
vraag ik me af hoe het op de aarde zou zijn. Heb­
ben de kinderen daar allemaal een speeltuin in hun 
bubbel? De juf op school zegt dat ze helemaal geen 
bubbels op aarde hebben, maar volgens mij is dat 
een grapje...

Elvis G riffin  | N e t o verleden

Als je dit leest, ben ik dood. Ja, ik was oud, maar ik 
had wel verwacht mijn laatste dagen iets gelukkiger 
te slijten. De afgelopen maanden waren namelijk 
een hel. Ik ben graag op mezelf, maar ik werd ver­
plaatst naar een bubbel waar iedereen hutjemutje 
op elkaar woonde! Nee, het was niet leuk, er was 
zelfs geen druppel alcohol te vinden in deze bubbel, 
en ik hou wel van een drankje. Ach, misschien is het 
ook maar beter zo. Vaarwel, rode wereld.



THIS IS THE END

ZA 6 : THE SON(

Yakuza 4 had vier hoofdper­
sonages, Yakuza 5 had er vijf 
en Yakuza 0 telde er twee. 
Maar Yakuza 6: The Song of 
Life heeft er ‘maar’ één, de 
man die in elk deel de rode 
draad vooruit trapt: Kazuma 
Kiryu. De keuze om Juist hem

naar voren te schuiven is niet 
zo raar, want dit is het einde 
van zijn verhaal. Na zeven de­
len en twee consolespin-offs 
is het tijd voor het laatste 
avontuur met de stoerste man 
die de gamewereld ooit heeft 
gekend.

"Wat Yakuza 
goed doet.
doet nog altijd
niemand
beter."

Same, but 
different
Ik schrijf al Jaren over Yakuza- 
games en er zijn weinig series 
die me dierbaarder zijn dan 
deze. Maar het verhaal dat ik 
vertel, is elke keer hetzelfde. 
Ik vertel over de meesterlijk 
geschreven dialogen en plot­

lijnen die hun gelijke niet ken­
nen in gaming. Over hoeveel te 
weinig mensen deze briljante 
serie een kans geven. Ik ora­
kel wat over hoe snoeihard het 
heerlijke vechtsysteem aan­
voelt, over talloze gestoorde 
sidequests die haaks op het 
bloedserieuze hoofdverhaal 
staan, en natuurlijk mag ik niet 
vergeten te vertellen dat de 
spelwereld zo ongelooflijk ge­
detailleerd het straatleven van 
Japan weergeeft, dat ik m’n

Jaarsalaris beschikbaar stel 
voor degene die me een game 
laat zien die dit overtreft.
Mijn verhaal is deze keer niet 
anders. Ik kan mijn recensies 
van welke andere Yakuza-ga- 
me dan ook pakken en ik hoef 
slechts de variabelen aan te 
passen. Zowel gevechten als 
het binnengaan van gebouwen 
is deze keer een ononderbro­
ken aangelegenheid, het up- 
gradesysteem is prima open­
gebroken en met havenstad

Onomichi heeft de serie er 
weer een fantastische locatie 
met een geheel eigen smoel 
bij. Ik kan vertellen over de 
grotere minigames, zoals het 
oprichten van een eigen clan 
waarmee Je een soort tower 
defense-achtige speelmodus 
induikt, of het feit dat er een

PU.NL I 060



management-sim in verbor­
gen zit, waarin je jouw eigen 
honkbalteam kunt coachen. 
Maar zoals ik al zei: het zijn 
variabelen in een terugkerend 
verhaal.

Het went niet
Interessanter is het feit dat 
al het goede in deze serie me 
nog steeds zo ontzettend hard 
weet te grijpen, ondanks de 
inmiddeis bekende zetten. Ik 
wéét dat deze wereld absurd 
gedetailleerd is, maar als ik 
een onbeiangrijke hoteilobby 
binnenstap waar 90 procent 
van de speiers niet eens komt, 
is het aisof ik een foto in wan- 
dei. Van de muitomappen ach­

ter de balie tot het design van 
de vioertegeis, de wandkieden 
aan de muur, de teiefoon op 
het tafeitje, of het ingewlk- 
keide ontwerp van de handvat­
ten achter de desk ... Er zijn 
games die minder detail in hun 
hele wereld steken dan Yakuza 
in de gemiddeide kamer propt. 
Dat went niet.
Ik ramde in de eerste Yakuza 
al mensen met een baksteen 
op hun smoel, zo hard dat ik 
thuis op de bank elke keer 
weer een grimas van genot 
en piaatsvervangende pijn 
trok. Eike keer dat Kiryu in dit 
deei iemands nek breekt of 
een mes in iemands organen 
steekt en het er vervoigens

tot aan het handvat nog even 
in trapt, is die grimas er weer. 
Dat went niet. Het script dat 
heei misschien eventueei door 
de schrijvers bij Rockstar kan 
worden geëvenaard, maar een 
piot waar niemand aan kan 
tippen; het went niet. De on­
verzettelijkheid en het respect 
dat Kiryu afdwingt in de onder- 
wereid, het absolute summum

weetje • weetje

Ik moest ergens nog even 
kwijt dat Je deze game 
moet kopen, omdat te 
weinig mensen dat doen. 
Serieus, geloof me. En 
geen zorgen als Je eerdere 
delen niet hebt gespeeld: 
Yakuza 6 staat meer dan 
prima op zichzelf.

HOE NU VERDER?
Voor iedereen die zich afvraagt of het laatste hoofdstuk van Kiryu ook het einde van de serie 
inluidt: niet getreurd. Yakuza 7 is alweer een tijdje in ontwikkeling en het spiksplinternieuwe 
hoofdpersonage Kazuga Ichiban heeft al een eigen aankondigingstrailer gehad. Ondertus­
sen komt deze zomer Yakuza Kiwami 2 (een remake van het tweede deel uit 2006) en de 
ontwikkelaar achter deze serie heeft al laten weten interesse te hebben in een vervolg op de 
vorig jaar verschenen proloog Yakuza 0. Kortom: niet getreurd, er komt nog meer dan genoeg 
Yakuza en Kiryu aan!

van stoerheid en uitstraling en 
de onvermijdelijke daaropvol­
gende mancrush; dat went -  
gelukkig -  niet.

Bedankt
Helaas zal mijn volgende 
Yakuza-verhaal in elk geval 
één van deze elementen niet 
meer hebben: Kiryu. Die krijgt 
van de makers een waardig 
afscheid, al bewijzen ze mis­
daad en melodrama nog altijd 
beter onder de knie te hebben

dan oprecht menselijk drama. 
Het is ze vergeven. Net als dat 
ik ze de continue evolutie in 
plaats van revolutie in de serie 
vergeef, omdat er aan kwaliteit 
nooit is ingeboet. Maar het is 
mooi geweest. Nee, wacht: 
het is weergaloos geweest. 
Bedankt, Kazuma Kiryu, voor 
alles. Het volgende deel ga 
ik het zonder je doen. Dat zal 
even wennen worden ... O

l|



E GROTER ZE ZIJN, HOE HARDER ZE VALLEN

De hoofdpersoon van de game Extinction doet Samuei 
sterk denken aan de futuristische ninja genaamd 

Strider, van Capcom. Kek sjaaitje, fiitsend zwaard, 
en een gigantische bewegingsvrijheid ... Heiaas 
houden de paraiieiien daar echter op.

G od of War meets Shadow 
of the Colossus. Dat is wat 
Extinction conceptueei is. En 
aangezien dat niet de minste 
gametiteis zijn, klinkt deze 
mengelmoes erg dope, niet­
waar? Met flitsende combo’s 
hak je monsters aan stukken 
(ais in God of War) en af en 
toe verschijnt er een monster 
zo groot als een flatgebouw.

w e e tje  •  w e e tje

Je bestuurt Avil, die de 
laatst overgebleven Sen­
tinel is. Alleen Sentinels 
kunnen Rune Strikes 
uitvoeren: krachtige, magi­
sche aanvallen die Ravenii 
kunnen onthoofden.

lucht springt, zweeft, stuitert 
én jezeif met een zweep lan­
ceert, doet héél erg denken 
aan de enterhaak-achtige gear 
waarmee de protagonisten van 
Attack on Titan door de iucht 
vliegen. Maar ach, beter goed 
gejat dan slecht bedacht, toch?

Vrijheid
Extinction is het leukst wanneer 
je alle bewegingsopties hebt 
ontgrendeld en onder de knie 
hebt, en je al je moves aan el­
kaar ketent om zo in de iucht te 
biijven hangen. Van de ene naar 
de andere kant van het dorp 
manoeuvreren zonder daarbij 
de grond te raken, voeit heerlijk! 
Je stuitert van daken af, sprint

^Je mag de Ravenii niet eens 
onthoofden voordat je een 
arbitrair metertje hebt gevuld.

door de iucht ais een ninja, 
siaat met je zwaard om nog effe 
wat verder te zweven, en ver­
volgens grijp je de tak van een 
boom vast met je zweep om je­
zelf weer te lanceren, waarna je 
de sequentie opnieuw uitvoert. 
De bewegingsvrijheid is lekker 
en de snelheid ligt hoog. Ge­
lukkig maar, want je moet vaak 
in luttele seconden van de ene 
naar de andere plek vliegen 
om vijanden te verslaan of 
arme dorpelingen te redden.

die je dan moet beklimmen 
en doden door de zwakke plek 
bij z’n hoofd te beschadigen 
(Shadow of the Colossus). Wie 
een zwak heeft voor anime, zal 
echter vooral aan een andere 
franchise moeten denken: At­
tack on Titan. Want niet alleen 
zijn deze giga-monsters erop 
uit om dorpen te vernietigen 
en mensen op te vreten, maar 
de manier waarop je door de

Het constant moeten beheren 
van alle dreigingen en er zo 
snel mogelijk naartoe kunnen 
gaan is de leukste uitdaging 
die Extinction te bieden heeft. 
Het is in elk geval stukken leu­
ker dan het verslaan van de 
gigantische Ravenii.

Tijdperk
Shadow of the Colossus kwam 
uit in 2005 en gaf ons toen een 
verscheidenheid aan kolossale 
monsters om te verslaan; van 
vogels tot zwemmende grie­
zels, die stuk voor stuk crea­
tieve doch intuïtieve manieren 
vereisten om ze neer te kun­
nen halen. De Ravenii daar­
entegen? Allemaal trollen en 
allemaal variaties op hetzelfde 
concept; je vernietigt hun be­
pantsering, hakt vervolgens 
een ledemaat of twee eraf en 
uiteindelijk ook hun kop. Het 
type bepantsering verschilt (bij 
de één moet je eerst sloten

vernietigen, bij de ander moet 
je wachten tot het niet meer 
brandt, et cetera), maar het 
concept is steeds hetzelfde. 
Het feit dat je de Ravenii niet 
eens még onthoofden voordat 
je een arbitrair metertje hebt 
gevuld (dit doe je door mensen 
te redden en kleine vijanden 
te verslaan) laat zien hoe ger 
forceerd en ongeïnspireerd Ex­
tinction een soort 'diepgang’ 
en ‘complexiteit’ probeert toe 
te voegen aan hun veel te sim­
plistisch uitgevoerde titanen. 
Het is geen toeval dat God of 
War en Shadow of the Colossus 
beide games zijn die op de Play­
Station 2 het licht zagen, want 
Extinction voelt aan als een 
game die alleen in dét tijdperk 
beschouwd kon worden als ii 
indrukwekkends. O

Elk gebouw is volledig 
vernietigbaar. Je verliest 
het potje wanneer alle 
gebouwen door de Ravenii 
vernietigd zijn. Rechts 
bovenin het scherm zie je 
een percentage dat aan­
geeft hoeveel gebouwen 
nog overeind staan.



DE KLEINE KONING

NI NO KUNIII
REVENANIKINGDO
Wie onze eigen Zonnekoning Simon een beetje kent, weet dat de 

t beste man nogai wat dictatoriaie trekjes heeft. Prima pian dus om 
juist hém de suikerzoete kant van het koningschap in Ni No Kuni ii 
voor te schoteien.

Z o , dat was effe pennen vo­
rige maand, zes pagina’s Ni No 
Kuni II gebaseerd op slechts 
drie uurtjes speeltijd. Maar de 
contouren waren duidelijk: Ni 
No Kuni II is een vervolg dat 
praktisch niets te maken heeft 
met het eerste deel, met een 
lelijke wereldkaart, de moge­
lijkheid om je eigen koninkrijk 
te bouwen, een tof realtime- 
vechtsysteem en daarover­
heen een smeuïg Ghibli-sausje 
dat niet eens écht van Ghibli is. 
Maar de vraag is deze maand: 
hoe komt dat allemaal samen 
in de uiteindelijke game?

Tandarts gezocht!
Voordat ik een oordeel kan vel­
len over het volledige avontuur 
van koninkje Evan Pettiwhisker 
of House Tildrum, eerst even 
een kleine waarschuwing. Se­
rieus, zorg dat je tandartsver­
zekering in orde is voordat je 
deze game gaat spelen, want 
alles hier is zó mierzoet, lief­
lijk, vrolijk en naïef dat het 
glazuur van je tanden springt 
nog voordat je goed en wel je

Zorg dat je tandartsverzekering 
in orde is, want deze game is zo 
mierzoet, lieflijk en naïef dat het 
glazuur van je tanden springt."

eerst muissoldaat tegen het 
lijf loopt.
Het is ook niet precies wat 
je verwacht bij een game die 
begint met een filmpje waarin 
een miljoenenstad met een 
atoombom wordt opgeblazen. 
Maar zodra dat gebeurt en de 
president (van onze wereld?) 
wordt geteleporteerd naar 
'een andere wereld’ vol brede 
glimlachen en felle kleurtjes, 
begint een avontuur dat in alle

w— ^l*  » weeti»
Geen idee wat ze gaan 
brengen, maar Ni No Kuni 
II: Revenant Kingdom komt 
in de nabije toekomst nog 
met twee uitbreidingen. 
Mijn hoop is dat in elk ge­
val één van die pakketten 
een hogere moeilijkheids­
graad bevat.

facetten een sprookje mag 
worden genoemd -  inclusief 
een koninkje met kattenoor- 
tjes en een staartje dat vaker 
dan me lief is op een lange, 
kwispelende pik lijkt.

Kunnen wij 
het maken7
Het goeie nieuws is dat Ni No 
Kuni II: Revenant Kingdom alle 
elementen die we vorige maand 
zagen op de juiste plek weet te 
zetten, wat leidt tot een werke­
lijk heerlijke RPG die eigenlijk 
nergens echt dingen verkeerd 
doet. Het mindere nieuws is 
dat bijna alles ‘goed’ is uitge­
werkt, maar dat er weinig 'uit­
stekend’ kan worden genoemd. 
Het realtime-vechtsysteem is 
tof, maar de game is veel te 
makkelijk. Het verhaal is on­

derhoudend, maar ik heb geen 
enkele keer op het puntje van 
mijn stoel gezeten. De perso­
nages zijn prima te behappen, 
maar er zit geen smoel tussen 
die echt een onuitwisbare in­
druk heeft achtergelaten.
Het enige dat er wél met kop 
en schouders bovenuit steekt, 
is de mogelijkheid om je ei­
gen koninkrijk te bouwen. Al 
vrij snel richten Evan en zijn 
vriendjes (verdomme, nu begin 
ik zelf ook al mierzoete ver­
kleinwoordjes te gebruiken!) 
een eigen koninkrijk op. Dat 
koninkrijk vormt de blauwdruk 
voor je progressie en gaande­
weg harkje steeds meer inwo­
ners binnen, die je in hun eigen 
huisjes en bedrijfjes (fuck, doe 
ik het wéér!) zet, om zo steeds 
betere wapentjes, armortjes 
en itempjes te verkrijgen (kan 
iemand me stoppen?!) [STOP­
PEN NU! - Ed). Dat systeem 
is innemend, verdomd versla­
vend en zorgt ervoor dat een 
verder best wel veilige RPG net

een extra randje krijgt dat no­
dig is om het te onderscheiden 
van zijn concurrenten.

Ontbrekend
perspectief
De Engelsen hebben een 
prachtig woord om Ni No Kuni 
II: Revenant Kingdom te om­
schrijven, en dat is ’inoffen­
sive’. De game doet bijna alles 
goed, maar weinig uitstekend. 
Er is geen moment dat de ver­
veling toeslaat, de speeltijd 
is met een uurtje of 30 è 40 
prima te doorlopen en ik kan 
je garanderen dat je het over­
grote deel van die uren veel 
plezier zult beleven. Het is op 
papier dan ook op bijna alle 
fronten een betere game dan 
het eerste deel. En toch, het 
mist tegelijkertijd ook iets van 
die ongrijpbare magie die het 
origineel wel had. Is het dan 
toch de hand van Ghibli die ont­
breekt? Zou kunnen, mompelt 
m’n tandarts, vlak voor de ze­
vende ingreep deze week .,. O



HOOR 'M  PRATEN!

^U TEC TIVE P IK A C H U
In afwachting van de volgende échte Pokémon-game -  de 
eerste op de Switch! -  verschijnt er dan toch nog eentje voor 
de 3DS. Al is dit wel heel iets anders dan wat je gebruikelijk 
in een Pokémon-game krijgt voorgeschoteld, merkte Jurjen. 
Een Pika die stiekem onder rokjes wil gluren ...?

E r zijn inmiddels 807 Poké- 
mon, maar qua schattigheid en 
populariteit komt geen enkel 
exemplaar In de buurt van num­
mertje 25, oftewel Pikachu. Dat 
komt natuurlijk vooral doordat 
hij al twintig jaar de officiële 
mascotte van de serie is, maar 
het is ook gewoon een cool per­
sonage. Niet alleen superschat- 
tig, maar met die krankzinnige 
bliksemkrachten van hem ook 
nog eens levensgevaarlijk.
In Detective Pikachu leren we 
echter een heel andere Pika­
chu kennen. Een stuk minder 
schattig, en ... geheel zonder 
bliksemkrachten.

Mysteriën
Je ‘bent’ in de game niet Pika­
chu maar Tim, die naar Ryme

w e t jo  « w ee tje

Voordat je  nu denkt: goh, 
dit is wel leuk voor mijn 
neefje van zeven: er zit 
helaas geen Nederlandse 
tekst in de game. Dus dan 
moet ie het Engels wel een 
beetje machtig zijn.

City is gekomen om zijn ver­
miste vader op te sporen. Vrij 
snel doe je dat met Pikachu 
als metgezel. Om een of an­
dere reden hoor jij als enige 
mens dat Pikachu geen ‘Pika 
Pika’ zegt, maar praat als een 
knorrige New Yorker van mid­
delbare leeftijd. Eentje met 
een zwak voor zwarte koffie en 
het vrouwelijk geslacht. 
Waarom praat Pikachu zo? 
Waar zijn z'n bliksemkrachten 
gebleven? Waarom kan Tim 
hem als enige verstaan? Waar 
is Tims vader? Waarom halen 
de Pokémon in het New York- 
achtige Ryme City opeens van 
die rare streken uit?

iiEen avontuur waar je je het 
grootste deel van de tijd ont­
spannen doorheen tikt."

Het zijn mysteriën die sluime­
ren onder de vele detective- 
zaken die je met het duo Tim 
en Detective Pikachu mag 
oplossen, op een manier die

doet denken aan de point & 
click-avonturen van weleer. Of, 
meer nog eigenlijk: de hand- 
held-avonturen van Professor 
Layton en Phoenix Wright.

:e
momenten
Het is best interessant om je 
eens op een heel nieuwe ma­
nier te verdiepen in zo’n fraaie

wereld waarin mensen en Poké­
mon samenleven. Als Tim kun 
je de mensen ondervragen, 
terwijl Pikachu met zijn Poké- 
mon-collega's kan babbelen. 
Omdat Pika wat minder braaf is 
dan in de tekenfilms, levert dat 
grappige momenten op. Zoals 
wanneer hij onder het rokje van 
Mimikyu wil gluren.
De humor en milde zelfspot, de 
eenvoudige puzzeltjes en quick- 
time events, alsmede het feit 
dat je eigenlijk nooit iets echt 
fout kunt doen, zorgen voor een 
avontuur waar je je het groot-

w e e tje  •  w e e ^ e

Volgend jaar verschijnt 
een animatiefilm over 
Detective Pikachu in de 
bioscoop. Dat zou nog best 
eens wat kunnen worden, 
want hij wordt geregis­
seerd door Rob Letterman. 
En die man werkte eerder 
al aan best leuke anima­
tiefilms als Shrek, Shark 
Tale, Monsters vs Aliens en 
Captain Underpants.

ste deel van de tijd ontspannen 
doorheen tikt. Maar er zijn ook 
frustrerende momenten.
Die momenten ontstaan bij­
voorbeeld wanneer het over­
duidelijk is hoe de vork in de 
steel zit, maar je de oplossing 
pas mag construeren als je 
genoeg op sporen hebt getikt 
en meermaals met getuigen 
hebt gesproken. Soms rest je 
niets anders dan diep zuch­
ten en toch nog maar eens op 
alle sporen tikken en met alle 
getuigen praten, totdat je  dat 
ene dingetje hebt gedaan wat 
de game van je verlangt. Ge­
lukkig zijn dat uitzonderingen.

Nauw verweven
Anders dan ik had verwacht, 
blijft de ‘grap’ dat Pikachu 
deze keer zo anders is tot het 
eind van de game overeind. 
Dat komt vooral doordat deze 
grap minder lukraak is dan 
het aanvankelijk lijkt, en nauw 
verweven blijkt met de achter­
liggende mysteriën die je door 
de sporadische frustrerende 
momenten trekken. Waarom is 
Tim de enige die deze rare Pika 
kan verstaan? En waar zijn die 
bliksemkrachten gebleven? Tja, 
je wil het tóch weten, hè ... O



OOK GESPEELD

(-  OMDAT WE NOG NIET  
GENOEG GAMES ACHTER  
( DE KIEZEN HADDEN

BEZOPEN GEDOE
W a t precies het verhaal achter de 
suïcidale hoofdrolspeler in Suicide 
Guy is, wordt niet duidelijk gedurende 
het spelen, maar dat hij koste wat 

kost een einde wil maken aan zijn ellendige, 
met alcohol doordrenkte leventje is duidelijk. 
Hij droomt er in elk geval vol overgave 
van. In deze first-person puzzelgame 
moet je in verschillende levels zien 
uit te dokteren hoe je keer op 
keer zo gruwelijk mogelijk 
zelfmoord kunt plegen.
Dat begint met een sim- J 
pele variant waarbij je

voor een trein moet zien te sprin­
gen, maar dat wordt al snel steeds 
ingewikkelder.

Voor vijf piek (acht voor de PS4) 
mag je natuuriijk geen triple-A 

blockbuster verwachten, maar 
Suicide Guy is gra­

fisch gezien
het andere uiterste. 

De game oogt af 
en toe zo slordig, 

simpel en achter­
haald dat het lijkt

Suicide G 
fisc

V
alsof je een soort Flash-game rechtstreeks 
in je browser online speelt. Niettemin zijn de 
puzzels over het algemeen uitdagend genoeg 
om je in elk geval een uurtje van de straat 
te houden.

OORDEEL:

NIET TE VEEL W OORDEN AAN VUIL MAKEN

S
 T itel: S cribb len auts  Showdown

Platform: PS4 /  Xbox One /  Switch 
Prijs: €  39,99

Iedereen kent Scribblenauts. toch? In deze puzzel 
games bepaal je zelf welke tools je tot je beschik 
king hebt door het woord simpelweg in te typen. 
Een ladder. Een banaan. Of een nucleaire 
bom: het grootste obstakel tussen jou en i l 
succes is je eigen fantasie. Van oudsher is ' 
Scribblenauts een pure singleplayer-aange- 
legenheld. maar Showdown stapt hier van- \l 
af ten faveure van multiplayer-minigames.
Sure, je kunt nog steeds tegen de Al spelen. ^ M  
maar dat is ongeveer even leuk als blackjac- ^  
ken tegen jezelf. Of strippokeren. Daarom 
vraag ik mijn vriendin erbij ~

b i _ g a  r t S E . f n l  - -  m

1  o r r r r T ~ n  I i  "i n

We beginnen met een rondje in de t i­
tulaire Showdown-mode, waarbij je 
op een soort Mario Party-achtig bord 
naar de finish moet komen. Elke spe­
ler krijgt een set kaarten met daarop 
een minigame: win je deze. dan mag 
je het aantal stappen zetten dat op 
de kaart staat. Dat klinkt als simpel 

topvermaak. maar ... de meeste mi- 
^ nigames zijn helemaal niet leuk!

Oké. er zitten best een paar 
I  grappige tussen, zoals die op 
F dat vliegende tapijt waarbij je 

van tevoren een voorwerp in de 
^  „  categorie'dingen die je kunt sta- 
!& _ •  pelen' kiest. Mijn vriendin, slim als ze is. be- 
*" dacht het woord 'macaron'. Ik kwam niet ver­

der dan 'm iereneter’. Ik denk niet dat ik hoef 
te vertellen wie er gewonnen heeft ...

Helaas bestaat het overgrote meren­
deel uit stinkers die ook nog eens ver­
domd onintu'itief besturen. Met name 
de gyroscopische controls op de PS4 
zijn een ramp. Neem die minigame 
waarin je een drone door een stad 
manoeuvreert: alsof je stomdronken 
achter het stuur zit! De traditionele 
'draai de stick zo snel mogelijk rond'- 
en 'bash-de-button'-varianten zijn iets 
leuker, maar nog steeds speel ik tien

keer liever de echte Mario Party. Of strippoker. Ook 
het kiezen van een woord voorafgaand aan elke ron­
de voelt behoorlijk geforceerd. Alsof dit eerst een 
middelmatige minigame-verzameling was waarvan 
de producent dacht: laten we er maar een Scrib- 
blenauts-sausje overheen gieten, dan verkopen 
we in plaats van 12 misschien wel 13 kopietjes. 
Tot overmaat van ramp kom je zelfs binnen het éér­
ste potje al vaak dezelfde minigames tegen. Er zijn 
er dan ook maar een handvol verschillende. Zonde, 
aangezien het stijltje tof en toeganke- ^ — ....̂  
lijk blijft. Of zoals mijn immer kriti- / s CORe\  
sche vriendin zegt: "Jammer dat /  ■ ■ ■ ■  \  
het zo'n kutspel is. want het ziet er I I I
wel leuk uit." Ik had het niet beter \  A J U  /  
kunnen verwoorden ...



DE TOEKOMST IS MOBIEL
TKel: Fortn ite: B a ttle  Royale M obile  

P latform : iOS /  Android-versie volgt 
Prijs: Gratis

^0:55 * ï Q l

« 1  Victory RoyaM

O f  je het nou wilt of niet: Fortnite is ‘the talk of the 
town'. YouTube staat er vol mee, op Twitch zie je niks 
anders meer en als je je neefjes tegen het lijf loopt 
op een verjaardag, moet je opscheppen over de 
emotes die je hebt verzameld tijdens het spelen van 
Fortnite: Battle Royale. De game op consoles en pc 
is meer dan prima en vooral leuk. Niet zo gek dat 40  
miljoen mensen 'm spelen, wantje bent in no-time 
verslingerd aan het ‘battle royale’-concept. Maar er 
zijn nog altijd mensen zónder een console of pc, of 
die deze game graag onderweg willen spelen ... Voor 
deze mensen is er nu Fortnite: Battle Royale Mobile.

Moet je daar als gameliefhebber blij mee zijn? O ja 
zeker! Want Fortnite: Battle Royale op mobiel laat 
je cross-play spelen met mensen op een console 
en op een pc. Jawel, jij kunt al priegelend op je net 
te kleine scherm proberen een headshot te maken 
tegen iemand met een videokaart die op zichzelf al

11 85 iH

*  V - Miv S3, ( ^ 4  ?

duurder is dan je iPhone 6S. Is dat bijzonder? Ja, 
want het was technisch natuurlijk allang al mogelijk, 
maar cross-play zagen we tot nu toe eigenlijk alleen 
maar op Xbox One en pc. Nu is het dus mogelijk dat 
je  kleine zusje op de iPad jou rugdekking geeft, 
terwijl jij op de andere hoek van de bank met een 
PS4-controller in je knuisten zit. Geniaal toch?

Natuurlijk, de game besturen door met je vingers over 
het scherm heen te slepen, werkt voor 
geen ene meter, en als je iemand ziet lo­
pen ben je eerst vijf seconden bezig om 
je tegenstander een beetje netjes in de 
crosshair te krijgen. Maar als je  dan gaat 
knallen, word je gelukkig geassisteerd 
door de dikke auto-aim. Je wordt niet al­
leen geholpen met richten, maar ook wordt 
er op het scherm aangegeven vanuit welke 
richting je wordt beschoten, waar je te­
genstanders rondhuppelen en waar dikke 
schatkisten liggen. Klinkt een beetje als

valsspelen, maar juist dit heeft deze mobiele versie 
nodig, want anders maak je helemaal geen schijn van 
kans. De kleine speakertjesvan je telefoon ondersteu­
nen nu eenmaal nog geen 7.1-surroundsound.

Je ziet aan alles dat dit niet zomaar een simpeie port 
naar mobiel is, maar zowaar een volwaardige mobie­
le shooter. Daarnaast loopt Fortnite: Battle Royale 
Mobile verrassend goed op de mobiele telefoon en 
laat ‘t vooral zien dat we gamen op smartphones nu 
echt een beetje serieus moeten gaan nemen. Het 
zou me ook niks verbazen als er binnenkort meer 
Fortnite: Battle Royale Mobile-spelers zijn dan spe­
lers van Fortnite: Battle Royale op de Xbox One.

OORDEEL:
Na een paar potjes heb je  kramp in je  vingers van 
het vegen over het scherm, maar Fortnite: Battle 
Royale Mobile laat zien wat we in de toekomst al­
lemaal kunnen met de platte schermen in onze 
broekzakken en handtasjes.

PA R T Y G A M E  V O O R  S M A R T P H O N E fU N K S
TKel: Frantics  

Ptatform : PS4 
PiU 8 :€  20,99

Sinds Sony vorig jaar 
PlayLink introduceerde, is 
er een handjevol games 
verschenen die je met 
een smartphone kunt be­

dienen. Het gaat daarbij voornamelijk om een paar 
gezelschapsspellen en enkele 'interactive fiction'- 
games. waarbij je een semi-lineair verhaal volgt dat 
aan de hand van jouw keuzes bepaalde wendingen 
neemt. Niet al te geestverruimend nog, dus ...

Frantics is een van die genoemde gezelschapsgames
en de focus ligt duidelijk op de jongere me^egamer:
de figuurtjes zijn kleurig en lekker
gek, de game is voorzien van een Ne- k
derlandse dub en de controls zijn bij-
zonder overzichtelijk. Je maakt kennis
met Vos, presentator van de game en
tegelijkertijd het duiveltje op je schouder
dat je allerlei sluwe Informatie en advie-
zen in je oor fluis-
tert. Hij loodst ^  ^
je om te begin- v  r '
nen door de be- '
diening, die voor de ^
gelegenheid dus niet via de 
PS4-controller verloopt, maar middels . ... 
je telefoon. Handig voor mensen die zijn t  ’' j  
vergroeid met dat ding. ï  '

r‘ ..-

r
T  ^  -

k
 Daarvoor moet je trouwens wel 

eerst een extra companion-app a 
180 MB op je telefoon (Android en 

— r.j _ IOS) installeren.
.ji,. Iedereen die wel-

eens een Play- 
Link-game heeft 
gespeeld, weet 

hoe soepel dat werkt: zorg dat 
je met je smartphone inlogt op hetzelfde

netwerk als je PS4 en hoppa: je bent gekoppeld aan 
de game. Nog even een geinige selfie maken met 
je telefoon, waarna die als vanzelf opeens op je tv 
als avatar verschijnt. So far. so good dus. Tijd om de 
game zelf eens te proberen!

De personages in Frantics zijn een soort maffe, uit 
klei geboetseerde beesten die stuk voor stuk knet- 
terstoned uit hun ogen kijken: een kip, een koe, 
een neushoorn, een varken, een soort vogelbekdier



NICOTINEBRUIN DOOSfE
TEUGDSENTIMENT

\  u
\ t ie t  is december 1982, eerste kerst- 
|dag, als een 5-jarige Dennis luisterend 

^  /naar Pass the Dutchie van Musical 
Youth en Do You Really Want To Hurt 

me van Culture Club met glinsteroogjes naar 
de grote doos onder de kerstboom staart. Is 
het dat He-Man-kasteel. of misschien wel een 
spelcomputer, zoals de MSX. of béter nog: de 
Commodore 64?! Het bleek een boorma­
chine voor mijn vader, maar bovenstaande 
anekdote dient ter illustratie dat de console/ 
homecomputer een gewild item was. De MSX 
was toentertijd leuk en de latere Amiga 500 
stukken indrukwekkender, maar de Commo­
dore 64 had zo'n enorme appeal dat het niet 
verwonderlijk is dat het de bestverkochte 
console ooit is geworden. En goddank kreeg 
ik er uiteindelijk ook één.

Dat er dus een C64 Mini is uitgebracht, is 
een slimme move. Zeker na het succes van 
de NES Mini en SNES Mini. Het apparaat stelt 
verder niet bijster veel voor. Natuurlijk is hij 
een stuk kleiner dan het origineel, heeft ie 
géén functionerend toetsenbord en naast 
een hdmi uitgang en power input is ie 
voorzien van twee usb-poorten. Hier kun 
je de meegeleverde (nogal krakkemik 
kige en niet lekker spelende) joystick op 
aansluiten. Overigens bleek dat een PS4- 
controller en ook een toetsenbord werkt, 
wat doet vermoeden dat er een Raspberry

Pi-achtige unit in de nicotinebruine machine 
zit. Dikke kans dat de C64 Mini dus binnen 
afzienbare tijd wordt 'gekraakt', zodat er nog 
meer games op te spelen zijn. En als dat ge­
beurt, dan is dit wel een kekke behuizing en 
'console', maar dan valt wel aan te raden om 
ergens effe een fatsoenlijke arcadestick te 
fiksen, als je voor die tijd het origineel nog 
niet gesloopt hebt. tenminste.

Wat die games betreft staan er veel aweso­
me klassiekers op. California Games bleek 
op de redactie al snel een hit. maar ook het 
fabuleuze Alleykat, Boulder Dash. Streets 
Sports Baseball en Summer en Winter 
Games zijn tof om weer een keer aan te slin­
geren. Maar dat 'een keer aanslingeren' is 
ook precies wat je waarschijnlijk gaat doen. 
Ik kan me niét voorstellen dat je uitgebreid

de tijd neemt om met je zakje chips en je 
cola binnen handbereik The Are of Yesod 
of Space Paws uit te spelen. Behalve Martin 
dan, want die heeft er zelfs een Let's Play 
voor opgezocht op YouTube.

OORDEEL:

allemaal hebben ze flink aan een waterpijp lo­
pen lurken voordat ze moesten komen opdagen om 
mee te doen aan deze tamelijk idiote partygame. 
Deze minigames bestaan uit allerlei arena's waarin 
jij het jouw drie medespelers (Al of vrienden mot 
oók een gekoppelde smartphone) zo moeilijk moge 
lijk moet zien te maken de eindstreep te halen. Die 
.arena's variëren van karthanen. schaatsbanen on 
voetbalvelden tot ronduit sadistische volden waarin 
scherpe speren, bommen en eindeloze afgronden 
le helpen om je vrienden naar het hiernamaals te 
sturen. Ot nou ja, in elk geval om ze te degraderen 
tol verliezer v;in een potje.
Het resultaat is oen eigenlijk bost 
goed te verteren game voor alle / s C0 R E \  
leeftijden: leuk om met een bier- /  \
Ije erbij mot oen paar vrienden op 1 ^  I
de bank te spelen, maar ook -  en \  / f  /
dan zonder bier - mot kinderen ...

STERKE VERHALEN

n te l:  W here  The W a te r Tastes U k e  W ine i 

Platfo rm : PC |
Prijs: €  19,99 |

Q ua gameplay stelt Where the Water 
Tastes Like Wine erg weinig voor. Deze 
game moet het duidelijk van het verhaal 
hebben. Of eigenlijk: de verhalen. Je be­

stuurt een skelet met een hoed en een knapzak 
en loopt vrij traag over een miniatuurversie van 
de Verenigde Staten. Eigenlijk is het een piatte 
iandkaart van dat continent, waarop bergen, 
steden, huisjes en kampvuren zijn geplaatst. 
Als je op het icoontje van zo'n kampvuur klikt, 
verschijnt een tekening van het personage dat 
je daar ontmoet. Dit personage geeft aan dat hij 
een bepaald soort verhaal wil horen (Iets span­
nends bijvoorbeeld, of Iets opbeurends), waarna 
jij hem een verhaal uit je groeiende verhalenver- 
zamellng mag voorschotelen. In ruil daarvoor ver­
telt het personage je weer een ander verhaal, en 
zo sleept de game zich voort.

Het mooie is dat je bepaalde korte verhalen die 
je eerder deelde later weer terugkrijgt, maar dan 
ultgebrelder, spannender, met kenteringen en 
overdrijvingen. Het geeft ook een bijzonder ge­
voel van avontuur, om met de magere reiziger 
over de plattegrond van de VS te lopen, onder 
prachtig verkleurende luchten, ondersteund door 
heerlijke jazz-, country-, folk- en americanamu- 
ziek. Zoals gezegd: qua gameplay stelt het wei­
nig voor, en toch is het moeilijk om te stoppen 
als je eenmaal de opmerkelijke geneugten van 
het zwervend bestaan en verhalen zoeken hebt 
geproefd. Iets wat ik betoverd, als in een roes 
beleefde,

O O RDEEL:
Een van de vaagste games die ik ooit speelde, 
maar vaag is goed, in dit geval.
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FREE RUNNEN M ET EEN OUDE HOUTEN POOT
TKel: Assassin ’s Creed: Rogue R em astered  

Platform : PS4 /  Xbox One /  PC 

Pitis: €  29,99

D e  Dark Side, het trekt me. Bij Star Wars krijg ik 
zwijmelmomenten bij Vader en Star Destroyers, Bij 
Alien hoopte ik dat die bitch Ripley te grazen zou ne­
men. En ja, ik ga zelfs zo ver dat het echt tijd is dat 
Plankton die akelige Spongebob trakteert op een 
paar klappen op die gele bakkes van 'm. Dus het 
gegeven dat je in Assassin’s Creed: Rogue Remas­
tered als overgelopen assassin (dus als tempelier) 
op jacht moet naar je voormalige collega’s? I like it!

Het stomme is dat Rogue bij veel mensen helemaal 
niet op de radar stond toen de game uitkwam. Mis­
schien kwam dat door de ‘grotere release’ van Unity 
op hetzelfde moment, of omdat mensen dachten 
dat het een afgeraffelde spin-off was, om snel een 
paar extra zilverlingen in het Ubi-schatkistje te 

brengen. Maar nee, dat is ie niet. Sterker nog: 
voor iemand die het zoetsappige, zelfingenomen ^  
en vrome geneuzel van de Assassin’s Creed- f i  

franchise nu wel kent (lees: i'k). is dit een frisse p  
en welkome verschijning. Rogue is qua Avf 
verhaal boeiender dan menig voorgan- A  
ger (én vervolg) en je kunt lekker va- 
ren, net als in AC IV: Black Flag, Arrrr!

weigeren ze eike dialoog met de Tempeliers, ze ver­
moorden er zelfs eentje die toch al het loodje zou 
leggen én ze laten in Lissabon nog eens duizenden 
mensen sneuvelen in een zoektocht naar een arte­
fact: de Piece of Eden. Een kunstje dat ze daarvóór 

ook al eens flikten in Port-au-Prince. En omdat 
A het met onbevaren volk slecht zeilen is, vindt 

' Shay het welletjes, pakt hij z’n boot de Mor- 
\ ngan terug en verhuist hij naar New York om 

/  met de Tempeliers op jacht te gaan naar zijn
ƒ- voormalige, hoodie-dragende ’vriendjes’.

In Rogue, die in 2014 zonder enige i  
ceremonie zijn tewaterlating had. *  
speel je Shay Patrick Corman, een j'fT  
groentje in de Colonial Brother- C  
hood of Assassins, ergens hal- 1  
verwege de achttiende eeuw. Het ^  
ambitieuze en fanatieke mannetje ,» 
komt er alleen al snel achter dat ' 
de leden van de Brotherhood er bij 
tijd en wijle ook een -  op z’n zachtst 
gezegd -  twijfelachtige ethische 
code op na houden. Niet alleen

m ' -

\

j Rogue Remastered heeft een likje 
l  verf en een facelift gekregen, maar 
(  blijft verder een oud. vertrouwd
\  beestje. Zeg maar de Henny Huis- 
' \  man onder de actiegames en

dat is prima, want als hij op tv 
\ komt, kijk en luister ik ook nog 
'  steeds graag naar hem. Hij is
' tegenwoordig misschien niet

heel relevant meer, maar kan
verder wel mooie verhalen ver- 

'  l tellen. En dat is precies wat 
1 Rogue ook doet. De mecha- 

nies laten duidelijk te wensen 
\  over als je ondertussen ook

A i a

al Origins hebt gespeeld. Free running werkt verre 
van vlekkeloos en knokpartijen verzanden snel weer 
in het alom bekende pareren en retourneren van 
aanvallen. Met andere woorden: het is bij vlagen ge­
woon button bashen geblazen, maar eerlijk gezegd 
vind ik dat persoonlijk geen groot minpunt omdat 
het nostalgie oproept naar die eerste AC-games, en 
dus alsnog mijn hart weet te kapen. Niettemin: hou 
er rekening mee dat de game anno 2018 rammelt, 
maar dat een Assassin’s Creed-liefhebber daar pri­
ma doorheen moet kunnen prikken.

Zoals gezegd kun Je net als in Black Flag lekker boot­
je varen en piraatje spelen, en dat werkt zelfs nü nog 
uitstekend. Het is enorm wennen als je dit niet eer­
der hebt gedaan, maar wanneer je het onder de knie 
hebt, is het al snel smooth sailing. En steek je tijd 
vooral in het pimpen van je boot, want hoe meer wa 
pens en upgrades, hoe lekkerder het is om de schrik 
van de zeven zeeën te zijn! Rogue wakkert daarnaast 
ook nog eens de nieuwsgierigheid naar Skull and
Bones aan. het piratenspel dat Ubisoft _____
in de steigers heeft staan. Mocht je / s c ORe\  
de game toentertijd gemist hebben. /  ■ ■ ■ ■ ■  \  
dan is deze vreemde eend in de I ^  I I I 
bijt binnen de AC-franchise die drie \  g j J  
tientjes zeker wel waard,

M OTORRACEN VOOR M ANNEN
THel: TT Is le  o f  M an: R Ide on th e  Edge 

Platfo rm : PS4 /  Xbox One /  PC 
Prijs: e  54,99

D e  Isle of Man TT is het gevaar­
lijkste motorsportevenement ter 
wereld. Sinds de eerste race in 
1907 kwamen meer dan 250{!) 
coureurs om het leven, waaronder 
drie afgelopen jaar. Het 60 kilome­
ter lange Sneafell Mountain-circuit 
is dan ook bezaaid met obstakels 
zoals rotondes, muren en heg­
gen. Waarom mensen er dan nog 
steeds racen? De kick jongen, de 
kick ...

Persoonlijk is mijn leven me te 
lief om mee te doen aan de Isle 
of Man TT, maar wellicht dat Ride 
on the Edge me dezelfde adrena- 
linerush geeft. Developer Kylo-

tonn (onder meer bekend van de 
WRC-reeks) heeft in elk geval z’n 
best gedaan door elk van de 200 
bochten een-op-een na te maken. 
Waarvoor huide. Ook de Career 
Mode, waarin je je van rookie op

achterafcircuitjes opwerkt naar de 
TT, zit goed in elkaar.

Minder enthousiast ben ik over de 
handling: de bikes voelen óf te  
twitchy, of juist te lomp. De ba­

lans lijkt zoek en dat is jammer, 
want in first-person met 300 
km/u over Snaefell Mountain 
blazen, is een van de meest in­
drukwekkende race-ervaringen 
die ik in tijden heb beleefd.

OORDEEL:
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Team Power Unlimited maakt in 2018 de volgende stap op weg naar 
professioneel gamen. Er wordt namelijk een nieuwe overeenkomst gete­
kend met MSI Notebooks, en dat betekent onder meer dat onze spelers 
dit jaar maandelijks worden betaald! Hoe dat allemaal zit en wat er ver­
der op de planning staat, lees je in deze uitgebreide Team PU-update.

D e  kogel is door de kerk! Ons Roc­
ket League-team Team PU gaat in 
2018 nog harder door, want er is een 
nieuwe overeenkomst getekend met 
onze partner MSI Notebooks.
Dat betekent dat onze jongens vanaf 
april op nieuwe MSI-notebooks kun­
nen spelen en alle grote toernooien 
in de Benelux af zullen lopen, maar 
ook belangrijk; onze Rocket League-

I
Dit is de huidige line-up van Team Power Unlimited: 

Rem y ‘R eem o2K ’ van N ieuw poort (C) 

P atrick  ‘P ia trix ’ Cam pagne  

D erk ‘K reD ’ W agem aker 

Sem  ‘S m tx ’ K linkenberg

spelers worden steeds professione­
ler en kunnen dit jaar rekenen op een 
maandelijkse toelage die door goede 
prestaties te leveren steeds serieu­
zer zal worden.

EUROPESE TOP
Ik ben als manager in elk geval erg 
blij met deze stap. Het is voor PU 
belangrijk dat ons team progressie 
b lijft boeken, en deze stap betekent 

dat wij een van 
de meest serieuze 
Rocket League/eS- 
ports-organisaties 
in de Benelux wor­
den.
Ons doel is om het 
toptalent uit de Be- 
nelux te behouden

I

en op deze manier met een Neder­
landstalig team uiteindelijk de Euro­
pese top te bereiken. Ik ben ervan 
overtuigd dat we door de samenwer­
king met MSI in 2018 steeds dichter 
bij dat doel kunnen komen.

AMBITIES
Captain Remy is enthousiast over 
het verse partnership: “ Ik ben blij dat 
we met MSI Notebooks samen een 
heel goed en professioneel 2018 in 
stappen.” De komende tijd moet blij­
ken hoe Team PU zal presteren met 
de nieuwe line-up; The Party is net 
achter de rug en de volgende stop is 
VirtuLAN, in mei. Remy; “ Ik verwacht 
dat we binnenkort met een compleet 
team zonder enige problemen de 
nummer één van Nederland kunnen

worden, en dat we eind 2018 mee­
draaien in de Europese top.”
Onze spelers staan al hoog in de top 
100 3vs3-spelers van de wereld, dus 
hopelijk heeft Remy gelijk en zien we 
Team PU snel terug in de RLRS.

TEAM PU OP TWITCH
Als je eens wilt zien hoe goed Team 
PU nou echt is, kun je Remy wekelijks 
op ons Twitch-kanaal in actie zien. 
Elke donderdag toont onze captain 
van 20.00 to t 23.00 uur zijn skills op 
de Power Unlimited-twitch. Je kunt 
ook Remy's eigen kanaal volgen; 
daar streamt hij ook meerdere keren 
per week. PU’s Twitch-kanaal vind je 
op www.tw itch.tv/powerunlim ited, 
het kanaal van Remy is te vinden op 
www.twitch.tv/Reemo2K. IC

w e e tje  • w e e tje

Rocket League is hard bezig een 
steeds serieuzer eSports-onder- 
deel te worden. Afgelopen seizoen 
werd er 150.000 dollar verdeeld 
over de beste teams in RLCS. Dit 
seizoen is dat al 500.000 dollar -  
ka-tsjing!

r  m s !

Helaas kwam de Belgische ian-party Frag-o-Matic in febru­
ari nog wat te vroeg en werd Team PU teleurstellend vijfde, 
maar de eerste tekenen van grootsheid werden duidelijk 
op The Party in Eindhoven, toen Team PU vierde werd in 
de 3vs3-competitie, maar in 2vs2 alle andere teams het 
nakijken gaf en de eerste plek wist te pakken!
Onder leiding van captain Remy is er inmiddels een team 
geselecteerd dat deze goede lijn zal doortrekken. Zo heeft 
Bram ‘Daedra’ Slot het team verlaten vanwege een vermin­
derde focus op Rocket League. Bram is vervangen door 
Derk ‘KreD’ Wagemaker, afkomstig van het Nederlandse 
Get Gaming. Het jonge talent Sem 'Smtx' Klinkenberg, die 
zich in de rankings goed heeft laten zien en zich door goed 
teamspel in het team wist te spelen, completeert Team PU.
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Nu je de PU bijna hebt uitgelezen, 
kun je hier testen  of je  er wat 

van hebt onthouden. En daar kun je  
nog een vette prijs mee winnen ook!

p r i j s v r a a g @ P r

Weet jij de legendarische Konami Code nog uit 
je  hoofd? Nou ...?

A) Tuurlijk: beneden, beneden, boven, boven, 
links, rechts, links, rechts, A, B, Start

B) Tuurlijk: boven, boven, beneden, beneden, 
links, rechts, links, rechts, B, A, Start

C) Tuurlijk: draai één keer in het rond, stamp 
met je voeten op de grond. Start

Welk nieuw woord heeft Wouter verzonnen om de 
gameplay van Burnout Paradise te omschrijven? |

A) Paradoctisch |
B) Chaoctisch ;;
C) Genoctisch

World of Tanks was dankzij zijn populariteit in 
Rusland en de lage systeemeisen jarenlang de 
meest gespeelde pc-game. Hoeveel spelers zaten 
er tijdens het hoogtepunt gelijktijdig op één server?

A) 300.000
B) 3.000.000
C) 30.000

Wat is de naam van het studiohoofd van 
Santa Monica Studio, dat verantwoorde- |  
lijk is voor de God of War-franchise? I

A) Cory Barlog |
B) Shannon Studstill ■?
C) Shary Barstill

Je kunt in deze PU alles lezen over ons eigen 
Rocket League-team. Wat is de gamenaam 
van onze captain Remy?

A) Reemo4K
B) Reemo2K
C) ReemoK2

Welke Link zien we terug in de teaser-trailer 
van Super Smash Bros. voor de Switch?

A) Ocarina of Time
B) Twilight Princess
C) Breath of the Wild

A lle  a n tw o o r d e n g o e d ?  ^

DAN MAAK JE KANS OP EEN

DIKKE VETTE 2 TERABYTE 
GAMEDRIVE VAN SEAGATE

ÉN EEN ART BOOK, 
ALLEBEI MET SEA OF 

THIEVES-SAUSJE!
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VOLGENDE MAAND IN  POWER U NLIM ITED

S IM O N  IS  NAAR CANADA GEWEEST VOOR EEN 
B IJZO N D ER E VERRASSING

^  TJEERD H EEFT GOD O F WAR UITGESPEELD

WE CHECKEN DONKEY KONG COUNTRY; 
TRO PICAL FREEZE VOOR DE S W ITC H

t̂v■•s

^  W O UTER GAAT K IJK E N  O F CONAN; EXILES EEN 
LEUKE GAME IS

PC WE GAAN VOOR HET EERST AAN DE SLAG MET  
DETRO IT; BECOME HUMAN

PC IN  GESPREK MET PO PULAIRE STREAMERS; 
HEBBEN ZE NOG T IP S ?

* ALLES ONDER VOORBEHOUD UITERAARD

HOE IS  HET MET ONZE PLANT? (2)
~a 

■ .<
Sergio le e f t  nog steeds, mddr wdt begon m et tw e e  bruine puntjes is in­
middels uitgegroeid to t tw e e  volledig d fgestorven donkerbruine bidderen. 
Volgens T jeerd  mdg ddt echter geen probleem  zijn, 'wdnt ik heb deze 
thuis ook’. Nou, ddt g e e f t  de burger moed. Nog drie mddnden volhouden, 
Sergio, ddn krijgen w e een goudvisi (M ocht iemdnd tips e n /o f  groene vin­
gers hebben om Sergio nog even die Iddtste boost te  bezorgen, g e e f  ons 
ddn een schreeuw vid reddctie@ powerunlim ited.nl o.v.v. 'Help  Sergio’.)

WAT DOET ED 
IN  HET WEEKEND?

Nd 2 5 jd d r verkidpt Ed ons een  groot 
geheim: hij vindt het heerlijk om in het w eek­
end vrouw enkleren  en een pruik te  drugen 

en sdmen m et z ’n echtgenote dis tw e e  
vriendinnen in A m sterddm te gddn shoppen. 

Bijkomend voordeel voor onze enigszins 
incontinente eindbdds: hij kdn ddn ook de 

gender-neutrd le  to ile tte n  gebruiken!

W>4r SPEELT 
SAMUELF
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H et beste kddrtspel ddt Sdmuel de d fg e lo - 
p en tijd  speelde, wds de BloodBorne Cdrd 

Gdme, mddr toch wil hij e f f e  ju llie  ddnddcht 
focussen  op Epic Spell Wdrs o f  th e  B dttle  
Wizdrds: Duel dt Mount Skullzfgre. I
In  dit hildrische kddrtspel m o e tje  eikddr 
ddnvdilen m et mdgische ddnvdilen, en die 
'spells’ zijn opgebouwd uit mdximddi drie  
kddrten. Door kddrten s lim te  com bineren, 
kun je  bijvoorbeeld voor mdximdie schdde 
gddn, kddrten vdn dndere spelers jd tte n , 
een dobbelsteen ro llen voor extrd  e f ­
fe c te n , o f  ju is t m e erd ere  spe lers tege lijk  
ddnvdilen. H et d rtw ork  doet denken ddn 
Adventure T im e en elk potje stddt gdrdnt 
voor hildriteit. Adnrddertje.
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ALS JE BEGRIJPT WAT IK  BEDOEL
Hd! Het is weet- gelukt om een pddf verse tddifoutjes vdn mijn 

PU-reddcteuren op te  sporen. Wdt ik me trouwens weleens dfvrddg. 
zouden die bdkidppen nou expres fouten mdken om mij scherpte houden?

X Benieuwd wdt e r nog =  Olie misschien? Mddr wdt e r in de 

in de pijpleiding zit pijplijn zit, w ee t ik ook niet

X Ddn gddn dlle stoppen lo s =  Echt? En siddn ddn de rem m en door?

X Je kunt e r v ijf uur bij- o f  d fte llen  =  Tjd, mddr soms m o e tje  toch echt d ftre k k e n

x H e t deuntje atddt nd v ijftien  jddr no5 -  In c lu s ie f een d /t  fo u t die nog wel 
ditijd op mijn trom m elvlies gebrdndt even op mijn netvlies gebrdnd zdl stddn

X Ze w erden op hun wenken verw end =  I k  zocht e r nog een voor deze rubriek,
en w erd op mijn wenken bediend
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Je ken het heest eeen 'winter'sDsrt meer noAnmn maar ni>lr <tii ia<iJe ken het heest geen 'wintersport meer noemen, meer ook dit jeer 
geen we wey een leng weekend skiën en snowboerden met onze
r v i i a i i i y o  l / p  QSZe TOTO 216 J6 fit ^  , -----

selesguy), Wouter en Mertin toen we twee jeer geleden in hot 
mistige Meyerhofen de pistes onveilig meekten.
Dit jeer vertrekken we 20 epril neer Solden, dus els je deze PU 
leest, kun je gelijk effe checken of er nog genoeg sneeuw ligt en 
we niet door de koeienstront hoeven ef te delen neer het eprès- 
skigebeuren. Helens is Mertin eind epril te zwenger ~~ ' ^
pertij te zijn, meer ziin olekkie wordt innenomen dn«
sKigeoeuron. neiees is merrin einu epril te zwenger om ven de 
pertij te zijn, meer zijn plekkie wordt ingenomen door Dennis ('ik 
weet niet weer m'n rem is'), dus we geen op zeker de sneeuwbellen 
uit onze broek lechen.uit onze broek lechen.
Geruchten geen det ook de Powerspy zich in Oostenrijk zei melden, 
dus volgende meend zul je vest meerdere berichten uit Solden te 
lezen krijgen die beter in Solden bedden kunnen blijven.
ED
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HELP! VI/OUTER IS STUK!
Zoels jullie eerder hebben kunnen lezen, is PU vorige meend met een 
ouwe cemper het lend door getuft om op zoek te geen neer vers, onontdekt 
PUBG-telent. Hertstikke leuk netuurlijk om weer effe onder de mensen te 
zijn, meer els Wouter te leng Weg is ven ons knusse redectiehol, begint 
ie gek te doen. Den loopt ie onrustig heen en weer te ijsberen, sleekt 
ie ellerlei onzinnige kreten uit (hoewel we die wel veker horen) en weet 
ie effe niet meer weer ie het moet zoeken ... met els gevolg det Wouter 
opeens feee down tussen ouwe pellets en eutobenden in een microfoon 
leg te blèren. Even leter zet ie weer mijmerend in een kleine zendbek in 
de vorm ven een boot, elsof ie golvend over de woeste beren koers zette 
richting onverkende continenten. Het duurde dan ook eventjes totdet ie 
eenmael terug op de reductie weer een beetje zichzelf was. ,
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ARCTIC S E C R E TS
C U S T O M  G A M I N G  C O M P U T E R S
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B E S T E L  NU JE

G A M E  PC!
O P  A R C T I C S E C R E T S . N L / P U

G R A T IS  ' 

U P G R A D E !,




