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NNANT1| jé abonnement wilt hebben. Betaal je liever in
2én keef voor hét hele jaar, per halfjaar of doe je
m m git liever maandelijks? We hebben 3 abonnements-

Kies'ri ideale variant!

EEN JAARS is 1-

N | iI“P~mciclncléii Power Unlimited
(€ 4,96 per editie)

N e ntOttttden Po¥ver Unlimited

Voor maar N 3 2 2 5 (€538 pereditie)
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3 IEDERE MAAND

e N editie van Power Unlimited

Voor maar €51 5 O (reandelijks opzegbaar)
)

Gratis lezen
op pc, tablet
en smartphone

GA NAAR PU.NL/ABONNEREN
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Sam laat weer eens zien waarom zijn naam in 'samurai' zit door bin-
nen no-time flinke schreden te maken in Nioh 2. Martin was niet de
enige die flink onder de indruk was, een hele delegatie aan stream-
kijkers heeft (denken we) met open mond zitten staren...

In deze PUvind Je een prachtig verhaal over de remake van Final Fan-
tasy VIl en daar hoort eigenlijk een begeleidende stream bij. Hierin
laat Florian zien wat de verschillen zijn tussen de oorspronkelijke

FF VIl en de nieuwe. Essentieel materiaal voor de triple-F's (Final
Fantasy-fans, duh!)!
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Waarom Dennis Mons de Wonderspons er steeds met de
haren bij gesleurd wordt als er iets met Pokémon gebeurt,
niemand weet het. De man weet namelijk evenveel van de |
zakmonsters als van gekleurde kleding! Jacco daarentegen

We hebben graag gasten over de vloer en Egbert/Jefrrey is een hele gezellige.
Martin en hij speelden Kakarot in het teken van de Anime Week op PU.nl;
ze hadden de grootste lol en werden met elke seconde meer weeaboo!
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Power Unlimited verschijnt 11 maal
per jaar.

Een jaarabonnement kost

€ 59,50.

Een abonnement wordt alleen in
Nederland en Belgié toegezonden.
Een nieuw abonnement wordt ge-
start met de eerst mogelijke editie
voor een bepaalde duur.

Het abonnement zal na de eerste
(betalings)periode stilzwijgend
worden omgezet naar een abonne-
ment voor onbepaalde duur en dan
betaal je de reguliere abonnement-
sprijs, tenzij je uiterlijk één maand
voor afloop van het initiéle abonne-
ment opzegt.

OVER OPZEGEN;

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

Eligtenigrvife bereiken via
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ABONNEVENTEN PERSOONSGEGEVENS
Abonneren kan via de website Wij nemen je gegevens, zoals
W¥TW.pU.nl naam, adres en telefoonnummer,

op in een gegevensbestand. De
verwerking van jouw gegevens
voeren wij uit conform de bepal-
ingen in de Algemene Verorden-
ing Gegevensbescherming. De
gegevens worden gebruikt voor de
uitvoering van afgesloten overeen-
komsten. zoals de abonnemen-
tenadministratie en, indien je daar
toestemming voor hebt gegeven,
om je op de hoogte te houden
van interessante informatie en/of
aanbiedingen.

Je kunt jouw persoonsgegevens
opvragen om inzicht te krijgen in
welke gegevens wij van je hebben,
deze te corrigeren of, na beéindig-
ing van de abonnee-overeenkomst,
te laten verwijderen.

Stuur hiertoe een kaartje aan
Reshift Digital, afd. klantenservice,
Richard Holkade 8, 2033 PZ
Haarlem of een e-mail naar

klantenservtee#treshl.nl
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We weten allemaal waar dit op lijkt, geoefende ga-
mers en filmkijkers die we zijn. De iege schappen in
de supermarkten, de iege scholen en uitgestorven
straten, de wereidkaarten met beangstigende, rode
cirkels erop, de rijen voor de coffeeshops.,. Ik be-
doel, als dit niet het begin is van de Apocalyps, dan
hebben The Last of Us, Fallout en 28 Days Later
tegen ons gelogen. En dat zouden Neil Druckmann
en Danny Boyle nooooooooit doen!

Ja. de situatie waar de wereld zich op het moment van
schrijven in bevindt is best beangstigend, dat moet
zelfs een nuchtere Groninger zoals ondergetekende
wel toegeven. Maar zover ik weet zijn er nog geen
corona-sterfgevallen weer opgestaan en is er niemand

NIET ONZE EERSTE APOCALYPS

van plan om atoombommen te droppen, nu we
internationaal zo herenigd zijn door deze dreiging.
Dus op zich valt het wel mee, toch? We hebben

wel eens erger gezien... En laten we het vanaf een
andere, positieve kant bekijken: wij gamers zijn de
ideale mensen om in quarantaine te gaan, want

ik ken geen liefhebber van video games die niet een
blacklog van jewelste heeft om aan te ‘werken'.

Maar laten we voor nu even virussen vergeten. Nou
ja, totdat je mijn review van Two Point gaat lezen
waarin op een wat grappigere manier omgegaan
wordt met een PANdemio. Ook de Apocalyps moet
je even naar de achterkant van je brein verhuizen...
eh, tot het moment datje Samuel z'n prachtige

*PP5P

verhalen over DOOM Eternal checkt. En mocht je.
als je dit leest, nog steeds opgesloten zitten in

je huis (ik hoop het niet!), laatje dan inspireren
om in digitale werelden uit te gaan met Jacco’s
Yelp-reviews van uitgaansgelegenheden in games.
Yup, de PU is er voor je, helemaal tot aan de pdst-
Apocalyps. « Wouter

...twee kleine viervoeters in huis. Een
beetje gezelschap tijdens het secuur
wegstrepen van Wouters piemelgrap-
pen In de PU kan geen kwaad.

...nog maar eens gewezen op het ver-
schil tussen een perstriphotel en een
zelf betaalde hotelkamer.

..MWUAHAHAHAHAH.  [Excuus. Sa-
muel zit al een tijdje in zelfquaran-
taine met DOOM Eternal - red.]

Ondertussen...

...in de hoofdstad van Georgié, Thilisi.
Want ik ben nu freelancer en heb de
vrijheid, het leven is hier goedkoop en
voornamelijk: why the fuck not?

Las deze maand...

...de Power Unlimited in de IKEA! Blijk-
bare hebben ze daar namelijk éen
abonnementje. Ben wel benieuwd
naar dit nieuwe detective-avontuur
van Rockstar!

...regelmatig in dromenland voor de
review van Dreams. Of het spel een
natte droom of toch een nachtmerrie
is, lees je op pagina 60.

.. Zijn egel mee naar de redactie om
te streamen. Egel-sama (dat is zn
naam) verschijnt immers wel vaker
op het internet. Als @Fledgehog_
sama op Instagram deelt hij al z'n
avonturen. Z'n favoriete game? Sonic
natuurlijk!

...alleen op de redactie. Je snapt wel
waarom.

PU.NL |1 006

Van een gezellig en zonnig weekend
met twintig vrienden in een flinke hut
op een fraaie hei. Aan het eind van
het weekend konden we nog net een
patatje halen, toen ging Nederland
op slot.

...van ongekend veel plek in de trein,
omdat de media tot de essentiéle be-
roepen hoorden die nog wel naar het
werk mochten gaan.

Kocht deze maand.

Ring Fit Adventure, want door dat co-
ronavirus is geen sportschool meer
open. Zoals je ziet weet ik al precies
hoe je het spel moet spelen.

Wordt vervolgd...



Thee leuten

Om je alvast voor te bereiden op een gloednieu-
we rubriek verderop in deze PU, What's the Tea
genaamd, hier een paar behind-the-scenes-fo-
to’s van het creatieproces. Ook zien we de zelden
gespotte videoproducer Enno in z'n natuurlijk ha-
bitat: de green room, daar waar hij 8 uur per dag
produceert en waarvan we 's avonds stilletjes de
deur op slot doen... met hem nog binnen. Geen
zorgen, hij kan uren dolgelukkig naar die mooie,
groene muur staren, net zolang tot hij in slaap
sukkelt.

FOTO'S
MET BROEK

Elke maand maken we (natuurlijk)
doldwaze avonturen mee op onze
redactie in Haarlem. Hier een kleine
greep van momenten die zijn vast-
gelegd op camera en gelukkig had
iedereen zijn broek aan.

Egbert

Hoog bezoek op de redactie, Egbert kwam ons
namelijk verblijden met zijn aanwezigheid. We
hebben veel geleerd in de paar uur dat hij aan-
wezig was. Zo is zijn echte naam dus niet Egbert,
maar Jeffrey. Tja.

PU.NL 1007

Foto’s maken is moeilijk

Een foto maken van PU-redacteuren is niet mak-
kelijk, er is er namelijk altijd wel eentje die een
lijpe bek moet trekken. In dit geval was het nog
geen eens Wouter of Tjeerd, maar juist Peter van
Gamersnet die zich van zijn beste kant liet zien.
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e Er wordt dus van The
Last of Us een tv-serie ge-
maakt die op HBO moet
gaan verschijnen. En daar
worden we op de redactie
erg blij van.

¢« Waar we minder blij van
worden, is de mededeling
van HBO dat men niet aan
de (lesbische) geaardheid
van Ellie komt.

e Ten eerste, waarom is
dat een ding? Waarom
moet dat gemeld worden?
Gaan we nu ook bij adap-
tatie van een game
melden dat mensen hete-
ro blijven...

« Ten tweede, hoe
hadden ze dat dan wil
‘herschrijven’? Dat El-
lie opeens de juiste
man tegenkwam? Of
na een beet van een
zombie opeens insane
hetero was...

* Hadden we ein-
delijk de ellende die Fall-
out 76 was, een beetje
vergeten. En keken we
zelfs een beetje uit naar
een terugkomst in de
wereld dankzij de komst
van de Wastelanders-up-
date. Scheurt de market-
ing dude van Bethesda,
Pete Hines, de net ge-
heelde wond weer hele-
maal open.

¢ Hines gaf aan in een in-
terview aan dat hij niet
verwacht had dat zo veel
mensen de PvP-aanpak in
Fallout 76 niet tof vonden.

e Zou de beste man wel
eens een Fallout-game
gespeeld hebben?

¢ Februari/maart was so-
wieso de periode der maf-
kezen.

« Neem Kurt0441, een pro
FIFA-gamer en influencer.
Hij kreeg van EA een ban
aan zijn sportbroek omdat
hij zich ‘ongemanierd’ ge-
droeg ten opzichte van EA-
medewerkers en mede
gamers.

¢ Zo bedreigde onze Kurt
tegenstanders en EA-per-
soneel in zijn streams,
hing hij op events de tox-
ic mafkees uit en spu-
ugde hij in een filmpje
een dikke fluim op het
logo van EA. »
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Op het moment
dat deze oPUnie
geschreven  wordt

(tweede week maart)
hult Sony zich nog
steeds vrolijk in een
totaal  stilzwijgen
over de PlayStation
5 We hebben een
fantastische trailer
van Ghost of Tsushi-
ma gekregen en een
heerlijke releaseda-
tum, maar over hun
nieuwste  console
weten we nog steeds
niks. Terwijl Micro-
soft vrolijk de ene
na de andere mede-
deling de ether in
slingert. Hoe dan? Is
er iets aan de hand?
Moeten de PlaySta-
tion-fans zich zor-
gen gaan maken? W&
vroegen het aan een
aantal redacteuren.

'Niet schrikken, maar ik vermoed dat Sony pas rond de

zomer met een voliedige onthulling komt. Tot en metJuni

zijn alle ogen namelijk nog gericht op de ljzersterke line-up

van de PS4, met Final Fantasy 7. The Last of Us Part 2 en

Ghost of Tsushima. Met het, volgens geruchten, tekort aan
onderdelen, het coronavirus en Microsoft die ongetwijfeld een prijs
onthult waar ze onder kunnen gaan zitten, kijken ze lekker de kat uit
de boom. Dus moet JeJe zorgen maken? Nee, denk van niet.'

'lk maak me meer
zorgen over het uit-
stellen van beide
consoles vanwege
het Coronavirus
dan over specs of prijs!’
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‘Ik zat me hier laatst in een Powerpraat ook al druk
om te maken: is Sony een beetje richtingloos met
z'n volgende console? Wat is de gimmick? Maar als
ze zich vol op de triple-A exclusives gaan storten en
Spider-Man 2, Horizon 2 en God of War 2 aankondi-
gen voor de PS5, dan is de shit aan en ben ik blij.’
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Award voor kutste microtransaction van 2020: 1
deze dollar voor een ander kleur haar.
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"Tot begin maart zei ik altijd dat er niks aan de hand was.

Dat Sony de focus op de games voor de PS4 wilde leggen

(lees The Last of Us Il en Ghost of Tsushima). Inmiddels

twijfel ik wat meer. Het kan namelijk zijn dat het Coronavi-

rus roet in het eten gooit en men weet dat een wereldwijde
launch dit najaar niet haalbaar is. En Sony's problemen met het laag
houden van de prijs van de console zijn ook bekend. Dus tja... een
beetje zenuwachtig ben Ik wel.’

‘Sony zit natuurlijk In dubio: nu al
prio geven aan de PS5 betekent de
succesvolle PS4 ‘afschrijven’. Ik ver-
moed dat ze na de release van TLOU
2 100% guns blazinggaan en de
Teraflops ons om de oren vliegen!’

Het geheim

van succesvolle
games maken, is
iets creéren wat
leuk is.”

Miyamoto heeft de holy grail
gevonden.
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Ik ben een gamer met een
bepaalde smaak. Lezers die al
jaren lid zijn van de PU weten
dat. Ikbou van snel. hard, com-
petitief. En dat 'snel’ mag je op
alle aspecten van een game los
laten. 1k heb al vanaf puber af
aan weinig tot geen geduld.
Als klein kind kon ik nog uren
tekenen, boeken lezen of for-
ten bouwen van LEGO. Maar
toen de testosteronproductie
op gang kwam, knapte er iets.
Ik kon het tekenen niet meer
opbrengen, boeken lezen ver-
domde ik nog langer en als
een game te veel dialoog, te
veel gepuzzel, te veel gepiel in
zich had. dan liet ik hem stijf
links liggen. En dat is tot aan
de dag van vandaag zo geble-
ven. Ikword zeker wat rustiger
met de leeftijd en de boeken
zijn in de avonduren terug.
Maar als je mij een game als
Death Stranding voorschotelt,
dan ervaar ik dat echt als een
marteling.

Ik kan er over het algemeen
prima mee leven. Ik ben wie
ik ben en dat heb je maar te
accepteren. Maar soms doet
het pijn. Bijvoorbeeld als die
‘schoften van Larian Studios'
de eerste gameplaybeelden
van Baldur's Gate 3 laten zien.

twitter.com/GKJJ

IK BAAL VAN BALDUR’S GATE 3
SFINAL FANTASY VII REMAKE

Wét zou ik die game graag wil-
len spelen! Ik zie hel epische
avontuur. |k herken de vele
mogelijkheden en ik bewon-
der de epische wereld die de
Zuiderburen gecreéerd heb-
ben. Maar ik zie ook de diepte
van het spel. De vele dialogen
waar je jezelf doorheen moet
werken. En dan breekt het
angstzweet me uit.

Dat gevoel had ik ook met de
demo van Final Fantasy Ml
Remake. Ik zal het bekennen,
ik heb nog nooit een Final
Fantasy-game aangeraakt. Niet
alleen omdat de Aziatische stijl
me minder aanspreekt. Nee,
het waes vooral dat turn-based
geéikel wat me afschrok. Op
Je beurt wachten is voor mij
een enorme kwelling. Wat nu

wachten... BAM op je bak-
kes... Maar wat wes die demo
fraai. Wat zag die wereld er in-
sane uit...

Ik ben nu rustig aan het na-
denken of ik deze games toch
ga uitproberen. Het jeukt wel.
En Zelda en Dark Souls zijn me
ook gelukt. Maar het gaat al-
leshehalve een pleziertochtje
worden...

Power
5py?"”

« Dat noemt de Powerspy
niet ongemanierd. Dat is
meer het type ‘ongehoorde
asshole’.

« Als meneer Kurt, die
zichzelf vrij cool acht, dan
zo'n baas is, dan zou hij
PES moeten gaan spelen
en FFA stijf links laten
liggen.

¢ Maar ja, dan Kijkt nie-
mand meer naar zijn
stream...

¢ Is ook moeilijk hoor,
principes hebben.

« Nog een mafkees was
mister Riemer. De Ameri-
kaan trok tijdens een
stream opeens een pistool
en wilde stoer op een blikje
frisdrank gaan knallen. De
man was daarbij alleen ver-
geten dat het wapen ge-
laden was en schoot dwars
door zijn monitor heen.

¢ Na afloop bekende Rie-
mer dronken te zijn gewe-
est en dat streamen en
drinken niet goed samen
gaat.

« De Powerspy zou eerder
stellen dat een wapen han-
teren en zuipen niet samen
gaan.

¢ Maar goed, wie is de
Powerspy...

e Het coronavirus had de
gamesindustrie in februari
en maart stevig in z'n greep.
Veel game- en esports even-
ementen werden afgelast.
Zelfs de E3 injuni staat een
beetje op de tocht...

» Alsof dat event véor het
opduiken van het coronavi-
rus zo gezond was...

« De reden voor het afge-
lasten van al die events,
was dat men niet graag
mensen dicht op elkaar
wilde zetten.

¢ Geluk bij een ongeluk is
dat gamers over het alge-
meen behoorlijke mono-
mane wezens zijn, die het
liefst in hun eigen wereld
vertoeven.

« Wat betreft het coronavi-
rus waren we er bij de PU al
vroeg bij. Daar begon de
complete redactie al met
thuiswerken nog voordat
het hele virus opdook.
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¢ JJ heeft twee keer in zijn
leven gehuild. Toen zijn
vader hem als kind bij het
timmeren per ongeluk vol
op zijn duim sloeg en toen
hij Ori and the Will of the
Wisps speelde.

¢ En Ori deed meer pijn.

« Vorige maand zeiden we
al dat Will of the Wisps
geen game is die Je door Je
oma of opa moet laten
bestellen als ze een kunst-
gebit hebben.

¢ Aan dat lijstje voegen we
bij dezen Ghost of Tsushi-
ma ook toe.

*« Het is opmerkelijk
stil rond de PlaySta-
tion 5. Sony meldt al
weken helemaal niks
over hun nieuwe con-
sole.

¢ Zouden ze gewoon

stelselmatig vergeten

op de ‘zend’-knop van
de mail te drukken?

¢ Als de games in zo'n
hoog tempo van de nieuwe
streamingdienst van Nvid-
ia, GeForce Now, worden
gehaald, dan kunnen we
het straks beter over ‘Ge-
Force Now effe niet’ gaan
hebben.

¢ Ontwikkelaar Obsidian
gaat de tekst in hun game
The Outer Worlds wederom
groter maken. Dat is dan
de tweede keer dat ze dit
doen.

« De Powerspy vraagt zich
af of er iemand bij de PU
de game nu opnieuw gaat
lezen.

¢ Het is een nieuwe rage
aan het worden in publish-
er-land: games die niet
goed zijn ontvangen door
gamers, opnieuw maken.
Goede voorbeelden zijn An-
them en Ghost Recon
Breakpoint.

« Oftewel een shitload aan
geld stoppen in een prod-
uct dat eigenlijk al besmet
is, om even in corona-ter-
men te blijven.

¢ Misschien ligt het aan
de Powerspy, maar is het
niet slimmer om meteen
bij het maken van de game
te streven naar een goede
game?

KOM
DAN
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twitter.com/GKJJ

Als je dit leest, is er
eindelijk weer een
nieuw deel van Half-
Life uit. Dertien jaar
(je leest het goed) na
het laatste deel kunnen
we met Half-Life Alyx
aan de slag. Mits je een
VR-bril hebt. Wat bij
99% van de gevallen
niet zo is. Daarom zijn
we blij dat Valve viak
voor de release meldde
dat Alyx niet het laat-
ste deel uit de Half-
Life serie gaat zijn. Mo-
gen we dus weer hoop
hebben? We vroegen
het de redactie. ‘Komt
Half-Life 3 binnen drie
jaar uit?
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Reveal The PS5 In February

Dave Thier Senior Contrib
Games

l1write about video games an
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d technology.
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DE NINTENDO
PLAYSTATION
ISVERKOCHT

o door: 11
twitter.com/GKJJ

Een Amerikaan heeft on-

langs de enige nog overge-
bleven Nintendo PlayStation

SONY

ter wereld (er waren ooit 200
prototypes vervaardigd) ver-
kocht. Hij deed dat via een
veiling. De man kreeg er wel-
geteld 360.000 dollar voor.
En dat is veel geld. Echter, de

eigenaar had voordat de vei-
ling begon een bod van 12
miljoen dollar afgeslagen om-
dat hij dacht dat hij er in een
veiling meer voor zou krijgen.
Ouch...

“Een hoop men-
sen die scep-
tisch waren over
thuiswerken in
de gamesin-
dustrie, zijn dat
nu niet meer.

Ik hoor bij die
groep.”

Take Two-baas Strauss Zelnick

ziet ook voordeel in Coronavirus.

“We zullen de
game trouw
blijven en niet
sleutelen aan
de lesbische
geaardheid van
Ellie...

Wat hadje anders willen doen,
HBO-schridver Craig Mazin?

Power

« Met de komst van Half-
Life: Alyx is er eindelijk
weer een nieuw deel in de
Half-tfe-reeks verschenen.
Helaas wel in VR, wat 36
mensen op deze aardbol in
huis hebben, maar iets is
altijd beter dan niets.

¢ Valve gaf in de inter-
views vlak voor de release
aan dat Alyx niet het laat-
ste deel uit de reeks gaat
zijn.

* Als we niet weer dertien
jaar op een vervolg moeten
wachten maakt een deel
van de redactie dat nog
mee zonder een kunst-
gebit...

¢ De voormalige bazin van
Sony Santa Monica (God of
War) heeft de studio verla-
ten en is een eigen studio
begonnen die exclusief
voor Google Stadia gaat
werken.

¢ Dat is goed nieuws. Dan
weten we dat Google Sta-
dia over een paar Jaar in
ieder geval één game
heeft.

¢ Een ding kun Je in ieder
geval niet van Google Sta-
dia zeggen. En dat is dat ze
aanleiding geven tot
gameverslaving.

¢ Call of Duty heeft sinds
kort een eigen variant op
de Tamagotchi: de Tomo-
gunchi. Je houdt dit vir-
tuele beestje in leven door
hem te voeden met Kills.

« De Powerspy zit te
wachten op de eerste fat-
soensrakker die hier over
valt.

¢ |Is natuurlijk ook wel een
beetje de kat op het spek
binden: via een Vvirtueel
beestje oproepen om Kkills
te maken.

¢ En Je moet nog voor het
wezentje lappen ook.

¢ Wat zou er eigenlijk met
die miljoenen Tamagotchi’s
zijn gebeurd die ooit
leefden...

« Dat moet een massas-
lachting zijn geweest die
de VN nog niet eerder
gezien heeft.



Een remake van volgens «
velen de allerbeste game

ooit gemaakt klinkt op pa-
pier als een droom die uit-

r- komt. Maar is het oprecht een
gonNJdee? Kan FFVII Remake
niNaiieen maar keihard te-

"eANenvaiien? Doodsbang én

N Mhyped begon Fiorian aan

- MANiIn eerste uitgebreide

;. AMpééelsessie op een

,«vent in Parijsi'-c
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BATTLESYSTEEM

Bij een remake is het uUberhaupt de
vraag of er wei veei moet veranderen
ten opzichte van het origineei. Dat is
immers het doei van een remake; on-
geveer dezelfde game-ervaring bieden,
verpakt in huidige technieken. Ais het
dan gaat om een game ais FFVil is dit al
helemaal een gevoelig onderwerp. Ook
mijn eerste gedachte was dat Square
daar maar beter niet mee moest kioten
en zo min mogelijk moest veranderen.
FFVil is heiiig, daarfuckje niet mee!
Maar ja, de massa vindt die oidschool
random encounters en turn-based bat-
ties niets. De fans zuiien het wat betreft
de random encounters wel eens zijn -
het is immers veei toffer om de vijand al
te zien voordat de battie begint - maar
die turn-based battles moeten blijven.
Dat hoort bij FFVil, daar zijn we ooit al-
lemaal mee opgegroeidi

Het lijkt onmogeiijk om zowei de massa
ais de fans aan te spreken met een
battlesysteem, maar Square heeft een
prachtig kunstje geflikt door een com-
bo te maken van reai-time batties en
turn-based battles. Met vierkantje doe
je normale attacks en als je vierkantje
ingedrukt houdt maakt het personage
vanzeif een combo van attacks. Dit is
aliemaai in real-time en je kuntje cha-

" Ik hoop bij dezen
dat ook toekom-
stige Final Fantasy-
games een
soortgelijk battle-
systeem krijgen.™

racter gewoon nog besturen. Je kunt
daarnaast on-the-fiy switchen tussen
aiie characters in je party door naar
iinks of rechts te drukken op je d-pad.
Deze gamepiay is snei en een beetje
vergelijkbaar met het systeem uit FFXV.
Je hebt echter nog steeds, net als in
het origineei, te maken

met een baikje voor

speciaie acties dat voi >

loopt tijdens de battle.

Zodra het balkje vol zit,

kan je op kruisje druk-

ken en verschijnt het IE
bekende menu waarin S
je met je d-pad kunt A~
kiezen uit magie, abiiity’s,
summons en items. Zodra je
op kruisje drukt gaat de game
ook in een extreme slow-mo, zo
dat je de tijd hebt om te chec-
ken welke aanval je wilt uit-
voeren en op weike vijand.
Dit heeft exact dezeifde
vibe ais het turn-based
battlesysteem uit het ori-
gineel.

Square heeft een sublieme '
combo gemaakt van het oude
systeem en de reai-time batties

uit huidige Finai Fantasy-games.
Het werkt ontzettend soepei, is spec
tacuiair als een malle en blijft overzich-
teiijk door de slow-mo. En dan heb ik
het nog niet eens gehad over de kers
op de taart, want het battle systeem
is ook nog eens voiiedig naar smaak
in te steilen!

Wil je helemaal geen slow-mo en wil je
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de speciale acties niet uit het
menu kiezen? Dan map je
gewoon de speciaie acties
op je controller, zodat je ze
in real-time kunt doen! Wil |
je juist nog meer die turn-
based stiji van vroeger? Dan
kies je voor ‘Ciassic Mode’,
waarbij de characters auto-
matisch normaie
attacks doen en je
aiieen nog maar aiie

kiezen! Het is geni-
aal en ik hoop bij dezen
dat ook toekomstige Fi-
nal Fantasy-games
een soortge-
lijk systeem
krijgen.



waarbij de PS4 (Pro) tot het uiterste wordt gepusht door
meesterlijke graphics en een shitload aan particie ef-
fects, die er voorai op een vette 4K HDR-tv ongelooflijk
vet uitzien. Ik durf FFVIl Remake zonder problemen de
mooiste remake ooit te noemen, de mooiste Finai Fan-
tasy game ooit en zelfs een van de mooiste games
van deze hele generatie. Pure eye candy!

Technisch is het ook een hoogstandje, waarbij
Square Enix de Unreai Engine 4 flink heeft aan-
gepast en zo de visuais nog harder kan pushen

op de inmiddels best oude hardware. Om je een

voorbeeld te geven; er is nog geen enkeie UE4-
game op de PS4 Pro geweest met een hogere
resolutie dan 1440p. FFVIi Remake draait zeer
stabiei op 1620p.

dynamische muziek

FFVil had meesterlijke muziek, met in
het bijzonder de battle tune die iede-
re fan uit z'n hoofd kent. Bij een ran-
dom encounter werd je getranspor-
teerd naar de battle en werd de tune
gestart, maar dat was geen optie in
FFVII Remake aangezien alle battles
in real-time gebeuren. Square heeft

dit op fantastische wijze opgelost,
door de muziek dynamisch te maken!
Kort gezegd zijn er heel veel verschil-
lende versies van het nummer opge-
nomen en die lopen in elkaar over,
afhankelijk van wat er op het scherm
gebeurt. Als je lekker aan het explo-
ten bent is de muziek kalm en lang-
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zaam, als er gevaar dreigt gaat het
tempo omhoog en komen er meer in-
strumenten bij en in de battles wordt
de muziek bombastisch en wordt het
hele orkest gebruikt. Het is zo cool
bedacht, klinkt geweldig en om de be-
kende muziek op deze manierte '
horen is magisch. »



Het origineel uit 1997 heeft zo'n 50 uur aan game-
play en ruim 100 uur als je alles wil uniocken, max
level met Je party wil bereiken en de twee lastigste
vijanden uit de game wii verslaan. De FFVIl Remake
bestaat echter slechts uit een klein gedeelte van het
origineel, namelijk het begin van de game waarin Je
in Midgar bent, de bekende industriéle stad. In het
origineel ben Je een uurtje of vijf in Midgar, maar in
FRVII Remake is alleen dat gedeelte al een hele op-
zichzelfstaande game geworden. Square maakt dus
een game van laten we zeggen een uurtje of 50, op
basis van vijf uur aan content.

Dit roept nogal wat vragen op,
zoals hoeveel delen er dan in
totaal uitkomen van FFVII Re-
make. Square houdt er nog zijn
mond over, maar ik gok dat dit

Van alles dat ik zag
werd ik als kardcore
fan intens gelukkig."

toch wel drie of vier games moeten wor-
den in totaal. Dus wat, dit is een 10-Ja-
ren-project voor Square? En dus moeten
nieuwe spelers nog Jarenlang wachten
om het einde van het spannende ver-
haal te ervaren, nadat ze dit eerste deel
hebben uitgespeeld? En waar is FFVII
Remake dan precies uit opgebouwd,
buiten de vijf uur uit het origineel? Zit
de game dan vol met slappe opvulling,
zoals irritante, niets toevoegende fetch-
quests?

Maar ook praktische dingen
als, is er nu dan een lage
level cap? Neem Je de stats
mee naar het volgende deel?
In het origineel unlock Je in
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Midgar nog maar weinig magie, summons en ability's,
dus lopen we straks 50 uur lang rond in FFVII Remake
met maar een handjevol moves? Ik ben erg enthousi-
ast over FFVIl Remake, maar ik heb helaas nog steeds
geen antwoorden op al deze vragen, die zwaar wegen.

CHARACTERS

De Characters zijn bijzonder goed gelukt,
aangezien ze eigenlijk precies zijn zoals
Je ze kent, maar dan met meer persoon-
lijkheid door de strakke animaties en
stemmen. In het origineel hadden de
characters uiteraard nog geen stem,
maar in de remake geeft het ze de no-
dige diepgang. Van de vrolijke sexy stem
van Tifa tot het stereotype geschreeuw
vol foute one-liners van Barret; het klopt
precies met wat Je in Je hoofd hebt zit-
ten. Binnen no-time was ik weer verliefd
op de cast, waar ik ooit honderden uren
mee op avontuur ben geweest. Alsof Je
ineens weer kunt chillen met een groep
oude vrienden, die Je dacht nooit meer
te zien.



FINAL FANTASY-FANTASIE

Tegenwoordig zijn characters en de we-
relden waarin de games zich afspelen zo
gedetailleerd dat er maar weinig aan de
verbeelding wordt overgeiaten. Vroeger
was dat heel anders en speelde fanta-
sie een veel grotere rol tijdens het spe-
len van games. Al In 1997 fantaseerde
ik over hoe FFVII zou zijn in de kwaiiteit
van de CGl-filmpjes en dat bleef ik doen
bij iedere nieuwe consolegeneratie, en
zo werd het ideaalplaatje van een FRVII
Remake steeds duidelijker in m’'n hoofd.

Die fantasieén werden aismaar wiider
en de verwachtingen steeds hoger tot
op het punt dat je accepteert dat het
ietterlijk dat is; een fantasie. Het is een
soort uitieme droom waarvan je weet
dat die nooit gaat uitkomen en ais hij
toch uitkomt, gaat het onvermijdeiijk
tegenvaiien. Sjeezus, en dan gooide
Square zelf ook nog kolen op het vuur
door een gelikte FFVII-techdemo in
2005 te iaten zien, om aan te tonen
wat de studio met de PS3-hardware

kon doen. Fuck you. Square. Dat kan je
niet maken!

Wat ik probeer te zeggen is dat mijn
verwachtingen van de FFVIl Remake In
23 jaar fantaseren zo krankzinnig hoog
zijn geworden, dat ik me stiekem een

Wilje beelden zien van
deze FFVII Remake-trip
in Parijs? Check dan het
PU-TVitem op PU.nl!

beetje had voorbereid op een teleur-
stelling. lets wat je zo ontzettend hebt
geromantiseerd kan je vaak maar beter
niet werkelijkheid laten worden. In je
hoofd is het altijd beter.

En vervolgens speel ik FFVII
Remake een paar uur en
blijkt het allemaal nog

mooier te zijn dan ik
ooit had durven dro-

«' men. Onge-fuc-

king-looflijk,
echt! Square
«t. heeft over-

duidelijk veel
liefde gestopt
in het behouden
van de magie
uit het origineel en
dat in een megasexy
nieuw jasje gestopt.
Van alles dat ik zag werd
ik als hardcore fan intens
gelukkig. Ik kan het nog
steeds bijna niet ge-
loven, het zou onmo-
gelijik moeten zijn,
maar Square
Enix gaat het
echt flik-

ken! O
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THIS IS ME!

Hey Hey, ik ben Sakuraflor, Saku in
het kort! Ik ben nu ongeveer zes jaar
cosplayer/influencer en sinds een
jaar geleden is het ook m'n full time
Job. Mijn werk als cosplayer bestaat
uit heel veel verschillende activitei-
ten. Zo heb ik de eer om regelmatig
met bekende bedrijven als Bethesda,
Blizzard en Riot Games te werken,
maar ook met niet-game-makers als
Coca-Cola, Netflix en Nickelodeon.
Cospiay wordt steeds groter en ik
heb door de jaren heen gemerkt dat
het steeds meer terugkomt in secto-
ren waarvan je het niet zou denken.
Naast werken met bedrijven reis ik
namelijk ook regelmatig de wereld
over als special guest of jury op ver-
schillende events! Verder ben ik ook
de Stage Hostess van Heroes Dutch
Comic Con en sta ik zelf ook regel-
matig op het podium voor cosplay-
wedstrijden.

r | E

iIc R E £12 £

Cospiay en games zijn onlosmakelijk met elkaar
verbonden. Cosplayers vinden in games een on-
uitputtelijke bron van inspiratie, terwijl het
voor gamers fantastisch'is 'om te zien
hoe cosplayers hun favoriete perso-
nages'tot, leven brengen”Kijk maar
eens naar de”ongelooflijke creaties
van Sakuraflor, een Van de meest in-

vloedrijke cosplayersiIn Nederland.

The eki‘ - Sc

BLADES

"4 . *1 5"

VIND ME OP INSTAGRAM EN TIKTOK! | éd "«

TikTok (@>sakuraflor)

Tiktok begon eigenlijk als een
grapje; ik wilde wat afwisselend
materiaal voor Instagram en be-
gon een item genaamd Music
Monday. Voor die video's gebruikte
ik de app Musically, wat nu Tiktok
is. Maar toen ging een van mijn
video's op de app viral en kreeg
hij over IOM views! Mijn account
groeide van 3.000 volgers tot
280.000 volgers. Tiktok geeft je
als cosplayer een kans om nét wat
meer diepte aan de characters te
geven dan alleen met foto’s en dat
maakt het zo leuk. Je kunt de per
sonages tot leven brengen!

Foto: Kevin Jeukens

Instagram (@sakuraflorr) I I
Instagram was m’n eerste
social media-platform. Hier
vind je voornamelijk foto’s,
maar ik deel er ook verschil-
lende tutorials in m’n high-
lights, bijvoorbeeld voor het
maken van kostuums en
ook het stijlen van pruiken.
Het fijne aan Instagram is
dat het een makkelijkere
manier biedt om met je
volgers te connecten. Via
berichtjes, maar ook via
de livestreams. En je kunt
ook goed en leuk je support
voor andere creators tonen!
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LEEST/SPEELT/
KI/KT NU:

Wanneer Ik wat tijd over heb naast cos-
play, kijk ik vaak nieuwe series op Net-
flix (die heel vaak voor inspiratie zorgen
voor verschillende make-up-looks) en
speel Ik ook wel eens een potje Over-
watch of Mario Kart.

rcei

Elke editie host ik de
cospiay-competitie van
Heroes Dutch Comic
Con en het is een van
m'n favoriete opdrach-
ten: het wegzetten van
een superleuke en inter-
actieve show samen met
het publiek, en het laten
zien van het waanzin-
nige cosplay-talent dat

Nederland heeft!
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PASSIES

Eigenlijk is cosplay echt
mijn passie! Het maken
van de kostuums, het
wegzetten van de per-
sonages, het ontmoe-
ten van m'n volgers: er
is voor mij niets ieukers
dan cosplay. Maar ik
houd ook erg van teke-
nen. Voordat ik begon
aan cosplay was ik een
digital artist, met een
focus op character de-
sign. X



MAN EATER

BABY

Eens in de zoveel tijd ver-
schijnt er een game die You-
Tube en Twitch volledig over-
neemt. Opeens wil iedereen
geiten in Goat Simulator, over-
spel plegen in Stardew Valley
of spullen jatten in Untitled
Goose Game. De volgende
titel in dat rijtie zou weleens
Maneater kunnen worden, vol-
gens de makers een ShaRkPG.
Zelf zou ik het vooral om-
schrijven als GTA met haaien,
aangezien je als het dodelijke
beest in een open wereld tota-

SH

le anarchie loslaat op wezens
onder de zeespiegel én daar-
boven.

Als een vis

in het water

Hoe? Door alles en iedereen
kapot te bijten, aan stukken
te scheuren en zo nodig dood
te slaan. Maneater laat spe-
lers direct voelen hoe bruut
en gevaarlijk een stierhaai kan
zijn door je met een volgroeid
beest rond te laten zwem-
men bij de Golfkust te Florida.

NEEMT WRAAK

Baby Shark zit weer eens in Jacco’s hoofd. Niet ai-
leen omdat onze vriend Lucas het nummer constant
zijn ukeieie pingeit, maar ook omdat hij ietteriijk ais
babyhaai speeide in Maneater. Een soort GTA, maar

met haaien.

Dtr bimiwwitto Uleui. Gie plaats dtylict-tape. die verrotte tanden die alleen veroorraakt kunnen
wordeit dooi een donut-dif*et... Krijgje hem achterje aan alsje de imaiwetten ovortreedt?

De haai voelt gewichtig en
bestuurt  verbazingwekkend
goed. In het water ben je wend-
baar, schakel je vloeiend tus-
sen snel en langzamer zwem-
men en sla je vliegensvlug toe
dankzij een handige dash. De
rechtertrigger zal je daarnaast
veel gebruiken, want daarmee
bestuur je de krachtige kaken
van het beest en bijt je al-
les wat in je pad komt tot er

slechts nog wat schubben en
vinnen overblijven.

Wie even z'n tanden in de ba-
sics zet kan ontzettend geinige
dingen doen. Zo is het moge-
lijk om je prooi vast te grijpen,
door elkaar te schudden als
ze tegenstribbelen en ze met
je staart weg te meppen, om
het vervolgens nog een keer te
doen. Het allerleukste is ech-
ter uit het water springen en

"Wie even z'n
tanden in de
basics zet kan
ontzettend
geinige dingen
doen."

- alsof het niks is - een niets-
vermoedende persoon van z'n
boot te plukken voordat z'n
vrienden er erg in hebben wat
er zojuist is gebeurd. Nou ja,
tot de zeebodem onheilspel-
lend rood kleurt en iedereen in
paniek het droge opzoekt.

Onderaan de

voedselketen

Op brute wijze komt er helaas
een einde aan het feestmaal
van de moederhaai en krijg je
de controle over, jawel, Baby
Shark. Met fysieke en mentale
littekens zint Baby Shark op
wraak en begint hij onderaan
de voedselketen, op weg naar
de omvang van de koelbloe-
dige moordenaar die zijn moe-
der was. Het contrast tussen
de grote en de kleine haai is
dan ook merkbaar: hij beweegt
minder snel en plotseling zijn
kleinere beesten als katvissen
een echte dreiging. Om nog
niet te speken van barracuda’s



en alligators, waar je naarma-
te je groter wordt steeds vaker
tegen strijdt.

Daarbij komt ook het ShaRkPG-
gedeelte om de hoek kijken,
want uiteindelijk draait Manea-
ter om zo snel mogelijk groeien
door zoveel mogelijk te eten.
leder beest is rijk aan een be-
paald macronutriént, waarvan
je er een aantal nodig hebt om
te kunnen groeien en vaardig-
heden als een sonische golf te
kunnen upgraden. Hoewel Baby

Shark dus constant in het rond
hapt en vissen verslindt, stel je
een gevarieerde maaltijd samen
waar de Gym Sharks in mijn
sportschool trots op zouden
zijn. Langzamerhand verbeteren
zoje statistieken als health, de-
fense en speed, speel je nieuwe
vaardigheden vrij en eenmaal
het juiste level bereikt kun je
op magische wijze overstappen
naar de volgende levensfase.

Dat doe je in een grot, in feite
de 'safe houses’ van de game.

Van hieruit zwem je naar mis-
sies in de open wereld en ben
je veilig voor eventuele vijan-
den. Hoewel je bakken met
zijmissies en geinige trekpleis-
ters kunt vinden, kwam de in-
steek van missies tijdens mijn
speelsessie niet veel verder
dan ‘dood tien mensen’, of iets
dergelijks. Een leuk GTA-achtig
sterrensysteem waarbij je pre-
miejagers uit hun boot moet
zien te rammen en enkele
‘eindbazen’ met een eigen per-

soonlijkheid maken chaos zaai-
en in ieder geval leuk, maar ik
hoop niet dat de wraak van
Baby Shark veertig uur duurt.

Natuur- )
documentaire

Tot slot moet ik nog even ver-
tellen over de fantastische
presentatie van Maneater.
Alles wordt namelijk voorzien
van een David Attonborough-
achtige vertelstem die een
geinige en oprecht leerzame

KIJK DE
DEV DIARY’S

Normaal gesproken is
een dev diary - een video
waarin ontwikkelaars aan
het woord komen - niet
zo spectaculair, maar
Maneater vormt de uit-
zondering. Tripwire Inter-
active heeft namelijk een
hilarische reeks video's
in elkaar gezet met een
gast in een haaienpak die
de beesten zogenaamd
motion-capturet, afge-
wisseld met fascineren-
de verhalen over haaien.
Kijken dus!

context geeft bij wat je doet.
De game geeft het zelfs aan
dat het bijvoorbeeld onzin is
dat een haai op één dag der-
tig mensen opeet, of dat het
logisch is dat je een stierhaai
bestuurt omdat het een van de
weinige soorten is die in zoet
water leeft. Ik kan de sneer
hier en daar naar al het afval
dat mensen in de oceaan dum-
pen ook wel waarderen. Waar
de zeebodem in Maneater van
zichzelf al vrij donker en vies
oogt - de game ziet er vooral
onderwater best mooi uit op
PC - schetst al het plastic
dat er ronddobbert een pijnlijk
beeld van de werkelijkheid. O
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BLEEDINS EDOE

ONTCECANKEUKE 4V/S4-BRANMER
OF HARDCORE CO-OP-FESTIJN?

Hoewel

de stempel

‘eeuwige  student’

al enkele jaren op mijn
voorhoofd prijkt en je tal-
loze diepgaande teksten van
mijn hand hebt kunnen lezen
op PU.nl, wil ik soms ook ge-
woon rustig achterover kunnen
zitten met een controller in
mijn hand. Even de leesbril af-

doen, een game
opstarten en hersenloos rond-
knallen - heerlijk. Na het zien
van de eerste trailers dacht
ik dat Bleeding Edge precies
in dat straatje zou passen,
maar Ninja Theory iijkt hele

“Al die aanvallen en characters
vertalen zich ook naar een prima
bak chaos op de slagveiden/'

andere plannen te hebben
met hun competitieve braw-
ler. Op de weg terug van de
studio in Cambridge duizelde
het namelijk nog steeds door
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de shitload aan personages,
moves, aanvallen, mods en
uniockables die ik voor mijn
kiezen kreeg bij mijn eerste
speelsessie.

Zet die bril maar
weer op

De eerste uurtjes staan in de
meeste shooters en brawlers
in het teken van het onder de
knie krijgen van de controls, die
je langzamerhand steeds beter
liggen tot je uiteindelijk als een
ware Rambo over de slachtvel-
den sprint. Bij Bleeding Edge
ging het echter heel anders,
want dit is zo'n game die het
net als Overwatch vooral moet
hebben van de ‘unieke’ perso-
nages, hun krachten en de ba-
lans ertussen. Bleeding Edge
kent twaalf mechanisch verrijk-

" 4

te personages (elf op launch),
verdeeld in de o zo bekende
attack-, support- en tank-roilen,
elk met drie eigen aanvallen en
een unieke (getimede) charged
attack. Het duurde even om al
die informatie te verwerken,
maar dat is dusdanig cruciaal
dat je compleet overrompeld
zult worden als je nfet de tijd
neemt om je te verdiepen in de
personages en wat elk te bie-
den heeft op het slagveld.

Het is geen straf je te verdie-
pen in de wereld van Bleeding
Edge. De personages zijn stuk
voor stuk leuk ontworpen en
vooral erg goed geanimeerd.
Characters als een vlammen
spuwende black-metal-gita-
rist, een mechanische voodoo-
slang die uit een lijk puilt, een
gigantische chick die eigenlijk



een motor blijkt te zijn en een
fokking telepathische dolfijn in
een rijdende watertank, laten
zien dat Ninja Theory er niet de
kantjes van afloopt wat betreft
character design.

Ook wat betreft de krachten
lijkt dat niet het geval: elk
personage heeft drie unieke
aanvallen die recharged moe-
ten worden én twee ultieme
charged attacks. O, en som-
mige characters hebben ook
combo’s. Daar komen per
character TWINTIG mods bij
die specifieke stats of ken-
merken van een personage of
ability beinvioeden (waardoor
Voodoo-slang Kuiev bijvoor-
beeld meer met debuffs werkt
dan met healing). Ik zet mijn

leesbril maar weer op, want al
die ability’s, mods (drie mod
builds per character) en zelfs
characters kunnen spelers ge-
durende een match makkelijk
wisselen op hun thuisbasis, en
dus kan je in zo'n tien minuten
durend potje geconfronteerd
worden met een hoop variatie.

Geleidelijke chaos
Al die aanvallen en characters
vertalen zich ook naar een
prima bak chaos op de slagvel-
den van Bleeding Edge. Hoewel
een confrontatie tussen acht
man en alle flitsende krachten
die daarbij horen misschien
een beetje te veel lijkt, blijkt
er na een paar potjes toch wel
een zekere orde in die chaos te

MARVINS FAVORIETE
PERSONAGES

1. KULEV

Gekke geleerde onder-
zoekt Voodoo. Gekke

schuilen. Het ding is; Bleeding
Edge is helemaal niet snel.
Sterker nog, personages kun-
nen niet sprinten en moeten
op een Hoverboard (inclusief
gratis customization-opties die
je gaandeweg uniockt) van ob-
jective naar objective zweven.
Sommigen hebben een dash,
maar daarbuiten loopt ieder-
een op z'n gemak.
In de Domination-achtige mo-
dus ontstaan vrij natuurlijk
confrontaties tussen een paar
mensen, maar als je teamge-
noten aan de andere kant van
de map staan kan het dus
even duren voor je hulp krijgt.
Zo moet je goed nadenken
over waar iedereen is geposi-
tioneerd, welke basissen be-
langrijk zijn om over te nemen
en welke je moet ver-
dedigen. Kills zijn een
n leuke
bonus.

2. MIKO

weetje * weetje

Lead Artist Aaron McEI-
ligott vertelt me dat de
Bleeding Edge-wereld is
gebaseerd op de anime
Tekkonkinkreet. Ook put-
ten ze inspiratie uit de wat
bekendere Akira en Ghost
in the Shell.

en daar krijg je ook zeker pun-
ten voor, maar het hoort niet
de focus te zijn. In de andere
gamemodus, waarbij de teams
Power Cells moeten verzame-
len om ze op specifieke plek-
ken in te leveren, zijn die Kkills
wél belangrijk (zo pak je im-
mers Power Cells af van vijan-
den die ze bij zich dragen).
Toch mis ik wel een gamemo-
de of twee waarin het afslach-
ten van de tegenpartij centraal
staat, want die combat wordt
echt wel leuk als je een per-
sonage onder

geleerde ontwikkelt me-

chanische
slang. Gekke
geleerde
plaatst zijn

eigen bewustzijn in de
mechanische slang.
Gekke geleerde

neemt als mecha-

nische slang zijn

oude lichaam over.

Resultaat: een
Voodoo-zombie
met een slang als

arm, die vijanden kan

debuffen als geen
ander. Badass!

VERWACHTING MARVIN:

Eengame als deze ontkomt niet aan een vergelijking met titels als Overvietch, mear dat meakt
het destte knapper dat Bleeding Edge daadwerkelijk op eigen benen kan staan. Eenwaar genot

voor het oog, mear of de combat 0ok standhout valt te bezien.

Melee combat
ontmoet support:
Miko is ideaal voor
iedereen die graag
van dichtbij schade
aanricht maar ook
wil leren healen.
lllustratief voor het feit
dat alle persona-
ges meerdere
speelstijlen
hebben.

Unieke en soms hilarische personages.

Draait en Ziet er uit als een zonnetje.
Een brawler met een focus op tactiek.

\Weing gamemodi en maps en geen keuze ertussen.
Misschien een beetje té langzaant?
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de knie krijgt en goed samen
kunt werken. De devs vertellen
me in de studio van Ninja The-
ory dat ze zeker stoeien met
het idee van meerdere modi
(en zelfs custom modi waarin
je o.a. het spelersaantal zou
kunnen aanpassen), maar dat
dat gedachtenvoedsel is voor
né de release. En dan zijn er
nog dingen als het feit dat je
niet een gamemodus of map
kunt kiezen bij het starten van
een potje, dat ik nog niet echt
overtuigd ben van het com-
municatiesysteem (je ‘pingt’
objecten of vijanden door er-
naar te kijken en op een knop
te drukken), dat ik betwijfel of
vijf maps wel genoeg is en dat
ik na drie uur eigenlijk pas één
personage enigszins onder de
knie heb en weinig over de
rest kan zeggen. Hoopvol af-
wachten dus; die

leesbril kan voor

nu even af. O

3. NIDHOGGR

Ik hou van metal.
Black metal, death
metal, djent, polyrit-
mische ska-metal;
kom maar door.
Nidhoggr sluit goed
aan bij deze liefde,
want de beste (robot-)
man lijkt zo uit een
Mayhem-coverband
te komen. Inclusief

corpse paint en do-

delijke gitaarsolo's.

4VS4 BRAWLER
NINJA THEORY
18SPELE RS
OuUT NOW



GEARS TACTICS

S"EM SEIIER MEIEEN

Ik weet niet hoor, maar vol-
gens mij gaat het bij Microsoft
niet helemaai lekker. Of zeg
maar gerust; helemaal niet.
Eigenlijk lopen de yanks al
sinds de launch van de Xbox
One rond te klooien, en zijn ze
dankzij een reeks koppige, gie-
rige en soms ronduit domme
beslissingen anno 2020 zelfs
ingehaald door Nintendo. Er zit
geen visie achter. Geen plan.
Publieksfavorieten als Scale-
bound worden doodleuk ge-
canceld, terwijl meuk als Re-
core en Sea of Thieves gewoon
in de schappen verschijnt.

En dat bedrijf wil nu een game
lanceren waarin TACTIEK en
STRATEGIE de hoofdrol spe-
len? Ha!

Likmevestje

Als je cynisch bent (en dat ben
ik, zeker over Microsoft) kun
je zeggen dat er ook achter

IDENMEITSCRISIS?

Gears of War (of gewoon ‘Gears’, zoals de serie inmiddels heet) staat be-
kend om z’n uber actievolie, hersenloze vermaak. Dat Microsoft van
het volgende deel een strategische XCOM-look-a-like maakt is dus

»

Gears Tactics weer een busi-
nessmodel van likmevestje
schuilgaat. Een heuse biervilt-
jes-strategie. |k vermoed dat
het ongeveer zo is gegaan:

1. Microsoft realiseert dat
Gears betere tijden heeft ge-
kend. Deel vier en vijf van de
voormalige 'system seller’ zijn
vermakelijke shootertjes, ze-
ker, maar halen het op geen
enkele manier bij hun illustere
voorgangers. The Coalition
is geen Epic en de serie zit
meer dan ooit vastgeroest in
het verleden, zo met z'n een-
dimensionale gunplay en pre-
me-too-characters.

2. Er moet iets veranderen,
dus bedenkt een of ander duur

volstrekt logisch, niet..?

marketing-/rebranding-bureau
dat Gears een XCOM-achtige
turn-based strategiegame
moet worden. Waarom? Om-
dat XCOM-achtige turn-based
strategiegames nou eenmaal
populair zijn. Ha!

3. Aangezien Microsoft de
laatste tijd toch wat onzeker

'iJe kunt zeggen dat er achter
Gears Tactics weer een business
model van Ukmevestfe schuilt."
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is geworden (de respons op de
nieuwe Halo valt ook al zo te-
gen) toont men Gears Tactics
bijna tussen neus en lippen
door, zonder de kenmerkende
Microsoft-bombarie. Kreten
als 'awesome’' en 'revolutiona-
ry' hoor je niet. 'Lafjes’ is een
beter woord.

4. De vingers zijn gekruist. Kan
Microsoft weer een beetje ver-
trouwen tanken, of wordt Gears
Tactics de zoveelste visieloze
flop? In Redmond zijn ze net zo
benieuwd als wij...

Logge bedrijven

Goed. Laten we het ook nog
maar even over de game zelf
hebben. Logge bedrijven met

OK BOOMER

een identiteitscrisis terzijde,
kan Gears Tactics natuurlijk
echt wel een tof titeltje wor-
den. De trailers zien er wat dat
betreft veelbelovend uit.

Het spel speelt twaalf jaar
voor het origineel af, zo'n beet-
je net na het uitbreken van de
Locust War. Dit betekent een
weerzien met een reeks favo-
riete vijanden (zie kader 'Ok
Boomer') en dat is leuk. Mar-
cus Fenix en kornuiten keren
niet terug; in plaats daarvan
draag je o.a. de iegerkisten
van Gabe Diaz, een gast met
een hipsterbaard waar Wouter
U tegen zegt.

Ik ben vooral te spreken over
de manier waarop het Gears-

Nog voordat Boomers de schuld kre-
gen van de opwarming van de aarde,
het huizentekort en tig andere maat-
schappelijke problemen, waren ze een

gevreesde vijand in de originele Gears

m m -m

of War-trilogie. Deel vier en vijf draaiden om de strijd tegen
de Swarm en DeeBees, maar guess what: in Gears Tactics
zijn de Boomertjes, inclusief hun Locust-matties Disciple
en Theron Guard, terug met een vengeance!

Zouden ze inmiddels op de hoogte zijn van hun nieuwe sta-

tus als meme?



universum
based-schaal en dit perspec-
tief is vertaald. Alles oogt
precies zoals het hoort. Je
squad COG-soldaten

GEARS OF WARDROBE

Net als Gears 5 bevat Tactics uitgebreide customization-op-
ties voorje characters. Het gaat zeifs nog een stapje verder,
in de zin dat je nu echt de outfits zeif bepaait. Natuurlijk
kun je ook je wapens, skilis en ciasses aanpassen zodat je
telkens met het meest geschikte team de strijd aangaat.
Goed om te weten; aiie customization-items zijn als loot te
verdienen, dus er komt geen microtransactie aan te pas.
Ook wei eens fijn!

naar deze turn-

straat...
in hun

zware power armor, kapotge-
schoten ruines, overai zand-
zakken en autowrakken op
'Destroyed beauty’
werd de wereid van Gears ooit

genoemd en die duiding staat
15 jaar iater nog altijd als een
huis. De sfeer is altijd al het
sterkste punt van de serie
geweest. Daarnaast zorgen
ai deze obstakeis voor een
perfecte turn-based speiom-
geving, aangezien je aitijd wel
iets in de buurt hebt om je
achter te verschuiien.

Zo bruut

Qua gamepiay neemt Tactics
dan misschien een totaai
andere richting dan z'n voor-
gangers, het geweid is er niet
minder om. |k zag een Locust-

hoofd uit elkaar spatten, z6
bruut, dat zelfs een Sniper
Eiite zich er ongemakkelijk bij
voeit. En die Mikayia Dorn, een
sexy donkere chick, iust er ook
wel pap van. Kijk dan hoe ze
met haar biote vuisten vijan-
den tot pulp mept!

Agressieve gamepiay wordt be-
loond, waarbij het de uitdaging
is om je hoofd koei te houden
tegenover de overweldigende
Locust Horde. Zeker als je een
van de gigantisch eindbazen
tegen het lijf loopt... Dit lijken
ietteriijk en figuurlijk hoogte-
punten van de meer dan 40

uur durende campaign te wor-
den, waarbij je ai je tot dan toe
verzamelde skills nodig hebt.
En vergeet ook de cool ogende
customization-tool niet die je
team van een stukje persoon-
iijkheid voorziet (zie kader ‘Ge-
ars of Wardrobe’).

Weet je, al met al heb ik er
best vertrouwen in dat Gears
Tactics een prima speiletje
wordt. Meer een XCOM dan
een Narcos: Rise of the Car-
teis, in ieder gevai. Al weet je
het met dat gekke Microsoft
van de iaatste jaren natuuriijk
nooit zeker... O

STRATEGISCHE SPIN-OFFS

Gears Tactics is niet de eerste franchise met z'n roots in
een ander genre die ‘verstrategieseerd’ wordt. Deze titels
gingen Microsofts turn-based-spin-off voor:

Star Wars: Gaiactic Battiegrounds

¢ Hitman GO
* Deus Ex GO
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REVIEWS VAN ONZE

EAVORIEE

OAMEPERSONAGES

Onze favoriete gamepersonages vechten, rennen en sprin-
gen heel wat af, dus logischerwijs zijn ze ook weleens toe
aan een avondje relaxen. Dit zijn hun 'anonieme’ reviews van
uitgaansgelegenheden.

[EO [[Hoam iiM i

Na een halve dag reizen met mijn compagnon
was het tijd om onze paarden, eveneens mijn
houten bilien, hun welverdiende rust te geven
in onze beeldschone hoofdstad Novigrad. Zodra
de avond viel begaven we ons met gevulde zak-
ken en lege magen richting The Kingfisher, de
chicste (en duurste) herberg van de stad. Met
prachtig uitzicht op het nachtelijke Hierarchy
Square, keurige tafels en een podium met live
muziek was de ambiance om door een ringetje
te halen. Na een amuse, een uitstekend gebra-
den kippenpoot en vier heerlijke Toussaint Reds
begon het hoofdprogramma.

Het was alsof de koude winterwind plots werd
verdrongen door een aangename lentezon. Alsof
de extraordinaire bloem op het podium tot bloei
kwam en het deftige publiek verwarmde met
haar zoete stem. Het staat buiten kijf dat de
dame en ik - toen het festijn ten einde kwam -
gebruik hebben gemaakt van de duurste kamer
van The Kingfisher, compleet met fruitschaal en
donskussens. Tot mijn spijt moet ik zeggen dat
het goede humeur van het personeel als sneeuw
voor de zon verdween toen bleek dat de eerder \
genoemde 'bloem' ervandoor was gegaan met
mijn zuurverdiende kronen. Ik werd er zonder
pardon uitgegooid, en dat is ONACCEPTABEL
voor een dichter van

mijn kaliber.



Mijn avond in Afterlife begon al goed. Bij binnenkomst trof ik
een bewapende Baterian die vroeg “wat ik van hem moest”. “Niks
hoor”, antwoordde ik. “Het enige wat ik wil is zorgen over de Re-
apers wegdrinken met een fles Serrice Ice Brandy.” “Wat riepen
die dan?", zei de Baterian nog, maar ik was er al vandoor. Binnen
was de sfeer precies zoals ik had verwacht: hip, maar ook een
beetje grimmig. lk zag ongure types aan tafeltjes naast hologra-
fisch vuur 'zaken' bespreken en een gast kreeg een pistool op
z'n hoofd omdat hij te dichtbij een deftig uitziende dame kwam.
Door het cilindervormige roze scherm in combinatie met schaars
geklede danseressen doet Afterlife daarnaast vooral denken aan
een stripclub, in plaats van een normale club. Vandaar dat er zo-
veel rare types rondlopen. Maar goed, heb Je echt nog een keuze
in deze Melkweg? Nee, dus Afterlife is

een noodzakelijk kwaad.

S.

LSMIlIHEIEUDISIISIHETILWATIS

“H et Wilde Westen is niet meer!”, roept een aangeschoten man met een muts van
wasberenvacht. “Alleen maar méér Amerika, méér fucking winkels. Kijk nou naar Jullie!
Jullie zijn geen mannen meer, niet eens vrouwen!” Ik geef de oude man een bevesti-
gende knik, dat is mijn soort mens. Vroeger losten we problemen nog op door een vent
op z'n muil te slaan, om vervolgens te drinken tot de zon opkwam. Het is alsof Smith-
fields het laatste stukje Wilde Westen is, een plek waar ik nog écht mezelf kan zijn.
Liters drank, degelijk eten, een ouderwetse piano, poker, kogelgaten in de muur en
zelfs een kapper met verstand van zaken. Hoe vaak ik ook voor de deur over m'n gier
ga of op de vuist ga met andere kerels, ik kan doen wat ik

wil. Smithfields is het laatste bastion van het vrije leven.

A

oA [IM E
0"~ (MIB [E3

Hercules is de beste gay club in Liberty City en dat zeg ik niet alleen omdat ik de eigenaar
ben. Of omdat het de enige noemenswaardige club in de stad is, alleen al omdat we als enige
24 uur per dag (!) open zijn. Nee, ik ben goudeerlijk als ik zeg dat daadwerkelijk iedereen wel-
kom is om te komen dansen op hits van Earth, Wind & Fire, Supertramp en natuurlijk The Dan-
cing Queen van ABBA tijdens Happy Hour (double the drinks, baby!). En de dress code? Zolang
Je een onderbroek draagt is het anything goes. Laatst daagde een man in een strakke leren
broek en enkel een stropdas me uit voor een dance battle, die hij grandioos verloor omdat hij
z'n benen amper kon bewegen. Ik vroeg nog: “hoe kom Je Giberhaupt in die broek?” "Een drank-
je voor me halen zou een goed begin zijn, kanjer”, antwoordde hij.

Dét is het fantastische gezelschap datje vindt in Hercules. <3

T.

| LAAT PIXELS HET SCHRIJFWERK DOEN

Vegas is niet meer wat het is geweest, maar het Sierra
Madre Casino slaat echt alles. Bij binnenkomst zag ik geen
hand voor ogen en moest ik zéIf op zoek naar een nood-
stroomaggregaat. Er is namelijk helemaal geen personeel
in Sierra Madre, een essentieel onderdeel van de beleving
als Je het mij vraagt. Eenmaal het licht gevonden trof ik let-
terlijk een dooie boei aan: botten van eerdere bezoekers.
Het enige wat daar leeft is de schimmel in de ranzige toilet-
ten, die zelfs een man met mijn blaasomvang ervan wisten
te overtuigen dat ik het nog wel even kon ophouden. Er is
daar geen eten, geen muziek, geen niks! Ja, hologrammen
die vooroorlogs geld vragen voor chips dat ik niet bij me
heb. Dichtgooien en in de fik

steken die tent.

V.



FIRE EMBIEM: THREE HOUSES

om Fire Emblem: Three Hou
ses en z n DLC te eren!

W
Final Fantasy, Megami Tensei, Might and Magic, Dragon

Quest, Civilization; het zijn allemaal enorm langlopende video-
game-franchises w/aarbij Je niet zomaar even bij deel 14 binnen- -
w/andelt om jezelf te introduceren en mee te feesten. Dit geldt ook
zeker voor Fire Emblem, een reeks waarvan het eerste deel 30 jaar I
geleden uitkwam, die in de tussentijd op zo'n tien verschillende
platforms is verschenen. Maar nu de franchise met Three Houses
naar de Nintendo Switch, eh... verhuists, moeten voorheen geinti-
mideerde gamers misschien even hun stoute schoenen aantrek-

ken. Dit is namelijk een ideaal deel om bij in te stappen, maar
waar moetje beginnen met bijna 200 uur aan content? Gelukkig

is er deze handige gids!

15 REDENEN OM ALS FIRE EMBLEM-NOOB|
AAN THREE HOUSES TE BEGINNEN |

« Je wordt lekker voorzichtig door de vele, VELE opties van de game geleid.

« De game neemt z'n tijd om je in de fantasywereld onder te dompelen.

« Je hebt geen voorkennis van Fire Emblem nodig; net als Final Fantasy is het
verhaal en de wereld opzichzelfstaand.

« Je kan permadeath voor personages uitschakelen met Casual Model, en er
zijn veel optionele hulpsystemen voor het micromanagen.

« Je kunt theedrinken met personages!

GIDS

WAT ZIT ER NOG MEER IN DE]|
FIRE EMBLEM EXPANSION PASS?!

De Fire Emblem: Three Houses Expan-

sion Pass kost 30 euro en de laatste

DLC, Cindered Shadows, is zonder twij-

fel het hoofdgerecht. Maar de pass be-

vat nog meer leuke dingetjes, waaron-
der het volgende:

« Outfits voor alle personages - Extra
uniformen, sportkleding, butler- en
dienstmeisjeskleding en wat exclusieve
kostuums voor hoofdpersonage Byleth.

« Extra Auxiliary battle maps.

« Nieuwe sidequests waarmee je 0.a. mer-
chant Anna aan je leger kan toevoegen.

« Zeldzame items die de HP, movement
en meer van een personage naar keuze
verbeteren.

« Een stijlvol brilletje voor Byleth.

« Bataljons vol butlers en maids. Ja, ze
zijn gevaarlijk als je ze een wapen geeft.

* Toegang tot de sauna! Wat? Jouw school
heeft geen sauna?

« JE KAN EINDELIJK DE HONDEN EN
KATTEN AAIEN EN VOEREN!



TOONT Z'N FIRE-EMBLEM-FANBOYISME
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ICINDERED SHADOWS: HET VIERDE HUISI
IVAN FIRE EMBLEM: THREE HOUSES!

Fire Emblem: Three Houses is officieel een
domme naam nu Cindered Shadows een vierde
huis introduceert: Ashen Wolves. Garreg Mach
Monastery blijkt een complete stad onder zich te
hebben waar het schuim der aarde verblijft. Abyss
wordt gedoogd door de kerk, maar er lijkt iets ver-
anderd te zijn nu steeds meer soldaten van een on-
bekende macht de verborgen stad binnendringen.

Het verhaal van Cindered Shadows is wat geforceerd
en weet niet het hoge niveau van de campaigns in de
hoofdgame te halen, maar eigenlijk past dat ook wel
bij de 'back to basic'-vibe die de hele sidestory heeft.
De oudere Fire Emblems hadden simpelere verhalen
en waren aanzienlijk moeilijker omdat je beperkt re-
sources en wapens kon krijgen tussen de missies
door. Hetzelfde geldt voor Cindered Shadows: weg
zijn de sidemaps om mee te trainen, dus zorg datje
spaarzaam met je geld en wapens omgaat!

De maps zijn ook lekker lang en pittig, volge-
stouwd met nieuwe vijanden, hinderlagen, valstrik-

Youte?Rhwos
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ken en panelen die vijanden buffs
geven. Naast Byleth, de drie huis-
leiders en nog wat leerlingen,
blijft je legertje nogal klein, maar
gelukkig wiilen de vier Ashen Wol-
ves wel meehelpen. Het nieuwe
huis bestaat uit de sluwe Yuri,
de hooghartige Constance, de
lompe Balthus en de apathische
Hapi; aandoeniijke antihelden die
niets met de normies te maken
wiilen hebben, een beetje zoals
de goth kids uit South Park. In de
sidestory spelen ze ook de vier
nieuwe classes: de Battle Monk,
Trickster, Valkyrie en Dark Flier.

Geweldige hybride classes die je W
meteen goed moet inzetten in de

gevechten. Zo kan de Battle Monk vechten met
fist weapons maar ook healen en kan de Trickster
zwaarden, aanvallende magie én genezende ma-
gie gebruiken!

Na tien uur heb je waarschijnlijk
het einde van Cindered Shadows
gezien, wat aan de korte kant is
gezien je 30 euro voor het hele pak-
ket moet betalen. De extra content
vloeit echter ook door in de hoofd-
game. Naarmate je de sidestory
verder uitspeelt, komen de Ashen
Wolves en heel Abyss beschikbaar
in de andere campaigns en kun je
zelfs de vier nieuwe vechters rekru-
teren. Sterker nog, hun sociai links
en classes komen dan ook vrij en ze
zijn de rest van je campaign speel-
baar. Als opzichzelfstaande expan-
sion is Cindered Shadows aan de
V kleine kant, maar het verrijkt wel
je hele hoofdgame en is door zijn
hoge moeilijkheidsgraad tevens een traktatie voor
oldschool Fire Embiem-fans. Een ieuke toevoeging
dat vierde huis, aan... Fire Emblem: Three Houses.
*zucht* Die titel is voorgoed verpest.

|IPETERS FAVOL
THREE HOUSES-PERSONAGE

Misschien voorspelbaar omdat ze het meest op promomateriaal prijkt, maar
Edeigard is mijn favoriete personage. Dat is wel meerdere keren veranderd
tijdens het spelen. Zonder te veel te spoilen; Edeigard ondergaat veel trans-
formaties in het verhaal, ongeacht of je
voor haar huis kiest of niet. En hoewel ik
het niet altijd eens was met haar beslis-
singen, had ik na het einde wel begrip voor
haar. Ze is niet het meest likeable maar
wel het meest complexe personage uit de
game. Dat ze als een tank over het slagveld
kan razen is natuurlijk ook een dikke plus.

WAT MAAKT THREE HOUSES |
|ZO DAMN SPECIAAL?!

Ik ben fan van Fire Emblem, ik ben fan van Persona en ik ben fan van Harry
Potter. Three Houses combineert die drie franchises in een soort van unholy
McFlurry en doet nog alsof het makkelijk is ook! Ik waardeer het daarbij dat
Nintendo en Intelligent Systems blijven innoveren met de franchise, leder
deel heeft weer een betere presentatie, betere character deveiopment en
introduceert nieuwe gamemechanics. Zoals de vis-minigame! Haha - nee
serieus, ik speel niks anders meer, het begint een probleem te worden... M
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VERPLICHT HUISWERK
VOOR CYBERPUNK 2077

Samduel is zo’'n liefhebbér van films'dat hij het 'medium"
jtv-'seferieur en tijdro™nd vindt en zich er daarom
zelden aar® waagt. Dat is één van dé”voornaamste rede-
0 nen dat hij de Netflix-serie Altered Carbon gemist had
toen™het in februari van”~OIS uitkwam. Twee jaar later
heeft hij die fout rechtgezet, onder andere vanwege zijn
i immer groeiende liefde voor het cyberpunkgenre.

Altered Carbon is een Netflix-serie, gebaseerd op
een boekentrilogie van auteur Richard K. Morgan,
en het is een behoorlijk fantastisch staaltje cy-
berpunk. Voor wie niet (meer) weet wat cyberpunk
inhoudt: het is een subgenre van sciencefiction
waarin de toekomst somber'en dystopisch wordt
weergegeven door, onder andere, de overweldigen-
de groei van technologie en informatie. Elementen
die in bijna elk goed cyberpunkverhaal terugkomen?
Megacorporaties die de wereld zo goed als regeren
en de gigantische klassenverschillen die daar het
gevolg van zijn. Alomaanwezige criminaliteit en de
duistere doch sexy neo-noir-vibes die dat met zich
meebrengt. Transhumanisme (het verleggen van
de grenzen van het menselijke lichaam, door mid-
del van bijvoorbeeld cybernetica) en de existentiéle
vraagstukken over de essentie van de menselijkheid
die daarmee gepaard gaan. Seks. Drugs. Geweld.

Neon. De ruimte. Cyberpunk is er in alle soorten en
maten, maar het heeft een overduidelijke, overkoe-
pelende grammatica. En Altered Carbon spreekt dat
taaltje als geen ander.

ONSTERFELIIK

In de wereld van Altered Carbon heeft men een ma-
nier gevonden om de dood te slim af te zijn: ‘stacks’.
Deze schijfies, die tussen je nekwervels worden ge-
plaatst, dienen als opslagmedium voor je bewust-
zijn en kunnen zonder al teveel moeite in andere
lichamen {'sleeves’) worden geplaatst. Sterven kan
dus alleen als je stack wordt vernietigd; als het in-
tact blijft, dan kun je in principe voor eeuwig blijven
voortleven. Dit heeft onder andere gezorgd voor een
hele nieuwe, elite bovenklasse van ‘Meths’: mensen
die dusdanig rijk zijn dat ze continu nieuwe sleeves
kunnen veroorloven (en zelfs backups van hun be-
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wustzijn kunnen uploaden naar dure satellietser-
vers) en zo al honderden jaren voortbestaan. Uiter-
aard zijn er echter ook groeperingen die tegen het
hele concept van stacks zijn en vinden dat de men-
selijke ziel z'n natuurlijke houdbaarheidsdatum niet
moet overschrijden. Eén van die groeperingen waren
de Envoys: extreem goed getrainde militairen die,
onder leiding van Quellchrist Falconer (de vrouw die
de stacks bedacht had), vrijheidsvechters werden
om het op te nemen tegen de Protectorate (de inter-
galactische regering)
en hun misbruik van
stack-technologie.
En van die Envoys
is er maar eentje
overgebleven: hoofd-
rolspeler Takeshi Ko-
vacs.

Debenaming ‘Meth’

is een verwijzing naar
Metusaiem, die,
voigens de Bijbei, de
oudste persoon was die
ooit geieefd heeft. Hij
werd 969 Jaar oud.
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I ARRIVEERT MODIEUS TE LAAT

ALTERED CARBON, SEIZOEN 1

Het eerste seizoen van Altered Carbon is niet per-
fect - de haast verplichte flashbackaflevering deed
me echt niets, bijvoorbeeld - maar alsnog één van
de memorabelste stukken cyberpunkmedia van de
afgelopen tijd. Hoofdrolspeler Takeshi Kovacs wordt,
na zo'n 300 Jaar, wakker in een geavanceerde, mili-
taire sleeve (het afgetrainde lichaam van acteur Joel
Kinnaman) om de moord op te lossen van Laurens
Bancroft, één van de rijkste Meths ter wereld. Ko-
vacs heeft daar aanvankelijk helemaal geen zin in,
tot hij erachter komt dat de moord op Bancroft ver-
strengeld is met gebeurtenissen en personen uit
zijn eigen, turbulente verleden.

Het geweldige aan dit eerste seizoen is hoe ongege-
neerd hard cyberpunk het durft te zijn. De overbe-
volkte metropool waarin de serie zich afspeelt lijkt
rechtstreeks uit Blade Runner te komen, en Kovacs

z'n rol als getipgradede detective weet de juiste noir-
snaren te raken, vooral in combinatie met de vaak
expres ingetogen belichting. De transhumanistische
elementen weten ook probleemloos te overtuigen:
stacks geven de serie z'n unieke invalshoek en plo-
telementen, maar ook zaken als de ONI (de smart-
phone van de toekomst, die om de pols gedragen
kan worden of volledig in je oogbal verwerkt wordt),
cybernetische ledematen, synthetische sleeve-
lichamen en zelfbewuste kunstmatige intelligenties
worden op originele wijze ingezet.

Een goede cyberpunk herken je uiteindelijk aan één
ding: aan de existentiéle vragen die het durft aan te
snijden. Altered Carbon stelt al vanaf aflevering één
vragen als: is het ethisch gezien oké om de stack
van een jong, onzeker meisje in de sleeve van een
bejaarde vrouw te stoppen? Betekent het digitaal

kunnen opslaan van iemands bewustzijn datje ook
gemakkelijk kopieén kunt maken van diegene? Wat
voor rare seksuele fetisjen ontstaan er als je jezelf
gemakkelijk in andermans sleeve kunt pluggen? En
is een sleeve werkelijk wegwerpbaar, of bestaat de
menselijke ervaring uit meer dan slechts ie-'
mands bewustzijn? Goede shit. »

ALTERED CARBON
BROKEN ANGELS.
WOKEN FURIES |

De drie boeken van Ri
chard K. Morgan over
antiheld Takeshi Kovacs
ziin uitstekende cyber

RICKHD

nMCRAO

punkthrillers die je aan * 11 1
dacht meer dan waard - |
zijn Ook als je de adap ' té
taties op Netflix al com n 1

pleet verorberd hebt

want de boeken zijn ontzettend anders. Althans,
seizoen een van de serie komt behoorlijk goed
overeen met het gelijknamigt eerste I>oek (los
van een paai wijzigingen, zo is Rei in het bronma
teriaal niet Takeshi's zus en is Falconer ook niet
zijn love interest geweest). Seizoen twee is ech
ter een volledig nieuw, voor de serie geschreven
verhaal, dat slechts wat losse elementen leent
uit Morgans overige twee boeken

RIChUIRD RICHARD
MORGAN MORGI/IN



ANDERE CYBERPUNK OP NETFLIX
OM JE MEE VOOR TE BEREIDEN OP

CYBERPUNK 2077

BLADE RUNNER 2049

De eerste Blade Runner-film
staat helaas niet meer op
Netflix - zonde, aangezien
Blade Runner het puurste
voorbeeld is van cyberpunk
dat je maar kunt vinden -
maar het visueel plezierige
vervolg is gelukkig ook erg
goed te doen. Replicant K is
een nieuwe Blade Runner:
iemand die rebellerende
en verouderde replicants
opspoort en uitschakelt. Hij
stuit op een complot dat de
toekomst van de mensheid
voorgoed kan veranderen
en besluit daarom de ver-
dwenen Blade Runner Rick
Deckard op te sporen.

LOVE, DEATH & ROBOTS

Deze onderschatte anthologieserie is net zo divers als dat het indrukwekkend
is; elke aflevering vertelt z'n eigen verhaal maar heeft ook z'n eigen estheti-
sche stijl. Zo nemen drie robots in één aflevering een pittoreske stedentrip in
een wereld waarin mensen zijn uitgestorven, en wordt in andere aflevering een
sekswerker op psychedelische wijze achtervolgd nadat ze getuige is van een
moord. Hoogtepunt? '‘Beyond the Aquila Riff: de meest effectieve kosmische
horror die je in een kwartier kunt kijken.

T7I

Deze anthologieserie is ondanks z'n depressieve eindes ontzettend geliefd.
Waarom? Omdat het ons op creatieve wijze confronteert met de ongemakke-
lijke waarheid dat we stiekem al in een dystopische cyberpunktoekomst leven.
De titulaire 'zwarte spiegel' verwijst immers naar het gedeactiveerde scherm
van een smartphone. Je weet wel, dat stukje technologie waar we onafschei-
delijk van zijn geworden en dat soms een volledige vervanging lijkt te zijn van
een normaal, sociaal leven.

In de nabije toekomst lijkt criminaliteit zo goed als verdwenen te zijn, maar dat
is ten koste gegaan van privacy en anonimiteit, ledereens ogen zijn namelijk
camera’s die verbonden zijn aan het internet en tegelijkertijd continu informa-
tie doorgeven over alles watje ziet. Rechercheur Sal Frieland wordt ingescha-
keld om een moordenaar te vinden die zijn of haar aanwezigheid echter uit
iedereehs 'camerabeelden’ lijkt te kunnen hacken. Een sterke, onderschatte
actiethriller met cyberpunkelementen en een verrassend sterke cast!

Na de dood van haar moeder raakt 17-jarige Leila verslaafd aan de MMORPG
Azana, waar ze de mysterieuze speler Mania ontmoet. Niet lang daarna ont-
moet ze Tess in de echte wereld, die de persoon achter Mania blijkt te zijn. De
twee vormen een innige vriendschap, maar die wordt verstoord nadat gebeur-
tenissen in hun favoriete online game voor slachtoffers in de echte wereld lijkt
te zorgen. Kiss Me First schakelt, a la Ready Player One. tussen live-action
en CGl-animatie.
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ALTERED CARBON, SEIZOEN 2

Het is nooit ieuk wanneer een geliefd personage
opnieuw gecast wordt, maar in het gevai van Takeshi
Kovacs in Aitered Carbon is de piotseiinge vertoi-
king door Anthony Mackie iets dat inhoudeiijk werkt;
Kovacs is simpeiweg weer in een nieuwe sieeve ge-
stopt. En hoewei Mackie’'s moeiteioze charisma min-
der bij het personage lijkt te passen dan Kinnamans
koude, intimiderende nonchaiance, zorgt deze 're-
sleeve' wei voor een weikome, verfrissende nieuwe
kijk op wie Kovacs precies is. Vooral ook omdat hij
in dit seizoen voornameiijk gedreven is door iiefde:
zijn zoektocht naar z'n voormaiige partner Faiconer
geeft de antiheid een menseiijkere drijfveer dan in
't vorige seizoen.

Wei teleursteiiend is dat het zichtbaar is dat dit
tweede seizoen met een minder groot budget gepro-
duceerd is. Zo lijken sets vaker terug te komen en

%

1Jiilligi

ogen ze soms ietwat goedkoop, wat bijdraagt aan
het kieinere gevoei van schaai. Marian's Worid (de
pianeet waar de actie zich deze keer grotendeels
afspeelt) ziet er minder groots en spectaculair uit
dan het futuristische Aarde van seizoen 1, en dat is,
gezien de potentie van het verhaai, teieursteiiend.
Wei is het duideiijk dat het iagere budget positieve
effecten heeft gehad op de focus van het verhaai:
afleveringen zijn iets korter, het overkoepeiende piot
is makkelijker te voigen, en van ‘'vet' is er in dit sei-
zoen totaai geen sprake.

Kovacs z'n tweede avontuur weet weiiicht niet zo te
overdonderen ais die ervoor, maar dat maakt het
niet minder een must-watch voor doorgewinterde
cyberpunkfanatiekelingen. Altered Carbon seizoen
twee heeft het cybernetische hart op de juiste piek,
wat vooral duidelijk is door de manier waarop perso-

nages geschreven zijn. Neem Poe, Kovacs z'n digi-
taie rechterhand. Hij kampt in dit seizoen met een
soort van virtuele alzheimer, en de manier waarop
deze kunstmatige inteiligentie (in de vorm van Edgar
Aiien Poe) vast probeert te houden aan z'n achter-
uithoiiende 'menseiijkheid’ iiet me zowel nadenken
als dat het me in de feeis raakte. En dat, dames
en heren, is wat goede cyberpunk hoort te doen! X

Helaas is deze film (!) ten tijde van schrijven
nog niet uitgekomen op Netflix, maar wanneer
deze PU in de winkel ligt wel! In Resleeved moet
Takeshi een jonge, getalenteerde tatoeéerder
beschermen die in dienst staat van een invloed-
rijke Yakuzaclan. Hij raakt verzeild in een schim-
mig moordcomplot waarbij hij gedwongen wordt
samen te werken met een CTAC-agent. Wederom
een actievol detectiveverhaal, dus, en zo zien
we dat graag. Andere redenen om Resleeved
te checken? Esthetisch is deze animefilm be-
hoorlijk uniek: het is allemaal volledig CGI, maar
met een celshaded stijltje dat af en toe zelfs
handgetekend oogt. Ideaal voor een cyberpunk-
animatiefilm waar veel ninja-achtige actie in zit.
En; het script is geschreven door ondere andere
Dai Sato, de scenarioschrijver van het geweldige
Ghost in the Shell: Stand Alone Complex!
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DOCH IKSIE HXE-

Zo lang Raf gek genoeg blijft om jaarlijks temperaturen van
-25°C in Montreal te trotseren mag hij van ons naar het WK
Rainbow Six Siege. Intussen Is ‘le weer terug, gedeeltelijk
ontdooid en opnieuw enthousiast over de toekomst van een
game die vijfjaar geieden net niet wiegendood werd verkiaard.

Fuck you, jetlag. Fuck you, absurd ijzige |
wind die zelfs de twaalf meter tussen de
bus en de ingang van Ubisofts studio
in Montreal als een poolexpeditie doet
aanvoelen. Fuck you, thermisdhe enkel-
lange onderbroek die ik al zo vaak (en
vergeefs) in een meer comfortabele po-
sitie probeer te manoeuvreren, dat het
lokale PR-meisJe op het punt staat te vra-
gen of ze me kan ‘helpen’. En tenslotte.

weetje « weetje
Operatoren die
weinig gekozen
worden, krijgen een
gamepiay-faceiift.
Eerst aan de beurt
is de grootste
favoriet-waarmee-

niet-gespeeid-wordt:

Tachanka!

fuck mezelf omdat ik vijf vernederende
matches met de Operation Void Edge-
uitbreiding van Rainbow Six Siege nodig
heb om er terug in te komen.

OVERMOEDIG MUCH?

Ik ben hier in de Canadese geboortestad
van Rainbow Six Siege om er de Six invi-
tational, zeg maar het wereldkampioen-
schap van de game, bij te wonen. Een

|
P

EGE
2031

jaarlijks esports-event van een game die, na een te-
leurstellend ontvangst vijfjaar geleden, inmiddels toch
55 miljoen spelers telt. Een game waarvan de makers
hier het eerste seizoen van alweer de vijfde jaargang
voorstellen en - omdat het kan - meteen de plannen
voor het zesde jaar uiteenzetten. Overmoedig much?
Dacht ik ook, toen ze destijds na release vertelden
het aantal spelpersonages, oftewel operators, van de
initiéle twintig gaandeweg zouden optrekken naar hon-
derd. Maar vandaag lacht niemand de ambities van dit
team nog weg als wishful thinking.

SIEGE GOES GOLDEN GUN

Met intussen meer dan 50 operators maken de nieuw-
komers steeds minder verschil. Daarom wordt vanaf
seizoen 3 van het vijfde jaar het aantal debutanten
teruggeschroefd van twee naar een. Het verschil zal
naar de toekomst toe uit andere hoek komen. Bijvoor-
beeld uit nieuwe opties zoals het kunnen markeren

EINDE VAN EEN TIJDPERK?

“Je hebt gelijk, misschien wordt het na vijfjaar wel eens
tijd om iets anders te gaan doen. |k geloof er overigens
sterk in dat de input van nieuwe mensen met nieuwe
ideeén een must is voor een game die blijft evolueren.”
Game director Leroy Anthanassoff lijkt binnenkort de
Rainbow-fakkel te gaan doorgeven.
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van defensieve items tijdens de voorbereidende drone
fase. Uit reworks van mappen en weinig gebruikte
operators, en vooral: uit de Arcade Playlists. Dat zijn
tijdelijke events die de gameplay gedeeltelijk tot dra-
matisch omgooien. Een van de eerste, Golden Gun, Is
een hommage aan de N64-klassleker. Daarbij drop-
pen spelers op de map met een, duh, gouden pistool
dat je na elk schot moet herladen. De frequentie van
die events wordt vanaf de tweede helft van jaar vijf op-
gedreven en in year six mag je er tweewekelijks, mis-
schien wel wekelijks, een nieuwe verwachten.

ZUID- VS. NOORD-AMERIKA

Als je dit leest en de esports-competitie van Rainbow
Six Siege volgt, dan weet je dat het in de finale van
deze Six Invitiational ging tussen Spacestation Ga-
ming, een team uit Noord-Amerika, en het Braziliaanse
Ninjas in Pyamas. |k gunde beide partijen de overwin-
ning. Oké, misschien de Ninjas nog iets meer, en voor

NEDERLANDSE HOOP

twee-en-een-halve map lang liepen die ook vrolijk over
het in Canada thuisspelende team heen. Een team
dat ook nog een Canadees in zijn rangen telt... die
ook nog eens ‘Canadian’ als gamertag draagt. Toen
dat team eindelijk zijn evenwicht vond en uiteindelijk
nog won, ging het dak van die ijshockey-arena daar in
Montreal er he-le-maal af. Een droomfinale, die bij mij
toch voor een stuk de schaamte wegnam voor het feit
dat ik de dag ervoor BDS Esport had toegejuicht... dat
volledig uit Fransen is opgetrokken. Ach, die jongens
mogen dan wel geografisch
gehandicapt zijn, ze traden
hier aan zonder coach en
raakten verder dan iemand
maar had durven voorspel-
len. Ik gun hen, en mezelf,
een weerzien volgend jaar.
Die thermische onder-
broek, not so much. X

weetje « weetje

' Met het tempo
waarop nu nieuwe
operatoren aantre-
den, wordt de beloof-
de 100ste verwacht
rond Season Two van
Year 16, ofwel 2031!

Naar goeie gewoonte voegt ook dit seizoen twee nieuwe
operators toe. De Jordaniér Oryx aan de kant van de verde-
digers en de Nederlandse lana bij de aanvallers. Ik speelde
met allebei en dat vroeg heel wat meer gewenning dan ik uit
een paar uren kan persen. Het was voor de spelers met een
ander personage in ieder geval net zo hard wennen, maar
zoals altijd zal de impact op flow en meta pas na een paar

maanden duidelijk worden.

Oryx

Oryx is een soort juggernaut die met zijn sprint
door ‘zachte’ muren kan rammen, vijanden (zelfs
die met een schild) kan knock-downen en zich
door open plafondluiken naar de verdieping er-
boven kan hijsen. Een gevaarlijke, defensieve
roamer dus.

‘Onze’ lana kan met haar Gemini Replicator een ho-
logram van zichzelf oproepen. De vijand ziet of hoort
het verschil niet. Een onkwetsbare, verwarring zaai-
ende scout dus. Een kogel, explosie of stroomstoot
duwt de lana-speler terug in zijn ‘echte’ operator,
waarna een langere cooldown voor deze ability start
dan wanneer je dat hologram zelf deactiveert.



FUCKING FANFIC, YALL
GEDULD IS EEN SCHONE ZAAK,

ZELFS IN DE HEL

Byleth?” Zelfs de kunstmatige intelligentie
VEGA schrok van het feit dat de Doom Slayer
sprak. Hij was altijd meer een man van daden
geweest; woorden verlieten zelden zijn mond,
laat staan tijdens het eten. De Slayer spuugde
het vlees uit zijn mond — een net iets te door-
bakken stukje onderrug van een Pinky — al-
vorens hij z’'n Praetorhelm weer opzette. “J-ja,
volgens de transmissie die ik zojuist heb opge-
pikt is Byleth, van het Fire Emblem-universum,
zojuist door de géden uitgekozen als allerlaatste
krijger,” De Slayer schudde z'n hoofd. “Allerlaat-
ste?”, gromde hij. “De al-lerlaatste. Er worden
blijkbaar verder geen krijgers meer gerekruteerd
voor de Ultieme Oorlog”, antwoordde VEGA. Zon-
der verder iets te zeggen kneep de Slayer het
Pinky-dijbeen in zijn linkerhand doormidden.

Zijn frustratie was niet ongegrond. Zijn lange ver-
blijf in de hel had de Slayer, naast een levens-
doel, ook allerlei wijsheden gegeven. Zo was hij
erachter gekomen dat de realiteit niet alleen be-
staat uit het heelal, de hemel en de hel, maar uit
een verzameling realiteiten. Een multiversum.
En de ware strijd werd blijkbaar niet gevochten
in de hel, maar in een realiteit ver daarbuiten:
de Smash-realiteit. Een oorlogsuniversum waar
de sterkste en belangrijkste strijders van alle
andere realiteiten verzameld werden om te
strijden voor het genot van de géden. Een uni-

versum waar op dit moment de grootste oorlog
allertijden uitgevochten werd. Een oorlog tussen
mens, dier, monster, tovenaar en buitenaards
wezen, waar gevochten werd met vuist, zwaard,
magie en vuurwapen. En de Slayer wilde mee-
doen. De legers van de onderwereld hadden im-
mers weinig verrassingen meer voor hem, maar
multiverse-legendes als Mario en Link? Hij stond
te popelen.

De Slayer staarde naar de helse vlammen waar-
van hij niet kon geloven dat hij ze ooit intimi-
derend had gevonden. “Waarom wéér het Fire
Emblem-universum?”, dacht hij hardop. “Geen
idee”, antwoordde de kunstmatige intelligentie
in zijn pak. “De gdden zijn grillig, blijkbaar.” De
Slayer spotte een groepje Imps aan de horizon.
“Hmpf. Zeg dat wel. Ze hebben ondertussen
meer zwaardvechters gerekruteerd dan dat ik
wapens bij me draag. Maar guns? Ho maar.”
Langzaam liep hij naar de demonen toe. “Een
feitelijke observatie”, bevestigde VEGA. “Van de
bijna 80 krijgers die mogen meevechten zijn de
enigen met vuurwapens: de soldaat Solid Sna-
ke, de huurlingen Fox, Faico en Wolf, premieja-
ger Samus, de heks Bayonetta, en.,.” De Slayer
onderbrak de digitale stem. “Bayonetta? BAYO-
NETTA!? Zij mag wél meedoen!?" Hij verhefde
zijn stem dusdanig dat de Imps in de verte hem
hoorden.

AWESOME FANTHEORIE:

ijlt

il
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De gil van de Imps stoorde de Slayer niet. Het
feit dat ze alle zeven op hem afrenden ook niet.
“Bayo-fucking-netta. Wow. En ik maar denken
dat ik nog niet uitgenodigd was omdat de g6-
den van familievriendelijk vermaak houden en
dus niet geassocieerd willen worden met een
helstrijder zoals ik. Ondertussen nodigen ze
wél een stripper uit die altijd bonje heeft met
zowel de hemel als de hel. Ongelooflijk.” Uit
pure frustratie begon de Slayer naar de Imps
toe te lopen. “Elke ziener die ik tegenkom zegt
hetzelfde: dat ik blijkbaar te gewelddadig ben.
Te bloederig. Te bruut. Te grotesk om mee te
mogen doen met de Ultieme Oorlog. Bullshit.”
Hij gooide een granaat naar het groepje krij-
sende Imps; drie ervan knalden uit elkaar.

“Waarom mag Ridley dan meedoen, hé? Hij
wordt letterlijk de Sluwe God des Doods ge-
noemd. Hij leeft voor sadisme, maar hij mag
wél deelnemen?” Met een paar welgemikte
shots van z'n Handgun perforeerde hij de
schedel van een vierde Imp. “En dan heb ik
het nog niet eens gehad over Ganondorf! Hij
is létterlijk de fysieke incarnatie van een de-
moon! Hij heeft koninkrijken millennialang ge-
teisterd en ontelbare bloedbaden aangericht.
En toch mag 'ie meedoen!? Wat, heb ik ook
een fucking Triforce nodig voor ik einde- »
lijk word toegelaten!?”






Met een welgemikte sprang lanceerde de
vijffde Imp zich richting de Slayer. Nog voor

Ul de grond raakte werd zijn borst gedesinte-
reerd met een welgemikt schot van de Plasma
Gun. “Godheden als Palutena en haar engel Pit

mogen meedoen. Gehersenspoelde kinderen zo-
als Pokémon Trainer, die leven voor onethische
hanengevechten, mogen meedoen. Paradoxale,
existentiéle nachtmerries wiens magen uit on-
eindige zwarte gaten bestaan, zoals Kirby, mo-
gen meedoen. Coureurs die aan levensgevaar-
lijke races meedoen met voertuigen die sneller
gaan dan 1.000 kilometer per uur, zoals Captain
Falcon, mogen meedoen. Drugspromotende
wezens als Pac-Man? Morfodysfore-stoornis-
verzoorzakende fitgirls als Wii Fit Trainer? Dy-
stopische, Skynet-achtige robots als Mega Man?

NODIGE UITLEG,;

Mogen. Allemaal. Fucking. Mee-
doen!”, schreeuwde de Slayer
terwijl hij met z'n kettingzaag
de twee laatste Imps doormid-
den scheurde. VEGA durfde

niets terug te zeggen.

“Maar, neeeeee, fk ben niet

familievriendelijk genoeg.”

Hij pakte z'n BFG9000.

“Wat, is mijn Big Fucking

Gun wellicht te vernietigend?

Hij haalde zonder te kijken de

trekker over en een gigantische,

groene plasmabal raasde over het

helse landschep. “Bitch, hebje de Final

Smash van Samus gezien? Ik zou dit ding zo in

NIEMAND DIE WEET HOE
DE DOOM SLAYER HEET?

Wie is de Doom Siayer nou precies? En wat is zijn echte, menselijke naam?
Nou, dat weten we nog niet zeker, voornamelijk omdat id Software nog niet
heeft bevestigd of de Slayer daadwerkelijke dezeifde persoon is als 'Doom-
guy' (de space marine uit DOOM, DOOM Il, Final DOOM en DOOM 64). Gezien
het einde van DOOM 64 perfect aansluit op het begin van DOOM (2016), den-
ken wij persoonlijk van wel. Maar zelfs dan weten we nog niet hoe Doomguy
heet; Romero heeft hem toentertijd zelfs expres geen naam gegeven omdat

hij de speier moest representeren.

In de 'Doom Bible’ (het originele, interne designdocument waar de eerste
DOOM op gebaseerd is) is er echter een personage te vinden genaamd Buddy
Dacote, die erg op Doomguy lijkt. ‘Dacote’ staat voor ‘Dies At Conclusion of
This Episode’. In de DOOM-boeken heet Doomguy echter Flynn Taggart en in
de fiim uit 2005 heet ‘ie John ‘Reaper’ Grimm. Interessanter is echter dat ‘ie
in de DOOM-RPG's een directe afstammeling biijkt te zijn van Wolfensteins
BJ. Blazkowicz: afhankelijk van weik deel je speelt heet Doomguy dan B.J.
Blazkowicz Ill of Stan Blazkowicz. Dankzij John Romero weten we dat één van

de opa van Commandor Keen (ja, echt), die op zijn beurt weer de opa is van

Doomguy. En waarschijnlijk dus ook de Siayer!

ruilen voor haar Zero Laser;

dét is pas een massaver-

nietigingswapen.”  Achter

de rook van het smeulende

landschep verscheen een

gigantische Baron of Heil.

“Weet je wat ik wellicht nog

het beledigendst vindt?

Dat de twee Belmonts zijn

uitgenodigd. Letterlijke de-

monenslachters. |k bedoel,

ik mag die jongens ontzettend,

maar ze vechten nog steeds

met wijwater en zweepjes. On-

dertussen ben ik hier, in de hel, in

m’'n eentje, tien keer effectiever bezig
met m'n guns. Verdomme.”
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De Doom Slayer z'n woede bereikte een hoog- “M-Mijnheer?”, vroeg VEGA plotseling. De Slayer “Ik heb zojuist een
tepunt. Hij pakte z’'n shotgun, nam een aanloop leek hem niet te horen; het geluid van krakend nieuwe transmissie
en beukte dusdanig hard tegen de bot en sompig vlees verstomde de stem van de opgepikt”, antwoordde

Baron of Heil aan dat de ti-
taan omviel. “lIk neem het
al op tegen demonen in de
duisterste krochten van de
hel sinds dat Super Mario
rities maakt op z'n fucking
Yoshi!” De Slayer sprong op
de borstkas van de Baron of
Heil, forceerde de shotgun
in de bek van het monster,
en ontlaadde het wapen vol-
ledig. Vervolgens gooide hij
het legen wapen weg, en
besloot hij op het allang le-
venloze wezen in te rammen
met z'n vuisten. “M’n enige
troost is dat ze die wannabe
van een Master Chief ook
niet gevraagd hebben. Of
die Nukem, met z'n kleine
piemel. Of die doofstom-
me Freeman. Ugh.”
Ziedend bleef hij op

de Baron inrammen.

J infM

Al. “Mijnheer?", probeerde VEGA nog een
keer. Het was deze keer de dierlijke
r schreeuw van de Slayer zelf, die de
I! digitale stem in zijn pak overstemde:
1 hij had de hoorns van de kop van de
' Baron of Heil eraf gerukt, en was ze
y nu als knuppels aan het gebruiken.
H Als een soort bezeten death metal-
i drummer was hij met de hoorns
t aan het inslaan op de Baron z'n
i schedel. Of wat daar nog van over
j was, in ieder geval. “BLAZKOWICZI",
[i riep VEGA tenslotte. De Slayer leek
U direct uit z'n razernij te
- ontnuchteren. “..Wat is
er?”, vroeg hij zwaar
M ademend,  terwijl
hij de stukken
demonische
tartaar van zijn
........... pak afveegde en
T weer tot zinnen
probeerde te ko-

men.

VEGA op enthousiaste

wijze. “De gb6den ver-

wachten dat de Ultieme

Oorlog langer zal blijven

voortrazen dan voorheen

verwacht werd!” De Slayer

stond stil en zweeg. “Wacht, er komt meer bin-
nen... Het hele multiversum is in rep en roer!
De gdden vragen om meer krijgers!”, voegde de
kunstmatige intelligentie toe. De Slayer zweeg
nog steeds. Met z’'n oog op het silhouet van een
Cyberdemon in de verte, pakte hij z’'n Super
Shotgun. “Zes! De g6den vragen om zes extra
krijgers!” Langzaam herlaadde de Slayer z'n
wapen. In de achtergrond hoorde hij de opzwe-
pende, donderende tonen van een extreem laag
gestemde basgitaar opkomen. “Zes krijgers, uit
elke mogelijke hoek van het multiversum! Dit is
gewe...” De Doom Slayer drukte VEGA uit. De
Cyberdemon schreeuwde. En vlak voordat de
basgitaar in een explosieve kakofonie van gi-
taren en drums overliep, spande de Slayer z'n
Super Shotgun met één strakke beweging. Een
duivelse glimlach verscheen op zijn tronie. X



WHAT'S THE TEA?

IS LIFE IS STRANGE 1
VEEL BETER DAN

LIFE IS.STRANGE 27

De tijd terugdraaien of objecten oprapen met je brein? Lau-

fra en Alie weten wel waarvoor ze kiezen. In deze editie van

“What’s the Tea bespreken de PU-vrouwen de Life is Stran-
ge-reeks. Suiker of melk, koek of cake, Max of Daniel?

Life is Strange 2 net Dat ben Ik eigenlijk wel met je eens...
uitgespeeld: heerlijk! Ik heb er ook best lang over gedaan
Maar, Ik denk dat Ik de om de tweede game uit te spelen.
eerste toch beter vond. Dat was bij de eerste wel anders!

Ja, het verhaal ging ook meer Ik snap wat je bedoelt. Het Is niet
van de hak op de tak in deel zo dat ik me altijd beter kan inleven
twee. Het Is voor ons natuur- als een game een vrouwelijk perso-
lijk te makkelijk om te zeggen nage heeft, maar in dit geval speelt

dat die eerste beter was omdat het denk Ik wel een rol. Precies om de

het vanuit een vrouwelijk perspec- reden die je aangeeft: de eerste was een heel
tief verteld werd. Maar dat speelt voor persoonlijke game. Dat miste ik sowieso wel In
mij wel mee. Juist omdat dit zo'n per- het tweede deel. De personages waren wat mij
soonlijk spel Is, waarin je onder andere betreft nogal eendimensionaal, waardoor Ik een
door Alex' en Chloe's kamers loopt. Dat minder sterke band met ze opbouwde. Ook heb
Is voor mij lets herkenbaarder, zeker om- Ik geen broers of zussen, dat helpt misschien
dat je de gedachten hoort van Alex. ook niet mee. En dan Sean en Daniel...
Tja, je kreeg eigenlijk geen mogelijkheid om ze goed Zeker! Ik vond de eerste game dankzij
te leren kennen omdat er zoveel nieuwe personages het detectiveverhaal een stuk span-
en omgevingen werden geintroduceerd. Nu hoort dat nender. Daarnaast ben Ik absoluut een
enerzijds bij de gejaagdheid van hun situatie; ze zijn op sucker voor een liefdesverhaal. De optie
de viucht, geen tijd om lang te blijven hangen. Sean en voor romantiek maakt elke game wat mij
Daniel zijn daardoor aanzienlijk minder In mijn brein aanwezig dan betreft meteen een stuk beter. Nu ik erover na-
Chloe en Alex. Maar er waren ook wel andere dingen vetter aan denk, volgens mij had de eerste game sowieso meer

keuze-opties... Of sterker nog: meergameplay.

Aaawww, jij roman-

ticus! Ik was het

hele detectivever-

haal alweer bijna

vergeten, joh. Nu je

het zegt, dat maakt het

inderdaad een wat (chrono)

logischer verhaal. Ikvond de

gameplay ook In het eerste

deel niet altijd even sterk.

Vooral dat zoeken naar

Iltems op die autosloop, dat

vond ik soms echt voelen

als werken In plaats van ple-
zier maken.
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ALIE & LAURA | OVER ‘T RARE LEVEN

Sterk is inderdaad niet het

beste woord... Maar er was

in ieder gevai gamepiay! Bij

het tweede deei heb ik vooral

naar een interactieve film geke-

ken, waarbij mijn keuzes voor mijn idee

minder impact hadden. De game was te

scripted. Maar Laura, hoe kun je die enor-
me rode draad nou vergeten?

ik heb echt een geheugen,,.
Alie, je wil het niet weten.
Bovendien heb ik iets veel
belangrijkers van deze game
onthouden: de geweldige shoc-
keffecten! Van het moment dat een per-
sonage van een dak springt tot het mo-
ment waarop een geliefd meisje plots in
een rolstoel belandt... Ik weet niet hoe
Dontnod het heeft gedaan, maar dat
kwam allemaal z6 hard binnen. Van die
dingen die je misschien helemaal niet
goed meekrijgt als je alleen op de roman-
tiek focust.

Haha, ik snap gelukkig wel wat Ik was erg geraakt door dat idee van

je bedoelt! Die heftige momen- een teruggevonden vriendschap en

ten zijn bij mij ook enorm goed hoe snel zoiets weer door je vingers

blijven hangen, hoor. Waarschijn- kan glippen, juist om je verkeerde

lijk juist omdat ik dus meer feeling keuzes. In seizoen 2 vond ik het po-

had met de personages in de eerste game. litieke laagje er te dik bovenop liggen, al legde
Dat neemt trouwens niet weg ik de thema's het wel de vinger op de zere plek. Hoewel ik wel
in de tweede game misschien wel wat inte- een broer heb kon ik me inderdaad minder ver-
ressanter vond. |k deins niet terug voor wat plaatsen in die relatie en die bizarre telekinese.
politiek in mijn games. Maar het greep me Als je kunt kiezen tussen gaves: telekinese of de
- eerlijk is eerlijk - vanwege de oppervlak- mogelijkheid de tijd terug te spoelen, dan kies

kigere personages dus minder aan. je toch,..



AMIMAL CROSSING: NEW HORIZONS

ERAVWEEKJE WHONE
HORIZOMIVEW VERKEMVEM

Ruim twee weken uoor de game in de winkel lag, kreeg Jurjen a een reuiew-
exemplaar uan de nieue Animal Grossing in zijn digitale brievenbus. Dus had hij
oGk de tijd de game alvast een weelde te spelen, en daarvan in deze PU verslag te doen.



Nook Inc.
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Dinsdag,

3 maart2020 - (0:45 uur

Uoordat ik van het ellandeuen kan genieten, moet ik wat knopen doorhakden. [All ik
hijvoorbeeld eenJongetie of een mei”e zijn? Ueruolgens kan ik een kiezen uit een
teleurstellend aantal gezichtsopties en kapsels voor mijn eigen ellandoewoner - kaal
is geen optie, omover gezichtsbeharing nog mear te zwijgen - de ik uiteraard Jurjen
noem De naamvan mijn eiland? Eh... Assen? Ameland? Ach, doe mear

Asland.

Ik land op Asland met twee andere personages, de roodbruine geit

Pashimina en Peck, een pingiin die zich d snel zal ontpoppen tot een

tamelijk dosessieve sparter. De ‘oude bekende’ beer Tom\bok heet

ons welkomen geeft me een tent en een\bokPhone, omniet lang

daama de rekening van het hele Eilandlevenpakket te presen

teren: 49.800 Kingels. Eh, laat ik nu net geen Klingel ap zak

hebben? Geen nood, stelt ook me gerust. |-(ij wijst me gp de

WookMiles-app op mijn telefoon en stelt dat ik het hele pakket

kan afbetalen met 5000 rriles. Dat Klinkt redelijk.

Wadat ik mijn tent een plekje heb gegeven, zo ongeveer tussen het

strand en het plein waar ook zijn tent heeft apgezet, krijg ik van

Nook mijn eerste doe-het-zelf-plannen omonder andere een

breekbare hengel (vijf takken) en breekbaar net (ook vijf

takken) te kunnen meken.

Ik schud de benodigde takken uit de bormen, bouwmijn

eerste gereedschap, vang myn eerste vissen en insecten

enstel tevreden vast dat zon beetje alles wat ik doe met riles

wordt beloond. Ik bestel nog snel even een tuinkabouter en dan

vind ik het wel weer genoeg, voor zon eerste dag.

Eilandleven-pakket

DE TOEKOMST!

In het kantoor van Wintendo te Weeumegein mocht ik onlangs d even

een deno van AG spelen wearin het elland zo ver wes ontwikkeld dat

ik hemzélf kon vervormen. Ik kon wear ik mear wilde land weghalen
ofjuist Kiiffen toevoegen, en ook nog eens wegen aanieggen, inclusief
ronde hoeljes. Het werkte voortreffelijk en sprak uiteraard enomtot mijn
verbeelding. Ik denk dat geen enkele AG-speler tevreden zal zijn voordat
deze ‘endgae’ eindelijk is bereikt.

N Woensdag,
4 maart2020 -07:28 uur
De tweede dag begint ap het plein, met een praatje van TomWodk, die e

vertelt dat de luchthaven van Asland is geopend. En ik heb post/

Omte beginnen een brief van ‘Mamal. Een beetje een vage brief, over de Viegtuigen
waar ze naar zZwaait, in de hoop dat ik erin zit. Wi
leeft mijn échte moeder gelukkig nog, mear ik kan e
voorstellen dat kinderen van wie de moeder (recert)
overleden is nogdl zullen schrikken, als ze op hun nieue
eiland opeens zon warrige brief van ‘Mama kijgen.
Dwalend over het elland loop ik tegen wat beperkingen
aan. Er zijn op mijn eiland bijvoorbeeld rivieren waar ik
niet voorbij kom en ik Zie ergens gouden straaltjes uit
de grond korren, alsof er een schat ligt begraven. Maar
ik heb geen schep! Ik bezoek dewinkel van Timmy en
Tommy, mear daar is 0ok geen schep te koop. Ze verko-
penwél een kaars en een dlievat. et moet ik daamee,
behalve hun kutwinkel opblazen? Waearom geeft niemand
mij een schep? Uit ellende bestel ik voor ved te ved
Kingels een konijnen-T-shirt en een elektrische step.
(klos mjn schuld van 5.000 rriles af, besluit wat vis-
sen en insecten aan Wook te geven, enja hoar, dét wes
blijkbaar nodig ammijn ellandoestaan verder te helpen,
want hij geeft een doe-het-zelf-plan voor een hijl! Ik ben
klaar omeen compleet bos amte kappen, mear helaas:
wanneer ik met de breekbare hijl tegen bomen da, vallen
er dleen stukken zachthout en hardhout vanaf V' y
Wauja, toch weer een stukje verder. Ar



V V Donderdag,
JIW 5 maart2020-06:55 uur
De uil Blathers heeft zijn tent opgezet op Asland. Hij geeft me een polsstok
omiee ove rivieren te kunnen springen en een schep omnee naar fos-
sidlen te graven. Het voelt als de beste dag van mijn leven. Blathers legt uit
dat hij eenmuseumzal gpenen zodra ik hemvijftien dingen (vissen, insecten en
fossielen) heb getracht.
Mijn tent is inmiddels veranderd in een huis. Vooral de extra opslagruinte is
handg: wanneer ik binnen mijn huis naar rechts druk komt er eenzee aan
inventarisruinte beschikbaar omspulle’es in te dupen.
Ik besteed mijn miles aan coupons wearmee ik naar andere ellanden kan
viiegen, en nadig de beesten de ik daar tegen kom uit om ook gezellig naar
Asland te komen. Huh? Is het alweer tien uur?
Anders dan ik gewend ben en verwacht hed, blijkt deze Animal Crassing niet
iets waar ik dagelijks een kwartiertje zoet mee ben, mear eenware tijdvreter,
waarin de uren voorbij Viegen
W&t me daarbij nog wel een beetje dwarszit, is dat ik in het noorden van
Asland een hoger gedeslte zie waar prachtige bloemen
groeien en onbekende insecten rondlopen, mear wear ik
niet op kan Kimmren. En zo houct de gae steeds wel weer
iets achter of buiten bereik onmijn ervaring interessant
te houden
InWboks hut wissel ik riles in voor een plan am sterker
ger te kunnen meken. Waaronder... een metalen
bijll Eindelijk) 1k kan bomen omhaldeen!
In een hlinde manie van hakzuoht kan ik twintig, dertig
| borren am totdat ik eens omme heenkijk eneen
beetje verdrietig word. Gelukkig hed ik wat kokos-
noten en kersen meegenomen van andere ellanden,
zodat ik nieume bormen kan planten.

Vrjjdag,
6 maart2020 - 08:15 uur
De dag begint met een teleurstelling: de opening van het museumis met een
dag uitgesteli Gelukkig wordt de winkel van Tinmy en Tommy wel geopend.
W\és het de game gewoon tevee!, twee openingen van faciliteiten op één dag?
Ondertussen Viegen de miles me weer omde oren: ik krijg 1.000 miles voor het
van 50 items in mijn voorraadkast van mijn huis en nog eens 300 mriles
voor het feit dat ik drie dagen actief ben op het eland. Alweer bijna genoeg voor een
volgende trip naar een ‘onbewoond’ elland.
Uiteraard bezoek ik de nieune winkel van Ty en Tommy, genaanmd Wooks hoek,
waar de twee in gesprek zijn met de blaume egel Mabel, die binnenkort met haar zus
naar het elland zal komen omeen Kledingwinkel te beginnen.
Tom ook belt met iemand over verhuizen. Volgens hemzijn er drie beesten gein-
teresseerd amook op Asland te komen wonen (dat zijn uiteraard de beesten de ik
tijdens uitsto'es naar andere eilanden hed uitgenodigd). Maar ze willen niet in een
tent slapen. Daarom heeft ook ze volledig geneuliileerde woningen beloofd. Drie keer
raden wie de daarvoor benodigde meubels meg verzamelen.
Zuchtend ga ik even in mijn niet-schommelende schommelstoel zitten. Is dit nudat
ontspannen eilandeven dat e was beloofd?
Dan realiseer ik me dat de keuze volledig aan ij is. Ik kén gewoon niets
doen, op een strandbedje tussen de palirbormen gaan liggen, envan
de ruisende zee genieten. Maar uiteindelijk wilje als mens toch weer
aan de slag, voortgang boeken, cijfertjes zien stijgen, beloond worden,
let's meke things better, gotta catch ‘mall, steeds verrassend altijd
voordelig, het beste onder de zon verzamelen, een stul’e paradijs op
aarde bounen, en de andere dingen die de redames ons voorhouden.
En dat hebben de makers van Animal Crossing goed begrepen. Werken
omvooruitgang te boeken isjuist leuk, besefik, enval van henvonden
energie spring ik op!
1 Wit langer zuchtend ga ik aan de slag en bouw ik een sinaasappeiwand-
Kok, sinaasappeltafeltje, pat, stenen kruk, stenen tafel, ouderwetse
weslijn, bloemenkrans en vele andere prullen ommear te zorgen dat
ik voor het eind van de dag alle wenslijstjes heb afgevinkt, zodat er de
volgende dag meer beesten naar mijn eiland kunnen komen, want neer...
iS gewoon beter.
Ome hij het verzamelen van de benodigde meterialen te helpen stuurt
\\bok e een plan voor een ladder, zodat ik op de Kliffen aan de achter-
kant van mijn eiland kan kamen. Yes!

«



ItMetoo-gerelateerde klaagbrieven kunnen naar
Jpsland aanrandingen@knollenkoning.nl. mits je
Been afbeelding vanje grootste knol meestuurt.

WOUUD "OU STAPT |
A KUOaeUBOEPDEPUP

Zaterdag,

7 maart2020 -08:48 uur

Hornshy de neushoom is op het elland komen wonen. Kennelijk laat de gare slechts
één nieune bewoner per deg toe. Hij is niet erg spraakzaam, de Homsby. Gelukkig
valt er weer genoeg ander nieums te beleven.

Omte beginnen: het museumis geopend. En wét een museumis het geworden. Met
prachtig verlichte zalen waar mijn ingeleverde fossielen (zoals een manmoetronp
en eentriceratopskop) pronken als in een natuurhistorisch museum De prachtige
herbariums, viindertuinen en aquaria waarin verzamelde insecten en vissen worden
tentoongesteld doen denken aan de uit de betere dierentuinen.

Madrie keer heenrenrweer-lopen heb ik dle insecten, vissen en fossielen uit mijn
voorraad naar het museumgebracht. Gelukiig heb ik het museumdirect achter
mijn eigen huis gebound. Hoewel... het ziet er wel wat lelijk uit, dat grote
museumpal achter mijn huse.

Ik kies hij ook de optie omhet museum feestelijk te gpenen. Alle eiland-

bewoners verzamelen zich op de ruinte vodr het museum ‘Oef, het is hier

wel een beetje krap,” zegt VWook. Een goed voorbeeld van de vele teksten

die in deze Animel Grassing precies goed op hun plaats vallen enje

beleving verstérken, in plaats van de te hinderen.

Over hinderen gesproken: er loopt opeens iemand op mijn

elland die ik niet had uitgenodigd. Een soort hippiehond.

Dat soort beesten hoef ik niet gp mijn eiland, dat

eigenlijk ook d vol is. Vioor dat soort linkse

types, dan. Ik probeer hemmet mijn hijl te A

slaan, maar hij begint gewoon te praten.

‘Halloatjes,” zegt hij, alvorens zichzelf s

‘Harvey' voor te stellen. Ik meg hemook

Harvman noerren. ‘Ik hoorde van alles

over dit elland en hoe ongelofelijk mieters

het hier is,” zegt hij. Ik hoop dat Harvey snel
weer vertrekt.

Cy

Zondag,
8 maart2020 -07:48 uur
Gelukkig, Harvey is verdwenen. En er is weer een nielme bewoner gearriveerd.
Pinky, een raze beermeisie zonder broek aan. Ik dring haar huis binnen en blijf van
achteren tegen haar aarlopen, terwijl ze aan het vegenis. 2e kijkt er eenbeetje
ongemekkelijk hi.
Ik Zie een cadeatje aan een ballon door de lucht viiegen. Met mijn katapult knal ik
het palge amaag. Er zit eenjeansrolje in, dat ik alsjongetje ook gewoon kan dragen.
Wiet echt mijn ding, mear het kon. Zie het als tip. W& als wat ikje hieronder ga
vertellen.
Ik hed het @ een paar keer Zien staan, in de catalogus van het Wooke
Station, dat ik tegen betaling van rriles ‘De gereedschapsring rond’ en
‘Orde op zakken' kan kapen. Ik besluit dat eens te proberen en, wauwl
Die eerste plaatst a mijn gereedschapin een ring de ik kan openen
door met de richtingsknop orrhoog te drukken, terwijl de tweede
ervoor zorgt dat ik veel meer spullen bij me kan dragen. Zaken die het
ellandeven een stuk confortabeler maken
Het belangrijkste dat ik ap deze zondag doe, is zon beetje d mijn geld
uitgeven, mear liefst 54.000 Kingels. Aan 500 knollen. 108 kiingels
per stuk.
Ervaren Animel Grossing-spelers hebben meteen door wat mij bezielt,
voor cerest zal ik het even uitleggen.
Blke zondag kot Daisy Mee, een Kleindochter van Joan (de knollenver-
koopster uit het 3D2-tijdperk) naar Asland omknollen te verkopen. Die
knallen blijven éénweek vers, daama zijn ze rot enweardeloos. Dus moet
ikde500 knollen vddr de volgende zondag weer zien te verkopen. Het
mooie is dat de prijzen van kndllen in de week vaak flink stijgen, waardoor
de knallenhandel dé menier is omwinst te meken in Animal Grossing. Tenrin:
ste, ik hoop dat het dit keer ook weer zo werkt.

Maandag,

9 maart-06:54 uur

De derde nieue bewoner is inmiddels gearriveerd:
Sandy, een gele vogel. Maar natuurlijk ben ik
vooral zo woeg opgestaan omdat ik wil weten
voor hoeved Kiingels ik mijn kndllen vandaag kan

verkopen.

Ik ren naar Wodks hoek... mear die gaat pas am

acht uur open/ Vb een uur wachten. Verdonme,
Waya, dan nog mear wat fossielen en schatten

uit de grond graven, ijzer en Kiingels it rots-

blokken slaan. Leuk dat de kersenbomen die ik

wrijdag plantte volgroeid zijn. Ik pluk wat kersen.
Omstipt 08.01 uur vraag ik Timmy voor hoeved

ik mijn knallen kan verkopen. Tot mijn schrik is de prijs
gededldt van de (08 Kingels waar ik ze voor kocht near
éi"klingels per knol!

Weeeeed! Eh... is het d hijmadinsdag? O
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ORI AND THE WILL OF THE W ISPS

EEN HEERLIJK SCHAHIG?%,

Als er één gigantische Ori-fan is dan is het onze Won-pfji
derspons wel. Daarom kon hij echt niet wachten op Oril
fand the Will of the Wisps, maar hij was ook wel een beetje,

%

Voordat ik uitgebreid over de
game ga babbelen: even een
disclaimer over het apparaat
waarop ik hem heb gespeeld.
In eerste instantie ben ik na-
melijk met de Xbox One S aan
de slag gegaan. Dat bleek een
grove fout, het spel was gewoon
niet af. Het liep vast, had veel
glitches, textures werden niet
geladen en soms werkten sa-
vegames niet goed. Het was
kortom een zooitje. En hoewel
ontwikkelaar Moon  Studios
inmiddels een flinke Day One-
patch heeft toegepast, wil de
game gewoon nog niet lekker
draaien op consoles. Zelfs de
One X heeft nog steeds moeite
met de metroidvania-achtige
platformer. Dus als je een PC
hebt is dit een must-play en met
een Xbox One X zou je de game
redelijk probleemloos moeten
kunnen spelen. Heb je echter
een Xbox One of One S, dan is
het raadzaam nog even te wach-
ten tot de game gefikst is.

Punt is wel dat voor het leeu-
wendeel van de speeltijd dus
een PC is gebruikt. En daar
draait Ori and the Will of the
Wisps als een tierelier op.

weetje « weetje

Het oog voor detail in de
game is krankzinnig. Let
eens op het feit dat Ori
altijd om zich heen kijkt,
op zoek naar gevaar of
interessante items.

bang. Wat als'*e game keihard tegenvalt?

IS DIT «OU PC we? IK Kflii |
T UICT UUGCP OPHOUDCU, |
DAT IS DE WILL OF THC BIPS'

Sterker nog: het is een lust
voor het oog en is nog veel
*soepeler dan de eerste game.
Letterlijk alle punten die al
goed of uitstekend waren in
Ori and the Blind Forest, zijn
door Moon Studios getweakt,
opgepoetst en uitgebreid. Will
of the Wisps is n6g meer dan
The Blind Forest een visueel
pareltie. Moon Studios heeft
ervoor gekozen om de game
op een compleet nieuwe en-
gine te bouwen. De game is
voor een groot deel in 3D
gemaakt en vervolgens ‘plat-
gemaakt’. Het gevolg daarvan
is dat de real-time belichting
ontzettend levendig is en
dat de omgevingen zeer or-
ganisch ogen. Bladeren en
planten zwaaien in de wind en
boomstammen en takken bui-

GARETH COKER

De muziek is wederom gedaan door Gareth Coker. En niet aileen is de man een briijante componist (hij

deed ook muziek voor Are Survivai en Minecraft), maar ook een hardcore gamer. Sinds het project begon

en er speelbare delen van de game werden geleverd, heeft hij élke build van Ori gespeeld om er passende
muziek bij te schrijven en de timing precies goed te krijgen... En dat merk jel Check dus sowieso de hele

soundtrack op Spotify.

gen wanneer je erop springt.
Alles voelt ontzettend leven-
dig aan.

Janken?

The Blind Forest was niet al-
leen visueel en qua gameplay
een absoluut meesterlijke
game; het wist je ook op emo-
tioneel vlak ontzettend mee
te slepen. Ondersteund door
de prachtige, epische muziek
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van componist Gareth Coker
kreeg je makkelijk een band
met de kleine Ori en ik kan
toegeven dat er momenten in
de game zaten waarbij ik even
moest slikken. Dat is in Will
of the Wisps iets minder het
geval, maar dat komt ook om-
dat deze wereld levendiger en
kleurrijker is en er veel vrien-
delijke, markante personages
rondlopen. In het eerste deel

was het lot van de kleine witte
guardian spirit desolater, van-
wege de duistere omgeving die
vrijwel volledig bevolkt werd
door grimmige vijanden. Deze
keer komt er vaak een vriende-
lijk wezen voorbij die je op weg
helpt en je weer opvrolijkt met
grappige dialogen of een tof
avontuurtje.

Diezelfde vriendelijke figuren
hebben dus ook verschillende
rollen. Zo deelt een personage
kaarten uit die je omgeving to-
nen zodat je niet als een kip
zonder kop aan het rondren-
nen bent. Anderen sturen je
op allerlei zijmissies, waar je
vervolgens weer beloningen
voor krijgt. Vind een hoed voor
een kleine Moki (eigenlijk een
soort Maki maar dan met een
‘0") en hij betaaltje uit in Spirit
Lights of andere handige up-
grades. Of help een bouwer in
de game aan erts en hij helpt
je vervolgens door prikkelstrui-
ken uit de weg te ruimen of het
betreffende dorpje te herbou-
wen. Het zorgt voor een fijne



afwisseling van het hoofdver-
haal en fleurt de toon van de
game ook enorm op.

Choose vour
weapon!

Hoewel Ori and the Will of the
Wisps trouw blijft aan de stijl
en basisprincipes van het eer-
ste deel, is er wel een aardige
hoeveelheid dingen veranderd.
Een daarvan is dat de Skill Tree
uit het eerste deel verdwenen
is. In plaats daarvan zijn er nu
Spirit Shards en een set aan
wapens die je tijdens het spe-
len op verschillende manieren
verzamelt of aanschaft. Het
toffe is ook dat je helemaal
zelf kan kiezen wat je wilt heb-
ben. Weinig dingen zijn écht
nodig om op bepaalde plekken
in de game te komen, maar
mocht dat wel zo zijn, dan krijg
je die door gewoon het verhaal
te volgen.

De variatie in wapens is ook
indrukwekkend. Zo heb je be-
schikking over onder andere
een lichtzweep, een lichtha-
mer, lichtpijlen en een gene-
zende lichtkracht. Het mooie

daarvan is dat je ze zelf onder
de X-, Y- of B-knoppen kan in-
delen. Mocht je dus tijdens
een specificiek gevecht liever
een andere combinatie aan
wapentuig willen gebruiken,
dan kan dat zeer snel (zelfs In
real-time) tijdens het knokken
met behulp van een sneltoets.

De Spirit Shards geven de
speler daarnaast nog meer
vrijheid. Daarmee zijn weer
andere specifieke eigenschap-
pen en krachten in te stellen
die je beter op weg helpen.
Bij sommige knokpartijen heb
je er misschien niet zoveel
aan dat je kan blijven plakken
aan muren, maar juist wel aan
meer schade doen. Of mis-
schien wil je liever dat je boog
ineens drie pijlen schiet, maar
daarnaast ook vliegende vijan-
den meer schade berokkent.
Je kan deze game helemaal
spelen op de manier die bij je
past. Het geeft een ongekend
gevoel van vrijheid die je zeker
in het eerste deel niet had.
De kans dat je de game nog
een keer speelt met andere
wapens, spreuken en Shards,

'De kans dat je de game nog een
keer speelt met andere wapens,
spreuken en Shards, is groot."

is groot. In tegenstelling tot
The Blind Forest krijg je een
unieke, herhaalbare game-
ervaring.

Who'’s the boss?

Wat ook een toffe nieuwe toe-
voeging is, zijn de eindbazen.
Hoewel de game niet continu
opbouwt naar een eindbaas
(wat ook lastig is in een me-
troidvania), zijn er indrukwek-
kende baddies die het meeste
van je gameskills vergen. Zo
moet je op de vlucht slaan
voor een monster dat je ach-
tervolgt, waarbij je in rap tem-
po van A naar B moet zien te
komen. Of dien je de patronen
van een enorme spin uit te vo-
gelen om ook maar een kans
te maken die te verslaan. De
eindbazen zijn enorm uitda-
gend en je gaat gegarandeerd
verschillende combinaties van
wapens en Spirt Shards uitpro-
beren.

Ori and the Blind Forest bleek
overigens ook een game waar
speedrunners dol op zijn. Even
voor de duidelijkheid: som-
migen van ons vonden de
game te moeilijk om door te
willen spelen, terwijl er men-
sen zoals Lucidius uit Antarc-
tica bestaan die de game in
27 minuten en 26 seconden
uitspelen. Moon Studios be-
dient dit soort gamers op hun
wenken, want nu zijn er offi-
ciéle time trials (Spirit Trials)
in de game toegevoegd met
een online leaderboard. Dat
maakt het ook mogelijk om
tegen ‘ghosts’ van anderen te
racen. Persoonlijk ben ik een
retetrage gamer, maar het feit
dat Moon Studios weet dat de
voorganger zo populair is bij
Snelle Jelles is natuurlijk ook
een complimentje waard.

Om Ori and the Will of the Wis-
ps een foutloos meesterwerk
te noemen, gaat te ver. Zoals
gezegd waren de emoties dit
keer wat beter te bedwingen.

WERELDWIJD

waardoor de game niet die on-
vergetelijke impact heeft als
The Blind Forest. Het voelde
daarbij alsof Moon Studios het
er wel héél dik bovenop legde
dat er 'iets emotioneels’ aan
de hand was. Ook zijn er niet
veel verschillende type vijan-
den (los van de eindbazen).
Het zijn vaak varianten op we-
zens die je in het begin al bent
tegengekomen, waardoor de
game soms in herhaling valt.

De technische issues zijn het
grootste probleem. Persoonlijk
sta ik volledig achter de 87
die ik Ori and the Will of the
Wisps geef omdat ik hem gro-
tendeels op PC heb gespeeld.
Op een paar kleine stotters na
was dat een fantastische erva-
ring, maar ik had waarschijnlijk
wel twee of drie punten van de
eindscore afgetrokken als ik
de game alleen op een One of
One S had gespeeld. Daarop is
Will of the Wisps gewoonweg
onprettig en frustrerend bug-
gy. Houd dat dus in het ach-
terhoofd als je aan deze game
begint, en laten we hopen dat
Moon Studios (waarschijnlijk in
grote paniek) druk bezig is met
meer broodnodige updates
voor de consoleversies. Q

Het bijzondere aan Moon Studios is dat ze niet echt op één
locatie zitten. De ontwikkeiaars zijn verspreid over de heie
wereid. Niet aileen kan de studio op die manier gebruik ma-
ken van taient ongeacht hun woonpiaats, ze zijn daardoor

ook een 24-uursontwikkeiaar.

in ons interview met CEO

Thomas Mabhier iegt hij één van de voordeien uit: “Het is
fantastisch als je ’'s ochtends wakker wordt en je naar de
progressie van je game kunt kijken. Dat er in de tijd die je
hebt iiggen siapen er heie nieuwe dingen zijn gemaakt aan
de andere kant van de wereid.”



“Ik heb geen flauw idee hoe je deze
game nog bruter zou kunnen maken”,

zei

Sam de afgeiopen jaren over

DOOM (2016). Vandaag de dag zegt
hij nog steeds hetzeifde, maar dan
over DOOM Eternai.

Laat ik deze review beginnen
met de minpunten, want dan
hebben we dat gehad. Ten eer-
ste: DOOM Eternai neemt z'n
wereldje véél te serieus. Waar
het verhaal in DOOM (2016)
doelbewust samen te vatten
was in enkeie, krachtige zin-
nen, geiit dit vervoig ontzet-
tend hard op de ‘iore’ (ugh)
die het bedacht heeft voor de
Doom Slayer en zijn langdurige
conflict met de hei. Ailemaai
leuk en aardig, die ‘Night Sen-
tineis’, enzo, maarreh... het
boeit me geen reet, en het
voeit na het vetioze doch ver-

rassend effectieve piot van de
vorige game ietwat zelfingeno-
men. Meer dan “de demonen
zijn terug, maar Doom Siayer
is ietteriijk té chagrijnig om het
ioodje te ieggen” heeft DOOM
Eternai niet nodig.

Woedend

Erger vind ik hoe Bethesda
(uuugh) z'n typische online
builshit in de game geforceerd
heeft, want Je mag de game
niet beginnen alvorens Je inge-
logd hebt met een Bethesda-
account. En bén Je eindelijk
ingeiogd? Dan maakt dat de

jaadtijden erger: de game
neemt namelijk royaal de tijd
om, na het iniaden van elk
level, eerst ook nog even te
checken hoe Je verbinding is.

PU.NL | 052

"DOOM Eternal is stiekem het
beste voorbeeld van een 'thinking
man's shooter' 00it gemaakt.

Ook eike keer nadat Je sterft.
Woedendmakend. Doe dus wat
ik deed, en schakel de inter-
netverbinding voliedig uit op
het apparaat waar Je op speeit,
zodat Je niet hoeft te dealen
met dit typische Bethesda-
gekioot (waar id Software ver-
der niets te maken mee heeft,
geloof ik). Zo. Tot dusver alles
wat met ronduit geweidig was.

Onvergetelijk

Ik zou Je graag een opsom-
ming willen geven van alles
wat er anders is in DOOM
Eternai (veel) en hoe elk apart
gameplay-element in eikaar
zit, maar daar heb ik niet ge-
noeg woorden voor. Om Je een
voorbeeid te geven: er zijn vijf

manieren om de Doom Slayer
mee te upgraden, en som-
mige van die upgrades kun Je
vervoigens 66k nog eens up-
graden. Shit gaat ver. Laat me
Je daarom voorai verteiien hoe
DOOM Eternal véélt: als een
echte, pure, ongegeneerde vi-
deogame. Een videogame met
gigantische levels, ontelbare
vijanden, keiharde powerups,
geheime kamers, siinkse plat-
formuitdagingen, exploderen-
de tonnen, gigantische bazen,
interactieve objecten met een
veels te groene gloed, hilari-
sche easter eggs, ontgrendel-
bare cheatcodes, slimme mi-
nigames, opzwepende heavy
metal, en werkelijk - wérkelijk
- onvergeteiijke actie.
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Representatie van de strijd die losbarstte bij snackbar The Eternal Bitterbal,
toen bekend werd dat de frikandellenimport werd gestopt vanwege corona.
Hakken en Zzagen groepje zombies bij elkaar?
Dit is hoe gigantisch de klo- Zet ze in de fik en ontvang
ten van DOOM Eternal zijn; stukken armor. Arachnotron?
de game bevat géén hand- Schiet z’'n kanon eraf met je
gun. Het eerste wapen dat je  Heavy Cannon zodat ie geen
krijgt is gewoon de shotty, en  dreiging meer is. Beweegt
dat, dames en heren, is een een Whiplash te snel? Flikker
statement. Ja, je krijgt continu  er een Ice Bomb op. Pinky?
nieuw, vernietigend speelgoed  Schiet ‘m in z'n reet. Baron of
om mee te spelen, maarje zult  Heil? Chaingun-voer. Te weinig
ook élles nodig hebben om te ammo? Kettingzaag, baby. Et
overleven. En je handje wordt cetera, enzovoorts.
geen moment vastgehouden.
DOOM Eternal is stiekem na- Denksport
melijk 's werelds meest inten-  Elke confrontatie in de game
se puzzelgame. Want gewoon heeft dus een ideale oplos-
“effe” knallen? Please. Heb sing. Maar: de juiste hande-
je health nodig? Dan moetje lingen bedenken, in het heetst
glory-killen. Komt er een Caco- van de letterlijke strijd, terwijl
demon op je af? Gooi een Frag je 1) als een acrobaat door de
Grenade in z'n bek. Draagt ie- arena aan het vliegen bent, 2)
mand een energieschild? Over- achterna wordt gezeten door
laadt het met je Plasma Rifle  een dozijn demonen, 3)je min-
zodat het ontploft. Staat er 'n  stens net zoveel vijanden vaér
je ziet, 4)je ook moet letten op  ontelbare elementen klikken?
metertjes alsje health, ammu- Wanneer je in the zone bent?
nitie en herlaadbare powerups Wanneer je niet eens meer
en gear, en 5) je ondertussen  hoeft na te denken, omdat je
66k nog eens probeertgoed te  de game daadwerkelijk véélt?
mikken? Shit, man, dat is puur  Holy shit, man, die sensa-
snelschaken. Aan de crack. tie is niet te omschrijven. Je
Keer honderd. En dat is de ma-  voelt je dan geen brute held,
gie van DOOM Eternal: het ziet zoals Duke Nukem, of een in-
eruit als de luidste, meest gro- tergalactische badass, zoals
teske en meest hersendode Master Chief; je voelt je dan
actiegame op de markt, maar de fucking belfchaming van
het is stiekem het beste voor-  vernietiging. De Super Saiyan-
beeld van een ‘thinking man’'s  versie van de Magere Hein.
shooter’ 66it gemaakt. Laat ik het zo zeggen: als kind
. mocht ik de allereerste DOOM
Niet te . niet spelen van m'n moeder
omschrijven omdat ze het “veel te duister
DOOM Eternal is het gros van  en te gewelddadig” vond. Nou,
de tijd dus extreem overwel- DOOM Eternal is de ervaring
) digend; DOOM (2016) voelt waarvan ze toentertijd bang
Tegen Doom Slayer zeggen dat ‘ie geen ammo . - .
heeft is als tegen Lionel Messi zeggen dat de rsin vergelukmg zelfs ‘aan als was dat ik er door gec.orrum-
tennisballen op zijn - who gives a fuck? een Fisher-Price-versie. Maar peerd zou worden. “Rip and
wanneer al die ogenschijnlijk tear. Until it is done.” o
y Ik deed zo'n 20 uur over de campaign. Op het BASICS Q
Fuck GddenEye 007, Fuck Half-Life. Fudk Helo: Combat Evolved. Hell, fuck 1 ‘tamme’ Hurt Me Plenty. ARST-PERSON SHOOTER
DOOM (2016). DOOM Etemal s, naar mijn professionele mening, de niewe ID SOFIWARE/ BETHESDA
beste first-person shooter. Aller tijden. SOFTWORKS
1SHRR
CUTNOW
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POKEMON MYSTERY DUNGEON: RESCUE TEAM DX

SEMAKZUCHTIGER
rORDT Hn NIET

Yes! De eerste nieuwe Nintendo-game van 2020 is ein-

De hoofddelen in de Poké-
mon-serie, zoals het in no-
vember verschenen Sword
en Shield, worden instant
miljoenenhits, maar kunnen
tegelijk rekenen

op steeds meer

kritek van de

fans, die vinden dat

Nintendo (en/

of  developer

Game Freak) die
miljoenenhits

wel érg gemak-

zuchtig scoort.

Dit beeld lijkt voor-

namelijk te leven op si

tes als Reddit en onder de
wat oudere fans, dertigers en
veertigers, die opgroeiden met
Red, Blue, Yellow, Gold, Silver,
Oranje, Franje en Kastanje,

in gouden tijden, waarin elke
nieuwe Pokémon-game nog
geweldig en vernieuwend was.
Volgens de kritische fans zijn
de nieuwere games dat niet
meer, en dat klopt wel, al denk

deiijk gearriveerd! Heiaas betreft het een game die hij
vijftien jaar geieden ai gespeeid heeft, steit Jurjen te-

ieurgesteid vast.

SOPP™ VOOP M'U Huweup.
JOUGeUS. IK LOOP fIL WCKfii
MET €U OPGEBLfiZeti GEVOEL.

~Neh! You think you can do this rescue with

your amateur-level skills?

volwassen, en

kritischer, worden

van deze fans. Want

in feite - ik roep dit al de-
cennia - zijn élle games die
na Red en Blue verschenen

Waarom heeft

remakes van die originelen,
maar dan ‘vernieuwd’ met wat
andere omgevingen, verhaal-
flarden, pokémon en moves.

Wie op zoek is naar een werke-
lijk nieuwe Pokémon-ervaring,

een game met

als thema 'samenwerken'
geen tweespelerstand?'

Pl N1 loEia

W

kan dus beter eens naar de
spin-offs kijken.

Kerkertrips
Vijftien jaar geleden speelde
ik Pokémon Mystery Dungeon
Blue op mijn Nintendo DS (er
was ook een Red-versie voor
de GBA), en daar beieefde ik
toen best wel wat plezier mee.
De game deed me denken aan
een oude, vrij onbekende fa-
voriet van mij, Chocobo’s Mys-
tery Dungeon (1997), die dan
ook vrijwel dezelfde game-



voor mij geméékt lijkt, met
willekeurig samengestelde,
steeds grotere en uitdagen-
dere dungeons, turn-based ge-
vechten en lekker veel items,
stats en cijferties om mee te
klooien, vanuit het verlangen je
kerkertrips zo efficiént en veilig
mogelijk te laten verlopen.

Die formule bleek vijftien jaar
geleden prima te mengen met
elementen uit Pokémon, zoals
de bekende moves (Quick At-
tack, Rock Slide, Ember, enz.),
items (Max Elixer, HM, Moon
Stone) en uiteraard de poké-
mon zelf (je kunt aan het begin

van de game één van zestien
pokémon worden, waaronder
Cyndaquil, Pikachu en Psy-
duck), resulterend in één van
de beste Pokémon-spin-offs
die ooit verschenen.

Waarom ik je hier zo uitgebreid
loop te informeren over een
game van vijftien jaar gele-
den? Hij is terug!

Hd-schetsboek-
look

Pokémon Mystery Dungeon:
Rescue Team DX is een re-
make voor de Switch van de
game die vijftien jaar geleden

Cfie BiT?

Bulbasaur used racism. It's super offensive!

verscheen voor de DS en GBA,
en biedt dan ook precies de-
zelfde gameplay. Uiteraard
is de boel nu wel iets fraaier
vormgegeven, al moet je daar
ook weer niet teveel van ver-
wachten. Het is een soort hd-
schetsboek-look geworden,
maar dat werkt lang niet zo
goed of betoverend als bij-
voorbeeld de hd-klei-look die
de remake van Zeida Link's
Awakening vorig jaar kreeg op
de Switch. En ontwikkelaar

TOP 5 BESTVERKOCHTE POKEMON-SPIN-OFFS

Natuurlijk blijven de hoofddelen in de Pokémon-serie het populairst, maar om de wederop-
standing van Pokémon Mystery Dungeon te vieren, leek het me aardig eens te kijken wat nu
eigenlijk de vijf bestverkopende spin-offs van het Pokémon-fenomeen zijn. Ter vergelijking:
de topseller in de Pokémon-franchise blijft de allereerste Pokémon (Red/Green/Blue/Yellow)
met 59,5 miljoen verkochte exemplaren, het recente Pokémon Sword/Shield is tot nu toe 16,1
miljoen keer verkocht, en het free-to-play-fenomeen Pokémon Go overschreed injuli 2019 de
grens van 1 miljard (dat is dus duizend keer een miljoen) downloads.

1. Pokémon Mystery
Dungeon: Red & Blue

GBA & DS,2005 - 5,9 miljoen
Niet zo gek dat Nintendo juist
deze spin-off heeft afgestoft
en opgepoetst voor een re-
make op de Switch: het is
de bestverkochte Pokémon-
spin-off ooit!

2. Pokémon Stadium
N64,1999 - 5,5 miljoen

De mogelijkheid om de poké-
mon uitje Game Boy-spel op
tv te laten vechten, sprak
eind jaren negentig blijkbaar
veel mensen aan.

3. Pokémon Pinball
Game Boy, 1999 - 5,3 miljoen
Eind jaren negentig verkocht
alles van Pokémon goed,
zelfs deze ‘best geinige’ flip-
perkast-variant.

Chunsoft heeft meer kansen

laten liggen. Waarom heeft
deze game - die als voor-
naamste thema samenwer-

ken heeft - geen tweespeler-
stand gekregen? Waarom zijn
er nog steeds van die debiele
systemen die de game onno-
dig lang rekken, zoals dat met
die ‘Camps’ die je met forse

4. Pokémon Mystery
Dungeon: Explorers
of Time & Darkness

DS, 2007 - 4,9 miljoen

Als de game die ik op deze

pagina's bespreek een beetje

lekker verkoopt, en dat ver-
wacht ik wel, zal de remake

aantallen in-game-munten
moet kopen, omdat je anders
geen pokémon uit kerkers
kunt halen?

Misschien ben ik wat te oud
en kritisch, maar dit is voor
Nintendo wel een érg gemak-
zuchtige manier om weer eens
een instant miljoenenhit te
scoren. O

5. Pokémon Trading
Card Game

Game Boy, 1998 -3,7 miljoen

Wil je het rullkaartenspel

anno 2020 digitaal spelen?

Kan gewoon & gratis via

Pokémon.com!



Ik was laatst weer in een zie-
kenhuis, op de spoedafdeling
nog wel, want ik dacht dat ik
m’n rib gebroken had en er een
stuk bot in m'n long zat te prik-
ken. Maar heel spoedig ging het
allemaal niet daar op die afde-
iing, iets wat ik misschien had
moeten zien aankomen toen ik
een cartoony slak als decoratie
bij de receptie zag staan. Kik,
dat zijn van die inrichtingskeu-
zes die ik niet zo snel zou ma-
ken in m’n eigen ziekenhuis...

Ziekenhuis

Amsteiland

Two Point Hospital laat je je
eigen ziekenhuis inrichten en
runnen - zonder ironische slak-
ken op de spoedafdeling - op
een manier die vergelijkbaar is

HAALT DE SIM UIT

VERSIMPELING?

Nu het coronavirus door de wereld woedt, is het misschien niet heel goed ge-
timed om grappen te maken over epidemieén. Toch maakt Two Point Hospital
flink wat ziek(t)e grappen, en Wouter moet er geregeld om lachen...

Y1k ben de tijd vergeten en dat
weten games niet vaak meer
voor eikaar te krijgen.’

met Theme Hospital uit 1997.
Die overduidelijke overeen-
komsten zijn niet zo gek, want
het is een zogenaamde ‘spiri-

tuele opvolger' die gemaakt
is door zowel dezelfde compo-
nist, lead artist als producer
van de ‘business simulation

PU.NL |1 056

game’ uit de jaren negentig.
Dus ja, dit is zo'n titel gericht
op de nostalgische 30-plus-
sers van de wereld, een zeer
dominant, koopkrachtig volkje
dat er van houdt om dingen
aan te schaffen waar ze de
fijne herinneringskriebels van
krijgen. Maar natuurlijk kan dat
niet de volledige doelgroep zijn

van een titel, want die moet zo
brééd mogelijk zijn! Gaat Two
Point Hospital daarom ook on-
der aan de verSIMpeling waar
bijvoorbeeld Sim City 2012 en
Planet Zoo het slachtoffer van
waren, zodat zoveel mogelijk
mensen de breincapaciteit
hebben om ‘8-bitten’ en ‘Jest
Infection’ te genezen?



Grey Sloan )

Memorial Hospital
Heel erg ingewikkeld is het
niet om een ziekenhuis te
runnen in Two Point Hospital.
Sterker nog; al snel jongleer
Je met meerdere hospitalen
tegelijk, schakelend van het

ene gebouw naar het andere.
Yup, we hebben het hier over
een waar gezondheidszorg-
imperium! Bij elke locatie
krijg je andere opdrachten
en unlock je nieuwe afdelin-
gen, terwijl je behoorlijk wat
af gniffelt. Want de ziektes

en aandoeningen - of hoe je
de lamphoofden, Freddie Mer-
cury's eh clowns ook wil noe-
men - zijn heerlijk stoopid.
Ook de extreem droge stem-
men die uit de radio komen
en maatschappijkritische
humor blaten deden me re-

gelmatig grinniken. Two Point
Hospital moet het vooral heb-
ben van een element waar
weinig games tegenwoordig
nog mee aan de haal gaan:
humor. Je kan genieten van
flauwe woordgrappen en heel
veel visuele lol waar je onmo-

gelijk onwel van kan worden.
En je krijgt ook de tijd om het
in je op te nemen, want Two
Point Hospital heeft niet de
allerhoogste stressfactor van
alle sim-games. Daar heb je
de onvermijdelijke idio-
tisering!

Mw

KEN JE GAMEGESCHIEDENIS:
WAT HEEFT PETER MOLYNEUX MET
TWO POINT HOSPITAL TE MAKEN?

Wie kent hem nog, die gekke Peter Molyneux wiens roeping het was om z’n
eigen games te overhypen, waaronder Biack & White, The Movies en Godus?
De Brit mag dan wel graag hoog van de toren blazen, hij heeft ook flink wat
sporen achtergelaten in de gamesindustrie. W atje mogelijk niet weet is dat
zijn carriére ongeveer begon met de oprichting van Bullfrog Games in 1987.
In 1989 kwam daar Gary Carr bij en Mark Webley voegde zich in 1992 bij het
bedrijf, waarna zij samen projectleiders werden van Theme Hospital. In 1997
richtten Webley en Molyneux samen Lionhead Studios op, de ontwikkelaar
van de Fable-serie en de eerder genoemde titels waar gamers lekker voor
gemaakt werden, waarna Carr in 2003 besloot dat hij niet kon achterblijven.
Terwijl Molyneux zich bezighield met zijn nieuwe bedrijfje 22Cans, kwam in
2014 Ben Hymers bij Lionhead, en als iemand die bij Rare en Creative As-
sembly heeft gewerkt, was hij niet de minste toevoeging. In 2016 sloot Lion-
head z’'n deuren en richtten Carr, Hymers en Webley Two Point Studios op om
eindelijk die spirituele opvolger te maken die Theme Hospital zo verdient.

LEKKER OP DE CONSOLE!

Two Point Hospital kwam al in 2016 voor de PC uit, maar is pas sinds kort op
de spelcomputers verschenen. Je zou denken dat deze versie het zwakzin-
nige aftreksel van de Master-Race-game is, maar het werkt eigenlijk als een
zonnetje. De game is overzichtelijk en je beweegt de camera met heerlijk
gemak over het speelveld; je hoeft niet veel door menuutjes te navigeren,
maar éls je het doet, dan voelt dat goed. En het belangrijkste; het bouwen
van kamers gaat nauwkeurig en snel, terwijl je niet het gevoel hebt heel erg
beperkt te worden in je mogelijkheden. Het moge duidelijk zijn na games
zoals Cities: Skylines, XCOM en, eh... Job Simulator: ook op de spelcomputer
kan er prima gesimuleerd worden!



W Sacred Heart
Fm Hospital

Op sommige vilakken is Two
Point Hospital zeker een een-
voudigere game dan Theme
Hospital, maar dat is eigenlijk
alleen maar een goed ding. Het
is een veel gestroomlijndere
ervaring geworden, het werkt

makkelijker en logischer, zelfs
'op consoles. Nooit zat ik te
kutten met de besturing of de
camera en ik hoefde maar een
enkele keer uit te zoeken hoe
ik iets specifieks moest doen.
Dus zat ik binnen no-time met
een opengeklapte onderkaak
te kwijlen en af en toe als een

zwakzinnige te giechelen, en
urenlang te managen. Yup, ik
ben de tijd vergeten en dat we-
ten games niet vaak meer voor
elkaar te krijgen. Het is mis-
schien een beetje een bittere
paracetamol voor sommige
spelers van de 90's business si-
mulation game datje niet meer

DE DEBIELSTE TWO POINT-"ZIEKTES’

Er is geen beginnen aan om aile ziektes en aandoeningen van Two Point Hospital op te noemen,
dus moetje maar even genoegen nemen met degene waar ik het hardst om gegniffeid heb:

Grey Anatomy

De naam is een verwijzing
naar een tv-show over een
ziekenhuis, de aandoening is
een voiledig veriies van kieur
in de patiént. SNAP JE?! Om
dit te fixen moetje onderzoek
doen naar Chromatherapy zo-
dat er weer kieur op de arme
kieurioze gespoten wordt!

Mock Star

Deze psychische aandoening
doet mensen denken dat ze
een rockster zijn. En niet zo-
maar één, nee, een van de
coolste en meest iegenda-
rische: niemand minder dan
Freddie Mercury van Queen-
faam! Een game voor derti-
gers moet natuuriijk wel 80's-
referenties hebben...

Monobrow

Het feit dat het hebben van
één wenkbrauw een medi-
sche aandoening is, dat vind
ik al redelijk lachwekkend.
Maar dat deze harige rups
van het gezicht kan springen
om vervolgens het ziekenhuis
onveilig en minder hygiénisch
te maken, dat maakt deze
aandoening fucking goed ge-
vonden! Je kan de ontsnapte
‘monobeasts’ trouwens neer-
schieten als je ze weet te vin-
den en op ze inzoomt. LOL!
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een gigantisch ziekenhuis kan
bouwen. Je praktisch in elke
nieuwe locatie weer opnieuw
begint met een receptie en een
GP-kantoor en een apotheek,
etc. Maar hoewel dit licht re-
petitief is, gaat het bouwen zo
soepel dat het nooit als noeste
arbeid voelt, en bovendien zor-

8-bitten

Deze ‘retro bug’ laat z'n
slachtoffers terug gaan in de
tijd, waardoor ze er nogal ver-
vormd uit komen te zien. Yup,
ze gaan hiermee hard terug in
resolutie en de enige oplos-
sing is om ze naar het Reso-
lution Lab te brengen waar ze
behandeld worden met een
Debugger. Raap me op!

gen uniockables ervoor dat Je
niet vaak verlangt naar meer af-
wisseling. Als Je het niet ziet als
een ziekenhuisbouwer, maar
een game waarin Je al lachend
zoveel mogelijk poppetjes met
verbale diarree geneest, dan ga
Je een heerlijke tijd tegemoet
met Two Point Hospital. O

Turtle Head

Je zal het maar hebben: het
hoofd van een schildpad.
Hoewel ik zeker mensen heb
ontmoet die qua uitdrukking
wel iets weghebben van zo'n
diertje, is dit wel heel letter-
lijk. Je hebt een Head Office
nodig met daarin een Turbo
Plunger om het hoofd van
Turtle Head-lijers uit hun
schulp te trekken!



GOLFJE ZIEKENHUIS-SIMS

Theme Hospital is blijkbaar oud genoeg om voor een retro-revival
te zorgen - of de komst van Two Point Hospital zorgde voor inspi-
ratie - wanter is meer op het gebied van medische management!

Project Hospital

Mocht je Two Point een beetje te grappig en casual vinden, dan
weet Project Hospital je misschien wel serieus uit te dagen. In
deze game ben je een dokter, een architect en een manager te-
gelijk, hoewel je ook kan besluiten om je op een van de drie taken
te focussen. Er wordt door sommigen zelfs beweerd dat dit de
ware troonopvolger is van Theme Hospital, hoewel ik het zelf een
beetje gek vindt om die eer aan iemand anders te geven dan aan
de game van de oorspronkelijke makers. Bovendien legt Theme
Hospital ook zwaar de nadruk op gekkigheid, terwijl Project daar
ver van weg blijft.

Hospitalize

Deze zit al bijna drie jaar in early access en hangt qua

toon een beetje tussen Two Point en Project in; niet

volledig serieus, maar je zult hier geen gloeilamphoof-
den in tegenkomen. Het heeft een 2D-pixel-stijltje en

voelt daarmee meteen indie as fuck, wat natuurlijk voor
iedereen verschillende associaties met zich mee brengt.
Grootste probleem is dat de ontwikkeling omtrent Hospitalize
een beetje stil is gaan staan, dus bedenk goed of je hier 16 euro
aan wil uitgeven.



DREAMS

HAVE A DREAM!

Graddus hoorde dat in Dreams je dromen werkelijkheid
worden. ‘Nou’, sprak de baklap, ‘doe dan maar een le-
venslang abonnement bij de Burger King, een harem
mooie vrouwen ennuh, wereldvrede ofzo...” Wist hij veel
dat je die dromen dan wel zélf moet maken.

Dreams is een confronteren-
de game. Zo kom ik er na een
paar uur achter dat ik nooit
een goede gamedesigner zai
worden. Ja, iets van een rots-
partij piaatsen iukt nog wei.
Net ais een huis, een boom en
een brug. ik kan er zeifs voor

zorgen dat die brug instort ais
je eroverheen ioopt. Maar een
echt ieuk spei maken? iets
wat ianger dan een haive mi-
nuut boeiend biijft? Vergeet
het maar.

Door Dreams is mijn respect
voor ‘B-ontwikkeiaars' ais Te-

yon en Visuai Concepts echt
met een factor 100 gestegen!

Adequate toolset

Dat het creéren van een game
zo lastig is, ligt overigens niet
aan Dreams zelf. Absoluut
niet. Voor alles is er een dui-
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delijke, speelse tutorial. Of het
nou gaat om het construeren
van een aantrekkelijke spel-
wereld of complexere zaken
als het implementeren van A.l
- niks is frustrerend. Het kost
alleen tijd. Héél veel tijd.

Ga dus vooral eerst lekker aan-
klooien. Kies je eigen schattige
impje die feitelijk als een soort
muiscursor werkt en je, in

combinatie met andere knop-
pencombinaties, volledige vrij-
heid over je creaties geeft. Je
‘zweeft’ er als het ware langs,
doorheen en in, zodat je echt
extreem gedetailleerd te werk
kunt gaan. Ik ben zwaar onder
de indruk van alle opties die
Dreams je met slechts een
simpele PS4-controller geeft.
Alles voelt superintuitief, alsof

"Dreams is behalve een
game-bouw-game net zo goed
een game-speel-game.”

Minpuntjv vun sommige DiOtims is dat de grens

e

tussen game on oxistentiele-crisis-veroorzakende
cirugtrip lliiitvrchm is.



je een trackpad en toetsen-
bord tot je beschikking hebt.
Je kunt zeifs je eigen muziek-
nummers maken. En dan niet
wat domme bliepjes of andere
geluidjes, maar echt full-fled-
ged gaming soundtracks. Eén
van de Dreams die ik speelde
had zelfs de complete Legend
of Zelda-tune erin! Het roept de
vraag op: zou Nintendo al één
van z'n befaamde rechtszaken
aan het voorbereiden zijn?

Pick-up-and-play
Anyway, wil je zelf dingen ma-
ken dan is Dreams zeker geen

pick-up-and-play-game. Ik had
het net al over de tutorials;
hoewel die bijzonder duidelijk
en laagdrempelig zijn, zijn het
er ook erg veel. Wel meer dan
honderd. Je bent zo een paar
dagen bezig met alleen de ba-
sics, over de meer advanced
cursussen en masterclasses
heb ik het dan nog geeneens
gehad. Ik vermoed dat dit voor
een groot deel van de casual
spelers simpelweg te veel is.
De huidige trophy-percentages
tonen bijvoorbeeld dat slechts
12,5 procent van alle

spelers iets heeft ge- M r

SHARING IS CARING

Een belangrijk onderdeel van Dreams is het sociale aspect. Via de Dreamiverse deel je jouw
creaties, of download je Juist levels van anderen. Ook kun je hier samenwerken met andere
spelers. Wil Je bijvoorbeeld een racegame maken, kun Je schitterende tracks ontwerpen maar
heb Je geen flauw idee hoe de physics van een racewagen werken? Leg dan contact met spe-
iers die daarjuist wél goed in zijn. Of remix één van hun creaties met Je eigen input. Ook zijn
er templates beschikbaar voor o.a. first-person-shooters en platformers, zodat Je alvast een
stramien hebt om mee te werken.

De mogelijkheden zijn eindeloos, al vind ik het een rare keus van Media Molecule om Art's
Dream, de story mode van Dreams, niet open te stellen voor spelersaanpassingen. Dit staat
lijnrecht tegenover het ‘sharing is caring'-principe van de game. Daarnaast verdienen geta-
lenteerde creators geen cent aan hun maaksels, terwijl Dreams er wel een interessantere (en
dus waardevollere) game van wordt. Een beetje hypocriet. Media Molecule...

PU.NL 1061



maakt en naar de Drea-
WM miverse heeft getipload.
Met andere woorden: bijna 90
procent heeft Dreams nog niet
gebruikt waar het voor is be-
doeld.
Maar niet getreurd: Dreams is
behalve een game-bouw-game
namelijk net zo goed een ga-
me-speel-game. Je downloadt
en speelt eenvoudig creaties

van anderen, en dat zijn er
op het moment van schrijven
al vele duizenden. Zo zette
ik mijn tanden in een soort
hooligan-simulator waarin je
museumkunst met een honk-
balknuppel te lijf gaat, in een
remake van Kojima's cultclas-
sic PT. en in een best wel ver-
makelijke Fl-racer.

Er zit zelfs een fan-made versie

van GoldenEye 007 in. Golden
Dream genaamd, inclusief au-
thentiek introfilmpje, muziek
en echt werkende sniper rifle.
Ik vond het in ieder geval leu-
ker dan de Reloaded-remake
van een paar jaar terug, dus
dat zegt genoeg! Voor mijn
persoonlijke top tien Dream-
creaties check je het kader ‘De
meeste dromen zijn bedrog'.

DE MEESTE DROMEN ZIIJN BEDROG

Jep, de Dreamiverse bevat een flinke hoop meuk en de meeste dro-
men blijken helaas bedrog. Daarom help ik je graag op weg met mijn

tien favoriete Dreams-creaties:

10. The White City - Skyrim-achtige walking sim [dat is dus Minas

Tirith uit LOTR! - Marvin].

BN WSSOI 01O

. High Speed Hovercraft - Sneller dan podracingi

. Toilet Simulator - Voor de betere poep- en pieshumor.

. Beech Pool - Niets rustgevender dan een potje pool.

. Cold Conundrum - Schieten op sneeuwmannen.

. AHaunted Mansion - Boe!

. Golden Dream - Goed gelukte GoldenEye 007-remake

. Silent Hills - Kojima'’s survival-horror-epos leeft, in Dreams!
. Art Therapy - Mol museumkunst met een honkbalknuppel.

. The Pilgrim - Kwaliteits-adventure en wat mij betreft de beste
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Veredelde

techdemo’s

Helaas zijn lang niet alle
door de community ge-
maakte spellen kwalitatief

even jofel. Bovendien kun je
het gros niet eens als echte
games zien, maar meer als
veredelde techdemo's. Zelfs
ontwikkelaar Media Molecule
blijkt moeite te hebben iets

boeiends op het scherm te
toveren. Met de interactieve
showcase Art's Dream probe-
ren ze het wel (zie kader ‘Art-
sy fartsy’) maar al snel wordt
duidelijk dat de studio er heel
goed in is je gamedesign-
tools te geven, niet zozeer
zelf games te maken. Vooral
de camera (één van de lastig-
ste facetten van 3D-games)



ARTSY FARTSY

Dreams' grootste probleem is
datveel creaties zo beperkt aan-
voelen als matige, eerste-gene-
ratie-PlayStation- of Nintendo
64-games. Dat blijkt ook wel uit
Art’'s Dream, Media Molecule’s
interactieve showcase voor wat
Je allemaal kunt bouwen. Deze
mix van genres (platformer,
twin-stick-shooter, point-'n-click
adventure, etc.) over de depres-
sieve muzikant Art is best gei-
nig, maar tijdens het twee uur
durende verhaal had ik nergens
een moment waarop ik dacht
‘WOW?'. De camera is kut en aiie
clichés uit het boek ‘gameplay
voor dummies’ komen voorbij,
en dat terwijl Arts constante ge-
jammer al na vijf minuten op je
zenuwen werkt.

Aan de andere kant toont de
story mode perfect wat er tech-
nisch allemaal mogelijk is met
Dreams. En dat is zeer indruk-
wekkend.

blijkt meer dan eens een sta-
in-de-weg.

Natuurlijk: wat niet is kan nog
komen. Dreams is een lange-
termijnproject en Media Mo-
lecule heeft meermaals aan-
gegeven dat de dromenmaker
minimaal tien jaar mee moet
gaan. Inderdaad, dus ook
op de PlayStation 5 (en zelfs
PS67?). Ik vind het daarom on-
eerlijk om Dreams nu al af te

rekenen op het gebrek aan
kwaliteitscontent. Bij nieuwe
consolegeneraties zie je de
beste titels immers ook pas
na een paar jaar.

De volgende
Miyamoto

Of Dreams in z'n huidige staat
de moeite waard is? Uiteinde-
lijk wel. Realiseer wel dat als
je zelf wat wilt bouwen, het

"Zelfs ontwikkelaar Media Molecule

blijkt moeite te hebben iets boel-
ends op het schermte toveren.'

een flinke tijdsinvestering en
dosis creativiteit vraagt - zon-
der enige garantie dat het niet
uitdraait op een grote, dam-
pende drol. Dreams van ande-

ren spelen is wat dat betreft
een ‘veiligere’ optie, al ver-
dient ook hier het gros van de
creaties niet eens de stempel
‘kutgame’.

Toch heeft Dreams me dingen
laten doen en beleven die in
geen enkele andere titel mo-
gelijk zijn. Alleen al daarvoor
verdient het lof. Daarnaast:
wie weet wat de toekomst
brengt? De volgende Shigeru
Miyamoto zou zomaar op dit
moment Dreams in z’'n PS4
kunnen steken, klaar om z'n
dromen met de wereld te de-
len... O



DE ‘DARK REALM’ VOEGT EEN EXTRA
NIVEAU TOE AAN DE UITDAGING

De Dark Realm is een verzameling onheilspellende gebieden waar
de ki (iees: het uithoudingsvermogen) van yokai snelier bijvult... en
die van jou juist veei langzamer. Deze gebieden kunnen ‘gezuiverd’
worden door de beiangrijkste yokai in dat gebied te siachten, maar
de Dark Realm kan ook door bazen ‘geactiveerd' worden tijdens
boss fights. Ugh. Dit is mijn minst favoriete toevoeging aan Nioh
2. Niet zozeer omdat het combat moeilijker maakt — uitdaging is
lekker — maar omdat extra zuinig moeten doen met ki het tempo
aanzienlijk uit de gamepiay haalt.

YOKAI SKILLS LATEN JE GEBRUIK MAKEN
VAN BOVENNATUURLIJKE KRACHTEN

Elke keer dat je een yokai doodmaakt, is er een kielne kans dat ze hun Nioh gafje de keuze uit een paar erg toffe en diverse vechtstijlen, zoais
‘Soui Core’ achteriaten. Deze kernen kun je aan je personage linken (twee katana’s, speren, bijien en kusarigama (die toffe ninjaketting), en de DLC-
per keer) zodat je Yokai Skills kunt uitvoeren. Dit zijn spectacuiaire aanval- hoofdstukken voegden daar nieuwe wapens aan toe, zoais de snelle tonfa’s

len die de ziel van de overleden yokai in kwestie oproepen. Deze aanvai-
len kosten ‘anima’ (een
nieuw metertje, dat bij-
vuit wanneer je vijanden
aanvalt) maar kunje als-
nog relatief vaak uitvoe-
ren. Dit is vergelijkbaar
met hoe zielen gebruikt
worden in  sommige
Castievania-games, en
is een erg welkome, vi-
sueel spectaculaire toe-
voeging aan Nlohl

en de vernietigende oda-
chi (een tweehandige
katana). Nioh 2 bevat
él die wapensets, maar
voegt daar ook de spec-
taculaire hatchets aan
toe (dubbele handbijlen)
en de door Bloodborne
geinspireerde  ‘switch-
glaive'. Dit transforme-
rende wapen kun je han-
teren als een zwaard,
speer én zeis!



Games reviewen
is moeilijker dan het lijkt,
vooral als Je er ook nog een
ciffer achteraan moet plak-
ken. Want wat voor score geef
Je in hemelsnaam een game
die "e subjectief geweldig
vjfidt (want lekker) maar ob-
jectief een beetje teleurstel-
lend (want ctri-i-c, ctrl-tv)?
Als Je de vijf punten op de
vorige pagina ziet en denkt
“leuk, maar niet bepaald we-
reldschokkend. ofzo”, dan
heb Je helemaal gelijk. Nioh
2 voelt namelijk als exéct de-
zelfde game als zijn voorgan-
ger, maar dan met een paar
extra's. Aan content verder
geen gebrek, hoor, maar een
knappe Jongen die in één
oogopslag het verschil kan
zien tussen deel één en deel
twee. Nioh 2 is hét school-
voorteeld van ‘meer van
hetzelfde’, en dat is ergens
wel teleurstellend. In 2017
was Nioh namelijk best

baanbrekend; het
combineerde bik-
kelharde Dark

Souls-game-
play en -verken-

ning met een toffe, feodaal
Japanse esthetiek. |k zag Nioh
zelfs als de eerste Dark Souls-
kloon die zich kon meten met
het legendarische oeuvre van
From Software! Maar anno
2020 hebben we inmiddels
ook al Sekiro: Shadows Die
Twice mogen spelen, en die
wist de Souls-formule op veel
originelere en revolutionair-
dere wijze te combineren met
de Sengoku-periode. Nioh 2,
daarentegen, voelt nog steeds
als een game uit 2017.

Ki Pulse

Niet dat daar per se iets mis
mee is, hoor! Dark Souls,
Bloodborne, Nioh... al die
games zijn tijdloze klassiekers
die ik maar blijf herspelen en
waar ik dus ook nooit echt
genoeg van kan krijgen. Dat
Nioh 2 dus ‘slechts' dezelfde
hoogtepunten weet te raken
als zijn voorganger, vind ik
dus net zo ‘Jammer’ als twee
dagen achter elkaar heerlijke
ribeye-biefstuk moeten eten.
Ik geniet zelfs meer van onge-
inspireerde vervolgen als Nioh
2 dan 95% van alle games.

want het zit gewoon ijzersterk
in elkaar.

De levels zijn doolhofachtig en
een genot om te verkennen;
shortcuts vinden naar eerdere
checkpoints wordt nééit oud!
De combat is diepgaand en
complex; een combo uitvoe-
ren en dan het gros van Je ki
terugkrijgen door middel van
een goed getimede Ki Pulse
blijft extreem bevredigend! En
de bazen zijn spectaculair en
memorabel: ik heb tegen een
gigantische, demonische kat
mogen vechten die als een
flipperbal tegen bomen aan
stuiterde! Dat Nioh 2 dus ge-
woon Nioh is met een nieuw
Jas aan, is dus eigenlijk alleen
maar een minpunt omdat 't
minder origineel is dan mijn
openingszinnen in de kroeg op
zaterdagavond. O

weetje « weetje

Hebje nog een save file
van Nioh op Je PS4 staan?
Dan kunje Nioh 2 spelen
met een speciale skin

van Nioh-hoofdrolspeler
William (die hier anderzijds
volledig afwezig is).



Welke soort beesten wil Jurjen niet
op zijn Animal Crossing-eiland?

A) Coronakrabben.

B) Hippiehonden.

C) Vakantievogels.

Wat vond Samuel het tofst in Nioh 2?
A) De Dark Realm.
B) De nieuwe Yokai en bazen.
C) De skin die Je op het personage
uit Nioh 1 laat lijken.

Waar vergelijkt Raf Ubisofts
studio-ingang in Montreal mee?
A) Een expeditie naar Poien.
B) Een poolexpeditie.

C) Een pooltafel.

Wat zegt Doom Guy over Duke Nukem in Sams fanfic?
A) Dat ‘ie slechter richt dan Graddus na drie biertjes.
B) Dat 'ie eigenlijk best een toffe peer is, op dat ver-
lepte kapsel na.
C) Dat ‘ie een kleine piemel heeft. >

Waar droomt Graddus van?
A) Gewoon één keertje, zonder cheats,
van Tjeerd winnen in FIFA
B) Een Burger King naast zijn slaapkamer,
met zo'n bestelloket naast z'n bed.
C) Wereldvrede, ofzo.

] Mail de juiste
dit antwoorden naar:

kun_l IJ prijsvraagdupowerunlimited.nl

winnon! ov.v. Quizt J* Dat?
Vergaat niatJa naam an adraa

ta varmaMan.

Alle antwoorden goed?

MAAK DAN KANS OP
ANIMAL CROSSING:

NEW HORIZONS
VOOR DE SWITCH

+ 3 PINS
+ EEN NOTITIEBOEK
+ EEN HEERLUKE
MICROVEZELHANDDOEK



TUSSEN KUNST EN TWITCH

EBN PANDA OP MARS

Toen Wouter aan prominente Twitch-
member Paui Rozenbeek vroeg of
hij zijn eigen rubriek wilde, was zijn
reactie: 1s Dennis Mons een Won-
derspons? Heeft Tjeerd assists aan-
staan tijdens FI? Is Lucas zijn spirit
animal een unicorn?!” Op al deze vra-
gen is het antwoord overduidelijk en
kneiterhard: Hondko... eh, JA!

+=0M &="ClIftVi »«oouctos
LUCAS MAY AND WOUTER BRUGGE

PANDA WITH A FARM ON

Vanaf dat moment zag Je bij de streams regelmatig “Oh shit. Rozenbeek heeft
weer een link gedropt!" voorbijkomen.

Jaartje later, en ik mag van Wouter elke

maand in de PU mijn kunsten gaan verto- B VOLGENDE MAAND:

nen. Heil yeah! lets met een langverwacht,
episch gevecht tussen

Ter ere van dat ene meesterwerk waarmee een kapitein - nee, niet

het ooit begonnen is, presenteer ik de kapitein Ortega - en zijn

filmposter voor Lucas Mays ‘Panda with A voormalig first mate.

Farm on Mars Chapter 2; Pandamonium’:

PU.NL 1067

Hoe ik aan deze pagina in Power Uniimited magazine ben
gekomen? Nou, het begon simpelweg omdat ik een vaste
kijker ben van PU's iivestreams op Twitch. Tijdens één

van deze streams,
zaten Wouter en

om precies te zijn op 8 aprii 2019,
Lucas te brainstormen over weike

film zij wiiden maken ais ze de kans zouden krijgen.
Lucas, het genie, kwam met het briijante idee om een
fiim te maken over een panda...met een boerderij...
op Mars. Waarom? Nou, Lucas z'n brein werkt op mys-

terieuze wijzen. Hoe
even in Pho

dan ook, tien minuten iater had ik
toshop een postertje gemaakt van

dit belachelijke hersenspinsel, en dat was

Pl t M e -

pernlimited As@roster.azb
am@fliiljnltmhuﬁ' 60N strean
a aenpsa
\eneekt. .

#erchioveoster
e

. _kmhw .Hffia. iiffi il
liln .jti wiiinim .iH

het begin van veie Photoshop- en
tekenkunstwerkjes.

peulrazrtesk

47 w. Reageren
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OOK GESPEELD

NIETS AANTREKKEN WS53 ©SS
EN ALS GEBRUIKELIfK
KASW®S5SgS

ONSZELF

WRAAK SMAAKTE NOG NOOIT Z0 ZOET

Titel: Bloodroots
Platform: PC, PS4, Xbox One en Switch
Pr(Js: 16,99

Ik sta nog stijf van de adrenaline bij het typen van
dit stukje, want HOLY SHIT, wat ben ik overdonderd
door Bloodroots! Zelden word ik zo verrast door een

Ik vind het altijd best wel een aangename bezig-
heid: zorgen dat een ruimtestation of -schip weer
optimaal opereert. Meestal houdt dit in dat je veel
hendels moet overhalen, knopjes moet indrukken,
energielevels moet balanceren, brandjes moet blus-
sen en zero gravity moet trotseren. Allemaal aange-
name dingen als je niet létterlijk in een rampenfilm
van Alfonso Cuarén beland bent.

Ook Moons of Madness begint als een low budget-
versie van Dead Space. Alien: Isolation of Prey. Het
lijkt qua productiewaarde vooral op die ene space
survival game die ik ooit gereviewd heb voor Ook Ge-
speeld. totaal ben vergeten en waar ik nu even drie

simpel ogende indie-game. Waar ik deze maand al
m’n adrenaline en testosteron opspaarde voor de
release van DOOM Eternal, bleek Bloodroots een
waanzinnig fijn warmmakertje te zijn. Bloodroots ver-
telt het wraakverhaal - en laten we eerlijk zijn, dat is
ook een héérlijk filmgenre - van een man genaamd
Wolf, die zijn thuis vernietigd zag worden en de bad
guys terug wil pakken. Dit doet hij door razendsnel
door levels te rennen en werkelijk élles wat los en
vast zit als wapen te gebruiken. De gimmick hier
is dat alles ‘one shot, one kill’ is, zowel voor jou als
voor de vijanden. Maakt dus niet uit of je nou een
zwaard of een dierenhuid oppakt; iedereen sterft.
Alleen dat is al genoeg voor mij om me uren met
een game te vermaken, maar Bloodroots bleek ook
nog eens een van die games te zijn waarbij ik om de
haverklap een level opnieuw start. De gameplay is
namelijk zo vloeiend, en van groepje naar groepje
rennen met onovertroffen bloedlust z6 leuk, dat ik

kwartier naar op zoek ga... Adrift!!!! Natuurlijk! Het
was meer een zoektocht van een uur om eerlijk te
zijn en de kans dat je die game nooit hebt gespeeld
is aanzienlijk, dus ik heb m'n tijd weer lekker nut-
tig besteed.

De ‘zorg dat het gevaarlijk inepte zooitje op een
mars-kolonie  opgeruimd  wordt'-gameplay van
Moons of Madness, inclusief bijbehorende zoek-
tochten. vrij eenvoudige puzzels en andere testen
van je probleemoplossend denkvermogen op niveau
1.1. is niet alles wat de game te bieden heeft. Het
is namelijk cool om aan de haal te gaan met het
schrijffwerk van horrorgrootvader H.P. Lovecraft.
en dus poogt ontwikkelaar Rock Pocket Games de
speler het idee te geven dat je net zo krankzinnig
wordt als personages uit de gedichten en de boeken
van deze meester. Dat lukt... niet enorm goed. En
Moons of Madness weet op wel meer vlakken matig-
heid niet te overstijgen.

na elke misstap een gebied opnieuw begon. Je kunt
in elk level namelijk één lange combo creéren, en zo
multipliers van meer dan xIOO

verdienen, om vervolgens aan OORDEEL:
het eind van een level de pun-

ten (en rating) van het scherm

te zien springen. Fokking ver-

slavend. Bloodroots is bloedje-

goed.

HAALT Z'N SCHOUDERS OP

Hoewel deze survival-horror-spacegame wel degelijk
goed verzonnen, filmische touches en een soort van
algemene degelijkheid bezit, is veel ervan verre van
uitzonderlijk. De game wordt nooit echt eng - waarbij
schrikmomenten weinig indruk maken -. de taken die
je moet uitoefenen zijn zeker niet altijd leuk - vaak
zelfs een beetje saai -. en het ontbreken van combat
helpt ook niet bepaald mee. Deze game hangt ergens
tussen Deliver Us The Moon en SOMA in. waarbij het
geen van beide games weet te evenaren. Jammer,
want een titel die een directe verwijzing is naar
het beste boek van Lovecraft. At the Mountains of
Madness, deed mij hard hopen
op iets waar ik harde The Thing- OORDEEL:
kriebels van zou krijgen. Het is

ook niet makkelijk om me de

stuipen op het lijf te jagen en het i
is al helemaal niet makkelijk zo

F ED UP te zijn als HP. Lovecraft. |



Titel: Call of Duty: Warzone
Platform: PC, PS4 en Xbox One
Pr(|s: Free to play

Is het een verrassing dat Call of Duty: Modern
Warfare op de Battle Royale tour gaat? Nee. Weet
Warzone zijn concurrentie compleet weg te blazen
en wordt dit dé Battle Royale-standaard? Heil no.
Maar. Warzone heeft toch zeker bestaansrecht, en
dat komt niet alleen door de al uitstekende schlet-
mechanieken die we kennen uit de basisgame.

De tofste toevoeging aan het alom bekende Bat-
tle Royale-recept vindt plaats aan het begin van
een potje. Nee. niet op het moment dat je mas-
saal uit een vliegtuig springt; niet het zoeken naar
die eerste wapens; het moment dat je onverhoopt
door je achterhoofd wordt geknald door een kam-
perende dertienjarige. Nog specifieker het moment
dat daarop volgt, want wie snel sterft in Warzone
krijgt gewoon een tweede kans. En hoe! Wie het
loodje legt. teleporteert namelijk naar een hele
bijzondere gevangenis, de Gulag, alwaar je een
1-vs-l-gevecht aangaat met een andere speler. A-

ll/\l

CSSDE BATTLE ROYALE-STRIfD

lebei hetzelfde wapen (of gebrek aan wapen), en de
winnaar keert terug op het speelveld. Z6é simpel,
maar een enorm welkome toevoeging, zeker als je
nagaat dat er 150 spelers op de map rondrennen.
No6g een toffe toevoeging zijn Contracts, extra mis-

sies die je zelf op de map moet vinden en kunt
voltooien voor een flinke smak geld. Dat geld kun
je gebruiken om bijvoorbeeld een airdrop te kopen,
maar wie slim is spendeert het aan z'n teamgeno-
ten. Niet om hen gear te geven, maar om ze... tja,
weer tot leven te kopen. Handig!

Maar ja. het blijft Battle Royale en het gros van
het recept is klakkeloos overgenomen van de con-
currentie. Persoonlijk vond ik de andere nieuwe
(en gratis) modus. Plunder, een stuk leuker. Sa
men met je teamgenoten moetje op de BR-map in
Plunder zoveel mogelijk geld zien te verzamelen.
Dat zorgt ervoor dat het van begin tot eind leuk
én rewarding blijft om rond te blijven rennen en
huisjes binnen te vallen. Dat levert bijna evenveel
op als het neerschieten van tegenstanders, tenzij
die tegenstander toevallig

een godsvermogen op zak OORDEEL.:
heeft, en zo heb je een leuke a .
balans tussen ontdekken | lassL-»* Iy
en schieten (een balans die J, -

naarmate het potje vordert, i

compleet scheefloopt bij

Battle Royale). \

DE COWBOY MET DE DUBBELE POOKITfES

Titel: Ritual: Crown of Home
Platform: PC, PS4 en Xbox One
Prfja: 19,99

Ik zet m'n verstand niet graag op nul (dat heb je
als je brein standaard toch al op standje 0,5 staat),
maar als ik vol stoopid ga, dan zet ik een twin
stick shooter van Housemarque aan. Lekker zor-

geloos knallen met het kleurrijke Resogun of

Nex Machina, ik houd ervan. Maar hoewel

Housemarqgue het twin-stick-shooten tot een

ware kunst heeft verheven, is het maken van

zo'n game geen dusdanige raketwetenschap

dat andere ontwikkelaars niet wat leuks met

twee pookjes en knallen kunnen doen. Giet

het in een western setting bijvoorbeeld, mix

het een beetje met Hotline Miami en gooi er
een magisch sausje
overheen; hopsa. Je
doet duidelijk iets
anders dan House-
marque, maar weet
toch liefhebbers van het
genre te pakken. Mij in ieder
geval wel, althans voor een
paar uurtjes. Ritual: Crown of
Horns heeft een aardig stijl-
tje -waarbij vooral de zwart-
rode laadschermen in het
oog springen-, bloederige,
snelle actie en een okay up-
grade-systeem, waartussen

OORDEEL:

het aardige verhaaltje niet veel
meer dan een plakbandfunctie
heeft. Je valt Je hier geen buil
aan, de simpelheid is best ver-
frissend, en zolang Housemar-
que nog niet met hun nieuwe,
(volgens eigen zeggen) knet-
terambitieuze titel is gekomen,
wil dit best een dubbelpooks
gaatje vullen.



REVIEW

SEPERANON

Separation heeft

een simpel concept

met een zware on-

dertoon. De game

is namelijk gemaakt door één geven over wat er is gebeurd. Deze aanwijzingen
dude, die een aantal jaar geleden moetje zien te ontcijferen door het oplossen van
zijn vader is verloren. In de game puzzels die je onderweg tegenkomt. Wat game-
ben je alleen op de wereld, in een play betreft is Separation een beetje een kruising
post-apocalyptische setting, op van Journey, The Witness en een vleugje Ico.
zoek naar je vader. Wat Separation bijzonder maakt is het ontdekken
Al snel leer je dat je vader er ook van de wereld. Er zijn dan ook helemaal geen vij-
in deze wereld niet meer is, maar anden of wapens, het gaat puur om het verhaal,
hij heeft wel aanwijzingen voor je  de ontdekking en het oplossen van de puzzels. De
achtergelaten om je meer info te  wereld is duister en grauw, past heel goed bij de
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ARIZONA SINSHNE LBVR EDITION
NEXT-CEN VRERVARNG BJ 133/ VR

Doorgewinterde VR-gamers zullen bekend zijn met

het toffe Arizona Sunshine, waarin Je allerlei wa- ‘

pens kunt gebruiken om waves aan zombies neer

te maaien. Vertigo Arcades heeft in samenwerking

met 1337VR in Rotterdam nu Arizona Sunshine LB

VR Edition speelbaar gemaakt in Nederland, en ik

mocht langsgaan om de game te ervaren.

Ervaren ja, want Arizona Sunshine LB VR Edition is

eigenlijk veel meer dan zomaar een VR-game die je

thuis kunt spelen. De game speel je met maximaal

vier spelers in een fysieke ruimte van zes bij zes

meter. Je krijgt de HTC Vive Pro op je snufferd, HP

VR backpack op je rug, Bhaptic Feedback Vest om

je bovenlijf en twee Hyperkin Blasters inje handen.

Dual-wielding actie!

Je hebt dan de volledige vrijheid om rond te lopen

binnen de ruimte, zonder last te hebben van kabels,

aangezien je alle VR-benodigdheden gewoon bij je

draagt. Het is de ultieme oplossing, want tijdens

het spelen heb je al die apparatuur niet door en Je bent in Arizona Sunshine LB VR Edition dan wel nog worden, liften worden gepakt en zelfs wat kleine

gaat het gewicht op in het haptic-feedback-vest, steeds aan het knallen op zombies, maar je moet sa- platform-achtige gameplay uitgehaald worden,

dat op verschillende punten op je lichaam trilt alsje menwerken om door de levels te komen. Zo moeten waarbij je bijvoorbeeld moet bukken voor obsta-

wordt aangevallen door zombies. er hendels overgehaald worden, in karretjes gereden kels of over dunne balken moet lopen, waarbij je
de metersdiepe, virtuele afgrond inkijkt.
Zo'n beetje alle elementen die VR zo cool maken
zitten in de game verwerkt en het is dan ook een
understatement om de hele ervaring mega vet te
noemen. De game duurt een minuutje of 20, en
ik raad bij dezen iedereen aan die nieuwsgierig is
naar VR, of een keer wil ervaren hoe vet VR is op
grote schaal, om naar 1337VR te gaan. Het is de
perfecte showcase voor wat er tegenwoordig mo-
gelijk is met VR. Een soort next-gen VR-ervaringl

1.V-- it |

setting van de game en nodigt uit tot ontdek- SCORE

ken, aangezien er bijna overal wel puzzels te

vinden zijn.

Jezelf verplaatsen in de wereld gaat ook lang-

zaam, of je nu aan het wandelen bent of in een KOTSGEHALTE
bootje de omgevingen verkent. Dit zorgt voor

een uiterst relaxte ervaring, ook zeer geschikt

voor VR-nieuwkomers. Het avontuur duurt een

uurtje of zeven en is magisch van begin tot

eind. K
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VOLGENDE MAAND IN POWER UNLIMITED

DOET WOUTER WAAR HIJ HET MEEST VAM nniinr-
IN HET DONKER HANGEN EN NEKKEN ZUIGEN.

*

LAAT JACCO Z'N BLOKJES WEER EENS ZIEN Omhat
WE DAAR NOOIT GENOEG VAN KRIJGEN ’

GAAN WE RUZIE MAKEN OVER WIE ER ACHTFpma
(BEZETEN MAG WORDEN DOOR EEN MONSTER-ZOMBIE.

KIJKT JURJEN NAAR WAT ER GEBEURT ai ncMCM
EN JAPANNERS DE HANDEN Inl I n eH

GAAT GRADDUS ERACHTER KOMEN OF ZE HF fftci TKin

vir (?sje opengooien ondanks M T

EENHEIfAPMN S S A AN «EEFT DAAR

* ALLES ONDER VOORBEHOUD UITERAARD *

KOOP PU-MERCH,

verbeter je game

Zoals jullie misschien is opsevallen hebben we onze eisen merch (check

PU.nl/shop) en PU-lezer van het eerste uur Robert Ausust de Meijer is 1l

dat ook niet ontsaan. Hij beweert dat het drasen van PU-merch ervoor
Sezorsd heeft dat iedereen met hem naar bed wil. Moeilijk te seloven.
Vonden wij ook. maar Robert is een betrouwbare bron en we hebben zelfs
fotosrafisch bewijs. En mochtje een handisetest willen om eracht”erte
komen of je brein net zo verdorven is als die van Wouter: was dat kleine
Saatje in iemands ondersoed het eerste datje opviel aan deze best wel

drukke foto? Gefeliciteerd,jij zieke puppyl

STRAAT-MAR/O
Als je als gamer dan téch een keer over straat
loo|>t, is het ook wel leuk om deze odes een
Mario tepn te komen. Dat die foto zo bewogen
IS, komt doordat Martin heimwee kreeg naar zijn
game-bed en half sprintend een fotootje nam.
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BLIJF OP DE HOOGTE VAN HET
LAATSTE GAMENIEUWS EN
MAAK KANS OP VETTE PRIJZEN
ALS JE ONS VOLGT Op:

You ([T

DE LEGENDE VAN WAT ER
ONDER TOADS MUTS zIT

] .15 ‘ Je bent je vast bewust van de slepende sdga over wat Toad

Nnou precies onder die paddenstoel op z’n hoofd heeft zitten.
Of zit er niets onder en is 2’n hoofd simpelweg zo belachelijk
enorm? We dachten lange tijd dat Nintendo het verlossende
woord had gegeven en het eens en voor altijd duidelijk was
dat Toad een reggae-stijl-beanie in paddenstoelvorm op z’n
knar heeft zitten, maar blijkbadr is het einde nog niet in zicht...
Adnschouw maar eens wat voor nieuwe verschrikkingen er op
k het internet zijn verschenen... Toad 2’n ogen zijn eigenlijk z’n
..+ neusgaten?| THE HORRORIII

/WO02'38N1NOA
Q3LIWIINNY3IMOd
/WO ¥3111M1

/W02 M00830v/4

Q3LIWIINN¥aIMog =

————————

Je kent ze vast wel, dje refehdnd:\ge
tentjes die je 20, ‘hop’, bmn:nre:\ak-
seconde kan opzetten. Lekke e
kelijk en 20, kan je sneller begi 'm
met Fristi’s drinken op de m:m‘ph 3
Alleen, het opruimen en vqofr:
opvouwen is 20 goet! als n;e ee i
doen. Daarom orgdniseerden u; o
te vieren dat we deze zomer nhaak
CampZone kunnen (relevanfe
he?) het Nederlandse kampioen-

ijf deel-
ap tent opvouwen. Vi :
:i*r\nzro, wdarvan het vier(!) niet

BLONIC DE FLETSFLop

Sonic is natuurlijk weer helemaal hip en alles, na zijn
grote succes op het witte doek. Wel jammer dat wanneer

P redactie@pu.nl.

v

. king te je na het zi d iibo wi ;

m ‘m weer in de verpak 16 na het zien van de film, een amiibo wilt scoren en T
::‘.:;;:néuarﬂn is nu Nede‘rlande kdn?;er dan Blonic de Fletsflop krijgt in Plaats van Sonic the = - =
pioen tent opvouwen. Als je hef:“ ”Gdgeh_'{g._l\ch ja, de versie zal waarschijnlijk over 3

_ kan dan 2 minuten en 26 seoonden.. vijftien jaar wel 20 ruggen waard zijn. L

mail ons het bewijs 0

.

E EENS, TIFA, DAT WAS
ET JE, CLOUD, DI AL
CROSVSVSREGS'ING-SC NE WAS IN RONDUIT BELEDIGEND.
1997 AL PROBLEMATISCH, MAAR NU

MOET DAT ECHT ANDERS, HOOR.

WEG MET
DIE JURK.

—

Sz
’: f‘\A:A FF

(- PUNL|073 . ! LT e A AR AL PR 4.






fA"r"EanTOR

- el W

of 1>
LY
Doy, sy
. vwV>- J.
v' ; >N ['*3 S i
y>'-v 1
' VA - N | %
- v-1'r " - =T -<
1 ! ~ |/ > | VA *3,
oLt o
-/ votror20
1y N A
-
A R VAR A

Sj .’/\/\'__I\/\<_"Wfrk'-k' (I

SUMMON YOUR

acer

STRENGTH

PREDATOR HELIOS 300

e Killer™ Wi-Fi® 6 AX1650 (Gig+ Wi-Fi)

«15 en 17 inch* maximaal 144HzV3ms'~ Display

«Tot 9® generatie Intel® Core™ i7 processor*

1 Maximaal NVIDIA® GeForce RTX™ 2070 met Max-Q Design*

1- Specificaties kunnen variéren afhankelijk van het model en de regio.
Alle modellen zijn onder voorbehoud van beschikbaarheid.
2- Bereikt via Overdrive-functie. De reactietijd is niet lokaal.



Windows 10

THIS CHANGES
EVERYTHING

Jioe)!
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UP YOUR GAME.

Windows 10 Home, Intel® Core™ (9 processor, NVIDIA® GeForce® RTX SUPER™
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