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Octane- Gam e Gear combo

• T o e ts e n b o rd  é n  m u is

• In s te lb a r e  le d v e r l ic h t in g  to t  m a a r  l ie fs t  

7  k le u re n

• U S -in te rn a t io n a l la y -o u t .  G ro te  l in k e r  s h ift  

to e ts  e n  k le in e  e n te r  to e ts

G am ing M ouse Xornet II

• M e e r  g rip  m e t  d e  'c la w  g r ip ' s tijl v a n  d e z e  

g a m in g  m u is ! V o o r k o m t  k ra m p  e n  z o rg t v o o r  

m a x im a a l  c o m fo r t .

• H o g e  n a u w k e u rig h e id  m e t  m a x im a a l 3 5 0 0  dpi
• RGB m uis

l ü g p

Skorpion M ouse B ungee

• L aa t je  b e d ra d e  m u is  zo  v rij b e w e g e n  a ls  e e n  

d ra a d lo z e  m u is

• N o o it  m e e r  las t v a n  e e n  tr e k k e n d e  d ra a d , dus  

o n g e s to o rd  g a m e n
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H E E F T  H E T  A L L E M A A L !

A L IE N W A R E  IS  E X C L U S IE F  TE K O O P  B IJ G A M IN 6 T 0 T A A L

A L I E N W A R E f

Alpha

CPU In te l®  C ore™  i3 -4 1 7 0 T  

V G A  N V ID IA ®  G eF o rc e ®  GTX GPU 2G B  

R A M  4  GB  

H D D  5 0 0  GB

154900

A L I E I M W A R E ®

R2 15.6"

CPU In te l®  C ore™  I5 -6 3 0 0 H Q
V G A  N V ID IA ®  G eF o rc e ®  GTX 9 6 5 M  2G B

D ISP  1 5 .6  inch  FHD  ( 1 9 2 0  x  1 0 8 0 )

IPS A n t i-G la re  D is p la y  

R A M  8  GB
H D D  1 TB

N  O N Z E  2 5  W IN K E LS ; G EEN P R O B L E E M ! I V R A G E N  O F  P R O B L E M E N , O N Z E  W IN K E L S  S TA A N  V O O R  JE K L A A R ! I O P  ALLE SYS TE M E N : 3  J A A R  G A R A N T IE !

l i y a m a L e n o v o SS M ic ro s o ft  m s i  Q PL avseaC  thrbstbmstej* T O S H I B A
Leading Innovation »>

NVIDIA, {he NVIDIA iuqo, GeForce, SHihO, and NVIDIA G-SYNC are irademarks and/or regislered itademarks ol NVIDIA Corpoialion in llie U.S. and other countries.
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COVERVIEW
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PC /  PS4 /  XBOX ONE

FIRST LOOKS
0 2 2  BATTLEFIELD  1  PC /  PS4 /  XBOX ONE
0 2 4  D A W N  O F  W AR I I I  PC
0 2 6  P O K É M O N  S U N  &  M O O N  3DS
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UITGEVER M ic h ie l Verheijdt 

HOOFDREDACTEUR Jan M e ijroos  

EINDREDACTEUR E d W iggem ans  

REDACTIE W outer Brugge. Jan-Johan 

Belderok, Florian Houtkam p. Jurjen  

Tiersma. Willem van d e r M eulen,

S am uel Hubner Casado. N ino  d e  Vries 

en  Tjeerd Lindetx>om

REDACTIE-ADRES Power U n lim ited  

•  Richard Holkade 8  •  2 0 3 3  PZ •  Haarlem 

INTERNET www pu.nl 

VORMGEVING Johnny Rijbroek.

Dennis van der Zanden  

ILLUSTRATIES Jordi Peters 

ACCOUNTM ANAGER 

A rya ty  K rancher •  0 2 3 -5 4 3 0 0 0 0

ADVERTENTIES AANLEVEREN

M arco  Verhoog 

K LANTENSERVIC E

Tel. 0 2 3 -5 3 6 4 4 0 1  
DRU K

S enefe lder M isset Doetinchem

ABONNEMENTEN

Abonneren kan via de  website 

www.pu.nl
Power Unlim ited verschijnt 12  maal per jaar. 

Een ja a rab o nn em en t ko s t €  5 5 .0 0 .

Een abonnem ent w ordt a lleen in 

Nederland en Belgie toegezonden.

Een nieuw abonnem ent w ordt gesta rt 

m e t de eerst m ogelijke ed itie  voor een 

bepaalde duur. Het abonnem ent zal na 

de eerste (beta llngs)penode stilzwijgend 

worden om gezet naar een abonnem ent 

voor onbepaalde duur en dan betaal je  

de reguliere abonnem entsprijs, tenzij je  

u iterlijk één m aand voor a floop  van het 

in itië le  abonnem ent opzegt

OVER OPZEGGEN:

Na de o m ze ttin g  voor onbep a a ld e  duur, 

kan op ieder m om ent, per w e tte lijk  

voorgeschreven te rm ijn  van 1 maand, 

worden opgezegd.

Uw opzegging ontvangen  w ij b ij voorkeur 

te le fo n isch . U ku n t de K lantenserv ice  

bere iken  via; 0 2 3 - 5 3 6 4 4 0 1 .

PRIVACY  W ij nem en je  gegevens, zoals 

naam . adres en te le fo on nu m m er op in 

een  gegevensbestand. De verwerking 

van je  gegevens is aangem eld  bij het

College Bescherm ing  Persoonsgegevens 

in Den Haag doo r Reshift D igita l, de 

verantw oorde lijke  voor je  gegevens.

Je gegevens worden gebru ikt voor de 

u itvoering van m e t jou  geslo ten 

overeenkom sten, zoals de abonnem en­

tenadm in is tra tie , Daarnaast kunnen 

wij je  gegevens gebru iken om  je  op de 

hoogte  te  houden van in teressante 

in fo rm atie  e n /o f  aanbiedingen. Jouw ge­

gevens kunnen aan door ons zorgvuldig 

gese lecteerde  partijen  te r beschikking 

worden geste ld. Je gegevens kunnen, 

sam en m e t hun in fo rm atie  over jou, 

worden geanalyseerd om  de aanbied in ­

gen e n /o f  in fo rm atie  zoveel m ogelijk  op 

je  in teresses a f te  stem m en. Je kunt bij 

he t opgeven van je  gegevens bezwaar 

m aken tegen beschikbaarheidste lling 

van je  gegevens aan derden. Ook kun je  

je  eigen gegevens opvragen en verzoeken 

ze te  corrigeren o f te  verwijderen.

S tuur h iertoe  een kaartje  aan:

RMhfft Digital 
ta.v. Kiantaiwervica,
Richard Holfcad* 8 
2033 PZ Haarlem.
Tel. 0 2 3 -5 3 6 4 4 0 1

Bereikbaar tussen 1 0 .0 0  en 1 4 .0 0  uur

PREVIEWS
0 2 8  A S S E TTO  C O R SA  XBOX ONE /  PS4
0 3 0  S K Y L A N D E R S  IM A G IN A TO R S

PS3 /  PS4 /  XBOX 360 /  XBOX ONE /  WH U
0 3 1  M A S T E R  X  M A S T E R  PC
0 3 2  G R A N  T U R IS M O  S P O R T  PS4 
0 3 4  STAR O C EA N : IN T E G R IT Y  A N D

FA IT H L E S S N E S S  PS4

REVIEWS
0 5 8  TOTAL WAR: W A R H A M M E R  PC
0 6 1  H O M E F R O N T: THE R E V O LU TIO N

PC /  PS4 /  XBOX ONE
0 6 2  M IR R O R ’S  E D G E  CATALYST PC /  PS4 /  XBOX ONE 
0 6 4  O VERW ATCH  PC /  PS4 /  XBOX ONE
0 6 4  B ATTLEB O R N  PC /  PS4 /  XBOX ONE 
0 6 6  aivPrd' D O O M  PC /  PS4 /  XBOX ONE 
0 6 8  TOKYO M IR A G E  S E S S IO N S  # F E  Wll u
0 7 0  K IR B Y : P L A N E T  R O B O B O T  3DS
0 7 1  SS^^g H E A R TH S TO N E : W H IS P E R S  O F  THE  

O LD  G O D S  PC /  MOBILE
0 7 4  O O K  G E S P E E LD

SHADOW OF THE BEAST •  TEENAGE MUTANT NINJA 
TURTLES: MUTANTS IN MANHATTAN •  XCOM 2: ALIEN 
HUNTERS m ONE PIECE: BURNING BLOOD •  OMNIBUS
•  SUPERHOT •  PUSH ME PULL YOU •  DOWNWELL
•  DEAD ISLAND DEFINITIVE EDITION •  CHRONICLE: 
RUNESCAPE LEGENDS

SPECIAAL
0 3 8  JE  K R IJG T  H E T  W A R M  E N  K O U D  TEG ELIJK  

VAN D E  P U R E TR O  O V E R ... H E T  W EER !
0 4 2  IN  H O E V E R R E  VO O R S P E LLE N  G A M E S  D E  

T O E K O M S T C O R R E C T?
0 4 4  M E G A  VR -SP EC IA L: U IT G E B R E ID E  S P E E LS E S - 

S IE S  M E T  D E  H TC  V IV E  E N  D E  O C U LU S  R IF T  
0 5 0  VE R G E TE N  V E R H A LE N  U IT  D E  G A M E -

IN D U S T R IE : D E  G A M E  1 6 6 6 :  A M S T E R D A M  
0 5 2  G R A D D U S  S P EE LT M E T  Z ’N  V R IE N D IN  
0 5 4  CALL O F  D U T Y  4 :  M O D E R N  W ARFARE IS  H E T  

G A M E -M O N U M E N T  VAN JJ 
0 5 6  CALL O F  D U T Y  E S P O R TS  W O R LD  C U P  2 0 1 6

VAST
0 0 6  D E  R E D A C TIE
0 0 8  P U M M U N IT Y
0 0 9  E S P O R TS  U PDATE
0 1 0  O P U N IE
0 2 1  D E  K U L U M  VAN N A S R IE N  C N O P S  
0 3 6  VA N A F N U  W O R D T H E T  SPEC IA A L  
0 7 1  G R A TIS G A M E  VAN D E  M A A N D  
0 7 4  O O K  G E S P E E LD
0 7 8  PU LA R IA
0 7 9  Q U IZ T J E D A T ?
0 8 0  S M O R G A S B O R D  
0 8 2  FR A M E D R O P !
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ID E  R E D A Q IE
P C  G A M IN G  I S  H E E T

'PC gaming is dood’; je wil niet weten hoe vaak ik dat de afgeiopen twintig Jaar heb gehoord. 
Een onnozele opmerking die vandaag de dag zelfs volslagen ridicuul blijkt. Zelf ben ik weliswaar 
ook meer op console gaan spelen, maar met de release van Total War: Warhammer zit ik weer 
gekluisterd aan mijn monitor, muis en toetsenbord. Ook eSports en de indie-scene floreren op 
PC. Triple A games blijven voor PC uitkomen, al tiert piraterij welig. Desondanks ging Total War: 
Warhammer binnen een paar dagen 500.000 keer over de toonbank en Overwatch was alleen 
op PC al goed voor ettelijke miljoenen exemplaren. Toch horen we vaak gamers klagen over het 
feit dat ze 'geen krachtige PC bezitten’ of 'moeten upgraden, maar geen geld hebben’. En daar 

gaan we dit nummer iets aan doen! Op pag. 35 vind je een Golden Ticket met een nummer, 
en ais je dat nummer invult op een website, maak je kans op een Game PC ter waarde van 
bijna 1100 euro! Dus blader als de wiedeweerga naar die wikkel en wie weet speel jij dit 
najaar Battlefield of Call of Duty op je gloednieuwe bakbeest! •J a n

IEMAND
MOET
HET D O EN
De PC-versie van Assetto Corsa ver­
scheen al in 2014, maar omdat de 
game nu ook op console uitkomt, 
organiseerde de developer een pers­
tripje naar Rome. Tot groot plezier 
van Florian bestond het bijprogramma 
niet uit een bezoek aan Vaticaanstad 
of het Colosseum, maar mocht hij zelf 
racen in een Nissan GT-R, een vette 
BMW en een Lamborghini.
Als klap op de vuurpijl reed hij nog een 
rondje mee met een professionele 
coureur in een Lotus Elise. “ Iemand 
moet het doen!', gilde hij nog... voor­
dat hij z'n broek met een dikke grijns 

volscheet.

... effe twee weekjes in een tropisch 
resort aan de andere kant van de we­
reld. Ik overweeg emigratie, wat een 
heerlijke vakantie!

O n d e rtu s s e n .

Schreef deze maand...

... de coverview. En dat met zo onge­
veer de strakste deadline uit de PU- 
historie. Een en ander was zó stressvol, 
dat ik abrupt een vakantie op een schip 
vol drank en lekkere wijven boekte.

... veel naar King Parrot. Ook lekkere 
achtergrond voor tijdens het werk, 
mits je het geluid van een ontsporen­
de wagon vol krijsende speenvarkens 
weet te waarderen. .  ' i * -

i 4  .

Verbrak deze maand..

... voor het laatst zonder bril. Dertig 
jaar lenzen dragen heeft zijn tol ge­
elst, en er werd mij dringend verzocht 
ze nooit meer in te doen. Voordeel: 
ik beantwoord met bril wel meer aan 
het beeld van een gamenerd.

... m’n persoonlijke record hotdogs 
eten. Niets werkt beter tegen een 
kater dan een trip naar de snackbar 
van de IKEA.

Zag deze maand...

... heel wat teleurstellende zomer- 
films, maar juist de gómefilm War- 
craft (waar ik met Jan heenging) was 
best te pruimen. Bijna net zo goed als 
het Thais dat we van tevoren aten!

... weer vier keer in de studio van 
Siam! Luister elke week om 20:00 
uur naar Siam FM voor het heetste 
game nieuws en doe mee met de we­

kelijkse prijsvraag waarmee je kans 
maakt op de nieuwste games!

#TNWEURQPE

/ / / /

/ / / /

Jan Meijroos

Liep deze maand...

... rond bij de TNW 2016 op het Wes- 
tergasterrein in Amsterdam, en hoor­

de talks van uiteenlopende tech-en- 
trepreneurs. Sorry, maar de perschef 
van Neelie Kroes verbood mij andere 
foto's te plaatsen.

... een aardig terrasje in elkaar. Wat 
klussen betreft heb ik twee linker­
handen, maar tegels leggen kan ik op 
een of andere manier steengoed.

... een eigen mini opnamehokje ge­
maakt. Ik doe namelijk regelmatig 
voice-overs, en nu kan ik thuis ook 
dingen opnemen. Nog effe en wie weet 
hoor je me wel een keertje in een game!

Wordt vervolgd...
PU .N L I 0 0 6



TO C H  EE N  B E E T JE  E 3
Zoals Ed in zijn rubriekje onder al schrijft, is de E3 al afgelopen als je deze PU 
leest, maar nog niet begonnen als de PU naar de drukker gaat, dus krijgen jullie pas 
volgende maand alles over de beurs der beurzen in jullie favo magazine te lezen. 
Als troost een paar E3-pics uit Ed z'n Ouden Doosch.

U HIER?

'Wat is hier misgegaan?’, was de eerste gedachte van Wouter toen ie ineens 

Graddus op Schiphol tegenkwam. 'Jan heeft ons toch niet allebei op dezelfde 
trip gestuurd?’
Gelukkig bleek het slechts een enorm toeval: beiden vlogen weliswaar naar Lon­
den, maar waar Wouter een eerste blik op Dawn of War III kreeg, ging Graddus 
spelen met Deus Ex: Mankind Divided.
Geen misverstand, maar een leuke verrassing dus. Dat het op de foto lijkt alsof 
de heren meedoen aan het programma Hello. Goodbye en elkaar vele jaren niet 
gezien hebben, is dan weer een tikkie overdreven.

F L O R IA N  IS  V A N  D E  W E R E L D

Hopelijk zijn de beelden die Florian op de Oculus Rift en de HTC Vive zag wat 
beter dan deze foto, want het maken van scherpe pies blijkt ook in deze moderne 
tijden voor velen nog een heel probleem.
Anyway, Florian was twee weken van de wereld, letterlijk en figuurlijk, en bevond 
zich 24 /7  in de virtuele werkelijkheid met de twee eerder genoemde VR-brillen. 
In deze PU schrijft hij er zes pagina's over, maar wees blij dat je Florian deze da­
gen niet in levenden lijve ontmoet, want hij lult op dit moment over niets anders, 
en als we die spraakwaterval zouden publiceren, hadden we aan een dertigdelige 
encyclopedie nog niet genoeg.

^PU .N L
E3 2016
Hoe lang ik de PU ook al maak, het went nooit dat 
je  rond deze tijd een nummer fabriceert dat klaar is 
als de E3 nog moet beginnen en pas in de winkels 
ligt als de E3 al voorbij is. Voordeel is dat we in het 
volgende nummer wat dieper kunnen ingaan op al­
les wat zich in LA heeft afgespeeld, en ons daarbij 
niet hoeven laten leiden door de waan van de dag. 
Gelukkig hebben we al sinds jaar en dag een web­
site waar je  tijdens de E3 dagelijks op de hoogte 
wordt gebracht van het heetste nieuws en de be­
levenissen van onze redacteuren, dus daar heb je  
alles natuurlijk gevolgd.
Niet? Check dan alsnog de vette filmpjes die onze 
uitgebreide crew daar (ongetwijfeld) gemaakt heeft!

| )  VIDEO’S VANUIT LA

PU.NL I 0 0 7



D e in te rn e tg e k k ie s  op PU .n l w orden  e r g e lu k k ig  n ie t n o rm ale r op, dus  

g aa n  w e  le k k e r door m e t d e  P U m m u nity ; h é t p la tfo rm  bij u its te k  voor de  

in te rn e tte n d e  g a m e r d ie  d a a d w e rk e lijk  ie ts  te  m e ld en  h e e ft!

EXTR/
“ • i p o  

AR1 
■STI

* D I N G  D O N G *  S e k s u e l e  v o o r l i c h t i n g
Wij bij Power Unlimited hebben natuuriijk ook een educatieve rol, daar
zijn we ons terdege van bewust. Daarom willen we bij deze die rol vervul­
len door toelichting te geven op het begrip 'transgender’. Daar bestaat 
namelijk nogal wat verwarring over, zo blijkt onder een nieuwtje over 
Valve dat aangeklaagd is omdat iemand van het bedrijf een transgender 
'het' noemde in plaats van hij of zij. Daar kwam de volgende reactie van:

L a n g e  n e u s
Okay, dat was natuurlijk veel te serieus. Zoals de PUmmunity betaamt, 
ondernemen we daarom meteen stappen het niveau drastisch naar be­
neden te rukken. Daarvoor hebben we een prachtige comment over de 
lengte van PeterKoelewijns Nachtwacht van 03-06-'16:

Dokkum-durveltje ^
' H o e  v in d  |e  als tran sge nd er n o u  h e t ju is te  to ile t. M an  o f v rouw '? Ik zo u  n ie t k u n ne n  kiezen.

O  ' wnnt- tfelf<t»<t

Nodtak ^  
K o p  o f m un t.

Kotter •  
C o c k  o f  cun t.

I M4R1JN ( 
I Kort.



TJEERD I HOUDT JE OP DE HOOGTE

★  ★

S in d s  k o r t  h eb b e n  w e  e e n  h e u s e  e S p o rts  

p a g in a  in P U , w a n t  d ie  t a k  van  s p o rt  

w o rd t m e t  d e  d a g  to ffe r  o m  te  vo lg en . 

N e d e rla n d  t e l t  s te e d s  m e e r in te rn a t io ­

n a le  k a m p io e n e n  én  ESL B e n e lu x  is n e t  

o p g e r ic h t. In te rn a t io n a a l g a a n  d e  o n tw ik ­

k e lin g e n  s o w ie s o  ra ze n d s n e l! D e ze  m a an d :  

e S p o rte n  b ij e e n  p ro fe s s io n e le  v o e tb a lc lu b !

Steeds meer professionele (sport-)organisaties stappen in eSports. 
De Turkse voetbalclub Besiktas heeft al een tijd je een League of 
Legends team, maar de afgelopen tijd zijn er in rap tempo eSports 
secties aangekondigd van bekende clubs. Zo hebben het Duitse 
VFL Wolfburg en het Engelse West Ham United een FIFA speler op 
de loonlijst en heeft het Turkse Fenerbahge ook een League of 
Legends team. Schalke 04 spant de kroon; de club heeft net een 
League of Legends team gekocht, wil wedstrijden van dat team 
laten spelen in hun eigen stadion (capaciteit van 55.000) en staat 
op het punt om een DOTA 2 en een Overwatch team te starten.
Nu is het wachten totda t je  eindelijk gescout wordt door Ajax of PSV 
voor hun FIFA-divisie! Hoe vet zou dat zijn?

WAT STAAT E R  D EZE MAAND O P  DE AGENDA? I f  S
C O U N T E R - S T R I K E :  G L O B A L  O F F E N S I V E

* ' 2 4 - 2 6  ju n i  - e S p o r ts  C h a m p io n s h ip  S e r ie s  S e a s o n  1

^  S  L E A G U E  O F  L E G E N D S
4

M E E R D E R E  F I G H T E R S

* 1 5 - 1 7  Juii - EVO  - N N B l

> UI

De vier beste Europese teams nemen het op tegen de beste vier Ame­
rikaanse teams aan het einde van het eerste seizoen. De Nederlander 
ChrisJ greep met zijn team Mousesports helaas net naast een plek in de 
finales.
*  5  - 1 0  Juii - E S L  O n e : C o io g n e  2 0 1 6

Het grootste toernooi in deze periode. Zestien van de beste teams nemen 
het tegen elkaar op voor een prijzenpot van een miljoen dollar. Het Neder­
landse Mousesports maakt daarvoor nog kans om zich te plaatsen via de 
qualifiers, die inmiddels net hebben plaatsgevonden.

H E A R T H S T O N E
*  2 5  - 2 6  ju n i  - A m e r ic a s  S p r in g  C h a m p io n s h ip  $ 1 0 0 .0 0 0

Dit is de laatste kans om een plekje te bemachtigen op het wereldkampi- 
oenschap tijdens Blizzcon in november. Behalve kwalificatie staat er ook 
een lekker geldbedrag op het spel.

'De grote favoriet is Luminosity, die we recent nog hebben 
verslagen op DreamHack - Malmö. Dat aeeft aan dat op een 
goede dag iedereen te verslaan is, en naar gaan we voor!"
Counter striker ChrisJ heeft vertrouwen in zijn team MouseSports.

R O C K E T  L E A G U E

*  2  - 3  ju i i  - R o c k e t  L e a g u e  C h a m p io n s h ip  S e r ie s  Q u a ii f ie r  2  

$10.000
De tweede en laatste online qualifier voor het grootste Rocket League 
toernooi ooit. De teams strijden om toegang to t de finales die deze zomer 
worden gespeeld, om $55.000.

A

*  2  ju n i  - 3 1  ju i i  - 2 0 1 6  LC S  S u m m e r  S p i i t  $ 1 0 0 .0 0 0

De Europese LCS (Legends Championship Series) is weer begonnen. In 
deze competitie spelen alle teams elke week tweemaal tegen andere 
teams. De nummers 1 to t en met 6 strijden vervolgens om een plek op 
het wereldkampioenschap in oktober. Nieuw dit seizoen is dat de teams 
nu twee keer tegen elkaar spelen.

D O T A  2

*  6  - 1 0  ju i i  - N a n y a n g  D o a  2  C h a m p io n s h ip s  S e a s o n  2  $200 .0 0 )0^

*  1 3  - 1 7  ju i i  - T he  S u m m it  5  N N B

*  2 1  - 2 4  ju i i  - S ta rL a d d e r  i-L e a g u e  S ta r S e r ie s  S e a s o n  2  $ 3 0 0 .0 0 0

Ook al zijn er een aantal grote toernooien voor DOTA 2; in augustus is 
The International, het dikste toernooi van het jaar met in 2015 een totale 
prijzenpot van 18,4 miljoen dollar(!). Dit jaar ziet het ernaar uit dat ze daar 
overheen gaan. Crazy!

"Over het algemeen heeft de kritiek ons qoed gedaan, het was 
brandstof om hard te werken en de critia te laten zien waartoe we 
in staat zijn met onze nieuwe aanwinsten."
Joey 'Youngbuck' Steltenpool, coach van Europees League o f Legends kampioen G2 
Esports, reageert op de kritiek dat zijn team op vakantie ging na de LCS finales in Rot­
terdam. Ze strijden nu voor een plek op de wereldkampioenschappen.

EVO is het grootste vechtgames evenement van de wereld en bestaat al 
sinds 1996. Er worden negen games gespeeld: Street Fighter 5, Super 
Smash Bros. Wii U, Super Smash Bros. Melee, Killer Instinct, Ultimate 
Marvel vs. Capcom 3, Pokkén Tournament, Mortal Kombat X, Guilty Gear 
Xrd Revelator en Tekken 7.
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« i v e r

•  Overwatch is inmiddels al 
’ effe uit en het is een rukgame.

•  Dat bedoelt de Powerspy 
letterlijk, want sinds de open 
bèta steeg het aantal zoekop­
drachten naar Overwatch Por­
no op Pornhub explosief.

•  En dat zorgde weer voor een 
impuls van de verkopen; de 

game is nu stijf uitverkocht.

•  Nu maar afwachten of Bliz­
zard er nog een hardcore mo­
dus instopt. Of een 
yoghurtkanon.

•  Sowieso wel een heads up 
als je  met Tracer speelt: pas

op voor die geile manne­
tjes die je van achteren 
willen pakken.

•  Deze maand kwam de 
trailer van de Assassin's 
Creed film uit, en verras­
send genoeg was ie niet 
kut; het speelt zich af tij­
dens de Spaanse inquisi­
tie en ziet er schitterend 

uit.

•  Maar dat zegt nog niets; 
Ubisoft kennende zullen we 
wel een grafische downgrade 
krijgen.

•  Ubisoft heeft al flink geëx­
perimenteerd voor deze film, 
zo draaide Unity al standaard 
onder de 30 fps om het ‘cine- 
matischer' te doen lijken.

•  Er zit weer een hele rits 
racegames aan te komen en 
aangezien Ed het vliegtuig 
niet meer in mag met zijn rol- 
lator, reist Florian stad en 
land af voor de nieuwste ra­
cers.

•  En als je zoveel reist, krijg 
je af en toe het gevoel dat je 
belangrijk bent. Zoals Jan, die 
licht ontstemd was omdat hij 
deze maand niet met KLM 
maar met British Airways naar 
Londen vloog voor de onthul­
ling van de nieuwe Skylan- 
ders.

•  Volgens CEO Eric Hirshberg 
geeft Activision de game te ­
rug aan de fans, want deze 
kunnen nu hun eigen Skylan- 
der maken middels een uitge­
breide editor. •

•  'Geven' is in deze een ruim 
begrip, want ouders moeten 
wel gewoon het nieuwe Star- 
terspack aans.chaffen.

iS P IlN IE
L E E FT lfD SG R E N Z E N  Z lfN  
N IE T  M E E R  VAN D EZE TIJD
Ik  k o m  n o g  w e le e n s  in  e e n  g a m e s h o p . N ie t  

o m  t e  k o p e n  ( ik  h e b  d e  m a z z e l v e e l g a m e s  t e  

m o g e n  o n tv a n g e n ) ,  m a a r  g e w o o n  o m  t e  k i jk e n  

w a t  p o p u la ir  is, w a a r  g a m e rs  n a a r  v ra g e n ,  

e tc .  Z ie  h e t  a ls  e e n  s tu k je  m a r k t o n d e r z o e k .

T i jd e n s  d ie  b e z o e k je s  e r v a a r  

ik  v a a k  d e  p r o b le m e n  r o n d  

d e  le e f t i jd s g r e n s .  K id s  d ie  in  

d e  w in k e l  e e n  'g e w e ld d a d ig e ’ 

g a m e  w i l le n  k o p e n ,  m a a r  d a a r  

v o lg e n s  d e  w e t  n o g  n ie t  o u d  

g e n o e g  v o o r  z i jn .  E n  s te e v a s t  

o n t a a r d t  d i t  in  e e n  v e r h i t t e  

d is c u s s ie  tu s s e n  h e t  k i n d  a a n

d e  e n e  k a n t  e n  o u d e r / w in k e -  

l i e r  a a n  a n d e r e  k a n t . . .  d ie  u i t ­

e in d e l i j k  v r i jw e l  a l t i j d  d o o r  h e t  

k in d  g e w o n n e n  w o r d t .

H e t  k in d  w i l  b i jv o o r b e e ld  C o D  

o f  H a lo ,  e n  d e  w in k e l i e r  g e e f t  

a a n  d a t  d i t  n ie t  m a g . W a a r o p  

w in k e l ie r  e n  o u d e r  p r o b e r e n  

h e t  k i n d  o v e r  t e  h a le n  v o o r

Na twintig Jaar perstrips kent Jan Schiphoi beter dan zijn 
eigen achtertuin. Wat maakte hij afgeiopen maand mee?

Ik  v l ie g  in m id d e ls  z o  v a a k  m e t  K L M  

d a t  ie d e r e  k e e r  a ls  ik  m e t  e e n  a n d e r e  

v lie g tu ig m a a ts c h a p p ij  re is , h e t  b ijn a  v o e lt  a ls  

v r e e m d g a a n .

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

h o u d e n  - i k  m a g  b l i j  z i jn  d a t  ik  

ü b e r h a u p t  z o  v a a k  d e z e  a a r d ­

b o l  o v e r  m a g  v l ie g e n  v o o r  m i jn  

w e r k  - m a a r  a ls  w e  d a n  t o c h  d e  

ze e  o v e r s te k e n ,  d a n  h e t  l ie f s t  

m e t  d e  K L M .

M i jn  la a ts te  i n t e r n a t io n a le  

t r i p j e  ( v o o r  d e  n ie u w e  S k y la n -  

d e rs  - z ie  e ld e r s  in  d e z e  P U ) 

w a s  e c h t e r  m e t  B r i t i s h  A ir w a y s .  

E e n  p r im a  v l ie g t u ig m a a t ­

s c h a p p i j ,  m a a r  h é , h e t  d o e t  

n ik s  v o o r  m i jn  a i r m i le s p u n t e n  

( w in k ,  w in k ) .  D a a r n a a s t  b e n  ik  

o o k  e e n  t i k j e  b i jg e lo v ig :  ie d e r e  

k e e r  a ls  i k  n ie t  m e t  K L M  v l ie g ,  

g a a t  e r  w e l w a t  m is .  W e  m is s e n  

o n z e  v lu c h t ,  e e n  v lu c h t  v a l t  u i t ,  

d e  t a x i 's  s ta k e n  w a a r d o o r  w e  te

la a t  k o m e n ,  h e t  w e e r  s la a t  o m  

m e t  e p is c h e  v e r t r a g in g  t o t  g e ­

v o lg  e n  g a  z o  m a a r  d o o r .

D e z e  k e e r  v e r l ie p  e c h t e r  a l le s  

g la d je s .  H e t  w a s  o v e r ig e n s  z o ’n 

b e e t je  h e t  k o r t s t e  p e rs e v e n t

e e n  n ie t - g e w e ld d a d ig e  g a m e  

te  g a a n .  M a a r  d ie  w i l  d e  k id d o  

h e le m a a l n ie t .  N ie t  c o o l ,  s u f fe  

s h i t .  E n  i k  s n a p  h e t  k in d .  Z o 'n  

b e e t je  d r i e k w a r t  v a n  d e  b i j  

d e z e  d o e lg r o e p  z o  p o p u la i r e  

Y o u T u b e r s  s t r e a m !  e n  f i l m t  g e ­

w e ld d a d ig e  g a m e s  e n  v e e l o u ­

d e r s  h e b b e n  o o k  n o g  e e n s  w e i ­

n ig  p r o b le m e n  m e t  d ie  g a m e s , 

w a a r d o o r  a l le r l e i  v r ie n d je s  b e t  

o o k  s p e le n .  W in  d ie  d is c u s s ie  

d a n  m a a r  e e n s  a ls  o u d e r . . .

Scheef
E in d e  v a n  h e t  v e r h a a l  is  v r i j ­

w e l a l t i j d  d a t  d e  w i n k e l i e r

LIEV ER  N IE T  M E E  M E T  BA
a l le r  t i j d e n ,  w a n t  b in n e n  e e n  

u u r t j e  ( p r e s e n t a t ie  S k y la n d e r s  

B a t t le c a s t  -I- p r e s e n t a t ie  S k y ­

la n d e r s  I m a g in a t o r s  -I- i n t e r ­

v ie w )  s to n d  ik  w e e r  b u i t e n .

B e s t w e l g e k  d a t  je  v ie r  k e e r  

la n g e r  in  h e t  v l i e g t u ig  z i t ,  d a n  

d e  g a m e p r e s e n ta t ie  in  k w e s t ie  

z e l f  d u u r d e .  M a a r  n o g m a a ls ,  

m i j  h o o r  je  n ie t  k la g e n ;  d i t  is  

n o g  s te e d s  d e  le u k s te  b a a n  o p  

a a rd e ,  m e t  é n  z o n d e r  K L M .

d a n  t o c h  m a a r  d e  g e w e ld d a ­

d ig e  g a m e  v e r k o o p t  ( i k  v e r ­

k o o p  h e t  s p e l t o c h  a a n  d e  o u ­

d e r . . . )  e n  s le c h t s  z e ld e n  k in d  

e n  o u d e r  d e  d e u r  w i j s t .  W a n t  

ja ,  z e s t ig  e u r o  is  z e s t ig  e u r o ,  

e n  a n d e r s  k o o p t  ie  'm  w e l b i j  

d e  b u u r m a n .  B o v e n d ie n  is  d e  

r o l  v a n  d e  ‘o f f l i n e ’ w i n k e l i e r  

a ls  o p v o e d e r  o n e e r l i j k ,  w a n t  

b i j  d e  o n l i n e  w i n k e l i e r  k a n  

e e n  k in d  z o  g a m e s  k o p e n  z o n ­

d e r  e n ig e ,  s l u i t e n d e ,  l e e f t i j d s -  

c o n t r o le .

K o r t o m ,  d a t  h e le  g e d o e  r o n d  

l e e f l i j d s g r e n z e n  is  m o m e n ­

te e l  z o  s c h e e f  a ls  d e  T o r e n  v a n  

P is a .  M e n s e n  m o e t e n  b e g r i j ­

p e n  d a t  je  d e  m e e s te  v o r m e n  

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

( o f  h e t  n u  g a m e s  z i jn  o f  p o r ­

n o )  m e t  d e  k o m s t  v a n  o n l i n e  

s h o p s  n i e t  m e e r  t e g e n h o u d t  

v a n d a a g  d e  d a g .

In  p la a t s  v a n  k r a m p a c h t i g  

v e r b ie d e n ,  is  b e t  m i jn s  i n ­

z ie n s  b e t e r  o m  d e  o u d e r s  te  

la t e n  b e s l is s e n  w e lk e  g a m e s  

h u n  s p r u i t e n  s p e le n .  E n  a ls  

z i j  G T A  o f  D o o m  d a n  o k a y  

v in d e n ,  d a n  is  h e t  a a n  h e n . . .

' M e n s e n  d i e  

v o o r  h e t  e e r s t  

e e n  V R - b r i l  o f  

A R - h e a d s e t  o p ­

z e t t e n ,  r e a g e r e n  

g e ë m o t i o n e e r d .  

D a t  is  p r a c h t i g  

o m  t e  z i e n . ”

Rober Scoble (UploadVR) vindt 
dat VR de beste technologische 
uitvinding van de laatste tijd is.
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DE TOEKOMST VAN TOTAL WAR
H e t  f e i t  d a t  T o t a l  W a r :  W a r h a m m e r  d e  s n e ls t  

v e r k o p e n d e  T o t a l  W a r  g a m e  u it  d e  s e r ie  is, is 

o m  t e  b e g in n e n  n a t u u r l i jk  g o e d  n ie u w s .

o  door: Jan 
twitter, com/janmeijroos

E e n  h a l f  m i l jo e n  g a m e s  v e r ­

k o p e n  in  d r i e  d a g e n  t i j d  is  a ls  

P C - o n ly  t i t e l  g e w o o n  e r g  g o e d .  

T o c h  z a l m e n  z ic h  b i j  C r e a t iv e  

A s s e m b ly  o o k  a c h t e r  d e  o r e n  

k r a b b e n .  A l m e e r  d a n  v i j f t i e n  

ja a r  m a k e n  d e  B r i t t e n  b lo e d ­

s e r ie u z e ,  h is t o r i s c h e  s t r a t e -  

g y g a m e s  d ie  g o e d  o n t v a n g e n

w o r d e n ,  e n  d a n  is  h e t  e e rs te  

fa n ta s y  u i t s t a p je  m e te e n  d e  

s n e ls t  v e r k o p e n d e  s t r a te g y g a -  

m e  u i t  je  p o r t f o l i o .

D e  v r a a g  is  d a n  o o k . . .  w h a t ’s 

n e x t?  Z o w e l v a n  R o m e , M e d ie ­

v a l e n  S h o g u n  z i jn  a l s e q u e ls  

g e w e e s t ,  d u s  d e  m e e s t  v e i l ig e  

r o u t e  z o u  E m p ir e  2 :  T o ta l  W a r  

z i jn .  E c h te r ,  g e z ie n  h e t  s u c c e s  

v a n  T W : W a r h a m m e r  z o u  h e t  

n ie t  r a a r  z i jn  a ls  m e n  v o o r lo p ig  

o p  h e t  fa n ta s y  p a d  b l i j f t .

I k  z o u  h e t  b e s t  z ie n  z i t t e n  a ls  

m e n  e e n s  e e n  a l le s o m v a t te n d  

s c ie n c e f ic t io n  e p o s  g a a t  m a ­

k e n .  E n  e r  is  o o k  n o g  s te e d s

A *  .

V

r  >

De ideale profcheck voor de 
meeste PU-redacteuren.

e e n  k a n s  d a t  e e n  k le in  te a m  

g a a t  w e r k e n  a a n  e e n  v e r v o lg  

o p  A l ie n :  I s o la t io n ;  d e  n ie t  o n ­

v e r d ie n s t e l i j k e  s u r v i v a l - h o r r o r  

g a m e  u i t  2 0 1 4 .  W ie  h e t  w e e t  

m a g  h e t  z e g g e n !

“ I k  h e b  m e e r d e r e  

d o o d s b e d r e i g i n ­

g e n  g e h a d  n a  h e t  

u i t s t e l l e n  v a n  N o  

M a n ' s  S k y . ”

Ontwikkelaar Sean Murray 
ontdekt de schaduwkant van 
een klein groepje doorgescho­
ten gamers.

|E  HEBT VEEL GAMEN EN VEEL GAMEN
W ij  a ls  P U - r e d a c te u r e n  b e z i t ­

te n  a a r d ig  w a t  g a m e s  e n  g a m e n  

o o k  b e s t  v e e l. S o m m ig e n  h e b ­

b e n  e r  z e lfs  e e n  a p a r te  k a m e r  

v o o r  in g e r ic h t .

M a a r  je  h e b t  a l t i j d  b a a s  b o -

O door: JJ 
twitter.com/GKJJ

v e n  b a a s . N e e m  n u  d ie  g a s t  in  

d e  VS  d ie  a l le ,  ik  h e r h a a l ,  a l le  

1 5 0 0 -1 - g a m e s  d ie  o p  S te a m

s ta a n ,  h e e f t  g e k o c h t  e n  n u  b e ­

z ig  is  o m  ze s t u k  v o o r  s t u k  u i t  

te  s p e le n .  E e n  s n e l le  r e k e n s o m  

le e r t  d a t ,  a ls  e e n  g a m e  g e m id ­

d e ld  t ie n  u u r  d u u r t  o m  u i t  te  

s p e le n ,  h i j  d a n  v i j f t i e n d u i z e n d

u u r  b e z ig  is . E n  d a t  is  o m g e r e ­

k e n d  r u im  tw e e  m a a n d e n  n o n  

s to p  g a m e n .  O m  e r  d a a r n a  a c h ­

t e r  te  k o m e n ,  d a t  e r  o n d e r t u s ­

s e n  a lw e e r  t i e n t a l l e n  n ie u w e  

g a m e s  o p  S te a m  s ta a n . . .
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•  Florian heeft voor zijn tripjes 
inmiddels zijn eigen regels be­
dacht; zo lapt hij de boarding 
tijden gewoon aan zijn laars en 
komt hij steevast slechts een 
kwartier voor vertrek aan bij de 
gate.

•  De laatste keer was dat vijf 
minuten në het sluiten van de 
gate. En dan mag je dus niet 
mee.

•  Volgens Florian onbegrijpe­
lijk, want de teksten van Jan 
zijn ook altijd te laat en die 
gaan ook altijd mee in het 
blad.

•  Over te laat gesproken... No 
Man's Sky stond deze maand 
bijna op de ‘kuffer’ van de Po­
wer Unlimited, maar zoals jullie 
weten is die game uitgesteld 
naar de tweede week van au­
gustus.

•  Jammer, niks aan te doen, 
maar in die tijd kun je ook 
Deus Ex: Mankind Divided spe­
len, en dat is meer dan een 
waardige vervanger.

•  Bepaalde gamers waren 
echter minder mild gestemd 
en bedreigden zowel de journa­
list van Kotaku die het nieuws 
bracht, als Sean Murray van 
Hello Games met de dood.

•  Een vrij dom voornemen al­
dus de Powerspy, want als je  
de creative director van je oh 
zo geliefde game vermoordt, 
is de kans dat diezelfde game 
nóg later komt, een stuk gro­
ter.

•  Samuel liet afgelopen 
maand op Twitter weten dat hij 
Uncharted 4 kut vindt in een 
schijnbaar eindeloze tirade 
van boze tweets.

•  De rest van de redactie had 
goed opgelet bij parenting 
class en liet het ventje in het 
hoekje van internet effe uitra­
zen.

•  Maar de discussie barstte 
pas echt los toen de kleine 
Spanjaard ook in de PU 
Whatsapp groep zijn onvrede 
over het hoge cijfer liet weten.

•  Wat volgde was een uren­
lange verhitte discussie over 
lineariteit en game-mechanics 
waarin vooral Nino en Samuel 
elkaar in de haren vlogen.

•  Nou ja, Nino vloog Sam in de 
haren en Sam vloog Nino in de 
pet. Verrassend genoeg kwa­
men ze er niet uit. »



w i v e r

•  De conclusie van de Powers- 
py? Het was een erg vermake- 
lijke discussie, met veel 
vuurwerk, goed geschreven dia­
logen en interessante persona­
ges. Helaas bevatte het te veel 
oneliners en was het iets te li-

•  De Collectors Edition van Ma­
fia III Is een pareltje, want er 
zitten maar liefst twee vinyl pla­
ten bij.

•  Klap op de vuurpijl vormen 
de onderzetters die je krijgt bij 
de speciale versie van de game.

•  Dat scheelt weer. dan kan de 
Powerspy Homefront: The Re­

volution weer gewoon in 
het doosje doen. Die deed 
het namelijk zelfs kut als 
onderzetter.

•  GT Sport, wat niet de 
nieuwe Gran Turismo is 
maar stiekem toch wel, 
krijgt geen dynamisch 
weer en tijd, voorheen al­
tijd key features van de 

game.

•  Als dat betekent dat de game 
niet zes, maar vijf keer wordt 
uitgesteld, knijpt de Powerspy 
graag een oogje toe.

•  JJ heeft een metamorfose 
ondergaan: hij mag geen con­
tactlenzen meer dragen en 
moet nu aan de bril.

•  Blij is ie er allerminst mee, 
zijn gezicht is namelijk zo breed 
dat Ie voor een goede bril naar 
de Gamma moet.

•  Voordeel van zo’n wc-bril is 
wel dat zijn vriendin nu wat va­
ker op z’n gezicht wil zitten.

•  Graddus mocht deze maand 
op trip voor Deus Ex. Dat is nu 
al de tweede trip sinds korte 
tijd die Jan moest laten lopen 
vanwege andere werkzaamhe­
den. Eerder moest hij Dishono­
red 2 ook al met pijn In het hart 
afstaan aan Sven.

•  Geluk bij een ongeluk: beide 
tripjes waren niet met KLM.

•  Over ongelukjes gesproken; 
tijdens zijn FIFA-tripje in Parijs 
had Tjeerd een taxichauffeur 
die het niet zo nauw nam met 
de verkeersregels.

•  De man parkeerde letterlijk 
in een ander busje en na een 
wildemansrit door Parijs hingen 
er ineens drie extra autospie­
gels en een rollator aan de taxi.

NINTENDO LAAT HELDEN LOS
S te l je  e e n s  v o o r  d a t  ie m a n d  v a n  M a rv e l h e t  

v o lg e n d e  z o u  z e g g e n : ‘A ls  je  S p id e r -M a n  o f  

T h e  A v e n g e rs  w il z ie n , d a t  m o e t je  o n z e  c o m ic s  

m a a r  k o p e n . W ij  v e rd ie n e n  n a m e li jk  g e ld  

a a n  h e t  v e r k o p e n  va n  c o m ic s . W e  z u lle n  d ie  

h a n d e l n o o it  v e rz w a k k e n  d o o r  o n z e  h e ld e n  

o o k  t e  la te n  o p e r e r e n  in  a n d e r e  m e d ia . ’

D a t  z o u  e e n  v r e e m d e  z a a k  z i jn ,  

n ie tw a a r ?  D a n  z o u  M a r v e l  d u s  

n ie t  z o  a lo m  a a n w e z ig  z i jn  a ls  

t e g e n w o o r d ig ,  m e t  s p e e lg o e d  

in  w in k e ls ,  a t t r a c t ie s  in  p r e t ­

p a r k e n ,  t e k e n f i lm s  o p  tv ,  s e r ie s  

o p  N e x f l i x  e n  f i lm s  in  d e  b io ­

s c o o p .  Z o u d e n  m e n s e n  d a n  d ie  

c o m ic s  m e t  d ie  t a m e l i j k  o n b e ­

k e n d e  h e ld e n  n o g  w e l w i l l e n  

k o p e n ?  W a a r s c h i jn l i j k  z o u  h e t  

b e d r i j f  d a n  a l la n g  f a i l l i e t  z i jn ,  

in  p la a ts  v a n  d e  f lo r e r e n d e  m i l ­

ja r d e n h a n d e l  d ie  h e t  n u  is .

W a t d a t  b e t r e f t  is  h e t  v r e e m d  

d a t  N in t e n d o  n o g  b e s ta a t .  

W a n t  ja r e n la n g  h e e f t  h e t  b e ­

d r i j f  h e tz e l fd e  v o lg e h o u d e n :  

'A ls  je  M a r io  o f  Z e id a  w i l  z ie n ,  

d a n  m o e t  je  o n z e  c o n s o le s

' e S p o r t s  is  v o o r ­

a l  e e n  h a n d i g e  

p r o m o t i e t o o l

o  door Jurjen 
twitter.com/JurjenT

v o o r  g a m e s

m a a r  k o p e n . ' M e t  u i t z o n d e r in g  

v a n  P o k é m o n  ( d a t  d e e ls  e ig e n ­

d o m  is  v a n  T h e  P o k é m o n  C o m ­

p a n y ) ,  z i jn  M a r io  e n  a n d e r e  

N in t e n d o  h e ld e n  a l t i e n t a l l e n  

ja r e n  d u s  n ie t  o f  n a u w e l i jk s  

b u i t e n  N in t e n d o 's  e ig e n  c o n ­

s o le s  z ic h t b a a r  g e w e e s t .  M a a r  

g e lu k k ig  h a d  h e t  b e d r i j f  o n d e r  

v o o r m a l ig  d i r e c t e u r  Iw a ta  a l 

e e n  k o e r s v e r a n d e r in g  a a n g e -  

k o n d ig d .  E n  z ie n  w e  d a a r  d i t  

ja a r  d e  e e r s te  c o n c r e t e  r e s u l ­

t a te n  v a n .

Films
F ire  E m b le m  e n  A n im a l  C r o s ­

s in g  k o m e n  n a a r  je  m o b ie l t je .  

T w e e  k e e r  e e n  s c h o t  in  d e  ro o s ,  

d a c h t  i k  zo . H e t  z i jn  b e id e  s p e l ­

le n  z o n d e r  n o e m e n s w a a r d ig e  

a c t ie ,  d u s  h e b  je  g e e n  e c h te  

c o n t r o l l e r  n o d ig  o m  m o e i l i j k e  

s p r o n g e t je s  te  m a k e n  o p  d a t  

k le in e  s c h e r m  v a n  je  t e le f o o n .  

H e t  z i jn  v a n  d ie  e in d e lo o s

s p e e lb a r e  g a m e s  d ie  je  h e e r l i j k  

o n t s p a n n e n  v e r le id e n  t o t  i n t e ­

r e s s a n te  k e u z e s ,  e n  d ie  je  a l t i j d  

w e l b i j  je  w i l  h e b b e n .  K a n  n ie t  

m is g a a n .

Ie t s  m in d e r  o v e r t u ig d  b e n  

i k  v a n  d e  f i lm s  d ie  N i n t e n d o  

g a a t  m a k e n  v a n  h u n  h e ld e n ,  

z o a ls  v o r ig e  m a a n d  o f f i c i e e l  

w e r d  a a n g e k o n d ig d  d o o r  N i n ­

t e n d o 's  w o o r d v o e r d e r  M a k o t o  

W a k a e  e n  w a a r  N in t e n d o  d i ­

r e c t e u r  K im is h im a  h e t  o o k  

a l e e n s  o v e r  h a d .  D ie z e l f d e  

K im is h im a  g a f  t o e  d a t  d e  M a -  

r i o - f i l m  u i t  1 9 9 3  e e n  f lo p  w a s  

( z ie  s c r e e n )  e n  d a t  ze  l ie v e r  

a n im a t i e f i lm s  g a a n  m a k e n ,  in  

p la a t s  v a n  l i v e  a c t i o n ,  d u s  d a t  

b ie d t  d a n  t o c h  w e l w e e r  h o o p  

d a t  ze  h e t  n u  w a t  s l im m e r  a a n  

g a a n  p a k k e n .

E e n  P ix a r - a c h t ig e  a n i m a t i e ­

f i lm  o v e r  M a r io 's  p e r i k e le n  in  

h e t  M u s h r o o m  K in g d o m ,  m e t  

e e n  s t e l  g o e d e  s c h r i j v e r s  ( z o ­

a ls  d ie  v a n  d e  L e g o - f i lm )  z ie  

i k  d a n  w e l z i t t e n .  E n  s o w ie s o :  

h e t  m ó e t !

Pretparken
N in t e n d o  h e e f t  e e n  s c h a t k a ­

m e r  v o l g e l ie fd e  f r a n c h is e s ,  

e n  m o e t  d e  d e u r e n  m a a r  e e n s  

o p e n g o o ie n .  Z e id a ,  M e t r o id ,  

F ire  E m b le m ,  D o n k e y  K o n g  

e n  a n d e r e  n a m e n  k u n n e n  z o ­

v e e l m e e r  w o r d e n  d a n  e n k e l 

o p  N in t e n d o  c o n s o le s  s p e e l ­

b a r e  v id e o g a m e s .  E n  h e t  is

t

•  ■

.X' "

2K baas Zelnick zit nog in de 
ontkenningsfase.

A CONSOLE TO DIE FOR?
H e t  l i jk t  e e n  s lic k  k o f f e r t je ,  m a a r  a ls  je  

g o e d  k i jk t ,  z ie  je  d a t  h e t  d e  k o f f e r  is v a n  

n ie m a n d  m in d e r  d a n  C o d e n a m e  4 7 .

K i j k  je  e c h t e r  n o g  b e te r ,  

d a n  z ie  je  d a t  h e t  h e le ­

m a a l g e e n  k o f f e r  is  m a a r  

e e n  c u s to m  m a d e  

H i t m a n  P S 4  e n  d i t o  

P S 4 - c o n t r o l le r .  

H e la a s  m o g e n  w i j  

E u r o p e a n e n  a l ­

le e n  m a a r  k i jk e n
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g e w e ld ig  d a t  d i t  n u  o o k  g a a t  

g e b e u r e n .  E r  z i jn  b i jv o o r b e e ld  

o o k  a l  p r e t p a r k  a t t r a c t ie s  v a n  

N in t e n d o  g a m e s  in  d e  m a a k .  

Z e l f s  a ls  d ie  m a a r  h a l f  z o  v é t  

w o r d e n  a ls  d ie  v a n  S p id e r - M a n  

in  U n iv e r s a l  O r la n d o ,  b e n  i k  a l 

v e r k o c h t .

W e d d e n  d a t  d e z e  m o v e  v a n  

N in t e n d o  u i t e i n d e l i j k  o o k  N i n ­

te n d o 's  c o n s o le s  t e n  g o e d e  k o -

O door: Jan 
twitter.com/janmeijroos

e n  k w i j le n ,  w a n t  je  k u n t  d e z e  

w a a n z in n ig  s t i j l v o l le  P S 4  a l ­

le e n  w in n e n  v ia  d e  s i te  v a n  

S q u a r e  E n ix . . .  a ls  je  w o o n a c h ­

t i g  b e n t  in  A m e r ik a  o f  C a n a d a .  

Z u c h t .

N X  O P  
D E  T O K Y O  

G A M E  S H O W ?

De Glazen Bol heeft zijn vi­
zier na de E3 alweer gericht 
op een ander groot evene­
ment: de Tokyo Game Show.
De beurs in de Japanse 

hoofdstad zou d it jaar wel- 
eens het nodige sto f kunnen 
doen opwaaien... als de ge­
ruchten kloppen dat Ninten­
do aldaar haar NX voor het 
eerst gaat onthullen.
De E3 stond d itjaa r in het te ­

ken van de nieuwe Zeida, dus 
nu zijn alle ogen gericht op de 
nieuwe console van Ninten­
do. Een eerste onthulling op 
eigen bodem is dan helemaal 
niet zo gek. De TGS heeft de 
laatste jaren weliswaar wat 
aan glans verloren, maar is 
nog steeds voor nieuwsma­
kers en investeerders een be­
langrijk platform. Bovendien 
is het qua tim ing een mooi 
moment voor Nintendo om 
daarna toe te werken naar de 
release in maart 2017.
Als het klopt wat mijn bolle- 

ke voorspelt, dan krijgt ie van 
mij een extra poetsbeurtje.



twitter.com/GKJJ

CALL OF DUTY-BASHING WORDT ZIELIG
D e  a a n k o n d ig in g s v id e o  v a n  C a ll  o f  D u ty :

In f in i te  W a r fa r e  is n a  e e n  f i lm p je  v a n  Ju stin  

B ie b e r  d e  m e e s t  g e h a te  v id e o  o p  Y o u T u b e  

a l le r  t i jd e n .  M e e r  d a n  tw e e  m il jo e n  m e n s e n  

'b e lo o n d e n ’ d e  c lip  m e t  e e n  d u im p je  n a a r  

b e n e d e n .

T w e e  f o k k in g  m i l jo e n !  V o o r  

e e n  s t u k k ie  b e e ld  w a a r u i t  je  

v o o r a l  k o n  o p m a k e n  d a t  C o D .. .  

C o D  b le e f  m e t  e e n  v le u g je  

s p a c e .  D e  e e r s te  t r a i l e r  v a n  

B a t t le f ie ld  1 d a a r e n te g e n  

p le u r d e  z o  d e  t o p  2 0 0  b in n e n  

v a n  c l ip s  m e t  d e  m e e s te  d u i ­

m e n  o m h o o g .  W a n t  W O  I...

K i j k ,  ie d e r e e n  m a g  z i jn  d u im  

o v e r a l  in s te k e n ,  m a a r  ik  n e e m  

a l d ie  m i l jo e n e n  d is l ik e r s  n ie t  

m e e r  s e r ie u s ,  n e t  z o  m in  a ls  

d e  B a l t le f ie ld - lo v e r s .  D ie  la a t ­

s te  g r o e p  is  m is s c h ie n  n o g  

w e l h e t  s n e u s t .  E lk  ja a r  e e r s t  

B a t t le f ie ld  o m h o o g  p i jp e n  o m  

d a n  v e r v o lg e n s  d e  g a m e  la n g  

n ie t  z o  m a s s a a l te  k o p e n .  E n  

k u n n e n  d ie  B F - lo v e rs  m e  e e n s  

v e r t e l le n  w a t  ze  n o u  p r e c ie s  zo  

w r e e d  a a n  h u n  s e r ie  v in d e n ?  

D e  s e rv e r s  d ie  n o o i t  o p  o r d e  

z i jn ?  D e  s u f fe  S P -m o d e s ?  H e t

h a l f b a k k e n  in te r m e z z o  d a t  

H a r d l i n e  h e e t te ?  O f  v in d e n  

ze  B F  c o o l  o m d a t  ze  ja lo e r s  o p  

C o D  z i jn ?

N a t u u r l i j k  w a a r d e e r  o o k  ik  

d i c e 's k e u z e  v o o r  W O  I. G e ­

w a a g d , f r is .  o r i g in e e l .  M a a r  

i k  h o u  w e l m i jn  b e id e  p o te n  

o p  d e  a a rd e .  W O  I is  n ie t  d e  

m e e s t  m a k k e l i j k e  o o r lo g  o m  

v o o r  e e n  s h o o te r  te  g e b r u i ­

k e n  ( w a n t  v o o r a l  g e v e c h te n  in  

e n  r o n d  lo o p g r a v e n )  e n  D IC E  

h e e f t  in  m i jn  o g e n  m e t  d e  la a t ­

s te  B F 's  n ie t  e c h t  t o p k w a l i t e i t  

a fg e le v e r d .  E n ig e  r e s e rv e s  z i jn  

d a a r o m  le g i t ie m .  M a a r  n e e  

h o o r .  a l le m a a l  d ie  d u im p ie s  in  

d e  lu c h t .

Never change a 
winning team

E n  d a n  C o D .  Ja, C o D  b l i j f t  

C o D .  E n  d a t  s p a c e - g e d o e  h o e f t

o o k  n ie t  v a n  m i j .  M a a r  C o D  

w e r k t  w e l e lk  ja a r  a ls  e e n  t r e in ,  

ze  m a k e n  h u n  b e lo f te s  s te e d s  

g r o t e n d e e ls  w a a r  e n  h u n  

s e rv e r s  w e r k e n  a l t i j d  p r im a .  

W a a ro m  z o u d e n  ze  d a n  a l le r l e i  

d in g e n  v e r a n d e r e n  a a n  e e n  s e ­

r ie  d ie  n o g  s te e d s  a ls  e e n  m a l le  

v e r k o o p t?  G a m e  o f  T h r o n e s  is  

t o c h  o o k  e lk  ja a r  h e tz e l fd e ?  

B a r c e lo n a  s p e e lt  t o c h  o o k  a l 

ja r e n  T ik i - T a k a  v o e tb a l?  E n  is  

B a t t le f ie ld ,  a fg e z ie n  v a n  e e n  

a n d e r  t i j d p e r k  n u ,  o o k  n ie t  e lk e  

k e e r  m in  o f  m e e r  h e tz e l fd e ?

H e t  h e le  C o D  g e b a s h  b e g in t  

m i jn s  in z ie n s  e l i t a i r e  v o r m e n  

a a n  te  n e m e n .  E e n  i n t e l l e c t u ­

e le  v o o r h o e d e  v a n  g a m e r s  d ie  

n e e r k i j k t  o p  ‘p o p u la i r e  g a m e s '. 

W a n t  a l le s  w a t  d e  m e e r d e r h e id  

s p e e lt ,  k a n  n ie t  g o e d  z i jn .

V e r g e l i jk  h e t  m e t  v e g a n is -  

t e n  d ie  a l le s  w a t  v e t  is  d is s e n ,  

m u z ie k jo u r n a l is t e n  d ie  F ra n s  

B a u e r  v e r a fs c h u w e n  e n  k la a r ­

k o m e n  o p  e lk  v a ls  k l in k e n d  

b a n d je  b e s ta a n d e  u i t  r a b ia te  

d r u g s g e b r u ik e r s ,  o f  ‘ f i lm k e n ­

n e rs ' d ie  k ic k e n  o p  a l le s  w a t  

o p  h e t  R o t te r d a m s  F i lm  F e s t i ­

v a l te  z ie n  is  e n  k o ts e n  o p  h e t  

o e u v r e  v a n  S ta lo n e  e n  S c h w a r ­

z e n e g g e r .  M o e im a k e r s  z i jn  h e t .  

G e n ie t  v a n  je  e ig e n  s t u f f ,  m a a r  

la a t  d e  r e s t  m e t  r u s t .

‘ H e t  is  v a n d a a g  

d e  d a g  h e e l  e r g  

e e n v o u d i g  o m  

c o o l e  d i n g e n  

t e  m a k e n .  H e t  

e n i g e  w a t  j e  

n o d i g  h e b t ,  is  

e e n  P C . ”

Talent is volgens Nordeus 
baas Branko Milutinovlc niet 
langer nodig.

KIJKEN, KIJKEN, NIET SPELEN
V ia  k a n a le n  a ls  Y o u T u b e  e n  T w itc h  s te k e n  

g a m e r s  te g e n w o o r d ig  v e e l m e e r  t i jd  in  h e t  

k i jk e n  n a a r  g a m e s  d a n  in  h e t  d a a d w e r k e l i jk e  

s p e le n  e rv a n .

g e e n  c e n t  v e r d ie n t ,  h e le m a a l 

o m d a t  d e  o p b r e n g s t  v a n  d e  

g a m e  d e e ls  n a a r  g o e d e  d o e le n  

g a a t .  A ls  d ie  o p b r e n g s t  e r  o o i t

k o m t ,  w a n t  v o o r lo p ig  is  T h a t  

D r a g o n ,  C a n c e r  v o o r  d e  o n t ­

w ik k e la a r  s le c h ts ,  o  i r o n ie ,  e e n  

v e r l ie s p o s t .

E e n  k w a l i j k e  z a a k ?  N o u  n e e , 

g e w o o n  d e  w e r k e l i j k h e id .  A l 

s c h i jn e n  s o m m ig e  in d ie s  m e t  

v e r h a le n d e  g a m e s  w e l la s t  v a n  

d e z e  o n t w i k k e l i n g  te  h e b b e n .

N e e m  d e  m a k e r  v a n  T h a t  

D r a g o n ,  C a n c e r .  D ie  g a m e  

( d ie  o p  e e n  k u n s t ig e  m a n ie r  

h e t  v e r d r ie t ig e ,  a u t o b io g r a ­

f is c h e  v e r h a a l  v e r t e l t  v a n  e e n  

v a d e r  d ie  e e n  k in d  a a n  k a n ­

k e r  v e r l ie s t )  h e e f t  b i jn a  n ik s

O door: Jurjen 
twitter com/JurjenT

v e r k o c h t ,  m a a r  w o r d t  w e l e r g  

g o e d  b e k e k e n  o p  Y o u T u b e .  

O m d a t  d ie  g a m e  h e t  o o k  m e e r  

v a n  z i jn  v e r h a a l e n  v o r m g e v in g  

d a n  v a n  z 'n  s im p e le  g a m e p la y  

m o e t  h e b b e n ,  is  d a t  e rg e n s  

w e l b e g r i j p e l i j k .  M a a r  o o k  w e l 

w e e r  e e n  b e e t je  l u l l i g ,  d a t  d e  

o n t w ik k e la a r  a a r t  a l d ie  k i jk e r s
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PowerSpynQ)
•  Uitelndelijk kwam de reden 
van deze waanzin boven water: 
de Fransoos bleek een 
baguette-away driver.

•  Maar eerlijk is eerlijk, hij 
moest ook wel planken, want 
anders was Tjeerd nooit vier 
uur(!) voor vertrek op het vlieg­
veld geweest.

•  Zoals jullie weten, heeft 
Wouter helemaal niets met 
sport. Dat er begin juni een be­
langrijk tennistoernooi werd 
gespeeld waar Kiki Bertens 
fantastisch presteerde, ging 
natuurlijk geheel aan hem 
voorbij.

•  Hij had dan ook een sterk 
vermoeden dat Ed porno op 
z’n PC zat te kijken, toen de 
man allerlei opgewonden 
kreetjes slaakte achter z'n bu­
reau.

•  Wouter wist het helemaal 
zeker toen op zijn vraag waar 
ie in godsnaam naar aan het 
kijken was, Ed antwoordde: de 
ballen van Kiki.

•  De Warcraft-film kwam deze 

maand EINDELIJK uit! Maar 
helaas is de gemiddelde cut- 
scene van een Blizzard game 
stukken beter dan deze aanval 
op je zintuigen.

•  Niet getreurd, volgens de re­
view van Wouter is de film be­
ter te trekken als je al vaker 
computergeanimeerde Ores 
op je scherm voorbij hebt zien 
komen.

•  Jan zat zelfs juichend en 
huilend in de bios tijdens het 
bekijken van Warcraft! Blijkt 
dat je je  het beste In de film 
kunt verplaatsen als je moe­
der een Ore is.

•  De voorbereidingen voor de 
E3 zijn in volle gang op de PU- 
redactie. Tjeerd, Jan, en Jurjen 
Bakker gaan allemaal naar LA, 
maar Florian en Wouter zijn de 
speciale gasten. Die hebben 
namelijk de eer hun eigen tic­
ket te mogen betalen.

•  Wouter heeft daarbij de ex­
tra eer dat hij op de grond mag 
slapen.

•  De titel ‘adjunct-hoofredac- 
teur’ heeft hij dan ook vooral 
gekregen om z'n familie in 
Groningen mee te imponeren. 
Maar die waren al onder de in­
druk toen Wouter met trots 
meldde dat hij een binnens­
huis toilet heeft.
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Soms zou ik willen dat ik Adam Jensen was. Een nobele held 
zonder dubbele agenda, die bij de minste vorm van onrecht 
op de barricaden springt. M aar ik ben geen held. Ik ben geen 
Adam Jensen. Ik ben slechts een mens, m et em oties, onder- 
buikgevoelens en allerlei andere onzin die mijn denkbeelden  
vertroebelen. Want wanneer het bijvoorbeeld over de Zwarte 
Pieten-kwestie gaat, wie heeft er dan gelijk? Anti’s, die zich 

beledigd voelen door dit vermeende symbool van slavernij? Of 
Henk en Ingrid die vrezen dat er een ‘onschuldige’ trad itie  van 
hen wordt afgepakt? Ik weet het niet. Maar misschien dat het 
spelen van Deus Ex: Mankind Divided mijn blik kan verhel- 
deren. Ik kan in ieder geval voor even Adam Jensen zijn... w w

.G ts d d u s '
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Londen
M m  Mijn tweede kennismaking met Deus 
Ex: Mankind Divided vindt piaats in Londen. 
Een van de meest toierante en muiticuitu- 
reie piekken op aarde, waar Engeisen thee 

drinken met indiërs en Afrikanen hetzeifde 
werk doen ais Austraiiërs. Yep, ik voei me 
er aitijd direct thuis. De Britse hoofdstad is 
een iichtend voorbeeid voor de rest van de 

wereid.

Facebook com m ents
Wat een contrast met de wereid in Mankind 
Divided. We schrijven 2029, drie Jaar nadat 

de iiiuminati hun ‘verdeei-en-heers’ poiitiek 
met het Aug-incident op Panchaea (vijftig 
miijoen doden!) gestaite gaven, en de mens­
heid terug bij af is. Een middeieeuwse, me­
chanische apartheid domineert het straat- 
beeid, waarbij er grof gezegd twee kampen 
zijn: ‘normaie’ mensen, en de bionische 
Augmented die ais tweederangsburgers in 
afgesioten getto's ieven.
Het is vreseiijk. Weerzinwekkend. Een be­
krompen, gesegregeerde maatschappij 
waarvan je hoopt dat ie nooit reaiiteit za! 
worden, maar die, wanneer je  de comments 
onder een bericht met de woorden ‘Gods­
dienst’ of ‘aüochtoon’ op Facebook ieest, 
toch angstvaiiig dichtbij komt. Op het mo­
ment dat Eidos ons een trailer toont waarin 
een stelletje (hij normaal, zij Augmented) 
bruut uit elkaar wordt gerukt, breekt mijn 
hart. Zou het ook zo gaan met mij en mijn 
vriendin?

Onder de douche
Maar goed, genoeg emotioneel geblabber. 
Laten we het over de game zelf hebben! 
Te beginnen met de hands-off presentatie 
van Praag, het hublevel waar ik vorig jaar in 

Montreal al uitgebreid kennis mee maakte. 
Been there, done that? Niet helemaal. We

w e e^e  • w ee tje

Niet wereld­
schokkend, wel 
een klein WTF-mo- 
mentje: er waren 
twee levels van 
Deus Ex: Mankind 
Divided speelbaar 
op de Oculus Rift! 
Of nou ja, levels... 
Het ging om het 
appartement van 
Jensen en het 
laboratorium van 
Koller. Wat me het 
meeste opviel? 
Dat die jongens 
wel een keertje 
mogen stofzuigen.

w e e tje  • w e e^e

Tijdens m’n 
gesprek met 
ARC-leider Rucker, 
verdwenen plotse­
ling de textures 
van zijn kleding en 
haar. Dus stond 
ik daar ineens 
met een soort 
Assassin’s Creed: 
Unity personage 
te praten. Foto’s 
nemen was helaas 
uit den boze, maar 
bij deze nomineer 
ik de verantwoor­
delijke developer 
alsnog voor de 
Duffe Rucker 
Award 2016!

MEESTERWERKJE IN DE MAAK

f
AI vanaf de eerste Deus Ex heeft de serie me in zijn greep. De vrij­
heid, de morele keuzes, de grimmige sfeer en de vertakkende 
paden van de gameplay waren hun tijd ver vooruit, mede 
dankzij visionair Warren Spector. Eidos Montréal heeft met 
Human Revolution aangetoond dat ze zijn legacy eren en kunnen 

laten voortleven, al had het vorige deel wel crappy bossfights 
en ook was het technisch wat stoffig.
Mankind Divided brengt gelukkig én diepe gameplay én 
mooie graphics. Ik ben dan ook mega hyped! Daar­
naast lijkt de game nog grimmiger te worden dan 
z’n voorgangers, gaat het drama dieper en zijn 
de belangen nog groter. Het kan niet anders: dit 
MOET wel een meesterwerk worden.

bevinden ons dit keer namelijk in een ander 
gedeelte van het verhaal, circa dertig uur 
na de bomaanslag op het station uit de E3 
2015 trailer.
Adam Jensen wordt halfdood (en waar­
schijnlijk nog steeds dronken) wakker in 
zijn loft, terwijl rood flikkerende icoon­
tjes aangeven welke van zijn augmen 
tations niet helemaal lekker meer 
werken. Grappig.
Op Jensens antwoordapparaat 
staat een bericht van zijn voor­
malige baas David Sariff, die wil 
dat hij hem zo snel mogelijk 
terugbelt. Jensen heeft echter 
andere plannen en springt on­
der de douche. Wanneer we zijn 
bionische benen onder het badkamergordijn 
vandaan zien komen, klinkt er gegniffel in 
de perszaal. Ha, hopelijk zijn die dingen van 
roestvrijstaal!
De douche doet Jensen goed, maar hele­
maal okselfris is onze held nog steeds niet. 
En helaas zijn Limb Clinics anno 2029 ille­
gaal, dus moeten we de deur uit, op zoek 
naar de geheime kliniek van dokter Koller.
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Jensen's appartement, dat volgens de ont­
wikkelaar vol zit met secrets, lore én de in­
trigerende mogelijkheid om Sariff terug te 
bellen, laten we voor nu achter ons. Al keer 
ik er later op de dag nog wel een keer terug 
via de Oculus Rift (zie weetje).

De ju is te  papieren

b

Terwijl Jensen naar de kliniek 
wandelt, realiseer ik me plots 
dat mijn kaak op de grond ge­
vallen is. Jezus, wat ziet Praag 

er prachtig uit! De stad staat vol 
historische gebouwen die op in­

trigerende wijze zijn verweven met 
nieuwe technologie. En hé, daar 
is het theater uit mijn eerdere 
hands-on!
Ook op straat gebeurt van alles: 

agenten die zomaar burgers arreste­
ren, blokkades waar je  niet doorheen 

komt zonder de ju iste papieren, enzovoort. 
‘In the good old days, we ju s t had to show 
our ID’, hoor ik een NPC mompelen. Tja, je 
weet pas wat je mist als het er niet meer is. 
Jensen heeft nu een paar opties: probeert 
hij de politie om te kopen, vervolgt hij snea- 
kend zijn weg of wordt het guns-blazing? De 
ontwikkelaar laat ons kiezen, waarna een 

^  dikke Duitser heel hard ‘BHLAST TZHEM!' 
schreeuwt. Ik zucht. Deus Ex is geen 

L  shooter, domme mo... Maar nee: ik
. V

moet andere denkwijzen niet veroordelen. 
Dat zou ik inmiddels wel moeten weten...
Na een kort knalfestijn in een bibliotheek 
(waarbij de nieuwe mogelijkheid om augmen­
tations onder de D-Pad te zetten goed van 
pas komt) arriveert Jensen bij de kliniek van 
Kollen Her en der hangen ledematen van 
Augmented, en de glazige oogopslag van de 

dokter doet vermoeden dat hij af en toe stie­
kem van zijn eigen medicijnen snoept.
Echt tijd om kennis te maken hebben we he­
laas niet - de hands-off is afgelopen. Ik kraak 
met mijn vingers. Yes, eindelijk kan ik zelf 
weer met Jensen aan de slag!

w e e tje  • w ee tje

Gouden m askers
Jammer genoeg kan ik maar één nieuwe mis­
sie spelen: Golem City, oftewel de thuisbasis 
van de Augmented Rights Corporation (ARC). 
Het tweede level is namelijk wéér de tuto- 
rialmissie op het booreiland in Dubai, dus 
daar wil ik hier verder niet te veel woorden 
aan vuil maken. Het gaat nog steeds om een 
wapendeal die in de soep loopt, en ik krijg 
nog steeds de keuze of ik lethal of non-lethal 
te werk wil gaan. Maar hé, misschien dat ik 
deze keer wél te weten kom wie die vreemde, 
ninja-achtige gasten met gouden maskers 
aan het eind van de missie zijn?
Daarnaast heb ik het idee dat het er alle­
maal nóg iets scherper uitziet. Alsof de licht­
effecten en de duizenden meeuwen die rond

Uiteraard be­
schikt Jensen weer 
over een shitload 
aan active aug­
mentations, dus 
powers die je zéif 
moet activeren.
Op aifabetische 
voigorde: Focus 
Enhancement 
(betere *goh* 
focus), Giass- 
Shield Cloaking 
(onzichtbaarheid), 
Icarus Dash (snel- 
heidsboost) Leg 
Silencers (loop als 
een ninja), P.E.P.S 
(soort Force-push), 
Smart Vision (be­
langrijke dingen 
lichten op), Tesla 
(non-lethal blik­
semschicht), Titan 
Shield (bepant­
sering), Typhoon 
(ground-pound) 
en Nanoblade 
(spreekt voor zich).

het boorplatform scheren door een PlaySta­
tion 4.5 gegenereerd worden in plaats van 
een PS4... Wat overigens niet zo is hoor, jij 
graphicshoer jij!
Ik ken Dubai nog op m’n duimpje, dus kruip ik 
op de automatische piloot voorbij de elektri­
citeitskabel die een deel van de vloer, alsook 
de vele guards die de bovenste verdiepingen

ÊiDe setting is e<ht 
supersfeervol en 
het verhaal voor 
videogamebegrippen 
zeer volwassen."

bewaken, elektrocuteert. En dat zonder één 
keer te worden ontdekt!
Ik besef nu ook ineens hoe goed de tutorial 
eigenlijk ontworpen is. Het voelt als een 
volwaardig level, maar toch leer je  spelen­
derwijs alle mogelijkheden. Helaas b lijft de 
game me het antwoord op m’n vraag over de 
gouden maskers schuldig...

Knipoog

OOK DEUS EX GAAT ERVOOR
Was de aankondiging van Deus Ex GO een 
echte verrassing? Hmmm, nauwelijks. Na de 

^ Go-versies van zowel Hitman als Lara Croft 
' was het immers niet de vraag óf, maar 

wannéér Deus Ex aan de beurt zou zijn. 
Deze portable Deus Ex speelt in de basis 

hetzelfde als andere GO-titels, met het gro­

te verschil dat Adam Jensen z'n augmentations heeft. 
Hij kan hierdoor onder andere hacken en van lange af­
stand aanvallen, wat de puzzels nét een stukje strate­
gischer maakt. Pak daar de gloednieuwe level editor bij 
en we hopen dat Square Enix het ontwikkelteam een 
beetje achter de broek zit: ‘Zeg jongens, waar blijft die 
game? Go go go!’.

Vervolgens is het tijd voor dét waar ik voor 
naar Londen ben gekomen: de nieuwe, ka­
kelverse content van Golem City! Mijn doel­
w it is Talos Rucker, leider van de Augmented 
Rights Corporation en sinds de aanslag op 
het Praagse treinstation tevens vermeend 
terrorist. Er wordt me verteld dat hij zich wel­
licht vrijwillig zal overgeven wanneer Jensen 
niet te veel slachtoffers maakt. Pfff, net als­

of ik extra motivatie nodig had om stealthy 
te spelen!
Terwijl Jensen in een hypersonisch vliegtuig 
op de stad aankoerst, wordt direct duidelijk

:

wat voor shithole Golem City is. Overal »
staan containers op elkaar gestapeld
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» waarin Augmented leven, en op straat 
verkopen ze bedorven kebab. Jakkes. 

Wat een doffe ellende.
De bewoners blijken niet allemaal vijan­

dig; de wereld van Deus Ex Is dan 
ook nooit zwart-wit. Zo spreek 

ik een NPC die me best wel 
wat Info wil geven, 

als Ik zijn vrijheid 
kan garanderen. 
Die arme man 
doet ook maar 
het beste voor 

hem en zijn 
gezin, al be­
tekent dat 
verraad.

Toch zijn 
er genoeg

w e e t je  •  w e e t je

Square Enix 
heeft grootse plan­
nen met het Deus 
Ex universum. 
Naast Mankind Di­
vided en Deus Ex 
GO, wii de uitgever 
nameiijk ook hoog­
waardige figurines 
en kleding op de 
markt brengen.
Nu heb ik toevai- 
iig zo'n Deus Ex 
Jackie, en ik kan je  
vertelien dat ie als 
gegoten zit!

w e e t je  •  w e e ^ e

Human Revo­
lution nog niet 

gespeeld? Dan 
vind je het 

vast fijn om 
te horen dat 
iedereen die 
Mankind Divi­

ded voor de 
Xbox One 
pre-ordert, 
daar een 

GRATIS 
digitaal

kopietje van HR 
inciusief de sterke 
‘Missing Link’ DLC 
bij krijgt!

guards en camera’s aanwezig die me maar 
hoeven te RUIKEN of ze vallen me aan. Ik 
moet echt alles op alles zetten om niet ge­
spot te worden, maar gelukkig bestaat Go­
lem City uit een wirwar van gangetjes zodat 
ik nooit lang naar een geheime doorgang of 
ventilatieschacht zoek. ‘Jensen ju s t tóves 
airvents, doesn’t he', zeg ik tegen een van 
de ontwikkelaars. Hij geeft me een veelbete­
kenende knipoog.

Paardenlul
Het nieuwe level b lijk t dus een prima show­
case voor de stealth gameplay, maar helaas 
spreekt het verder niet erg to t de verbeel­
ding. Iets dat vooral komt door het lijkgrijze/ 
schijtbruine kleurenpallet. Zeker vergeleken 
met het sprankelende Praag voelt Golem City 
als een generiek, dertien-in-een-dozijn in­
dustriecomplex. Aan de andere kant laat het 

level wel weer heel goed de sociale tegen­
stellingen zien. Toch b lijft het een vreemde

keus: hadden ze echt niet iets anders (lees: 
mooiers) liggen om ons te laten spelen? 
Bovendien valt me tijdens de sporadische 
shootouts op dat de A.l. nog steeds rare 
dingen doet. In mijn vorige preview noem­

de ik de vijanden al 'n iet de s lim ste ’, maar

"leuker, grootser, 
sfeervoller, meesle­
pender en vooral voj- 
wassener dan ooit."

momenteel lijk t 'oliedom ’ me meer op zijn 
plaats. Het was gewoon le tterlijk  mogelijk 
om naast de ingang van een deur te wach­
ten to t de sullige soldaten één voor één naar 
binnen wandelden, wachtend op het genade­
schot. Kom op jongens, dat is zóóóóó 2006. 
Een kleine compensatie is dat het schieten

I
I

w/HT Die Loseps wisseu, 
IS eeu ijzepeu wiu.

k f
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EINDELIJK MP IN DEUS EX?
En toen toverde Square Enix ineens Breach uit de hoge hoed: een 
compleet nieuwe gamemode waarin je als hacker de digitale di­
mensie betreedt. In feite is het een soort first-person variant op 
de hacking minigame uit Mankind Divided (zij het met guns), waar­
bij je qua stijl moet denken aan een mix tussen Tron, Watch_Dogs 
en de VR-missies voor de eerste Metal Gear Solid.
In elk level wordt je tijd bijgehouden op leaderboards, zodat Deus 
Ex met Breach eindelijk een soort van multiplayer kent! Een bij­
zonder basale, sure, maar het stijltje is in ieder geval erg cool.

wel heerlijk voelt. De wapens packen flink 
wat punch, en de machinegun maakt een 
overtuigend brrrrrr-geluid. Maar ik zei het al 
eerder: Deus Ex is geen shooter of, nuance: 
in ieder geval niet voor mij. Ik vind je  echt 
niet ineens een paardenlul als jij wel je  
p istooltjes wil trekken, hoor ’̂ kuch*

R atterig e  Rucker
Het level eindigt in ieder geval wél intrige­
rend. Want daar, hoog boven Golem City, 
s tu it ik dan eindelijk op Talos Rucker. Hij be­
gint over mijn kills, en daar lijk t hij niet echt 
blij mee. Volgens hem is de ARC een eerlijke, 
nobele organisatie die er slechts op uit is 
Augs te beschermen. En dat is gezien de in­
humane omstandigheden waarin de meeste 
van hen leven dan ook wel weer begrijpelijk. 
Maar hé, ze hebben wel een aanslag ge­
pleegd. En ik had net bijna een privéleger 
achter me aan!

Het gesprek met Rucker heeft plaats in een

zogeheten Persuasion Battle, een onderdeel 
dat ook al in Human Revolution present was. 
De bedoeling is je  tegenspeler onder tafel 
te lullen, door hints over zijn persoonlijkheid 
op te vangen en verder gewoon een beetje 
je  boerenverstand te gebruiken. Vervolgens 
krijg je  telkens een keus: is je  antwoord in­
stemmend, neerbuigend of probeer je  de 
persoon met tegenargumenten te overtui­
gen? Ik kies het laatste. Die ratterige Ruc­
ker weet gewoon dat hij te ver is gegaan! Hij 
blijkt inderdaad voor rede vatbaar, en zijn 
response level wordt iets positiever. Nu moet 
ik doorpakken. Ik vertel hem dat iedereen 
door zijn daden alleen maar angstiger is voor 
de Augmented, en dat Rucker het beste rus­
tig  met mij mee kan gaan zodat men inziet 
dat de ARC niet agressief is. De man geeft 
me wederom gelijk, en komt zelfs met wat 
nieuwe info op de proppen. Wow, ben ik een 
mense... ehm, Aug-kenner of niet?
Ineens schreeuwt Rucker het uit. Zijn ge­

w e e tje  • w ee tje

zicht barst open, en het is alsof zijn aug­
mentations hem van binnenuit opvreten. Hij 
valt op de grond. Dood. Demo afgelopen. 
Wat de fuok?!?

Toevallig zie ik naast me een gamejourno die 
z’n gesprek met Rucker opfokt. In tegenstel­
ling to t wat i'k voorgeschoteld kreeg, wordt 
de ARC-leider boos en belt z’n guards. Het 
vreemde is echter dat hij wel op precies de­
zelfde manier het loodje legt... Het is dus 
nog steeds niet duidelijk in hoeverre je  keu­
zes daadwerkelijk verschil maken. B lijft de 
ARC nu ook de rest van de game pissed op 
Jensen, of alleen in deze specifieke scène? 
Vragen, vragen...

Graddus waan­
de zich voor even 
Ed. Hij vroeg Jan 
namelijk al vóór­
dat hij op trip ging 
om een kader over 
zijn liefde voor 
Deus Ex en Adam 
Jensen, maar 
kreeg dat pas nó- 
dat hij dit artikel 
had ingeleverd.
Via WhatsApp. Vol 
spelfouten. Toch 
grappig: een ver­
haaltje over een 
beroepshacker 
van een beroeps- 
slacker...

Veel geleerd
Maar goed. Tijd om de balans op te maken, 
want ik heb vandaag veel geleerd. Allereerst 
over het spel zelf. Zo weet ik nu dat de set­
ting echt supersfeervol is en het verhaal 
voor videogamebegrippen zeer volwassen. 
Daarnaast ben ik blij dat je  op nóg meer 
manieren kunt sneaken, al vind ik het te ­
leurstellend dat de A.l. zich - met name t ij­
dens intense shootouts - gedraagt alsof ze 
levensmoe zijn.
Het belangrijkste is echter dat ik me meer 
dan ooit realiseer dat we best wel wat to ­
leranter mogen zijn tegenover elkaar. De 

wereld van Deus Ex: Mankind Divided is 
namelijk geweldig om een aantal uurtjes 
in te vertoeven, maar je  moet er toch niet 
aan denken dat die shit op een dag realiteit 
wordt... O

VERWACHTING G RADDUS:
Deus Ex: M ankind D ivided o o g t leuker, grootser, sfeervoller, m ees lepender en voora l volwas- 

sener dan o o it, m e t de  nieuwe gam em ode Breach a ls to ffe  toevoeging. De beste  stea lth - 

gam e van 2 0 1 6 ?  W ie weet, a l is  een tw eede  p lek  ach te r D ishonored 2 ook zeker n ie t oneervol...

+  Zwaar indrukwekkende setting en storyline. 
+  Meer sneakopties dan ooit.
+  Bad guys omlullen blijft leuk.
*  A.l. kan wel een augmentationnetje of twee 

gebruiken.

ACTION ROLE-PLAYING 
ElOOS MONTRÉAL/SQUARE ENIX 
23 AUGUSTUS 2016

:
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A O X D  a  J O IN  TH E  R E S IS T A N C E
PlayStation

E X C L U S I V E

• Phantom Limb 
Level Pack 

• Droid \  
Character Pack
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OR 2 8 . 0 6 . 2 0 1 6
PRE-ORDER NOW 10 G£T 
JABBAS PALACE 
CHARACTER PACK
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T w it te r :  @ > n asriencn op s  

In s ta g r a m :  @ )n a s rie n c n o p s

O p  re is  n a a r ;  I

De rest van de wereld. Ik ^ 1 ^
wil sowieso in elk continent ^  
geweest zijn en wil de zeven wereld­
wonderen zien.

S p e e lt :

Uncharted, Overwatch, GTA en Fallout 4.

Hoezo veelzijd ig?  D e B e lg ische Nasrien  Cops kan  een  aard ig  potje  

7Ar' g am en , h e e ft h aar e igen  YouTube kan aa l, p res en tee rt voor radio  

&  tv  én kan  o ok nog een s  zingen als  een  V laam se  n ach teg aa l. 

Één d ing  deed  ze nog n iet: h e t schrijven van de Kulum  in PU.

V E N U S  &  C A V A

Ik zit al ongeveer vijf jaar in de mediawe­
reld. Ik heb eerst op de nationale radio 
gewerkt waar ik het ochtendprogramma 
presenteerde, daarna heb ik televisiewerk 
gedaan, maar er was nog één medium dat 
ik nog niet had ontdekt en dat was You­
Tube.

Toen ik op een avond samen met mijn 
twee beste vriendinnen van een ware girls- 
night aan het genieten was, kwam 'YouTu­
be' ter sprake. Met veel wijntjes begonnen 
we te filosoferen over een eigen kanaal 
voor vrouwen. Na enkele maanden heb­
ben we de koe bij de horens gevat en werd 
'Venus & Cava' geboren, een kanaal door 
vrouwen, voor vrouwen. Het is zo ongelo­
felijk leuk om met mijn twee besties aller­
lei dingen uit te testen waar wij al jaren 
vragen bij hebben. Het enige wat ik moet 
leren is minder uitgesproken te zijn voor 
de camera, maar dat heb ik geleerd van al 
die Nederlanders waar ik mee samenwerk 
voor Inside Gamer denk ik :-)

G A M IN G

Als je mij vraagt wat ik de leukste console 
vind die ooit is uitgevonden, dan ga ik nog 
steeds voor de Nintendo 64. Geloof het of 
met, maar die console haal ik nog zeer re­

gelmatig uit de kast, dan blaas ik het stof 
eraf en speel ik Diddy Kong Racing. Pixels 
die veel te lang moeten iaden, stroeve be­
wegingen en slecht geluid. I still love it.
Ik heb jaren gedaan met alleen deze con­
sole. daarna kwam er een PS2, PS3, Wil 
en een Xbox 360. Nu ben ik verslaafd 
aan mijn PS4, maar ■ , ..... .....  .  -—
ik weet dat dat elk NINTENDO”^
moment weer kan ver- '/• t r r r
anderen. Elke console ^
is al zoveel gebruikt . •
dat ik ervan sta te 
kijken dat ze allemaal 
nog werken. Ik zal ze F » " ]  
ook nooit verkopen, I I
hoeveel miljoenen die | 
dingen ook waard zijn I  Q  
binnen v ijftig  jaar. I  mimio.

LUISTERT
NAAR...
AUes w aar stevige  

g itaarso lo ’s inzitten. 

M ijn lievelingsbands  

zijn  P earl Jam, M use  

en Foo Fighters. Ik  heb  

a l hun m uziek grijsge- 

d raa id  en  ben a l n aar  

enorm  veel optredens  

g aan  kijken. En neen, 

h e t g a a t ec h t n ie t 

vervelen.

tv  \XIMIZE 
^  YOUR

^ /I

K IJK T
NAA R.

Lette rlijk  alles, m aar  

I hou ook wel echt 

\ van ‘w ijvente lev is ie ’: 

H om e &  Away, Titanic 

en One Tree HUI 

zijn ze k e r de  revue  

gepasseerd . M a a r een  

g o ed e ac tie th rille r kan  

m e evenveel bekoren. 

Prison B reak is dan  

w eer m ijn  favoriete  

serie  a lle r  tijden.

IN S ID E  
G A M E R  T V

Toen ik begon te werken voor Inside Ga­
mer, was ik geen game leek, maar zeker 
ook geen professional. Ik kwam in een we 
reld terecht die vreemd voor mij was, maar 
wat een leuke wereld! Ik heb al de leukste 
dingen mogen doen. Ik zat in een helikop 
ter-dummy en werd te water gelaten, ging 
naar Walibi Fright Nights en speelde Over 
watch als een van de eerste. Ik werd on 
dergedompeld in de wereld van games en 
mocht de allernieuwste uitproberen.
Het eerste seizoen dat ik samen met Si 
mon presenteerde, ontdekten de produ­
cers dat ik een enorme angst heb voor 
zombies. Daar werd uiteraard enorm veel 
misbruik van gemaakt. Ik ben nog steeds 

geen fan van zombies en zombiegames, 
maar ik kan ze al meer appreciëren dan 
enkele maanden geleden.
Als ik naar de voorbije twee seizoenen van 
Inside Gamer kijk en ik moet één game 
kiezen, hoef ik niet lang na te denken; 
geef mij maar Uncharted, alle vier de de­
len. Nathan Drake kan me krijgen. K



BATTLEFIELD
Al ja re n  sch reeu w en  sh o o te rfan s  om  ee n  g a m e  d ie  

s p e e lt in d e  E ers te  o f T w eed e  W ere ld o o rlo g . En u it­

g e re ke n d  een  w e e k  n a d a t beken d  w erd  d a t C a ll o f 

D u ty  nóg verder de to e k o m s t in g a a t, hoorde T jeerd  

in Londen d a t B a ttle fie ld  1  in W O  I g a a t  spe len !

Deze oorlog is de Genesis van 
Modern Warfare”, zegt Aleksan- 
der Grondal van DICE, en hoe­
wel hij de hoofdletters niet echt 
uitspreekt, moet ik stiekem 
toch een beetje gniffelen om 
zijn woordspelletje. Want het 
ziet ernaar uit dat EA, Activision 
heeft afgetroefd in de strijd om 
de gunsten van de gamer door 
terug te gaan naar de Eerste 
Wereldoorlog. #ripcod stond 
direct bovenaan de hashtagpa- 
rade en alle frustraties over de 
moderne en futuristische shoo­
ters van de afgelopen Jaren 
werden weggezucht na de brute 
trailer die DICE liet zien bij de 
reveal van Battlefield 1.

T e c h n o l o g i e
Maar is de Eerste Wereldoorlog 
eigenlijk wel een interessante 
oorlog om een game over te 

maken, werkt het wel qua game- 
play? Nou, wat Grpndal zei, was 
eigenlijk helemaal zo gek nog 
niet, want de WO I was in vele 
opzichten een superbelangrijke

ooit tevoren. En dus kun je 
prima zeggen dat deze oorlog 
de bakermat was van moderne 
oorlogsvoering.

Tijdens de Eerste Wereldoorlog 
werden bijvoorbeeld voor het 
eerst vliegtuigen ingezet voor 
gevechtsdoeleinden; eerst voor 
verkenning, daarna werden ze

" E E M  G A M E  D I E  A L L E S  A A M  G R I J P T  O M  

A L L E  F A C E T T E N  V A N  D E  E E R S T E  

W E R E L D O O R L O G  T E  L A T E  N Z I E N . "  j j j j f

oorlog: de technologische ont- ook volgeladen met bommen
wikkeling van wapentuig kwam 
in een stroomversnelling en de 

oorlog werd allesvernietigend, 
nietsontziend en smeriger dan

en werden er mitrailleurs op 
geplaatst. Ook werden tijdens 
deze oorlog de eerste tanks ont­
wikkeld en voor het eerst door

de Britten ingezet bij de Slag 
aan de Somme. Verder begon­
nen de Duitsers met het gebruik 
van chemische wapens en wer­

den er grote stappen gemaakt 
op het gebied van artillerie.

Het zit allemaal in Battlefield 1, 
een game die alle facetten van 
deze oorlog laat zien.

raketten. Vet daaraan is ook dat 
het ernaar uitziet dat Je stukken 
van andere vliegtuigen af kunt 
schieten, wat dan weer impact 
heeft op de bestuurbaarheid.

Z e p p e l i n s
Battlefield 1 speelt zich af ter 
land, ter zee en in de lucht, 
en, zoals Je van een Battlefield 

game gewend bent, heb Je de 
mogelijkheid om in een grote 
hoeveelheid voertuigen te stap­
pen, waaronder een aantal die 
flink tot de verbeelding spreken, 
zoals de immense zeppelins, 
waar de Duitsers mee bombar­
deerden. En wat dacht Je van 
de vliegtuigen? Zo kun je bij­
voorbeeld plaatsnemen in de 
legendarische tweedekker van 
de Rode Baron en de strijd in de 
lucht uitvechten zonder moder­
ne technologie en doelzoekende

R i j d e n d  f o r t
Aangezien tijdens de Eerste We­
reldoorlog de eerste tank de fa­
briek uitrolde, kun Je Je voorstel­
len wat een moment dat moet 
zijn geweest toen soldaten 
ineens zo'n ijzeren fort op zich 
af zagen komen rollen. Okay, 
die tanks waren natuurlijk niet 
vergelijkbaar met de moderne

w e e t je  •  w e e t je

D ICE p a k t ook d e  k lassen  

aa n  in B a ttle fie ld  1 . Zo heb  

j e  nu n ie t a lleen  Assault, 

Scout, S up port en  M edic, 

m a a r ook de Tank O fficer  

en de Pilot.

PU.NL I 0 2 2



vernietigingsmachines, maar 
volgens de ontwikkelaar krij­
gen we diverse lichte en zware 
tanks onder de knoppen die al­
lemaal weer anders aanvoelen 
en besturen.
Hetzelfde geldt voor de vloot, die 
onder andere grote slagsche­
pen bevat, maar ook kleinere, 
wendbaardere exemplaren.

Nieuw in Battlefield 1 Is de in­
troductie van paarden op het 
slagveld. De edele dieren be­
schikken weliswaar niet over 
een pantser, maar zijn wel 
stukken sneller en wendbaar­
der dan de primitieve tanks uit 
die tijd. Welke voertuigen daar 
nog bijkomen is onbekend, 
maar denk aan jeeps, motoren

Kraters
Destructie is sinds Bad Com­
pany een belangrijke compo­
nent van de Battlefield reeks, 
maar in BF4 werd het meer een 
gimmick dan een goedwerkend 
onderdeel.
Het ziet ernaar uit dat de des­
tructie in Battlefield 1 minder 

scripted en dynamischer wordt. 
Eerder had ik het al over de 
vliegtuigen die op allerlei ver­

schillende manieren kapot 
kunnen, maar ook de grote ver­
scheidenheid aan artillerie en 
bommen hebben zo’n impact 
dat elk potje weer anders kan 
zijn. Grote kraters waar je je 
in kunt verschuilen of juist het 
vernietigen van de cover van de 
tegenstander met bommen en 
granaten: het lijkt meer dan ooit 
een rol te spelen.

Singleplayer
De singleplayer campagne 
wordt ook een interessante

POTENTIEEL SPEELBARE SLAGEN
Met bijna veertig miljoen dodelijke slachtoffers is de Eerste Wereld­
oorlog een van de bloederigste oorlogen die de mensheid ooit ge­
kend heeft. Een overgroot deel van dat bloedvergieten vond plaats 
in Frankrijk, maar er waren overal ter wereld veldslagen die we mis­
schien wel na kunnen spelen in Battlefield 1.
ZEESLAG BIJ JUTLAND
De grootste zeeslag uit de geschiedenis vond plaats bij Jutland, 
waar de Britten de bevoorrading van de Duitsers bij Denemarken 
met een gigantische vloot blokkeerden. De Britten verloren veel 
meer schepen en soldaten dan de Duitsers, maar de blokkade hield 
stand en dus bleef de strijd uiteindelijk onbeslist.
Gameplay - Aangezien er in Battlefield meerdere schepen in alle 
soorten en maten speelbaar zijn. zou het tof zijn om deze slag na te 
spelen. De Britten hadden zelfs een vliegdekschip, dus ook vliegtui­
gen kunnen in de mix worden gegooid.
EERSTE SLAG BIJ DE MARNE
De eerste grote slag in Frankrijk, toen 1.1 miljoen Fransen en Britten 
de 1.5 miljoen Duitsers wilden stoppen bij de rivier de Marne. De 
Duitsers werden inderdaad gestopt, waarna ze zich terugtrokken en

ingroeven: het begin van de loopgravenoorlog.
Gameplay - Een massale veldslag tussen twee gigantische legers, 
waarbij er voor het eerst gebruik werd gemaakt van vliegtuigen en 
de Fransen naar het strijdveld werden gebracht in... taxi’s! Stel je  
voor dat je  je  maten naar het front brengt in een ouderwetse taxi 
terwijl de artillerie om je  heen knalt.
BELEG VAN KUT
De Britten waren gelegerd in Kul een plaatsje in het Ottomaanse 
Rijk (Kut ligt nu in Irak), maar onder leiding van de Duitse generaal 
Von Der Goltz kwam het Ottomaanse leger effe huishouden In Kul 
En voor twee legers was het kleine Kut te krap. Je raadt at wat de 
Britten riepen toen ze het leger aan zagen komen.
Gameplay - Het Ottomaanse Rijk zal een van de plaatsen zijn waar 
Battlefield 1 naartoe gaal en in het zand van de woestijn heb je  
vooral te paard voordeel. Denk aan galopperen door de woestijn, 
terwijl je  vrienden je  met sniper proberen te dekken, 
o f wat dacht je  van zandstormen in Kut?
Ach. je  weet natuurlijk prima waarom ik 
deze slag heb uitgekozen...

weeQe • w e e^e

In B a ttle fie ld  1 kun je  

een P erm anent Squad  

aanm aken , w aarin Je m et  

m axim aal v ijf m an a ltijd  in 

hetze lfde  squad zit; zo kun 

je  van server n a a r server 

sw itchen terw ijl je  a ltijd  

sam en blijft.

aangelegenheid, want we zullen 
meerdere kanten van de oorlog 
ervaren door de ogen van ver­
schillende soldaten. Het is nog 
niet precies bekend welke kan­
ten worden belicht, maar het 
ziet ernaar uit dat we onder an­
dere in de huid kruipen van een 
donkere (Franse?) soldaat en 
een vrouwelijke Bedoeïen strij­
der. Het is sowieso al bekend 
dat we kunnen strijden op het 
platteland in Frankrijk, in het 

bos van Argonne, de Italiaanse 
Alpen en de woestijn in het Ot­
tomaanse Rijk (Turkije/Midden- 

Oosten), maar de komende tijd 
zal EA ons ongetwijfeld besto­
ken met meer info over Battle­
field 1. En 21 oktober zullen we 
er dan echt achter komen of die 
schreeuwende shooterfans ein­
delijk tevreden hun bek zullen 
houden. #
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D aw n o f W a r III w erd  aan g eko n d ig d  m e t een  

ze e r a p a rte , d u is te re , b ijna a b s tra c te  tra ile r  

d ie  verw even  is m e t sym b o liek . W o u ter, nog  

to t  aan  z ’n kee l in h e t g ew o n e  W a rh a m m e r  

universum  m e t Tota l W ar: W arh am m er, z a t  

m e te e n  op h e t pun tje  van z ’n s to e l.

E r  zijn veel universe waar Je 
het liefst niet fysiek wil zijn. 
In dat van Marvel loopt je 
huis steeds kans vernietigd 
te worden door buitenaardse 
of superkrachtige baddies. In 
GTA is de kans dat je doodge­
reden of -geschoten wordt net 
zo reëel als dat je  gedwongen 

wordt om beroepscrimineel te 
worden. En in het Star Wars- 
universum kan je hele planeet 
zomaar opgeblazen worden 
door de zoveelste Death Star. 
Maar al deze denkbeeldige 
werelden hebben nog wel een 
lichtpuntje, een bepaald voor­
deel, of dat nou superhelden, 
cynische humor of prinses­

sen in slavenpakkies zijn. In 
het universum van Warham­

mer (40K) daarentegen, is het 
alleen maar dood, ellende, 
moordlustige wezens en gigan­
tische oorlogen wat de klok 
slaat. Een prima universum 
om mentaal via een game te

betreden dus, om zo lekker 
oorlogje te spelen en massa 
te moorden.

A k k e f i e t j e s  o p  
A c h e r o n
Tegen de tijd dat Dawn of War 
III uitkomt, zijn we misschien 
nét klaar met (de fantasy van) 
Total War: Warhammer en dat is 
perfect voor degenen die geen 
leven zonder Warhammer am­
biëren. Ben je daarnaast ook 
nog liefhebber van strategische 
gameplay, dan kan je helemaal 
een 'WAAGH!' van blijdschap 
slaken, want Dawn of War is 
altijd de beste RTS-franchise 
op het gebied van Warhammer 

geweest. Sinds het verschijnen 
van Total War: Warhammer is 
het correcter om het de beste 
RTS-franchise op het gebied van 
Warhammer 40K te noemen, 
want Dawn of War richt zich op 
de scifi-versie van Games Work­
shop's intellectuele eigendom.

' W I I S S C H I E M  W E L  D E  M E E S T  V E R B L U F F E M D E  

S C I F I - O O R L O G E M  I M  E E M  R T S  O O I T

In dit universum is er nog 
steeds sprake van bijvoorbeeld 

Dwarfs (Squats) en Chaos (the 
Archenemy), maar de focus in

Dawn of War lil ligt in de eerste 
instantie op de Empire of Man 
(Space Marines), de Eldar (high­
tech toverelfen) en de Orks. In 
de singleplayer campaign wordt 
tussen de perspectieven van 
deze drie rassen gewisseld, ter­
wijl ze tegen elkaar strijden op 
de planeet Acheron.
Onder leiding van de gierige Ork 
Warlord Gorgutz, de ambitieuze 
Eldar seer Macha en de mach­
tige Space Marine commander 
Gabriel Angelos, gaan de drie 
facties met elkaar op de vuist. 
Allemaal zijn ze namelijk bijzon­
der gefascineerd door een wa­
pen dat volgens de geruchten 
ergens op de planeet Acheron 
verborgen moet zijn, maar op 
het moment dat dit mysterieuze 
moordtuig opgedoken wordt, 
komt er een nieuwe dreiging om 
de hoek kijken.

Ontwikkelaar Relic Entertain­
ment laat natuurlijk in het mid­
den wie/wat deze nieuwe vijand 
zal zijn, maar ik zet mijn geld op 
de Tyranids (een Brood/Xeno- 
morph-achtig ras) of de Chaos
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(zie het als een leger van Dark 

Links). Hoewel het fijn zou zijn 
ala.het voor de afwisseling een 
keer de Dark Eldar (gecorrum­

peerde elfen), de Tau (cyborg- 
achtige lui) of de Necron (un- 
dead) waren,

Superslachterij
Er wordt dus. zoals het War- 
hammer betaamt, flink oor­
log gevoerd op planeet 
Archeron, en dat in RTS- 
stijl. Maar degenen die 
net zoals ik genoten 
hebben van Dawn 
of War II, zullen verrast 
zijn dat de Company of 
Heroes-achtige gameplay 
(weer) plaats heeft ge­
maakt voor het wat traditionele­
re, StarCraft-achtige Real Time 
Strategy uit deel 1 van de serie. 
Dat betekent dat base building 
weer terug is en je dus met gro­
te legers op stap gaat, in plaats 
van het intiemere strijden in 
kleinere teams van deel 2.
Ik ben er zelf nog niet helemaal 
over uit of ik dat vetter vind, 
maar één ding is zeker: de 
battles in Dawn of War III zijn 
er wel grootser dan ooit door 

geworden! Dat komt niet alleen 
door de toename in aantallen 
manschappen, maar ook het 
geweld dat zogenaamde super 
units op het strijdveld loslaten, 
draagt daar zwaar aan bij. Deze 
ultieme strijders zijn beeldvul- 
lende modderfokkers (de groot­
ste units die Relic ooit gemaakt 
heeft, benadrukten de devs 
meermaals) waarvan een Em- 
perial Knight het schijnende 
voorbeeld was tijdens de game­
play demonstratie. Deze mech 
kan met haar dubbele, maxi­
maal enorme miniguns een 
kegel van vernietiging op de 
battlezone tekenen, waarmee

garnizoenen aan Eldar kapot 
geschoten worden. Maar het ef­
fectiefste, meest spectaculaire 
effect bereik je met een salvo 
raketten wiens impactzones je 
zelf kan aangeven aan de hand 
van cirkels. Shit gaat dan BOEM 
tot de macht van awesome, iets

S tarC ra ft of W ar
De gameplay van Dawn of War 
II was deels een succes door 
de focus op het micromanagen 
van een beperkt aantal units, 
en ondanks dat dit plaatsmaakt 
voor base building in deel 3, is 
een ander belangrijk element 
niet verdwenen: de hero/elite 

units. Deze personages zijn 
upgradable tot level 
10 en nemen het 

voortouw in 
het verhaal.

terwijl ze flink huishouden on­

der de vijandelijke legers. 
Dankzij deze hoofdrolspelers, 
het cartoony scifi-sfeertje en 
de terugkeer van basebuilding 
lijkt Dawn of War III bijzonder 
veel op StarCraft II, een van de 
laatste triple-A RTS-series op 
deze aardkloot. Maar aangezien 
Blizzard riant veel geleend heeft 
van Warhammer 40K toen zij 
de stijl van StarCraft creëerden, 
kan je het nauwelijks jatwerk 
noemen.

Eigenlijk is de cirkel nu rond en 
lijkt Dawn of War III de game te 
worden die StarCraft had kun­
nen zijn, had Blizzard destijds 
willen betalen voor de Warham-. 
mer 40K-franchise.
Maar of deze vergelijking über­
haupt eerlijk is, moet nog maar 
blijken, want hoewel Relic En­

tertainment al een 
heleboel RTS-

games van hoge kwaliteit heeft 
afgeleverd, heeft de Company 
of Heroes- noch de Dawn of 

War-serie het immense succes 
van StarCraft kunnen evenaren. 
De kwaliteit is zeker vergelijk­
baar, maar in het verleden be­
haalde resultaten bieden geen 
garantie dat Dawn of War III de­
zelfde perfecte balans in game­
play, multiplayer en de zeer 
goed uitgemeten afwisseling in 
de campaign als StarCraft gaat 
hebben.
Het begin is er in ieder geval, 
want deze 40K-game laat mis­
schien wel de meest verbluf­
fende scifi-oorlogen in een RTS 
ooit zien, waarbij explosies to­
nen tot een nieuwe kunst wordt 
verheven.
Daarbij zegt Relic zeer veel zorg 
te besteden aan het duidelijk 
tonen van wat de verschillende 
units allemaal doen, zodat het 
geheel geen onoverzichtelijke 
chaos wordt. Alleen maar ge­
woon een chaos.
Maar goed dat je dit universum 
alleen maar mentaal via een 
game gaat bezoeken, want fy­
siek zou je binnen drie secon­
den door een maxigun neerge­
maaid worden.... 9



OKEMON
UN & MOON

b e n t d e  zon! Jij b e n t d e  zee ! Jij b e n t m ’n s ta rte r , g a  

m e t m ij m e e !” Terw iji w e  m o m e n te e i zoveel m o g e lijk  

proberen  te  g e n ie te n  van h e t zo n n e tje , k i jk t  S a m u e l a l­

v a s t u it n aar d e  g a m e  d ie  hem  op 2 3  novem ber p as  é c h t  

d a t va k a n tie g e v o e l g a a t  geven .

X: ^
Welcome to paradise, cou­

sin!" Op een tropisch eiland ver­
welkomt een Pokémon trainer 
met een olijfkleurige huid de 
hoofdrolspeler van de nieuwste 

generatie Pokémon games. En 
paradijselijk zijn Pokémon Sun 
& Moon zeker, want de games 
spelen zich af in het nieuwe con­
tinent Alola, wat het Pokémon 
equivalent is van 'ons' Hawa'i. 
De oplettende Poké-fan had dit 
waarschijnlijk al voorspeld, want 
in Pokémon X & Y ontving de 
speler de tikl-achtige Strange 
Souvenir van een NPC die terug 
was gekomen uit een 'afgelegen 

continent’. Deze tiki had verder 
geen functie in de game en was 
puur om deze nieuwe, aanko­
mende generatie te hypen.
En ja hoor: overal in het zonnige 
Alola zijn palmbomen, aloha 
shirts en tik i’s te vinden. Wat

helemaal prima is, want on­
danks dat het de eerste keer is 
dat deze franchise zich onder­

dompelt in Polynesische cul­
tuur en kokosnoot esthetica, 
past het allemaal perfect bij de 
kleurrijke, flora en fauna gerich­
te wereld van de zakmonsters. 
De werelden van de voorgaande 
generatie games waren geba­
seerd op Japan, New York en 
Frankrijk, maar dit is de eerste 
keer sinds het Johto van Poké­
mon Gold & Silver dat de loca­
tie van een nieuwe generatie zo 
heerlijk 'Pokémon’ voelt.

Perspectie f
Sun & Moon worden dus een 
visueel festijn, al is het alleen 
al vanwege het zomerse. Super 
Mario Sunshine-achtige vakan­
tiegevoel dat Alola zal weten op 
te roepen.

Maar ook op technisch gebied 
zullen Sun & Moon een genot 
zijn om naar te kijken, want de 
games zijn grafisch aanzienlijk 
geavanceerder dan die van de 
vorige generatie. Zo zijn de cha­
racter models een stuk gede­
tailleerder én realistischer. De 
verhoudingen zijn natuurlijker, 
waardoor de personages nu écht 
ogen alsof ze uit de anime ge-
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stapt zijn. Geen ’chibi’ praktijken 
(grote hoofden, kleine lichamen) 
meer dus, wat het feit dat je je 
avatar nu ook weer kunt customi- 
zen nog meer gewicht geeft. 
Persoonlijk vind ik het vooral 
imposant dat de camera minder 
gebonden zal zijn aan het semi- 
isometrische, top-down per­
spectief waar de games bekend 
om stonden: in Sun & Moon zal

de camera zich vaker loskop­
pelen en een traditioneler third- 
person perspectief aanmeten 
om de schaal van de omgevin­
gen beter in beeld te brengen. 
Het zijn kleine, slimme vesran- 
deringen die de serie er met­
een een stuk indrukwekkender 
uit laten zien, ondanks dat er 
qua benodigde paardenkracht 
weinig verandert. Dus nee. je

" S U M  & M O O M  V O E L E M  M U  A L  A A M  A L S  

g r o o t s c h a l i g e r e  . M E E S L E P E M D E R E  , 

C O M S O L E W A A R D I G E R E  P O K E M O M  A V O M T U R E i

" w i e VAN DE DRIE?
Elk nieuw Pokémon avontuur begint met dezelfde keuze: wordt jouw eerste zakmonster een gras-, vuur- 
of watertype? Het is een keuze die in Sun & Moon extra lastig zal zijn, want de drie nieuwe starters zijn 
stuk voor stuk te schattig én te tof voor woorden.

Net als het allereerste grastype ooit (Bulbasaur, die zowel gras als gif als types had) zal het nieuwste 
grasmonster, Rowlet, een dual-type Pokémon zijn. Rowlet is een uil. wat verklaart waarom hij zowel 
onder Grass als Flying gecategoriseerd wordt. Deze knuffelbare vogel heeft online al een grote 
schare fans weten te winnen, mede dankzij het feit dat hij z ’n hoofd 180 gra­
den kan draaien én twee schattige blaadjes als vlinderdas draagt.
Minstens zo populair is het vuurtype Litten: een stoïcijnse kat die z ’n haarbal- 
len kan uitspugen als vuurballen (zie screen).
De zeeleeuw Popplio valt qua populariteit een beetje buiten de boot bij Poké- 
fans, maar persoonlijk vind ik dit watertype de meest veelbelovende van de 
drie nieuwe starters. Onder andere omdat Gamefreak al bevestigd heeft 
dat Popplio erg snel zal zijn én vernietigende waterballonnen uit z'n neus 
zal kunnen snotteren. Doe mij die maar!



MEGA EVOLUTIE... EVOLUEERT?
Waar GameFreak nog verrassend stil over is, is wat voor nieuwe ele­
menten er aan het vertrouwde battlesysteem zulten worden toege­
voegd. In voorgaande generaties gaven ze namelijk altijd hints over 
wat de meest ingrijpende vernieuwingen in de games zouden wor­
den, voornamelijk door middel van promotioneel artwork en ontwik­
kelingen in de anime.

In de Japanse logo's van Pokémon X & Y  waren de symbolen van Mega Evolutie al maanden 
voor de release duidelijk zichtbaar, bijvoorbeeld. En wat blijkt nu: de Japanse logo’s van Sun & Moon 
bevatten ook weer dusdanige hints! In dit geval zijn het twee gekleurde kristallen... die identiek lijken te 

zijn aan kristallen die te zien waren in Pokémon RéBurst, een officiële Pokémon 
mangaserie uit 2011 (zie screen boven). In deze stripserie gebruikten Pokémon 
trainers deze zogenaamde Burst Heart kristallen om... samen te smelten met 

hun Pokémon! is dat wat Sun & Moon ook gaan doen? Zullen onze avatars kun­
nen fuseren met de zakmonsters aan de hand van Burst Heart kristallen!?

Zeer onwaarschijnlijk, mede omdat Pokémon RéBurst voornamelijk op oudere fans ge­
richt was. De games zulten zich waarschijnlijk focussen op iets vergelijkbaars, wat on­

langs in de anime plaatsvond: een gééstelijke fusie tussen trainer en starter 
Pokémon. In de tekenfilm ervoer de Greninja van Ash onlangs een zeldzame 

variatie op de Mega Evolutie die alleen mogelijk was omdat hij zo’n sterke 
band met z ’n trainer had (zie screen links). Greninja nam hierbij kenmerken van 
Ash over (zoals z’n zwarte haar) en ontving een directe, mentale link met z ’n trainer. 

Wedden dat we deze speciale band (en bijbehorende evolutie) ook met onze starter kunnen 
ontwikkelen in Sun & Moon? Je hebt het hier als eerste gelezen!

• h  ^  A

zult geen New 3DS nodig heb­
ben om deze games te kunnen 
spelen!

M eeslepender
Een andere, kleine technische 
vooruitgang die het Pokémon 
gevoel beter tot z'n recht laat 

komen, is het feit dat Je vijande­
lijke trainers tijdens gevechten

nu ook op het veld ziet staan, 
achter hun Pokémon. Klinkt on­
belangrijk, maar ook dit helpt bij 
het wegvagen van dat visuele 
onderscheid tussen het verken­
nen van de wereld en het vech­
ten. ‘God is in the details’, en 
het zijn dit soort details waar­
door Sun & Moon niet meer 

aanvoelen als slechts mooiere

versies van de handheld-games 
die men twintig Jaar geleden 
ook al speelde. Nee, Sun & 
Moon voelen - mede door de 
grafische kwaliteit - nu al aan 
als grootschaligere, meeslepen­
dere, consolewaardigere Poké­
mon avonturen.
Alola zal niet alleen meerdere 
steden bevatten, maar ook

meerdere eilanden (net als Ha­
waï), ieder met indrukwekkend 
ogende locaties als grotten, 
stranden, eilanden en daad­
werkelijk bevolkte plaatsjes. Er 
zullen meer NPC's in de dorpjes 
te vinden zijn, en de dorpjes 
zelf zullen niet allemaal meer 
uit slechts drie hutjes en een 
Pokémon Center bestaan. 
Pokémon X & Y  introduceerden 
met het Parijs-achtige Lumiose 
City veel grotere, uitgebreidere 
en volledig driedimensionale lo­
caties, maar dat lijkt slechts de 
blauwdruk te zijn geweest voor 
de standaard waar Sun & Moon 
zich gedurende de hele game 
aan willen houden.

Legendarisch
Maar laten we eerlijk zijn: als er 
in een nieuwe Pokémon game 
ook maar (ets belangrijker is 
dan een nieuwe continent, 
dan zijn het wel de nieuwe 
beesten. En hoewel er nog 

niets bekend is over 
hoeveel nieuwe mon 
sters er precies aan 
de bestaande 722 (!) 
zuilen worden toege­
voegd, zijn vijf van 
de belangrijkste wél 
al bekendgemaakt: 
de drie starters (zie 
kader) en de twee 
belangrijkste legen­
daries, die ook de 
box arts van de twee 
games zullen sieren.
Spelers van Sun zullen in 
november geconfronteerd 
worden met Solgaleo (wiens 
naam gebaseerd is op die van

astronoom Galileo én de Latijn­
se woorden voor zon en leeuw) 
en zij die straks Moon bezitten, 
zullen het uiteindelijk opnemen 
tegen Lunaala: een gigantische, 
vleermuisachtige Pokémon 
waarvan de naam een samen­
smelting is van de Spaanse 
woorden voor maan en vleugel. 
Hoe deze twee legendarische 
monsters precies in het nieuwe 
verhaal zullen passen, is nog 

niet bekend, maar Je kunt er 
donder op zeggen dat ze de 
potentie hebben om de zon en 
de maan op vernietigende wijze 
te manipuleren. Uiteraard met 
catastrofale gevolgen voor het 
prachtige Alola. Het zal in ieder 
geval nog een klein half jaartje 
wachten worden voordat we dit 
paradijs zullen kunnen redden. 
Met of zonder Pikachu. •  .
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Florians fav o rie te  tr ip  o o it w as  voor P ro jec t C ars , aan g ezien  

hij d aa r m e t e c h te  a u to ’s over h e t c irc u it m o ch t b lazen . 

D e A s s e tto  C orsa tr ip  s ta a t  e c h te r  v a n a f d eze  m aan d  m e t  

s tip  op n um m er 1  bij de g o e d la ch se  ad ren a lin e  ju n k ie .

m

Videogam es zijn de grootste passie in mijn leven, 
maar auto's staan op een goede tweede plek. Als 
die twee worden gecombineerd in een trip heb ik de 
tijd van m'n leven, en het was daarom net alsof ont­
wikkelaar Kunos Simulazioni deze trip speciaal voor 
mij in elkaar had gezet. Ik mocht in mijn droomauto 
stappen en die zonder voorbehoud als een dwaas 
over het circu it trappen.

E M O T I O N E E L
Assetto Corsa wordt letterlijk ontwikkeld op het cir­
cuit. De studio van Kunos Simulazioni staat midden 
op de track in Rome en daar mocht de pers in ver­
schillende auto’s stappen om te ervaren hoe het is 
om met onbetaalbare supercars over het asfalt te 
vliegen. De Lamborghini Aventador, BMW M2.35I, Alfa 
Romeo C4, Lotus Elise, Abarth 500 en mijn droom­
auto de Nissan GT-R, waren allemaal beschikbaar en 
iedereen mocht een keer de track op om te kijken of 
er stiekem een Max Verstappen in ‘m schuilde.
Na de eerste keer in de Nissan GT-R te hebben ge­

reden, werd ik serieus een beetje emotioneel. Wat 
is het ongelooflijk gruwelijk om met d it racemonster 
het rubber van je  banden af te slijten, niet normaal. 
De instructeur die naast me zat, gaf me fantastische 
aanwijzingen en toen hij er vertrouwen in had dat ik 
de peperdure bolide onder controle had, mocht ik 
voluit gaan.
Het jammere was dat toen ik net het gevoel had de 
boel een beetje onder de knie te hebben, ik alweer 
de pit in moest. Dat liet ik uiteraard niet zomaar 
gebeuren. Er mocht echt nog geen einde komen aan 
deze droom!

A D R E N A L I N E
Ik heb de hele dag mijn enthousiasme in de strijd 
gegooid en met alle instructeurs aangepapt, waar­
door mij iets meer werd gegund dan de rest van de 
pers. Ik ben uite indelijk drie keer in de Nissan GT-R 
de track op geweest, een keer met de BMW en een 
keer met de Lamborghini, waardoor ik u ite indelijk 
flink wat fantastische rondjes heb kunnen rijden.

Het is het gruwelijkste dat ik ooit heb gedaan in mijn 
leven. De adrenaline spoot door mijn aderen en ik 
stond te shaken op m'n poten na de sessies. Als 
klap op de vuurpijl mocht ik ook naast een van de in­
structeurs in de Lotus Elise zitten, terw ijl hij vol gas 
over het circu it denderde. Ik heb (met een big smile) 
gegild als een klein meisje. Shit, wat spectaculair!

H Y P E R  R E A L I S T I S C H
Uiteraard heb ik eveneens de game flink aan de tand 
gevoeld en ook daar ben ik enthousiast over. De PC- 
versie is al vanaf 2014 beschikbaar, maar in augus­
tus van d it jaar komt Assetto Corsa ook uit voor de 
PlayStation 4 en Xbox One. Het wordt exact dezelfde 
game als op de PC, maar dan met een aangepaste 
interface, zodat het met een controller wat overzich­
te lijker is. Verwacht verder dezelfde realistische si­
mulatie gameplay.
Project Cars is op de console heer en meester wat 
be tre ft de simulatie racegames, maar het heeft 
er alle schijn van dat Assetto Corsa het stokje in
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L ater d ie  m iddag zou h e t h ier h e lem aa l m isgaan  

toen iem and vergat de handrem  erop te  zetten .
Florian wilde m eteen  zo ’n Lam borghini m et vleugeldeuren  

kopen, m aar z'n garage bleek n e t te  laag.

"De passie die Kunos Simulazioni in de game stopt, 
is ongekend en het oog voor detail is verbluffena."

augustus gaat overnemen. De passie die Kunos Si­
mulazioni in de game stopt, is ongekend en het oog 
voor detail is verbluffend. Alle tracks worden bijvoor­
beeld volledig ingescand met lasers, waardoor let­
te rlijk  elk bobbeltje in de weg ook echt in de game 
zit en met behulp van de hyper realistische physics 
voel je  ze ook echt als je  er overheen rijdt. En nee, 
d it spel doe je  geen eer aan met je  controller, je  
bent bijna verplicht om Assetto Corsa met een stuur 
te spelen.

SERIEUS
Maar het gaat verder dan alleen het Inscannen van 
de tracks voor de meest authentieke race ervaring. 
Kunos Simulazioni werkt nauw samen met verschil­
lende autofabrikanten om de auto's exact zo te la­
ten reageren als In het echt. Alle data die de studio

krijgt, wordt verwerkt in de game en als er geen data 
beschikbaar zijn, heeft Kunos Simulazioni een gi­
gantische troef achter de hand door simpelweg zelf 
de auto's hun 'eigen' circu it op te gooien. Het is bi­
zar om te zien hoe serieus de ontwikkelaar hier mee 
omgaat en ik moet zeggen d a tje  het ook echt merkt 
als je  de game speelt.

FINETUNING
De basis Is mede door de PC-versIe Ijzersterk, maar 
ik moet er helaas wel bij zeggen dat het spel op 
de console nog flink wat polish en finetuning nodig 
heeft. Zo is er af en toe sprake van framerate pro­
blemen en dat Is dodelijk In d it soort racegames. Er 
werden hier en daar zelfs hele frames overgeslagen 
en dat gaf bijna een misselijkmakende VR-ervaring 
op een normaal scherm!

Ook grafisch is het nog niet helemaal lekker, met 
hier en daar vreselijke 'kartelrandjes' en ook de 
graphics in je  spiegels zijn lachwekkend slecht. De 
game is onlangs uitgesteld naar eind augustus en ik 
hoop dan ook dat Kunos Simulazioni het voor elkaar 
krijgt om alles strak te krijgen de komende maan­
den.

MASTEREN
Assetto Corsa ga je  niet spelen voor de over de top 
spectaculaire races, maar omdat je koste wat het 
kost een fractie van een seconde van je  tijd  af wil 
rijden. Het klinkt misschien raar, maar deze game 
gaat niet zozeer om de lol die je  hebt tijdens de race 
zelf, maar om het trainen van je concentratie en het 
masteren van het rijden met een stuur.
Ik vraag me echt af of console gamers wel zitten 
te wachten op een spel zo hardcore als Assetto 
Corsa, maar persoonlijk kijk ik er wel naar uit. Dit 
is racen op de max van je  kunnen, net als op een 
echte track! K



IK Y L A N D E R S
iK A G IN A T O R S

Vorig  ja a r  w aren  v o e rtu ig je s  d e  n ieu w e c a tc h  

van S ky ian d ers . Jan w a s  ben ieuw d  w a a r Toys 

fo r Bob d it Jaar m e e  zou ko m en , dus v ioog  hij 

n aar Londen en  iie t zijn 've rb ee ld in g ’ sp reken .

N u  Disney met een enkele 
pennenstreek van het een op 
het andere moment met Dis­
ney Infinity is gestopt, kijk ik, 
toys-to-life watcher van het eer­
ste uur, toch een beetje angst­
vallig naar Activision. Maar 
die gaan vooralsnog gewoon 
lekker door. Sterker, d it jaar 
komen er niet één maar twee 
nieuwe Skyianders games uit! 
Wat zeg ik; eentje is al uit, en 
dat is de cardgame Skyianders 
Battlecast (zie kader). Toch zul­
len de meeste Skyianders fans 
voor de ‘normale' game gaan.

en ik denk dat zij best 
weleens aangenaam verrast 
kunnen gaan worden.

M a a k  j e  e i g e n  

S k y i a n d e r s
Met terugwerkende kracht 
heeft een commissie van wijze 
mannen en vrouwen bedacht 
dat Vicarous Visions met hun 
voertuigen - die ik persoonlijk 
best cooi vond - niet heiemaal 
het gewenste resultaat bereikt 
hebben. Meisjes werden er 

toch een beetje door buitenge­
sloten, ondanks dat er naast ra-

cemonsters ook boten en lucht­
voertuigjes aanwezig waren. 
Skyianders Imaginators, want 
zo heet de zesde game in de 
serie, is gelukkig weer volledig 
uniseks en heeft als belang-

'Skylanders fans kunnen best 
weleens aangenaam verrast 
gaan worden."

SKYIANDERS BATTLECAST
Op het moment dat je dit leest, is Skyianders Battle­
cast al effe uit voor Android en iOS. Het is een combi­
natie tussen fysieke kaarten en een digitale cardgame.
De game laat de turn-based cardbattles daadwerkelijk 
zien in plaats van dat je alleen naar het schuiven van 
kaartjes zit te kijken, en je kunt de game ook spelen zon­
der ooit een enkele fysieke kaart aan te schaffen. Oe fy­
sieke kaarten zijn er meer voor de verzamelaars, het feit dat 
de kaarten via augmented reality tot leven komen en dat er 
een geinige minigame te doen is. Als je ze eenmaal tot leven 
hebt gewekt, komen ze in je  digitale kaartendeck terecht en mag je battledecks samenstel­
len. Maar je kunt ook met verdiende in-game coins nieuwe digitale kaarten kopen.

Geinig, een kraanvogei.

rijkste vernieuwingen: een 
editor en de Sensei Sky­
ianders.
Laat ik beginnen met 

de editor, want die werkt 
anders dan je  zou den­
ken. Je kunt, RP6-/Crea- 

te  a Sim-style, in-game je 
eigen Skyianders ontwer­
pen, helemaal naar eigen 
smaak. Daarvoor heb je  
een fysieke Creation Crys­

tal nodig van een bepaald 
element. In de starterspack 
zitten twee van deze felbe­
geerde kristalletjes, naast een 
Sensei Skylander.
Per Creation Crystal kun je  
geheel vanaf nul een unieke 
Skylander ontwerpen: armen, 
benen, romp, hoofd, hoofd­
deksels, schoenen, kleding, 
armor, wapens en ga zo maar 
door. Maar ook welke powers 
ze hebben, bijpassende mu­
ziekjes. dansjes, hoe de stem 
van de Skylander klinkt, wat 
de Skylander zegt als je  de 
Creation Crystal op de portal

zet, enzovoorts. Het gaat be­
hoorlijk diep. Bovendien un­
lock je  al spelend nieuwe wa­
pens, nieuwe kleding, nieuwe 
krachten en ga zo maar door.

M e e s t e r
De Sensei Skyianders zijn 
‘oude', wijze Skylander Bat- 
tlemasters, en die gaan jouw 
nieuwe, zelfontworpen Skyian­
ders (of alle Skyianders uit de 
vorige game) de weg wijzen, 
want aartsvijand Chaos maakt 
er weer een potje van.
In totaal komen er dertig 
Sensei Skyianders Battlemas- 
ters beschikbaar, tw intig nieu­
we en tien villains-turned-good 
uit vorige Skyianders games. 
Alle Sensei zijn behoorlijk uit 
de kluiten gewassen en zien er 
cool uit. Vooral met hun spe­
cifieke Sky G Powers kunnen 
ze extra klappen en magie uit­
delen aan de hordes minions 
die Chaos jouw kant opstuurt. 
Maar goed, dat is al v ijf games 
het geval, natuurlijk. ★

VERWACHTING JAN:
De M in e c ra ft gene ra tie  kan he lem aa l los  m e t Im ag in a to rs  en d e  d e rt ig  Sensei S ky iande rs  ogen 

ook  n ie t verkeerd . Ik heb e r wel w eer zin in  gekregen.

+  Zelf je eigen Skyianders bedenken. 
+  Sensei zien er cool uit.
*  Verhaal wordt wel erg voorspelbaar.

TOYS-TO-IIFE
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Binnen tien jaar van een cus­
tom StarCraft map tot een van 
de meest gespeelde genres 
in gaming. We leven in het 
tijdperk van de MOBA, waarin 
miljoenen mensen zich dage­
lijks vermaken met games ais 
DotA 2, League of Legends en 
Heroes of the Storm. Volgens 
de mensen bij NCSOFT is er 
binnen het genre echter nog 
genoeg ruimte voor hun ac­
tion MOBA: Master X Master 
(MXM).

B e e n  t h e r e ,  
h a v e n ’t  d o n e

hibition G-STAR in Zuid-Korea. 
Maar ondanks dat de stand er 
supergelikt uitzag, was mijn en­
thousiasme voor de game niet 
zo groot. Ik betrapte mezelf op 
een soort MOBA-moeheid...
Er was echter maar een klein 
uurtje met MXM voor nodig 
om me aisnog enthousiast te 
maken, en ik was dan ook ver­
heugd dat ik tijdens een Skype- 
gesprek met Product Manager 
Sean Oriikowski onlangs weer 
effe aan de slag mocht met 
deze action MOBA.

t h a t ?
Eind vorig jaar was MXM pro­
minent aanwezig op de beurs- 
vioer van de Global Game Ex-

M e e r  m o d i

w M lJ e  • w M ^ e

H e t z ie t  e rn a ar u it d a t 

M X M  nog ergens d it ja a r  

u itkom t. D e re iea se  wordt 

in ie d e r g e va i voorafge­

gaan door a i fa ’s en  b è ta ’s, 

en za l ge lijk tijd ig  in Europa 

en A m erika p laatsvinden.

Terwijl ik wat minions dood en 

een tower capture, zie ik onze 
score oplopen. Oriikowski legt 
me uit dat we met deze pun­
ten onze eerste Titan kunnen 
oproepen. Ik sprint naar de 
middelste laan, waar een groot 
stenen monster op weg gaat 
om de vijandelijke basis aan 
te pakken. Hij mept om zich 
heen, terwijl de tegenstanders 
paniekerig aan komen ren­

H et is een afgrond, m aar ge lukkig  g een  pijlloze diepte...

A lie  is een  b e e tje  M O B A -m o e . Z o ’n s ta n d a ard  p o tje  5 v 5  

is b e s t spannend , m a ar to ch  o o k  w e i red e lijk  b e p e rk t. 

Z e  is d aaro m  blij d a t M a s te r  X  M a s te r  nog w a t an ­

d er v e rtie r b iedt: van 3 v 3 -d e a th m a tc h e s  to t  PvE- 

dungeons. M issch ien  lu k t h e t deze g a m e  om  d aar­

m e e  een  p le k je  in de overvolle m a rk t te  veroveren.

S t r a t e g i s c h e
d i e p g a n g

nen. Het duurt echter niet lang 

voordat hun Titan hetzelfde 
doet met onze basis en wij een 
stressaanval ondergaan... 
Natuurlijk staat een potje 5v5 
in een MOBA garant voor span­
ning en sensatie, maar uitein­
delijk is het niet deze gamemo- 
dus die me enthousiast heeft 
gemaakt over MXM. De game 
van NCSOFT biedt namelijk 
meer dan deze ‘standaardop­
tie' die vrijwel alle genrege- 
noten kenmerkt. Zo kun je er 
eveneens voor kiezen om een 
potje 3v3-deathmatch te spe­
len, of je te storten op solo en 
co-op PvE-modi en minigames. 
In mijn speelsessie bezoch­
ten we een op Blade & Soul 
geïnspireerde dungeon. We 
doorkruisten verschillende 
ruimten en gangen met hordes 
monsters en versloegen uit­
eindelijk, met pijn en moeite, 
de eindbaas, die zelfs nog wat 
purple loot voor me achterliet.

"De game heeft meer inhoud 
en lijkt ook meer strategische 
diepgang te hieden dan de 
meeste genregenoten."

meeste genregenoten, maar 
daarnaast belooft de action 
MOBA ook meer strategische 
diepgang.
MXM kent een tagsysteem, 
waarbij je voor aanvang twee 
personages kiest die je tijdens 
de matches onbeperkt af kunt 
wisselen. Raak je in het nauw 
met je lange afstandsschutter, 
dan switch je met je muiswiel 
simpelweg naar je tank om de 
ergste klappen op te vangen. 
Daarnaast kun je in de action 
MOBA kiezen uit verschillende 
abilities en wapen-presets, zo­
dat er duizenden combinaties 
denkbaar zijn.

het plots een stuk minder. De 
twee personages die ik koos, 
bleken elkaar namelijk totaal 
niet aan te vullen, zodat ik om 
de minion het loodje legde. 
Natuurlijk duurt het even voor­
dat je doorhebt wat de perso­
nages allemaal kunnen, hoe 
je hun abilities het beste inzet 
en welke combinaties werken, 
maar daarnaast doet MXM net 
als zijn genregenoten een be­
hoorlijke aanslag op je skills. 
Maar de vermoeidheid die ik 
uiteindelijk aan deze game heb 
overgehouden, is er gelukkig 
eentje van de juiste soort. ★

A a n s l a g  o p  j e  
s k i l l s

w e e t je  •  w e e ^ e

De verschillende gamemodi 
geven MXM samen met za­
ken als character progressie, 
achievements en een lootsys- 
teem wat meer inhoud dan de

Tijdens mijn eerste hands-on 
in Zuid-Korea speelde ik mijn 
teamgenoten volledig weg; ze 
maakten geen schijn van kans 
tegen mijn kill death ratio. Maar 
tijdens mijn Skypesessie ging

Op d it m om ent te lt h e t 
roster in M X M  zo ’n dertig  

personages. M o cht je  wel 
eens ee rd e r een g am e van 

NCSOFT gesp e e ld  hebben, 
dan herken je  e r w ellicht 
een a a n ta l u it b ijvoorbeeld  

W ildstar, B lade &  Soul en  

Guild Wars.

VERWACHTING A LIE :
H et w o rd t la s tig  om  op  te  va llen  tu sse n  a l d ie  ande re  MOBA's, m aa r dankz ij d e  ve rsch illende  

g a m em od i en s tra te g isch e  d ie p ga n g  m a a k t M XM  b e s t een kans.

+  Meer modi dan de meeste MOBA's.
+  Strategische diepgang door keuzeopties.
■  Voor Europeanen weinig herkenbare personages. 
-  MOBA-moeheld slaat toe?

ACTION MOBA 
NCSOFT
1-5SPELERS PER TEAM
2
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W ie  net als ik dacht dat Gran 
Turismo Sport een spin-off 
gaat worden en er ook nog op 
korte termijn een Gran Turismo 
7 uitkomt, zal ik meteen uit de 
droom helpen. Inderdaad werd 
GT Sport vorig Jaar aangekon- 
digd als een uitstapje, maar ik 
kan je  melden dat het een vol­
waardige Gran Turismo wordt, 
die ze net zo goed GT7 hadden 
kunnen noemen. En dat zijn niet 
alleen mijn bevindingen, maar 
ook de woorden van opperhoofd 
Kazunori Yamauchi himself.

Er zijn twee gebieden waarop GT 
Sport iets minder hard gas geeft 
dan zijn voorgangers: er zitten 
namelijk minder auto’s en min­
der tracks in. 137 auto’s en 27 
tracks is nog steeds meer dan 
zat, maar wel minder dan we 
gewend zijn van Gran Turismo. 
Daarmee heb ik overigens met­
een het enige genoemd dat min­
der is, want verder is GT Sport 
vooral heel veel meer!

G T  V i s i o n
Sony pakte flink uit in 
Londen, waar de game voor het 
eerst werd geshowd. Buiten 
stond een wagenpark aan su­
peraars te pronken en binnen 
waren zeifs echte GT Vision 
auto’s te bewonderen, de onbe­
taalbare prototypes van grote 
autofabrikanten. Ik heb er ze­
ker een uur kwijlend naar staan 
kijken... voordat ik me volledig 
op GT Sport heb gestort.

G e s c h i e d e n i s i e s
GT Sport heeft belachelijk veel 
content om de raceliefhebber 
mee te entertainen. Er zit een 
uitgebreide Campaign mode in 
met een shitload aan races, 
en ook tien School Events, 35 
Circuit Experiences, 62 Mis­

sion Chailenges en tien Ra­
cing Etiquette Events moeten 
overmeesterd worden in de 
singleplayer. Daarnaast is er 
uiteraard een Arcade mode, 
waarin je  ai deze events (en 
meer) kunt spelen.
Brand Central is de mode waar

G R A N
T U R IS M O

S P O R T
D e n k  jij bij ee n  g o e d e  ra c in g  s im u la to r nog s te e d s  aan  

Gran Turism o? Nou, g a m e s  a ls  A s s e tto  C orsa  en  P ro je c t  

C ars  ko m en  w a t  F lorian  b e tre ft  teg e n w o o rd ig  to c h  e c h t  

a ls  e e rs te  over d e  fin ish . M a a r  G ran Turism o k o m t te ru g , 

in ee n  S p o rt u itvoering!

ÊiMan, als ik vroeger geschiede­
nisles van Yamauchi had gekre­
gen, had ik heel wat beter 
opgelet in de klas!'

nisles van Kazunori Yamauchi 
had gekregen, had ik heel wat 
beter opgelet in de klas!

\ n

de echte auto porno zich af­

speelt. Het is een soort digitale 
showroom, waarin je  alle boli­
des naar hartenlust kunt bekij­
ken en een hoop info te vinden 
is. Brand Central is het best

te omschrijven ais een digitale 
encyclopedie waarin, onder­
steund door prachtige foto’s en 
filmpjes, wordt uitgelegd hoe de 
auto’s to t stand zijn gekomen. 
Man, als ik vroeger geschiede­

D u i z e n d  f o t o ’s
Voor het eerst zit er een Livery 
Editor in Gran Turismo, waar­
mee je  zeif het uiterlijk van je 
wagens kunt aanpassen met 
stickers. Een hoop liveries zijn 
standaard beschikbaar, maar 
je  kunt ook zelf iets gaan ont­
werpen met de editor en delen 
met de rest van de wereld. De 
luie gamers kunnen natuurlijk 
heel simpel de vetste com­
munity liveries downloaden, 
waardoor er hopelijk net zo’n 
grote community ontstaat als 
bij Forza. Aan de tools zal het 
In leder geval niet liggen. 
Liveries kan je showen in de ra­
ces en de Scapes mode. Er zul­
len duizend foto’s beschikbaar 
zijn in GT Sport, waar je  zelf 
auto’s in kunt plakken. De foto ’s 
zijn super high-res en bovendien 
voiledig interactief. Dit betekent 
dat bijvoorbeeld de schaduwen 
van de auto’s die je  in de foto’s 
plakt, in real time worden bere-



kend en het licht volledig realis­
tisch reflecteert op de auto's. Ik 
kon bij sommige foto's serieus 
niet zien of het nou in-game, of 
een echte foto was.

(e)Sport m ode
Al deze content bij elkaar is 
al meer dan genoeg voor een 
nieuwe GT game. Het parade­
paardje moet echter de gloed­

nieuwe Sport modus worden. 
Tegenwoordig zijn eSports een 
big deal en Kazunori Yamau- 
chi speelt daar slim op in 
door echte online kampioen-

Toch voegen a l d ie  jo urna lis ten  om  je  heen a ltijd  

w el ie ts  to e  aa n  h e t rea lism e van een race  

gam e. H e t ru ik t co nstant n a ar u itlaa tgassen ...  <

f  '
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schappen te organiseren in 
GT Sport, waar iedereen aan 
mee mag doen. Ik zeg 'echte' 
kampioenschappen, omdat GT 
Sport samenwerkt met de FIA, 
de internationale autosport- 
federatie en organisator van 
bijvoorbeeld de Formule 1 en 
World Rally Championships. 
De FIA erkent GT Sport daar­
mee als raceklasse en houdt 
officieel de scores bij.
In GT Sport kan je  meedoen 

aan twee verschillende cups. 
In de Nations Cup strijd je  
voor het succes van je eigen 
land. Voordat de Nations Cup 
daadwerkelijk begint, is er een 
kwalificatieronde en de beste 
drie spelers van Europa, Ame­
rika en Azië gaan door naar de 
semi-finals. Spelers 10 to t 32 
gaan door naar de consolation 
round, waarbij de beste zeven 
spelers alsnog in de halve fi­
nale belanden. De top acht uit 
de halve finale mag uiteinde­
lijk de finale gaan spelen en 
uitmaken welk land het beste

ter wereld is.
Bij de Manufacturer Cup gaat 
het dan weer niet om het land, 
maar om je  favoriete autofa­
brikant. Hier is er wederom 

eerst een kwalificatieronde en 
racen de beste gamers zich 
naar de finale.
De Nations en Manufacturer 
Cup zijn duidelijk bedoeld 
voor de beste spelers ter 
wereld. Gamers die voor

finals elk weekend worden 
gereden. Gran Turismo was on­
line nooit zo sterk, maar daar 
gaat met GT Sport duidelijk 
verandering in komen.

Bekende s tu ff
GT Sport krijgt aardig wat nieu­
we content, maar het lijkt erop 
dat er geen grote sprongen 
voorwaarts worden gemaakt 
op gameplay gebied. Het is al­
lemaal bekende stuff, en dat is 
zowel een goed als slecht ding. 
De game ziet er waanzinnig 
mooi uit en rijdt nog steeds 
prima, maar ondanks dat de 
physics zijn verbeterd, komt 

het helaas niet in de buurt van 
Project Cars en Assetto Corsa. 
Ik had gehoopt aangenaam 
verrast te worden door de be­
sturing, A.l. en de physics, en 
stiekem dacht ik dat Yamau- 
chi iedereen weer effe op z'n

de lol een tournament willen 
spelen, kunnen zich elke dag 
kwalificeren voor de Daily 
Cups, waarvan de semi-

plek zou zetten, maar in plaats 
daarvan voelt het allemaal als 

vanouds.
GT Sport is een simulator in de 
lichtste vorm. De game is heel 
vergevend als het gaat om de 
besturing en dat maakt het 
niet altijd even realistisch. Zo 
is het bijvoorbeeld weer moge­
lijk om veel te hard de bocht in 
te rijden, vervolgens je  gas los 
te laten... en de auto krijgt dan 
vanzelf weer grip.
Daarnaast is er (nog) geen scha- 
demodel en stuiter je  dus onge­
schonden de track weer op als 
je net met 300 km/u tegen de 
vangrail bent geklapt. Het zijn 
van die old skool GT minpuntjes 
die er nog net zo hard inzitten.
Ik kijk absoluut uit naar GT 
Sport en de online kampioen­
schappen, maar het lijkt er niet 
op dat 'the real driving simula­
tor’ het realisme naar een ho­
ger niveau gaat tillen. ★

Ik vind de Nurburgring h e t m ooiste  circuit 

d a t e r  is. ‘The ring to rule them  a ll...'  —



INTEGRITY AND FAITHLESSNESS
O oit gehoord  van  H e t P arijs  Syndroom ? D a t is ie ts  w a a r  

voorai Japanners ia s t van hebben: h e t is ee n  a c u te  d e p re s ­

s ie  te n  gevo ig e  van  h e t b e s e f d a t P arijs  h e ie m a a i n ie t  d e  

m e e s t h e m e is e  p ie k  te r  w ere id  b iijk t t e  z ijn . S a m  had  e r  

o o k  ee n  b e e tje  ia s t van deze m aan d .

' I K  W I S T  W I E T  D A T  P / J D D E U -  

S T O E L E IU  A L L E S  L A T E IU  L O P E ü  I 

A L S  Z E  8 A U C  Z I J U ?

I  J A ,  D A U  K I M J 6 E U  Z E  S P O U T A A I U  |

L A S T  VfiU  E E Ü  V E P S T O O P D E

P A D D E U S T O E L C A V G .

—

H e t lijkt goed te gaan met het 
Japanse rollenspel, én met mijn 
Frans. Zo zat ik vorige maand 
in Parijs om de nieuwste rits 
JRPG's van Bandai Namco 
aan de tand te voelen, en ook 
déze maand vertoefde ik weer 
in de lichtstad, op bezoek bij 
een andere grote uitgever: 
Square Enix. Ook zij hebben 
momenteel namelijk genoeg 
vertrouwen in een typisch Ja­

panse tite l om die volledig 
gelokaliseerd naar het westen 
te brengen; Integrity and Faith­
lessness, het langverwachte 
vijfde deel in de hier relatief on-

w e e t je  •  w e e t je

D e personages in de gam e  

zijn ontworpen door Akiman  

(Akira Yasuda) die onder 

andere bekend is van z ’n 

w erk aan de vechtgam es  

van Capcom en een heie- 

boei bekende anim eseries.

bekende Star Ocean serie.
Het is een serie waarvan ik 
een dik decennium geleden 
alleen het derde deel heb ge­
speeld op de PlayStation 2, 
maar die wel grote indruk op 
me wist te maken vanwege z'n 
vermakelijke gameplay en scifi 
thema's.

Terugschakelen
Toch heb ik Parijs ietwat be­
zorgd verlaten. Want voor elke 
keer dat deze nieuwe Star 
Ocean mij wist te imponeren, 
wist het me kort daarna ook 
weer teleur te stellen.

Zo was ik in eerste instantie 
zeer te spreken over de toe­
gankelijke actie, waarbij lichte 
aanvallen winnen van zware, 
zware aanvallen winnen van 
verdediging, en verdediging 

wint van lichte aanvallen... to t 
ik besefte dat een lichte aan­
val bijna net zo langzaam is als

J £  L O O P T  T E  Z W f l W M E U .  
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J O U  Z I J U  Z E  Z E IC E E .
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een zware, en je  dus zelden 
een reden hebt om géén zware 
aanval uit te voeren.
Ook vond ik ‘t  erg vet dat je 
tijdens het gevecht gemakke­
lijk kunt schakelen tussen je  
(maximaal zeven!) charismati­
sche teamleden... totdat ik me 
begon te irriteren aan het feit 
dat de game na elk gevecht ver­
plicht terugschakelt naar hoofd­
persoon Fidel, en het onmoge­
lijk is om te schakelen naar een 
teamgenoot totdat je  weer in 
een gevecht belandt. Aaarghl

Naadloos
Lag het misschien aan mij? Had 
ik wellicht nuances in de game­
play over het hoofd gezien om-

"Een unieke en onmiskenbare 
charme, wat het extra zonde maakt 
dat de combat zo frustrerend lijktJf f

dat ik slechts een kort middagje 
kon spelen met een genregame 
waar je eigenlijk écht effe goed 
voor moet gaan zitten? Ik hoop 
het, want Integrity and Faith­
lessness was in elk ander op­
zicht immens aantrekkelijk.
De combinatie van Tolkien- 
achtige fantasy en haast 
Halo-achtige sciencefiction is 
bijvoorbeeld een lust voor 't  
oog en iets wat bijna geen en­
kele andere JRPG-franchise zo 
sterk weet uit te voeren.
Ook is de game terecht erg 
trots op z’n bijna Half-Life-ach- 
tige naadloze overgangen tus­

sen dungeon crawling, combat 
en ‘tussenfilmpjes’, waarbij al­
les wordt weergegeven met de 
in-game engine en men laad­
tijden zoveel mogelijk heeft 
geprobeerd te vermijden.
Star Ocean heeft dus een unie­
ke en onmiskenbare charme, 
wat het ju is t zo zonde maakt 
dat de combat zo frustrerend 
lijk t te worden.
Volgende maand ga ik er in ie­
der geval achter komen of dat 
wellicht toch een beetje aan 
mij ligt, wanneer ik de game op 
m’n gemakje thuis ga spelen in 
plaats van in Parijs. ★
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H e t  weer houdt mij dagelijks bezig. Ik praat er 
ook veel over. Zoals laatst met een mij onbe­
kende moeder, tijdens het wippen. Ik bedoel: 
onze kinderen zaten op een wipwap, één op elk 
uiteinde. Terwijl ze op en neer bewogen, greep 
ik de kans om een praatje te maken. Doe ik wel 
vaker sinds ik gescheiden ben. En dan is 'het 
weer’ een interessant onderwerp om het ijs mee 
te breken. ‘Lekker weer hè?', zei ik, De moeder 

was het met me eens. Helaas wist ik verder niks 
meer te zeggen. Ik bleef haar wel strak aankij­
ken, in de hoop dat zij misschien nog iets wist te 
vertellen. Desnoods over hoe het weer op haar 
vakantie was geweest.
Kort daarop schoof een wolk voor de zon en ver­
trok ze, haar jengelende kind meetrekkend aan 
het armpje.

PATRONEN HERKENNEN
Over weinig dingen wordt zoveel gesproken als 
over het weer. Het is dan ook een fenomeen met 
grote invloed op ons dagelijks leven. Wie naar 
werk of school moet fietsen, doet dat uiteraard 
liever onder een vriendelijk zonnetje dan met 
een striemende hagelbui in zijn smoel. Feestjes 
en vakanties worden door het weer verknald of

gered. Godzijdank bestaan er apps en websites 
die vrij nauwkeurig het weer voorspellen... maar 
nooit helemaal correct.
Het weer is als een goede eindbaas; er zijn wel 
patronen in zijn gedrag te herkennen, maar je 
krijgt er nooit helemaal grip op.
Niet zo gek dus, dat eindbazen graag weerfe- 
nomenen als wind, hagel en bliksem gebruiken 
om spelers mee te bestoken. Sowieso speelt 
het weer sinds Golf uit 1984 in behoorlijk wat 
games een belangrijke rol.

SPELBEPALENDE FACTOR
In Golf uit 1984 was het de wind. Een omgevings­
invloed waar je  maar beter rekening mee kon hou­
den als je  het balletje in het gat wilde mikken. 
Dat vind ik wel mooi, dat het weer al in 1984 een 
spelbepalende factor was, en niet alleen voor de 
sfeer was toegevoegd.
Sindsdien kan een golfspel eigenlijk niet meer 
bestaan zonder invloed van de wind, zoals een 
rallygame niet compleet is zonder regen. Eigen­
lijk is alles wat een beetje op een simulator lijk t 

wel onderhevig aan weersomstandigheden, van 
vliegtuigspellen to t sniper games.
Maar laten we het onderwerp niet te serieus ma­

ken, want ju is t de fantasievolle spellen als plat­
formers en adventures gebruiken graag wisse­
lende weersomstandigheden om de broodnodige 
variatie aan het avontuur te geven. Denk maar 
eens aan het mooiste interactieve avontuur dat 
je  ooit beleefde. Zat een sneeuwwereld in, hè?

SFEERTJE
Zo'n sneeuwwereld hoeft niet meteen je  zicht 

te belemmeren, de grond onder je  voeten te 
bevriezen, of je  lichaamstemperatuur te laten 
dalen om relevant te zijn. Soms is het weer in 

een game domweg aanwezig om een bepaald 
sfeertje te bewerkstelligen. Denk aan de regen­
buien die je  in het begin van Zeida: A Link to 

the Past, Metal Gear Solid 2 en Metroid Prime 
overvallen. Perfecte manieren om je  te overtui­
gen van het fe it dat je een barre, vijandige we­
reld betreedt. Terwijl het felle zonlicht in games 
als Far Cry en Super Mario Sunshine ju is t een 
prettig, vakantieachtig sfeertje neerzet. 
Misschien moet ik dat de volgende keer eens 
tegen zo'n moeder zeggen, als er weer eens een 
wolk voor de zon schuift. Dat de zon in Far Cry 
altijd zo mooi schijnt. En of ze mee wil naar mijn 
huis, om dat een keer te zien.



Ondanks zijn kenmerkende, vrijwel onzichtbare verschijning, 
is de wind als weerfenomeen best geschikt in videogames, 

vooral omdat het dingen in beweging kan zetten.
De eerste game met een weersverschijnsel was dus Golf uit 1984, 
waarin Je rekening moest houden met de wind die de baan van Je ge­
slagen bal beïnvloedde. Sindsdien moeten gamers wel vaker rekening 
houden met de wind, bijvoorbeeld In zo’n beetje elke flightsimulator. 
Inclusief het onvolprezen Pilot Wings, waarin de wind zelfs als zicht­
bare dwarrels figureerde.
Onder de categorie; flinke tegenwind, kunnen we vervolgens de tegen­
standers en eindbazen scharen die Je met wind bestoken, zoals Air Man 
en Wind Man uit de Mega Man reeks, of Pokémon met waai-aanvallen. 
Uiteraard zijn er ook tal van games waarin je  de wind zelf kunt be­

sturen, zoals in de serene hippiegame Flower, waarin Je als 'de wind' 
bloemblaadjes door levels moet blazen. In ‘soort van vervolg’ Journey 
la a tje  een personage op de wind zweven voor hetzelfde serene gevoel. 
En dan nog zo’n winderige indie: in de platformer LostWinds bestuur 
Je zowel een mannetje als de windgeest die hem kan helpen naar be­
paalde platformen te waaien.
Maar die (w)indies kunnen proberen wat ze willen, de grootste, crea­
tie fste benutter van de mogelijkheden die een wind ons biedt, is toch 
wel het tekenfilmachtige Zeida avontuur genaamd The Wind Waker, 
waarin Link met zijn stokje de richting van de wind kan veranderen, of 
met zijn blaadje kan slaan om winden los te laten op nabije objecten. 

Niet sereen genoeg? Ga dan maar gewoon een stukje varen en zie 
waar de wind je  brengt.
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VERW ACHT; REG EN!'

Regen is een van de bekendste 
weersverschijnselen ooit, maar 

eigenlijk alleen bij boeren geliefd. Ten­
m inste: in real life. In games is regen ver­
moedelijk bij iedereen wel geliefd, omdat 
een regenbui zo’n prachtig s feertje  neer 
kan zetten.

Een van mijn favoriete weermomenten in een 
game zit in het begin van Zeida: A Link to 
the Past. Je verlaat de warme gloed van je 
huisje en staat, pats, in een grauwe regenbui 
met bliksemflitsen.
En denk eens terug aan het begin van Metroid

Prime, Je eerste stappen op Tallon IV. Met die 
druppeltjes op het vizier van Je ruimtehelm, 
weet Je nog? Kippenvelmoment hoor, en dat 
was het zonder regen niet geweest.
Voor zover ik het heb kunnen terughalen, 
verschenen de eerste games met regen in 
1989, en dan heb ik het over de platformer 

Ghouls 'N Ghosts en de racer Continental 
Circus. Sindsdien zijn er heel wat platformers 
en racers met regeneffecten verschenen. 
Qua platformers moet ik dan denken aan dat 
verdomde Toad Man level in Mega Man 4, 
waar Je constant tegen de regen in moet ren­

nen. Qua racers denk ik dan aan zo’n beetje 
elke simulatie-achtige racer ooit, met name 
rally- en Fl-games. Tegenwoordig lijken ra­
cers als Driveciub en Project Gotham Ra­
cing ook wel een beetje te strijden om de 
titel: mooiste regen ooit in een game. 
Minstens zo mooi: de game Rain, waarin re­
genval de positie van een onzichtbaar meisje 
verraadt.
Toch gaat de tite l ‘Beste Gebruik van Regen 
in een Game’ wat mij betreft niet naar Rain, 
maar naar Heavy Rain. Vanwege de ‘zware’ 
rol die regen in die game speelt.

^  OOO OQ OO
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Zeida: A Link to th e  Past

DE V IE R  SEIZO EN EN
f I-, 1»MI

Wie heeft er eigenlijk bedacht dat een jaar 
vier seizoenen heeft? Waarom geen acht? Of 
zeventien? Nou ja, we zijn er wel een beetje 
aan gewend, ondertussen. En de strikte 

scheidslijn tussen verschillende seizoenen, 
met elk hun eigen kleur en mogelijkheden, 
wordt ook weieens heei mooi in games benut. 
Zo is er in S e c re t  o f  M a n a  een puzzei met 
vier zones die eik een seizoen uitbeelden. 
Het beste, meest ambitieuze level in B a n jo -  

K a z o o ie  is Ciick Ciock Wood (zie screen)

waarin je wisselt tussen gebieden die lente, 
zomer, herfst en winter verbeelden.
En dan zijn er nog de avontuuriijke games 
waarin de seizoenen gewoon een beetje wis­
selen om je nog meer bij de omgevingen en 
personages te betrekken, zoais S h e n m u e  en 
T he  L a s t o f  Us. Uiteraard speelt het wisselen 
der seizoenen in boerderijspelien ais F arm in g  

S im u la to r  en H a rv e s t  M o o n  een belangrijke 
rol, terwijl de mogelijkheden in games als Ani­
mal Crossing en Pokémon Black & White ook

met de seizoenen mee veranderen.
Erg leuk allemaal, maar de ultieme seizoenen- 
game is en blijft The L eg e n d  o f  Z e id a :  O ra c le  

o f  S e a s o n s  (zie screen) waarin je met een to­
verstaf van seizoen kunt wisseien.
Nothing beats that.
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^  V E R W A C R T ZO N !

In Dark Souls wordt de zon regelmatig geprezen, en niet 
voor niets. Zonder zon zou de aarde namelijk maar een kille 

plaats zijn. Voor mij is de zon dan ook mijn favoriete hemellichaam, 
veel cooler dan de maan. Hoewel cooler, eh, nou ja, je  begrijpt wel 
wat ik bedoel.
Natuurlijk kan de zon best weleens een klootzak zijn. Zoals in Super 
Mario Bros. 3. In wereld 2, w eetje  nog? Die boze zon die je  achtervolgt 
en met zijn onnavolgbare duikvluchten steeds je  Mario verschroeide? 
Toch wordt de zon in de meeste games gebruikt om omgevingen een 
prettige, vakantie-achtige vibe te geven, en dan denk ik bijvoorbeeld 
aan Far Cry, Tropico, Dead Island, Just Cause 3 en Super Mario Sun­
shine. Lekker hoor, onder zo'n heerlijk zonnetje je gameklusjes verrich-

S u
ten. En wie heeft er in de 3D-Zelda's niet eens op z'n gemak naar het 
opkomen danwel ondergaan van de zon gekeken?
Over Zeida gesproken, de beste Zelda-game zonder Zeida b lijft uiter­
aard Okami, en wist je  dat de wolf in die game eigenlijk de zonnegod 
Amaterasu is? En dat je  in die game met een goddelijk penseel een 
rondje in de lucht kan tekenen om de zon op te laten komen? Hoe cool 
is dat?
Dat het altijd cooler kan, bewees niemand minder dan Hideo Kojima 
in 2003 met het GBA-avontuur Boktai: The Sun Is In Your Hand. In 
deze game bestuur je  een vampierjager met een gun die zonnestralen 
schiet. Het bijzondere: die gun m oe tje  opladen door de spelcassette 
daadwerkelijk op de zon te richten! Schitterend!

VERW ACHT: VO RST!

Eigenlijk is het raar dat er nog steeds 
mensen op aarde leven. Wij naakte 

apen zijn nameljjk zeer slecht bestand 
tegen vorst. En het vriest toch regelmatig op 
aarde. Gelukkig leefden er in de prehistorie al 
kleermakers en mensen met fakkels enzo, an­

ders hadden we de ijstijd niet overleefd hoor! 
Soms kruipt tijdens het gamen gewoon even 
een rilling over je  rug. Bijvoorbeeld wanneer je 
met je  Mario Kart in een wak rijdt en instant 
bevriest.
Of wanneer je  in Final Fantasy VII door een ijs-

grot zwerft en je  je  lichaamstemperatuur om­
laag ziet gaan.
De kou als wrede, bittere tegenstander wordt 
wel vaker gebruikt om spelers in barre om stan­
digheden te storten. Denk aan de ijzige kou van 
de constant bevroren stad IrithylI in Dark Souls 
3, en de ridders die je  daar de Frostbitten-sta­
tus bezorgen. Of het fe it dat het complete Kong 
eiland wordt bevroren in Tropical Freeze. 
Sommige games gebruiken vrieskou als core 
gameplay mechanic, zoals The Thing en Lost 
Planet, waarin je  moet opletten dat je  niet

doodvriest. Far Cry Primal doet ook zoiets.
Een andere manier waarop vrieskou je  leven 
lastiger maakt: door platformen glad te ma­
ken. Denk aan die fucking ijslevels in Mario- 

platformers, waar je  alle kanten op glijdt. Of de 
coolste move van Sub-Zero in Mortal Kombat, 
waarmee hij le tte rlijk  de grond onder de voeten 
van zijn tegenstander bevriest.
Toch zit het beste gebruik van vorst wat mij be­

tre ft in een onbekende game. Een indiegame. 
Als je  het écht virtueel koud wil krijgen, m oe tje  
The Long Dark maar eens checken.



VERW ACHT: STO R M !

Van alle weertypen is storm 
toch wel het meest onzeker, qua 

persoonlijkheid. Ik bedoel, man, man, wat 
een aandachttrekkerij, met al die windstoten, 
regenvlagen, donderwolken en bliksem flit­
sen. Ja, Ja storm. Je bestaat, ga nu maar weer 
liggen.
Storm is best wel een dingetje in moderne, gro­
te, epische, filmachtige 3D-games als GTA V, 
The Witcher 3, Fallout 4  en Mad Max. Want 
met een goeie storm kun Je Je onderschei­
den, als game-ontwikkelaar.

Eigenlijk is de huidige gen de eerste gen die 
een storm écht overtuigend in beeld kan 
brengen. Maar natuurlijk verschenen storm ­
achtige fenomenen al veel eerder in games. 
Bijvoorbeeld in God games als Sim City, 
Populous en ActRaiser, waarin Je bliksems 
en tornado’s op Je bevolking kan loslaten.
Als almachtige tegenstander van de nietige 
speler zagen we de storm ook al in Final Fan­
tasy X, Motorstorm Apocalypse. Infamous 2 
en mijn persoonlijke lieveling Disaster: Day 
of Crisis op de Wil. Nog verder terug? Nou Ja,

er zaten natuurlijk al tornado’s in Super Mario 
Bros. 3. Dat was in het 8-bits tijdperk, toen 
was het toevoegen van tornado’s het beste 
w a tje  kon doen om een storm te suggereren. 
Kijk dan eens naar dat storm-op-zee-level van 
Uncharted 4, en Je ziet dat we ver gekomen 
zijn, wat storm in games betreft. Toch is mijn 
persoonlijke stormfavoriet niet Uncharted 4 
maar Wave Race: Blue Storm. Omdat storm ­
achtige elementen in die game van zeer direc­
te invloed zijn op de gameplay, die sowieso al 
briljant is.

ó. y
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VERW ACHT: SN EEU W !

Voor zover bekend, is de aarde de enige planeet waarop w it­
te sneeuw valt. Ja, op Hoth valt het ook, maar dat is een fic­

tieve planeet. Dus we boffen, want geen ander goedje dan sneeuw 
kan een landschep zo doeltreffend een ander, sprookjesachtig uiterliJk 
geven. En daar laten game-ontwikkelaars zich graag door inspireren. 
Denk aan games als Skyrim en Lost Planet, en Je denkt aan sneeuw. 
Volop sfeer, net als op de Phendrana Drifts van Metroid Prime, de 
coolste levels van Metal Gear Solid en in de bergen van Uncharted II. 
Maar ook in elke moderne Zeida, Super Mario (Kart) of Final Fantasy 

betreed Je op een gegeven moment wel een besneeuwd gebied.
Qua functiona lite it verdienen snowboardgames als 1080, SSX en Am- 
ped een eervolle vermelding. En er zijn games waarin Je sneeuwballen 
kunt rollen, zoals Banjo-Kazooie {Freezeezy Peak) en Super Mario 64

m

(Cool, Cool Mountain). Soms speelt de sneeuw ook een rol van belang 
omdat het Je zicht belemmert, zoals in GoldenEye en Silent Hill: Shat­
tered Memories.
Toch b lijft sneeuw in games boven alles een brenger van sfeer, betove­
ring en verwondering.
De eerste keer dat ik het in een game zag sneeuwen was in 1985: Ice 
Climber op de NES.
Maar de eerste keer dat ik écht onder de indruk raakte van een 
sneeuwbui in een videogame, was in 1996: Het level Snow Barrel Blast 
in Donkey Kong Country. Hoe de lucht steeds donkerder wordt voor­
dat de eerste vlokjes vallen, hoe de sneeuw steeds dichter wordt... 
Check het level maar eens op YouTube; nog steeds een feest om naar 
te kijken.

S uper M ario  6 4

B O N U S W E E R rM IS T

Mist is altijd een fijne sfeerbrenger geweest in games als, eh, Myst. 
Toen de eerste 3D-games verschenen, werd m ist een soort noodge­

dwongen trucje om te verhullen dat de graphics engines geen verre afstanden 
konden tonen, met name Turok stond erom bekend.
Het beste gebruik van m ist vind Je in Silent Hill 2: als middel om de speler een 
gevoel van eenzaamheid en claustrofobisch onbehagen te bezorgen. X

t l
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 ̂ VOORSPEllENDE <}AMES
De toekomst voorspellen is niet voor iedereen weggelegd. 
Nostradamus, Jan Meijrosius en dan heb je het wel zo’n 
beetje gehad. Hoewel... ook gamedevelopers geven regel­
matig hun visie op de toekomst. Zijn die voorspellingen cor­
rect of complete onzin? Graddus nam de proef op de som...

Voor een behoorlijk aantal 
oudere games kunnen we 
anno 2016 bepalen of hun 
voorspellingen zijn uitgeko­
men. Ik selecteerde er vier.

 ̂ -y i

M Ë C A  M A N  2

Release:
Speelt zich af in:
Wat IS er uitgekomen?

1988
I 2 OOX

Mega Man 2 stam t uit 
een tijd dat mensen nog dachten dat de aar­
de plat was. Het is daarom best knap dat de 
game wist te voorspellen dat de mensheid in 

de toekomst steeds afhankelijker zou worden 
van technologie.

§ 2 S M 3 IS 3 E n iS f f i i3  *̂ 3 ^ niet anders: 
Mega Man heeft een wekkerradio van de Kijk­
shop die aangeeft dat het 2005 is, waar we in

feite al honderd 
jaar verder zijn.
Want man, wat 
zit deze game er 
o ra ke lte ch n isch  
gesproken naast.

Boosaardige ventilators? Een held in een Smar- 
ties-schietend schaatspak? En een schandalig 
hoge difficulty, terwijl iedereen weet dat men­
sen steeds luier en gemakzuchtiger worden... 

|2 %Orakelpercentage:

Release;
Speelt zich af in;
Wat is er uitgekomen?

1995
Begin 0 0 ’s

I In Command & Conquer draait het allemaal 
om Tiberium, een gifgroen goedje dat alle andere grondstoffen over­
bodig maakt. Dat er oorlog om gevoerd wordt, Is dus even logisch 
als voorspelbaar. Waarmee de real-life parallel ook direct getrokken 
is. Want of het nu de oliegeile Amerikanen zijn die Irak binnenval­
len, of kameraad Poetin die ‘Commandski & Conquerski!' naar z’n 
troepen schreeuwt; landjepik Is weer helemaal hot.
tVM IilW JjiTTUginUfl Tja, wanneer C&C écht goed zou zijn In de toekomst voorspellen, had het z'n 
eigen ondergang toch moeten zien aankomen. Maar dat deed het niet. Bovendien, een kale man 
als leider? Dat zie je  tegenwoordig alleen nog bij pornoproducenten en een enkel gamesmagazine.
Orakelpercentage: 10%

Release:
Speelt zich af in:
Wat IS er uitgekomen?

11999

1  2013
I Volgens recente nieuws­

berichten is het aantal auto-inbraken wederom 
gestegen. Dat het hier om plaatsjes als De Ronde 
Venen, Woensel en Drimmelen gaat, ach, da's 
mierenneukerij. Het bruisende Anywhere City uit 
Grand Theft Auto 2 is immers ook ooit begon­
nen als dorp.

CAÏL ÖF D Ü tV  M O D ®
|2 0 0 9

1 2 0 1 6
Ik ben eigenlijk best wel een ongelooflijk slimme 

gast. Toch is er één ding waar zelfs ik nooit iets van begrijp. Nimmer. En dat 
is het plot van de gemiddelde Call of Duty. Dus, welke voorspellingen uit 
Modern Warfare 2 zijn uitgekomen? Uhm... met wapens schieten blijft leuk?

Tja eh... volgens mij valt Rusland in Modern Warfare 2 
de V.S. aan, en dat is (tot nu toe) nooit gebeurt. Daarentegen was er ook 
iets met een aanslag op een vliegveld, en dat is tegenwoordig best actueel.

13 4 ,6 6 4 8 1 7 6 2 4 9 5 8 4 2 7 6 5 1 1 2 4 9 %

Release:
Speelt zich af in:
Wat IS  er uitgekomen?

Orakelpercentage:

Tevens maak 
ik een buiging 
voor Rockstars 
p o r t re t te r in g  
van het po litie ­
apparaat, dat 
minstens even 
in c o m p e te n t  
acteert als in 
het echt!
Wat bleek bullshit? Het enige d a tje  Grand Theft 
Auto 2 daadwerkelijk kwalijk kunt nemen, is dat 
het spel niet wat moderner klinkende muziek be­
vat. Maar ach, voor een game die uitkwam tijdens 
de hoogtijdagen van de Spice Girls en Backstreet 
Boys, is het eigenlijk helemaal niet slecht.

9 9 %Orakelpercentage:



GRADDUS I OR(K)AKELT EROP LOS

TOEKOMStveORSPELlINGEN
Natuurlijk zijn er nog steeds zat games 
die nog niet ingehaald zijn door de 
tijd. Met de kennis van nu, bepaal ik 
voor vier titels of hun voorspellingen 
ooit realiteit kunnen worden...

p R T T i  P M S Ë  p R C E

12007Release:
Speelt zich af in:
Wat zou er kunnen kloppen?
Gigantische insecten die het 
op de mensheid gemunt heb­
ben... Het kiinkt behooriijk 
vergezocht. Toch, aiie scep­
sis terzijde: de wetenschap 
staat voor niets, dus zou het 
best kunnen dat er ergens in

een duister Aziatisch iabora- _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
torium, as we speak de iaat-

ste hand wordt geiegd aan een serum dat spinnen en mieren tot 
gigantische proporties opbiaast om de voedseiproductie op peii te 
houden. Ofzo.

|2 E l lB 2 B ^ H n 2 3 E H IS B 3  Earth Defense Force 2017 speeit zich 
- echt waar - af in 2017. Dat is voigend jaar, man! Zouden we dan nu 
niet op z'n m inst ai een lichte verstoring in de strontvliegpopulatie 
moeten merken? Daarnaast is er, volgens het verhaal achter EDF, in 
2013 buitenaards leven ontdekt. En dat is niet zo... Toch?

117%Waarschijnlijkheidspercentage:

B i P R ï  p M A i N

Release:
Speelt zich af in:
Wat zou er kunnen kloppen?

12012
1 2080

I Ik las laatst dat een of andere Rus 
binnenkort een hoofdtransplantatie krijgt. Een HÓÓFDtransplanta- 
tie l Nee, dan klinkt het verhaal achter Binary Domain, waarin de we­
reld door het broeikaseffect onder water staat en robots de macht 
grijpen, toch echt een stuk geloofwaardiger. Hollow Children heten 
ze, en ze lijken verdomd veel op mensen. Brrrrr. Dat games als Deus 
Ex en Mass Effect ook al hinten naar een toekomstige versmelting 
tussen mens en machine, versterkt het gevoel dat fictie anno 2080 
de realiteit wel eens in kan halen.

| ^ 3 1 0 2 B 2 E 0 n 3 M B i B 3  j® team zitten onder andere een 
grote, gespierde donkere gast en een stille, sexy Aziatische chick. 
Zucht. Net alsof dat soort stereotypen in 2080 nog bestaan...

150%Waarschijnlijkheidspercentage:

F-ZBRO
11990Release:

Speeit zich af m:
Wat zou er kunnen kloppen?

Het succes van Max Verstap­
pen toont eens temeer aan:
de mens is verslaafd aan snel- ____  _ ______ _̂______
heid. En dat vanaf steeds jon­
gere leeftijd. In dat licht beschouwd, ligt het in de lijn der verwachting dat we 
over een jaartje  of vijfhonderd inderdaad snelheden bereiken die aanvoelen 
alsof je  een stevige knetterscheet in de achtbaan laat. Want F-Zero gaat 
hard. Héél hard. Er is alleen één probleem...

... En dat probleem heet 'beschaving’. Ik kan 
me tenminste niet voorstellen dat er ooit races georganiseerd gaan worden 
waarbij de overlevingskans minder dan vijftig procent bedraagt.

Zero%Waarschijnlijkheidspercentage:

FAILOÜT 4
|20 15

12287
Release:
Speelt zich af in:
Wat zou er kunnen kloppen?
Dat de wereld ooit naar de 
klote gaat, staat vast. Grote 
vraag is alleen: hóe? Een epi­
demie? Een meteoriet? Of toch 
gewoon, zoals in Fallout 4, een 
nucleaire oorlog? Met de toe­
nemende spanningen in de wereld is d it absoluut een reële mogelijkheid. Tel 
daarbij op de wil van de mens om te overleven, en de maatschappij zou er 
binnen nu en 250 jaar zomaar als die in Fallout 4 uit kunnen zien... 
IV jS T lIlliW IjH illlK J iT T IIH n H J  Gemuteerde monsters? Flessendoppen als 
wette lijk betaalmiddel? En, last but not least, geen enkele moeite hebben 
met 250 kilo aan wapens, edelmetaal en teddyberen op je  rug, maar door 
honderd gram extra geen stap meer kunnen verzetten? Nee, niet alles in Fall­
out 4 is 'science-proof.

12 2 ,8 7 %Waarschijnlijkheidspercentage:

DEZE VOORSPELIINCEN 
WAREN SPOT-ON!

D e u s  E x  - A a n s la g  o p  h e t  W TC: Kijk in het eerste level van Deus Ex eens om 
Je heen. Mis je Iets? Inderdaad: het World Trade Center ontbreekt in de sky­
line van New York. En dat terwijl de game een jaar vóór 9 /1 1  in de winkels lag! 
F in a l F a n ta s y  VIM  - In te rn e t  b ro a d c a s tin g : Waaaaay voordat YouTube, Net- 
flix of welke online videodienst dan ook bestond, voorspelde Final Fantasy 
VIII al dat internet een cruciale rol bij broadcasting zou gaan vertolken. 
P e r fe c t  D a rk  - D o n k e re  p re s id e n t:  De Ame­
rikaanse president in GoldenEye 007 opvolger 
Perfect Dark is donker (zie screen). Terwijl dat 
toen, medio 2000, ongeveer even waarschijn­
lijk was als Jan die zijn teksten op tijd inlevert...
S m a s h  TV  - R e a lity  TV: Tegenwoordig kun je 
de televisie niet meer aanzetten of je wordt 
doodgegooid met *kots* Reality TV. Smash TV 
voorzag deze hersenloze hype al in 1990, toen 
niemand er ooit van gehoord had!
M e ta l  G e a r 2  - B io b ra n d s to f  u it  a lg e n : OILIX.
Zo heet de brandstof in Metal Gear 2 en het 
goedje is volledig vervaardigd uit algen. Best
een knappe voorspelling, 22 jaar voordat die shit in real-life op de markt 
verscheen. K
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VR WORDT WERKELIJKHEID MKJIR...

HFC VIVE W ACHT  N
H e t is zover! E ind e lijk  z i jtT d e ^ ^ a il  ve rs ies .van  de HTC V ive  en  

de O culus R ift o ffic ie e l u ii. O nze VR-goe?oe1Florian z e tte  d eze  

m aan d  a ls  e e rs te  de HTC V ive .o p  z ’n le l i jte is n u ffe rd J '’'^ - '^ ^

h r c

I ^ -N̂ v
«  .ff 
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Ik  had mijn eerste ervaring met VR al in 2012 
toen ik op de E3 een prototype van de Oculus 
Rift opgezet kreeg door Palmer Luckey himself. 
De headset zat destijds nog le tterlijk met duet 
tape aan elkaar vast, maar de potentie spatte 
ervan af en ik was eigenlijk meteen verkocht, 
Nu. v ie rja a r later, zijn de VR-brillen voor ieder­
een te koop. Maar is de ervaring to f genoeg om 
nu al gruwelijk veel knaken neer te leggen voor 
Virtual reality gaming?

L / C  M g l I U I U U b C b  b L I M c L c M  b l g r i d l c M  U U U l

de kamer die worden opgepikt door de head­
set en de controller. Aan de hand hiervan wordt 
Je positie bepaald en zorgt het systeem voor één 
op één tracking in-game.

R O O M  S C A L I N G

S E T U P
De setup van de HTC Vive is redelijk eenvoudig, 
maar de lighthouses (zie kader) moeten wel 
stevig (elk aan een kant van de kamer) worden 
bevestigd. Ze moeten daarnaast iets naar bene­
den worden gericht, zodat de headset en con­
trollers ook op de grond worden gevolgd.

De HTC Vive maakt gebruik van room scaling. 
Door de lighthouses wordt de ruimte in Je kamer 
een virtuele ruimte in-game, waardoor Je letter­
lijk door de game kunt lopen. HTC zegt dat Je 
minimaal een ruimte van 1,5 x 1,5 meter moet 
hebben voor room scaling, maar ik heb een 

speelruimte van ongeveer 3 x 3  meter en zelfs 
dat is nog aan de kleine kant. Het toffe is ech­
ter wel dat het allemaal optioneel is, aangezien 
de games zich aanpassen aan de ruimte die Je 
beschikbaar hebt. De HTC Vive is daarnaast ook

J.NL

gewoon geschikt voor zit­
tende ervaringen, waarbij

Je helemaal geen ruimte nodig hebt.
Dit komt door het zogenaamde 'Chaperone' 
systeem, waar de HTC Vive gebruik van maakt. 
Omdat Je in de setup aangeeft hoe groot de vrije 
ruimte in Je kamer is en de HTC Vive door de 
lighthouses weet waar Je op ieder moment bent, 
krijg Je in-game door middel van een virtuele 
muur te zien wanneer Je tegen de echte muur 
dreigt aan te lopen. Je speelruimte is dus aan 
de randen ook in-game te zien, waardoor Je al­
tijd zonder zorgen in VR rond kunt lopen.

S T E A M  V R
De HTC Vive gebruikt Steam als platform, en dat 
betekent dat Je met Steam VR gewoon toegang 
hebt to t Je eigen bibliotheek aan games. Je kunt



FLORIAN I Z E T ‘M OP

>G OP K IU E R -A P S

games selecteren zoals je  dat gewend bent In 
Steam, maar ook In de headset zelf via Steam 
VR. Je hoeft dus niet iedere keer de headset af 
te zetten om van game te switchen.
Het is alsof je een gigantisch scherm voor je 
hebt staan met al je  games en zodra je  er op 
klikt, schakelt de game vanzelf over op VR-mode 
en sta je  midden in de actie,

SC H ER M
De HTC Vive heeft twee OLED schermpjes met 
een resolutie van 1080x1200 per oog. Dat is 
een stukkie hoger dan de 960x1080 van de 
DK2 van Oculus, maar nog lang niet hoog ge­
noeg voor een monitor ervaring. We zijn verwend 
geraakt met strakke 4K schermen, maar om 
die kwaliteit in een headset te halen, moet je 
aan 16K per oog denken. Dit is technisch nog 

lang niet mogelijk en betekent dat we voorlopig 
genoegen moeten nemen met het tellen van de 
pixels, iets dat dus bij de HTC Vive nog steeds 
mogelijk is. Door het knappe gebruik van de 
lenzen in de headset worden de pixels iets las­
tiger van elkaar te onderscheiden, maar als je 
erop let, is het nog steeds alsof je  van dichtbij 
naar een oude monitor met een resolutie van 
640x320 zit te staren.
Ook de field of view moet omhoog. Je kijkvlak is 
zo'n 110 graden en dat is niet te vergelijken met 
w atje  in het echt ziet. Je krijgt een beetje een kijk­
doos effect, met zwarte randen in je  ooghoeken. 
Je moet je  in VR dan ook aanwennen om je 
hoofd te bewegen om rond te kijken, in plaats 
van met je  ogen om je  heen te kijken, wat je 
normaal meestal doet. Het beeld is ook alleen

in het midden scherp, dus dat dwingt je  eigenlijk 
al een beetje om meer je hoofd dan je  ogen te 
gebruiken bij het rondkijken.

COM FORT
De HTC Vive is best zwaar. Door de elastieken 
headstraps kan je de headset wel zo op je hoofd 
positioneren dat ie niet hinderlijk tegen je  gezicht 
aandrukt, maar het blijft een flinke unit. Daarnaast 
helpt het niet dat er een dikke kabel van de head­
set naar je  PC loopt die een beetje aan de achter­
kant van het apparaat trekt tijdens het rondlopen. 
Het went wel, maar het is verre van ideaal.
Het wordt helemaal ingewikkeld, aangezien de 
HTC Vive geen ingebouwde audio heeft. Je moet 
dus zelf ook nog een audio headset hebben die 
je  inplugt in de HTC Vive, en zo heb je  nog meer 
last van kabels en gewicht op je  gezicht.
Had ik trouwens al gezegd dat je  er ook super 
belachelijk uitziet met al die shit op je  hoofd? 
[dat zien we zo ook wel - Ed]

IM M ER SIO N
Het ding is alleen dat al deze nadelen, al dat 
gezeik over resolutie, field of view, kabels en on­
gemak, als sneeuw voor de zon verdwijnen zodra 
je  de headset opzet. Zodra je  overal om je heen 
de gamewereld ziet en je brein serieus moeite 
heeft om te bepalen wat er nou exact aan de 
hand is, ben je  al die bullshit eromheen com­
pleet vergeten. Virtual Reality is magisch en op

de HTC Vive krijg je  de allervetste ervaring die op 
d it moment beschikbaar is.
Omdat je  met Room Scaling te maken hebt en 
je  met de motion controllers echt interactie 
kunt hebben met de gamewereld, is d it einde­
lijk de VR-ervaring waar we als gamers al jaren 
van dromen. Immersion kan je niet uitleggen, 
maar is iets dat je  acuut begrijpt zodra je  de 
HTC Vive opzet.

GAMES
De hardware is goed genoeg voor een vette VR- 
ervaring, maar de software is dat over het alge­
meen nog niet. Er zijn zeker al een paar vette 
games beschikbaar (die ik kort op de volgende 
pagina zal bespreken), maar de meeste van de 
op dit moment beschikbare content mag niet 
eens een game genoemd worden. Het zijn nog 
steeds vooral tech demo's die leuk zijn om een 
keertje te spelen en aan je  vrienden te laten 
zien, maar meer niet. Devs moeten nog leren om 
te ontwikkelen voor VR en echte toppers komen 
misschien zelfs pas over een paar jaar.
Is het dan te vroeg om in te stappen in VR en 
de HTC Vive in het bijzonder? Waarschijnlijk wel, 
maar mijn god wat is het gruwelijk. De HTC Vive 
transporteert je echt naar een andere wereld en 
IEDEREEN die ik 't  heb laten zien is overtuigd, 
zowel gamers als non-gamers. Virtual Reality is 
de toekomst, laat daar geen twijfel meer 
over bestaan!

IN DE DOOS
De HTC Vive kost 900 euro, en daar komt nog 72 euro ver
zendkosten bij. Je krijgt dan uiteraard de headset, maar
ook twee motion controilers en twee ‘lighthouses’, waar
mee je de headset en de controliers kunt tracken. Daar
naast zit er een shitload aan kabeis bij om de hele boel
aan te sluiten. Alles wat je  nodig hebt zit in de doos, tot
aan de ophangbeugeis voor de lighthouses toe.



DE BESTE HTC VIVE  
GAMES VAN  DIT JMOiMENT
S P A C E  PIRATE T R A IN E R
Je staat op een plateau en in beide handen heb je een pistool dat je kunt 
instellen op bijvoorbeeld automatic fire of als laser. In waves komen er vlie­
gende robots op je af, die op hun beurt ook op jou schieten als je ze lang 
genoeg laat leven. Het doel is om zover mogelijk te komen, maar daarvoor 
moet je als een ware action hero te werk gaan.
Tijdens het spe-
len dook ik let- ^
terlijk door m'n ^  ^
kamer heen om ^
de schoten te ont- '
wijken en knalde
ik als een idiote
Will Smith in Bad —  ̂ ^ _____ ■— ' , I
Boys om me heen. • .*\5 '
Space / ‘J B  %
ner een abso- ^
lute must

JO B  S IM U L A T O R
Job Simulator speelt zich af in de verre toekomst, een toekomst waarin ro­
bots alle banen van mensen hebben overgenomen. Je moet dan ook langs 
bij een museum om vier verschillende banen na te spelen. Je kunt een kok 
zijn in een eetcafé, een automonteur in een garage, een winkelbediende 
in een shop, of werken op een kantoor. Dit klinkt misschien suf, maar Job 
Simulator is h i l a r i s c h ! ______
Het is de kijk van de ro- ^  ______ ^
bots op hoe banen vroe-
ger waren en jij als spe- ^  l y r r
Ier kunt er in doen wat je ^  v ; •  I -,■*
wil. Je kunt de simpele ------
opdrachten in de game ^
uitvoeren, maar alleen jhS S E D R ^
al het kloten in je keu-
ken, garage, kantoor of
winkeltje is een game
op zich.

A U D IO S H IE L D

EXTRA; THE LAB
The Lab is niet echt een game, maar een verzameling Valve demo's die al­
lemaal aantonen wat er zoal mogelijk is met de HTC Vive. Alle demo's maken 
perfect gebruik van de motion controllers en room scaling, en dat maakt The 
Lab de beste eerste ervaring met VR en de HTC Vive.

In Audioshield heb je in iedere hand een schild. Je linker schild is oranje 
en je rechter schild is paars. Tijdens de game komen er oranje en paarse 
ballen op je afgevlogen, die je moet afweren met het juiste schild. Des te 
harder je ze met je schild afketst, des te meer punten je krijgt, maar het al- 
lervetste van Audioshield is datje de game met je favoriete muziek speelt! 
Audioshield is heel
goed in het bepalen I ^
wanneer er exact op L A
de maat van je eigen ■  -
muziek ballen op je af I  ̂ j  j  ,
moeten vliegen, waar-
door je binnen no-time ^  “
als een soort disco ■"
krijger door je kamer
beweegt. Dit geeft een ,  ...
hele nieuwe dimensie ^  /  v —̂
aan het ervaren van je ^  '
eigen muziekcollectie!

PROJECT C A R S
Project Cars ervaren met de HTC Vive en een stuur met pedalen is fantas­
tisch. Mazzelpik als ik ben, heb ik al een aantal keer over een echt circuit 
mogen scheuren met vette auto's, en ik kan je verzekeren dat Project Cars 
in VR het dichtst bij het echte werk komt. Je mist alleen de G-force, verder 
is het een hyper realis-
tische ervaring. j l . '  ’ . 3®- ' ®
VR in racegames helpt -
je ook echt, aangezien ^
je bochten veel beter
aan ziet komen. Op ^  5«'
een normaal beeld- x ».
scherm kijk je nooit de -̂----  : fl
bochten in en uit, maar T '  —

in VR gaat dat juist e = T \ ^
heel natuurlijk. . L J L  '
Het zal effe wennen 4  ^
zijn, maar ik garandeer A  •—
je dat VR-coureurs W
straks sneller zijn.

PTION /
In Fantastic Contraption heb je veel interactie met objecten om je heen. 
Het is een puzzel-achtige game, waarin je dingen (contraptions) moet bou­
wen om een bolletje in een bepaald vlak te krijgen. Je maakt bijvoorbeeld 
een soort auto van een simpel frame met wat stokken en kegels als wielen. 
Daar olak ie het bolletie

J  ■ 4 ..4 ____________  » - ■op en zodra je op start 
drukt, rijdt je contraption 
hopelijk de juiste kant op.
Je moet goed nadenken 
over de puzzels, maar 
vooral de interactie in 
de game met alles om je 
heen en het feit dat je in 
360 graden om je crea­
ties kunt lopen, maakt het
een goede showcase voor  ̂ ■
de HTC Vive. U  ^
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VR W O R D T WERKRLUKHEÊD M A A R ...

OCULUS RIFT W ACHT  
N O G  O P  R O O M  SCALING

'^^ia^ze|e n | i w e K e f r v ^  ^kreeg^F lo rian  de  

" ^ ^ u i d ^ S f t ^ o g  f ie t  op  tijd  b im ë r i om  lijn rech t 

'teg ^S v IS IrÖ e  HTC V ive t e ^ R e n .  W e lk e  h e a d s e t  

g e e ft  je  d e  a lle rb e s te  v irtu a l re a lity  ervaring?

h
Ik  heb de afgelopen weken zoveel tijd In VR 
doorgebracht, dat ik le tterlijk  VR zie als ik a l­
leen al met m’n ogen knipper. Met de Vive had 
ik al uren gespeeld en ik had stiekem verwacht 
dat ik daarna toch wat minder tijd  met de Rift 
zou doorbrengen, en dus de langste periode in 
VR al had gehad. Maar daar heb ik me zwaar 
in vergist.
Is de Rift dan beter dan de Vive? Nee, zo simpel 
ligt het niet.

met je  kamer leeghalen en het bevestigen van 
tracking systemen, gewoon die camera op je 
bakkes richten, tha t’s it.

ROOM SCALING
Met motion controllers en room scaling ben je 
de games op de Vive fysiek wat actiever aan 
het speien. Bij Oculus is men van mening dat 
gamers uiteindelijk toch gewoon het lekkerst 
gamen in een makkelijke stoel. Zodra Oculus 
Touch uitkomt, is het technisch mogelijk om

heeft op dit moment niet de focus, en 
alle games worden dan ook voorlopig 

met een Xbox One controller gespeeld. 
Het tracking systeem van de Vive is veel indruk­
wekkender dan de camera van de Rift. Beide 
systemen werken echter wel naar behoren, dus 

ook met de Rift verlies ik de tracking op de bril 
niet, tenzij ik er overdreven ver vanaf ga zitten. 
Bij de Touch controllers krijg je straks een twee­
de camera, waardoor d it probieem wordt opge­
lost en room scaling een optie is,

OCULUS HOME
Net als Steam VR, is Oculus Home een virtuele 
ruimte waar je  alle games in je bibliotheek kunt



» elkaar, maar Steam loopt als het gaat om 
de software en het aanbod van content, 
mijlenver voor op Oculus Home.

Het Is overigens wel mogelijk om Je Steam 
games op de Rift te spelen, zolang ze daar een 
speciale update voor hebben gekregen. Het is 
afhankelijk van hoe de specifieke ontwikkelaar 
daarmee omgaat, dus in het ergste geval zal Je 
een game opnieuw in de Oculus Store moeten 
kopen voor officiële support.
Vive games zijn niet speelbaar op de Rift en Rift 
exclusives zijn niet speelbaar op de Vive. Ten­
minste, niet officieel, want hackers zijn er al in 
geslaagd om dit wel voor elkaar te krijgen.

S C H E R M /FO V
De schermpjes in de Rift zijn vrijwel identiek aan 
die van de Vive. Het zijn OLED sereens met de­
zelfde resolutie en refresh rate, maar door ver­
schillende software en vooral afwijkende lenzen 
is er weldegelijk onderscheid in hoe het beeld 
eruitziet in de headsets.
Om het heel simpel uit te leggen, heeft HTC ge­
bruik gemaakt van lenzen die het beeld iets ‘ver­
vagen' om ervoor te zorgen dat de tekortkomingen 
van de headset, zoals het zien van pixels, lichte 
vervormingen kartelrandjes, iets minder opvallen.

Oculus doet het echter anders door gebruik te 
maken van lenzen die de beelden Juist exact zo 
laten zien als ze zijn. Dat heeft als voordeel dat 
het beeld iets feller is en scherper oogt.
Een nadeel is dat de Rift last heeft van zoge­
naamde ‘God Rays’, waarbij het licht doorstraalt 
als er veel contrast is tussen de voor- en achter­

grond. In een game heb Je er geen last van, maar 
een intro screen met bijvoorbeeld een wit logo op 
een zwarte achtergrond is niet om aan te zien. 
De Field of View is nagenoeg hetzelfde op de 
headsets. Verticaal is de FoV iets groter op de 
Vive, maar daar merk Je weinig van.

COMFORT
De Rift is wat minder lomp dan de Vive. Niet al­
leen is ie lichter en kleiner, maar ook het design 
is wat gebruikersvriendelijker. De Rift zet Je meer 
op als een pet, in plaats van een duikbril, en er 
zit een speciaal schuifmechanisme in de elastie­
ken banden, waardoor Je hem makkelijk op en af 
kunt zetten. Dit alles zorgt voor beter comfort. 
Daar komt nog eens bij dat de Rift ingebouwde 
audio heeft. Bij de Vive m oe tje  een audio head­
set op Je hoofd hebben of gaan klooien met oor­
dopjes, wat het comfort niet ten goede komt. 
De 3D audio in de Rift is ook nog eens verdomd 
goed, wat het een fantastische feature maakt.

IM M ER SIO N
De ervaring met de Vive is meer mind blowing 
dan die met de Rift. Dat komt met name door 
de motion controllers en room scaling dat VR nu 

eenmaal naar een hoger niveau tilt. In de toe­
komst is room scaling zoals gezegd mogelijk op 
de Rift, maar op dit moment krijg Je alleen met 
de Vive de complete VR-ervaring.
Dat wil echter niet zeggen dat de Rift tegenvalt. 
Persoonlijk vind ik het beeld, ondanks die ver­
draaide God Rays, net iets beter en heb ik de

Rift veeeeel langer achter elkaar op kunnen hou­
den vanwege het grotere comfort. In een perfec­
te wereld zou ik de Rift gebruiken met de motion 
controllers en de room scaling van de Vive.

G AM ES
Omdat Oculus zich richt op games waarbij Je in 
Je luie stoel zit, zijn ze herkenbaarder dan de 
Vive games, waarbij Je moet rondlopen in een 
virtuele ruimte. Voor de Vive moet het wiel nog 
harder opnieuw uitgevonden worden wat betreft 
gameconcepten, maar aangezien we al Jaren op 
onze reet zitten te gamen, heeft Oculus heel slim 
een aantal bekende concepten voor gamers ver­
taald naar VR. Hierdoor ben Je in de Vive vooral 
op avontuur in verschillende demo’s met nieuwe 
gameplayconcepten en in de Rift Juist urenlang 
bekende genres aan het spelen.
De Rift games zijn herkenbaar en daardoor min- 
der mind blowing, maar Je favoriete genre to t 
leven zien komen in VR is op een andere manier 
weer magisch.
De Vive en Rift zijn beide high-end VR-headsets. 
De ervaring is echter totaal verschillend. De ene 
is niet per se beter dan de ander, de Vive is op dit 
moment completer. Als Je nu moet kiezen voor 
een headset zou ik om die reden voor de Vive 
gaan, maar over een paar maanden denk ik daar 
misschien anders over als Oculus Touch uitkomt. 
Laat echter duidelijk zijn dat ik over beide head­
sets enthousiast ben en ik over VR net zo lang zal 
blijven lullen, to t iedereen het heeft geprobeerd 

en overtuigd is. Maar Ja, VR uitleggen Is net zo­
iets als in de Jaren vijftig van de vorige eeuw TV 
uitleggen toen iedereen alleen nog maar naar de 
radio luisterde. Gaat dat zien, gamers!

IN DE DOOS
De Rift kost 742 euro, inclusief verzendkosten. In de doos 
zit de headset, tracking camera, Xbox One controller met 
wireless dongle en een afstandsbediening. Alles w atje no­
dig hebt om de boel aan te sluiten zit erbij, maar de Rift 
heeft nog geen motion controllers. De motion controllers 
voor de Rift, Oculus Touch, moeten nog ergens dit jaar be­
schikbaar komen. 742 euro is dan wel een stuk minder dan 
972 euro, maar als je  de kosten van Oculus Touch erbij op­
telt, zal het waarschijnlijk dicht bij elkaar zitten.

%
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DE BESTE OCULUS RIET 
GBiMES VAN D IT M O M E N T

L U C K Y 'S  T A L E
Lucky’s Tale is het paradepaardje van de Rift. Het is een platformgame en 
een kruising tussen Super Mario 64 en Crash Bandicoot.
Lucky’s Tale is een vosje dat op zoek gaat naar zijn ontvoerde vriendje, 
een schattig varkentje. Het verhaal is flinterdun en als je deze game op 
een beeldscherm zou spelen, zou het mega suf zijn, maar oh mijn neu­

is Lucky’s Tale 

cool in VR! L
Het feit dat je  
overal om je .
heen kunt kijken “ _
in een platform- ^  ■ "  s S  „
game is een van ^   ̂ ^  -j ^ .
de beste VR-toe- ^
passingen die ik
tot nu toe heb ~  ”  "

gezien. Het deed F "  T jÜ , -! (C *< « "
mij denken aan _
de eerste keer
dat ik Mario 64 *
speelde.

C H R O N O S
Chronos is een kruising tussen Zeida en Dark Souls, die met dertig uur flink 
wat gameplay biedt. De game wordt in third-person gespeeld, waarbij jij 
met je hoofd de camera beweegt, maar de camera heeft in elke scène een 
vast punt. Het is vergelijkbaar met de oude Resident Evil stijl.
Chronos is lang niet zo spannend en uitgebreid als Dark Souls, maar het 
gevechtssysteem heeft er wel wat van weg. Je moet tactisch knokken en 
afweren, en de 

moves van je te
genstanders Ie- "
ren om verder te j é  j
komen. Leuk de- '
tail is dat na elke ^  ^  ^
dood, je charac- < \  J
ter een jaar ouder

wordt. Hierdoor ' _ -t IK .  j

spelen van de 1
game steeds 
der maar
meer magische p ' ^ ' '
powers. * ' ...................

B V E  V A L K Y R IE  & E L IT E  D A N G E R O U S
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Gamers met een fascinatie voor de 
ruimte, of die gewoon keihard willen 
knallen met een ruimteschip, zijn 
verplicht om Eve Valkyrie (links) of 
Elite Dangerous een keer te probe­
ren. Ik heb beide games bij elkaar 
gezet, omdat ze een beetje dezelfde 
gameplay bevatten, maar Eve Valky­
rie is wel een stuk meer arcade dan 
Elite Dangerous.
Ik zal je niet aanraden om met deze 
games je VR-debuut te maken, want 
rondtollen in de ruimte is aardig dui­
zeligmakend. Dogfights in VR zijn 
echter te gruwelijk voor woorden.

T R U C K  S IM U L A T O R

Ik had nooit verwacht dat ik een tower defense game leuk zou vinden, maar 
ik heb me uren vermaakt met Defense Grid 2. Het is super chili om in VR 
over je map te kijken, hier en daar een toren te plaatsen of te upgraden, en 
te kijken hoe de badguys die langslopen worden afgeschoten!
Het gevecht zie je  let- _____________________________
terlijk voor je neus ^

gebeuren en als je '•* X*:-;*;-;-:.;. ^
het van iets dichterbij ^  \  '
wil bekijken, dan doe X

je dat gewoon let- f  ^  \
terlijk, door je hoofd f  ^  .
dichterbij de actie te I  “ '
brengen. Het is alsof  ̂ J
je een gigantische ta- ‘ ^
fel voor je hebt staan t
waarop een epische
battle plaatsvindt.

Als je naast een vette PC en de Rift ook nog een stuur setup hebt staan, 
ben je naast Project Cars verplicht om Euro of American Truck Simulator 
te spelen. Maakt me geen fuck uit hoe saai dat klinkt, het is veel leuker 
dan je denkt om
met je vrachtwa- F I
gen spullen over ______„T̂ aiyi. ^ ... I
de hele 
te
Het heeft iets heel ^

cools om hele stuk- -!.»^* ** N X  • ^ i
ken te rijden, ter-
wijl je relaxed om ^
je heen zit te kijken 
in VR. Radio aan, H p

baksteen op het | p |  V  ̂ ' ) ' '  i
gaspedaal en kilo- j X Ï  a  ''
meters vreten met I ■
dat gevaarte! K



vergeten  verhalen  u i t  de game - i n o u s t r i e

W e  w is te n  al d a t een  van de g ro te  m annen  a c h te r  d e  A ssass in ’s 

C reed  serie  o o it bezig  w as  m e t 1 6 6 6 :  A m ste rd a m , ee n  g a m e  over 

onze hoofdstad  in de Gouden Eeuw , m a ar to t  voor ko rt hadden  

w e  geen  id ee  hoe h e t spel e ru itza g . Nino h e e ft e c h te r  ee n  hoop  

d e ta ils  boven ta fe l kunnen krijgen .

E in d  april d itjaa r, ergens in een muffig zaaltje in Split, 
Kroatië, kreeg het publiek dat aanwezig was op de Re- 
boot/Develop conferentie iets speciaals te zien. Het 
was namelijk op die plek dat Patrice Désilets, een van 
de vaders van de Assassin's Creed serie, vol trots de 
eerste beelden van zijn nooit afgemaakte game 1666; 
Amsterdam aan de wereld toonde. Ondanks dat de 
beelden afkomstig waren van een oude 360/PS3-ver- 
sie van de game, en ondanks dat de beeldkwaliteit om 
te janken was, gaf de trailer een goede indruk van wat 
1666: Amsterdam had kunnen zijn...

R IP T H
1666: Amsterdam kent misschien wel een van de 
moeizaamste ontwikkelingstrajecten van een game 
ever, en de kans dat de game ooit nog het daglicht ziet 
is heel klein, maar gelukkig niet nul.
Het drama begon ergens in 2010, toen het werk van 
Patrice Désilets voor Assassin's Creed: Brotherhood 
erop zat en de creative director besloot om van Ubisoft 
naar THQ over te stappen. De Canadees had twaalf 
jaar lang bij de Franse uitgever gewerkt en wilde onder 
de vleugels van THQ een 'eigen' studio in Montreal op­
richten (THQ Montreal).
THQ was toen echter al in de problemen en binnen 
anderhalf jaar viel het doek voor de ooit zo gevierde 
uitgeverij. Gelukkig voor Désilets betekende de on­
dergang van THQ niet het einde van zijn studio. Zijn

oude 'vrienden' van Ubisoft besloten namelijk om THQ 
Montreal om te dopen in Ubisoft Montreal.
Heel lang heeft het tweede huwelijk tussen de ontwer­
per en zijn voormalig werkgever echter niet geduurd, 
want nog geen vier maanden later besloten de Fransen 
Patrice op straat te knikkeren. Désilets was duidelijk 
ontdaan door de gang van zaken en liet iedereen we­
ten dat zijn vertrek onvrijwillig was en dat hij verrast en 
geschokt was toen hij door de beveiliging het pand uit 

werd geëscorteerd.

Bang voor concurrentie?
Désilets hield het niet alleen bij woorden; hij klaagde 
zijn oud-werkgever aan voor een schadevergoeding van

400.000  dollar én de rechten op zijn project: 
1666: Amsterdam. Want dat was het zure van 

het hele verhaal: de Canadees verliet Ubisoft 
om aan een spirituele opvolger van zijn kindje 
Assassin's Creed te gaan werken, maar door 
het faillissem ent van THQ kwamen de rechten 
in handen van Ubi, waar men ongetwijfeld wei­
nig behoefte had aan een concurrent van haar 
populairste serie. Het vermoeden is dan ook 
dat het ontslag van Désilets hier alles mee te 
maken had.

Na zijn vertrek bij Ubisoft ging Patrice een tijd je 
aan de slag als freelancer, om uiteindelijk in 
november 2014 zijn eigen studio op te richten: 
Panache Digital Games.
In s tilte  werkt Patrice met zijn team aan een 
game die begin vorig jaar werd onthuld als 
Ancestors: the Humankind Odyssey. Veel weten 
we nog niet over deze tite l. Er werd weliswaar 
een tra iler getoond tijdens de aankondiging, 
maar daar werden we niet veel wijzer van. Daar 
gaat ongetwijfeld snel verandering in komen, 
aangezien Désilets bij de onthulling al beloofde
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dat we d it jaar nog meer te zien krijgen van deze 
mysterieuze game.

R echten teru
Geiukkig hoeft Désiiets zich niet meer druk te ma­
ken om eerdergenoemde rechtszaak, want die is 

inmiddels geschikt. Het is niet bekend of Patrice de 
gevraagde 400 .000  dollar heeft mogen ontvangen, 
maar de rechten van zijn game 1666: Amsterdam 
heeft ie in ieder geval weer in handen.
Op 25 april werd een heugelijk persbericht met 
quotes van zowel Désiiets als zijn oude baas bij 
Ubisoft naar buiten gebracht, en nog geen week 
later stonden de op de Kroatische conferentie ge­
toonde beelden al online (eenvoudig te vinden op 
YouTube). De beelden zijn ruw, zowel in hun opna­
mekwaliteit als de staat van de game zelf, maar 
als je  een beetje met je ogen knijpt, zie je  duidelijk 
waar Désiiets mee bezig was (is?).

Hoewel 1666: Amsterdam niet zomaar een Assas­
sin's Creed kloon in onze hoofdstad zou worden, 
zijn de invloeden van het bekende assassijnenspel- 
letje overduidelijk. Net als in de populaire Ubisoft 
serie zien we een historische versie van een leven­
dige stad waarin de hoofdrolspeler stiekem verve­
lende dingen doet zoals mensen vermoorden. De 
animaties, de designs, de omgevingen... het ademt

allemaal Assassin's Creed. Toch zijn de verschillen 
groot genoeg om deze tite l interessanter te maken 
dan het zoveelste jaarlijkse vervolg.

O ogballetje  pikken
Onder het genot van de zwoele tonen van Jacques 
Brei fladdert een raaf over de Amsterdamse wate­
ren. Een rij molens verraadt direct dat de game in 
Nederland speelt, en aan de massa's gigantische 
houten schepen zie je  meteen hoe welvarend ons 
land was in die tijd. Een tijd vol iconische helden, 
schurken en andere figuren die zich perfect zouden
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lenen voor een Assassin's Creed-achtige game. 
Halverwege zijn vlucht landt de zwarte vogel op 
een lijk om vakkundig de oogbal uit de schedel te 
rukken, een duidelijke teken dat 1666 duisterder 
moest worden dan Désiiets eerdere werk.
Dat de vogel het oog er niet alleen uitp ikt om te 
choqueren, blijkt even later, als hij het orgaan afle­
vert bij zijn meester, een mysterieus figuur in een 
lange zwarte cape. Het oog verdwijnt in zijn wandel­
stok, de plek waar later in de tra iler nog meer ob­
jecten in zullen verdwijnen alsof het een draagbare 
heksenketel is.
De eigenaar van de stok beschikt over de kracht 
om dieren over te nemen, een gave die hij in de 
trailer gebruikt om een kat en later een rat te bestu­
ren terwijl hij op een bootje door de Amsterdamse 
grachten vaart.

Te klein
Ondanks dat Désiiets de rechten van zijn game te ­
rug heeft, verwacht ik eigenlijk niet dat deze game 
ooit nog het daglicht gaat zien. Sowieso heeft Dé- 
silets in een persbericht laten weten zich volledig 
op Ancestors te storten en daarbij zal een kleine 
studio als de zijne nooit een game op de schaal van 
een Assassin’s Creed kunnen maken. Bij Ubisoft 
werken le tterlijk duizenden mensen aan die games; 
een kleiner team zou nooit iets op die schaal kun­
nen produceren.

De enige kans is dat een grote uitgever als EA of 
Activision iets ziet in de tite l; met hun budgetten en 
Désiiets expertise zou er best iets moois uit kun­
nen ontstaan. Ik blijf in ieder geval hopen, want een 
game in het Amsterdam van de 17e eeuw lijk t me 
sowieso ontzettend tof. K



SESSIE 1
S U P E R  N IN T E N D O

We trappen af met een klassieker: de Super 

Nintendo. En warempel, m’n vriendin blijkt 
bekend met de Japanners!
“Ja Nintendo, die ken ik wel. Van de Wii, 
toch? En Mario. Gaan we nu Mario spelen? 
En zijn we daarna klaar? Nee? Oh."
Het begint verrassend goed. Ze sjeest de 
helft van het eerste level door, al gebeurt 
op een gegeven moment het onvermijde­
lijke: ze gaat af. “Het Is gewoon teveel, Ik 
moet allemaal knopjes tegelijkertijd indruk­
ken en dan schiet ik in de stress."
Maar als ze uiteindelijk dan toch het eerste le­
vel haalt, verschijnt er spontaan een glimlach 
op haar gezicht. Yes, d it gaat lekker! Zou m'n 
meissie dan toch videogamefan worden?

Snel naar het volgende spel. Ik laat mijn 
vriendin kiezen. Het wordt Starwing. Vindt 
ze vliegen dan leuk? “Nee, maar er staan 
dieren op het doosje."

Verbazingwekkend genoeg komt ze zonder 
kleerscheuren het eerste level door, vooral 
omdat ze een aparte tactiek ontdekt: aan 
de linkerkant van het scherm blijven en 
overal langs vliegen. Helaas trapt de eind- 
baas er niet in: “Pfff, d it Is echt stom. Een 
eindbaas? Is dat een soort 
eindverantwoordelijke?"
Ik schud mijn hoofd. Het 
door Mario opgebouwde 
vertrouwen ebt langzaam 
weer weg...

SESSIE 2
N IN T E N D O  6 4

Door met de Nintendo 64. Door met 
GoldenEye! Al is het voor mijn vriendin 
effe schrikken: “Meeeh, deze control­
ler heeft nóg meer knopjes. En wat is 
dat rare knuppeltje?" Ik leg haar uit 
dat je  daarmee James Bond bestuurt. 
“Hmmm, dan is ie vast dronken, want 
hij strompelt door het level a lsof hij tien 
Wodka-Martini's op heeft."
Het gaat echter steeds beter, en met 
volle concentratie schiet ze de ene na 
de andere bad-guy neer. Op Agent, sure, 
maar werk effe mee. “Ha, pak aan! Dit 
is veel leuker dan de SNES. Ik geef dat 
vliegspel achteraf toch een twee."
Maar ineens legt ze de controller neer: 
“Het is echt te stressvol. Ik heb al zoveel
mensen vermoord. Ik denk dat ik getrau­
matiseerd ben. En ik wil zelf niet dood!"

Fair enough. We gaan gewoon iets vro- 
lijkers spelen: Mario Kart! “Jaaa, ik hou 
van Mario. Lekker veel kleur en hij is al­
tijd  blij. Dat heb ik echt effe nodig: ik 
heb gewoon hoofdpijn gekregen."
De race gaat behoorlijk, en zonder veel 
moeite pakt m'n vriendin goud in de 
50CC. Het kan niet anders dan dat ze 
dit leuk vindt. Toch? “Sorry, maar ik zit 
alleen maar te denken wanneer we ein­
delijk klaar zijn. Ik heb niet zo’n zin meer. 
Het voelt nu puur als werk. Als je  het niet 
erg vindt, ga ik even een make-up tutorial 
kijken op YouTube."
Bah, wat een tegenvaller. Maar mis­
schien is m'n vriendin gewoon niet ge­
maakt voor retrogaming: ze is ook nog 
een jong bloempje. Vanaf de PlaySta­
tion 2 gaat het vast beter...
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W a y s t a t io n
Okay, dit wordt lachen. Mijn chicka is namelijk een 
nog grotere schijterd dan Tjeerd en dus steek ik Re­
sident Evil 4 in de PS2. Erg onder de indruk lijkt 
ze in eerste instantie niet: “Alwéér mensen neer­
schieten? Wordt dat nou nooit een keer saai?" Dat 
valt wel mee: vier minuten nadat we zijn begonnen, 
schreeuwt ze het uit: “Ik wit stoppen! Ik haat horror 
en ik haat jou  nog meer omdat je  me dit iaat spelen. 
Die mompelende mensen die je  proberen te omhel­
zen, vreselijk. Je moet nu wel met iets heel goeds 
komen wil ik vandaag nog verder gamen." Oei, zo’n 
heftige reactie had ik nou ook weer niet verwacht. 
Ik besluit een paardenmiddel van stal te halen. Het 
beste sportspel ooit: PES 5! Want m'n kleine meid

is dan wel niet de grootste voetbalfan, van spor­
tieve mannen houdt ze wel (wat doet ze dan met 
jou? - Ed).

“Hé, da's Terry!”, zegt ze plots. Huh, kent mijn vrien­
din John Terry??? “Nee, niet die sukkel links. Ik be­
doel Terry Henry!" Aéééééh...

We doen Chelsea - Twente. Natuurlijk zet ik de game 
stiekem op easy, en dat blijkt een prima idee; ze 
heeft de tijd van haar leven! Zelfs als Twente 0-1 
scoort, blijft ze enthousiast in kaarsrechte lijnen 
richting het doel wandelen.
“Oooeh, bijna! Dit is echt super, schat. Ik denk dat 
ik hier echt goed in kan worden!” Ik betwijfel het, 
maar wat boeit het. Mijn vriendin geniet!

' RESIDENT EVIL 4 D  
PRO EVOLUTION SOCCER 5

X B O X  3 6 0
Nog steeds op een roze wolk door het 
succes van PES, besef ik dat de tijd rijp is 
voor een volgende stap. Een echte, hard­
core RPG in de vorm van Oblivion! Wan­
neer mijn vriendin dit to f vindt, mag ik mijn 
missie om haar aan het gamen te krijgen 
toch wel als geslaagd bestempelen. 
“ Wauw, die omgeving! Al is het wel een 
beetje uitgestorven. Hé, daar; een ridder. 
Ik ga hem gewoon stalken. Hmmm, hij 
doet niet heel veel. Is hij zwakzinnig denk 
je? Weet je  wat, ik ga wel zwemmen...” 
■^blub blub*. Game over.
“ Wat is d it voor onzin??? Waarom ben 
ik dood? ik zat nog geen minuut onder

water. Wat een ku tspe l! Zie ie wel dat
gamers geen leven hebben: ais ik wil 
zwemmen o f bomen wil zien, ga ik wel 
op vakantie!!!”
Hmmm, dat ging niet helemaal lekker. 
Om de boel te redden, steek ik vliegens­
vlug een kleurrijke, vrolijke platformer in 
de console: Ducktales Remastered. 
“Jeeej, ik wil African Mines doen, terug 
naar m'n roots. Haha, kijk die vleermui­
zen. Ik vind vijanden die er cute uitzien 
echt het leukst. Is er geen game waarin 
je  tegen chihuahhuas vecht?” Ik haal 
opgelucht adem. Mijn missie kan nog 

steeds slagen!

X Z T
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Het is zover, het moment waarop beslist wordt 
of mijn vriendin een gamer wordt of niet: een 
potje Wolfenstein: The New Order - een van 
mijn favoriete games van de afgelopen tijd. 
“Kijk, de maan! Dit is best tof, schat. Maarruuh, 
waarom hangt daar een hakenkruis? En waar­
om geeft die soldaat de Hitlergroet? De maker 
van d it spel is toch geen nazi-sympathisant?” 
Ik leg haar uit dat je het ju ist tégen de Duit­
sers opneemt. "Maar waarom al die swastika- 
vlaggen? Dat is echt walgelijk. Ik vind het geen 
slecht spel hoor, maar ik word er wel een beetje 
misselijk van.”

M IS S IE  G E S L A A G D ?

Als uitsm ijter trek ik GTA V tevoorschijn: een 
game die IEDEREEN leuk vindt. Je hóeft im­
mers geen geweld te gebruiken, je  kunt je ook 
gewoon als modelburger gedragen en dat is 
precies wat er gebeurt: “Haha, kijk; die twee 
mannetjes gaan met elkaar op de vuist omdat 
ik die ene net afsneed. D it is ech t een leuke  
game, ik kijk wel eens filmpjes van PewDiePie 
en die speelt ook GTA. Die gast is zooo grap­
pig. Toch ben ik echt b lij dat d it de laatste 
game is en we nu kla...”
Ik luister al niet eens meer. Zei ze nou echt dat 
ze het leuk vindt? Whohooo!

Schat, nu je  GTA zo leuk 
vond: zullen we zo nog 
even verder gamen? Ge­
woon voor de lol?

Ehm ja, is goed lieverd. 
Maar ik moet eerst effe 
een luchtje scheppen op 
het balkon, okay?

“ j

■ 4

Met een gelukzalige glimlach pak ik wat drinken en plof 
op de bank. Hmmm, heerlijk.
Maar waar b lijft ze nou? Terwijl ik uit het raam kijk, zie ik 
nog net hoe mijn vriendin via het balkon naar dat van
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MAP GALORE
Afgezien van de lage instap van Modern 
Warfare bezit het natuurlijk ook nog steeds 
een aantal van de beste maps ooit in de 
serie. Die HD-remake van MW met onder andere 
Ambush, Bog, Shipment, Overgrown, District en 
Crash... laat maar komen Activision. Ik koop 
hem.

Ten eerste werden de maps klein gehouden (meer 
kans op treffers), waren er geen continue aanval­

len vanuit de lucht (alleen focus op wat voor en 
achter je staat) en lag de health niet meer in 
de map (simpel schuilen was genoeg voor 

herstel).
\  De echte revolutie zat ‘m echter in
’  het toevoegen van het perk-, XP- en

killstreaks systeem. Door veel 
te spelen (goed scoren hoefde 
niet eens) kon je  met behulp 
van perks jouw minpunten weg­
werken. En door killstreaks te 
maken, kon je  in een keer een 
hoop kills maken.
Al deze aanpassingen zorg­
den ervoor dat de kwaliteits­

verschillen tussen spelers

^  w».

een stuk kleiner werden. De FPS-puris- 
ten riepen dat d it allemaal een vorm van 

cheaten was en CoD een game voor nOObs 
was geworden (roepen ze vandaag de dag nog 
steeds), maar zestien miljoen verkochte exem­
plaren (en ik weet niet hoeveel illegale kopieën) 

plus propvolle servers logen niet.
En ik was een van die zestien miljoen. Dankzij MW 

genoot ik opeens van een EPS. Niet zozeer vanwege 
de kwaliteit (hoewel de MP echt goed in elkaar stak 
en de SP uiteindelijk ook een van de betere uit de 
CoD-reeks bleek te zijn), maar vanwege de pure fun 

en de thrills  die de game me bracht. Ik won namelijk 
eindelijk af en toe! En niks is (voor mij) vetter dan 
het gevoel van winnen. Ook al is het maar één keer 
in de week.

Perks en killstreaks
Hoe mijn winstpartijen to t stand kwamen, laat goed 
zien wat MW voor gamers als ik zo aantrekkelijk 
maakt.
Allereerst de perks. Door gebruik te maken van de 
perk Steady Aim en Stopping Power en een Red Dot 
op mijn favo M16A4 te plaatsen, kon ik mijn ietwat 
tragere reactiesnelheid en doelgerichtheid op niveau 
krijgen. En met Martyrdom had ik opeens nog wat 
aan mijn vele sneuvelen. Of ik gebruikte Juggernaut 
om wat meer health te hebben.
Doordat ik nu meer kills maakte, lukte het me re-

gelm atig de Airstrike K illstreak te bemachtigen. 
Die kreeg je  bij v ijf k ills op rij, en zorgde door de 

bommenregen voor een paar extra snelle kills. En 
heel, heel soms pakte ik zeven kills en mocht ik 
'de Chopper in ’; dat maakte m ’n hele week meteen 
goed. Zo, vanuit de 'God-positie ' op al die weerloze 
mannetjes onder me knallen... Wow, het perfecte 
a lte rna tie f voor het zijn van een pro en alles winnen 

op basis van skills.

Voor iedereen
Nep en nOOb? Misschien, maar IW wist met de perks 
en killstreaks de kwaliteitsverschillen te nivelleren. 
De pro's wonnen nog steeds de meeste matches, 
maar iedereen kon nu af en toe een potje pakken. Of 
tweede of derde worden.

"Opeens werd een FPS 
een blockbuster en de 

grootste entertainment 
release van het jaar."

Dankzij Modern Warfare was de Call of Duty franchise 
voortaan geen ‘computerspelletje’ meer, maar een 
algemeen geaccepteerde uitlaatklep voor miljoenen. 
Iedereen kon een couch warrior zijn, en dat heeft 
geen enkele shooter voor MW gepresteerd. En daarna 
eigenlijk ook niet meer. Monument met de hóófdlet­
ter ‘M ’ dus! ) (
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L, end  lan g  in P arijs  n aa r d e  C a ll o f D uty  

p  e S p o rts  W orld  C up te  g a a n  k ijk e n . “ D a t  

b o e it to c h  voor g ee n  m e te r? ”, m o m p e l­

d e  hij. N ie t w e te n d e  w a t  voor s p e k ta k e l  

hem  te  w a c h te n  s to n d ...

Ik  ben niet de allergrootste CoD-fan. Ik heb wel­
iswaar van elk deel de singleplayer gespeeld, 
puur voor de adrenaline achtbaanrit, maar van 
de multiplayer heb ik weinig kaas gegeten. Komt 
ook gewoon omdat ik best wel zuig, als het gaat 
om first-person shooters.

Het idee achter eSports vind ik echter best wel 
gaaf, dus sprong ik toch maar in de trein richting 
Parijs, om vervolgens compleet omver geblazen 
te worden door de skills van de spelers en de 
uitbundigheid van de fans.

DIK RESPECT
Er stonden in totaal 28 wedstrijden gepland 
tussen de beste teams van de wereld, verdeeld

TECHNISCHE PROBLEMEN
Het event werd helaas geteisterd door techni­
sche problemen met de bluetooth connectie 
van de PS4 en de controllers. Hierdoor moes­
ten fans soms lang wachten tussen de mat­
ches, maar vooral voor de spelers zelf was dit 
heel frustrerend. Sommige matches werden 
zelfs afgebroken en opnieuw gespeeld! Hopelijk 
wordt dit probleem niet standaard voor dit soort 
events, want ik hoorde dat het niet de eerste 

keer was dat dit gebeurde.

over drie dagen, en ik heb ze éllemaal gecheckt. 
Meest opvallend: de skills van de spelers. Die 
gasten zijn zo belachelijk goed dat het bijna eng 
is. Ik kan me niet voorstellen hoe lang ik zou 
moeten oefenen om dit niveau te bereiken. Ze 
schieten praktisch nooit mis en kennen de game 
compleet uit hun hoofd.
De spelers in de teams zijn ook waanzinnig goed 
op elkaar ingespeeld en iedereen heeft zijn ei­
gen rol in het team. Het is prachtig om te zien 
hoe zich dat vertaalt naar fascinerende game- 
play, en ik heb er met open mond naar zitten kij­
ken. Dit zijn echte pro’s die hun hele leven erop 
ingericht hebben om zo goed mogelijk te kunnen 
presteren, en ik kan daar niet anders dan dik 
respect voor hebben.

GAM E GODEN
Buiten dat het leuk was om de matches te bekij­
ken, zijn de Franse fans compleet gestoord. Het 
Franse Team Vitality wordt er op handen gedra­
gen en de fans gaan helemaal los als er bijvoor­
beeld twee kills achter elkaar worden gemaakt 
door een van de teamleden. Zodra een match 
is gewonnen, klinkt er een gejuich, waarvan de 
hooligans van de gemiddelde voetbalclub het in 
hun broek zouden doen. De energie tijdens zo'n 
event is prachtig en voelbaar van de eerste to t 
de bovenste ring.

Team Vitality lag er echter al snel uit, waar­
door ik bang was dat het een dooie boel zou 
worden, maar niets bleek minder waar, want 
daarna bleken de fans allemaal nog andere fa ­
vorieten te hebben, waar net zo hard voor werd 
geschreeuwd. Nogmaals; een feest om naar te 
kijken en te luisteren.

OPTIC GAM ING
De finale ging uiteindelijk tussen het gelouterde 
Amerikaanse team Optie Gaming en de Britse 
underdog team Splyce. Beide teams speelden 
een fantastisch toernooi, maar in de finale gaf 
de grotere ervaring van Optie Gaming toch de 
doorslag. De Amerikanen werden de terechte 
winnaars van 20 .000 dollar.
Ik ging naar Parijs met de nodige scepsis, maar 
had d it evenement echt niet willen missen. Ik 
word altijd heel vrolijk van de passie van gamers 
om me heen en heb me vergaapt aan de skills 
van de spelers. Ik moet duidelijk nog heeeel effe 
oefenen! K

P U ^ V
Zien hoe het er aan toeging in Parijs?

. : Check het avontuur in het PU-TV item op PU.nl: ^  
CallofDutyESWC2016 “
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A ls je  W o u te r m o e t geloven , is To ta l W a r en  W a rh a m m e r  

de b e s te  hook-up sinds d ie  van K it H aring to n  en  Rose  

Leslie , D isney en  M a rv e l, Jam es C am ero n  en  Arnold  

S ch w arzen eg g er, A lan  M o o re  en  D ave G ibbons, Ray M u -  

zyka  en  G reg  Z e s c h u k .

S h it  is aan in The Old World. 
The Empire, het laatste basti­
on van de mensheid, heeft een 
nieuwe keizer in Karl Franz, 
maar niet iedereen legt zich 

neer bij zijn heerschappij. Voor­
dat Franz zichzelf waarlijk Em­
peror mag noemen, moet hij 
eerst alle tegenstand overtui­
gen dat hij de ware erfgenaam 
van Sigmar Is, en dat kan goed­
schiks... of kwaadschiks. 
Ondertussen verzamelen, van­
uit het desolate land Sylva- 
nias, zich duistere wezens on­
der de vlag van Mannfred Von 

Carstein: een Lord die op een 
onheilige pelgrimage de meest 
afschuwelijke krachten en ken­
nis w ist te verzamelen. Nu is 
hij een vampier-vorst die een 
leger van ondoden, gedroch­

ten en door kwaad verwrongen 
wezens leidt.
In het zuiden van The Old 
World zijn de nukkige Dwarfs 
hun ooit zo machtige rijk aan 
het terugwinnen. Karaz Ankor, 
hun Everlasting Realm, be­

staat nu uit ruïnes en on­
dergrondse vestigingen die 
overgenomen zijn door kwaad­

aardige wezens, iets wat de 
onverzoenlijke dwergen niet op 
zich kunnen laten zitten. Hun 
Book of Grudges, een heilig 
geschrift waarin al het kwaad 
staat dat het ras ooit is aange­
daan. wordt voornamelijk ge­
vuld door de daden van de wre­
de Greenskins. Dit barbaarse 
ras bestaat uit Ores, Goblins, 
Trolls en reuzen, die gezamen­
lijk maar één doel voor ogen

hebben: alles en iedereen ver­
pletteren onder hun WAAAGHI, 
een groene golf van allesver­
nietigende oorlogszucht.
Maar al deze rassen, al deze 
verschillende soorten wezens, 
kijken met angst naar de bedrei­

ging die zich vanuit de Chaos 
Wastes in het noorden een

D ie naam  Total War: W arhammer, 

d a a r raak  je  toch van in de war?
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weg naar het zuiden rooft en 
plundert. De dag dat de Chaos 
Gods hun weerzinwekkende ge­
zanten The Old World Insturen, 
Is de dag waar Iedereen, dood 
en levend, voor moet vrezen...

Total Verw arring
Bovenstaande is een korte 
samenvatting van de immens 
diepe lore die achter Total 
War: Warhammer schuilt, een 
geheel dat Warhammer beden­
kers Games Workshop in de­
cennia tijd hebben gecreëerd. 
En (iets dat ik natuurlijk al zag 
aankomen, maar nu gelukkig 
bevestigd is) het was een ex­
treem goed plan van Creative 
Assembly om deze rijke fran­
chise te gebruiken voor hun To­

tal War oorlogssimulatie reeks. 
Man, wat is dit een perfecte 
match tussen twee gevestigde 
en kwalitatief zeer hoogstaan­
de namen! Een mix zo extreem

I w e e t je  •  w e e t je

H et Chaos ras krijg  je  

g ratis  b ij de gam e a ls  je  

‘m in de week van re lease  

koopt. D aarvoor ben je  nu 

dus a l te  la a t (soz) m a a r er  

ko m t vast wel een andere  

m an ier om  ‘m te  scoren!

nerdy, dat je de aantrekkings­
kracht ervan nooit zou kunnen 
uitleggen aan die zijdelings in 
politiek geïnteresseerde, altijd 
in pak lopende, whiskey drin­
kende corpsbal die je  kent, 
maar damn wat is het fijn om 
als verlicht persoon hier hele­
maal in op te gaan.
Ik was zo verloren in de tac­
tische beslissingen van To­
tal War: Warhammer, dat ik 
meerdere malen ben 'wakker’ 
geschrokken in een donkere 
kamer, verward opkijkend naar 
m'n vriendin die blijkbaar 
was thuisgekomen en
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half gechoqueerd, half 
lacherig op een meter af­

staand neerkeek op mijn autis­
tische hoofd. Oh ja, er bestaat 
ook nog zoiets als de realiteit, 
dat was ik effe vergeten.

Leercurve much?
Waarschuwing voor de wijzen: 
als je  nog nooit een Total War 
game hebt gespeeld, dan duurt 
het lang, erg fucking lang voor­
dat je deze game helemaal 
kunt bevatten. Sterker nog, 
waarschijnlijk kost het je  zelfs 
een paar uur voordat je über­
haupt zult begrijpen wat er zo 
leuk is aan het staren naar 
die prachtig geïllustreerde, lé­
vende kaart (Civ, eat your heart 
out) van The Old World om her 
en der een legertje te verplaat­
sen, of een icoontje in een 
stadje aan te klikken. Als je ver­
volgens ook nog gedecimeerd 
wordt in een real-time battle, 
dan is de fun waarschijnlijk he­
lemaal ver te zoeken.
Maar breid je je  rijk eenmaal 
uit, leer je de beste manieren 
om orde te houden, heb je  het 
belang van je  heroes door en 
zet je een aantal handelsrou­
tes uit, dan grijpt Creative As­
sembly je  bij de - spreekwoor­
delijke, want ik weet niet waar 
ze zitten - lurven. Heb je ver­
volgens door hoe je  k

I 'V
■ l

• w e e tic
Technisch liep Total War: 

W arham m er n ie t h e lem aal 

als een zonnetje  op m'n 

gloednieuw e PC (check: 
pu.n l/W outersU pgrade). 

D at h e e ft vooral te  m aken  

m e t h e t fe it  d a t de V-sync 

(nog) n ie t w erkte  in de  

review  versie, waardoor 

e r  veel sc ree n te ar in de  

g am e zat. D a t m o et in 

de u ite indelijke  versie  

wel g e m a a k t zijn. Hou e r  

sow ieso reken ing m ee da t 

Total W arham m er zieke  

systeem eisen h eeft!

tijdens de battles het beste je 
cavalerie kunt gebruiken, hoe 
je je  ranged units moet be­
schermen en hoe lang je vluch­
tende troepen moet besto­
ken... dude, dan ben je  goed 
op weg naar een campaign 
victory. Als je  eenmaal zover 
bent, en dan hebben we het 
over tientallen uren aan tac ti­

sche awesomeness later (plus 
een kleine anticlimax als je je  
beseft dat een long campaign 
victory niet gepaard gaat met 
een awesome filmpje), dan gé 
je  een ander ras proberen. En

dan gelden weer totaal andere 
regels...

Racism e
Kijk, de basics van Total War 
i  zoals ik die net beschreef, 

M  die waren altijd al meer dan
■  dik in orde. Ding is dat er de
■  vorige delen nog nooit zoveel
■  verschil in facties heeft ge- 
B  zeten als nu.
B k  Dwarfs bijvoorbeeld 

doen niet aan 'moun- 
ted units', waardoor 

’  ^  je  dus een hele be­
langrijke tooi mist. 

/  V  Namelijk een ha-
/  . mer die je  kunt
' . g e b r u ik e n

■' ïï'C ' ~ '
' '■  \ .
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G ebruikelijke kreten  op h e t hagelslagveld.
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'Een perfecte match tussen twee 
gevestigde en kwalitatief zeer 
hoogstaande namen!"

om keer op keer in de flanken 

van vijandelijke troepen te 
rammen. Niet op spearmen, 
trouwens! Daar worden paard- 

je s /sp in n e n /w o lve n /zw ijn e n  
niet blij van.
The Vampire Counts hebben 
geen ranged units, een ge­
brek waar ik erg moeilijk aan 

kon wennen. Het betekent 
namelijk dat je  a ltijd  d irect in 
de aanval moet en je  nieuwe 
manieren dient te vinden om

vijandelijke legers in de val te 
lokken. Maar zoals het hoort 
in een goede game, helemaal 
om dat er ook een multiplayer 
aan vastzit, is balans fucking 
belangrijk. En dus maken 

dwergen hun gebreken goed 
met belachelijk vette a rtille ­
rie, helikopters en dik bepant- 
serde infanterie.
Vampire Counts hebben dan 
weer vliegende freaks waar 
je van in je  broek pist en hun

grote melee monsters plus 
angstaanjagende cavalerie 
zijn ook niet mis.
En dat is nog maar het topje 
van de ijsberg wat be tre ft ver­
schillen, want ook op de tac ­
tische map, in de menu’s en 
de overall manier van spelen 

is n iet één ras helemaal het­
zelfde. Eh, niet om racistisch 
te zijn, natuurlijk!

K laar voor chaos
De Total War: Warhammer 
campaigns blijven je  bezig­
houden met quests, grudges, 
campaign doelen en chapter 
opdrachten. Heb je eenmaal 
alle v ijf campaigns doorlopen 
(en als je dat lukt dan ben je 
one patient mozzerfokker) 
dan heb je  een battlefie ld- 
meesterbrein en kan je  je tac ­

tische inzicht testen tegen­
over andere spelers online of 
in losstaande scenario’s. Doe 
dat een tijd je, en heel m is­
schien ben je  dan goed voor­
bereid als er in onze wereld 
een poort naar een andere 
dimensie opent en er een ver­
wrongen, zieke, angstaanja­
gende versie van de mensheid 
onze wereld komt binnendrin­
gen om ons te laten verdrin­
ken in pure chaos! O

Z - ’  *  J . .

'f

N ie t a lleen  he t bes te  idee  voor een Total W ar gam e s inds Rom e, m aa r o ok  de 

d iks te , m ee s t a fw isse lende  en verhaa lgedreven  ca m pa igns  in de  gesch ied e ­

nis van de  serie. W arham m er en Tota l W ar is zo’n p ra ch tig  huw e lijk , d a t ook 

de  to e kom s tig e  m oge lijkheden  m e doen  hu ilen  van ge luk!

Er staat 73 uur op de teller van Steam nadat ik 
één long campaign, één korte en stukjes van de 
overige rassen had gespeeld. 'Slik*

B A S IC S  Q
TURN-BASED /
REALTIME STRATEGY 
CREATIVE ASSEMBLY/SEGA 
1 SPELER 
OUT NOW
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O M E F R O N T
TH E  R E V O lU T IO N

D e a m b itie s  voor H o m efro n t: T he R evoiution  w aren  g ro o t. D e  u itw e r­

k in g  van  d eze  urban o pen -w ere id  sh o o te r kan  d ie  a m b itie s  vo igens  

Jan e c h te r  n ie t w a a rm a k e n .

D am buster Studios heeft goed 
naar Far Cry gekeken, want fei­
telijk is Homefront: The Revolu­
tion (H:TR) Far Cry in een stad. 
Het door Korea bezette Phila­
delphia bestaat uit verschil­
lende stadsdelen die veelal zijn 
ingedeeld in rode en gele zones. 

Die laatste zijn het gevaarlijkst 
omdat daar de Korean People’s 
Army (KPA) met ijzeren vuist 
regeert en burgers volledig zijn 
lamgeslagen door de bezetter, 
letterlijk en figuurlijk. Hier is de 
sfeer het grimmigst, is de KPA 
het sterkst vertegenwoordigd 
en is sluipen en verstoppen de 
beste manier om te overleven. 
De red zones zijn meer een nie­
mandsland en daar is het mak­
kelijker om je  als verzetsstrijder 
te laten gelden. Hier kun je. As­
sassin's Creed-style, gebieden 
veroveren op de KPA en zo aan 
macht en invloed winnen.
Is dat gelukt, dan zal je  auto­

matisch naar de Yellow zones 
gaan om daar opdrachten uit 
te voeren. Heb je  daar ook 
alle opdrachten geklaard, dan 
kun je door naar het volgende 
stadsdeel, alwaar het riedeltje 
zich herhaalt.

Koreaans
kanonnenvoer
De game is dus redelijk repe­
titie f, maar dat vind ik op zich 
niet zo erg. In Far Cry en As­
sassin's Creed ben je  in feite 

ook voortdurend hetzelfde aan 
het doen... maar daar zorgen 
diverse zijmissies, variaties in 
activiteiten, verhaal en uitd ie­
ping van de personages voor 

een swingend geheel.
H:TR ontbeert dat. De hoofd­
rolspeler van de game, Ethan 
Brady, is een zwijgzame held 
die nauwelijks een ontwikke­
ling doormaakt en volstrekt 

inwisselbaar is. De verzetsle­

n Ethan Brady, is een iwijgzame 
held die nauwelijks een ontwik­
keling doormaakt en volstrekt 
inwisselbaar is."

den tappen dan weer uit het 
stereotype vaatje, en missen 
humor en urgentie. Je doet 
wat ze je  opdragen, maar van 
een hechte band met je  wa­
penbroeders is nooit sprake. 
Tenslotte b lijft de KPA een af­
standelijk kloon-ieger zonder 
persooniijkheid. De vijand die 
je  afschiet, is niets meer dan 
Koreaans kanonnenvoer.

Haperend verzet
Een van de meest positieve 
zaken aan H:TR is de intense 
actie als guerrillastrijder. Met 
zelfgemaakte bommen, op af­
stand bestuurbare autootjes, 
granaten en vooral gemodde 
wapens, kun je  schade toe­
brengen, en dat geeft een 
kick. Het leuke is dat je met 
een beperkt aantal wapens op 
pad gaat, die je  kunt transfor­
meren to t kruisboog of vlam­

menwerper. Het stoeien met je  

arsenaal biedt veel vermaak. 
Des te spijtiger is het daarom 
dat de A.l. van de vijand af 
en toe rare bokkensprongen 
maakt. Soms lijken de Ko- 
reanen over laserogen te be­
schikken en spotten ze je  door 
muren heen; een andere keer 
blijven ze dom voor zich uitsta­
ren terwijl je  op nog geen twee 
meter afstand een maatje van 

ze neerschiet.
Sowieso is de afwerking van 
de game slordig te noemen. Er 
zijn korte haperingen bij iedere 
autosave, de framerate heeft 
moeite om dertig frames per 
seconde bij te houden en tex-

w e e ^ e  •  w e e t je

D e  g am e huisvest verbor­

gen, sp eelb are levels van 

Tim eSplitters 2  ■ zoek en  

g ij zu lt vinden!

H om efron t: The R evo lu tion  h e e ft een a a n ta l to f fe  ideeën , m aa r ve rgee t d ie  

goed u it  te  w e rken . De b e lo o fd e  revo lu tie  b l i j f t  sow ieso u it, m aa r ook  de 

geho o p te  evo lu tie  ko m t nauw e lijks  u it  de  verf. Jam m er.

w

Na een slordige twintig uur ben je verzetsstrij­
der af. Dan zijn er nog zes korte co-op missies, 
maar die zijn te verwaarlozen.

turen springen soms het beeld 
in. De ontwikkelaar belooft d it 
met patches te tackelen, maar 
de day one patch loste wei­
nig op. Aan alles merk je dat 
de game nog een paar weken 
poetswerk nodig had gehad.

Veelbelovend
De sfeer in Homefront: The Re­
volution is behoorlijk down, iets 
wat goed past bij de game, maar 
het gebrek aan context, verhaal 
en persoonlijkheid maken datje  
het geheel gaandeweg meer als 
een invuloefening ervaart.
Het schieten voelt lekker, de 
mogelijkheid om te wisse­
len tussen wapens en af toe 
stealthy te werk te gaan, is 
leuk gedaan, maar die charme 
begint zijn uitwerking na ver­
loop van tijd te verliezen. Er 
zijn geen echte verrassingen 
en de missies voelen identiek. 
Het is zonde, want een Far Cry- 
achtige shooter in een bezet 
Amerika klonk op papier fan­
tastisch en veelbelovend.
Ik denk dat, als er een paar 
patches overheen zijn gegaan, 
mensen zich nog best gaan ver­

smaken met deze game, maar 
in de hijgerige tijd waarin we le­
ven, is het dan waarschijnlijk al 
te laat voor The Revolution. O

B A S IC S  Q
FIRST PERSON SHOOTER 
DAMBUSTER STUDIOS /  
DEEP SILVER 
1 SPELER 
OUT NOW
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R O R 'S  EDGE C
S p ie g e ltje , s p ie g e ltje  aa n  d e  w a n d ...  w a t  is d e  le u k s te  

rebo o t van h e t land? M irro r’s E dge C a ta ly s t zal d a t n ie t  

voor ied ereen  zijn , m a a r Jan is e r  blij m e e .

H e t originele M irror’s Edge 
heeft een beetje een cult- 
status. Je hield van de game 
of Je vond er weinig aan, een 

compromis leek niet mogelijk. 
De game heeft het uiteinde­
lijk met 2,5 miljoen verkochte 
exemplaren commercieel aar­
dig gedaan, maar dat zijn na­
tuurlijk geen aantallen waar EA 
de vlag voor uithangt.
Catalyst is een heuse reboot 
en we mogen van geluk spre­

ken dat DICE überhaupt een 
nieuwe ME game mócht ma­
ken. Natuurlijk werkte er een 

veel kleiner team aan dan aan

Battlefield, maar in deze gek­
ke tijd waarin franchises en 
studio's in een vloek en een 
zucht worden afgeschoten, is 
het goed te zien dat er binnen 
EA nog steeds ruimte is voor 
d it soort games.

Eikel
Een veelgehoorde klacht over 
het originele Mirror’s Edge was 
dat de gameplay voor veel ga­
mers te eenzijdig was. Geef 
spelers tien uur lang een zooi 
wapens om mee te knallen en 
ze vinden het prima, maar fo­
cus tien uur lang op first-per-

fk heb in m ’n jo nge Jaren een ke er m eeg em a akt d a t \ 

tw ee vrouwen om  m ij vochten. H elaas won d e  lelijke.

Het design van The City of Glass 
is zo gruwelijk, dat het je blijft 
uitdagen om alle hoeken en 
gaten te verkennen."

son klimmen en klauteren, en 
ze raken in paniek.
Als het originele ME destijds 
niet je kopje thee was, dan 

gaat Catalyst het ook niet wor­

den. Opnieuw volgen we het le­

nige en bozige parkours-meisje 
Faith dat in de City of Glass, sa­
men met een club illegale run­
ners, een kwaadaardige organi­

Brrrr, doe m ij dan toch m aar een overdosis  

pillen  en  een fles jenever.  I

satie dwars probeert te zitten. 
Het verhaal is (opnieuw) be­
hoorlijk dunnetjes, maar het 
zijn vooral de stemacteurs zelf 
die ongeïnspireerd en soms 
zelfs irritant overkomen. Met 
name Icarus is een tergende 
eikei met zijn domme opmer­
kingen. Gelukkig maken de 

gameplay en de spelwereld 
heel veel goed.

Open-wereld?
Het grootste deel van de game 
ben je  sierlijk aan het rennen, 
duiken, rollen, klauteren, over 

hekken aan het klimmen, on­
der ventilatiepijpen aan het 
schuiven, deuren aan het open 
beuken en van balkon naar 
balkon aan het springen.
Twee dingen vallen daarbij op: 
Faith voelt wat meer ’floathy’ 
aan dan in het origineel en 
MEC is deze keer open-wereld. 
Vooral dat laatste heeft nogal 
wat controverse opgeroepen, 
maar ik kan je  geruststellen: 
Catalyst is niet opeens een 
Ubisoft game geworden met 
v ijf miljoen icoontjes op de 
kaart. De game is net zo open- 
wereld als je  het zelf maakt, 
afgezien van de tutoria l zijmis- 
sies die verplicht zijn. Er is a l­
tijd een punt naar de volgende 
story mission en het fe it dat 
je  nu meerdere routes en op-
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ITALYST
ties hebt naar dat punt is een 
dikke plus.
Bovendien is de stad zo gruwe­
lijk mooi ontworpen dat Je Juist 
van het meest logische pad 
wil afwijken om nog meer te 
ontdekken (en als bonus meer 
collectibles te scoren). Het de­
sign van de stad is dus fantas­
tisch, maar dat geldt ook voor 
alles er omheen. De guards, 

de wapens, de technologie, de 
kleding... het is helemaal af en 
klikt met elkaar.
Wat betreft het wat ‘ lichtere ge­
voel' van Faith, dat is effe wen­
nen. Aanvankelijk lijkt het alsof 
Je ren-acties wat minder impact 
hebben, zo gaat zijwaarts wall­
running wel érg makkelijk, maar 
als Je eenmaal verschillende 
moves aan elkaar linkt, onge­
stoord Je weg vervolgt en in de 
zone komt, is dat een magische 
ervaring. Je wordt door deze 
aanpak wat minder afgeleid 
terwijl Je toch zelf volledig in 
control bent. Bovendien vergaar 
Je net wat meer momentum en 
hoogte waardoor lastige spron­
gen een tikkie makkelijker gaan 
in vergelijking met het origi­

neel... al zal Je nog vaak genoeg 
naar beneden lazeren en op de 
replay-knop moeten drukken.

Com bat &  
upgrades
Combat was niet het beste on­
derdeel van het originele ME

en daar is gelukkig veel aan 
verbeterd.
Ten eerste kun Je in sommige 
gevallen gewoon wegrennen, 
maar daarnaast heb Je een 
keur aan moves om tegenstan­
ders van de rand af te trap­
pen, knock-out te rammen, 
bovenop ze te springen en hun 
communicatie helmpjes te 
storen, m its Je over deze vaar­
digheid beschikt. Je verdient 
al spelend namelijk XP die Je 

verdeelt over drie categorieën: 
running, gear en combat. Zo 
krijg Je steeds betere moves 
(rollend landen, betere wend­

baarheid) en goodies, zoals 
een handige MAG Rope (een 
soort Grapple Hook) waarmee 

Je sneller op bepaalde hoger 
gelegen gebieden komt.

Mocht Je hopen op het unloc- 
ken van een gun, dan kun Je 
dat vergeten. Alle upgrades

hebben met sneller en soe­
peler van A naar B komen te 
maken. Feitelijk is daar ook de 
combat op geënt: het gaat om 
snel en hard toeslaan zodat 
Je hup, hup, hup... weer ver­
der kunt rennen. Toch oogt de 
combat van Faith spectacu­
lair en is het lekker om af en 
toe eens flink tekeer te gaan, 
maar de focus van MEC is par- 
kours, parkours en nog eens 
parkours. En zo hoort het ook.

DOE EENS SOCIAAL
MEC kent geen traditionele multiplayer (thank God) maar 
heeft wel een paar geinige multiplayer features die DICE 
Social Play heeft gedoopt. Zo zijn er Time Trials waarbij je  
aan de wereld kunt showen wie de beste runner is. Daar­
naast kun je bepaalde routes en uitdagingen proberen die 
andere spelers hebben bedacht. Ben je zelf van de knip en 
knutsel? Dan kun je natuurlijk ook zelf de meest bizarre 
Time Trials bedenken waar andere spelers hun virtuele 
loopschoentjes op los kunnen laten.

Klassieker
MEC is een betere game dan 
het origineel, daar zal ieder­
een het over eens zijn, maar 
toch had er nog wel wat meer 
ingezeten. Het achtergrond­
verhaal is redelijk voorspel­
baar en de meeste persona­
ges hebben de diepgang van 
een pierenbadje.
Voor Faith had ik zeker op 
meer inhoudelijke punch ge­
hoopt, maar heel erg vond ik 

dat nou ook weer niet, omdat 
de grote ster van de 
game (opnieuw) 
de stad zelf is.
De parkours 
mogelijkheden 
in de city zijn 
zo leuk, dat 
het Je bij vla­
gen duizelt. Het 
voelt gewoon 
enorm lekker 
om als een 
v o lle e rd  
runner Je 
vijanden

te slim af te zijn, en af toe een 
acrobatische tik  uit te delen. 
Daarbij is het design van The 
City of Glass zo gruwelijk, dat 
het Je b lijft uitdagen om alle 
hoeken en gaten te verkennen. 
Ik durf Je best te zeggen dat 
ik met m'n hoogtevrees af en 
toe met zwetende handjes 
achter m'n PC heb gezeten, 

en ik voelde me een hele vent 
als ik weer een deel van een 
route vlekkeloos had afgelegd. 
En Juist daarin schuilt de grote 
kracht van Catalyst. O
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B e n  je  een shooterfan? Mooi, want dan ligt er op dit moment 
waarschijnlijk een vette game voor je  in de winkel. Maar ik m oetje  
nog wel effe waarschuwen, want voordat je  denkt dat Overwatch 
^^n Battleborn vrijwel identiek zijn: dat is niet helemaal waar. Ja, 

\ze leggen beide focus op teamplay, hebben een grote cast van 
heroes met allemaal hun eigen abilities en een cartoony s tijl­
tje, maar er is wel een significant verschil tussen beide games. 

Wil je  graag weten welke game het beste bij jou past, volg dan 
hieronder effe de lijntjes.

Echt? Ook als de modi die 
er zijn belachelijk goed zijn?

Koop geen 
Overwatch
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Eigenlijk ben je  heel snel klaar als je  Overwatch moet omschrijven: 
een teambased multiplayer shooter met helden die allemaal hun unieke 

vaardigheden hebben die je  op de ju iste manier moet zien te benutten om kans te maken 
tegen het andere team.
Er is geen campagne, geen moeilijk en /o f oneerlijk XP-systeem, je  hoeft niets te uniocken en 
je hebt geen killstreaks.
Overwatch heeft focus, en weet op elk vlak de hoge kwaliteit te leveren die je  verwacht van 
een Blizzard game: stabiel, snel en smaakvol. De helden zien eruit om te zoenen en hebben 
allemaal hun eigen speelstijl. Je wordt uitgedaagd om je speciale vaardighe­
den te combineren met die van je  teamgenoten, doordat solospel op elk vlak
wordt ontmoedigd door de game.
Het enige wat aan te merken is op Overwatch is dat er een fors prijskaartje 
aan hangt in relatie to t de hoeveelheid content, maar omdat de gameplay zo 
rijk en diep aanvoelt, zul je  hier ongetwijfeld heel veel uurtjes in gaan steken.

Ontwikkelaar Gearbox heeft z'n nek uitgestoken met een nieuwe shooter die vooral op gebied 
van multiplayer iets nieuws doet. MOBA-elementen gecombineerd met first-person schieten 
en tower defense: we hadden het nog niet eerder gezien en de game barst op dat vlak ook van 
de potentie, maar maakt het door het leveldesign niet helemaal waar.
Er zitten een paar erg leuke personages in de waslijst aan kleurrijke helden, maar de humor 
(Borderlands-style) slaat de plank af en toe volledig mis.

De campagne heeft eveneens zwakke punten, ondanks de mogelijkheid om 'm in co-op te 
spelen. Zo is het in je  eentje bijna niet te doen en moet je  een missie van 
veertig minuten soms helemaal opnieuw beginnen omdat je  met je  team op 
het einde doodgaat. Je moet in Battleborn bijna alles uniocken en de XP en 
levels vliegen je  tijdens het spelen om je oren, een gevoel van progressie 
dat best lekker is, maar uite indelijk heb ik toch het idee dat de game iets 
meer focus had verdiend.

■ Battleborn  I
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K i ^  Een van de redenen  w a a ro m  S a m u e l ze ld en  ee n  m o d ern e  firs t-  

person sh o o te r re v ie w t, is o m d a t hij n ie ts  m e t d e  C a ll o f D u ty ’s  

en  B a ttle fie ld s  van d eze  w ere ld  h e e ft . S a m  is iem an d  d ie  g e s m e e d  is in 

h e t vuur van g a m e s  a is  Q u ake , D u ke  N u kem  3 D  en , n a tu u rlijk , D O O M !

Jongens, meisjes: het is id 
Software gelukt. De nieuwe 
DOOM is niet alleen goed. 
maar hij voelt precies als wat 
een game met zo'n legenda­
rische naam moet zijn. Als je 
daar dus je  tw ijfels over had, 
kun je  weer rustig ademhalen. 
Deze vierde DOOM geeft je 
binnen vijf minuten een shot­
gun, knalt continu industrial 
death metal door de speakers 
én steekt een middelvinger op 
naar z'n eigen verhaal. Bijna 
elke keer dat de game serieus 
op z’n eigen plot wil ingaan, 
wordt d it ondermijnd door 
Doom Guy zelf, die de inter­
com vervolgens kapot trapt of 
een beeldscherm wegsmijt.
Ja, dit is een game met een 
stille hoofdrolspeler die, on­
danks z’n gebrek aan stem­
geluid, meer persoonlijkheid 
laat zien door de brute manier 
waarop hij met de wereld om
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hem heen omgaat dan bijvoor­
beeld een babbelzieke Nathan 
Drake. En het zet perfect de 
toon voor de gehele game.

Agressie
DOOM is een old skool first- 
person shooter die de meeste 

oude én nieuwe games in het 
genre ontstijgt door z’n ouder­
wetse focus op ‘alles vernie­

tigen wat beweegt’ te combi­
neren met moderne techniek 
en conventies. In simpel 
Hollands: het is een heerlijk 
simpel schietspelletje dat ach­
terlijk veel diepgang heeft. Je 
guns voelen en klinken al als 

m assavern ie tig ingsw apens, 
maar een modern upgrade- 
systeem geeft je  de mogelijk­
heid om ze gaandeweg nog
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belachelijker te maken. Pa­
ketjes kunnen schieten met je 
shotgun? Maar natuurlijk! Een 
sniper-vizier op je  machinege­
weer? Waarom niet! Je chain- 
gun ombouwen tot een turret? 
Hé, als jij dat wil!

Echt overpowered word je  
sowieso nooit, want zelfs de 
laagste vijanden (zoals de 
vuurbal gooiende Imps) kun­
nen jou in lu tte le seconden 
overmeesteren dankzij hun 
snelheid, acrobatiek, agressie 
en groepsmentaliteit.
Daarom laat de game je  élle 
wapens dragen (in tegenstel­

ling to t de ‘maximaal twee wa­
pens’ conventie die in elke he­
dendaagse shooter zit), hoef 
je  nooit te herladen én is jouw 
standaard snelheid die van 
een meth-junk: omdat je al­
leen kunt winnen als jij agres­
siever en duivelser speelt dan 
de helse legers die achter je  
aan zitten.

Benzine
Wat dat betreft is DOOM (zeker 
in singleplayer) de anti-Call of 
Duty, anti-Halo, anti-Far Cry,

I weeti®  * w e e tje
W aarom  Doom  Guy het 

m o et opnem en tegen de  

hel? Om dat w etenschap­
pers geprobeerd  hebben  

om  een he llep oo rt op M ars  

te  gebruiken a ls  oneindige  

energiebron. Jullie bedoel­
den h e t goed, jongens, 
m aar... doe d a t nooit m eer!

enzovoorts. Elke andere EPS 
tegenwoordig beloont name­
lijk relatief doordachte, lang­
zame en defensieve gameplay 
(snipe vijanden van een af­
standje, zoek dekking achter 
muurtjes, wacht to t je  health 
automatisch is bijgevuld...) 
DOOM daarentegen, is volle­
dig gebouwd rond het idee van 
‘push-forward com bat’, wat 
snelle, agressieve gameplay 
beloont waarbij de speler con­
tinu in beweging b lijft... naar 
de vijand toe. Ook wanneer je  
bijna dood bent. Vooral wan­
neer je  bijna dood bent!
De beste manier om health 
en ammunitie te vergaren is 
namelijk door vijanden fysiek 
te Glory Killen, wat alleen mo­
gelijk is als je  elke mogelijke
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seconde denkt en handelt als 
een onstuitbare stormram. 
Graddus omschreef de game- 
play van de originele DOOM 
ooit als een ‘danse macabre', 
en deze nieuwe DOOM heeft 
dat concept geïnjecteerd met 
een cocktail van cocaïne, ke­
rosine en adrenaline. Feit: er is 
momenteel geen agressievere 
shooter op de markt te vinden 

dan DOOM. En dat stem t mij 
zeer gelukkig.

Platform en
De 'onbezongen held' van de 
game is echter het levelde- 
sign. Net als in de beste shoo­
ters van de jaren 90 - zoals 
een Duke Nukem 3D - bestaan 
de levels in DOOM uit slim ont­
worpen doolhoven, met een 
grote nadruk op verticaliteit, 
paden die afgesloten worden 
door keycards en verborgen

paden met nog beter verbor­
gen geheimen.
Deze locaties in DOOM facili- 
teren de intense actie, maar 
laten het op de Juiste momen­
ten ook ademen door de 
speler te motiveren om 
elk hoekje te inspecte­
ren. Ik raakte af en toe ' ^  ̂
zelfs de weg kwijt! In ^
een first-person shoo- ’   ̂

ter! In 2016! * '
Dankzij de geweldige 
in-game 3D-kaart was ik 
echter nooit langer dan drie 
minuten aan het rondkloten, 
dus frustratie kreeg nooit de 
overhand. Gecombineerd i
met het fe it dat de Ie- '
veis ook perfect ontwor- '
pen zijn om de nieuwe /  
p la tfo rm e lem en ten  
goed to t hun 
recht te laten 
komen (Ja, . '

Doom Guy kan nu double-Jum- 
pen en muren beklimmen op 
een manier die Master Chief 

een minderwaardig- 
h e id s c o m p le x
bezorgt!) en 
Je hebt een

; D
vv

speelwereld die bijna net zo 
leuk is om af te leggen dan dat 
Je erin wil knallen.

M odding
De ontzettend overtuigende 
singleplayer wordt daarnaast 
ook nog eens ondersteund 
door twee andere, krachtige 
pilaren: de multiplayer en 
SnapMap.
Hoewel de multiplayer nooit 
het niveau bereikt van bijvoor­
beeld een Quake III: Arena, is 
het een ontzettend waarde- 
volle toevoeging die dankzij z'n 
zes vermakelijke modi (Team 
Deathmatch, Domination. Clan 
Arena, Soul Harvest, Warpath 
en Freeze Tag) Halo 5: Guar­
dians al vervangen heeft als 
'm ijn' online shooter.
Pièce de résistance is echter 

, SnapMap: een 
. be lachelijk  uit-

^  gebreide level 
® ed ito r (denk

Super Mario 
Maker, maar 

dan volled ig 3D) 
waarmee niet a l­
leen levels te ma­

ken zijn (voor zowel de 
single- als de multiplayer!) 

maar zelfs compleet nieuwe 
gamemodi. De houdbaarheid 
die SnapMap hiermee aan de 
game toevoegt is immens: 

een prachtig gebaar van id 
Software naar de invloed­

rijke modding scene van 
vroeger. SnapMap is 

toegankelijk .

uitgebreid en krachtig genoeg 
om als losstaand product ver­
kocht te worden, en maakt van 
deze begerenswaardige game 
al helemaal een verplichte 
aanschaf.

Nieuw tijdperk
De minpunten zijn op één hand 
te tellen. De laadtijden vormen 
het grootste euvel: op de PC 
zijn ze irritant en op de con­
soles voelen ze af en toe onac­
ceptabel lang. Vooral tijdens 
het schakelen tussen modi kun 
Je makkelijk een paar kopjes fil- 
terkoffie zetten. Een bittere pil. 
Daarnaast is het Jammer dat 
er een duidelijk gameplay- en

"Er is momen­
teel geen 
agressievere 
shooter op 
de markt te 
vinden dan 
DOOM."

kwaliteitsonderscheid is tus­
sen de single- en multiplayer; 

zo speel Je online Juist wél weer 
met maar twee wapens per 
keer, bijvoorbeeld.
De multiplayer is tof, maar 
heeft overduidelijk niet de fi­
nesse en ‘DOOM-heid’ die de 
singleplayer kenmerkt. 
Tenslotte had ik in de single­

player graag een iets betere 
balans tussen de wapens ge­
zien: er is bijvoorbeeld weinig 
reden meer om de uitgebrei- 
dere combat shotgun te ge­
bruiken wanneer Je eenmaal 
de super shotgun hebt gevon­
den. Maar goed, nou ben ik 
wel heel erg aan het mieren- 
neuken, want DOOM luidt een 
nieuw tijdperk in voor first-per­
son shooters, net zoals Halo: 
Combat Evolved dat deed in 
2001 en Call of Duty 4: Mo­
dem Warfare in 2007.
DOOM is niet alleen terug, het 
is ook weer de koning. O

I w eetje • w ee^e

D e opzwepende, beukende  

en heerlijk  naargeestige  

soundtrack is verzorgd door \ 

niem and m inder dan M ick  

Gordon, de m an die ook de  

vernietigende soundtrack  

voor de K iller Instinct re­

m ake van drie Jaar geleden  

m aakte.



YO MIRAGE 
SSIONS #FE

Tokyo M ira g e  S ess io ns  is zo s p e c ifie k  Japans d a t o n tw ik -  

k e ia a r A tiu s  en u itg ever N in ten d o  b es io ten  om  e r exp res  

g ee n  E nge ise  v o ic e -a c tin g  bij t e  doen . W a n t d a t zou de  

typ isch  Japanse s fe e r v e rp es ten . S a m u e i w a s  d e  en ig e  

op d e  re d a c tie  d ie  h e t d a a rm e e  e e n s  w a s , u ite ra a rd .

Jongens en meisjes: d it is 
eigenlijk gewoon een nieuwe 
Persona game. En dat is ge­
weldig nieuws, aangezien die 

spellen to t de beste JRPG’s al­
ler tijden behoren. Zelfs Wou­

ter ‘ ik heb schijt aan Japanse 
RPG’s’ Brugge was verslaéfd 
aan Persona 4. En terecht.
Alle elementen in Tokyo Mirage 
Session #FE (#FE) zijn nét iets 
anders dan we gewend zijn, 

maar in de essentie zijn ze 
echt hetzelfde als in Persona. 
Zoals het feit dat Je in gevech­
ten wordt bijgestaan door een 
Persona (in deze game: een 
Mirage). Of het fe it da tje  meer­

D e m eeste  Fire Emblem  

personages die  in deze  

g am e zitten , kom en u it het 

vrij recente Fire Emblem : 

Awakening, zoals Chrom  

en Tharja.

dere keren per beurt mag aan­
vallen als Je de zwakke plek van 
de vijand raakt. Of hoe de game 
schaamteloos wisselt tussen 
epische gevechten tegen de­
monische wezens en, eh, het 
leiden van een simpel tienerle- 
ven op een Japanse middelbare 
school (in dit geval: proberen 
een Jonge popster te worden). 
Flet is pijnlijk ironisch dat let­
terlijk honderdduizenden ga­
mers niet kunnen wachten om 
later dit Jaar eindelijk Persona 

5 te mogen spelen, terwijl ze 
#FE dan al lang en breed uitge­
speeld zouden kunnen hebben. 

Ik herhaal: #FE is een nieuwe 
Persona game, dames en he­
ren, exclusief voor de Wii U!

Kwaadaardig
stiekem vind ik #FE zelfs beter 
dan Persona 4, want waar die 
game bijvoorbeeld een paar 
uur nodig had om op gang te

komen, flikkert #FE Je meteen 
in een tornado van verslavende 
turn-based actie, catchy J-pop 
en andere anime-achtige gek­
kigheid van het hoogste niveau. 
Je hebt nog maar net uitge­
legd gekregen dat Je beste 
vriendin auditie gaat doen om 
Idol te worden of ze wordt al 
belaagd door interdimensio- 
nale wezens die haar creatie ­
ve energie (‘Performa') willen 
Jatten. Je bent nog maar een 
uur aan het spelen of Je bent 
al kwaadaardige Mirages aan 
het bestrijden met e lek tri­
sche zwaardaanvallen in een

psychedelische schaduwver- 
sie van Shibuya.
En gedurende de hele game 
wordt er nauwelijks aan de rem 
getrokken: bijna elk uur wordt 
het avontuur uitgediept met 
nieuwe personages, complexe­
re gevechtsmechanieken, aan­
stekelijke muziekvideo's of dra­
matische plotontwikkelingen. 
Tegelijkertijd word Je niet ge­
haast: als Je bijvoorbeeld effe 
een belangrijke dungeon wil 
verlaten om op Je gemak wat 

helende frisdrankjes te kopen 
in de supermarkt, of zelfs even 
een sidequest wil aannemen.

dan kan dat gewoon, zonder 
dat Je Je voortgang verliest. 

#FE is een regenboogkleurige 
aanval op Je zintuigen, m aarzit 
(in tegenstelling to t Persona 4) 
de speler daarbij nooit in de 
weg. Erg fijn.

Bevredigend
Het hoogtepunt van de game 
is zonder twijfel het vechtsys- 
teem, dat door de tactische 
diepgang en visuele pracht bij­
na nooit verveelt, ondanks dat 

het een traditioneel turn-based 
systeem is waarbij Je niets 
meer doet dan het selecteren 
van woorden in menuutjes.
Je kunt ervoor kiezen om sim­
pelweg voor een directe aanval, 

verdediging of ontsnappingspo­
ging te gaan, maar 95% van de 
tijd zul Je één van Je vele Skills 
inzetten. Skills bestaan uit wa- 
penklassen (zwaarden, bijlen, 
lansen) of elementen (magie, 
bliksem, vuur, etc.) en elke vij­
and is zwak of Juist resistent 
tegen bepaalde categorieën. 
Zodra Je uitgevogeld hebt waar 
de vijand zwak voor is en Je dus 
met die categorie aanvalt, zul 
Je automatisch een Session 
activeren, wat betekent dat Je 
overige teamleden meteen na 
Jou zullen aanvallen zonder dat 
ze eerst op hun beurt hoeven
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te wachten. Zeker in de tweede 
helft van de game, waarbij je  
Sessions uitvoert waarmee je 

met vijf man tegelijk op een 
vijand inbeukt, werkt d it meer 
dan bevredigend.
Ondanks dat het uitvoeren van 
een Session erg simpel is, is 
het zeker niet overpowered, 
mede dankzij het simpele fe it 
dat ook ji j de ontvangende par­
tij kunt zijn van een krachtige 

Session. De ju iste vijanden als 

eerste uitschakelen zodat ze 
geen vernietigende Session- 
combo kunnen inzetten tegen 
jou, is dus essentieel.

P opsterstatus
Sessions vormen zonder tw ij­

fel het fundament van het 
vechtsysteem, maar er zijn 
nog veel meer elementen die 
de turn-based battles extra 
diepgang geven én de genre- 
typerende eentonigheid weten 
te voorkomen.

Zo kun je  door de Performa 
van je  vijanden te absorberen 
nieuwe wapens of passieve 
Skills creëren die je  speelstijl 
drastisch kunnen veranderen. 
Daarnaast zijn er ook nog Ex­
tra Skills, Ad-Libs, Duo Arts en 
Radiant Skills die geleidelijk 
aan de speler worden geïntro­
duceerd. En wanneer je  het in 
de tweede he lft van de game 
moet opnemen tegen veel 
krachtigere Mirages, voel je  je 
toch nooit machteloos dankzij 
je  brede scala aan aanvallen 
en vele tactische opties. 
Grinden is hierdoor zelden no­
dig; wie de ju iste personages, 
wapens en aanvallen inzet.

Als da t z'n s ta a rt n ie t is, h e e ft d a t m onster wel en ige ge lijken is  m et mij.

kan zelfs winnen op een lager 
level. Ja, de turn-based com­
bat is werkelijk subliem en is in 
de gehele Shin Megami Tensei 
franchise werkelijk nog nooit 
zo verfijnd geweest. Het maakt 
zelfs het gebrek aan gameplay 
tijdens de hoofdstukken waar­
bij je  moet werken aan je pop­
sterstatus, enigszins goed.

G ebalanceerd
Dat gezegd hebbende, is het 
wel duidelijk dat de meeste 
aandacht en creativiteit in de 
combat is gestopt, want de 
speelwereld is verder behoor­
lijk dertien-in-een-dozijn. Loca­
ties als Shibuya zien er prach­

tig uit, maar zijn op een paar 
winkeltjes en enkele onbelang­
rijke NPC’s na zo goed als leeg.

De dungeons zijn thematisch 
interessant en hebben een­
voudige doch vermakelijke 
puzzelelementen, maar zijn 
verder vrij kale doolhofjes.
Je teamleden bestaan uit aan­
trekkelijke, leuk ontworpen pop­
sterren (die uiteindelijk ook wel 
uitgroeien to t sympathieke per­
sonages) maar hun persoonlijk­
heden bestaan voor een groot 
deel uit luie animeclichés.
Ik betrapte mezelf er stiekem 
op dat ik soms door de dialo­
gen heen aan het drukken was 
omdat ik naar de volgende 
dungeon wilde om te matten, 
en dat bewijst toch dat de kwa­
liteitsverhouding tussen de Mi- 
rage-wereld en de popwereld 
minder evenwichtig is dan bij­
voorbeeld de Persona-wereld

en het leven als een middel­
bare scholier in Persona 4. 
Begrijp me echter niet ver­
keerd: het verhaal van #FE is 
zeker vermakelijk genoeg om 
krachtige emoties bij je  los 
te maken, zeker in de tweede 
he lft van de game.

D e u iters t aansteke lijke  

poplied jes zijn geschreven  

en gecom poneerd  door 

Yoshiaki Fujisawa, de m an  

ac h te r de catchy openings­

num m ers van an im e als  

Prince o f S tride, Gate, Rail 
Wars! en D im ension W.

Fire Emblem

"Net flikkert je meteen in een tornado van versla 
vende turn-based actie, catchy J-pop en andere 
anime-achtige gekkigheid van het hoogste niveau.f f

Over ta tto o s  gesproeken ... Ik  had oo it een vriendinnetje d a t co m p leet gestoord  bleek. 

D ie w ilde d a t ik dezelfde ta tto o  als zij op m 'n arm  zou la ten  ze tten , zod at we ec h t een  

se tje  leken. H ad ik toch aard ig  voor lu i g estaan  m et d e  naam  van h aar ex-vriendje...

Een van de redenen dat de 
tweede helft van de game be­
duidend beter is dan de eerste, 
is omdat daar de Fire Emblem 
kant van de game eindelijk 
wat meer naar voren komt. De 

game heet Tokyo Mirage Ses­
sions #FE maar was in eerste 
instantie aangekondigd als een 
crossover tussen Shin Megami 
Tensei en Nintendo's 
Fire Emblem franchi­

se. Helaas wordt de 
Fire Emblem connectie 
voornamelijk esthetisch 
gebruikt: enkele belangrij­
ke personages en vijanden 
komen uit Fire Emblem, 
maar de rest van de game 
komt bijna volledig 
uit de stal van Shin 
Megami Tensei.
Als alle Fire Em­
blem elemen­

ten uit het spel 
zouden worden 
gestript, dan zou 
de uiteindelijke 
game-ervaring 
niet heel veel 
ve rsch illen  
van het hui­
dige eindpro­
duct (met 
uitzonde­
ring van

het heerlijk over de top einde, 
wat pure Fire Emblem fanser­
vice is) en dat is een conclusie 
die mij enigszins teleurstelt. 
Maar dat verandert niets aan 
het fe it dat #FE verder dus een 

prima JRPG is; eentje die zich 
met gemak kan me­
ten met de beste 

tite ls  in 
het genre, 
zoals een 

Persona 4. 
Als je me 
nu dus effe 

wil excu­
seren, dan 

ga ik Wouter 
meteen vertel­

len dat ie dit 
móét spe­
len. O

:



NET ROBOBOT
W ie  tu sse n  d e  ve le  ad v en tu res  en  R P G ’s door w e l 

w e e r e e n s  ee n  le k k e r  p la tfo rm e rtje  op d e  3 D S  

w il sp e len , zou voor d e  n ieu w e  Kirby kunnen  

g a a n . A l m o e t je  vo lgens Jurjen dan  n ie t m e te e n  

een  n ieu w  h o o g te p u n t in d e  g e s c h ie d e n is  van  

N in ten do  v e rw a c h te n .

P i

N in tendo  kent een lange ge­
schiedenis met vele hoogte­
punten.
Neem de tweede he lft van de 
jaren tachtig, toen de NES ver­
scheen en helden als Link en 
Super Mario wereldberoemd 

werden. Of neem de tweede 
helft van de jaren negen­
tig, toen de N64 verscheen 
en helden als Link en Super 
Mario in baanbrekende 30- 

games verschenen.
Ergens tussen die twee perio­
des verscheen Kirby, een wat 
kleiner heldje, eerst nog heel 
bescheiden in zwart-wit. Zijn 
eerste verschijning in kleur 
mag wat mij betreft een hoog­
tepunt heten, de 2D-platfor- 
mer Kirby’s Adventure uit 1993 
was qua graphics en techniek 
in elk geval een van de beste 
games ooit op de NES, En ook

yo3cgb»CTTfTh
Kirby is oorspronkelijk  

b edacht door M asah iro  S a -  
kurai, tevens beden ker van 

de Sm ash Bros.-serie.

e t

nog eens de eerste game met 
Kirby's kenmerkende kopieer- 
vaardigheid, waarmee hij aller­
lei superkrachten van vijanden 
kon overnemen.

M ach tig  gevoel
Inmiddels zijn we een kleine 
kwart eeuw met zo'n 25 Kirby 
games verder, en is er een 
nieuw Kirby spel verschenen. 
Hét betreft weer een 20- 
platformer, met wederom een 
hoofdrol voor Kirby's kenmer­
kende kopieervaardigheid. Het 
nieuwtje is dat Kirby dit keer

n Ik heb mij tijdens het spelen van 
deze Kirby nogal verveeld.'f f

ook in een mech kan stappen 
om met de vuisten van dat ding 
grote blokken te verpulveren of 
op te pakken. En met die mech 
kan hij ook nog eens vaardig­

Ik  ben gek op ijs en zoetigheid. Er is eigenlijk  m aar  

één zo e t ding w aar ik  oo it sp ijt van heb da t ik ‘m  

oo it gegeten  heb, en da t was m 'n bru idstaart.  —

heden van vijanden kopiëren, 
waarna je  bijvoorbeeld Kirby 
in een vuurmech of vliegende 
mech bestuurt.
In combinatie met de door­
dachte levelontwerpen, die je  
vaak precies de kopieervaardig- 
heden aanreiken die je nodig 
hebt om een volgend obstakel 
te doorbreken of puzzeltje te 
kraken, geeft het allemaal weer 
een lekker machtig gevoel. Ten­
minste, wanneer je acht jaar

oud bent. Als i'etsje oudere spe­
ler vond ik het trucje van de su- 
permegakrachten te doorzich­

tig om lang te blijven boeien. En 
de 3D-aspecten maakten ook 
weinig indruk op me.

Kopietje
Tuurlijk, het is altijd leuk om zo­
wel op de voorgrond als op de 
achtergrond door levels te kun­
nen bewegen. Ziet er ook leuk 
uit, in combinatie met dat 3D- 
effect. Maar dat semi-3D-saus- 
je  zat ook al in Triple Deluxe, de 
vorige Kirby, En da tje  nu in een 
mech van die supermegakrach- 
ten krijgt, lijkt dan weer heel 
erg op Kirby's hyperzuigkracht 
uit diezelfde voorganger.
Als ik een nieuwe titel met 
Mario of Zeida in de hoofdrol 
speel, weet ik zeker dat ik iets 
nieuws krijg voorgeschoteld. 
Dat was vroeger bij Kirby ook 
vaak zo, denk aan Epic Yarn, 
Tilt 'n' Tumble en Canvas Curse, 

Maar de laatste tijd verwordt 
Kirby steeds meer to t een per­
sonage dat niet alleen allerlei 
superkrachten maar ook zijn 
eigen games kopieert, en dat 
kan toch niet de bedoeling zijn.

Van een Nintendo game ver­
wacht ik eigenlijk wel meer 
dan dat.

Echt 3D
Ook al waren eerdere pogingen 
in die richting weinig geslaagd, 
misschien moet Nintendo toch 
nog eens proberen iets met 
Kirby in écht 3D te doen.

Ik bedoel; hoe cool zou het zijn 
als Kirby dan eindelijk zijn ei­
gen equivalent van Super Mario 
64 of Ocarina of Time kreeg? ► 
Deze zoveelste 2D-platformer 
met Kirby heeft op mij in eik 
geval weinig indruk gemaakt. 
Ik zie heus wel hoe vernuftig 
de levels in elkaar steken, 

maar ook dat is sinds Kirby’s 
Adventure uit 1993 een vast 
gegeven. Net als de lage moei­
lijkheidsgraad, die natuurlijk 
ook niet echt helpt om de boel 
op scherp te zetten.
Het gevolg: ik heb mij tijdens 
het spelen van deze Kirby 
nogal verveeld. Dus nee, een 
hoogtepunt in de geschiedenis 
van Nintendo is d it wat mij be­
tre ft niet geworden, O

Als je  h e t hoofdavontuur 

m et Kirby hebt uitgespeeld, 

m ag je  h e t nog eens over­

doen m e t M e ta  Knight.



JURJEN I GAAT VOOR GRATIS

lË M R T H S T O N E

A T l S

WHISPERS OF THE OLD GODS
Hearthstone blijft volgens Jurjen de meest versla- \  
vende en fascinerende game van de laatste ja- ^  
ren, zeker zolang er opwindende uitbreidingen als 
^  Whispers of the Old Gods voor verschijnen. -  ‘

En die uitbreidingen zijn gratis, net als 
het hoofdspel. Toch?

Is die nieuwe uitbreiding voor 
Hearthstone nou gratis of niet?”, 
vroeg Jan aan mij. Begon ik een 
heel verhaal, over 134 nieuwe 
kaarten, de nieuwste pakjes, dat 
je die met echt geld kon kopen 
maar ook in-game kon verdienen, 
dat er mensen zijn die puur voor 
de lol alles gratis halen of naast 
hun betaalde account ook een gra­
tis  account aanmaken, enzovoort. 
Jan: “Okay, okay. Maar is dat 
Whispers ding nou iets voor in 
de rubriek Gratis Game van de 
Maand of niet?"
Ik: “ Eh, ja."

S p a n n e n d  r i t u e e l
Tuurlijk, je  kunt in één klap vijftig 
pakjes met kaarten uit de nieuwe 
Whispers of the Old Gods toevoe­
ging kopen, om meteen toegang 
te krijgen to t een groot deel van 
de nieuwe kaarten. Maar zelfs dan 
heb je  ze nog (lang) niet allemaal. 
Het verdienen van muntjes en 
pakjes in het spel is dus ook voor 
de betalende speler een deel van 
de Hearthstone ervaring. En voor 
de 'gratis' speler is dat aspect 
zelfs een stuk uitdagender, omdat 
je  voor elk nieuw pakje keihard 
moet knokken. Het openen van 
zo'n pakje is een spannend ritu ­
eel: zit hier dan eindelijk die ene 
kaart in die je favoriete deck naar 
nieuwe hoogte zal tillen? 
Sympathiek gebaar van Blizzard: 
beginners worden op weg gehol­
pen met drie gratis Whispers- 
pakjes én de belangrijkste nieuwe 
kaart uit deze expansion: C'Thun.

B e u r t  t i e n
Die C'Thun is een van de vier God- 
kaarten die je kunt krijgen (voor

mij is hij ook nog de enige God 
die ik bezit, ondanks mijn vijftig 
in één klap aangeschafte pakjes), 
en deze 10-mana-kaart heeft het 
vermogen een bijna verloren partij 
in één klap volledig op z'n kop te 
zetten. Daarvoor m oe tje  het potje 
wel zien te rekken to t beurt tien, 
en tot die tijd de kracht van de nog 
niet gespeelde C'Thun buffen met 
kaarten als Twilight Elder, die hem 
sterker maken 'waar hij ook is'. 
Okay, dat is C'Thuns rol binnen 
één potje, maar wat is zijn invloed 
op de overkoepelende game? De 
zogenaamde 'meta'?

R a n d o m
v e r r a s s i n g e n
Uiteraard zag je  in de eerste week 
vrijwel uitsluitend decks met 
C'Thun, zo goed mogelijk geïnte­
greerd in de archetypische decks 
van - met name - Warriors, Wiz- 
zards en Druids.

; BatUecry: Deal damage equal!' 
to this minion's Attack 
randomly split among 

. all enemies.
D ie C ’Thun kun je  nou echt 

een ku ttekop  noem en...

Een logische reactie hierop waren 
agressieve decks die proberen de 
partij in beurt acht of negen te ein­
digen, zodat C'Thun nooit op tafel 
komt. En momenteel verschijnen 
er mooie decks die vooral de ande­
re, minder opvallende kaarten uit 
de Whispers expansion benutten. 
Zo is bijvoorbeeld de Shaman met 
zijn nieuwe mogelijkheid kaarten 
te laten evolueren weer helemaal 
terug tussen de grote jongens. Ik 
heb nog nooit met Shaman ge­
speeld, maar ga dat binnenkort 
zeker eens proberen, want ik ben 
dol op de random verrassingen 
die zijn evoluties meebrengen. 
Maar eerst wil ik eens kijken hoe­
veel rek er zit in mijn redelijk suc­
cesvolle Zoekatoen-deck.

Z o e k a t o e n
Als typische Hunter-speler heb 
ik effe geprobeerd om met een 
super agressief Hunter-deck de 
C'Thun-decks te vernietigen, maar 
dat bracht me niet echt ver. De 
nieuwe Hunter-kaarten van Whis­
pers spreken me ook weinig aan. 
Daarom ben ik maar weer eens 
begonnen met Warlock, sowieso 
een leuke combi met C'Thun. En 
door daar wat zoo-elementen (veel 
kleine, goedkope minions op het 
bord pleuren) én Reno Jackson 
(geneest mijn Warlock volledig) 
aan toe te voegen, heb ik in elk ge-

w e e tje .  w eetje
M e t de kom st van Whispers 

worden de kaarten  van tw ee  

oudere expansions u it he t 

Standard  sp el gew eerd. Dus 

daarin tre f Je geen kaarten  

m eer uit Naxxram as en  Goblins 

VS. Gnomes. D oei Dr. Boom!

A M D  W H Ê W  I  G £ T  T H A T  F Ê Ê L IM G  

I  W A W T  S e X U A L  H C A L I IÜ G  J 
S i ^  a ,  S E X U A L  H C A L I Ü G ,  O H  B A 8 '^  ^

^  J j  M A K E S  F £ £ L  S O  F I M £  J J j

mana you sp e n t

val dikke lol met mijn Zoekatoen- 
deck. Zeker dankzij nieuwe kaar­
ten als Forbidden Ritual (pleurt 
het bord vol tentakels) en Dark- 
shire Councilman (krijgt extra aan- 
valskracht per gepleurde minion).

H e l e m a a l  g o e d
Voor mij is Blizzard nog steeds de 
enige die free-to-play helemaal 
goed doet, en ik vind dat ze qua 
uitbreidingen ook nog nooit de 
plank hebben misgeslagen.
De Whispers uitbreiding zorgt voor 
een nieuw sfeertje, heel wat op­
schudding en verrassingen, veran­
dert eigenlijk alle archetypische 
decks, en geeft oude verliezers 
nieuwe kansen. Wat meer kun je 
wensen van een uitbreiding? Een 
uitbreiding die ook nog eens gra­
tis  is? Ja, je  leest het goed Jan, 
GRATIS! Wanneer ga jij er nou 
eens mee beginnen? O

De m ee s t ve rs lavende  en fa sc in e re n d e  gam e van de  la a ts te  

ja ren  is m e t de  W h ispe rs  u itb re id in g  nóg ie ts  ve rs lavende r en 

fa sc in e re n d e r gew orden . H ie r b e ta a l je  m e t p lez ie r voor, al 

b l i j f t  'h e lem a a l g ra tis ' nog a lt ijd  een a a n tre kke lijke  o p tie  in 

H ea rths tone .

Net als schaken Is Hearthstone eindeloos 
speelbaar. En een stuk dieper. En leuker.

B A S IC S  M
1DD0+] DIGITAL CARD GAME 

PC/MOBILE
______  BLIZZARD

1-2SPELERS 
OUT NOW
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GAMING POWERHOUSE
A e g is  is  u i tg e r u s t  m e t  d e  p e r fe c te  m u n it ie  v o o r  g a m e rs  

d ie  n ie t  w i l le n  in le v e re n  o p  p re s ta t ie s .  A e g is  b e va t een  

z e e r  g o e d  b e o o rd e e ld  M S I G a m in g  m o e d e rb o rd  en  is 

o n tw o rp e n  o m  a a n  a lle  d e n k b a re  w e n s e n  v a n  d e  g a m e r  

te  v o ld o e n . M e t M S I S i le n t  S to rm  C o o lin g  b e h o u d  je  de  

m e e s t  k ra c h t ig e  p re s ta t ie s  m a a r  b l i j f t  je  s y s te e m  o o k  

e x t re e m  s t i l .  Zo  b l i j f t  de  A e g is  b lij f u l l - lo a d  g e b ru ik  a lt i jd  

o n d e r  3 2 d B . D a a rn a a s t  b e s c h ik t  A e g is  o v e r  fe a tu re s  

z o a ls  OC G e n ie  e n  S u p e r  R A ID  w a a rd o o r  j i j  d e  b e s te  v a n  

d e  b e s te  p re s ta t ie s  k r i jg t .

KLEIN FORMAAT 
PERFECT VOOR LAN PARTIES
H e t fo r m a a t  d o e t e r  n ie t  to e  b ij A e g is . O n d a n k s  

h e t s u p e r  k le in e  fo r m a a t  le v e r t  d e z e  m a c h in e  

de  m e e s t  k ra c h t ig e  p re s ta t ie s .  B ij h e t d e s ig n  z it 

o o k  e e n  h a n d v a t z o d a t j i j  A e g is  g e m a k k e l i jk  

m e e  k u n t  n e m e n  n a a r  L A N  p a r t ie s !

Windows 10

ï  • «

3290-,̂  t733«.

MSI GAMING APP
Je k u n t je  g a m e  e e n vo u d ig  u itb re id e n  m e t de MSI G a m in g  A P R  D o o r deze 

app  te  v e rb in d e n  m e t de A e g is  ku n  j i j  je  g a m e  m o d u s  in s te lle n  op e lk e  

s itu a t ie .  Zo k u n  je  N a h im ic  A u d io  E n h a n c e r in s te lle n  n a a r jo u w  

p e rs o o n lijk e  v o o rk e u re n  z o a ls  3 D -g e lu id  w a a rm e e  je  je  g a m e  in de m e e s t 

re a lis t is c h e  s e t t in g s  s p e e lt. D a a rn a a s t ku n  je  de a u d io  in s te lle n  op v ir tu a l 

7.1 s o u n d  v o o r de a lle rb e s te  g e lu id s e rv a r in g .

MYSTIC LIGHT
M e t M y s tic  L ig h t  k u n  je  z e lf  je  e ig e n  LE D  v e r l ic h t in g  k le u r  in s te lle n .  Zo  

w a r m  a ls  v u u r  o f zo k o u d  a ls  ijs , j i j  h e b t de  c o n tro le !  Je  k u n t  a l le  k le u re n  

va n  h e t k le u re n p a le t  s e le c te re n  z o d a t j i j  h e t p e r fe c te  d e s ig n  h e b t!

COLORS

STATIC  M ODE

O  /7Cl
B R E A TH E  M O DE G R A D IE N T  M O DE G A M IN G  &  M U SIC

M ODE

o f t  C o rp o ra t io n  in  th e  U n ite d  S tates a n d /o r  o th e r  c o u n tr ie s . O th e r  c o m p a n y  a n d  p ro d u c t nam es m e n tio n e d  m a y  be  th e  tra d e m a rk s  o f  th e ir  re sp e c tive  o w ne rs . N D .1 IN R a m in g



O O K  G E S P E E L D
^  OMDAT JE 
L CONTROLLER M OET 
^  BLITVEN ZW ETEN

H EET EN  SU P E R
Titel: Superhot 
Platform : Xbox One 

Prijs: €  24,99

N in o  besprak al eerder de PC-versie van Superhot, 
en deze stijlvolle shooter is nu ook uit voor de Xbox 
One. Dat is goed nieuws, want ook al is Superhot 
niet de second coming of Jesus in het shooter genre, 

origineel is de game wel. Zowel in Spartaanse vormgeving als in uitvoering.
De crux? De t ijd , en dus daarm ee de v ijanden en de actie , bewegen a lleen als 
de spe le r beweegt. Daarmee voelen de slordige dertig  levels soms meer als puz­
zels, maar Je hebt wel het idee d a t je  in een Matrix-achtige actie film  meespeelt. 
Een geeltje lijk t m isschien wat 
aan de dure kant voor deze game, SCO R E: 
maar dankzij de extra modi en de 
best lange Story mode krijg Je be­
hoorlijk wat waar Je voor Je geld.
Super, toch? i i i i

ALS EEN SPLINTER IN JE VINGER

O kay. PlatinumGames heeft met The Legend of Korra 
eén slechte game afgeleverd en met StarFox Zero eén 
matige. Ja, dus? Het blijft een legendarische studio, 
waarvan het gros van hun output mij gelukkiger maakt 

dan een alcoholist in de Gall & Gall. Transformers: De­
vastation was daarnaast een van de beste games van 
vorig Jaar, waarmee Platinum liet zien dat hun exper­
tise op het gebied van actie-gameplay ook perfect te 
combineren is met tekenfilms uit mijn Jeugd.
Een schone onderbroek was daarom noodzakelijk 
toen ik te horen kreeg dat diezelfde studio ook aan de 
slag mocht met de Ninja Turtles licentie: een match 
made in heaven. Dat de game ontwikkeld werd onder 
leiding van Eiro Shirahama ■ dezelfde man die verant­
woordelijk was voor The Legend of Korra - negeerde 
ik daarom maar. Want PlatinumGames. Want Ninja 
Turtles. Dit kon n ie t fou t gaan.

Het eerste uur was extreem vermakelijk, zoals ver­
wacht. De mogelijkheid om tussen de vier schildpad­
den te schakelen, is fijn en ze besturen stuk voor stuk 
heerlijk strak. Zoals verwacht! De nadruk ligt hierbij 
overduidelijk op hun ninja-zijn. met de mogelijkheid 

om op uiterst soepele wijze double-jumps en wall- 
climbs uit te voeren en met werpsterren te gooien.

I IE ÏS B  u  t

Het voe lt lekker om als een gem uteerde superheld 
over de daken van M anhattan te rennen, waarbij 
onder andere het grinden over rails voor extra snel­
heid zorgt.
Ook de specialiteit van Platinum (het uitvoeren van 
flitsende verdedigende moves die overgaan in offen­
sieve) lijkt hier perfect geïmplementeerd: een aanval 
op het Juiste moment blokkeren met schild op de rug 
resulteert in de kans om een tegenaanval uit te voe­
ren. Lekker.

'Dit wordt de beste Turtles-game ooit', gniffelde ik en­
thousiast nadat Michaelangelo een flauwe pizzagrap 
maakte en Raphaei chagrijnig zei dat ie z'n bek moest 
houden. Oh. Jongens, wat heb ik de Turtles toch gemist!

En dan moet er daadwerkelijk gevochten worden. De 
droom valt in duigen. Het verslaan van de vele ge­
zichtsloze. feedbackloze vijanden is keer op keer een 
extreem saaie bedoeling, waarbij het spammen van 
superaanvallen voldoende is om te winnen.

PU.NL I 0 7 4



ALIEN-BAZEN SCHOPPEN XCOM 2 IN DE WAR

W a t  doe je met DLC voor een van de moeilijkste 
games van het moment? Natuurlijk, daarmee maak 
je  XCOM 2 nog fucking moeilijker! Maar uiteindelijk 
toch weer een stuk makkelijker... Ja, dat is verwar­
rend en da t kom t om dat Alien Hunters helaas een 
kle in beetje  de balans van de fan tastische  turn- 
based strategygam e in de war schopt, maar geluk­
kig doet het ook heel veel goed.

Als je een nieuwe XCOM 2 campaign begint met de 
Alien Hunters-DLC, dan speel je vrijwel aan het be­
gin een verrassende story mission waarin een drie­
tal eindbazen van aliens worden geïntroduceerd. De 
namen van deze Alien Rulers (Viper King, Berser­
ker Queen en Archon King) verraden al van welke 
ruimtewezens uit de basisgame zij opgepompte 

versies zijn, en met opgepompt bedoel ik OP­
GEPOMPT. Niet alleen hebben ze drie keer de r h
health van een Sectopod en meer powers dan 
hun onderdanen, het belangrijkste verschil -
zit ‘m in hoe vaak ze de kans krijgen jouw ^  
aars te schoppen. Dat is namelijk niet 
elke beurt, maar elke keer als een van 
je  manschappen ook maar IETS doet. Met 
uitzondering van free moves dan, maar dan ' - '  ’ 
nog! Holy shit...

Okay, die driedubbele laag health, dat is nog 
overkomelijk, aangezien de Alien Rulers na een 
bepaalde hoeveelheid schade geïncasseerd 
te hebben een portal oproepen en 'm nokken, 
om een latere missie terug te komen. Gelukkig

wel zo beschadigd als toen h ij/  
zij ontsnapte. Maar het fe it dat 
de Rulers je  na elke actie  klop 
geven, dw ingt je  om a lles wat 

XCOM 2 je  geleerd hee ft te  herzien 
en anders toe te  passen. De alien- 
eindbazen zijn niets minder dan ga- 

mechangers en dat is echt vet.

'r* Maar er zit dus ook een keer-
zijde aan deze DLC. Je krijgt 

^  namelijk flink wat nieuwe uit­

rusting om de Alien Rulers uit 
te schakelen: een aantal nieuwe 

wapens en pakkies van uitgeholde 
alien-bazen (waarvan eigenlijk 

alleen die van de Archon

King er echt cool uitziet). Deze geven je  handige 
nieuwe abilities en flink wat extra power, waarvan de 
game zodra de Kings en Queens uitgemoord zijn een 
stuk makkeiijker wordt. Mijn campaign op Legend 
kost me nu ongeveer evenveel saves en loads als 
die op Commander, wat natuurlijk een beetje jam ­
mer is.
Neemt niet weg dat XCOM 2 met Allen Hunters weer 
een stuk gevarieerder en kleurrijker is geworden!

O O RDEEL:

1

V A N  V E R M A E C K

Van diepgang of plezier is geen sprake, mede omdat 
elke poging to t degelijk vechten in de kiem wordt ge­
smoord door het fe it dat alle vier de Turtles continu 
tegelijkertijd aan het vechten zijn. Het is een con­
stan te  visuele c lus te rfuck.
Helemaal geestdodend zijn de bazen, die met hun 
absurd lange levensbalken elk greintje geduld uit me 
weten te zuigen als een zwart gat van plezier. Vech­
ten tegen iconische schurken als Bebop, Rocksteady 
en Shredder is iets waar ik vroeger continu naar uit­
keek; hier vervloek ik het de grond in. Gecombineerd 
met de verschrikkelijke artstyle, eentonige achter­
gronden en vergetelijke muziek is het ook onmogelijk 
om simpelweg op esthetische wijze van het spekta­
kel te genieten.

Hiermee is Mutants in Manhattan precies het tegen­
overgestelde van het geweldige Trans- ______

formers: Devastation geworden, wat / s c O R E \  
verder bewijst dat een game van /  m  h h  '  
Platinum altijd Hideki Kamiya of I Ê — Ê  
Kenji Saito aan het roer moet heb- /
ben staan.

J  0ÊÊk. ) Toen Downwell vorig jaar naar iOS 
en PC kwam, was ik hooked. De geni- 

» ) ale combinatie van platformactie met 
roguelike elementen è la Spelunky was 

een schot in de roos, en ik heb tientallen uren 
aambeien lopen kweken met de mobiele versie 
van d it s tuk je  verslavende eenvoud.
Echter, de iPhone bleek niet het ideale platform 
voor Downwell door het gebrek aan ouderwetse 
knoppen en ik vond de game weer net iets te mi­
nimalistisch om op m'n PC te spelen.

We leven in mooie tijden, want er is nu een op­
lossing voor deze platformdiva! Downwell is sinds 
deze maand namelijk beschikbaar op PS4 en 
Vita. Met name de handheld van Sony leent

zich pe rfect voor de game aangezien de pot­
jes net zo lang duren als een wc-bezoekje en hij 
heerlijk bestuurt met de knoppen van de Vita. On­
danks het brede beeldscherm is het speelopper- 
vlak een beetje aan de kleine kant, maar dankzij 
de nieuwe Tate Mode kan je  de handheld een 
kwartslag draaien voor een betere ervaring. Dat 
gaat helaas wel ten koste van de controls, die 
zijn mij iets te ongemakkelijk als de Vita kantelt. 
Verder heb ik niks aan te merken op de Downwell 
ports. Voor een vijfje haal je  beide versies binnen 
(lang leve crossbuy) en ik raad je  van harte aan 
om dit zo snel mogelijk te doen!

O O R DEEL:
KOPON DIE HANDOL!



CLUNKY CONTROLES WERPEN HUN SCHADUW

Ik  had ooit een Amiga en was fan van Shadow of the 
Beast (SotB). Dat had met de vormgeving en de tech­
nische hoogstandjes te maken, maar het was toch 
vooral de complete out of this world ervaring die des­
tijds diepe indruk maakte. Alsof je  in een platenhoes 
van een symfonische rockband was beland. 
Datzelfde gevoel weet de reboot van Shadow of the 
Beast knap te bewerkstelligen. Grafisch is SotB na­
melijk echt een pareltje. De game is een sidescrol- 
ling platform-brawler, maar de speelwerelden mixen 
sciencefiction, fantasy en Conan The Barbarian- 
achtige invloeden door elkaar, De levels waar je  je 
doorheen hakt. beukt en springt, roepen verwonde­
ring op, en je  wil ze meteen verder verkennen.

De indruk die de setting maakt, ligt niet helemaal 
in lijn met de gameplay. Je klim t en klautert, puzzelt 
wat, zet wat schakelaars om, maar bent toch vooral 
veel aan het hakken.

Op de een of andere manier voelt de besturing 
zwaar en log, waardoor je soms het idee hebt dat 
je niet helemaal in controle bent. Je kunt best leuke 
combo's maken, en je hebt een paar brute finishing- 
en speciale moves, maar omdat je qua tim ing nogal 
eens de mist ingaat. verviel ik toch te vaak in het 
veilige button bashing. Zeker als je  bijvoorbeeld de 
snelheid van een God of War gewend bent. voelt de 
besturing van SotB stroperig.

Weird is ook het gegeven d a tje  het verhaal moet un-

locken, en als je dan niet alles vindt, mis je  dus een 
deel. Geen biggie (het wraakverhaal vult net aan de 
achterkant van een bierviltje) maar een rare keuze. 
Neem daarbij dat de game wat aan de korte kant 
is en je  hebt een reboot/rem ake die niet hele­
maal geworden is wat het had moe- 

ten zijn. Al is het leuk dat wanneer / s c O R E \  
je  de game een paar keer door- /  ■ ■ ■ ■  \  
speelt en genoeg punten ver- I j
zamelt, je de originele game uit V J
1989 uniockt.

BUS SIMULATOR
OP DRUGS

Titel: Omnibus 
Platform : PC 
Prijs: e  9,99

Indiegames die de 16-bit ge­
neratie eren zijn er inmiddels in 

overvloed, maar de 32-bits Play­
Station 1 generatie krijgt zelden 

de aandacht die het verdient. De gasten van ontwikkelaar 
Buddy Cops brengen daar verandering in met hun eerste 
game OmniBus, een gestoorde arcade game met een on­
bestuurbare bus in de hoofdrol.

In Omnibus kan je  niet remmen of gassen: je  kan alleen stu­
ren en hopen op het beste. Met die handicap moet je  een 
serie bizarre minigames afwerken om zo verder te komen en 
meer bussen vrij te spelen.
Het begint redelijk eenvoudig (‘ rij achttien graftombes om­
ver') maar het wordt snel esoterischer met een gigantische 
DOOM BUS-eindbaas als persoonlijk hoogtepunt.
Is OmniBus mooi? Nee. Heeft OmniBus diepgang? Nee. 
Smeert OmniBus een broodje pindakaas voor je  om je op 
te vrolijken als Ajax van de Graafschap verliest in de beslis­
sende fase van de Eredivisie? Nee. Maar OmniBus is best 
geinig, kost maar een tientje en heeft de volgende prachtige 
tekst op de officiële Steam-pagina, dus 
ik ben fan:
Cutting Edge Everything: OmniBus has 
the best of everything from graphics and 
sound effects to physics and an options 
menu. This is the future. This is OmniBus.

OORDEEL:

i r rF Y C il Z’N VRIEilDENi
rDOEN EEN NARUTOO^

■ I

• ■ A * "
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I grootste kritiek op de 3D-
I _ anime-crossover-fighter J-Stars 

j P  Victory VS-H van vorig jaar, was 
^  dat het vechtsysteem te opper­

vlakkig en eentonig aanvoelde. Beetje light 
en heavy attack spammen, enzo.
One Piece: Burning Blood fixt dat door 
precies hetzelfde vechtsysteem 
te gebruiken, maar de gameplay 
iets technischer te maken en de 
combo's iets flitsenden De unieke, 
arenavullende speciale aanvallen 
zijn zo tof om uit te voeren (en te 
zien) dat bijna elk van de 4 0 -h 
speelbare One Piece-perso- ***"
nages een genot is om mee ■■
te spelen. Het gevoel dat •’ 
je  scènes uit de anime 
aan het naspelen bent, is j m
perfect aanwezig, en dat ^  I S I  
is bij een game als deze altijd 1 ^
het belangrijkst.

Wel is het jammer dat 
de verhaallijn van de 

game zich slechts fo­

cust op één van de latere arcs van de man­
ga en anime, waardoor ik veel personages 
niet herkende en bepaalde favorieten ju ist 
weer miste.

Dynasty Warriors kloon Pirate Warriors 3 
deed dat vorig jaar veel beter, door bijna 
alle belangrijke arcs samen te vatten (wat 

door een One Piece noob als ikzelf 
^  erg gewaardeerd werd).

Ook zal het me niet snel wegtrekken 
B  van Naruto: Ultimate Ninja Storm 4. 
\  dat zowel visueel als qua gameplay 

toch nog altijd de beste b lijft in dit 
V  ^  kleine subgenre.

. \  Al met al ben ik zeer
benieuwd wat een mo- 

êelijk vervolg met d it 
l V concept zal weten

' V  te doen!

P  ' 1  \ ORDEEL:
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T H E  H U M A N  C E N T IP E D E

MEETS FIFif

I Titel: Push M e Pull You 
I P latform : PS4 
' Prijs: €  13,99

M en sen  schreeuwen wel- 
eens dat lokale multiplayer 
games dood zijn en dat online 

__  modi de dood van gezellig­
heid hebben ingeluid. Voor al die mensen heeft de Australische 
ontwikkelaar House House de oplossing in de vorm van Push Me 
Pull You, een bizar sportspe l dat gemaakt is om met drie vrienden 
en een krat bier te spelen.

Stel je voor dat je voetbal twee tegen twee zou spelen, maar dan
met een soort slangenmensen zonder onderlichaam, die aan elkaar
vastzitten met een elastisch middenstuk. Door uit te rekken en in te
duwen bestuur je  dit gedrocht samen met een maatje, om zo de bal
in het doel van je  tegenstander te werken. Het is bizar, het werkt
best aardig en het is ideaal als drankspelletje. Audiovisueel zit het

ook uitstekend in elkaar, het enige nadeel (en
dat is best een ding) is dat er in je uppie geen OORDEEL:
hol aan is. Geen oefenmodus, geen A.l„ geen P S J B
online: nada. Aangezien de game veertien euro
kost, is het een beetje zonde als je  hem niet re- ~  'i
gelmatig met vrienden kan spelen, maar als je _ _

die mogelijkheid wel hebt, is PMPY top! ________ t  \

DEFINITIEF DOOD?
Titel: Dead Island D efin itive Edition !

□ 1 /  Platform : PC /  PS4 /  Xbox One ! waren beide zombie-slashers 
H f  Prijs- €  39 99 ' aardige scheut RPG en
| E _____ _____________________________ J heel veel onaardige bugs. Boven­

dien hadden de Polen van Techland ons allemaal behoorlijk misleid met een waan­
zinnig mooie, heftige aankondigingstrailer. Maar van die emotionele impact van die 

trailer bleef weinig over in de uiteindelijke sloppy, stroeve en buggy games.
Techland heeft zich inmiddels herpakt met het veel betere Dying Light, maar Dead 
Island b lijft een campy status behouden. Heb je  de originele games gemist, en wil 
je  per se alle zombie games spelen, dan haal je  met deze Definitive Edition wel een 
dikke veertig uur gameplay in huis.
Bovendien heeft Deep Silver echt wel haar best gedaan de games op te pimpen. 
Beide games zijn door de grafische molen gegaan en kennen nu betere be lich ting 
texturen, schaduwen, effecten , m odellen en hoogwaardige anti-a liasing.

In beide games zal je echter je  frustratie niet onder stoeien of banken kunnen steken wat 
betreft de kwetsbaarheid van de wapens; die gaan nog steeds veel te snel stuk.
Riptide kent een wat curieus begin waar je even doorheen moet, maar eenmaal op 
stoom, is Riptide, zeker in deze gladgestreken versie, de betere van de twee.
Als bonus zit er ook nog een side-scrolling, beat 'em up game bij: Dead Island Retro 
Revenge, De retro-look Is geinig en 
de (mini)game is verrassend leuk om- SCO RE: 
dat het zo heerlijk over de top is en 
hoofdrolspeler Max absurde power-ups 
krijgt. Best leuk pakketje bij elkaar dus.

BEWARE lijSi II BEWARE 1
OF OF OF □F OF

ZOMBIES ZOMBIES ZOMBIES ZOMBIES ZOMBIES

GEEN LEGERS MAAR QUESTS
1 ^  T itel: Chronicle: Runescape Legends 

L  Ls a  Platform : PC 
' Prijs: Gratis

In  het begin begreep ik er geen hol van. Ik was The 
Raptor, een gepantserde held, dat begreep ik wel. 
Maar was dat m ijn  deck, m et zowel vrienden als 
v ijanden erin? Moest ik ook vijanden spelen? Ja, 
zei de developer van Jagex die me tijdens de eerste 
potjes begeleidde, je  moet ook vijanden spelen. Het 
werkt een beetje anders dan Hearthstone.
Met hulp van die developer rommelde ik me door de 
eerste twee potjes, en toen was het kwartje geval­
len, O man. Runescape Legends is léuk! En inder­
daad: anders dan Hearthstone.

Anders dan in Hearthstone creëer je  geen legers 
maar quests voor je  Hero (die in Chronicles trou­
wens een Legend heet). Vandaar dat je  ook vijan­
den op de baan van je  held moet plaatsen. Door die 
vijanden te overwinnen krijgt je held bijvoorbeeld 
goud, extra health of een nieuw wapen. Je kunt ook 
vriend-kaarten met dat soort effecten plaatsen, 
maar die hoeft je held dus niet te verslaan, en kun­
nen hem ook geen schade berokkenen.
Ik ga niet de complete game uitleggen, maar je  kunt 
je voorstellen dat het leuk is om de vier kaarten die 
je elke beurt kunt spelen zo te kiezen dat je  - bij­
voorbeeld van de eerste kaart een wapen krijgt dat 
je net sterk genoeg maakt om het monster op de

tweede kaart te verslaan voor goudstukken die je  
op de derde kaart besteedt aan een aanval op de 
andere speler. En dan als vierde kaaaaaart... laten 
we deze doen, die geneest mijn held.
Die tegenstander zie je  op de achtergrond lopen, en 
kan jou dus ook treffen. Winnaar is de speler die 
binnen vijf beurten de tegenstander heeft uitge­
schakeld, of dat doel middels genoeg buffs bereikt 
tijdens het automatische eindduel.

Of je  nu wel o f geen H earthstone-speler bent, je

moet wel effe  wennen aan de andere opzet van 
d it nieuwe dingetje in het Runescape universum.
Wat in elk geval bewijst dat we hier niet te maken 
hebben met een directe Hearthstone kloon. Chro­
nicle levert echt iets anders, op een goede manier, 
en is daarmee het leukste kaartspel dat sinds 
Hearthstone verscheen. Al zal zelfs dat me niet lang 

bij Hearthstone vandaan houden.

O O RDEEL:
Leuk voor tussen twee potjes Hearthstone door.

PU.NL I 0 7 7
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Overwatch is een hit en Razer speelt daar handig op in met een reeks 
toffe producten. Daarnaast hebben we eindeliik kunnen stoeien met 
de nieuwe Samsung Galaxy S7.

M

® w B Q W 7M ?3ra s m o u
RAZER HEEFT MET B U ZZ A R D  DE 
HANDEN INEEN GESLAGEN EN KOMT  
MET EEN REEKS COOLE OVERWATCH 
PRODUCTEN.
Er is een headset, gaming muis, mechanisch 
toetsenbord en een muismat. Die laatste ia- 
ten we effe iiggen, maar die andere drie pro­
ducten verdienen zeker onze aandacht.
De DeathAdder muis is slick uitgevoerd, be­
schikt over een 10.000 DPi optische sensor, 
heeft Chroma aanpasbare achtergrondver- 
lichting met 16,8 miijoen kleuren inclusief 
geïntegreerde Chroma in-game lichteffecten 
en v ijf onafhankeiijk programmeerbare Hype- 
response knoppen. Het aantal buttons is 
niet overdreven, maar de muis iigt heeriijk 
in de hand, en ais je  Overwatch fanboy bent 

en je  speeit deze game op PC, dan is d it wei 
heei gaaf.
Dat geidt ook voor het Razer BlackWidow 
Chroma Overwatch gaming toetsenbord,
waarvan de kieuren van de toetsen switchen 
ais je  in-game van personage wisseit. Over­
watch is een kleurrijke game en datzeifde 

geidt voor de cast aan Heroes, dus dit is een 
ieuke vondst. Deze functionaiite it werkt uiter­

aard ook gewoon met andere Razer Chroma 
mechanische toetsenborden.
Verder kun je  dit toetsenbord heiemaai inrichten 
en programmeren, is ie uitgedost met de Razer 
Mechanicai Switches met 50 g activerings- 
kracht, is er een verbeterd indicatorpaneei en 
kun je rekenen op 10-key roii-over anti-ghosting. 
De ManO'War Tournament Edition headset 
tenslotte is een puike headset voorai voor wat 
grotere hoofden. Hij zit comfortabei, is strak af­
gewerkt en het Overwatch design komt hier zeer 
fraai to t zijn recht.
De bekabeide stereo kopteiefoon produceert 
prima geiuid, is uitgerust met een uitrolbare mi­
crofoon en semi-modulaire 3.5mm audiojacks 
om aan te siuiten op PC, notebook of speicom- 
puter.

Aiie drie prima producten dus, waarbij de gaming 
muis en het toetsenbord uitstekend samenwer­
ken. Wei pakken toetsenbord en headset wat 
duurder uit, alieen omdat ze Overwatch branded 
zijn; in hetzeifde segment kan het goedkoper. 
Ben je een groot Overwatch fan en ga je die 
game de komende maanden, wie weet jaren 
speien, dan is dit wei gruweiijke en hoogwaar­
dige gear natuurlijk.

ALS JE EEN COMPLETE, GELIKTE EN HO O GW AAR­
DIGE A N D R O ID  TELEFOON ZOEKT, DAN IS HET 
SIMPEL: DE SAM SU NG  G ALAXY S7 IS DE BESTE VAN  
DIT M O M ENT.
Waar Samsung voorheen nog wel eens de neiging had alleriei 
gekke gimmicks in de marketingmix te gooien, is de S7 ge­
woon in aiies een betere telefoon.
Het design is strak en de teiefoon iigt heeriijk in de hand. 
De accuduur (3000 mAh) is veriengd ten opzichte van de S6, 
en daarmee heeft deze smartphone de beste accuduur op 
de markt.
Voor de rest is het gewoon een sneiie teiefoon dankzij een 
quad core processor aan boord. Het standaardgeheugen is 
32 GB, maar dat is makkeiijk u it te breiden.
Drie dingen vaiien verder op: het fijne, fraaie scherm, de

camera en de waterdichtheid to t anderhaive meter 
diep. Geen paniek dus ais je  je  teiefoon een keer in 
de plee laat vallen.

Tenslotte de camera; die maakt echt belachelijk 
mooie fo to ’s. Dat komt omdat Samsung een nieu­
we techniek kent, waarbij grotere pixels gebruikt 
worden, die op hun beurt meer kleurdetail vast­
leggen.
Oh ja, je  kunt natuurlijk ook voor de Samsung 
Galaxy S7 Edge gaan, die heeft een scherm dat 
fraai ombuigt en meeloopt in de randen van de 
telefoon, maar dan betaal je  100 euro meer.

VANAF €  6 2 1 ,- ★  ★  ★
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Nu je  de PU bijna hebt uitgelezen, 
kun je  hier testen of je  er wat 

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

pr\jsvraag@P°''Ü

Florian zou vroeger beter opgelet hebben op 
school als...?

A) Hij wat meer hersens had gehad
B) Hij geschiedenisies van Yamauchi had gehad
C) Hij bioiogieies van Bobbi Eden had gehad

In welke Nederlandse plaatsen is het aantal 
auto-inbraken gestegen?

A) De Ronde Venen, Woensel en Drimmelen

B) Berkum Poepershoek, Waspik en Boerenhol
C) Fonteinsnol, Kruishaar en Klutsdorp

kun j i j
winnen!

Wat is het Parijs Syndroom? y
A) Een soort depressie ^
B) Hetzelfde als het Stockholm Syndroom 

maar dan warmer

C) Een trauma dat ontstaat na onvrijwillige 
penetratie met een stokbrood

" '■■’l i 'rn BIIH IIlIH M I .»

Mail de juiste 
antwoorden naar:

j prijsvraag@powerunlimited.nl

o.v.v. Quizt Je Dat?
Vergeet n iet je  naam en adres 
te  verm elden.

Alle antwoorden goed? ^

DAN M A A K  JE K A N S  O P  

2 VRIJKAARTEN VOOR 
DE WARCRAFT HLM, 

EEN WARCRAFT HOODIE 
WORLD OF WARCRAFT 

BATTLECHEST

mailto:j_prijsvraag@powerunlimited.nl
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VOLGENDE MAAND IN  POWER U NLIM ITED

^  BLIKKEN WE TERUG OP ALLE GROTE GAMES VAN DE E3

^  HEBBEN WE DE DIRTY IN S   ̂OUTS VAN DE BEURS DER 
BEURZEN DIE JE NERGENS ANDERS LAS OF HOORDE

^  STOEIDEN WE MET DE NIEUW E CONSOLES VAN SONY EN 
MICROSOFT

^  HEBBEN WE EIN D ELIJK  DE NIEUW E ZELDA GESPEELD! 

^  SPELEN WE DE MATCH PES 2017 VERSUS FIFA 2017 

^  MOCHTEN WE B IJ  ROCKSTAR OP DE KOFFIE (!!)

^  IS  DE FORCE MET LEGO STAR WARS 

^  HEBBEN WE VEEL MEER IN F O  OVER RESIDENT EVIL 7 

*  ALLES O N D E R  V O O R B E H O U D  U IT E R A A R D  *

S r-

POSEUR VAN DE MAAND 
EXTRA ORDINAIRE

Alaof het niks is, stuurde Tjeerd ons een com­
plete serie fo to ’s die eiaenlijk stuk voor stuk 
aenomineerd zouden kunnen worden voor de titel 

Poseur van de Maand.
Tijdens zijn trip voor Battlefield 1 toont Tjeerd  
hier zijn hotelkamer op een wijze die alleen is wea- 
aelead voor de allerarootsten op poseuraebied. 

Jan eat jo u r hart out!

E X -P O S E U R
V A N  D E M A A N D

Het lijkt er sterk op dat Jan z ’n strijd om het 
maandelijkse poseurschap heeft opgegeven. Werd 
ie de laatste twee maanden al keihard afgetroefd 
door Tjeerd en Wouter, deze maand leverde hij 
slechts één schamel fotootje in, en dan ook nog 
eens eentje waar elke professionele poseur zich 
voor zou schamen. Wij zien in ieder geval geen 
humor, geen diepere laag, geen verrassing of iets 
anders die dit kiekje enige meerwaarde geeft. Het 
is alsof ie zich heeft neergelegd bij de suprematie 
die Tjeerd ook deze maand weer aantoont (zie 
linksonder op deze pagina).
Jammer dat we op deze manier getuige moeten 
zijn van de neergang van iemand die toch ooit een 
icoon was op beeldgebied...

i f '
!i

EFFE w a c h t e n .
G AM ENI

k

Nd df loop vdn de FIFA 17 trip werd Tjeerd 
veel te vroeg op vliegveld Orig bij Pdrijs 
dfgeleverd. De orgdnisdtoren vdn de trip 
vreesden ndmelijk voor opstoppingen 
vdnwege dllerlei stdkingen, mddr de tdxirit 
verliep in zo’n rdzend tempo ddt hij mddr 
liefst vier uur voor z’n vlucht drriveerde.
En jd, wdt doe je ddn? Gdmen ndtuurlijk, 
ook dl is het met zo’n vdge gdme ddt Tjeerd 

nog steeds niet weet wdt ie nou 
precies gespeeld heeft.

■P U .-N L  I O B O



b l i j f  o p  d e  h o o g t e  v a n  H F T  
g a m e n i e u w s  e n  

m a a k  k a n s  o p  v e t t e  p r i j z e n  
a l s  j e  o n s  v o l g t  O P :

ALS JE  BEG RIJPT WAT IK BEDOEL
E<i kwdm ook deze mddnd w e e t een  paat noem enawddfdige  

fo u tje s  tegen  in de teks ten  vdn de PU-Teddcteuren.
Rechts legt onze eindbdds uit wdt eT is misgegddn.

Dit is waar de invloeden =  En wdciT de eerste fout in deze 
rubriek de kop opsteekt 

=  Jd, duh, anders zie je  niks. Toen ik dit las, 
zette ik wel e f fe  grote ogen op 

=  Ja, duh, weleens iets naar boven zien 
zakken?

Catastrofische gevolgen =  Okag, het is geen catastrofe, maar het
zijn toch echt catastrofale gevolgen 

Huishoudelijk geweld =  Is  dat slaan met deegrollers en
koekenpannen? Huiselijk geweld dus.

De armen in elkaar slaan =  Bedoeld wordt de handen ineen slaan.
O f wordt een stelletje minderbedeel­
den in elkaar gerost?

hun kop laten zien 

Hij keek met open ogen

Zakte steeds verder 
naar beneden

DEUS EX IN BIJSCHRIFTEN
Ed kon zich «iet weer herinneren hoe vaak we een Deus Ex game , ^
besoroken hebben inde rijke historie va« de PU. Wel wist ie nog ;

enkele bijschriften uit z ’n Ouden Doosch te vissen.. .  wa/ipom net )t aatjo"
. ■  o«2£T»ouwfOTo*rjje«i,s 

J£ OP missK t/urr
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TWEAKERS 
. NETVLIES 
GEPRIKKELD 
TIJDENS DE TV 
TESTMARATHDN

tweakers
Wij stellen technologie op de proef.



Windows 10

NU M E T€100 KORTING BIJ COOLBLUE
www.coolblue.nl/aeais

\ \

GOLDEN̂  
^ TICKET

______________ ■*

HARNESS THE POWER GF GAMING
U N I Q U E .  E X T R E M E .  C O O L .

A E G IS -0 1 4E U  A E G IS -021  EU
W in d o w s 10 H o m e___________

Intel® Core™  i7 -6 7 0 0 _________

NVIDIA® GeForce® GTX 9 6 0  

8GB +  256G B  S S D +  1TB H D D

W in d o w s  10 H o m e ________

Intel® Core™  i7 -6 7 0 0 

NVIDIA® GeForce® GTX 9 7 0  

8G Bx2 +  256G B  SSD +  2TB H D D

Windows 10. 
Do great things.

verkrijgbaar bij:

€ 1 .3 9 9 € 1 .5 9 9
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>1 w w w .m s i.c o m

http://www.coolblue.nl/aeais
http://www.msi.com



