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I Nu tijdelijk in 
prijs verlaagd?

:p

Laatste kans: 
hoge kortingen?

Kijken, kijken ... en dan wel of niet kopen?

We w illen allemaal de scherpste aanbiedingen. Maar hoe goed zijn deals nu echt?

Op Kieskeurig.nl vergelijken we de nieuwste prijzen met de gem iddelde prijzen van een 

periode eerder. Zo zie je ó f en hoeveel een product goedkoper is geworden.

Zo w ee tje  of het écht een koopje is.
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Alleen vandaag 
extra korting?

Is die Black Friday-deal 

echt zo goed?
Of is.het een sigaar uit eigen doos? K ieskeurig .n l biedt 

duidelijkheid. Speciaal voor Black Friday geven wij je nu de 

beste kooptips zodat jij straks de pareltjes eru it weet te pikken.

Profiteer echt op 23 november!
Op de hoogte blijven van de beste deals?

Meld je dan nu aan op:

www.kieskeurig.nl/blackfriday

k0 eskeurig.nl

http://www.kieskeurig.nl/blackfriday
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D it. D it ben ik. Sure, h e t is e igen iijk  Arthur M or­

gan in Red D ead  R edem ption  2 , m aar ik heb  

hem  zo veei m ogelijk  op m eze if ia ten  iijken. Tij­

dens h et spelen  (al tien (!) dagen vóór re lease) 

ben ik fu ii-nerd  m ode gegaan en heb ik m eze lf  

v ijf dagen p raktisch  opgeslo ten  om  d e  gam e u it te  kun­

nen spelen . M aa r h e t w as h et dubbel en  dwars w aard. 

W at een  gam e. D it w as zonder enige tw ijfe l een  van de  

m ooiste  gam e-ervaringen  van mijn leven. Yeeehaw !

Saint Denis  
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ID E  REDAaiE
EEN KEER PER JAAR

Het gebeurt niet heel vaak, laten we zeggen één keer per Jaar, dat alles en iedereen met dezelfde 
gamerelease bezig is. Datje 's ochtends op de tram staat te wachten en meerdere mensen aan Je 
vragen of deze game écht zo goed is. 's Avonds zet Je de ouderwetse televisie aan en zie Je Je collega 
Simon bij RTL Boulevard vol enthousiasme over dezelfde titel vertellen. Bovendien vist het NOS- 
Journaal Je telefoonnummer weer eens uit de kaartenbak om Je te bellen voor een mooie quote (in 
dit geval iets over paardenballen).
De titel waar dit Jaar maar niemand over uitgesproken raakt, is natuurlijk Red Dead Redemption 2 van 
Rockstar -  zoals Je verderop in dit nummer kunt lezen een fantastische game. Ook ik vind het een dikke 

game, heel dik zelfs, maar ik vind het misschien nog wel dikker dat gamers er midden in de nacht massaal op uit trekken 
voor een speciale nachtopening en vakantiedagen opnemen om zich volop in een gamewereld te storten.

Met de launch van Red Dead Redemption 2 mochten wij 26 oktober namens Bol.com om precies 00,00 uur bij vijf mensen aanbellen om ze de game persoon­
lijk te overhandigen. Ik deed dat samen met een collega in Den Haag en we hadden geen idee waar en bij wie we terecht zouden komen. We belden aan bij 
Guus. die op dat moment een Halloween-feestje aan het hosten was. We hadden elkaar nog nooit gezien of gesproken, maar toch voelde Je dat er meteen een 
klik en connectie was. Want we leefden samen ergens naartoe, naar de launch van misschien wel de grootste release ooit. Mooi toch? 0  Martin

... in een hutje op de hei vijf boeken 
uit. Het was nog heerlijk weer ook, 
dus heb ik meteen maar ingesteld 
dat mijn jaarlijkse leesweekje met in­
gang van 2019 een halfjaarlijks lees­
weekje gaat worden. Zin in!

tllatï'"’

hoofdredactDur Power Unlimited

De wereld is zo gedetailleerd 

i t l  dat zelfs je  paardenballen krimpen...

Mocht deze maand ...

... bij de NOS praten over krimpende 
paardenballen. Mijn moeder kan 
weer trots op me zijn.

Was deze maand ..

... met mijn drie Jongens een midweek 
in Londen. Zo geweldig om daar met 
mijn mannen rond te lopen en toffe 
dingen te bekijken, met als hoogte­
punt de Harry Potter-experience in de 
Warner Bros. Studio.

Ondertussen...
I Ging deze maand ...

... voor de echte mannen-doen-het- 
zelf-vibe. Eindigde met een moeilijk 
te verklaren full-frontal schroeiplek 
op mijn nieuwe spijkerbroek.

Nam deze maand ...

... afscheid van mijn lieve poes 
PuuPuu, hier in een door mijn dochter 
gemaakt hok. Een lui van een taxi­
chauffeur vond het kennelijk nodig 
om over haar heen te rijden. Nu is ze 
in de kattenhemel. Snik.

c
Was deze maand ...

... in een nostalgische bui, dus shop­
te ik me suf aan oldskool speelgoed 
op eBay. Crash Dummies, Turtles, 
Mighty Max ... Ermee spelen? Nee 
Joh, daar ben ik toch veel te oud voor!

Deelde deze maand.

... een paar pakken slaag uit met 
FIFA. Na een lange zoektocht had ik 
de slechtste FIFA-speler van Neder­
land gevonden, om die vervolgens en 
public te vernederen. Want zo ben ik 
dan ook wel weer.

... een hele maand bijkomen van m'n 
maand vakantie. Ik ging onder meer 
naar Japan en Disneyland, maar heb 
ook knetterveel tijd verspild in Grie­
kenland ... 400 Jaar voor Christus. 
Tja, Red Dead 2 was nog niet uit.

' t

Viel deze maand

... in slaap tegenover de GameMania- 
winkel bij de nachtopening voor Red 
Dead Redemption 2, omdat Florian 
óók per se in de rij wilde gaan staan 
voor de game.

... na zes volle Jaren afscheid van m'n 
trouwe Wii U. Nu Smash Ultimate 
bijna uitkomt, heb ik namelijk alleen 
nog m’n Switch nodig. Bedankt voor 
alles dus, trouwe vriend! Je was de 
Vincent van Gogh onder de consoles: 
men snapte Je gewoon niet.

... voor het eerst warm van een cowboy- 
game. En tot op de dag van vandaag 
weet ik nog steeds niet hoe dat komt.

... samen met Wonderspons midden 
in de nacht op Utrecht Centraal. Nee, 
niet om onze kontjes te verkopen, 
maar om Red Dead Redemption 2 op 
te pikken -  check het filmpje op PU.nl!

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



SPULLEN IN DE 
KAST VAN MARTIN
De redactie van Power Unlimited is een wonderlijke plek vol met spullen. Mooie 
spullen, lelijke spullen ... spullen voor elk wat wils. Deze maand de spullen in de 
kast van Martin, met onder meer wat special editions, twee robotjes, een foto uit 
de Efteling én een kekke plaat van Sonic.

EINDELIJK: 
BATTLEFIELD 

HAALT DE COVER!
Je moet van behoorlijk goe­
den huize komen wil je de 
voorpagina van Power Un­
limited halen. Dat is nu 
eenmaal een groot voor­
recht dat zeker niet elke 
titel zomaar is gegund. In 
negen van de tien geval­
len gaat die eer naar een 
nieuw deel binnen een dik­

ke franchise (we noemen 
Call of Duty, Tomb Raider 
of Spider-Man), en het ge­
beurt eigenlijk maar één, 
hooguit twee keer per jaar 
dat er een opvallende 
nieuwkomer (bijvoorbeeld 
PlayerUnknown's Battle­
grounds of Horizon) op 
de cover prijkt. Niettemin 
kun je  ervan uitgaan dat 
een nieuw deel van een 
populaire serie altijd wel 
goed is voor een cover 

... maar vreemd genoeg 
geidt dat niet voor de 

Battlefieid-franchise! In zijn zestienjarige loopbaan heeft de Battlefield-serie 
nooit meer dan een iousy vermelding (zie foto) gehaald -  tot deze editie dus, 
want Battlefield V is een game waar je echt niet meer omheen kunt.

G EK K IG H EID =  GEZELLIGHEID
Natuurlijk, het is keihard zwoegen op zo'n gameredactie. Die games spelen zichzelf per slot van rekening niet uit. Boven­
dien moeten er elke dag de nodige Tetris-marathons worden gespeeld, en daar gaat nu eenmaal veel meer tijd in zitten 
dan je  lief is! Gelukkig is er bij tijd en wijle ook nog wat te genieten in de vorm van wat gezond Oudhollandsch vermaeck.

I  M e t W impie hebben we een nieuwe fuU blown 

nerd aan boord, getu ige ook zijn m eer dan 

gedegen kennis tijdens de opnam en voor 

Super Power U nlim ited -  check PU.nl!

PU.NL I 0 0 7



P o w e r
S p y - Q )

•  D a t ju is t  e e n  a fte rp a rty  van  

e en  g a m e  a ls  R u n eS cap e  u it 

de k lauw en  zou lop en , had  

o o k  d e  Pow erspy n ie t h e ie - 

m a a l v e rw a c h t.

•  D enn is  w as  n a m e lijk  m e t  

c a m e ra m a n  M a tth ijs  n a a r En­

g e la n d  g es tu u rd  voor R une- 

F es t, e en  fa n -e v e n e m e n t w aar  

s p e le rs  e lk a a r  én  d e  d ev e lo ­

p ers  o n tm o e te n  en  sp reken . 

Z e ld e n  zijn  Spons en  M a tth ijs  

e rg e n s  zo w arm  o n tvan g en .

•  Los van h e t fe i t  d a t  ze  e en  

to v e n a a r te g e n k w a m e n  d ie  zó 

in zijn  rol z a t  d a t  hij m a a r  

b le e f  ra a s k a lle n , b le e k  vooral 

né h e t  fe e s t je  d a t  d eze  fa n s  

h a rd n e k k ig  kun nen  zijn .

•  D e d e v e lo p e rs  van Ja- 

gex h ad den  n am e lijk  

g ee n  e igen  in- en  u itg an g  

bij d e  ven u e  en  d roegen  

bovendien  z e e r opzichtige  

ro d e  s h ir tje s . Z eg  m a a r  

w a n d e len d e  ro d e  v laggen  

voor e e n  g ro ep  fa n a tie k e  

R u n e S c a p e-s tie re n .

•  Tot g ro te  s ch rik  van h e t a b ­

surd d e ft ig e  h o te l s to n d e n  in 

n o -tim e  d e  h e le  lobby en bar 

vol m e t e e n  a a n ta l té  fa n a t ie ­

ke fa n s  d ie  a n d e re n  la s tig ­

v ie len . De d eve lo pers  v luch tten  

dus n a a r d e  b o ven s te  v e rd ie ­

ping van  h e t h o t e l ...

•  ... w a a r W o nd erspo n s  (nog  

k la a rw a k k e r) hen m a a r w a t  

g ra a g  opving  voor nog een  

la a ts te  d ra n k je  en w a t rust. 

M ooi vo o rd ee l voor Spons: 

lead  d e s ig n e r M a rk  Ogilvy  

b ra c h t e n k e le  f le s s e n  ze lf­

g e m a a k te  m e d e  (ho n ingb ier) 

m e e , d ie  d oor h e t k le in e  

groep je  w erden  leeggedronken  

u it e en  g ro te  o u d e rw e ts e  

d rinkh oo rn . Burp!

•  Tot tw e e  k e e r to e  h e e f t  d e  

re d a c tie  h e t e m b a rg o  van e en  

g ro te  g a m e  verb ro ken . D e e e r ­

s te  k e e r o m d a t W o nd erspo n s  

zijn w erk  d e e d  en  d e  ju is te  

vragen  b le e f s te lle n . Er zijn  

to e n  d ingen  gezegd  d ie  n ie t  

gezegd m o ch ten  w orden  door  

pr. H e t w erd  w e re ld n ie u w s .

•  De tw e e d e  k e e r vanw eg e  

Finding Dory.

•  Terw ijl M a rtin  op  d e  re d a c ­

t ie  B lack  Ops 4  a an  h e t 

liv e s tre a m en  w as en n iem an d  

nog m o cht w e te n  d a t d e  re ­

d a c tie  d e  g ro te  g am e  e ig e n lijk  

a lla n g  in huis  had , w ild e  de  

k le in e  van M a rtin  th u is  Fin­

d ing  Dory k ijken . »

iSPUkilE
EA EN DE COM M UNITY
IS W EL EEN D lN G E T fE
EA zit een beetje in de hoek waar de klappen 
vallen. De lootbox-affaires en de euh, aparte 
manier van communiceren hebben ervoor 
gezorgd dat gamers en EA op dit moment 
niet bepaald een soepel lopend huwelijk 
vormen.

Het is aan EA om dat huwelijk 
weer vlot te trekken. Maar dat 
‘making-tender-love-ding’ gaat 
ze niet zo goed af. Onlangs 
werd de bekende FIFA-speler 
en influencer KurtOllFlFA 
door EA gebanned van alle 
toernooien. De reden is vol­
gens EA dat de speler uit Malta 
toxic behaviour vertoont en 
dus niet gewenst is op hun 
events. Kurt ziet dat anders en 
denkt dat EA hem het zwijgen 
probeert op te leggen. Kurt is 
namelijk niet blij met de game- 
play van FIFA 19 en de manier 
waarop in de FUT-mode coins 
kunnen worden verdiend. En 
hij steekt die onvrede in zijn 
video’s niet bepaald onder 
stoelen of banken. En ja, daar­
bij gebruikt hij niet echt nette 
woorden. Maar, en dat is wat 
de community vrij massaal laat 
weten, als het toxic behaviour 
is die Kurt de kop heeft gekost, 
dan moeten er veel meer pro's 
en influencers gehand worden.
Ik kan dat onderschrijven.

O door: JJ  
twitter.com/GKJJ

Zowel online als offline hoor 
ik regelmatig behoorlijk wat 
ziektes langskomen. Zelfs bij 
de pro’s. Ik heb daar zelf niet 
al te veel moeite mee, maar 
dat komt misschien ook omdat 
mijn grenzen van wat moreel 
acceptabel is door UFC wat 
zijn opgerekt. Sport is echter 
emotie. Dat krijg je er lastig 
uit. Maar als je het wil beteu­

gelen, dan moet je iedereen 
aanpakken. Gelijke monniken, 
gelijke kappen.

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

We vragen ons af of het zelf 
creëren van fighters In Soul- 
callbur VI wel zo'n goed idee is.

In je smoel
Ik neig er daarom ook naar om 

te denken dat EA klaar is met 
Kurt zijn niet aflatende (en 
best wel breder gedragen) anti­
pathie voor de manier waar­
op FIFA 19 door-ontwikkeld 
wordt. Bepaalde zaken zoals de 
pace, de manier van scoren en 
de verdeling van coins zijn niet 
okay. En dat is kut voor EA. 
Weglopen voor kritiek, of nog 
erger, kritiek censureren, kan 
echter niet. Dat pikt men niet 
en via social media kan zoiets

gigantisch in je smoel ontplof­
fen. Wat nu dus weer gebeurt 
in de hardcore FIFA-scene. En 
als zij afhaken, haken de ca­
sual FlFA-spelers uiteindelijk 
ook af.
Daarom geef ik EA nog één 

keer, geheel gratis, een tip: 
wees nu eens aardig voor ga­
mers. Omarm kritiek, luister er 
naar, betrek gamers actief bij 
het beter maken van de game 
en probeer jouw visie er niet 
via jaknikkers doorheen te 
drukken. Niemand is met zo’n 
beleid op de lange duur suc­
cesvol gebleven.

“Je k a n  o p  

d i t  m o m e n t  

g e e n  b u ss in es  

d r a a ie n  o p  

e e n  V R -g a m e .”

CCP CEO Hilmar Veigar 
Pétursson hoeft nog net 
niet naar de Voedselbank.

PU.NL I 0 0 8



fU R JE N  :

tw itter.com /jurjenT

N IN T E N D O ’S S C H A N D A L IG E  
B E H A N D E L IN G  V A N  H U N  K L A S S IE K E R S
Jongens, Dodgeball is uit op de Switch!
Wanneer je lid bent van Nintendo Switch 
Online, is hij onlangs toegevoegd aan je 
verzameling NES-games, samen met NES 
Open Tournament Golf en Solomon’s Key.
Zodat je nu maar liefst 23  klassieke NES- 
games kunt spelen! Ja, voor het betere retro- 
gamen moet je bij Nintendo zijn. N iet dus.

Neem nou dé klassieke NES- 
game van Nintendo, Super 
Mario Bros., die ook deel uit­
maakt van het Switch Online- 
aanbod. Het origineel kocht 
ik in de jaren tachtig. Een iets 
fraaiere versie voor de SNES 
kocht ik in 1993. als onder­
deel van de verzamelaar Super 
Mario All-Stars. In 2002 kocht 
ik de game voor de Game Boy 
Color, zodat ik hem overal kon 
spelen. In juli 2004 kocht ik 
de remake voor de Game Boy 
Advance. Toen kwam in 2006 
de Virtual Console-dienst van 
Nintendo en leek Nintendo 
eindelijk dé manier te hebben 
gevonden om de fans toegang 
tot klassiekers te geven.
De Virtual Console liet je 

games tegen een gereduceerd

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

Een Devil May Cry 5 special 
edition voor 8000  dollar, want 
leren Jas... Tuurlijk.

tarief (zo'n vijf tot tien euro) 
aanschaffen en downloaden. 
Vrijwel alle goede NES- en 
SNES-games zijn wel voor die 
dienst verschenen, samen met 
vele geweldige games die oor­
spronkelijk verschenen voor 
onder andere de N64, Mega 
Drive, Neo Geo, PC Engine en 
MSX. Ik heb honderden van 
die games gekocht, inclusief, 
jawel, de NES-klassieker Super 
Mario Bros. Kon het niet laten.

Bombarie
De Virtual Console werd ge­

woon doorgezet op Nintendo's 
opvolger van de Wii, de Wii 
U, wat het idee van de dienst 
als definitieve oplossing voor 
retro-gamers versterkte. Al­
leen bleek bij de lancering van 
de Switch dat dit toch niet het 
geval was.
Wat was het mooi geweest als 

Nintendo de Virtual Console- 
dienst had doorgezet op de 
Switch, zodat ik al die honder­
den aangeschafte klassiekers 
altijd en overal had kunnen 
spelen. In plaats daarvan zal de 
Virtual Console nooit voor de 
Switch verschijnen. Nintendo 
beëindigt de dienst in januari 
2019.
In plaats van de honderden 

NES-, SNES-, N64-, Mega 
Drive- en Neo Geo-games op 
mijn Wii en Wii U heb ik nu

I F n = r f r ? r i = r p r F r
r--,' r --r  r - /  r - i '  r --r  r --r  r - - /  r--

dus 23 NES-games op mijn 
Switch staan. Waaronder Su­
per Mario Bros. en Dodgeball. 
Geen enkele SNES-game dus.
Die SNES-klassiekers zullen 

eind 2019 wel met veel bom­
barie worden aangekondigd 
voor de Switch Online-dienst. 
Dan kan Nintendo in 2021 
met veel bombarie aankondi­
gen dat de eerste N64-games 
op de Switch zijn te spelen. 
Zodat ik eindelijk weer eens op 
sterrenjacht kan gaan in Super 
Mario 64, een game die ik ook 
al drie of vier keer op andere 
systemen heb gekocht. Maar 
hij blijft geweldig!

Idiote koopgedrag
O, wat glimt er veel geweldigs 

in de retro-schatkamer van

Nintendo. Maar of we deze ge­
neratie nog toegang krijgen tot 
geweldige GameCube-games 
als Eternal Darkness, F-Zero X 
en Paper Mario: The Thousand- 
Year Door? Ik denk het niet. En 
op Wii-klassiekers hoeven we al 
helemaal niet te rekenen, tenzij 
het remakes zijn die je voor de 
volle pond nogmaals mag ko­
pen. Zou ik zo doen hoor, bij de 
HD-remakes van Super Mario 
Galaxy en Super Mario Galaxy. 
Want die blijven geweldig!
Soms denk ik weleens dat het 

idiote koopgedrag van fans 
zoals ikzelf, de voornaamste 
reden is dat Nintendo met de 
schandalige behandeling van 
hun klassiekers wegkomt.
Nou ja, nog maar een potje 

Super Dodgeball dan ...

PU.NL I 0 0 9

Poiver
Spy-o

•  De k le in e  m an logde in op  

h e t a c c o u n t van onze h o o fd re ­

d ac te u r, w aard o o r M a rtin  a u ­

to m a tis c h  en live op s tream  

w erd  u itg e lo gd . M a rtin  sprong  

d a a rd o o r u it B lack  Ops 4  m et 

h e t logo van ‘d e  g a m e ’ een  

f ra c tie  van e en  se c o n d e  d u i­

d e lijk  in b ee ld .

•  R af, onze n ie u w s te  a a n ­

w in s t, m o e t nog even  w ennen  

a an  al d ie  n ie u w e rw e ts e  te c h ­

n ie k e n  en  p la tfo rm e n . In 

p la a ts  van (zoa ls  ie d e re e n  zou  

doen) en  n o rm a le  rep ly  te  g e ­

ven  op e en  e -m a il (m e t e en  e- 

m ail) o p e n d e  onze  g o e d la c h se  

V la m in g  In s ta g ra m  en g a f  hij 

o n d e r e e n  w ille ke u rig e  v a k a n ­

t ie fo to  van W o u te r re a c tie  op  

d e d e s b e tre ffe n d e  m ail.

•  D enn is  en F lorian  g ingen  

n a a r d e  n ac h to p e n in g  van Red  

D ead  R ed em p tio n  2  bij G am e- 

m a n ia . Bij F lorian  g ing  h e t 

toch  k rie b e le n , w a a ro p  hij ook  

e e n  e x e m p la a r  koch t.

•  A ls hij e en  p a a r uur lang er 

had kunnen  w a c h te n , had  hij 

d e vers ie  d ie  voor hem  op de  

re d a c tie  w as  b in n en g eko m en  

kunnen  m e e n e m e n . Ach ja , 

d ie  Pow er U n lim ite d -re d a c te u -  

ren  h eb b en  g eld  om  te  v e r­

b ra n d e n , zo b lijk t  m a a r w eer.

•  W e g aan  h eu s  w el e e n  b e e t ­

je  m e e  m e t onze  tijd  en  er  

d ra a it  a l even  e en  D iscord-ka- 

n aa l d a t  d e  n aam  ‘Pow er U n­

lim ite d ' d ra a g t. M e t d it 

p ro g ram m a  h eb  je  d ire c t c o n ­

ta c t  m e t de  re d a c te u re n  en  

a n d e re  le ze rs  en b ezo e k ers  

van  P ow er U n lim ite d . B e e tje  

c h a tte n  en a ls  je  iem an d  

z o e k t om  k lop  te  geven  in FIFA 

1 9 , kun je  d a t  d a a r a lle m a a l 

v inden .

•  G e ze llig  dus, en  h e t w ord t 

d ra a ie n d e  g eh ou d en  d oor de  

PU m m unity . W el e en  b e e tje  

ja m m e r: to e n  M a rtin  zich  

m e ld d e  d a t hij o ok  w el ‘w ilde  

m e e d o e n ', m o e s t hij e e rs t  aan  

d e m o d e ra to r bew ijzen  d a t  

M a rtin  ook e c h t M a rtin  is.

•  W e w e te n  nog s te e d s  n ie t  

o f d a t is g e lu k t en  o f  d e  M a r­

tin  op D iscord  de  P ow er Un- 

l im ite d -M a rtin  is. D e Pow erspy  

s te lt  voor om  d eze  M a rtin  op  

D iscord  a an  te  sp re k en  en 'm  

te  vragen  n a a r d e  d ead line - 

van  h e t 3 0 0 s te  n u m m er van  

Pow er U n lim ited .

•  A ls iem an d  d a t zou m o eten  

w e te n , is h e t M a rtin . D a t is 

w a t Ed ze g t in e lk  geval.



« iv e r COMMENTAAR I fURJEN

•  A ls je  d in g en  w ilt k w ijt­

raken , m o e t je  bij M ons zijn . 

Bril, te le fo o n , p o w erb an k , T- 

sh irts : d ie  g a s t ra a k t  zijn  

hoofd  nog k w ijt a ls  ie  n ie t aan  

z'n  rom p v a s t z a t.

•  M a a r d e  Pow erspy h e e ft  

ook o p g e m e rk t d a t  hij som s  

m e t spu llen  te ru g k o m t d ie  

ju is t  n ié t van h em  zijn .

•  Na h e t g eze llig e  avondje  

ian -g am en  bij P U -fans  van h e t 

e e rs te  uur (ch eck  S m o rg a s ­

bord v erd ero p ) kw am  hij n ie t  

a lle e n  te ru g  m e t e e n  s c h a tti­

ge te k e n in g , m a a r ook een  

v ijfd e  X b ox-con tro lle r.

•  B lijk b a a r w as  d e  s c h a t­

tig e  te k e n in g  n ie t g en o eg  

a ls  a a n d e n k e n  ... Hou je  

spu llen  dus goed  in de  

sm iezen  a is  je  D enn is  

o ver d e  v lo e r krijg t!

•  Op B lizzcon  w as  B liz­

zard  van  p lan  D iab lo  4  

a an  te  kon d ig en , m a a r  

d a t g ing  op h e t  la a ts te

m o m e n t n ie t door.

•  B lizzard  zou vo lg ens  b ro n ­

nen n ie t van  p lan  zijn  g e w e e s t  

om  b e e ld e n  te  to n e n . In p la a ts  

d aa rv an  zou A llen  A d ham , m e- 

d e -o p ric h te r van  B lizzard , aan  

h e t p u b lie k  v e rte lle n  d a t  h e t  

v ie rd e  d ee l in d e  p o p u la ire  

re e k s  in d e  m a a k  w as.

•  H e t w as  to t  e e n  w e e k  voor 

B lizzcon  nog h e t  p lan  om  d eze  

a an ko n d ig in g  te  d o en , m a a r  

op h e t la a ts te  m o m e n t zag  

B lizzard  e rv a n  a f, a l is n ie t  b e ­

kend  w a a ro m . B lizzard  z e lf  

h e e ft  n ie ts  b eves tig d , dus h e t  

is o n b ek e n d  h oe  b e tro u w b a a r  

de a n o n ie m e  bronnen  zijn .

•  Dus e ig e n lijk  w e te n  w e h e ­

le m a a l n iks  en had  je  n e t zo  

goed  d e  b o v e n s ta a n d e  a li­

n ea 's  kun nen  o ve rs la a n . De  

se c o n d e n  d ie  je  h e b t b e s te e d  

a an  h e t lezen  h ie rvan , kun je  

p ro b eren  te ru g  te  vrag en  bij 

d e k la n te n s e rv ic e .

•  W a t w e  w e l w e te n , is d a t  

B lizzard  t ijd e n s  B lizzcon  D ia ­

b lo  Im m o rta l h e e f t  a an g eko n - 

digd , e e n  h e le m a a l n ieuw e  

m o b ie le  g a m e  in h e t  D iab lo - 

universum . D e  o n th u liin g  van  

d e g am e  w erd  door fa n s  n ie t  

b ep a a ld  op p rijs  g e s te ld . In 

h e t p u b lie k  t ijd e n s  B lizzcon  

w erd  e r  z e lfs  g e jo e ld . W auw.

•  Joe len , w ie  d o e t d a t  nog?  

G a m e rs  op  B lizzcon b lijkb aar.

tw itter.com /jurjenT

W O R D T  C L O U D G A M IN G  
D A N  T Ó C H  D E  T O E K O M S T ?
In 2 0 1 0  beweerde cloudgamingdienst 
OnLive de toekomst van videogames te  
worden. Maar die dienst ging jammerlijk ten 
onder en werd opgeslokt door PlayStation 
Now -  een dienst die ook (nog) niet echt de 
toekomst van videogames mag heten. Toch 
maakt Microsofts aankondiging van Project 
xCloud duidelijk dat consolemakers nog 
steeds hoog inzetten op cloudgaming. En dat 
lijkt me verstandig.

3nüve Game System

Now playing on your
Introducing the OnLive Game ^ Q
System—Instantly play, watch, demo. 
choose and share the games you want.

> O rder r io w a rx l get .iKR f-t- q iKne’rOnLive zou de toekomst 
van cloudgaming worden.

YouTube, iTunes, Spotify, Net- 
flix ... zomaar een paar diensten 
die onze beleving van entertain­
ment radicaal hebben veran­
derd. Met als overeenkomst dat 
je er geen fysieke schijfjes voor 
nodig hebt en dat ze niet ge­
bonden zijn aan één apparaat: je 
kijkt en luistert net zo makkelijk 
op je mobiel als op je pc, tv, of -  
na het activeren van je account 
-  op een nieuw apparaat, of de 
apparaten van iemand anders.
Wat dat betreft loopt console- 

gamen nog flink achter: je moet 
er een speciale console voor ko­
pen, bent beperkt tot games die 
op die console werken en kunt 
niet gamen zonder die console.
Het mag duidelijk zijn dat de 

eerste consolemaker die deze 
beperkte manier van gamen 
openbreekt een mooie slag kan 
slaan.

Problemen
Uiteraard is Sony al lang be­

gonnen met een streaming- 
dienst voor console-games. 
Voor 15 euro per maand word 
je lid van PlayStation Now 
en kun je onbeperkt games 
(naar je PS4 of Windows-pc) 
streamen die eerder versche­
nen voor PlayStation 2, 3 en 
4. Maar de dienst werkt nog 
niet optimaal, want de nieuw­
ste blockbusters zitten daar 
niet tussen. En, een nog veel 
groter nadeel: bij 'zwaardere' 
games moet je rekenen op ver­

G A I K P i r

Cloudgamingdienst Gakai werd voor 
$380 miljoen gekocht door Sony.

tragingen, fletsere kleuren en 
verlies van details. Problemen 
die eerdere cloudgamingdien- 
sten als OnLive en Gaikai ook 
al de kop hebben gekost. Beide 
diensten zijn uiteindelijk trou­
wens opgekocht door Sony, die 
de techniek en patenten ge­
bruikte voor de ontwikkeling 
van PlayStation Now. Wat wel 
aangeeft hoe sterk Sony er op 
gespitst is om nu of in de toe­
komst dé dominante gaming- 
clouddienst te bezitten. Toch 
lijkt het erop dat Microsoft dat 
doel eerder gaat bereiken.

Azure
Latency, vertragingen in de 

‘over en weer’ datastroom tus­
sen een server (‘in de cloud’) en 
het apparaat waar je de game 
op speelt, is hét probleem dat 
leidt tot genoemde euvels als 
vertragingen en minder fraaie 
graphics. Het is een probleem

dat je op verschillende manie­
ren kunt aanpakken, zoals het 
kleiner maken van de data­
stroom, het verhogen van de 
bandbreedte, of het gebruik 
van snellere servers om de 
game op te laten draaien. En 
wat die servers betreft, heeft 
Microsoft een mooie troef in 
handen: Azure. Dit is een Win- 
dows-clouddienst van Micro­
soft die al zon tien jaar door 
bedrijven wordt gebruikt, en 
wordt ondersteund door meer 
dan honderd gigantische da­
tacenters over de hele wereld. 
Momenteel is Microsoft bezig 
om speciale hardware in die 
centers te plaatsen, hardware 
die specifiek is ontworpen voor 
Xbox-gamen in de cloud.
Tel daarbij de andere manie­

ren waarop Microsoft met Pro­
ject xCloud het streamend ga­
men wil verbeteren, zoals het 
verkleinen van de datastroom

en andere technologische to­
venarij, en wie weet gaat het 
lukken: gestreamde games 
spelen met een ervaring alsof 
je direct op een console speelt. 
Want met minder gaat het ge­
woon niet aanslaan.

2 0 2 0 ?
Of het Microsoft gaat lukken 

om als eerste een volledig bevre­
digende cloudgamingdienst te 
leveren, zal voor een groot deel 
de toekomst van de Xbox-lijn 
bepalen. Want alles wijst erop 
dat er momenteel twee nieuwe 
Xbox-systemen in ontwikke­
ling zijn: de ‘echte’ opvolger van 
de Xbox One met alle toeters 
en bellen en een hoge prijs, en 
een alternatief: een goedko­
per Xbox-systeem dat geschikt 
is voor het streamen van de 
nieuwste Xbox-games. Uiteraard 
zit Sony ondertussen niet stil, en 
werkt het momenteel ongetwij­
feld aan integratie van een ver­
beterde versie van PlayStation 
Now in de strategie voor de PS5.
Ook al is de technologie mo­

menteel misschien nog niet 
100% optimaal voor cloudga- 
ming, we weten allemaal hoe 
snel technologie zich ontwik­
kelt, en dus nadert het moment 
dat je streamend kunt gamen 
op dezelfde snelle manier als 
je van je consolegames geniet. 
Misschien al wel in 2020, als 
de nieuwe consoles van Sony 
en Microsoft worden verwacht.

M ic ro s o ft  A z u re

The c loud  fo r m odern  business.

De Windows-clouddienst Azure kan weieens 
de toekomst van de Xbox-lijn gaan bepalen.

PU.NL I 0 1 0
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Z lfN  A F G E P R 1 |S D E  G A M E S W E L  Z O  F I |N ?
Red Dead Redemption 2 is uit en jongens, ^xeoxoNEj
wat is het een belachelijk goed spel 
geworden. D it is een game die z’n 6 0  euro 
meer dan waard is. En toch was de game op 
de dag van de launch al bij een hoop winkels 
flink afgeprijsd ...

Sterker nog, als je bij winkel 
X (laten we even geen reclame 
maken) een Xbox One kocht, 
dan kreeg je het kunststukje 
van Rockstar San Diego er ge­
woon gratis bij. Ja, je leest het 
goed, de misschien wel beste 
game van het jaar kun je voor 
nul euro aanschaffen. En an­
ders voor prijzen zo rond de 50 
euro. Hoe dan?
Het is niet omdat Rockstar 

geen vertrouwen heeft in hun 
game. Zij geven de winkeliers 
geen korting. De winkeliers 
doen het zelf. In hun strijd om 
de steeds kleinere groep ga­
mers die fysieke games koopt 
toch binnen hun deuren te 
krijgen, stunten ze direct met 
topgames. Zelfs als ze daardoor 
niks meer verdienen omdat ze 
de kosten voor die stunt uit 
hun eigen portemonnee be­
talen. Gamers juiche» dit toe, 
en dat snap ik. Hoe goedkoper 
een product, des te voller de 
broekzak blijft.

Pure psychologie
Maar er is wel een bijkomend 

probleem. Een probleem dat 
veel gamers niet zien. En dat

“ W e  z ijn  v e r r e ­

w e g  d e  g r o o ts te  

w e r k g e v e r  v o o r  

a c te u rs  In  N e w  

Y o r k .”

Dan Housen verwijzend naar 
de 700 stemacteurs en 500  
motion capture-acteurs die ze 
voor Red Dead Redemption 2  
gebruikten.

is dat de waarde-perceptie van 
games zo steeds verder daalt. 
Wat ik daarmee bedoel, is dat 
als je een bepaald product 
éénmaal voor 50 euro koopt, 
je er nooit meer 60 euro voor 
gaat betalen. Pure psycholo­
gie. Kijk maar naar pre-orders. 
Niet populair meer omdat ga­
mers weten dat ze op de dag 
van de launch of in de maand 
na de launch de game geheid 
goedkoper kunnen vinden. 
En waarom zou je straks voor 
Battlefield V de volle mep be­
talen, als je weet dat er altijd 
wel een winkel is die gaat stun­
ten, waarmee ze vervolgens de

D E P L O Y  E A R L Y
P RE -O RD ER  A N D  GET 
THE ENLISTER OFFER

REBDEAD
REDEmiDN ^

concurrentie meetrekken (die 
moeten wel als ze nog wat wil­
len verkopen).
Als de waarde van games daalt, 

dan zijn er ook minder inkom­
sten voor publishers. En omdat 
games steeds meer kosten om 
te maken, moeten ze domme 
dingen als lootboxes verzin­
nen. Of ze kunnen geen games

meer maken. En gamers zijn er 
dus zelf debet aan. Ouchl 
Kortom, hoe leuk al die aan­

biedingen ook klinken, er zit 
ook een gevaarlijke kant aan 
deze 'race to the bottom'. Kijk 
maar de film- en muziekindus­
trie. Wie koopt er vandaag de 
dag nog een dvd of cd voor de 
volle mep?

AVAIlAB lE

L E S
A V /lLA B Lt 16 ^

^  3 DAVS, EA%Y ACCESS . :

I N C L U D E S  A L L  S T A N D A R D  E D I T I O N  C O N T E N T  ^

Pre-orders worden steeds minder popuiair.

EARLY ACCESS TO 5 SETS Of SPECIAL SET 20 WEEKLY
BATTLEFIUO-V PAftATHOOPER ASSIGNMENTS ITEMS WITH A /fltIfr

OASE GAME GEAR

D A T  IS  E E N  H O O P  C E N T E N !
o  door: JJ 
twitter.com/GKJJ

Waarom er in de mainstream 
sportmedia nog steeds wat 
geringschattend over esports 
wordt gedaan, is mij een raad­
sel. Het is toch je taak als 
journalist om de nieuwste 
ontwikkelingen bij te houden?
Wat dat betreft laat het 

staatje waar zakenblad Forbes 
onlangs mee kwam, toch wei­
nig aan de verbeelding over. 
Want daaruit blijkt de top 
5 esports-teams meer geld 
waard zijn dan menig grote 
professionele voetbalorgani-
satie. Nu jullie weer ...

y

lUnk Compwi» Ownati vahn
S S w *

Ntanbar Hui«ar
ef of Pranaty Gatnaa

CkMn Jack and PauBta Elianna 310 32 S3
Laagua of lagandt Ovarwateh, Fortmia. Countar- 
StrAa Otobal Offanaiva Ranbew $U Siaga. Cfaati 
Royala

2 SoloMM AndyDMh 2W sa LaagiiaofLagandt. Fortnka, Playatunknoami 
ftattfagrawida. HIZI.ClatMtornfa Haarthitana

} LiquH) 300 17 65
Laagua of Laqanda Counlar Sinka Olobat OHanaiva 

4 OOTA 2. FortnRa Haarthalona ftambow Su Siaga 
Claah Royafa PlayatUnknowna BatHagKUMh

4 Echo Fo> Vtalen Vantu>a Pardiari ISO ■ ■ 23
laaguaeflaBandt. HIZ1 DragonMFiBhiarZ. 
infuallca 2. Supai Smaah Stoa. Straat Fightai. 
Shadowvana

S
OpTK
Otminf

InAnka Etportt < 
Enianttnmani 130 10 S3

Laaguaof Laganda Qvrwatcfi. Cakef Duly 
Coiaitar*Stnka OIobal Offanaiva. Fortnrta, 
PlayatUnknowna Baltlagreundt

» f natie S*m and Anna MaWiawa 120 4$
Ikagua of Laganda. FertMIa. CounMr-Strlka. tSlobal 
Offanaiva. OOTA 2. FIFA. Claah Royalt Rainbow Sa 
Siaga

7 0« i0
Caportt

Kavm Ctiou Kant
wakafoid. Mirhaal U. 
PMlpHyun AinoldHur

110 12 SO laaguaof Uganda Ovatwatdi PlayarUnknownt 
BatHagrounda Haioat of tha Storm Claah Royala

OTEapom Cadea iMtguaz 
Santtapo. JanaHtgar 100 a S3

I aagua of Lagar^. Cowtiaf Smka OIobM Offanaiva 
Haatthalona. Fortntn Rambow Ui Saga Rockat 
Laagut. Claah Royala

t Hn<nortal« NoahWhmtfon s 32 Ovarwateh. Countar Strtka Otobat Offanaiva Claah 
Royala. Rakibow s» Siaga

10 Eiw»
Oaining Mka RufMI. Kan Harah as 5 6S Ovavwatch.CaBof Duty Cotailat strtka Otobat 

OWanawa FortnRa PSayarUnknown’a BalHagrounda

"
too
TNavM

MantYtw NadnhM' 
Haag. Scootat Bfaun. 
Draka Dan Qiliatt

ao s 33 Laagua el Laganda Fortmta. Cal of Duty, Claah

12 M«0 M 4
Laagua of Laganda. Fortnda, CoiailarSiHfca. Olebtf 
OflwneNw Uipar Smaah Broa. HIZI, Snata. Ctaah 
Royala

1 £t*t»*oilaev.Ykie'»< i»tY Oku SaN i~«rash,
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•  H e t is  m o g e lijk  om  e en  

n ieuw  g eb ie d  in Red D ead  R e­

d em p tio n  2  te  b e re ik e n , e en  

p le k  w a a r s p e le rs  e ig e n lijk  

n ie t horen  te  kom en .

•  Na h e t  h o o fd v erh a a l kun ­

nen s p e le rs  op  e e n  b ep a a ld  

g e d e e lte  van  de  m ap  M ex ic o  

z ie n . D a t g eb ie d  w as  to e g a n ­

k e lijk  in d e  o o rsp ro n k e lijk e  

Red D ead  R e d e m p tio n , m a a r  

is g een  e c h t o n d e rd e e l van  d it  

n ieu w e  d ee l.

•  D oor e e n  g litch  kun nen  s p e ­

le rs  e c h te r  a a n  d e  a n d e re  

k a n t van d e  S an  L u is -riv ier k o ­

m en  en  d o o d le u k  in M ex ic o  

ro n d lo pen . O ké, e r  is w e in ig  te  

d o en , w a n t e r  is  m a a r é é n  g e ­

bouw  om  n a a r b in n en  te  g aan  

en  v e rd e r zijn  e r g e e n  item s  

om  te  p akken .

•  D us e ig e n lijk  h o e f je  h e le ­

m a a l g ee n  m o e ite  te  doen .

•  W a lib i s ta a t  w e llich t een  

w ere ld  van ju r id is c h e  p ijn  te  

w a c h te n . H e t p re tp a rk  g e ­

b ru ik t n a m e lijk  a l ru im  tw e e  

ja a r  b lo e d e rig e  v e rs ie s  van  

o n d er m e e r M ario , Luigi, 

Peach  en  Z e id a  tijd e n s  d e  H a l­

low een  Fright N ights .

•  N in te n d o  h e e ft  h ie r e c h te r  

n o o it to e s te m m in g  voor g e g e ­

ven  en o n d e rzo e k t o f  in te lle c ­

tu e e l e ig e n d o m  is m is b ru ik t.

•  D e P ow erspy v ro eg  W alib i 

en  N in ten d o  u ite ra a rd  om  e e n  

re a c tie , m a a r h e la a s  konden  

b e id e  p a rtije n  n ie ts  v e rte lle n  

o ver d e  h e le  s itu a tie .

•  2 4  en  2 5  n o vem b er s ta a t  

P ow er U n lim ite d  m e t e en  

f ra a ie  s ta n d  en  s tu d io  op  

H e ro e s  D u tch  C om ic Con. H e ­

le m a a l le u k  n a tu u rlijk . M a a r  

m issch ien  nog w el le u k e r is de  

a d v e rte n tie  over S u p er Pow er 

U n lim ite d  (onze n ieuw e g ee k - 

v id e o s e rie  op  PUTV) in h e t  

p ro g ram m a b o e k je  van  de  

H e ro e s  D utch  C om ic Con.

•  A ls s c h o o lm e is je s  g ie c h e l­

den  W outer, M a rtin , D enn is , 

E elko  en  M a tth ijs , te rw ijl ze  

d eze  a d v e rte n tie  zo u n ie k  m o ­

g e lijk  p ro b e e rd e n  te  m a k e n . 

O f ze  d a t  o ok  e c h t is  g e lu k t, 

m ag  ji j  zegg en .

•  M a a k  e e n  fo to  van onze  ' 

m o o ie  a d v e rte n tie  en s tu u r  

d eze  n a a r re d a c tie @ p u .n l. De  

m o o is te  (o f le lijk s te ) inzen ­

d ing  k rijg t e e n  s p e c ia a l p le k je  

in d e  vo lg end e  Y o lPost! Ja 

lach en  toch?

mailto:redactie@pu.nl


Dé tijd  d a t B a ttle fie ld  en Call of Duty het m ultip iayershooter-pubiiek  onder e lk a a r  

verdeelden, is voorbij. En daarm ee ook d a t derby-sfeertje  d a t daaraan  vasth ing . 

M issch ien  m aar beter ook; zo kan e lke  partij zich focussen op w a ar ze goed in zijn. 

Bij B a ttle fie ld  is d a t vooral het neerze tten  van u itg e s tre k te  v irtue le  s lagvelden , 

w aar aan e lke  k an t tie n ta lle n  spelers e lka a r het v irtue le  leven kort en h e t e c h te  

leven zuur m aken. B a ttle fie ld  V vo lg t in het spoor van een fenom enale  voorganger. 

D at m a a k t het a lgem ene w ow -gevoel er w a t m inder op, m aar eenm aal in -gam e  

hoef je  d a t zelden ver te  zoeken.

PU.NL I 0 1 2
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“Hé Raf, je  gaat toch al naar die speelmarathon in Stockholm, wil Je ook meteen voor ons de 
review schrijven?” “Moet lukken Martin, wanneer wil Je ’m hebben?” “Euh, voordat Je weer 
terug op het vliegtuig stapt, en het is meteen ook de coverstory.” “Wow, bedankt voor het 
vertrouwen!” “Tja, Wouter is met vakantie, twee anderen zijn dan ook al op trip en Je weet 
dat Simon Scandinavië niet meer in mag ...” “Juist Ja, hm ... toch, euh, bedankt zeker?”
Ach, waarom niet. Ik heb iets met Battlefield. Al vanaf de allereerste en met elke ijzersterke 
en beschamend teleurstellende aflevering sindsdien. Ik ben dus tegelijk opgewonden, ' V ^  
bang én hoopvol om te ontdekken welke kant dit Battlefield V-dubbeltJe op rolt. .A r

f e j i .
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G e k, hoe snel je  het gebrom van een nade- 
M m  rende V l-raket leert onderscheiden van een 
vliegtuigmotor. Ik spot het tuig al van ver, maar is het 
er een van ons of een van hen? Onze kant heeft nog 
maar een luizige 17 respawns op voorraad en nog 
maar één objectief te veroveren. Deze V I kan dus 
het verschil maken tussen een uiteindelijk gewonnen 
of verloren Grand Operation.
De Duitse kruisraket b lijkt er een van ons te zijn. Het 
ding slaat v ijftig  meter vóór ons in en veegt in een 
gigantische explosie elke vijand op dat laatste ob­
je c tie f weg. De match is nog niet gewonnen, maar 
terwijl aarde en puin rondom ons neerregenen, klinkt 
er door en over de headsets heen gejuich uit meer 
dan dertig kelen. De vernederende nederlaag van de 
partij daarvoor is in één klap vergeten.
Zo makkelijk gaat dat. Wat een pot zeg!

Duitser? Nee, echt niet!
Wie Nederlands spreekt, is in het buiten­
land ongetwijfeld al eens voor een Duitser ge­
houden. Een misverstand dat we altijd zo snel mo­
gelijk recht willen zetten. Datje echter in Battlefield V 
zowat de helft van de tijd het virtuele uniform van een 
anonieme Fritz of Franz aantrekt, daar maal je  niet om. 
Nooit bij stilgestaan? Geen probleem, ik weet intussen 
ook niet meer waar ik met deze gedachtegang heen 
wilde. Behalve dan misschien dat wanneer je  in deze 
game ligt leeg te bloeden en auf Deutsch om 'ein 
Mediziner' reutelt, dat dat om een of andere weinig 
diepmenselijke reden iets minder erg aanvoelt dan 
wanneer je  dat als een niet-Duitser doet.
Liggen leegbloeden is trouwens geen zeldzaam­
heid. Dat hoort bij elke shooter waarin spelers 
de kans krijgen een teamgenoot op de been te 
helpen. En ook deze aflevering gooit een medic 
in de klassemix en geeft je  daarnaast voor het 
eerst de mogelijkheid om leden van je  eigen 
squad weer strijdklaar te krijgen, zelfs als je  met 
een andere klasse dan medic speelt.
Kijk om je heen en stel je  voor dat iedereen die 
je  daar ziet -  op kantoor, de trein of in de klas 
met jou in een Battlefield-game zit. Je kunt nu al min 
of meer raden wie door vijandelijk vuur zou rennen 
om je  te helpen, en je  weet ook welke, asociale ego­

centrische klojo's zonder met hun ogen te knipperen 
over je  zieltogende lichaam zullen stappen, maar wel 
luidkeels vloeken wanneer iemand anders dat met 
hen doet. En je  doorziet eveneens al snel wie welis­
waar niet van slechte wil is, maar gezegend met het 
situationeel inzicht van een kip zonder kop en weinig 
besef heeft van hoe, wat, waar, waarom en wie.

Squads vs. teams
Die nadruk die Battlefield V op squad-play legt is de 
kracht, maar tegelijk ook af en toe de achilleshiel 
van de game. Voor alle duidelijkheid: als ik het over 
je  ‘team ’ heb, dan bedoel ik de meestal 32 spelers 
aan jouw kant van de vaak massale veldslagen. 
Die teams zijn opgebouwd uit ‘squads’, vierkoppige 
units. Goed samenwerken levert de leden van zo'n 
squad niet alleen een hogere individuele score op.

maar ook behoorlijk meer slagkracht. Ik ben 100% 
voorstander van dat belonen. Het is immers een 
geweldige meerwaarde om te kunnen rekenen op je  
squad en een paar soepel draaiende squads kunnen 
het verschil maken voor de totale teamprestatie. 
Zeker wanneer je  weet dat die beloning hier ook de 
vorm krijgt van zo'n V I of een extra taaie tank.
Wil je  solo gaan, of zoek je  wel die squad-gameplay 
op, maar zit je met een stel knoeiers/einzelgangers 
opgescheept, dan zou je  de indruk kunnen krijgen 
d a tje  genoegen moet nemen met een minder bevre­
digende gameplay, maar zo voelt het gelukkig zelden. 
Met dank aan de altijd intense en spectaculaire fun­
damenten van een potje Battlefield V.
Je hebt ook altijd een idee van waar je  heen moet, waar 
je  bijdrage gewenst is of waar je  jezelf in de vleesmolen 
van kogels en granaten kunt storten. Dat houdt de 
game ook in minder sociale omstandigheden rechtop. 
Wel moet ik effe opmerken dat de omvang van je vijf­
koppige squad in Battlefield 1 hier dus is teruggebracht 
naar vier. Ik heb daar begrip voor, zowel technisch als 
wat betreft matchmaking. En 32 laat zich nu eenmaal 
beter delen door vier dan door vijf. Maar ju is t omdat 
je  voor optimale slagkracht en tactische flexibiliteit zo 
aangewezen bent op de unieke eigenschappen van de 
verschillende klassen, lijkt het alsof de makers met 
dit verkleinen van de squad-size het opgeschroefde 
belang van die squad-play weer een stukje downsizen.

I need ammoooh!
Naast een medic in de buurt of een squad-maatje 
die begrijpt dat een levende broeder aan zijn zijde 
beter is dan het alternatief, is ook de aanwezigheid 
van een speler in de supportklasse van belang. Dat 
heeft alles te maken met de vrij beperkte hoeveel­
heid munitie waarmee je  het terrein in dropt. Je bent 

-  zeker als je  met de assault-klasse en zonder 
een death wish speelt -  nogal snel door je  ko­

gels heen. Zonder een gulle supportspeler in 
de buurt moet je  ofwel gaan tanken bij 

depots die her en der op vaste plek­
ken op elke map staan (en heel 

af en toe door zo'n support- 
i  speler worden gebouwd), of 

een handvol kogels bij ge-



sneuvelde v ijanden  gaan scharre len. Dat 

e ers te  a lte rn a tie f dwingt Je to t een  om weg  

of even terug trekken  uit de hotzone van het 

m o m en t. H e t tw ee d e  fo rceert je  to t een  

rush-gam eplay, en d aa r voelt een  deel van  

de spe lers  zich n iet com fo rtabe l bij.

H et past ook n iet bij e lke  tac tische  s ituatie . 

W anneer je  bijvoorbeeld druk wil blijven zet­

ten  op een  vijand d ie zich in de buurt van 

zo’n m un itiedepot h e e ft ingegraven, dan wil 

je  n iet heen en w eer pendelen  tussen een  

and er depot en de frontlijn. Ben jij d ie  goed  

ingegraven vijand, m aar heb je  helaas  niet 

zo'n m un itiedepot in de buurt, dan verlaat je  

liever je  positie  n iet om die paar kogels van 

een overm oedige aanvaller op te  gaan rapen.

1

Uber-sniper

dondert visueel, h et klinkt zoals Hollywood 

ons al ja ren  w ijsm aakt d a t een slagveld klinkt 

en h et b lijft zelfs  gesm eerd spelen w anneer 

je  m et een  leeggeschoten w apen rondhost of 

een  hele polonaise van m edics je  leegb loe­

dende lichaam  voorbij danst.

In de m e e s te  gevallen  is ze lfs  keer op keer 

aan  flarden  geschoten  worden geen erger­

nis ... Oké, wel een  ergernis, m aar n ie t van  

h et type  d a t je  u it de vibe h aa lt, u it d a t ge­

voel 'd a a r te  zijn'. Als ve te raan  van een  paar 

honderd veldslagen in B attle fie ld  1  w e e t ik 

d at het overw eld igende wel a fn e e m t a ls  je  

al tien ta lle n  keren over de m appen  bent 

opgerukt. M aa r h elem aa l verdw ijnen doet 

d at gevoel nooit. En o m d at B attle fie ld  V 

nog s te rker scoo rt op h et terre in  van video

w e e tje  •  w e e tje

De V in B a ttle ­

fie ld  V s ta a t  n ie t  

voor ‘v ijf ’, m a a r is 

d e V van V ictory, 

zoals  in V-Day en  

d a t te k e n  m e t o p ­

g es to ken  w ijs- en  

m iddenvinger d a t  

d e h ipp ies  d aarna  

to t  ‘p e a c e ’ hebben  

v erb aste rd .

Al d ie scenario ’s zijn geen issue m et zo’n 

vrijgevige supportkerstm an  in je  squad of 

in de buurt. Of w anneer jij m ees ta l toch al 

neergaa t voordat je  kogels op zijn. G ebeurt 

h et je  toch m e e r dan je  lie f is, dan is de kans  

groot d a t je  een  sniper ben t d ie  een  kostbaar 

vliegtuig h e e ft  opgeofferd  om  zich n aar een  

afgelegen  p lekje te  Uberen en verdien je  n iet 

b eter. A lleen voor een  assau lt-spe ler d ie er 

g raag  in zijn e e n tje  op u ittre k t o f een  m edic  

d ie  h e t hele tea m  onder zijn vleugels wil n e ­

m en , kan de rem  er w e leens  op gaan.

Voor een  tac tisch e  shooter is d a t resource  

m an agem en t-m ech an ism e p erfec t te  ver­

an tw oorden . Voor een shooter a ls  B a ttle ­

fie ld  V, d ie ta c tie k  abso luut aanm oed ig t, 

m a a r bew ust n ie t in d a t tac tische  subgenre  

wil w onen, voelt h et dan n et ie ts  te  gefor­

ceerd  aan , In e lk  geval sproei je  h ier n ie t m et  

am m o  packs om  je  persoonlijke m atch-score  

aan  te  d ikken, m aar o m d at je  team genoten  

die e ffe c tie f  goed kunnen gebruiken.

Wow! Heb je  dat gezien?!
B attle fie ld  V doet ie ts  w aar m a a r weinig  

m ultip layer-shooters in slagen: h e t h ee ft iets  

episch, in de zin van groot en groots. H et over­

H et o ve rd o n d ert v is u e e l, h e t k lin k t 

zo a ls  H o llyw ood  ons a l ja re n  w ijs ­

m a a k t d a t een  s lag ve ld  k lin k t.'f f

en audio, m et nog m eer in te rac tiv ite it, een  

overtu igender schadem odel en een  b eter  

voelbare  link tussen  je  spelpersonage en 

de spelw ereld , w e e t ik wel zeker d a t deze  

nieuwe h et fe e s tje  nog langer ‘vers h oudt’ 

dan zijn voorganger.

Airborne en Finai Stand
Op het verp lichte, m aar hier n iet e ch t re le ­

vante  num m ertje  Team  D eathm atch  en de  

nog b est populaire B attlefie ld -versie van 

Dom ination na, volgen nagenoeg a lle  com ­

petitieve  m ultip layer-m odes uit B attlefie ld  

h etze lfde  stram ien . Een tea m  van 1 6  to t 3 2  

spelers  betw ist een vaak u itgestrekte  speel- 

m ap op een num eriek even sterke  vijand. De 

ene keer kan h et le tte rlijk  beide kanten  op ­

gaan, vaker nog is h et aan  h et aanvallende  

tea m  om door h et veroveren /detoneren  van  

objectieven, stapsgew ijs terre in  op de verde­

digers te  w innen.

H et paradepaard je  h eet Grand Operations. 

Daarin worden drie m aps m et te lkens V y  

een  eigen mix van gam em odes afge- Mw
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In Scandinavische landen h e e ft he t een heel andere im pact als ie  tegen een vrouw zeg t da t ze een enorm e bos hout voor de deur h e e f t .

■ V y  werkt. Het aantal respawns, de hoeveelheid 
. ^ r  munitie en de beschikbaarheid van voertuigen 
waarmee een team aan de volgende ‘dag’ van de 
operatie begint, hangt af van hoe goed ze tijdens de 
voorgaande presteerden. Slagen geen van beide par­
tijen erin om op de derde dag een beslissing af te 
dwingen, dan wordt er een Final Stand-mode achter­

aan geplakt. Die is exclusief voor Grand Operations 
en lijkt op een soort Team Deathmatch zonder re­
spawns en waarbij de munitie en gezondheid waar­
mee je  start afhankelijk is van de gebeurtenissen/ 
prestaties in de voorgaande drie operatiedagen.

Wanneer je  als verdediger 
drie dagen gedomineerd

WAR STORIES
W ar S to ries  vertegenw oordigen  

d e sing iepiayer in B a ttie fie id  V. 

G een tra d itio n e ie  cam pagne, 

m a a r v ijf iosse m in icam pagnes. 

Korte, m a a r a ilesb eha lve  hap- 

siik-w egverhalen d ie  dus n ie t 

snei-snei aan  de res t van de  

g am e zijn g eh a a k t, lou ter om  h et 

ontbreken  van e en  s ingiepiayer 

bij d e  la a ts te  Call o f D uty e r  even  

in te  wrijven.

De e e rs te  van d ie  W ar S tories  

h ee t Prologue en is m e e r een  

loe ier van een  in troductie  to t  w a t 

e en  n ieuw kom er van een  B attle - 

fie ld -g am e m ag verw achten . De  

overige v ier ‘é c h te ’ W ar S to ries  

duwen je  in d e  rol van evenveel 

verschillende personages. Die  

doen e lk  hun eigen , n ie t ze l­

den flink  em o tio nee l 

g eladen  verhaal. 

Begrijp m e goed, 

ik  heb  geen  

enkel probleem  

m e t em o tie s  in 

g am es, m aar  

in een  shooter 

deze m oeten  ze  

hun p laats  kennen. 

Daarom  beoordeel ik  

deze W ar S to ries  op  

d e gam eplay en n iet

op h e t succes w aarm ee  deze -  

toegegeven  -  s te rk  geschreven  

en g ea c te erd e  sho rt story 's  op  

m ijn gevoel spelen . O Ja, voor 

spoilers  m o e t je  e lders  zijn, w ant 

nagenoeg  e lk e  cam pagne te lt  

e e n  p aar W TF-m om enten  d ie  Je 

liever ‘o nw eten d ’ b e le e ft.

In Nordlys speel Je a ls d e  Jonge 

N oorse verzets- en  guerrilla ­

s trijder Solveig  BJornstad. Een 

m ooi voorbeeld  van w at Je van  

een  W ar Story  m ag  verw achten: 

gescrip t, m e t e en  objectie f, m aar  

ook m e t de  bew egingsvrijheid  

en d e  too ls  (w apens, item s  en  

transp ortm idd e len ) om  Je eigen  

rou te  en ta c tie k  te  kiezen . H et 

va lt op d a t d e  m akers  speciaal 

voor deze en d e  m e e s te  andere  

W ar S to ries  een  indrukw ekkend  

u itg es trek t stuk speelw ereld  

creëerden . Z e  la ten  Je dus n iet 

zigzaggen over een  parcours d a t  

ze u it een  van d ie  im m ense m ulti- 

player-m aps hebben  gep lukt.

In Under no R a g  ben Je Billy 

Bridger, e en  b ran d k a stk ra k e r d ie  

rech t u it d e  gevangenis in een  

B ritse  com m an do -een heid  w ordt 

g erekru teerd  om  e en  L u ftw a ffe - 

basis in N oord-A frika te  sabo ­

te re n . Ook h ier w e e r d ie  door

e lk a a r lopende en  g ro ten dee ls  

zelfgekozen  m ix van s te a lth  en  

a c tie  in e e n  m in o f m e e r gescrip t 

scenario  en een  m e e s ta l vrij u it­

g e s tre k te  spee ltu in .

Tiralleur volg t een  Senegalese  

kolonia le  so ld aat d ie  in Zuid- 

Frankrijk op een  b e te r bew apen­

d e  en goed ingegraven Du itse  

b eze tte r inbeukt. H ier volgt d e  

gam eplay in h e t e e rs te  deel de  

m assale  conquest-aanpak aan  

zowel de o ffens ieve  a ls  d e fe n ­

sieve kant, om  w at la te r n aar een  

m e e r trad ition e le  sniper-single- 

player over te  schakelen.

En dan is e r ten s lo tte  nog The 

Last Tiger, een  W ar Story d ie  in 

decem ber pas aan  de g am e zal 

worden toegevoegd en w aarin  

Je d e  laa ts te , m isschien w el a l­

le rlaa ts te  stu ip trekk ing  van de  

hele  oorlog door d e  ogen van een  

D uitse tan kcom m an dant b e le e ft. 

Aan h e t e ind  van d e  rit vind ik  de  

W ar S to ries  g es laagd e , m e t zorg  

u itg ew erk te  en verdom d goed  

g ea c te e rd e  s tu kken  s ing iep iayer 

shooter-fun . M e t ze lfs  e en  ze ­

ke re  h ersp ee lb aarh e id , voor w ie  

d e ta a is te  m o eilijkh e idsg raad  

a a n d u rft  o f  gew oon e en  an d ere  

a a n p a k  w il u itp roberen .

hebt en die final stand alsnog verliest, 
dan voelt zo’n sudden death-verlies 

best zuur aan, geloof me, maar uitein­
delijk heb je  ook dat helemaal aan jezelf 
te danken. Tip: ga hier alleen maar voor 
medics en support.

Airborne is de andere nieuwe en exclusieve spel- 
modus voor deze Grand Campaigns. Sommige van 
die langgerekte meerstaps-sessies trappen immers 
af met een luchtlanding waarbij de aanvallers het 
terrein op parachuteren. Hoe langer ze wachten met 
springen, hoe dieper ze op vijandelijk terrein landen
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... en  hoe m eer kans d e  oppositie  h e e ft om  hun 

vliegtuig  u it de lucht te  knallen. Zo ’n gevleugeld tro e ­

pen transp ort in h et vizier van je  luchtafw eergeschut 

zien u iteen sp a tten , gevolgd door de boodschap d at 

je  een  volledige squad heb t gew iped, is abso luut een  

B attle fie ld -m om entje .

Progressief gamepje
D eze B a ttle fie ld  b ie d t e x tre em  goe ie  gunplay, d ie  je  

n a a rm a te  je  m e e r s p e e lt  -  o f d aarvoo r koude har­

de cash  n e e rte lt  -  kun t tw ea k e n  voor d ie  cruciale  

fra c tie  m e e r s lagkrach t o f nauw er a a n s lu it op jouw  

s p e e ls tijl. D a t g e ld t overigens voor h e t h ele , nog  

m a a r e e n s  d ie p e r en b reder u itg ew erk te  p rogressie- 

sys teem  van B a ttle fie ld  V. Ook tan k s  en v liegtu igen

" H e t is a ls o f a lle s  'm a a r ' 

d rie  g an g en  z ijn  van  w a t  

nog een  v ie rg a n g en m e n u  

m e t to e tje  m o et w o rd e n "

h eb ben  hun eigen sk illtree , w aarb ij k iezen  verliezen  

is, m a a r je  w in t e r voor je  g evech ts jager een  bom  

m ee, w aard oo r je  m e t d it tu ig  ook tan k s  kunt a a n ­

pakken.

W ie o o it B a ttle fie ld  spee ld e , w e e t d a t je  aan  de  

lop end e band  belon ingen  vrijsp ee lt. H ier voelt 

h e t é c h t aan  d a t je  d a a r de gun- en vehic le-p lay  

m e e  kunt u itd iep en . D e ve rtic a le  terug s lag  van je  

m ach in eg ew eer w a t terugschroeven  en h e t 2 0  pro ­

c e n t sne lle r n aa r je  scho ud er kunnen brengen; aan  

elk  w apen  o f voertu ig  kun je  m a a r lie fs t v ijf zaken  

aa n p a ss e n . D a t m a a k t een  verschil, m a a r m a a k t ze

n ie t overpow ered. Als d a t toch  zo aanvo elt, is het 

o m d a t je  er teg en  d ie  tijd  al zo veel uren m ee  in de  

w eer b en t g ew ees t, d a t je  e lke  gril van d a t ding vol­

ledig in d e  vingers heb t.

Het groeit!
V eteranen  van B attle fie ld  1  w eten d a t die gam e con­

tinu evolueerde. M e t nieuwe m aps, gam em odes, 

upgrade-opties  enzovoort. D ie aanp ak  h ee t Tides of 

War. ‘The Last T iger’ W ar Story is d aa r een  voorbeeld  

van en spelers  kunnen bijna m aandelijks  nieuwe  

hoofdstukken verw achten. Je krijgt dus een  gam e die  

nog g roeit en de m o eite  loont om te lken s  w eer voor 

een  p aar w eken o f langer naar terug te  keren. Dat 

klinkt geweldig en d a t is h et ook, zeker a ls  je  z ie t w at 

je  a llem aa l al bij re lease krijgt. Tegelijkertijd  g ee ft 

het de ontw ikke laar een  n aar mijn m ening n ie t hele ­

m aal gerechtvaardigd excuus om de beloofde 4-spe- 

ler co-op-m ode C om bined Arms pas begin 2 0 1 9  ’in 

te  p lannen ’. Op de nog m eer g ean tic ipeerde battle  

royale-m odus voor 1 6  squads (Firestorm ) is h et zelfs  

nog to t m aart w achten. Zelfs  de Firing Range, een  

soort oefenm odus, volgt pas né re lease.

D a t m a a k t deze review toch een extra  uitdaging. 

W ant je  krijgt een  shitload aan  gam e, vergelijkbaar 

m et w at B attle fie ld  1  een  solide hit m aak te . Tegelijk 

voelt h et a lso f d a t a lles  ’m a a r’ drie gangen zijn van 

w at nog een  viergangenm enu m et dessert m oet wor­

den ... en voor velen nu al had m oeten  zijn. D at is 

m eteen  ook een  van de redenen  d a t h et scoreblokje  

hier een  vette  en verd iende 8 0  laa t zien, terw ijl de  

kans er absoluut in zit d a t d it tegen de len te  9 0  

w ordt. Jam m er, m aar d a t zal d ie spelers dan w aar­

schijnlijk w o rs t/w ü rs t wezen. O
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F L I P P Ö 'S
De brief van Simon Hagenaars slaat nergens op en ik wilde 
even wat tegenwicht bieden. Ik had ook liever een extra num­
mer deze zomer in plaats van een duurdere, dikkere zomerspe- 
cial, maar ik gun jullie ook vakantie, en ik snap dat jullie het 
krap hebben met een geprint blad. Bovendien, de PU blijft leuk: 
uitstekend stuk van JJ over transacties in spellen (inderdaad, 
het probleem is niet het gok-element zelf, maar hoe spellen 
worden uitgerekt), Raf schrijft bijzonder goed, het ontroerende 
stuk van Tjeerd raakte mij, en een lekker verwoord stukje over 
Rome II waar ik het helemaal mee eens ben! Dus laat je aub 
niet ontmoedigen door flippo's als Simon. O, en die foto van 
mijn klas met Bomberman komt nog, heb het alleen even te 

druk op school voorlopig.
AH your base,
R o b ert A ugust d e  M e ije r

PS; Ik ben echter helaas geen Mortal Marcel. Het is wel zo dat 
mijn brieven vaak in Edge geplaatst worden (maar dan zonder 

ze hoeven uit te schelden!).

Hé Robert, dank voor Je review van PU298 -  goed voor ons 
zelfvertrouwen! Volgende maand weer?

iiP K r ;  :■
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H ET.V ER tR EK  V A N  
W O W G E K  -  PEEL 1 2

_ D A T v W O R D T  
S C A N N E N  G A ST !

Ruim 24 jaar lees ik met veel plezier de PU. Mijn collectie PU's is bijna 
compleet, ik mis nog slechts één nummer: de PU van oktober 1993. Ik 
zoek al jaren op Marktplaats, maar blijkbaar is dit een zeldzaam exem­
plaar. Er is gewoon niet aan te komen! En dat is wel heel erg vervelend 
omdat ik het graag compleet wil hebben. Hebben jullie dit nummer als 
pdf? Als dat niet zo is, zouden jullie dit nr kunnen inscannen voor mij? 
Eventueel wil ik het ook wel zelf inscannen want ik kan begrijpen dat 
je hier geen tijd voor hebt. Ik heb wel een laptop en scanner dus kan 

dit ter plekke doen.
Ik ben uiteraard wel bereid om ervoor te betalen. Het is dat 

nr met Jurassic Park op de cover (165 miljoen jaar 
later:). Ik zou hier heel erg blij mee zijn.

H ans d e  Bruin

HadieHans! We zijn bang dat je  dan toch 
even gezellig langs zult moeten komen, 
want oudere nummers -  en al helemaal 
die u it het eerste jaa r -  zijn ontzettend 
zeldzaam aan het worden en er gaan ge­
ruchten dat er laatst op eBay een PU num­

mer 1 voor een bedrag met drie nullen van 
eigenaar is verwisseld. Scanner hebben wij 

hier wel. Laat je  effe weten wanneer je  komt?

Dit zal mijn laatste brief zijn, omdat ik zoals 
jullie weten mijn abo heb stopgezet. Ik snap 
dat jullie bepaalde dingen van hogerhand 
opgelegd krijgen, maar wat geflikt is met dat 
nummer dat niet kwam slaat natuurlijk ner­
gens op. Kun je net zo goed een PU 1 tot 12 
maken, ben je  in één keer klaar voor een heel 
jaar. Maar ik wil jullie ook bedanken, want on­
danks alles heb ik wel veel jaren plezier gehad 
van de PU. Ik twijfelde echter al een paar jaar 
om mijn abonnement op te zeggen. Dat komt 
omdat jullie (ja, ik weet het: cliché, sue me) 
enorm veranderd zijn. Het eigen smoelswerk 
is ervan af. Jullie zijn nu veel te politiek cor­
rect geworden. Deels komt dat doordat veel 
vaste redacteuren weg zijn en er anderen voor 
in de plaats kwamen die gewoon niet van die 
droogkloten zijn. Ik heb persoonlijk niets tegen 
ze, maar ze passen er gewoon niet bij en dat 
is te merken. Anderzijds merk ik het ook aan 
de vaste redacteuren, die haast geen zelfspot 
meer hebben.

Ik ga eindigen met twee puntjes: ten eerste 
bedankt voor de fijne jaren die ik ook gehad 
heb via het tijdschrift. En ik wil Tjeerd via deze 
manier een enorme veer in zijn aars steken 
voor hoe open hij over zijn ziekte is en ik wens 
hem en jullie van de redactie alle goeds en 
sterkte toe. 
w ow gek?

Hé wowgek. wat leuk dat 
je  weer eens wat van je  
laat horen! Balen dat je  

geen abo meer bent, maar hé: 
we mogen al onze handjes dicht­
knijpen dat we jou  zo lang in ons 

midden mochten hebben, niet? Enneeeh, 
over dat enorm veranderd zijn: we mogen 
toch hopen dat we in 25 ja a r tijd iets van ver­
andering hebben doorgemaakt. Heb je  wet- 
eens naar buiten gekeken?! De wereld is ver­

anderd, man: ze lopen gewoon met telefoons 
over straat, zonder snoertje o f antennes!

KLEINE
G R EEP

Aangezien jullie elke maand 
een magazine vullen met 
2386 videogames, neem ik 
aan dat jullie archief moet 
uitpuilen van de vele video­
games. Zou ik als trouwe lezer 
van de Power Unlimited mis­
schien een kijkje bij jullie in 
de kast mogen nemen ... en 
er een kleine greep in doen? 
Edwin

Nee, natuurlijk niet! Die 
games gaan allemaal naar 
Graddus -  hoe denk je  an­
ders dat ie aan die van de 
pot gerukte verzameling 
komt?!

LOL MET, 
ELKAAR

Ik lees al jaren jullie fijne blad en ik kijk ook jullie 
video's op de site en op YouTube. Jullie hebben al­
tijd veel lol met elkaar. Spreken jullie ook na werk­
tijd weleens met elkaar af om dingen te doen? 
X X  P a tric ia

Holii Patries! Nou, dat is een beetje ingewik­
keld. Wouter heeft namelijk een pleurishekel 
aan Dennis, Dennis kan op zijn beurt Martin 
niet luchten o f zien. Martin heeft een hekel aan 
Tjeerds grapjes, Tjeerd negeert Wouter al een 
ja a r o f twee en Ed was zo moe van al 
die gasten dat ie ergens an­
ders Is gaan zitten. Je ziet, 
het is een gezellige boel.
Maar als de camera aan 
staat, zijn ze we! zo 
professioneel dat je  er 
niks van terugziet.



g u iru M
T w itter: @ keoken  

In s ta g ra m : keoken

Op re is  naar:

Zw eden voor D ream hack  W in te r i

Edition, w aar ik  op d e  Ind ie  Playground  

s ta  m e t D eliver Us The M oon; Fortune. *

S p e e lt:

Obviously D eliver Us The M oon: Fortune (om  de  

kw a lite it te  w aarborgen), M arve l's  Sp ider-M an, 

A ssassin 's C reed Origins.

Koen Deetman is oprichter van gam e-ontw ikkelaar KeokeN Inter- 
active en heeft oniangs zijn eerste tite l op Steam  uitgebracht. 
HiJ heeft een voorgeschiedenis in de esports en is uiteindelijk 

L /Q p f^ n  broertje en beste vriend aan de keukentafel begon-
' 'W t j  nen m et hun gam econcept Deliver Us The Moon.

WAT IS 
KEOKEN?

Ik ben met gamen opgegroeid en begon 
al games in DOS op te starten toen ik nog 
maar een kleine jongen was. Ook las ik al­
tijd  al de Power Unlimited, ik heb er zelfs 
nog dozen van bewaard!

Gamen werd pas echt een ding toen ik op 
mijn dertiende esports ben gaan doen. 
Mijn doel was om met mijn Clan 'VidocQ' 
in Soldier Of Fortune op Clanbase de nr. 1 
positie op de wereldranglijst te bereiken, 
destijds een grote website waar je  com­
petities kon plannen en resultaten kon bij­
houden. Dit deed ik onder de naam 'Keo- 
KeN', een nickname die mij gegeven is 
tijdens de middelbare schooltijd. Vier jaar 
later lukte het om de nummer 1 van de 
wereld te worden met mijn team. Het was 
een fantastische tijd  die er uiteindelijk toe 
heeft geleid dat ik mijn gamebedrijf ook 
'KeokeN' ben gaan noemen; omdat het 
mij destijds geluk bracht. Zou het mij als 
game-ontwikkelaar ook geluk brengen?

W AAR IS DE 
NEDERLANDSE AAA?

Na mijn carrière als esporter wilde ik graag 
in de game-industrie blijven. Ik zocht naar 
wegen om meer betrokken te raken bij de 
ontwikkeling van games. Via een opleiding

p i  /

i i .

'M l

L E E S T
MOMENTEEL

Ik  p rob eer nog steeds  

h e t boek over Elon 

M usk u it te  lezen en 

ben bezig in h e t boek  

van N e il D egrasse Ty­

son ‘Astrophysics fo r  

p eop le  in a  hurry'.

dacht ik de snelste weg gevonden te heb­
ben. Destijds waren er weinig opleidingen, 
dus studeerde ik eigenlijk ‘ Informatica' 
maar met een afstudeerrichting 'game- 
development'. Ik had de droom om ooit 
aan een grote game-productie te werken 
zoals Assassin's Creed of Mass Effect. 
Daarnaast vond ik het altijd vreemd dat er 
maar één grote AAA-developer uit Neder­
land kwam; daar wilde ik graag verande­
ring in brengen.
Maar in plaats van te gaan werken bij een 
grote studio, ben ik na het halen van mijn 
diploma samen met mijn broertje Paul 
en beste vriend Johan Terink begonnen 
met ons bedrijf KeokeN Interactive met 
als doel om de lijn tussen Indie- en AAA- 
studios te gaan vervagen. Ik wil gewoon 
graag Guerrilla Games achterna!

K IJ K T
MOMENTEEL

Ik  heb laa ts t First M an  

gezien, d ie  prach­

tige verfilm ing van de  

Apoiio 1 1  m aanm issie  

w aar alies  m ee begon. 

D e ‘struggie’ en  

‘sacrifice ’ ach te r zo ’n 

grootse am bitie  vond 

ik  he e i e rg  herkenbaar.

DE MAAN 
AFIEVEREN?

Als je  zo’n droom hebt, dan moet je ook 
met iets bijzonders komen en in ons geval 
was dat de Maan! Mijn opa heeft altijd veel 
met de ruimtevaart gehad en maakte zelfs 
zijn eigen telescopen. Zelf ben ik mega ge­
fascineerd door het heelal en een 'scifi'- 
game maken stond al lang op mijn wishlist. 
Deliver Us The Moon is een ambitieus pro­
ject geworden, want in plaats van de geplan­
de vier maanden ontwikkeltijd is dat vier jaar 
met een hoop ups & downs geworden. Een 
van de mooiste momenten was dat wij op 
de E3 bij Microsoft stonden en tijdens hun 
grote presentatie op het podium beeld langs 
zagen komen van ons spel! Een ander prach­
tig moment was het voltooien van onze 
crowdfunding-campagne waar we 100.000 
euro ophaalden. Daarnaast was een 'Op 
bezoek bij'-artikel in de Power Unlimited 
over KeokeN ook geweldig en stiekem een 
persoonlijke milestone.
Ik heb het bedrijf zien groeien van 3 naar 
21 man in de piek van development, maar 
helaas ook weer zien terugschalen van 21 
naar 10 man. We hebben een deal geslo­
ten met een publisher en zijn daar 1,5 jaar 
later weer uitgestapt.
Des te trotser kunnen we zijn dat de game 
eindelijk uit is en via Steam is te verkrij­
gen. Wil je  mijn avonturen verder volgen, 
dan kun je  vlogs vinden op ons YouTube- 
channel, of kom gezellig eens langs in 
onze wekelijkse stream op Twitch! K

D eiiver Us The Moon: Fortune
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DRIE VERSCHILLEN MET HET ORIGINEEL

RESIDENT EVIL 2 REMAKE
Het is ruim tw intig  jaar geieden dat 

Resident Evii 2  uitkwam  en tegen  

aiie verwachtingen in zijn revoiutio- 
naire voorganger voorbij w ist te  stre­

ven. Dat we binnenkort een remake 

krijgen, is dus niet zo verrassend. Dat 

die remake veei méér is dan siechts 

een nieuw iikkie verf, zai voor veien 

wéi nieuws zijn.

\
i G a i

De allergrootste verandering 
ten opzichte van het origineel 
is absoluut het nieuwe camera­
perspectief, omdat dit gigan­
tische gevolgen heeft voor de 
daadwerkelijke gameplay. Weg 
zijn de vaste camerahoeken 
en de 'tankbesturing'. Net als 
bijvoorbeeld Resident Evil 4 zal 
deze remake zich dus een ‘over 
de schouder' third-person-per- 
spectief aanmeten.
En nu hoor ik de horrorpuris- 
ten al ‘heiligschennis!’ roepen, 
want Ja, dit betekent dat de 
speler veel meer controle heeft 
over zijn of haar avatar én dat 
de focus automatisch iets meer 
op het schieten komt te liggen. 
Daarnaast zorgden de oude, 
vaste camerahoeken ook voor 
spanning; niet even om een

te compenseren heeft Capcom 
er bijvoorbeeld voor gezorgd 
dat de zombies talrijker, ge­
vaarlijker én mobieler zijn dan 
ooit tevoren. In het origineel 
kon Je bijvoorbeeld ook relatief 
gemakkelijk en probleemloos 
langs zombies rennen, maar 
die tactiek zal in de remake re­
sulteren in een snelle dood: de 
zombies zullen Je negen van de 
tien keer bij de lurven grijpen. 
En Ja, in de remake zul Je te­
vens kunnen lopen en schieten 

tegelijk, maar wie een goed ge­
richt schot wil lossen, zal toch 
écht even moeten stilstaan. 
Niet dat de zombies dan wél 
makkelijk zijn uit te schakelen, 
want dankzij hun onvoorspel­

bare gedrag zijn rake schoten 
zeldzamer dan ooit. Ten slotte 
zijn ook de afmetingen en lay­
outs van de locaties aangepast 
om te compenseren voor de 
nieuwe camera.
Hoe dan ook: wie denkt dat de 
remake een eenvoudiger er­
varing wordt dan het origineel, 
komt bedrogen uit. Resident 
Evil 2 is echte survival-horror, 
en dat geldt óók voor de re­
make!

Net als het komende Devil May 
Cry 5 (lekker bezig, Capcom!) 
draait ook Resident Evil 2 op de 
Resident Evil 7-engine, wat de

bijna fotorealistische graphics 
verklaart. Dat dit nogal een 
verschil is met de blokkerige, 
detail-loze PSX-graphics van 
het origineel (waarbij gezichten 
zo goed als non-existent waren) 
is een understatement van Je­
welste. De absurde sprong in 
paardenkracht en technologie 
zorgt er onder meer voor dat 
elke zombie in de remake een 
uniek, euh, ‘persoon’ met een 
volledig uniek uiterliJk is.
Dat klinkt wellicht als iets re­
latief onbelangrijks, maar 
het creëert de krach­
tige illusie dat Je Je 
daadwerkelijk in een 

zom bie-apocalyps 
met echte mense­

lijke slachtoffers bevindt. Ook 
de dynamische belichting is 
een mooi voorbeeld van hoe de 
geavanceerde engine bijdraagt 
aan de horror: van het sfeer­
volle maanlicht dat door de 
scheurtjes van gebarricadeerde 
ramen schijnt to t het angstaan­
jagende scenario dat zich ont­
vouwt dankzij een zwaaiende 
lamp in een donkere kamer.
Het is echter de gore die de 
visuele hoofdprijs verdient. De 

fotorealistische ca­
paciteiten van de 

engine komen 
smerig goed 
naar voren in 
de overvloe­

dige ran-



zigheid die Resident Evil 2 te 
bieden heeft, mede dankzij een 
effect dat Capcom graag 'wet 
gore' noemt.
Je zult met een gigantische 
boog om lijken heen lopen, 
want of het nou om een half 
uitgerukt strottenhoofd gaat of 
darmen die uit een onderbuik 
bungelen: het ziet er allemaal 
vóelbaar realistisch uit. Bloed 
glim t met een misselijkma­
kende vochtigheid en organen 
lijken nog warm te zijn. Deze 
smerigheid werkt goed samen 
met het realistische verwon- 
dingssysteem: de schade die 
je  bij vijanden veroorzaakt, 
wordt realistisch op de licha­
men weergegeven. Je ziet de 

kogels dus echt stukken vlees 
en bot doen wegscheuren. Een 
headshot met je  shotgun zorgt 
voor een fontein van gehakt en 
losgaan met je  jachtmes zorgt 
voor rondvliegende hompjes 
vlees. Het mooie is dat die 
smerigheid hierdoor functio­
neel wordt: je  krijgt direct zicht­
bare feedback over de schade 
van jouw aanval. Om nog maar 
te zwijgen over hoe bevredi­

gend een goed gericht schot 
voelt als je  direct kunt zien 
dat er een hele arm is wegge­
vaagd. Bevredigend!

N I E T  ,M 

C C 0  0  M C

“Ahl", zegt de veteraan nu. 
"Andere camerahoeken en

realistische graphics veran­
deren niks aan het fe it dat 
de game zich nog gewoon 
in Raccoon City afspeelt. Ik 
heb Resident Evil 2 vaker uit­
gespeeld dan ik kan tellen -  
deze remake wordt een eitje!" 
Nou, dan heb ik slecht (lees: 
goed) nieuws voor je: ook Rac­
coon City is keihard op de 
schop gegaan. Nou is het niet 
zo dat je opeens totaal andere 
locaties bezoekt, maar elke lo­
catie die je uit je  hoofd denkt 
te kennen is op z’n minst ‘ge- 
remixt'. Neem bijvoorbeeld het 
iconische politiebureau: dat is 

dankzij volledig nieuwe ruimtes 
als toiletten, een schietbaan 
en een kleedkamer een echt 
gebouw geworden. De gehele 
plattegrond is gewijzigd, dus 
als je  vroeger ergens naar links 
moest, dan kan het zijn dat je 
deze keer naar réchts moet. De 
gang waar je  in het origineel de 
eerste Licker ontmoette? Daar 
is geen Licker meer! En we gaan 
je niet vertellen waar ie nu wél 
is.
Ook de puzzels zijn anders. Wie 

naar het standbeeld in het 
midden van de lobby van 

het politiestation gaat, 
ziet dat er deze keer 
drie medailles in pas­

sen in plaats van één. Deuren 
die voorheen een sleutel no­
dig hadden zijn nu vervangen 
door elektrische schuifdeuren 
die -  net als in Resident Evil 

7 -  pas werken nadat je ergens 
een stoppenkast of schakelaar 
hebt geactiveerd. Het kunnen 
barricaderen van ramen (om 
te voorkomen dat er zombies 
doorheen breken) is echter één 

van de tofste puzzelachtige toe­
voegingen, simpelweg omdat jij 
zelf kunt beslissen welke ramen 
je  hiermee verstevigt. Omdat 
de hoeveelheid hout beperkt is, 
moet je  goed gaan nadenken 
over welke ramen je precies 
barricadeert (hint: de ramen 
waar je  vaak langs zult moe­
ten backtracken, natuurlijk). 
Eén ding is duidelijk: iedereen 
moet op scherp staan in deze 
remake. Oók de Resi 2-kenners!

Zijn dat de enige drie ver­
anderingen? Nee, het zijn 
slechts de grootste, maar 
er zijn er nog veel meer. 
Veel locaties zitten bijvoor­
beeld zonder stroom, waardoor 
je  volledig afhankelijk bent van 
je  zaklamp. Je kunt net als in 
Resident Evil 4, 5 en 6 vaker

terugvallen op je  jachtmes, en 
door de breekbaarheid ervan 
zul je nu af en toe op zoek moe­
ten naar vervanging. En dan is 
er nog mijn favoriete toevoe­
ging: realistischer incarnaties 
van hoofdpersonen Leon en 
Claire! Gezien hun jonge leeftijd 
en gebrek aan ervaring zul je

De reden dat Resident Evil 2 di­
rect zo’n klassieker werd is im­
mers omdat het een geweldige 
balans wist te vinden tussen 
avontuurlijke verkenning, in­
tense actie, onvergetelijke hor­
ror, geniepige omgevingspuz- 
zels en een meeslepende 
plot. Ook de remake zal op

"DE C H A R ;'>! E VAM HET 0 R I - 

GI ME E L  I S  BEHOUDEM ÉM ER 

I S  F L I MK  GESLEUTELD AAM 

DE OUDE C O M V E M T I E S . "

ze tijdens confrontaties horen 
schelden of zichzelf peptalks 
horen geven tijdens het ver­
kennen van donkere ruimtes. 
Je zult de paniek in hun stem 
horen wanneer ze worden ge­

grepen door geïnfecteerde lij­
ken, en je  zult ze na een heftig 
fysiek conflict horen snakken 
naar adem. Leon en Claire zijn 
zichtbaar én hoorbaar menselij­
ker geworden, en dat maakt de 
ónmenselijke shit om hen heen 
een heel stuk spannender. 

Ondanks al deze toffe verande­
ringen zijn er gelukkig ook heel 
veel dingen hetzelfde gebleven.

deze pijlers zijn gebouwd. De 
nieuwe elementen zijn er puur 
om te garanderen dat de game 
ook in deze eeuw de defini­
tieve survival-horrorervaring 

wordt, maar verder staat al­
les in dienst van het behoud 
van de essentie van Resident 
Evil 2. Deze remake tracht 
een nieuwe standaard voor 
remakes te vormen -  door de 
charme van het origineel te 
behouden én de ballen te heb­
ben om flink te sleutelen aan 
z'n 20 jaar oude conventies. 
Kijk je  mee. Final Fantasy VII- 
remake?! #

4  “



OF DE DUVEL ERMEE SPEELT

vu  MAY CRY 5
W ie bang was dat het toffe doch controversiële DmC: Devil May Cry de 

franchise de nek had omgedraaid, mag een feestje vieren, want Devil 

May Cry 5  bestaat! En het ziet eruit als een waar godsgeschenk.

D evil May Cry 5 moet een cli­
max vormen, maar ook een af­
sluiting. Deze vijfde DMC-game 
(de zesde als Je de DmC-spinoff 
meerekent) zet namelijk een 
punt achter de zogenaamde 
‘Sparda Saga'. Voor wie het 
niet weet: Sparda was de nobe­
le demon wiens kinderen Dante 
en Vergil (en kléinkind Nero) 
de belangrijkste spelers zijn 
van de gehele franchise. Ook 
heeft regisseur Hideaki ltsuno 
al gezegd dat het einde van de 
game een uiterst droevige zal 
zijn. Niemand die al concreet 
weet wat dit verhaaltechnisch 
precies betekent, uiteraard, 
maar de fans speculeren er al 
heftig op los.
Dante zal waarschijnlijk niet 
verdwijnen -  hij b lijft immers 
het gezicht van de franchise -  
maar de kans is wel behoorlijk 
groot dat zijn evil tweeling­
broer Vergil eindelijk voorgoed 
in het stof zal bijten en daar­
mee het stokje volledig aan 
zoon Nero zal overgeven. Net 
als in Devil May Cry 4 is Nero 
immers ook hier weer de échte

hoofdpersoon, al zullen grote 
delen van het verhaal gewoon 
speelbaar zijn met favoriet 
Dante (en nieuwkomer V). De­
vil May Cry 5 wordt dus in elk 
geval het meeste gevarieerde 

deel van de franchise, zowel 
qua verhaal als qua gameplay.

Niemand weet nog precies hoe 
V zal wegspelen, al suggereren 
z’n tengere postuur, wandel­

" h e t  w o r d t  i n  e l k  g e v a l  h e t  m e e s t  

G E V A R I E E R D E  DEEL VAM DE F R A N C H I S E

stok en boek dat hij iemand is 
die het voornamelijk moet heb­
ben van krachtige magische 
spreuken, en niet van fysieke 
combat. Nee, voor de stijlvolle 
hack & slash-combat moeten 
we toch echt bij Dante en Nero 
zijn, waarbij Dante de klas­
sieke, flitsende DMC-gameplay

vertegenwoordigt. Alles bij Dan­
te draait om stijl, wat verklaart 
waarom hij tussen zoveel ver­
schillende wapens kan schake­
len: hoe langer, gevarieerder en 
stijlvoller de combo's die Je met 
hem maakt, hoe beter de game 
Je immers zal beoordelen. 
Dante kan schakelen tussen

zijn klassieke guns en zijn 
zwaard Rebellion, maar heeft 
ook de Balrog-handschoenen 
tot z'n beschikking, waarmee 
hij demonen letterlijk to t pulp 
kan rammen. Ook keert het 
Cerberus-wapen terug, dat nu 
niet alleen uit een ijzig paar 
nunchucks bestaat, maar ook 
kan veranderen in een vlam­
mende staf of een elektrische 
zweep. De kers op de taart 
is echter het nieuwe wapen 
Cavaliere: een demonische 
sportmotor die in twee cirkel­
zaagachtige wapens kan wor­
den gesplitst. Guns, zwaarden, 
nunchucks, bokshandschoe­
nen, cirkelzagen ... wie van vari­
atie, stijl en complexiteit houdt, 
zal de tijd van z'n leven hebben 
met Dante.

A R M Z A L I G

Nero steekt mooi tegen z’n 
oom af dankzij een veel prag-
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matischer speelstijl, wat hem 
ook perfect maakt voor be­
ginners. Hij vecht hard en ef­
fectief; afwisseling en stijl zijn 
veel minder belangrijk voor 
hem. Dat verklaart waarom je 
met Nero niet continu tussen 
een heel scala aan wapens 
en moves zult wisselen, maar 
eerder op gebalanceerde wijze 
gebruikmaakt van zijn 'drie­
hoek'; het zwaard Red Queen 
voor pure schade, het pistool 
Blue Rose voor het langeaf- 
standswerk en zijn mechani­
sche Devil Breaker-armen voor 
power-ups.
Die mechanische armen vor­
men hierbij de ster van de 
show, want ze zijn niet alleen 
slechts een beperkt aantal 
keer inzetbaar (ze gaan na 
een paar maal kapot), maar 
elke Devil Breaker-arm heeft 
ook z’n eigen krachten. Dit 
is waarom Nero zo’n tactisch 
personage is; je  moet héél 
bewust omgaan met z'n Devil 
Breakers. Net zoals met am­
munitie in Resident Evil dus; 
shit is schaars, dus gebruik 
het zeer bewust. Het vergaren 
van al deze verschillende De­
vil Breaker-armen zal in elk ge­
val een belangrijk onderdeel 
worden van Nero's gameplay. 
Met de Overture-arm kun je 
vijanden op elektric ite itstoten

DE KMAPPE KOPPEM VAiN D E V I L  MAY CRY 5
M e t de sw itch van de ‘g am ey ’ g ra fische  stijl van Devil M ay Cry 4  n aar h e t fo to rea lism e  van  

Devil M ay Cry 5  is o ok  h e t u ite rlijk  van d e  p ro tagonisten  flink  veranderd . Iedereen  h e e ft  nu 

vee l m en se lijke r en  un iekere  gezichten . C apcom  h e e ft deze n ie t u it hun Photoshop-duim en  

gezogen; nee , a lle  gelijken issen  zijn g eb aseerd  op d ie  van daadw erke lijke  m odellen . Nero is 

bijvoorbeeld  g eb aseerd  op  h e t gezich t van Kario  Baker, een  m odel w iens krach tige  kaaklijn  

toch  e en  s o o rt jeugd ighe id  w e e t te  com m uniceren . D ante , daaren tegen , w ordt ve rto lk t door 

fitn essm o d e l A dam  Cow ie, w iens u ite rs t g ed e fin ieerde  gezich t volw assener, m e e r m ach ism o  

kw a lite ite n  bevat. N ico is, n e t a ls  h aar vader Agnus (de s lech terik  u it Devil M ay Cry 4), e t­

nisch gezien  nogal am bigu , en  d a t v e rk la a rt w aarom  ze gebaseerd  is op de looks van Emily 

Bador (die h aar un ieke  u iterlijk  te  danken  h e e ft  aan  h aar B ritse én M ale is ische  genen). 

M ooie, charism atisch e  m ensen  a lle m a a l, In e lk  geval. Capcom , g e e f je  castin g  d irecto r eens  

e ffe  een  bonus, wil je?

Wij zijn daar geen fan van, 
maar Capcom garandeert dat 
het hier niet om EA-achtige 
praktijken gaat. We zuiien 
't  zien. Tot die tijd zijn we in 
elk geval hoopvol, al is het 
alleen al vanwege de prach­
tige, fotorealistische graphics 
die dankzij de Resident Evil 
7-engine ook nog eens op 60 

frames per secon-

trakteren, met Gerbera kun je 
krachtige lasers afschieten, 
met Ragtime kun je  vijanden 
vertragen (è la Bayonetta), 
met Punch Line kun je  je  arm 
afschieten als een raket, et 
cetera, enzovoorts. Gotta 
catch 'em all!



ALLES NOG NIET ONDER

Mijn aandacht voor de Finse ontw ikkeiaar Remedy s taa t ai 

een tijdje op de waakviam. Hun nieuwste gam e Contrei wak­

kert dat viam m etje echter iets aan, ai blijft de ‘daar-gaat-de-schoorsteen’- 

setting vooralsnog uit. Control intrigeert, maar het zou ook zomaar kunnen 

dat het allemaal op een sisser uitdraait.

D e  reden dat ik Remedy het 
voordeel van de tw ijfel wil 
geven, ligt aan twee mannen 
waarmee ik grijnzend door de 
hel ging: Max Payne en Alan 
Wake. Zelfs al kwam die eer­
ste twee jaar later dan be­
loofd en deed die tweede uit­
eindelijk iets helemaal anders 
dan aanvankelijk beloofd. Het 
waren games die iets speci­
aals hadden, zowel technisch 
als in de manier waarop ze 
hun verhaal vertelden en hoe 
ze een sfeer neerzetten. 
Remedy neemt bijna altijd 
tergend lang zijn tijd. Zelfs 
al moesten ze daarvoor hun 
geliefde Max Payne verkopen 
aan Rockstar Games (die daar 
naar mijn mening een gruwe­

lijk ondergewaardeerd nieuw 
hoofdstuk uit sleepte, maar 
dat is een ander verhaal).
In 2013, het jaar dat men er 
nog niet over uit was of Alan 
Wake de geschiedenisboeken 
zou ingaan als een geniale 
game of als een overhypete 
teleurstelling, lanceerde Re­
medy op de E3 de teasertrai- 
ler van Quantum Break, een 
game die opnieuw revolutio­
naire elementen beloofde op 
dat technische en verhalende 
front ... maar waar haast ie­
dereen het er achteraf wel 
over eens was dat de ontwik­
kelaar zich dringend moest 
heroriënteren. Voor mij is het 
krediet van Remedy nog niet 
op, maar ze hebben een win­

naar nodig. Ik hoop echt dat 
Control die winnaar wordt, 
maar uit alles wat ik to t nu 
toe van deze game heb gezien 
en gehoord, lijken ze net zo

veel niet als wél te hebben ge­
leerd van de Quantum Break- 
domper.

EEM A D R E S

Nee, in Control geen uitge­
strekte open wereld. Zelfs 
geen langgerekte lineaire we­
reld die je van locatie naar 
locatie leidt. De hele game 
speelt zich immers af in één 
en hetzelfde gebouw. Dat ge­
bouw staat in Manhattan en 
heet Oldest House. Denk niet 
zozeer aan een iconisch staal­
tje  fraaie architectuur, maar 
eerder aan een bunker met 
wolkenkrabber-ambities. Zelfs 
de meest selfie-verslaafde 
Spider-Man slingert hier on­
geïnteresseerd aan voorbij, al

zal zijn Spidey-sense tijdens 
die passage wel ongemeen in 
het rood schieten.
Zo'n wolkenkrabber betekent 
in elk geval wel dat er genoeg 
vierkante meters voorhanden 
zijn om er een stevige schep 
gameplay in kwijt te kunnen, 
en afgaande op wat we al heb­
ben gezien, zal het niet op een 
eindeloze ‘corridor crawler' 
uitdraaien. Als de speler dat 
wil, kan hij of zij terugkeren

Voordat R em edy tiaar  

bu iten  kw am  m e t de naam  

Control ging  deze gam e  

door h e t leven (en de  

geruchtenm olen) on der de  

codenaam  P7.
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naar eerder bezochte locaties 
en daar ontdekken dat er van 
alles is veranderd. Dat Oldest 
House is aan de binnenkant 
namelijk een modern, maar 
allesbehalve alledaags hoofd­
kwartier van het Federal Bu­
reau of Control. Denk FBI, 
maar dan supergeheim en be­
last met het opsporen, onder­
zoeken en vaak ook neutra­
liseren van bovennatuurlijke 
elementen. En oké, met een C 
in plaats van een I -  dat ook.

E E R S T  DE W E R E L D ,  

DAM h e t  p e r s o n a g e

Hoewel Remedy in vorige 
games altijd vanuit een perso­
nage vertrok om daar dan een 
gamewereld omheen te bou­
wen, gaan ze nu omgekeerd te 
werk. Heel kort door de bocht 
is het centrale verhaal een in­
troductie en gradueel ontdek­
ken van de spelwereld -  dat 
Oldest House dus.
Jouw spelpersonage waarmee 
je  dat ontdekken doet, heet 
Jesse Faden. Die brengt uiter­
aard haar eigen origin story en 
bagage mee. In tegenstelling 
to t haar job als agente van het 
Federal Bureau of Control is 
de wereld van het paranorma­
le voor haar niets nieuws. Je 
stapt dus als outsider dat 01-

T U S S E M D O O R T J E
Om hun e igen  p ro jecten  gefinancierd  te  houden, w e rk t R em edy aan  een  s ing leplayer-cam - 

pagne voor de pc-shooter CrossFire 2 . N oo it van gehoord? De voorganger w as toch e c h t een  

van de m e e s t g esp ee ld e  en m e e s t w instgevende a lle r tijd en . Z e lfs  al werd CrossFire vooral 

in zijn g eb oo rte land  C hina en de res t van Azië gespeeld ; 6 5 0  m iljoen g ereg is treerd e  spelers  

is g enoeg  om  W orld o f Tanks en Fortn ite  op hun p iek m e t beide voeten  op de grond te  ze tte n .

dest House in om er de gehei­
men -  oude én nieuwe -  van te 
ontsluiten. Het wordt vrij snel 
duidelijk dat Jesse tijdens die 
zoektocht naar antwoorden 
meer kans loopt om haar leven 
en /o f geestelijke gezondheid 
te verliezen dan op een promo­

tie. Het Bureau blijkt immers 
geïnfiltreerd door agenten van 
een 'andere wereld’.
"Het is een actiegame, dus 
Jesse zal moeten vechten voor 
die antwoorden”, zegt game 
director Sam Lake. Net als 
haar collega’s beschikt Jesse 
over bovennatuurlijke vaardig­
heden. Die zijn volgens de ma­
kers geïnspireerd op klassieke 
superhelden en de meer sinis­
tere krachten van de griezels 
uit het horrorgenre.
Tot zover zit Control helemaal 
op het niveau van de ’bullet 
tim e’ die Max Payne introdu­
ceerde, de griezelige para­
normale freakshow van Alan

Wake én de altijd ietwat ge­
kunstelde tijd-manipulerende 
superkrachten in Quantum 
Break.

I M P L A Y E 

E F O R C E
B

Een nieuw -  en hoopgevend -  
element is d a tje  hier met cus­
tomization, upgrades en load- 
outs je  vaardigheden naar je 
eigen speelstijl en sterk vari-

Heel wat van de gameplay die 
Remedy to t nog toe toonde 
liet een mix zien van ietwat 
ongeïnspireerde gunplay met 
het telekinetisch ’oppikken’ 
van stukken uit het decor, om 

die vervolgens naar de kop 
van een of andere vijand te 
smijten. ’Star Wars: The Force 
Unleashed’ much? Laat dit 
a lsjeblieft niet de basisgame- 
play zijn.

" M E w WEI RD I S  E E M TERM 

D I E  DE ONTWI KKELAARS  

VAAK LATEN V A L L E N . "

erende situaties en vijanden 
zal kunnen tweaken. In hoe­
verre ze hier richting Deus Ex 
gaan, valt nog te bezien. Een 
stealthy of gewoonweg discre­
te aanpak lijkt op het eerste 
gezicht niet voorhanden.

Locaties die veranderd zijn 
wanneer je ze opnieuw be­
zoekt, wijzen al in de richting 
van een niet-lineaire gameplay. 
Dat je  van de centrale verhaal­
lijn kunt afwijken door in de 
vele optionele zijmissies te

duiken, om zo weer meer van 
de mysteries in deze spelwe­
reld te ontsluieren, trekken die 
aanpak door. De naam van de 
game zou volgens de ontwik­
kelaar immers ook slaan op de 
controle die je  als speler hebt 
om het allemaal op je eigen 
manier uit te zoeken, te bele­
ven en te overleven.
Zoiets vereist een vrij flexibele 
verhaalstructuur, die deze keer 
minder filmisch en meer van­
uit de omgeving en gameplay 
wordt verteld.

Gewaagd en ambitieus, maar 
dit is een van de dingen waarin 
ik Remedy dan weer wél het 
voordeel van de twijfel geef.

NEW W E I R D

’New weird’ is een term die de 
ontwikkelaars nogal vaak la­
ten vallen als ze het over Con­
trol hebben. Het is een vrij re­
cent genre in literatuur, films, 
tv-series, muziek én games, 

waarbij horror wordt gemixt 
met fantasy, maar vaker nog 
met net-niet-hedendaagse, 
alternatieve of licht futuris­
tische elementen. Denk aan 
tv-series als Stranger Things, 
sommige episodes van Black 
Mirror, de betere afleveringen 
X-Files en zeker ook Legion. Of 
eigenlijk wat Stephen King al 
sinds de jaren 70 doet.
Qua sfeer zou Control dus nog 
het dichtst tegen Alan Wake 
aan schurken, in die zin dat het 
alsmaar vreemder wordt, tot­
dat we mogen spreken van wat 
wetenschappers in technische 
termen omschrijven als ’volle­
dig van de pot gerukt’. Dat is er 
dan weer eentje voor in de plus- 
categorie, net als de beslissing 
om na een paar Microsoft-ex­
clusive games nu ook weer de 
PlayStation te omarmen.
Als de dobbelstenen van de 
gamegoden goed vallen, dan 
wordt Control een aparte, non- 
lineaire actiegame die op een 
nieuwe manier een verhaal 
vertelt in én over een unieke, 
van de realiteit afgesloten en 
fucked up spelwereld.
Het probleem met dobbelste­
nen e ch te r... #
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INTERVIEW MET RICO RODRIGUEZ

CAUSE 4
Just Cause is mijn favoriete gam eserie’, zei niemand ooit. 
Toch is Avaianches over-the-top open-worider aiweer toe  

aan deeitje 4 . Graddus interviewde hoofdpersoon Rico 

Rodriguez over chaos, de Biack Hand en vousvoyeren.

, Y o o o o o  Rico! Alles 
r goed? Of beter; todo . 

bien? Ik ben een  groot 

fan  van je  werk!

[Hahaha, dat bedoel ik!
.. pardon, JE bent zo 

dekker imperturbable. Di­
rect!”

Aard van het 
l^estje

dat -  hoewel ik voortdurend 
aan het schieten, vliegen en 
dingen aan het opblazen ben 
-  alles aanvoelt als één grote 
viaje de placer. Een vakantie! 
Het moeten die tropische ei­
landen zijn waarop de games 
zich afspelen. Ik weet niet hoe 
ze het doen, die muchachos 

bij Avalanche Studios, maar ze 
slagen er nu al meer dan tien 
jaar in om prachtige, maar

je  dat Just Cause 3 met z'n 
1036 km^ op nummer v ijf van 
de grootste gamewerelden 
ooit staat, ruim vóór toch geen 

lullige games als GTA V (127 
km^) en The Witcher 3 (218 

km^)? Que rendim iento!”

Da’s zeker knap! Wat kun 
^je kwijt over de wereld 

van Just Cause 4?

 ̂J J  “ Het speelt zich af in So­
lis, een fic tie f Zuid-Ame-

w e e tje  » w e e tje

H elaas: Just Cause 4  

bevat, n e t a ls  de vorige 

delen , g een  m ultiplayer. 

G een  co-op, geen death - 

m atch en  ook g een  b a ttle  

royale. Even was e r  hoop, 

toen d e  lea d  developer van 

een popu la ire  Just Cause  

m p-m od door Avalanche  

Studios w erd aangenom en, 

m a a r nee. Voor m ultip layer  

m adness zijn we w ederom  

op de m odding-com m unity  

aangew ezen.

rikaans land met een bijzonder 
versétil landschep. Oerwoud, 
stranden, besneeuwde berg­
toppen: Solis heeft het alle­
maal. Het eiland is niet veel 
groter dan de wereld u it deel 
3, maar da's ook niet nodig. 
Ster van de show is namelijk 
het nieuwe weersysteem dat 
dankzij de gepimpte Apex En­
gine hagelbuien en zelfs com­
plete tornado’s op je  scherm 
tovert. Eén en ander heeft ook 
impact op de gameplay -  denk 
aan het trotseren van al dat 
natuurgeweld met de iconi­
sche wingsuit. Je kunt de 
storm zelfs gebruiken bij een 
aanval op een vijandelijk 
kamp. Eigenlijk is Just Cause 4 
het -  hoe zeg je  dat -  retrasa- 
do broertje van Far Cry. Aan de 

oppervlakte een keurige sand-

,5?2!B iPI].;I^-1,Ö26



box-game, maar onder z’n 
overhemd heeft ie stiekem 
een enorme bomgordel en een 
tatoeage van de Joker zitten.”

L^co avontuur
iC ool! Nog meer nieuwig- 

5  heden?

©
“0  ja, mucho nieuwighe­
den! Neem de voertui­
gen: weet Je nog hoe die 

dingen in Just Cause 3 best een 
beetje cono bestuurden? Nou, 
Avalanche heeft geluisterd naar 
de kritiek en alles een meer 
toegankelijke arcade-feel gege­
ven. Past ook een stuk beter bij 
zo’n loco avontuur als dat van 
mij, niet? Ook mijn grappling 
hook is vernieuwd, zodat je  nog 
eenvoudiger en vooral méér 
chaos creëert door dingen uit 
elkaar te rukken en tegen el-

w e e tje  « w e e tje

Just Cause is typisch  

zo ’n serie  d ie  h e t in de  

schaduw  van biockbusters  

a is  CoD en GTA gew oon  

he e i behoorlijk  doet. 

Zeven m iljoen exem plaren  

gingen e r  van a lle  delen  

bij e lk a a r  over toonbank, 

bijna evenveel a ls  van een  

m asto do nt als DOOM!

kaar aan te knallen. KABOOM! 
Bovendien kun je  overal Metal 
Gear V-achtige fultonballonnen 
op plakken om flink mis ... euh, 
gebruik van het geweldige phy- 
sics-model te maken. In een 

van mijn heftigste stunts to t 
nog toe -  en dat zegt nogal wat 
-  hing ik een handvol van die 
suckers aan een tank, die ver­
volgens de lucht invloog zodat 
ik een bataljon helikopters te lijf

kon gaan. En serio, hermano! 
Just Cause 4 gaat echt all-out!”

Zit er ook nog iets van 
I een verhaal in, ofzo? Of 
is dat gewoon een slap 

excuus om het hele eiland op 
te blazen?

©
“ De corrupte Black 
Hand-organisatie heeft 
Solis bezet en om het te ­
gen deze goed geoliede ma­

chine op te nemen, moet je  
trawanten vinden voor je  eigen 
Army of Chaos. Het coole is 
dat de bevrijding van het ei­
land wordt uitgebeeld door 
een soort dynamische, zich 

steeds verplaatsende frontli­
nie waar de twee facties el­
kaar aan het bestoken zijn. Dit 
oogt niet alleen espectacular,

het is ook echt een soort le­
vende progressiebardieje mo­
tiveert om telkens een nieuw 
stukje land te veroveren.
Die gasten van Black Hand zijn 
trouwens geen domkoppen, 
hoor. Geen pendejos. Qua Al 
hebben ze een flinke trap on­
der hun hol gehad, en dat was 
wel nodig ook, want de tegen­

standers in mijn voorgaande 
games waren echt te dom om 
hun eigen reet af te vegen.”

beetje saai?
Dus, Rico. Als je  Just 

I Cause 4 In één woord 
moet omschrijven, wat 

zou dat dan zijn?

H et p erfecte  m edicifn voor ie d e r­

een  d ie  Red Dend R edem ption  2  

s tie k em  v éé l te  ta m  v in d t."

©
“ Experimenteren, man. 
Ciertamente. Ik weet 
niet hoe het met jou zit.

Als je  ’s ochtends vroeg m et je  fourwheeldrive g a a t rijden, 

is h e t n e t een ko e die  in he t voorjaar de s ta l u it huppelt.

maar ik hou het meest van 
games die je  vrijheid geven. 
Die je  dingen laten proberen 
om zo spelenderwijs uit te vo­
gelen wat het best bij jou past. 
Ik noem een spel als Breath of 
the Wild, of Fortnite. Of in 
een heel ander genre: ^  
PES. Just Cause 4 *
appelleert aan 
die behoefte en 
doet daar met 
z'n bizarre phy­
sics zelfs nog 
een schepje bovenop.”

I Top, ik denk dat we 
I er bijna doorheen 
zijn. Is er ver­

der nog iets wat je  
kwijt wil?

©
“ Hmmm, behal­
ve dat Just Cau­
se 4 de beste 
game ooit gaat worden, 

bedoel je? Haha, nee: ik 
denk dat mijn spel een 
goed tegengif wordt tegen 
al die zichzelf veel te serieus 
nemende sandboxers vandaag 
de dag. Zo’n Red Dead Re­
demption, hombre. Leuk, maar 
wel een beetje saai, toch?

©
Ik vergelijk het met ju llie 
blaadje: wie wil er nou 
goed doorwrochte, 
gamejournalistieke achter­

grondverhalen als je  ook naar

selfies van Wouter in een man­
kin! kunt kijken?”

w v

V E R W A C H T IN G  G R A D D U S :
Just Cause 4 lijkt dankzij de vernieuwde physics engine en het dynamische weersysteem nog 
krankzinniger dan z’n voorgangers te worden. Het perfecte medicijn voor iedereen die Red Dead 
Redemption 2 stiekem véél te tam vindt.

+  Chaos.
+  CHAOS!
+  CHAOS!!!
■  Blijft dit net zo lang leuk als een 'serieuze’ sandbox 

game?
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NA DERTIG JAAR, EINDELIJK VERWONDERD

NSTER BOY
E CURSED KINGDOM

Zo'n dertig  jaa r geleden tro f Jurjen in de p laatse lijke  speelhal 

W onder Boy. Hij was er destijds n ie t ech t van onder de indruk. 

M aar dat is hij des te  m eer van de ‘spiritual successor’ die hij 
onlangs in Keulen speelde.

Ik  denk dat ik dertig jaar ge­
leden misschien tien keer een 
gulden in die speeihaikast van 
Wonder Boy heb gegooid. Da’s 
veel minder dan in de andere 
kasten die er stonden, zoals 
Flicky en Galaga. Hij was ook 
niet zo heei bijzonder, die Won­

der Boy. Het was een soort 
Mario-wannabe springmanne- 
tje  dat hamers kon gooien en 
op een skateboard door beeid 
kon roiien. Simpeie arcade- 
actie -  in eik gevai niks met de 
diepgang van de Mario-games 
die ik destijds ai thuis speeide. 
Sindsdien ben ik Wonder Boy 
een beetje uit het oog verio- 
ren, temeer omdat zijn voigen- 
de games verschenen voor de 
systemen van Sega, die ik als 
verstokte Nintendo-fan toen 
niet bezat.
Pas op de Gamescom van 
2018 ging ik weer eens met 
een soort Wonder Boy-game 
aan de siag ... en raakte ik 
eindeiijk gecharmeerd van dat 
ventje. Zéér gecharmeerd.

iri Monster World. Dat de game 
niet Wonder Boy maar Monster 
Boy heet, heeft te maken met li- 
centiegedoe. Maar genoeg over 
gedoe en verieden, iaten we 

eens naar de nabije toekomst 
kijken. Want op 4 december 
komt Monster Boy naar Switch, 
Xbox One, pc en PS4, en dat is 
iets waar eike fan van piatform- 
games naar mag uitkijken. Zeifs 
de verstokte Nintendo-fan!

"Een spel w a a r e lk e  fa n  van  p la t­

fo rm gam es n a a r u it m ag k ijk e n . f f

Fris en fruitig
Tussen al het grauwe 3D-geweld 
dat op de afgelopen Gamescom 
de toon zette, was Monster 
Boy een verademing. Ik werd 
er blij van: de prachtige, hand- 
getekende 2D-omgevingen en 
poppetjes, ailes even kieurrijk 
en haarscherp, inciusief wat 
subtieie moderne effecten en 
ondersteund door een heeriijk 
avontuuriijk flauwekuimuziekje. 
De gamepiay is ook al zo verruk­
kelijk vroiijkmakend. Springen 
van piatform naar (bewegend) 
piatform, met mijn zwaardje

monsters en tonnen kapot ste­
ken, muntjes pakken en me 
afvragen hoe ik in hemeisnaam 
die schatkist daar op de zeebo­
dem moest pakken -  het was 
aliemaai oldskooi, maar voeide 
gewoon fris en fruitig aan. Maar 
denk nu niet dat deze game 
daarom ook heei eenvoudig of 
misschien zeifs opperviakkig 
is. De game heeft naast de 
piatformactie nameiijk behoor­
lijk avontuuriijke, bijna RPG- 
achtige eiementen.

Upgrades
Om de schatkist op de zee­
bodem te kunnen bereiken.

Gedoe
Monster Boy and the Cursed 
Kingdom is door ontwikkeiaar 
Game Atelier bedoeld als spiri­
tueel vervolg op de Wonder Boy- 
serie, meer specifiek gebaseerd 
op de gamepiay in het (door mij 
nooit gespeeide) Wonder Boy

moest ik zware laarzen kopen, 
waarmee ik in het water dus 
omiaag kon zakken. Verderop 
in de game kun je  ook speciaie 
schoenen kopen waarmee je  
hoger kunt springen, of die het 
water onder je  voeten bevrie­
zen. Dat soort upgrades be­
tre ft niet alieen je  schoenen, 
je  kunt in winkeis ook wapens, 
schiiden én aiierlei andere kie- 
ding kopen om bijvoorbeeid je  
sneiheid, verdediging en aan- 
vai te versterken.
Naast de ‘gewone’ winkels zijn 
er magiewinkels waar je  spreu­
ken kunt kopen die je  bijvoor­
beeid een boemerang, vuur­
baken of biiksemfiitsen iaten 
werpen. En dan moeten de éch­
te transformaties nog komen!

tig  varkentje met een oogiapje 
dat zijn reukvermogen moet 
gebruiken om de weg uit een 
riool te vinden. Veei verder 
ben ik niet gekomen, maar in 
de uiteindeiijke game kun je  
ook veranderen in een slang 
(waarmee je  langs muren kunt 
kruipen, g if kunt spuwen en 
dingen in zijn buik kunt vervoe­
ren), een kikker (die aan zijn 
tong kan siingeren) en drie an­
dere monsters -  en je  kunt dus 
wanneer je  maar w ilt tussen 

die transformaties wisseien. 
Dus je  begrijpt: d it gaat aile- 
maal heei veei verder en dieper 
dan dat simpeie Wonder Boy- 
spelietje dat ik dertig jaar ge- 
ieden speeide. Deze verstokte 
Nintendo-fan heeft er zin in! ★

w e e tje  •  w e e tje

Transformaties
Na het verslaan van een 
beeldvullende octopusbaas 
veranderde ik voor het eerst 
in een ‘monster’: een schat-

N aas t de ‘g ew on e’ 

platfo rm om gevingen zijn  er  

ook au tom atisch  scrollen- 
de levels w aarin je  bijvoor­

b ee ld  m e t een vliegende  

en vuurspuwende draak  

voorbij v ijanden m o et zien  

te  m anoeuvreren.

V E R W A C H T IN G  JURJEN:
De vrolijke, prachtig vormgegeven piatformactie voeit heerlijk aan, en de vele upgrademoge­
lijkheden, gevarieerde levels en transformaties geven deze game de diepgang die Je van een 
moderne game mag verwachten.

+  Prachtige, handgetekende graphics.
+  Platformjumpen voelt perfect aan.
+  Zeer gevarieerde levels en omgevingen.
+  Vele upgrades en transformaties garanderen 

volop diepgang.

GAME ATELIER 
PLATFORM ADVENTURE 
4 DECEMBER 2018
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WILD GUNMAN (1974)

Zeven jaa r  vóór he t eerste  
o p tred en  van M ario had 
N intendo een h itje  in de 
speelhallen  w aarin je met 
een p lastic  gun  op cow­
boys m oest schieten . Het 
toen  al best innovatieve 
N in tendo  schotelde je full- 
m otion w esternbeelden 
voor. Als je een  flits in de 
ogen van een  cowboy zag, 
m oest je je gun  trekken  
en  schieten . Een pixelva- 
r ian t h ierop  werd in 1985 
een  lanceringstite l voor de 
NES. In m oderne N inten- 
do-gam es als WarioWare 
en  Super Smash Bros. tre f  
je nog weleens verwijzin­
gen n aa r deze 44  jaa r  oude 

^  N intendo-gam e aan.

GUN FIGHT (1975) 

D aar is ie dan: de a l­
lereerste  videogam e die 
m ens-tegen-m ens-com bat 
in beeld  b rach t. Er zou­
den nog vele volgen. Met 
de linkerstick  bestu u rd e  
je je revolverheld, met de 
rech te r de v u u rrich tin g  
van je gun  -  ook best in ­
novatief voor d ie  tijd . Het 
was w aarschijnlijk  ook nog 
eens de a lle reerste  game 
met muziek: als een  cow­
boy was gesneuveld, klonk 
de dodenm ars van C hopin. 
K nap werk van ontw ikke­
laa r Tom ohiro Nishikado. 
Dezelfde N ishikado tro u ­
wens d ie  d rie  jaa r la te r de 
legendarische sci-fi-shoo- 
te r  Space Invaders zou 
I maken.

STAMPEDE (1981)
Ah, S tam pede ... Ik ben 
deze game zo dan k b aar. 
Stam pede toonde  de we­
reld  begin  jaren  tach tig  
nam elijk da t het leven van 
een cowboy n ie t alleen  
m aar u it sch ieten  bestond . 
In deze au tom atisch  scrol- 
lende game b estu u rd e  je 
nam elijk een  cowboy die 
rijdend  op zijn paard  een 
lasso moest geb ru iken  om 
koeien te vangen. Het was 
een van de eers te  games 
van Activision, de a lle ree r­
ste th ird -party -on tw ikke- 

laa r ooit.
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CUSTER^S REVENGE
(1982)

Ik kan e r  n ie t om heen: 
C uste r’s Revenge. Een van 
de slechtste  en b e ru ch t­
ste games oo it, w aarin 
je een vrijwel naak te  en 
z ich tb aa r opgewonden 
cowboy d o o r een p ijlen re ­
gen m oet loodsen om de 
naak te  indianenvrouw  aan  
de overkant te kunnen  ver­
k rach ten . Tja. Wat h is to ­
rische con tex t dan  maar: 
de naam  C uster verwijst 
n aa r een  Am erikaanse ca ­
va leriecom m andant d ie 
tijd en s de slag bij L ittle 
Bighorn v e rp le tte rend  
werd verslagen door een 

in d ian en co a litie . ^

I

GUN.SM OKE (1985) 
Deze vrijwel vergeten cow- 
boygame van Capcom  was 
de  a lle ree rste  game w aarin 
je jezelf zowel lopend  als 
op  de rug  van een  p aard  
kon verp laatsen . |a  ja, lek­
ker innovatief. Zoals je 
mag verw achten van de b e ­
denker, ene m eneer Oka- 
m oto, d ie  ons leven la te r 
nog zou verrijken met Fi­
nal Fight en  S treet Fighter 
II. De gam eplay van Gun. 
Smoke deed  vooral d e n ­
ken aan  de  eerd ere , m in ­
d e r vergeten C apcom -hit 

0 1 9 4 2 .  0 1

P U N L  1 0 3 ;



A
l lang voordat ik videogames ontdekte, 
speelde ik rollenspellen op het schoolplein 
van mijn kleuterschool en in de bosjes rondom 

mijn ouderlijk huis. Meestal was ik de cowboy. 
"Piew-piew, jij bent dood. Nee, echt serieus, jij 
bent dood!” Soms was ik ook de indiaan en schoot 
ik met pijl-en-boog. In onze kleuterbeleving wa­
ren de indianen de slechteriken en de cowboys de 
helden. Tegenwoordig weten we dat het eigenlijk 
andersom was, of dat het allemaal in elk geval wat 
genuanceerder lag. Of dat er eigenlijk geen reet 
klopt van het Wilde Westen zoals we dat door­
gaans in strips en films krijgen voorgeschoteld. 
De meest stuitende weergave van het Wilde Wes­
ten ooit treffen we echter niet in een strip of film, 
maar in een videogame. En dan heb ik het over 
een van de eerste games met een cowboy en een 
indiaan erin. Jij bestuurt de cowboy, die ove­
rigens alleen een hoed, sjaal en laarzen draagt. 
De erectie is onmiskenbaar. Al pijlen ontwijkend 
moet je een naakte indianenvrouw 
aan de rechterkant zien te bereiken, 
waarna je haar kunt verkrachten. Ik 
verzin dit niet -  zoek op YouTube 
maar eens naar Custer s Revenge. Een 
game uit 1982.

Inderdaad, het dieptepunt in 
de geschiedenis van cowboy-

__

games diende zich al redelijk vroeg aan. Gelukkig 
kon het daarna alleen nog maar beter worden ... 
en dat werd het ook.

ECHTE COWBOYS
De échte cowboys waren eigenlijk weinig meer 
dan veehoeders. In het Amerika van de negen­
tiende eeuw dreven zij grote aantallen koeien 
(maar soms ook schapen) naar plaatsen waar ze 
gemerkt, geslacht of verkocht konden worden. 
Om henzelf en hun kuddes te beschermen tegen . 
veedieven, inheemse stammen en wilde dieren, 
waren de cowboys doorgaans gewapend met 
Colts en Winchesters. En die werden uiteraard 
ook weleens gebruikt, zeker in het pioniersgebied 
ten westen van de Mississippi, waar aan het be­
gin van de negentiende eeuw nog geen wettelijk 
gezag was. Maar waarschijnlijk hebben de meeste 
cowboys nooit een schot op een ander levend we­
zen gelost.

Het geromantiseerde beeld 
van de cowboy als ruige re- 
volverheld is ontstaan toen 
mensen in het oosten van 
Amerika elkaar rond het 
kampvuur verhalen vertel­
den over wat er in 
‘het Wilde Westen' al-

WEETJE • WEETJE

H et genre van w estern­

films ken t m a a r lie fs t 2 2  

subgenres, w aaronder Acid  

W estern, Horror Western, 

R evisionist W estern en  

S pace Western.

LAW OF THE W EST
(1985)

Dat he t leven in  h e t W ilde 
W esten m eer om vatte dan 
sch ieten , koeien vangen en 
neuken , kwam to t u itd ru k ­
k ing in  de  Com m odore 
64-gam e Law o f th e  West. 
H ierin  speel je een sheriff 
d ie  m et diverse personages 
in  zijn d o rp  m oet p ra ten . 
Bij elk  tekstje  van een a n ­
d e r personage kun je k ie ­
zen u it vier verschillende 
reacties. Vrij norm aal te ­
genwoordig, m aar in  1985 
was da t revolutionair! Law 
o f th e  West sch ijn t zelfs 
de a lle ree rste  game te  zijn 
m et deze vorm van in ter- 

A  ac tie . A

MAD DOG 
MCCREE (1990)
Het W ilde W esten keer­
de  beg in  jaren  negentig  
succesvol te ru g  n a a r de 
speelhallen  met Mad Dog 
McCree. Het b e tro f een 
live-action videogam e, 
dus met ech te  acteurs . 
Een oude man vertelt je 
d a t de  burgem eester en 
zijn d o c h te r  zijn ontvoerd  
d o o r Mad Dog McCree, 
en aan  jou de taak  om op 
de ju is te  m om enten op de 
ju is te  personen  te schie­
ten . Dat was best lachen in 
de speelhal, m aar de later 
verschenen versies voor 
5DO, Sega CD, PC, PS5, 
iOS, Wii én  3DS hadden  

van mij n ie t gehoeven.

$19040
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SUNSET RIDERS
(1991)
Deze cow boyvariant op 
Konam i’s C ontra-gam es 
kwam in twee versies n aar 
de  arcades: één  voor twee 
spelers en  één d ie  je met 
vier prem iejagers tegelijk 
op  boeven liet jagen. De 
zijw aarts scro llende loop- 
spring-en-sch ie t-ac tie  was 
best popu lair, wat resu l­
teerde  in versies voor de 
Megadrive en SNES. De 
vrouwen waren nu wel wat 
n e tte r  gekleed, ind ianen  
vervangen d o o r ‘gewone’ 
boeven en  flessen d ran k  

A i  verw ijderd.

TIN STAR (1994)
Deze SNES schotelt je een 
versie van het W ilde Wes­
ten  voor d ie volledig door 
robo ts w ordt bewoond. )e 
kunt je vizier op  d ie robots 
n ie t a lleen  rich ten  met een 
gewone con tro ller, m aar 
ook met de SNES-muis en 
Super Scope. Als je deze in 
het SNES-tijdperk heb t ge­
m ist, is dat n ie t zo vreemd: 
hoewel Tin S tar in Enge­
land  is ontw ikkeld, is deze 
gam e alleen  in de VS ver- 

schenen. ^ ^ 1

OUTLAWS (1997)
De eerste  first-person shoo­
te r  in het Wilde Westen 
kwam u it de keuken van Lu- 
casArts en was behoorlijk 
innovatief, want het was 
de allereerste  game met re- 
load-m echanic en een sni­
pe r zoom (een ha lf jaartje  
vóór GoldenEye). De omge­
vingen zijn m inder overtui­
gend; het Wilde Westen in 
deze game lijkt heel erg op 
de omgevingen u it Doom, 
m aar dan  met hout 

betim m erd.



IK WESTERKSFEEEK
Buiten de  typ ische westerngam es 
is de invloed van het gerom anti­
seerde W ilde Westen ook op su b ­
tie le re  m anieren  te ru g  te zien in 
games als Wild Arms (1996), een 
typ ische JRPC, m aar dan  met een 
w esternthem a, Oddworld: S tran ­
ge r’s W rath (2005), een game 
vol maffe vervorm ingen van wes- 
te rne lem en ten  en Red Steel 2 
(2010), w aarin oosterse  sferen 

en  w esternelem enten sam enkom en.
Nog sub tieler, m aar o nm iskenbaar zijn 
de w esterninvloeden in The Legend of 
Zeida: Twilight Princess (2006), waar­
in Link als koeienhoeder b eg in t en  veel verder in 
zijn avontuur zelfs een shoot-out in  een  w inde­
rig  w esterndorp  m oet zien te  overleven.

V-:.
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LUCKY LUKE (1997) 

De stripboeken  van Lucky 
Luke lie ten  me in mijn 
jeugd kennism aken met al 
d ie  heerlijke clichés van 
he t W ilde Westen, waarin 
‘de cowboy d ie  sneller 
schiet dan  zijn schaduw ' 
het on d er m eer opneem t 
tegen h isto rische  schur­
ken als de Daltons, Billy 
th e  Kid en Jesse James. 
Eind jaren  negentig  ver­
schenen de eerste  2D-plat- 
form ers m et Lucky Luke 
in de hoofdrol voor CD-i, 
GBC, SNES, PlayStation

DESPERADOS: 
WANTED DEAD 
OR ALIVE (2001)
]e moet er maar op komen: 
een realtime tactics-game 
in het Wilde Westen. En het 
werkte nog ook! De game 
verplaatst je als premiejager 
John Cooper naar het New 
Mexico van 1881 met als 
doel het vangen van de trein ­
rover El Diablo. Het leuke 
van de game zit 'm met name 
in de kleurrijke, eveneens 
speelbare personages die 
je daarbij helpen. In 2006 
verscheen er een sequel en 
in 2019 verschijnt zelfs een 
I Desperados 111. a

RED DEAD 
REVOLVER (2004)
De eerste game in de Red 
Dead-serie werd in 2002 
aangekondigd door Cap- 
corn. Helaas zorgde de las­
tige ontwikkeling van de 
game ervoor dat hij in 2003 
alweer werd gecanceld. 
Inmiddels had Rockstar 
Cames de rechten van de 
game echter gekocht om 
de game in 2004 alsnog uit 
te brengen. Hoe zouden de 
Capcom -m annen die de 
Red Dead-serie hadden op ­
gegeven nu kijken n aar Red 

Dead Redemption 2?

GUN (2005)
Deze eerste  éch te  o p en ­
wereld westerngam e laat 
je gen ie ten  van alle  ge­
neugten  van he t cowboy- 
bestaan . Dus kun je koei­
en hoeden , p aard rijd en , 
je geweren en  pistolen 
in bu lle t-tim e op boeven 
leegknallen , met dyna- 
m ietstaven sm ijten, goud 
delven, pokeren, met een 
tomahawk hakken en op 
d ie ren  jagen. Eigenlijk was 
C u n  zo’n beetje  de ultiem e 
cowboygame ... to td a t Red 
Dead R edem ption ver­
scheen om d ie  tite l over te 

nem en. ^

CALL OF JUAREZ
(2005)

In deze first-person wes- 
ternshoo ter speel je wis­
selend tussen Billy Candle 
(stealthy-stijl) en Ray Mc­
Call (shoot 'em up-stijl). 
De levels van Billy waren 
wat minder, met name de 
platform secties waren ruk, 
m aar het schieten werkte 
uitstekend. Al met al was de 
game van het Poolse Tech- 
land succesvol genoeg om 
e r een heuse Ubisoft-fran- 

chise van te maken.



»
lemaal wel niet gebeurde, 
en kranten die dit soort 
verhalen publiceerden daar 

veel succes mee hadden. Zo 
ontstonden de spannendste 
verhalen over indianen, goud­
zoekers, pelsjagers, super­
schurken, hoeren, nepdokters 
en treinrovers, met de cow­
boys als paardrijdende, lasso- 
werpende, whiskydrinkende 
en scherpschietende helden

WEETJE • WEETJE

Als je  in M ario  P arty  

2  (1 9 9 9 ) h e t spelbord  

g e naam d W estern Land  

kiest, bew egen M ario  en  

zijn vrienden in cowboy- 

kled ing over h e t bord. D at 

cowboykostuum  keerde  

vorig ja a r  terug in Super 

M ario  Odyssey.

in dat circus. 
En dat is precies het type cowboy dat je in de 
meeste games kunt spelen. Gelukkig maar, 
want zo’n simpel veehoedertype spelen zou 
snel gaan vervelen.

SCHIETEN
De eerste videogames die in de jaren zestig 
en zeventig in speelhallen en openbare ruim­
tes (mensen hadden nog geen tv-consoles) 
verschenen, waren vanwege de zeer beperkte 
techniek niet echt goed in het vertellen van 
complexe, emotionerende verhalen. Ze draai­
den vooral om schieten. )ij bent hier, de vij­

and is daar, schieten maar. En wat doen cow­
boys? Die schieten. Dus is het niet zo vreemd dat 
er in die tijd heel wat cowboygames verschenen 
met ronkende titels als Wild Gunman, Gun Fight,

Western Gun, Boot Hill, Outlaw, 
Sheriff, Badlands en Bank Panic. 
Met het vorderen van de tech­
niek ontstond er echter ruimte 
om je wat meer aspecten van het 
cowboy-bestaan bij te brengen. 
Zo speelde je in Law of the West 
(1985) een sheriff die, vanuit een 
over-de-SC hou der-perspectief, 
kon reageren op de misdragingen 
van de hoeren en boeven in zijn 

stadje door steeds een keuze te maken uit vier ver­
schillende tekstregels.
Nog veel meer ruimte om als cowboy je ding te 
doen kreeg je in Desperados (2001), een realtime 
tactics-game in het Wilde Westen die verrassend 
goed werkte,
In 2004 verscheen Red Dead Revolver, een lineai­
re cowboygame met levels en eindbazen. Dan had 
Gun. de cowboygame die Activision een jaar later 
uitbracht, toch wel wat meer te bieden, met zijn 
open wereld, diepgaande vechtsystemen en zeer 
gevarieerde gameplay.

les wat de GTA-games van Rockstar zo geweldig en 
populair maakte, maar dan op veel punten nóg be-' 
ter -  en in een cowboy-setting.
Met het waanzinnige aantal van 15 miljoen ver­
kochte exemplaren brak de westerngame eindelijk 
uit zijn niche en werd duidelijk dat 
eigenlijk iedereen weleens cowboy 
wil zijn. En er is maar één game 
die het westernge- 
voel minstens zo 
overtuigend kan 
neerzetten als de 
eerste Red Dead Re­
demption ... ja, voor men­
sen die graag cowboytje 
spelen, breekt er een 
mooie tijd aan. X

■ «W
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15 MILJOEN
Gun had de ultieme open-wereld-cowboyfranchi­
se kunnen worden, ware het niet dat Rockstar in 
2010 Red Dead Redemption uitbracht om die 
titel definitief te claimen. De game leverde al-

> - Vs

RED DEAD 
REDEMPTION (2010) 
De groo tste  en beste cow­
boygame oo it verscheen in 
2010. De prachtige  lan d ­
schappen, het dynam ische 
weersysteem, de span ­
nende shoot-outs, de o n ­
gekend hoge kwaliteit van 
filmpjes en  dialogen -  het 
kwam allem aal sam en in 
een  m eesterwerk d a t je als 
nooit tevoren onderdom ­
pelde in w esternsferen. Het 
was echt zo’n game die ie­
dereen  móest spelen, zelfs 
als je n iets m et cowboys 
had, en da t resu lteerde in 
m eer dan  15 m iljoen ver- 

A k o c h te  exem plaren. A

LEAD AND GOLD: 
GANGS OF THE 
WILD WEST (2010)
In deze w ildw estvariant 
op  Team Fortress 2 moet 
je als team  samenwerken 
om diverse doelen te berei­
ken. Dat kun je doen met 
verschillende soorten  cow­
boys, zoals de Blaster (die 
losgaat met twee shotguns 
en dynam ietstaven), de 
T rapper (die met een groot 
jachtm es en valstrikken 
ten  strijd e  trek t) o f -  u ite r ­
aard  -  de Gunslinger, die 
razendsnel en loepzuiver 
, zijn Colts kan afvuren.

W ESTW O R LD  (2018) 
De tv-serie Westworld gaat 
over een w ildw estpretpark 
voor volwassenen, d ie de 
ro bo tach tige  burgers n aar 
h a rte n lu s t mogen m isb ru i­
ken en afslachten . Totdat 
d ie  robo tach tige  burgers 
d a a r genoeg van krijgen. 
Er is gek genoeg nog geen 
‘g ro te ’ W estworld-videoga- 
me verschenen, m aar deze 
m obile game, d ie  wel érg 
sterk  op  Fallout Shelter 

lijkt, is best aard ig .

W IL D  W EST  
O N LIN E (2018)
In deze western-MMO 
vecht je n ie t tegen com ­
pu terg estu u rd e  tegen ­
standers , m aar met en 
tegen d o o r andere  spelers 
b estu u rd e  cowboys. In de 
d o rp en  ben je veilig en 
kun je een  beetje  farm en 
en c raften , o f een p aar 
w anted-posters m eepik­
ken. Buiten de dorpen  
mag iedereen  op ied er­
een schieten . De m eeste 
lol valt te beleven tijdens 
tijdelijke PVP-showdowns 
tussen  verschillende fac- 

^ k t ie s .  ^ ^ 1

RED DEAD 
REDEMP’nON 2 (2 0 1 8)
In 2016 werd ie aange- 
kondigd voor een  release 
in  2017: het vervolg op  de 
groo tste , beste en  succes­
volste cowboygame ooit. 
Dat de  game vervolgens 
een jaa rtje  werd u itg e ­
steld , was jam m er, m aar 
u ite raa rd  gunde ik de o n t­
w ikkelaars alle tijd  om Red 
Dead R edem ption 2 nog 
geweldiger te  m aken dan 
zijn voorganger. O f d a t 
is gelukt, lees je elders in 

iX  deze PU!

. ■ m
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Klassiekers zijn games die iedereen moet hebben gespeeld. 
Zo niet, dan is dat -  zeker in het geval van een PU-redacteur 

-  onacceptabel! In de rubriek Revanche krijgt een van onze 

redacteuren de kans om zo’n sm etje weg te  poetsen; deze 

keer is het de beurt aan Samuel m et de gam e Black.

In  mijn belevingswereld kun Je alle first-person 
shooters onderverdelen in twee categorieën: de 
‘Rambo’s’ en de ‘Private Ryans’. De Rambo’s zijn de 
DOOMS en Halo's van deze wereld: schietgames die 
voornamelijk draaien om de fun van het schieten. Jij 
bent een eenmansleger met belachelijke wapens en 
alles wat je  ziet moet kapot; veel plezier! De Private 
Ryans daarentegen zijn de Call of Duty's en Battle­
fields: jij bevindt je  als kwetsbare soldaat midden in 
een vernietigende oorlog, en je  (meestal realistische) 
wapens vormen het gereedschap waarmee je  de 
chaos zo lang mogelijk probeert te overleven. 
Samengevat: in de Private Ryans zit je  i'n de shit en 
in de Rambo’s bén je  de shit. En wie mij een beetje 
kent, weet d a tje  bij mij niet hoeft aan te komen met 
die Private Ryan-shit; ik speel first-person shooters 
alléén als de nadruk overduidelijk op ‘shooter’ ligt. 
FPS-games moeten ‘gun porn' zijn, verdomme! En 
oeh, kijk nou eens: het zijn exact die twee woorden 
die Black als uitgangspunt heeft genomen!

out-games, en die daarné eigenlijk alleen nog maar 
Need for Speed-vervolgen en Star Wars: Battlefront- 
tite ls mocht ontwikkelen. Nou zou ik meerdere ali­
nea’s kunnen vullen met een klaagzang over hoe on­
tiegelijk zonde dat is, maar dat komt een andere keer. 
Hoe dan ook: Black werd gehypet als zijnde ‘Burnout, 
maar dan met guns’. Dit zou een shooter worden die 

schijt had aan alle conventies van die tijd, en dan 
vooral aan z’n virtuele omgevingen. Black werd ge­
promoot als een game waarin eindelijk écht alles 
kapot kon, als een shooter waarin de wapens zo 
fucking krachtig waren dat de virtuele terugslagen 
bijna fysiek voelbaar zouden zijn. Blacks gunplay zou 
intenser zijn dan die van z’n concurrenten en z’n ver­
nietiging ongeëvenaard. Met andere woorden: Black 
moest de ultieme Rambo-game worden.

DE ULTIEME RAMBO
Black is ontwikkeld door Criterion Games, de studio 
die vóór Black bekend werd met hun geweldige Burn-

voorkomen, en waarin geweld -  ook virtueel -  moreel 
gerechtvaardigd moet zijn. Om nu dus zoiets onge­

geneerd oppervlakkigs en gewelddadigs als Black te 
spelen, v o e lt ... een beetje ondeugend.
Vooral als je  kijkt naar de laadschermen, waarin de 
sterren van de game -  de guns -  op pornografische 
wijze worden tentoongesteld. Er wordt zwoel inge­
zoomd op de loop van een machinegeweer. We zien 
kogelhulzen in slow motion door de iucht vliegen 
voordat het magazijn herladen wordt. We zien ie­
mand op bijna liefkozende wijze de cilinderkamer 
van een Magnum een draai geven. Pure gun porn!
Ik kijk er met rode oortjes naar. mezelf afvragend hoe 
opgewonden een gemiddelde Amerikaanse Republi­
kein hier wel niet van moet 
worden.

OERGENOT

GUN PORN
Dit soort ‘power fantasy’-games zijn mij op het lijf ge­
schreven. Ik vond het dus helemaal prima dat ik Black 
12,5 jaar na dato alsnog aan de tand mocht voelen. 
We leven nu immers in een politiek correctere tijd; 
een tijd waarin m ilitaire shooters per se vrouwelijke 
hoofdrolspelers moeten bevatten om controverse te

De eerste twee, drie uur met Black 
voelen aan alsof ze het toenmalige PR- 
gelul van de game volledig rechtvaardi­
gen. Ik kan me bijvoorbeeld niet herin­
neren wanneer videogame-pistolen 
voor het laatst zo geweldig en vooral 
zo hard hebben geklonken. Muren 
worden langzaam aan gort gescho­
ten, voertuigen exploderen 
op bombastische wijze na 
een paar rake schoten.
Overal liggen exploderende vaten 
of landmijnen; ééntje opblazen zorgt vaak voor 
een Michael Bay-achtige kettingreactie waarbij de 
lijken op symfonische wijze door de lucht vliegen.



SA M U EL I N E E M T REVANCHE

Het kapotschieten van een glazen plafond resulteert 
in een regen van glasscherven die de vijandelijke 
troepen eronder perforeren. Werkelijk onvergefelijk 
spectaculaire shit die je  zelfs anno 2018 nog zelden 
tegenkomt.
Maar niet alleen de explosies en de vernietiging van 
de omgeving zijn bevredigend: simpelweg de trek­
kers overhalen van Blacks vele wapens zorgt voor 
een raar soort oergenot. Als een schot van je  Mag­

num dan toevallig ook nog voor een headshot 
zorgt (dat een vijandelijke soldaat een 

paar meter de lucht in doet vliegen), 
wordt dat genot alleen maar uitver­

groot. Mmmmm, yessss ...

en de, euh, houten schuttingen die een nucleaire 
holocaust b lijkbaar kunnen overleven?! R a a r...
Ook heeft de game een raar soort obsessie met het 
moeten behalen van secundaire missiedoelen, zoals 
het vinden van laptops en blauwdrukken. Iets wat uit 
een volledig andere game lijk t te komen en waarmee 
Black communiceert dat het niet volledig durft te ver­
trouwen op de lol van het knallen.
En what’s up met die kleurloze presentatie? Voor een 
game die zulke kleurrijke en belachelijke actie biedt, 
zijn de omgevingen en vijanden verdomd grijs, grauw 
en nietszeggend. Oké, d it is een Rambo-game, maar 
esthetisch voelt het allemaal ontzéttend Private 
Ryan aan, helaas.

S E C U N D A I R E

D O E L E N

Ja, de eerste uren van Black wa­
ren een wonderlijke ervaring die 

mij meerdere keren hardop 
sadistisch heeft laten 
bulderen van het lachen 

en van de adrenaline. Het 
fundament van de game -  
de gunplay -  is werkelijk su­
bliem. Zélfs 12,5 jaar later! 

En toch bekroop me na die eer­
ste paar uur langzaam een ge­
voel van teleurstelling. Want hé, 
helemaal niet alles kan kapot! 
Sterker nog, de game maakt een 

raar onderscheid tussen de be­
tonnen muren die kapot mogen

N I K S  T E  B I E D E N

sterker nog, wie de game onder een vergrootglas 
legt, kan al snel concluderen waarom niemand Black 
tegenwoordig nog kent: de game omarmt z’n ‘Rambo- 
heid’ immers niet genoeg. Voor een game die bijna 
le tterlijk  van je  vraagt of je  een erectie wil hebben 
tijdens het spelen, implementeert het rare restricties 
die je  ju is t van een meer ingetogen, m ilitaire shooter 
zou verwachten.
Zoals het fe it dat je maar twee wapens tegelijk bij je  
kunt hebben. Oké, dus je biedt me al deze heerlijke 
wapens, maar laat me er maar twee meedragen?! 
Waarvan één eigenlijk altijd een shotgun moet zijn, 
omdat de game vol met deuren zit die je alleen met 
een shotgun open kan knallen?! (En nog zo’n ding: 
rocket launchers werken niet op die deuren, Joost 
mag weten waarom.)
Black bezit een paar van de beste guns in gaming.

G a m e : Black

R e le a s e :  2 4  februari 2 0 0 6  

R e d e n  v a n  n ie t  s p e le n :  De gam e kw am  a l­

leen uit voor de PS2 en de o rig inele  Xbox. Ik 

had destijds  nog geen  Xbox en w eigerde om  

first-person  shooters  op m ’n PS2 te  spelen. 

Daar vond ik de D ualS hock 2-contro lle r s im ­

pelw eg  n iet voor g em a a kt. Ik m o est B lack  

-  ondanks z ’n aan lo kke lijke  verkooppraatje  -  

dus overslaan.

V e ro u d e rd ? : Technisch gezien h e e ft  B lack de  

tan d  d es  tijds  e igen lijk  nog b es t goed door­

s taan , vooral a ls  je  k ijk t naar hoe in te rac tie f 

(lees: d es tru c tie f) de om gevingen zijn. H e t pro­

b leem  zit ’m m eer in h et gam edesign: B lack is 

een  p aar uur durende tech dem o  die e igen lijk  

a lleen  m aar op z ’n p istolen en z ’n vern ietig ing  

vertrouw t, en  verder n iet heel veel ‘g am e ’ te  

bieden h ee ft.

maar verder weet het niet wat het wil zijn: het strom­
pelt verrassend vaak op schizofrene wijze over de 
grens tussen 'belachelijke Rambo-game’ en ’seri­
euze militaire shooter’. En dat is jammer. Vooral ook 
omdat de game naast hogere moeilijkheidsgraden 
van z’n korte campaign verder geen fuck te bieden 
heeft: geen multiplayer, geen co-op, geen online, 
geen extra modi, niks.
Nee, wie de ultieme Rambo-titel wil spelen, moet ik 
helaas toch maar gewoon weer doorverwijzen naar 
DOOM (2016). K

2006 2018
T |B lack is by fa r  de m ees te  in tense shooter-ervaring  

f d ie ik oo it heb beleefd . Ik  droom  nu al van een  shoo­

te r  die d e  verhaallijn  van Half-Life m en gt m e t de d iep ­

gang  van Halo, de  vrijheid van B attle fie ld  en de  s loopfactor van Black. 

Black is kort m aar krachtig , en  som s is d a t b ete r dan lang en taa i.

B lack is d e  d e fin itie  van e en  fas tfoo dg am e. H et h e e ft  nauw e­

lijks inhoud en h e t zal je  honger n ie t w eten  te  s tillen , m aar  

je  b en t een  leugenaar a ls  je  c la im t d a t je  e r n ie t van kunt 

g en ie ten . B lack is een  korte , n ietszeggende g am e d ie z ’n m atigheid  s lech ts  ont­

s tijg t m e t behulp  van z ’n h eerlijke , vern ietigende, k rachtige, pornografische guns.
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>r|k bén altijd behoorlijk duidelijk geweest over MSen’̂ afs’ micro- 

transacties,"iootboxes en card packs. Ik vind het niks. Het tas t 

m’n gamebeleving aanïtSus oTpzouten m et die hap. De industrie**^*^^

zegt het geld e^KfeB iiaranodig te  hebben. Laat ik ze.dan ^ens___

-r^ '^ h è lp e n 'm e t  w a t ^ t r a ’s die wél tof zijn!  ̂ w

M icro transacties, en dan met name de pay-to-win- 
varianten, zijn niet bepaaid geiiefd bij gamers. En 

terecht. Zodra deveiopers gamepiay en progression 
bewust trager en taaier maken om Je richting die 
m icrotransacties te iokken, gaan ze wat mij betreft 
een grens over. Ik ben het eens met de uitieg van 
publishers dat het iedereen vrij staat om de mi­
crotransacties te kopen of niet, maar dan moeten

N O O B -  E N  C H E A T V R I J E  Z O N E S

ik zou er blind voor iappen. Niet veel, maar wel 
wat. Bijvoorbeeld 2,50 euro per maand om toe te 
mogen treden to t een plek op het serverpark waar 
alleen mensen spelen die dat ook echt serieus 
doen. Rage-quitten is einde toegang, cheaten is 
einde toegang, toxic gedrag is einde toegang. En 
daar wordt door de developer actief op gelet. Ook 
worden er voor deze groep gamers toernooitjes 
en challenges opgezet waar ze uiterlijke in-game- 
items mee kunnen verdienen die niet op de ge­
wone servers te krijgen zijn. Dat iedereen direct 
ziet dat je  een straight guy of girl bent. Moet je 

opletten hoe snel zoiets populair wordt!
Kosten: €  2,50 per maand

ze wel van mijn game afblijven. En oké, ik vind het 
ook niet to f als iemand sneller door een game knalt 
door deze ‘voortgang' te kopen en mij vervolgens 
verplettert in een multiplayer-match of eerder toffe 
shit kan ervaren. Fuck that!
Dat moet dus anders kunnen. Ik snap dat games 
steeds duurder worden om te maken, en wij zijn als 
gamers een veeleisend volkje. Als het geen sandbox-

game is met de grootste omgeving ooit, een co-op- én 
een multiplayer-mode, een zombie-mode, uitgebreide 
DLC en minimaal zestien maps, dan vinden we het 
niks. En o ja: alles moet in 4K met een framerate van 

60 fps. Laat ik dus niet alleen een grote mond heb­
ben, maar ook zelf met betaalde alternatieven komen 
waar gamers wel hun portemonnee voor willen trek­
ken, maar die geen afbreuk doen aan de gamepiay.

M O D - L I C E N T I E

Het modificeren van games is 
voor veel publishers een brug te 
ver. Ze willen niet dat mensen in 
de code gaan lopen rommelen of 
zijn bang voor mods die vanwege 
hun insteek (bijvoorbeeld een ra­
cistische- of nude-mod) schade 
aan de reputatie van de game 
toebrengen. Maar modden is wel 
to f en het levert vaak mooie en in­
ventieve dingen op. Speel daarop 
in en bepaal een bedrag voor een

mod-licentie. Heb je  dat be­
taald, dan mag je  modden, is er 
een helpdesk als je  tegen tech­
nische problemen aanloopt en 
wordt jouw mod ook bekeken 
door de developer zelf -  en wie 
weet, wordt die wel gebruikt 
als free map of mod voor de 
community. Pc-gamers die vin­
den dat alles in de mod-wereld 
gratis moet zijn, moeten maar 
even inschikken. Voor niks gaat 
alleen de zon op.
Kosten: €  60,-



m  I L A A T  Z E  R O LLEN

W E E S  E C H T  U N I E K

Er wordt een shitload aan in-game skins verkocht waarmee je  Jouw 
character en wapens ‘uniek’ kunt maken. Uniek tussen aanhalingste­
kens inderdaad, want omdat ze vrij cheap zijn, kan iedereen ze door­
gaans bereiken. En dan voelt het allemaal toch een beetje aan als 
de boel flessen, want gamers willen graag écht uniek zijn. Een eigen 
en herkenbare oniine iden tite it is dus goud waard tegenwoordig. De 

ju iste sneakers zijn voor jongeren net zo belangrijk als die ene vette 
skin voor je  wapen. Maar wat als we een stap verder gaan en in piaats 
van ai die kieine zooi (die dus uiteindeiijk niet uniek is) gaan voor echt 
grote dingen die ook écht uniek zijn? ik zou bijvoorbeeid best wel een 
paar tientjes willen betalen voor een eigen stadion in FiFA 19, met mijn 
naam erop, eigen kieuren et cetera. Te besteiien bij EA. Of een eigen 
circu it in Forza of Gran Turismo -  dat soort dingen.
Kosten: v a n a f €  1 5 ,- (a fh an ke lijk  van g ro o tte  object)

> ' '
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E E N  R O L  I N  D E  G A M E

Een beetje sandbox-game als The 
Witcher, Assassin’s Creed, of Red 
Dead Redemption heeft duizenden 
NPC's. Die knaiien deveiopers er 
met behuip van software vrij ran­
dom uit. Met is (denk ik) daarom 
een niet veel grotere moeite, en 
nog steeds werkbaar, om gamers 
een NPC te iaten kopen die er dan 
uitziet ais zij zelf, Scantool maken, 
gamer scan laten insturen en klaar. 
Kosten: €  50 ,-
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S T E U E  ULTIMATE TEAM 
NOG SNELLER SAMEN METEEN  
12 .000  FIFA-PUNTEN’-PAKKET

T
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5 GESTOORDE
MICROTRANSACTIES

0  Een s tu k  land kopen in een  gam e d ie  

m ogelijk  noo it u itkom t (S ta r -kuch- Citizen) 

0  Een gelijkspe l o f e x tra  w edstrijd  kopen  

in FIFA 1 9

0 K apsels  kopen in NBA 2 K 1 8

0 In é én  k e e r a lle  un iockab le  tre inen  

kopen (Train S im u la to r 2 0 1 5 )

0 D ansjes  kopen in Fortn ite  (m aar  

d at is hee l persoonlijk)

I3U JUU
FIFA-PUNTEN ^  FIEA-PUNTEN

/DU I.DUU
^  FIFA-PUNTEN ^  FiFA-PUNUN|
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Publishers a ls  Activision, EA en Ubisoft 
verdienen vandaag de dag bijna m eer aan  

m icrotransacties dan aan de verkoop van 

fysieke gam es.

C U S T O M  S E R V E R S

Een grote irritatie onder gamers is dat ze bij veel 
games geen custom server kunnen opzetten. Een ser­
ver waar ze zelf de matches starten, de deelnemers 
uitkiezen en de regels bepalen. Kijk naar Fortnite: 
meerdere squads van vrienden uitnodigen of een ei­
gen toernooi opzetten en 100 man inviten is een no- 
go. Ja, of je moet een grote influencer zijn -  dan mag 
het wel. Als reden wordt vaak gegeven dat custom 
servers een zware wissel op het serverpark trekken, 
en ze willen ook gewoon weten wat men precies doet 
in zo’n custom match. Nou, ik heb een oplossing: stel 
regels op, laat gamers betalen voor een custom ser­
ver en stel een simpele ballotagecommissie in waar 
gamers langs moeten als ze een custom server willen 
huren. Kwestie van goed gedrag. Ik weet zeker dat 
veel gamers daar geld voor over hebben. Bijvoorbeeld 
als ze een weekend met alleen vrienden willen spelen. 
Kosten: €  10 ,- (w eekendpakket) K
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M E E R D E R E  N E X T - G E N  X B O X - C O N S O L E S

Verreweg het meest hardnekkige gerucht over de volgende Xbox is dat 
er meerdere versies van zullen verschijnen. Onder meer door het opduiken van 

vacatures en vage uitspraken van developers én Microsoft zelf heeft het er alle schijn 
van dat er naast een traditionele Xbox met codenaam Xbox Scarlettt óók een streaming-variant 
uitkomt met de codenaam Xbox Scarlettt Cloud.
In het geval van de Xbox Scarlettt worden de games gewoon lokaal op de console afgespeeld, en 
om die reden is er dan ook krachtige hardware aanwezig. De Xbox Scarlett Cloud moet echter dezelfde 
games via een streamingdienst kunnen afspelen. Naar verluidt wordt Xbox Game Pass om die reden ver­

plicht op de Cloud-variant van de console. En omdat de Scarlett Cloud verder geen dikke hardware nodig heeft,
zou deze variant weleens een stuk goedkoper kunnen worden. Wel m oe tje  over een stabiele internetverbinding 

beschikken, maar daar hebben wij in de Benelux doorgaans weinig problemen mee.

MXeOXONE

D E  H A R D W A R E

Wat er precies onder de motorkappen van de PS5 
en Xbox Scarlett komt te zitten, is nog lang niet be­
kend, maar de CPU’s en GPU’s van beide consoles gaan 
sowieso weer door AMD verzorgd worden. Dat weten we 
dankzij uitspraken van AMD zelf, maar ook door geruchten 
over de hardware van devkits die al bij verschillende developers 

zou staan.

; Zo zou de PS5-devkit een GPU gebruiken met Navi-architectuur, custom 
made voor deze console. Daarnaast wordt er gesproken over een AMD 
Zen-CPU, die wederom custom made is voor de PlayStation 5. Exacte specs 
met kloksnelheden en dergelijke zijn uiteraard nog niet bekend, maar er zijn wel 

I j  geruchten over de rekenkracht van deze hardware. Sony wil met de PS5 namelijk 
de 10 teraflops aantikken. De originele Xbox One zit op 1,31 teraflops, en dat 

: werd met de komst van de Xbox One S verhoogt naar 1,4 teraflops. De originele 
f  PS4 zit op 1,84 teraflops en de PS4 Pro op 4,2 teraflops. De Xbox One X is met 

zo’n 6 teraflops aan GPU-power momenteel de krachtigste console.
Maar goed, 10 teraflops is een flinke stap ten opzichte van de 6 teraflops van de 
Xbox One X en wordt daarnaast gezien als de sweetspot als het gaat om het af­
spelen van games in native 4K. Op de PS4 Pro en in iets mindere mate op de Xbox 
One X lopen we nog te kutten met upscale-technieken als checkerboard rendering 
om de 4K-resolutie aan te kunnen tikken, maar dat soort ongein moet definitief 
de nek omgedraaid worden als de next-gen PlayStation en Xbox eenmaal daar zijn.

STAT 
D E C A Y 2

B A C K W A R D S  C O M P A T I B L E

Ik voorspel hierbij dat zowel de PS5 als de Xbox Scarlett volledig backwards compatible 
worden met de huidige generatie. En niet alleen de games, maar ook accessoires als con­

trollers en headsets. Zowel Sony als M icrosoft hebben laten weten dat de tijd van traditionele 
next-gen consoles met een eigen afgesloten systeem over is, en M icrosoft heeft het officieel 
al niet eens meer over een next-gen console, maar over een nieuw lid van de Xbox-familie. 
Microsoft is sowieso al keihard aan het scoren met backwards compatibility op de Xbox One 
en zal deze trend doorzetten op de Xbox Scarlett. Sony heeft het iets moeilijker gehad omdat 
de architectuur van de PS3 en PS4 zo verschillend zijn. De PS3 maakte gebruik van de cus­
tom Cell-chip, terwijl de PS4 praktisch een pc is. De PS5 krijgt weer dezelfde pc-architectuur 
als de PS4 en wordt dus ook volledig backwards compatible. Mark my words!
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De huidige games voor PS4 en Xbox One worden dus niet aiieen com­
patible met de next-gen consoles, ze zullen ook beter gaan draaien 
(als ze een update krijgen). Dat zagen we ook bij de overgang van 
de PS3 en Xbox 360 naar de huidige consoles, waarin games 
patches kregen en opnieuw werden uitgebracht voor de nieuwe 
hardware (denk aan games als GTA V en The Last of Us).
Dat gaat sowieso ook weer gebeuren met games die laat in de 
console-cyclus van de PS4 en Xbox One verschijnen. Zo mag je 

er rustig van uitgaan dat games als The Last of Us 2 en 
Death Stranding een PS5-versie krijgen. Op de 

PS4 speel je  die games in lOSOp, op de 
PS4 Pro in 1440p (checkerboard) en op < 

fe\. de PS5 in native 4K met hier en daar 
een hogere framerate.

Er zijn nog maar weinig games aan- 
gekondigd voor de next-gen consoles.
De enige waarvan we dat nu al weten 

zijn Cyberpunk 2077, The Elder 

Scrolls VI, Starfield, Beyond 
Good & Evil 2, Halo Infinite 
en hoogstwaarschijnlijk Fi­
nal Fantasy VII Remake -  
al komen enkele daarvan 
ook gewoon voor de huidige 
consoles uit.

Kunnen we de PS5 en Xbox Scarlett volgend 
jaar al verwachten? Het is een mogelijkheid, 

maar dat lijkt toch net iets te vroeg. De PS4 draait 
op volle toeren en vliegt nog altijd over de toonbank, en 

Microsoft heeft de Xbox One X eigenlijk nog maar net uitgebracht. 
Daarnaast heeft alleen Microsoft tijdens de E3 dit jaar gefluisterd 
dat er daadwerkelijk aan nieuwe hardware wordt gewerkt, maar 
Sony houdt de lippen al tijden s tijf op elkaar. Als de next-gen 
PlayStation en Xbox inderdaad in 2019 moeten uitkomen, had­

den we nu echt al meer details gehad.
Het lijkt inmiddels wel zeker dat de consoles 

op de E3 van 2019 worden onthuld, en 
een release eind 2019 is dan welis­

waar niet uitgesloten, maar ik 
gok eerder op maart 2020, 

nog net voor het eind van 
het fiscale jaar.

I  7

V I R T U A L  R E A L I T Y

Wat Microsoft gaat doen op het gebied van VR, is nog 
steeds onduidelijk, maar er gaan wel flink wat geruch­
ten dat Sony ook aan een nieuwe generatie PlaySta­
tion VR werkt. Het is knap dat Sony VR mogelijk heeft 
gemaakt op de relatief simpele hardware van de PS4, 
maar de techniek schreeuwt om meer rekenkracht -  en 
die kan de PS5 gaan bieden! Zo wordt het verschil met de volgende 
generatie Oculus Rift en HTC Vive Pro ook niet zo groot.
Volgens de geruchten wordt PlayStation VR-ondersteuning in­

gebouwd in de PS5, zodat je  geen connectie-box meer nodig 
hebt. Sterker nog, de next-gen PlayStation VR-headset 
zou volledig draadloos moeten worden. Do I hear 
an amen?!

N I E U W E  S W I T C H

\
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Niet alleen Sony en M icrosoft werken aan nieuwe hardware, maar ook Nin­
tendo zal binnen afzienbare tijd met een nieuwe Switch komen. Sterker nog: 

voor Nintendo is er zelfs sprake van een bepaalde noodzaak om nieuwe 
hardware uit te brengen, aangezien er een exploit zit in de Tegra-chip die 
de Switch aanstuurt. Hierdoor zijn alle Switch-consoles vrij gemakkelijk 
te hacken, en aangezien het een probleem is met de hardware zelf kan 

Nintendo het niet oplossen met firmware-updates.
Nu wordt alle hardware van Nintendo al sinds jaar en dag gehackt, 
maar bij de Switch gebeurt het veel te snel in de console-cyclus. Als 
Nintendo niets doet, loopt het volledig uit de hand en ik verwacht dan 
ook dat de Japanners eerdaags met een nieuwe Switch komen. Even 
voor de duidelijkheid: dat wordt geen echte next-gen Switch met veel 
krachtiger hardware, maar eerder een Switch XL met bijvoorbeeld een 

iets groter scherm en intern een aangepaste chipset.
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'Ik heb echt volledig mierda aan mode' is 
een uitspraak die ik vaak van gamers hoor. 
En het is lógico waarom: bij het woord 'mode' 
moeten de meeste mensen vaak denken 
aan uitgemergelde senoritas die de meest 
onpraktische en onbetaalbare kleding pre- 
sentar terwijl ze in een rechte lijn over een 
plank lopen. Hmpf! Of op z’n m inst aan tedi- 
oso weekendmiddagen, waarbij er verplicht 
moest worden geshopt in tonto kledingwin­
kels in monótono winkelstraten. En er zijn, 
begrijpelijk, muy weinig gamers die dat soort 
praktijken zien als de definición van plezier. 
Feit is echter dat, técnico gezien, iedereen 

van mode houdt. Mode betekent simple-

V
L

mente dat bepaalde kleding op een be­
paald memento -  o f door een bepaalde 
grupo -  wordt gewaardeerd. En aangezien 
iedereen kleding draagt (uitzonderingen 
daargelaten, maar laten we het por favor 

niet over m ’n u it de hand gelopen donder­
dagavond hebben) en bijna iedereen die 
kleding zelf u itk iest, doet iedereen aan 
mode. Dat God o f W ar-shirt dat Je con 
gusto draagt? Dat is moda. Die donkere, 
onopvallende pantalones die Je laa ts t hebt 
gekocht? Moda. Die simpele afgeprijsde 
schoenen die Je hebt gekocht om te laten 
zien dat Je echt nada m et mode hebt? Ook 
dét is una fashionsta tem ent, baby.

A

Je hoeft dus niet op de 
hoogte te zijn van de nue- 
va moda en haute couture 
(laat staan er bewust aan 
meedoen; dat is een hobby die vaak 
net zo prijzig is als dat ie oppervlakkig 
is) om te claimen dat mode dus een 
importante onderdeel is van Je leven. 
Want dat is het dus wél. Voor iedereen!
En als Je dat kunt toegeven, hoef Je Je 
dus ook niet estupido te voelen als Je 
met mode bezig bent. Want Je moet Je 
sowieso aankleden, si? En Je la a tje  voor­
keuren en personalidad graag zien, toch? 
Exacto. Dus Je ‘doet aan’ mode.

A

Kijk naar de meest memorable personages in de 
gamewereld. Mario, Link, Lara Croft, Cloud Strife, 
Ryu Hayabusa ... Wat hebben deze personajes ge­
meen? Een van de belangrijkste redenen dat ze 
zo icónico geworden zijn, is dankzij hun onverge- 
te lijke  modekeuzes. Iets simple als een stropdas 
heeft Donkey Kong laten ontstijgen van slechts 
een aap to t een onm iddellijk herkenbare gaming- 
leyenda, bijvoorbeeld. Als Je de namen van deze 
personages hoort, zie Je hun kleding directam ente 
voor Je. Duke Nukem? Rode wife-beater en zon­
nebril. Dante? Die largo, nonchalante leren regen­
jas. Agent 47? Een keurig, strak, haast klinisch 
negro pak. Nathan Drake? Ai caramba, als iemand 
de stoerheid en masculinidad van het henley- 
sh irt heeft bewezen (uiteraard met m instens dos

knoopjes open), dan is hij het wel, hihihi!
Gaming is een medium muy visual -  een medium 
dat erin moet slagen om veel información over 
personages te communiceren zonder het de hele 
tijd  hardop te zeggen. Daarom zijn de modekeuzes 
van deze personages zo esencial voor de game- 
experiencia: ze versterken de ilusión die bij het 
personage hoort. De strakke o u tfit van Bayonetta 
verte lt ons meteen wat een verle idelijke mujer 
zij is! De prominente hoodie van Ezio Auditore 
bedekt z’n hoofd en werpt een schaduw over z’n 
gezicht, wat hem nog meer m isterioso maakt. De 
hoge kraag en cape van Alucard communiceren 
directam ente dat hij van adel is. Si, als kleding 
de hombre maakt, dan m aakt mode de game- 
industrie!

Mode is zo belangrijk voor gaming dat ook 
de cosplay-subcultura een steeds promi­
nenter onderdeel van gaming wordt. Men 
kruipt graag in de huid van hun personage 
favorito, mede om te ontsnappen aan de 
zorgen van alledag én om zich stoerder, 
sterker of mas picante te voelen. En hoe 
doen ze dat? Exacto: door bepaalde kle­
ding aan te trekken. Door het simular van de 
mode van die personages! De tragiek is na- 
turalmente dat deze forma van self-empower- 
ment niet beperkt hoeft te worden to t cos- 
play-eventos; door bewustere modekeuzes te 
maken kan een ieder zich elke dag krachtiger, 
succesvoller, memorabeler en aantrekkelijker 
voelen. Net als Lara en Nathan dus!

2 S  ^
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Als ik Street Fighter Cinco speel, kies ik voor Bisons 
Battle Outfit 1, met die grande schouderpads, zodat 
hij er nog meer dictatoria l uitziet. In Super Mario 
Odyssey laat ik Mario graag rondrennen in z'n zwem­
broekje om het vacación-gevoel te versterken. In 
Bloodborne draag ik graag de ridderlijke Cainhurst 
Set, voor een extra porción heldhaftigheid en flair. 
Het is bizar hoe mucho beter mijn game-ervaring 
wordt als ik het uiterlijk van mijn avatar kan aanpas­
sen aan mijn modevoorkeuren. Niet alleen is het een 
extra forma van expresión -  vooral in multiplayer- 
games, waar anderen deze decisiónes kunnen zien 
-  maar het versterkt de illusie ook dat ik daadwerke­
lijk de protagonista van de game ben. Die colección 
eentjes en nulletjes represents mij, en dus zal het 
de kleding dragen die ik bonito vind, hihihi!

Dat la mayorfa van gamers hier zo over denkt (al dan 
niet onbewust), is te zien aan zaken als lootboxes. 
Games als Overwatch hebben millones euro’s binnen 
geharkt door spelers te laten betalen voor dozen vir­
tual met kledingstukken -  die ook nog eens puur es- 
tético zijn en werkelijk nada toevoegen aan de game- 
play -  en gamers trokken er massaal hun creditcard 
voor! Want jezelf uiten is importante, en een sterke 
band hebben met je  avatar is nóg meer importante. 
Dit is ook zichtbaar in Dark Souls, dat door mucho 
fans liefkozend ‘Fashion Souls' wordt genoemd. Veel 
spelers kiezen ervoor om de harnassen te dragen die 
zij espléndido vinden, hoewel de kleding in dat spel 
de gameplay wel degelijk beïnvloedt. Als we mode zo 
en serio nemen in onze games, por qué dan niet in 
het echte leven?

! ' ^  ‘  
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In 2015 en 2016 was Lightning, la prota­
gonista van Final Fantasy XIII, het gezicht 
van het exclusive luxueuze modehuis 
Louis Vuitton, voornamelijk voor hun 
lentecollectie. Niet als grapje, niet als 
sétira, maar als oprechte, serieuze, 
m iljoenen-kostende marketingcam­
pagne. En hoewel er genoeg mensen 
in zowel de gaming- als modewereld 

I waren die d it raro of zelfs lachwek­
kend vonden, was d it een u iterst im ­
portante en vooruitstrevende move 

van de handtassenfabrikant. Door 
zich volledig achter Lightning te scha­

ren, communiceerden ze namelijk dat ze ga­
ming serieus nemen en dat ze het zien als een 
volwassen médium. Dat ze geloven dat ook 
veel chicas gamers zijn. Dat ze gamers einde­

lijk echt zien als uno van hun doelgroepen. Dat 
gamers stijlvol en sexy mógen zijn.
Nou kost een degelijk artïculo van Louis Vuit­
ton ongeveer net zo veel als een halfjaar huur, 
dus ik wil ju llie  niet wijsmaken dat we opeens 
designerkleding moeten kopen, hihihi! Maar 

we moeten de colaboración tussen deze twee 
were!den wel aanmoedigen; het heeft voorde­
len die onze hobby alleen maar kunnen laten 
groeien! Persona!mente zou ik het ontzettend

to f vinden ais Levi's opeens spijkerbroeken zou 
uitbrengen gebaseerd op Mario, om maar even 
iets locos te noemen. Want wat je  ook van 
deze ontwikkelingen vindt, je  kunt niet ontken­
nen dat het bueno is voor onze hobby om door 
andere (invloed)rijke industries gezien te wor­
den als belangrijk. Louis Vuitton ziet Lightning 
als een echte celebridad, en daarmee ons -  de 
spelers -  niet langer meer als lelijke nerds die 
in de kelder estupido dingen doen achter een 
monitor. Als de mode-industrie respeto kan 
tonen voor gaming, dan moet het voor ons al 
helemaal makkelijk zijn om de bueno kanten in 
te zien van mode! X

I . * '  I
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N 2018?
^  We zeggen weleens vaker dat we weer het beste gamejaar wat releases 

^  betreft hebben gehad. Maar ook 2018 viel absoluut niet tegen met top­
pers als Forza Horizon 4, Assassin’s Creed: Odyssey, Shadow of the 

Tomb Raider, Spider-Man, God of War, Dragon Quest XI, Detroit: 
Become Human, Monster Hunter: World, Life is Strange 2, 

Ni No Kuni 2, Red Dead Redemption 2 en nog veel meer. 
I  . Kan 2019 daar aan tippen? Ja, dat denk ik wel! Met games 
■  als Days Gone, The Last of Us 2, Death Stranding, Ghost 

of Tsushima, Gears of War 5, Halo Infinite, Bayonetta 3, 
Sekiro: Shadows Die Twice. Metroid Prime 4, Kingdom 

Hearts 3, Cyberpunk 2077, Metro Exodus, Resident 
Evil 2, Anthem, Devil May Cry 5, The Division 2 en 

al die andere toppers hebben we volgens mij 
helemaal niets te klagen het komende jaar.

EXCLUSIVES

SWITCH
• Shin Megami Tensei V (n.n.b.)
• Bayonetta 3 (n.n.b.)
• Metroid Prime 4 (n.n.b.)
• Fire Emblem: Three Houses (n.n.b.)
• Luigi’s Mansion 3 (n.n.b.)
• New Super Mario Bros. Deluxe (n.n.b.)
• Yoshi’s Crafted World (n.n.b.)
• Animal Crossing 2019 (n.n.b.)

XBOX
• Ori and the Will o f the Wisps (n.n.b.)
• Gears o f War 5 (n.n.b.)
• Battletoads (n.n.b.)
• Crackdown 3 (22 februari)
• Halo Infinite (n.n.b.)

PLAYSTATION
• Days Gone (22 februari)
• Shenmue 3 (27 augustus)
• Catherine: Full Body (n.n.b.)
• Yakuza 5 (Q2)
• The Last of Us 2 (n.n.b.)
• Death Stranding (n.n.b.)
• Ghost of Tsushima (n.n.b.)
• Final Fantasy VII Remake (n.n.b.)

NEXT-GEN
CONSOLES?
Het lijk t wellicht nog wat vroeg, maar 
het zou zomaar kunnen dat we eind 
2019 ook al de next-gen PlayStation en 
Xbox mogen verwachten. Check het ar­
tike l in d it nummer voor meer info!

F L O R I A N  T O P  3

□  The Last o f Us 2 (PS4)

Naughty Dog is de beste game- 
developer op aarde en ik kijk verschrik­
kelijk u it naar hun nieuwste kunstwerk: 
The Last of Us 2. Het eerste deel gaat 
de boeken in als een van de beste 
games ooit gemaakt en ik tw ijfe l er niet 
aan dat deel 2 nog veel vetter gaat wor­
den. Ik heb zelden zulke hoge verwach­
tingen gehad voor een game, en die 
gaan nog overtroffen worden ook -  let 
maar op!
B  Kingdom H earts  3 (PS4, Xbox One) 
B  D eath  Stranding  (PS4)

R A F  T O P  3

U  G eneration  Zero

(PS4, Xbox One, pc)
Omdat ik de belofte voel die State of De­
cay 2 niet helemaal inloste. Omdat het net 
ver genoeg is, maar niet te  ver van Fallout 
76. Omdat ik een back-up wil wanneer The 
Division 2 niet doet wat ik ervan verwacht. 
Omdat ik eindelijk een derde vriend heb. 
B C yberpunk 2077 (PS4, Xbox One, pc) 
B The Last o f  Us 2 (PS4)

G R A D D U S  T O P  3

I Days G one (PS4)
Ik ben niet echt een graphics- 

hoer, maar jongens wat ziet Days Gone 
er goed uit! Buiten dat belooft d it qua 
vibe en narratief een The Last of Us- 
achtige ervaring te worden, dus mag 
het geen verrassing heten dat ie bij mij 
op nummer 1 staat!
B Shenm ue 3 (PS4, pc)
B M etro  Exodus (PS4, Xbox One, pc)

M %
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S I M O N  T O P  3

D The Last o f  Us 2  (PS4)

We kunnen er lang of kort over lullen, maar als je me nu zegt
dat ik maar één game mag spelen in 2019, dan is het The Last of Us 2. 
Eigenlijk ben Je ook gek als Je deze niet op nummer 1 hebt staan. Het 
is tenslotte alleen maar het vervolg op de beste game ooit gemaakt. 
O S ekiro : Shadows D ie Twice (PS4)

B  A nthem  (PS4, Xbox One, pc)

J U R J E N  T O P  3

S
f  t l  Doom  Eternai (PS4, Xbox One, Sw itch, pc)

__ Doom was de beste game van 2016 omdat het zo absurd gefocust was. 
Het had één filosofie: agressieve, voorwaartse momentum -  en alle gameplay stond 
in dienst van dat idee. De wapens waren keihard, de glory kills waren verslavend, 
het leveldesign was complex, de vijanden hadden persoonlijkheid ... de game was 
perfect! Doom Eternal gaat niet zozeer verder waar z’n voorganger ophield, maar 
injecteert z'n filosofie met crystal meth. De snelheid ligt hoger, de levels zijn groter. 
Doom Guy is een destructiever monster geworden en de actie overlaadt de zintui­
gen. Doom Eternal wordt een stomp in de kloten. Ik kan niet wachten!
B Sekiro : Shadows D ie Twice (PS4)

B Devii M ay Cry 5  (P S 4, Xbox One, pc)

,5

1 R esident Evil 2  (P S 4, Xbox One, pc)

Ik bewaar warme herinneringen aan de 
eerste Resident Evil, die in de remake voor de 
GameCube toch wel zo’n beetje zijn ultieme vorm 
kreeg -  inclusief de over-de-schouder-camera uit 
Resident Evil 4. En nu gaat Capcom de tweede 
Resident Evil (uit 1998) dus een vergelijkbare be­
handeling geven, met graphics waar ik in 1998 
slechts van kon dromen, en daar heb ik bijzonder 
veel zin in.
B B loodstained: R itua l o f  th e  Night

(P S 4, Xbox One, S w itch, pc)

B The Last o f  Us 2 (PS4)

M A R T I N  T O P  3

B In th e  V alley  o f  Gods (pc)

Deze game wil ik hoe dan ook 
niet missen in 2019. De makers van 
deze tite l hebben ook FireWatch op hun 
naam staan, en die game heeft een plek­
je in mijn top 5 lievelingsgames ooit!
B R esident Evil 2  (PS4, Xbox One, pc) 

B A nthem  (P S 4, Xbox One, pc)

W O N D E R S P O N S  T O P  3
m

O  Ori and th e  W ill o f  th e  W Isps (Xbox One)

Er waren grotere tite ls  om te kiezen, dat weet 
ik, maar ik ben zo verliefd op het eerste deel en ik heb 
zo genoten van de tijd  met deel 2 op E3 dat ik gewoon 
niet kan wachten. Niet alleen ziet de game er nog mooi­
er uit dan de eerste, ook de muziek is nog meeslepen­
der. En de nieuwe manier waarop Je in een wapenwiel 
speciale ab ility ’s en magie kunt kiezen -  zelfs tijdens 
een gevecht -  werkt als een malle. Dit wordt absoluut 
een van mijn games van het Jaar!
B C yberpunk 2 0 7 7  (PS4, Xbox One, pc)

B Shenm ue 3  (P S 4, pc)

J J  T O P  3

, D  M etro  Exodus (PS4, Xbox One, pc)

Ook al stapt de industrie er steeds 
meer van af, ik hou van verhalende shooters in 
een vette setting. En nu Black Ops 4 geen sin- 
gleplayer meer heeft en de rest van de games 
vooral open wereld is, staat deze game boven­
aan mijn verlanglijstje. Geen overdadig gezoek 
naar wat Je moet doen, niks fast travellen, geen 
suffe sidequests, maar gewoon vette actie.
B ’The Division 2  (PS4, Xbox One, pc)

B Rage 2  (PS4, Xbox One, pc)

PU.NL I 0 4 5



■ ■ t ó t ó ö iB j& 'k '/ f e '^ / ’S’̂ i: S lt iK

R.I.P. SKYLANDERS, DISNEY INFINITY EN lEGO DIMENSIONS
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Skylanders, Disney Infinity, LEGO Dimensions, amiibo ...
Een paar jaar geleden vulden ze elke game- en speel­

goedwinkel; tegenwoordig liggen er hoogstens een paar 

weg te  kwijnen in de budgetbak. Samuel w eet waarom.

WAT IS HET PRECIES?
Het toys-to-life-genre ontstond, ogenschijnlijk 
vanuit het niets, toen Activision in 2011 Skylan­
ders: Spyro’s Adventure uitbracht. Het idee was 
net zo simpei als dat het geniaal was: het ver­
groten van gameplezier door fysieke speeigoed- 
poppetjes (lees: hun ingebouwde chip) te scan­
nen en daarmee extra speeibare personages en 
functies te krijgen in een videogame. Hiermee 
werd een spreekwoordelijke brug gebouwd tus­

sen speeigoed en videogame, en dat was -  aan­

vankelijk -  magisch. Activision verdiende dat jaar 
een haif miijérd doiiar met hun gouden concept, 
en meerdere vervolgen met bijbehorende figuren 
bleven uiteraard niet uit.
Andere bedrijven wiiden natuuriijk ook een punt 
van deze nieuwe taart, en in 2013 kwam Disney 
met hun antwoord op Skylanders: Disney infi­
nity. Het concept was identiek, maar de figuren 
bestonden niet uit speciaal voor die game ont­

worpen figuurtjes (zoals bij Skylanders het ge­
val was), maar uit iconische personages u it de

Stallen van Disney en Pixar, en uiteindelijk zelfs 
Marvel en Star Wars.
Weer twee jaar later verscheen er nóg een variant 
op dit concept, deze keer gecreëerd door Warner 
Bros. Interactive: LEGO Dimensions. Het combi­
neerde het Skylanders-concept met de fysieke 
speelbaarheid van LEGO én iconische IP's als 
The Lord of the Rings, Batman, Doctor Who, Harry 
Potter, Jurassic Park en nog veel meer. Toys-to- 
life leek een onverwoestbare succesformule.

WAAROM WERKTE HET?
In 2011 begonnen gamers zich te realiseren dat 
gaming steeds meer een digitale hobby aan het 
worden was. Logisch, want digitale producten 
brengen nu eenmaal veel voordelen met zich 
mee ... maar ook enkeie nadeien, zoals het niet 
meer bezitten van een fysiek product.
Het toys-to-iife-genre wist deze ieegte op te vui- 
len door gamers weer iets te geven wat ze fysiek 
konden bezitten, vasthouden, verzamelen én ook 
echt gebruiken. Sterker, diezelfde figuurtjes wer­
den vrijwel onmisbaar, want de enige manier om 
alles uit een toys-to-life-game te halen, was door 
de fysieke poppetjes te verzamelen en daadwer­
kelijk in te zetten. Het fe it dat er veie verschiilen- 
de poppetjes bestonden die niet aliemaal even 
makkeiijk te verkrijgen waren, wakkerde daar­
naast de verzameidrang aan. Tensiotte vonden 
velen het gewoon erg leuk om hun verzamelde 
figuren tentoon te stellen, als kleine trofeeën. 
Samengevat: de meeste toys-to-life-games
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H et antw oord van Disney volgde in 2 0 1 3  m et D isney Infinity.

werkten o m d a t't  bijbehorende speelgoed meer 
waarde bleek te hebben dan normaal speelgoed.

WAAR BEGON HET MIS TE GAAN?
In 2011 ontstond het genre en nog geen zes jaar 
later was het dood. Waarom? De Skylanders- 
franchlse had in zes jaar tijd  zés verschillende 
games uitgebracht. Disney Infinity drie games 
in drie jaar tijd. LEGO Dimensions had in twee 
jaar tijd  een game, drie Story Packs en tien 
Level Packs uitgebracht, om nog maar te 
zwijgen over de vele Team Packs en Fun Packs 
die ook los verkrijgbaar waren. Een van de 
voornaamste redenen dat men al snel op dit 
genre uitgekeken raakte, was dus simpelweg 
de overdaad. De markt raakte oververzadigd 
met games, uitbreidingen, accessoires en -  
natuurlijk -  poppetjes die steeds meer lades en 
planken begonnen te vullen.
Een ironisch lot, vooral omdat een andere, 
soortgelijke markt om exact dezelfde reden ten 
onder ging: die van de rhythm-action-games met 
hun plastic instrumenten. Een markt die gedo­
mineerd werd door Guitar Hero (een Activision- 
IP, net als Skylanders) en vernietigd werd omdat 
er alleen al in 2009 zés verschillende Guitar 
Hero-games verschenen.
Toys-to-life-games hadden exact dezelfde fout 
gemaakt. Een fout die minder impact had gehad 
als alle onderdelen nog compatibel met elkaar 

waren geweest, maar de hebzucht van de bedrij­
ven in kwestie stak daar een stokje voor.

WAT VERERGERDE DE BOEL?
Oudere Skylanders-poppetjes waren vaak niet 
(of zeer gelimiteerd) te gebruiken in nieuwere 
games, en bij Skyianders: Superchargers werd 
ook nog eens van consumenten verwacht dat ze 
de benodigde voertuigen zouden aanschaffen. 
Om nog maar te zwijgen over Skylanders: Ima- 
ginators, die in-game iootboxes én microtrans- 
acties bevatten, bóven op weer een hele lading 
nieuwe Skylanders-figuren (die al als fysieke mi- 
crotransacties dienden).

Disney Infinity haalde soortgelijke geintjes uit 
met figuren die niet of nauwelijks compatibel 
waren met nieuwere sets, boven op het fe it dat 
elk deel z’n eigen portal nodig had om de figuren 
mee in te scannen. Dat alles zorgde voor héél 
veel plastic meuk, wat dus ook héél veel kostte. 
En men werd dat -  terecht -  heel snel zat.
De doodsteek was echter het algemene gevoel 
van routine en verveling dat om het genre heen 
hing. Men begon zich steeds meer te realiseren 
dat het genre eigenlijk helemaal geen toegevoeg­
de waarde had voor ’t  medium gaming. De magie 
die men in 2011 voelde toen voor het eerst fysieke 
poppetjes digitaal op het scherm verschenen, ver­
dween in de loop der jaren. Daarvoor in de plaats 
kwam het besef dat de games oppervlakkige plat­
formers waren en de speelbare personages er ook 
best zónder poppetjes aan toegevoegd hadden 
kunnen worden. Men begon in te zien dat toys-to- 
life een reden was om meer troep te bezitten, niet 
om daadwerkelijk meer of anders te gamen.

HOE MOET HET DAN WEL?
We hebben één grote toys-to-life-speler nog niet 
genoemd: amiibo. Deze Nintendo-figuren zijn nog 
steeds (spring)levend (ze verkopen weliswaar 
nog maar een fractie van de hoeveelheden die ze 
in debuutjaar 2014 deden, maar er verschijnen 
nog altijd nieuwe exemplaren én er is een grote 
groep fans die ze nog altijd loyaal koopt).
Wie deze NFC-figuurtjes naast de Skylanders-, 
Disney Infinity- en LEGO Dimensions-poppetjes 
zet, ziet direct waarom: amiibo representeren 
decennia aan videogame-geschiedenis. Disney 
Infinity had deze kwaliteit ook een beetje, maar 
het verbleekt bij de thematische, esthetische en 
culturele kracht van amiibo. Super Mario, Link, 
Samus, Cloud Strife, Ryu, Donkey Kong, Pikachu, 
Mega Man ...
Een ander groot voordeel van amiibo: ze zijn met 
voor slechts één game(reeks) gemaakt. Wie een 
Mario-amiibo heeft, kan 'm bij meerdere games 
gebruiken en het maakt daarbij ook nog eens 
zelden uit wélke Mario-amiibo je  precies gebruikt

(Smash? Odyssey? 8-bit?). Ook slim is da tje  geen 
aparte NFC-lezers nodig hebt; de lezers zijn al fn 
de controllers van de Wii U en Switch gebouwd. 
Scheelt geld én plastic troep. Amiibo voelen dus 
in elk opzicht relevanter, bruikbaarder, meer ico­
nisch en tijdlozer aan dan de overige toys-to-life, 
en het fe it dat amiibo uit 2014 compatibel zullen 
zijn met een aankomende game als Super Smash 
Bros. Ultimate, is daarvan het ultieme bewijs.

HOE ZIT HET MET DE TOEKOMST?
Disney Infinity werd voorgoed stopgezet in 2016; 
iets wat meer dan 300 mensen hun baan kostte 
en het einde betekende voor Disney als game- 
ontwikkelaar. LEGO Dimensions kapte er vorig 
jaar mee. En de Skylanders-franchise? Daar is al 
twee jaar geen nieuwe game van uitgebracht. Of­
ficieel is de serie even ‘op vakantie’. Yeah right. 
Laten we er dus niet omheen draaien: het toys- 
to-life-genre is dood en de kans dat het in de toe­
komst weer zal herrijzen, is nihil. En nee, het suc­
ces van amiibo heeft hierop geen invloed, want 
amiibo zijn eigenlijk geen échte toys-to-life-figu- 
ren: ze ontgrendelen voornamelijk esthetische 
extra’s in meerdere tite ls in plaats van dat ze 
speelbare personages toevoegen in één game. , 
Nieuwere games, zoals de toys-to-life/kaartgame 
combinatie Lightseekers, faalden vrijwel direct, 
en ook Ubisofts poging in de vorm van het on­
langs uitgebrachte Starlink weet het lot van het 
genre niet te veranderen. Starlink lijkt niets van 
z’n voorgangers te hebben geleerd: het speel­
goed werkt maar op één game, is niet gebaseerd 
op een iconische, nostalgische franchise, en het 
heeft geen daadwerkelijke in-game meerwaarde. 
Starlink kan namelijk ook worden gespeeld zón­
der al die plastic meuk, waarmee het z'n toys-to- 
life-implementatie volledig ondermijnt.
Wie in de toekomst tóch succesvol wil worden 
met toys-to-life, zal dat alleen kunnen doen met 
een concept dat het speelgoed in kwestie wer­
kelijk essentieel maakt voor een unieke game- 
ervaring. Net als Guitar Hero alleen werkte met 
zo'n plastic gitaar.

■ / J x

Skylanders: Im aginators bevatten  

in -gam e Iootboxes én m icrotransacties.

A lleen de am iibo zijn nog n ie t dood; e r \ 

verschijnen nog altijd  n ieuw e exem plaren.
Ook Ubisofts recente poging in de vorm van S tarlink  

wist he t lo t van h e t genre n ie t te  veranderen. I
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G A M E C U C H E S
DIE PER D I R ^ K MOETEN!
Bij PU maken drie dingen 

ons kwaad: 1) kutgames, 

2) groente- in plaats van 

rundvleeskroketten in 

de kantine en 3) clichés. 

Vooral de dooddoeners 

in deze feature willen we 

NOOOOOIT meer zien!!!

rn  E S C O R T M IS S IE S
r  h  P r im e  o f fe n d e r s :  Dead Rising,

Assassin’s Creed, bijna elke game van Rockstar

Kijk, ik ben heus niet te beroerd om mijn vriendin 

's avonds van het station te halen. Als ik vind dat 
ik karmapunten nodig heb, help ik zelfs omaatjes 
oversteken. In games ben ik echter een stuk te­
rughoudender; vraagt een NPC aan mij om hem 
te begeleiden, dan gaan er alarmbellen af. Het 
zal potdomme toch geen escortmissie zijn?!
Ik denk dat mijn trauma begon met Natalya 'ko- 
gelmagneef Simonova in GoldenEye. God, wat 
was dat mens dom! Bijna net zo dom als de sur­
vivors in Dead Rising. Of Ashley Williams ih Resi­
dent Evil 4. Of de NPC’s in bijna elke Rockstar- 
game. Of de specialists in Far Cry 5. O f...
Het probleem is dat je je  plotseling moet aan­
passen aan het tempo en de verstandelijke 
vermogens van de Al, en laat dat nou net een 
van de lastigste dingen zijn om te program­
meren, Je zou dus denken dat escortmissies 
inmiddels iets uit het verleden zijn, maar nee: 
developers zijn er nog steeds dól op. Ugh.

Cli-ché [k lies jee ] (het; o; m eervoud: c lichés; verk le inw o ord ; c lic h e e tje ) - 

O verb eken d e  w a a rh e id , a l te  v a a k  g e b ru ik te  u itd rukk ing; =  g e m e e n p la a ts , 

d o o d d o en er

A ld u s  de Dikke van Dale. Een prima uitleg, al mag het van mij nog 
een tikkeltje negatiever. Iets met ‘ tergend' ofzo, want of het nou 

een gamejournalist is die 'voor fans van het genre’ gebruikt o f een 
ontwikkelaar die rode ontploffende tonnen in zijn shooter propt, 

clichés zijn verschrikkelijk. Een belediging van in te llect en creati­
v iteit. De gameclichés in deze feature wil ik (en jij ook, neem ik 

aan) in elk geval noooooooit meer zien!

/’T )  U N S K IP P A B L E  C U T S C E N E S / 
T U TO R IA L S

P r im e  o f fe n d e r s :  M onster Hunter,

M eta l Gears Solid, Max Payne

Cutscenes zijn prima en kunnen echt wat toe­
voegen aan de emotionele binding met een 
game, maar als de ontwikkelaar niet oplet, kun­
nen deze filmpjes omslaan naar kutscènes, en 
we weten allemaal hoe kut die zijh. Vooral wan­
neer je  ze niet kunt skippen, raaaaahü! 
Misschien nog wel vervelender dan unskippa- 
ble cutscenes zijn unskippable tutorials. Hierin 
moet je  namelijk ook nog fysieke handelingen 
verrichten, zodat de verschrikkelijke, tijdver­
spillende nutteloosheid van alles to t diep in 
elke porie van je  lichaam doordrihgt. Ik game 
verdomme al bijna dertig jaar! Ik wil niet als een 
kind worden behandeld!
Laat ik maar niet beginnen over games met 
unskippable cutscenes in de tutorial.

O  V E R L O R E N  K R A C H T E N /W A P E N S  
D IE  JE TE R U G  M O E T  K R IJG E N

P r im e  o f fe n d e r s :  Batman: Arkham-games, 

Metroid, Prototype

Oh boy, deze is zo irritant. Soms. als het aah 
het begin van een game gebeurt en je  als voor­
proefje alle powers/wapens to t je  beschikking 
hebt die daarha weer worden afgenomen, kan 
ik er nog mee leven. Je hebt dan sowieso niet 
het idee dat je  ze 'verdiend' hebt en je  weet 
dan in elk geval waar je  het voor doet.
Maar als je shit botweg wordt weggenomen 
omdat je  1) gevangen wordt genomen, 2) aan 
geheugenverlies b lijk t te lijden, 3) gewoon om­
dat het kan, dan word ik gek. Knapt er iets. 
Ik heb er t ’̂ f^s-t*h‘ ng 50 uur over gedaan om 
die gouden Kalashnikov te bemachtigen en nu 
pakt één of andere lui hem gewoon van me af?! 

Dus, verloren krachten/wapens die je  terug 
moet krijgen. Eigenlijk een trucje dat World of 
Warcraft met elke nieuwe expansie f l ik t ...
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^  B A C K T R A C K IN G
^ L ?  Prim e o ffend ers: H a lo , W o lfe n s te in ,

C a ll  o f  D u ty

Zeker, backtracking kan best to f zijn. Neem 
Metroidvania's waarin je iangs een verhoging 
met een prachtig glimmend nieuw wapen loopt, 
waar je  alleen nét niet bij kan. Een uur later heb 
je echter de dubbele jump ontdekt en druk je 
het wapen stevig aan je  borst. Ook een spel als 
BioShock begrijpt backtracking.
Dat zijn echter uitzonderingen. Het gros van de 
games gebruikt backtracking als een goedkope 
manier om de speelduur op te rekken. Eén van 
de weinige minpunten aan Wolfenstein: The 
New Order is bijvoorbeeld het fe it dat je  regel­
matig op je  schreden terug moet keren.

Iets minder erg dan traditioneel backtracken, 
maar nog altijd lui gamedesign is het recyclen 
van levels. Gelukkig nemen de meeste ontwik­
kelaars de moeite om een en ander te veran­
deren (een ingestorte muur hier. een ontplofte 
auto daar) al heb ik Call of Duty's gespeeld die 
z'n levels le tterlijk één-op-één kopieerde ... of 
verzin ik nou gewoon dingen omdat die CoD- 
games sowieso op elkaar lijken?

R E C E N TE  C L IC H E S  D IE  
M E T E E N  D O O D  M O E T E N
•  M in im alis tische  ind iegam es  

opgebouwd u it 6 ,5  pixels

• Lootboxes m e t a lleen  

‘cosm etische ’ item s

• G im m icky VR-gam es

•  O pen w erelden  a lleen  om  

een  open  w ereld  te  hebben

•  H D -rem asters  en -rem akes

•  G efo rceerde  vrouw elijke  

hoofdpersonages

•  B a ttle  royale-m odes

K E U Z E S  .. . D IE  V R IJ W E L  G E E N  
IN V L O E D  B L IJK E N  TE H E B B E N

Prim e o ffenders: Th e W a lk in g  D e a d , D e u s  Ex, 

S k y r im

Het leven zit vol keuzes. Soms niet zo belang­
rijk (wat eet ik vanavond?), soms cruciaal (wat 
eet ik vanavond als toetje?), maar altijd zorgt 
het ervoor dat de uitkomst nét effe anders is 
dan wanneer je  voor de andere optie was ge­
gaan.
Games kunnen dergelijke complexe systemen 
steeds beter nabootsen -  denk aan Life is 
Strange of The W itcher 3. Helaas zijn er nog 
altijd tite ls  die de belofte van keuzevrijheid 
doen. maar in de praktijk net zo in teractie f 
blijken als een boek. Ik kan er nog steeds niet 
over uit hoe teleurgesteld ik was toen ik er t i j­
dens een tweede playthrough van The Walking 
Dead achter kwam dat het ^-SPOILER ALERT‘D 
geen reet uitmaakt of je  het eten uit de kof­
ferbak steelt of niet!
Er zijn legio andere voorbeelden. Laten we het 
er echter op houden dat we het cliché van keu­
zes die achteraf totaal geen invloed hebben op 
wat dan ook nóóit meer willen zien!

I'm torry, Kenny. [Let hén.]

u're right. [Lat hén.] '3' ^  ^  NOl [jAâ ^wn.];

Hit hén, Kenny. [Slop hén]

The W alking Dead

B attlefie ld  V i

^  M U T E R E N D E  E IN D B A Z E N
v ' i /  Prim e o ffenders: F in a l F a n ta s y , R e s id e n t  

Evil, e lk e  J a p a n s e  s h o o t - /b e a t  'e m  u p  D O IT

Een goede eindbaas is als een kersenbonbon 
bij je  after dinner-koffie. Je bent lekker aan 
het uitbulken van alle spannende avonturen 
die je hebt beleefd, en dan moet je  nog één 
keer je  skills aanwenden om die laatste baas 
te verslaan. Soepel draai je  om 'm heen, hem 
volpompend met lood en *whappa* -  met één 
welgemikt schot tussen z'n ogen stort die bas­
taard ter aarde. The end ... maar wacht, waar­
om staat hij op? En waarom komen er allemaal 
rare stekels uit zijn rug?
Yep, je hebt te maken met een muterende eind­
baas, en da's geen pretje. Stiekem was je  na­
melijk wel klaar met die game, maar nu moet je 
nog 4 mutatievormen, 23 game over-schermen 

en 6 walkthrough-video's (waar moet ik hem 
raken?!) doorploegen om er een eind aan te 
breien. Succes! K



TOVENAARS EN OLD SCHOOL GAMEN

u
Iedereen mag dan denken dat RuneScape verleden tijd is, maar de 
duizenden (fo' real) mensen op het jaarlijkse RuneFest denken daar 
heel anders over. Los van alle gezelligheid en mede (waarover straks 
meer) vond Wonderspons het sowieso een prima idee om dit festival te 
bezoeken, ook omdat de game uitkomt op mobiel.
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H et is gênant om naar een festival gestuurd 
te worden van een game waarvan je weet dat ie 
groot was, maar waarvan je er pas ter plekke ach­
ter komt dat ie nog steeds groot is. En RuneFest 
is een tastbaar voorbeeld van dat laatste. Duizen­
den nerds’ (en geloof me, dat woord is wat mij 
betreft een geuzennaam) trokken dan ook naar 
Farnborough vlak bij Londen om niet alleen de 
mobiele versie van RuneScape 3 en Old School 
RuneScape te spelen, maar vooral om hun vrien­
den te ontmoeten, flink pils en mede te tanken 
én te genieten van de showcases, toffe cosplay en 
de Q&A’s. En ik kan niet anders zeggen: het was 
het vetste community-event waar ik ooit naartoe 
ben geweest.
Scapers blijken warm en fijn -  zoals dat plekje op 
je bed waar de kat de hele dag heeft gelegen waar 
jij even op wegdommelt, wakker schrikt en be­

I  W £ £ T  J £  O O G :  0 I £  K £ £ P  D d T  |

i r  ov£P o£ rp u isso o c ...
S W £ £ T  M £ « O O I £ S .

seft dat je zomaar een uur van je tijd kwijt bent. 
Sure, ze nemen elkaar in de zeik (fuck it, zelfs 
ontwikkelaar Jagex neemt zowel het hele bedrijf 
als de vete tussen de Scapers van het moderne 
RuneScape en Old School RuneScape in de ma­
ling), maar het is een knuffelfeest als een malle. 
Er is een band tussen die mensen die je niet snel 
op een FIFA-party of CoD-fest ziet (bestaan die 
überhaupt?). Dus ook ik, als malle ouwe bok die 
geen fuck van de game snapt, word verwelkomd 
alsof ik al jaren part of the gang ben.

ROYAL P H IL H A R M O N IC
Zelfs als nOOb word je volop vermaakt, want Ja­
gex pakte flink uit. Op vrijdag speelde het Royal 
Philharmonic Concert Orchestra live de tunes 
van de games voor een zaal vol kippenvel. Mocht 
je niet weten wie die muzikanten zijn; ze zijn
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D E N N IS I CHECKT EEN FEESTJE
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ook verantwoordelijk voor grappige deuntjes als 
de Harry Potter-theme, speelden Jurassic Park 
live en hebben een tijdje de Alien-deuntjes ge­
pingeld. En dat allemaal ondersteund door het 
verhaal van Mark Ogilvie, designer van Jagex, en 
duidelijk in zijn element als piraat met een grote 
hoorn met mede. Zelfs hij is een man die met 
beide benen op de grond graag laat zien dat hij 
luistert naar wat de fans te vertellen hebben. 
Tijdens het hele event was die vibe voelbaar. Ie­
dereen kon je aan zijn of haar jasje trekken om 
vragen te stellen en foto's te maken. Zie je dat 
bij een Kojima-productie? Dacbt het niet. Gaat 
Cliffy B lekker chillen met de mensen? Nope. 
Sommigen waren wel wat hardnekkig toen ze 
achter de mensen van Jagex (en ons) aanliepen 
naar het hotel. De luxe, als vliegveld ingerichte 
toko was vol, de boel stond op springen. Er moest

politie bij komen om de handel te ontzetten (van­
wege influencers, maar ik wijs naar niemand). 
Maar met de rust eenmaal teruggekeerd gingen 
alsnog de hoorns met mede rond (oké, da's dus 
gefermenteerde honing met water en nog wat 
zooi, en de Vikingen waren groot fan).

BACK
Ook al speel ik geen RuneScape meer, ik ben be­
smet met het enthousiasme van de bezoekers van 
RuneFest 2018. Ik genoot intens van wat Rune­
Scape nog steeds met mensen doet én hoe close 
de community nog is. Dus een aanrader: ga eens 
kijken. Want soms vergeet je community’s die on­
dertussen een nieuwe wereld hebben gebouwd 
waar wij niet van afweten, of nog leven in een we­
reld die wij allang vergeten zijn. O, en ze hebben 

, badeendjes. K
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M e t  ^

LAAT JE NIET VERLEIDEN

SUPER SEDUCER 2
En wéér kwam Martin handenwrijvend op me af met de woorden 

‘ik heb precies de game voor Jou, Ed’. Meestai siaat het dan 
heiemaai nergens op, zoals met die paardengame iaatst, maar 
ik moet toegeven: Super Seducer 2 is mij op ’t  iijf geschreven!

S o rry  als ju llie door de intro en het artwork op 
het verkeerde been zijn gezet, want wat ik deze 
maand door Martin in mijn handen gedrukt 
kreeg, is eigenlijk te sleazy voor woorden. Maar 

goed. je  hebt je  eigen gamerubriekje of niet. 
dus: a man's gotta to do what a man's gotta do. 
Nu we het er toch over hebben: met deze zin 
heb ik misschien wel de essentie van Super Se­
ducer 2 te pakken. De meneer die deze game 
bedacht heeft en er zelf de hoofdrol in speelt 
(zelfbenoemd datingcoach Richard La Ruina), 
denkt namelijk dat hij weet wat mannen moe­
ten doen om vrouwen te versieren ... al is daar 
in mijn ogen wel het een en ander mis mee.

Gewoon slecht?
De game is verdeeld in elf hoofdstukken/verhaal- 
tjes. die weer bestaan uit korte scènes, waarbij 
jij een goed antwoord moet geven op de vraag die 
voortkomt uit een bepaalde situatie. Die scènes 
worden gespeeld door echte mensen (acteurs ga 
ik ze niet te noemen: hiermee vergeleken zijn de 
jongens en meiden uit SpangaS allemaal Oscar­
waardig) en de scène wordt gestopt op een mo­
ment dat jij een keuze moet maken.
Voorbeeld: je zit te kletsen met een leuke 
vrouw. Een oude dame die langs ju llie tafeltje 
loopt, gaat plat op haar smoel. Wat doe je:
A: Je zegt: “ Ik hoop dat ik nooit zo oud word en 
jong s te r f ... met jou."
B: Je helpt haar op te staan.
C: Je begint keihard te lachen.
D: Je film t de liggende vrouw.
Oké, d it kan niet fout gaan. Je geeft het goede 
antwoord en de scène gaat verder. Niet dat je 
hier iets van leert of zo. maar toch lijkt dat wel 
de bedoeling, want na elke keuze wordt jouw 
antwoord door Richard La Ruina, geflankeerd 
door een soort harem, even nabesproken.
Kijk, als het allemaal op dit niveau was geble­
ven, zou het nog steeds een hele slechte game 
zijn geweest, maar er is meer aan de hand.

Condom, seriously? Do you have AIDS o r som ething?

Say tha t /t’s no big deal, don't need one.

I '
■ i  V r

r : ._  I
Pretend to be blind.

I blinde nazi. > • <

Banaal
Goed, we hebben dus tenenkrommend slecht 
gespeelde scènes. Domme vragen. Voor de hand 

liggende antwoorden. Belachelijke verhaaltjes... 
Ach, ik heb wel ergere dingen meegemaakt in 
deze rubriek. Hier b lijft het echter niet bij, want 
sommige scènes zijn in mijn ogen echt niet oké. 
Je zegt tegen je date dat ze even onder de tafel 
moet kijken voor een verrassing en jij hebt onder­
tussen je lui uit je broek gehaald? Je geeft als 
manager aan wat je vindt van een plan van een 
ondergeschikte door te masturberen in een plan­
tenbak? Je stopt stiekem iets in het drankje van 
je date? Je sluit de deur van je directeurskamer

g Sov th a t you th ink you shou ldn 't go too fo r. Should be 
more m ean ing fu l

D Soy tha t you dont but maybe you can just put it  in a little bit.

I Ves / hove one right here.
M eneer La Ruina kan 'm e r verm oedelifk a lleen  m aar een klein  stukje  in s teken ...

R ichard La Ruina sp ee lt een  blinde nazi.

en probeert de secretaresse aan te randen? 
Inderdaad, dergelijke scènes spelen zich voor 
je ogen af als je  voor deze antwoorden kiest. 
Natuurlijk blijken die antwoorden achteraf fout. 
maar het is vrouwonvriendelijk en vulgair.

Goede smaak
Overigens begrijp ik nog steeds niet wat nou 
precies de deal is van Super Seducer 2. La 
Ruina beweert jou te willen leren hoe je vrou­
wen moet verleiden, maar is dat nou serieus 
bedoeld? Door de idiote antwoorden zou je 
denken van niet. maar diezelfde antwoorden 
worden zoals gezegd wel weer heel serieus op 
een Dr, Phil-achtige manier nabesproken.
Nee. deze game is gewoon een belachelijk 
allegaartje dat hier en daar ook nog discrim i­
nerende trekjes vertoont. In een hoofdstuk 
waarin de scènes worden gespeeld door een 
dikke Arabier wordt geïnsinueerd op het fe it 
dat Arabieren meerdere vrouwen hebben (on­
betaalde hoertjes worden ze genoemd) en stelt 
deze man de vraag aan zijn date of ze weleens 
op een paard heeft geneukt.
Kijk, wie mijn bijschriften kent, weet dat ik ook 
niet altijd even politiek correct ben. maar wat 

Super Seducer 2 ons voorschotelt, is wat mij 
betreft meer dan ranzig.
Ik zou haast zeggen: die meneer De La Ruina 

moet eens keihard van achteren genomen wor­
den door een bronstige berggorilla! K
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Ü H É iiS
Voor de Hardwarehoek van deze maand
heeft Florian speciaal zijn lenzen opgepoetst 
om optimaal te kunnen kijken en genieten van de 
eerste 4K pc-monitoren met een refreshrate van 144 Hz!

i ! s :

O
m im ]

4 K  PC-M O NITOREN W AREN ALTIJD GEBONDEN A A N  EEN M A X IM A LE  REFRESHRATE 
VAN 6 0  H Z . MET DE KOMST VAN DE ROG SW IFT P G 27U Q  IS DAAR EINDELIJK VERANDE­
R IN G  IN  G EKO M EN.

Sinds kort is het zelfs voor de meest veeleisende 
pc-gamer eindelijk een optie om games in 4K te 
spelen, m its je  daarvoor de computerpo\A/er hebt, 
natuurlijk.

Met de nieuwste generatie videokaarten is het in­
middels mogelijk om games boven 
de 60 fps in native 4K te 
draaien, en ASUS en Acer

l  h
u k .  :

PRIJS: €  2 3 9 9 ,-

springen daar op in door de allerverste gaming- 
monitoren to t nu toe te lanceren. In het geval van 
ASUS gaat het om de ROG Swift PG27UQ.

Op papier is d it een 
beest van een ga- 
ming-monitor (zie 
kader specs) en 
ook in de praktijk 
valt de monitor ab­
soluut niet tegen. 
De combinatie van 
native 4K, HDR 
en een hoge re­
freshrate is heilig, 
en door de goede 
specs zien pc- 
games er mooier 
uit dan ooit. Door 

I de vele dimming 
zones worden de 

halo-effecten geminimaliseerd en blijft 
zwart ook redelijk zwart, voor zover 

dat kan met een Icd-paneel.

O

ACER HEEFT EVENEENS EEN 4 K  PC-M O NITO R MET EEN REFRESHRATE VAN 1 4 4  
H Z OP DE M AR KT GEBRACHT. DEZE PREDATOR X 2 7  IS DAARMEE EEN FRAAI 
ALTERNATIEF VOOR DE A S U S -M O N ITO R .
De Predator X27 is een directe concurrent van de ASUS ROG Swift PG27UQ en heeft dan ook 
exact hetzelfde paneel en specs. Toch zijn er wel een paar verschillen als het gaat om de voet, 
afwerking, settings en prijs.
Om te beginnen is de Acer Predator X27 wat minder schreeuwerig dan de ASUS en iets strak­
ker afgewerkt. Zo zit er op de ASUS-monitor een led-logo op de achterkant en projecteert het 
zelfs het logo onder je  monitor op je  bureau. De Acer heeft alleen een led-strip aan de onder­
kant van de monitor. Uiteraard zijn de leds volledig te customizen of uit te zetten.
De voet van de Acer is steviger en neemt minder ruimte in. Zeker iets om rekening mee te 
houden als je  beperkte ruimte hebt op je  bureau. Houd er verder rekening mee dat de out of the box 
settings lang niet zo goed zijn als bij de ASUS-monitor. Ik heb flink moeten kloten om de beeldkwaliteit 
op hetzelfde niveau te krijgen en moest zelfs de local dimming handmatig aanzetten, want dit staat 
standaard uit! Bizar. De Acer Predator X27 is daarnaast nog iets duurder dan de ASUS-monitor.
Tja, die prijzen zijn echt wel een dingetje, maar OMG wat zien al die andere 
monitoren op de markt er nu crappy uit. Ik ben verpest! K PRIJS: €  2 4 9 9 ,-

Daarnaast moet ik ASUS een pluim geven voor 
de fabrieksinstellingen van de monitor. Out of the 
box is het paneel al prima gekalibreerd en levert 
mooie kleuren, die samen met de hoge helder­
heid u itje  scherm spatten.
Ik heb eigenlijk niets te zeiken over de ASUS ROG 
Swift PG27UQ, al moet ik zeggen dat 27 inch ei­
genlijk net iets te klein is voor 4K. Ik had liever 
een 32inch-versie gezien. Aan de andere kant; 
deze 27inch-versie is al niet te betalen. Dus ja, 
het is vermoedelijk de vetste gaming-monitor 
waar ik ooit mijn ogen op heb gericht, maar als je 
w ilt genieten van deze state of the art techniek, 
betaal je wel de hoofdprijs!

S P E C S
P aneel: 2 7  inch, 1 6 :9 , 4K  IPS

K leurenb ere ik: 97%  DCI-P3, 99%  Adobe RGB

B rightness; 6 0 0  n its  ty p ic a l/1 0 0 0  n its  peak

C o ntrast: 1 0 0 0 :1  t y p ic a l /5 0 .0 0 0 : l  HDR

Latency: 4  ms

M ax R efresh  R ate: 1 4 4  Hz

Full Array Local Dim m ing: 3 8 4  zones

High Dynam ic R ange-support

G -Sync-support

■1^ Ik;
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OCULUS QUEST 
- EN R IR  2.

Technisch 

gezien is de 

HTC Vive Pro op dit 
moment de meest indruk­

wekkende VR-headset, maar 

Ocuius gaat binnenkort vol in ̂  

de aanval m et de Öculus Quest!

H tc richt zich duideiijk op simpeiweg de vetste 
hardware met hun Vive-headsets, maar Ocuius 
gaat zich voorlopig vooral focussen op het ge­
bruiksgemak. Ocuius heeft natuurlijk al de Rift en 
de instap Ocuius Go, maar er komt nu een tussen­
stap die op vele manieren een evolutie is van de 
Rift: de Ocuius Quest.

Draadloos
Het idee achter de Quest is dat er VR-ervaringen op 
gespeeld en gecheckt kunnen worden die niet on­
derdoen voor de Ocuius Rift en zelfs beter worden 
door extra functionaliteit.
De key features van de Quest zijn dan ook fantas­
tisch te noemen. Zo is ie geheel draadloos! De ka­
bels in de gebruikelijke VR-headsets breken de il­
lusie van VR behoorlijk en ze zijn daarnaast gewoon 
rete-irritant als je  aan het gamen bent. Er zijn wel 
add-ons te krijgen voor de Rift en de Vive om de 
headsets draadloos te krijgen, maar bij de Ocuius 
Quest is d it al standaard ingebouwd.

Stand-alone
sterker nog, je  hebt helemaal geen peperdure ga- 
ming-pc nodig voor de Quest, want het is een stand­
alone apparaat! Het is ongelooflijk hoe snel de tech­
niek gaat. Zo'n twee jaar geleden hadden we nog 
NASA-pc's nodig om VR aan te kunnen sturen en 
nu zit de hardware gewoon zonder problemen al in 
de bril zelf. Je zou de Ocuius Quest de standalone- 
versie van de Rift kunnen noemen.
Maar het wordt nog gekker, want de Ocuius Quest

heeft in tegenstelling to t de Ocuius Rift en de HTC 
Vive ook geen externe sensoren meer nodig! Ook 
de tracking zit volledig in de headset zelf en 
zo ben je  voor room scaling dus niet 
meer gebonden aan de ruimte waar 
je  de camera’s of lighthouses 
hebt staan. Hierdoor kan Ocu­
ius Quest zelfs room scaling 
mogelijk maken, in meer­
dere ruimtes. Ik heb al 
tech-demo’s gezien, waarin 
je  letterlijk naar andere ka­
mers in je  huis kunt lopen.
Het is mind blowingly vet.

Betaalbaar
Ocuius Quest doet alles dat de Rift kan, maar dan 
beter en zonder dat je  daarvoor aan een extern ap­
paraat verbonden moet zijn. Ocuius Quest wordt de

nieuwe standaard 
in de VR-industrie 
en ik was nog 
even bang dat 
we daarvoor wel 
heel diep in de 

buidel moeten gaan 
tasten, maar ook dat 

valt heel erg mee. De 
Ocuius Quest moet in de 

lente van 2019 uitkomen 
voor 'maar' 399 dollar. Bizar om te bedenken dat 

we voor dezelfde ervaring twee jaar geleden alles bij 
elkaar zo'n 3000 euro moesten neerleggen.

Ocuius Rift 2 .0
Ocuius heeft ook laten weten te werken aan de ech­
te opvolger van de Rift, die we waarschijnlijk eind 
2019 mogen verwachten. Deze headset zal weer 
(draadloos) aangestuurd worden door een pc en 
gaat voor een echte next-gen ervaring.
De resolutie van de schermpjes gaat omhoog, de 
field of view wordt veel breder, uitgebreidere hand­
tracking en zelfs ingebouwde eye-tracking. Hierdoor 
ziet de headset le tterlijk  waar je  naartoe k ijk t en 
past daar de scherpte van het beeld op aan. Ge­
volg: beelden worden veel strakker, er kan beter 
gespeeld worden met het 3D-effect en het kost 
minder rekenkracht om alleen het gedeelte waar je 
naar kijkt in een hoge resolutie te renderen.
Ocuius heeft prachtige VR-hardware in de pijplijn 
zitten voor 2019, laat dat duidelijk zijn!



REVIEW

ASTRO BOT RESCUt MISSION
Iedereen m et een PlayStation VR-headset 

heeft vast weleens kennisgem aakt m et die 

vriendelijke robotjes in Playroom VR. Deze 

zogenaamde Astro Bots krijgen nu een 

hoofdrol in hun eigen game!

. /

A s tro  Bot Rescue Mission is een old school plat­
formgame, waarin je  met Astro B o tje  andere robot- 
vriendjes moet zien te redden.
De game wordt gewoon gespeeld met de DualShock 
4-controller, maar door het gebruik van PlayStation 
VR kan je  overal in de spelwereld om je  heen kijken. 
Dat zal je  ook moeten doen, om bijvoorbeeld beter 
te kunnen inschatten hoe groot een jum p is en om 
te zien waar er verborgen gebieden zijn. De game 
deed me een beetje denken aan Lucky’s Tale, maar 
is eigenlijk op alle fronten beter uitgewerkt.

Met Astro Bot ren, spring 
en swing je  met je  Hook- 
shot door de werelden en 
unlock je  hier en daar nieuwe 
wapens en moves, zoals een 
watergun. De hele flow in de game 
is fantastisch en ondanks dat het 

verhaal nergens op slaat, word  ̂
je  gepusht om verder te spelen 
door de leuke en uitdagende L  
gameplay. Games als Lucky’s

Tale en Moss hebben 
al laten zien dat plat­

formgames en VR een top- 
combinatie is en Astro Bot Rescue Mis­
sion onderstreept dat nog maar eens. 
Na het spelen van de Playroom VR 

demo's had ik meer van hetzelfde ver­
wacht van Astro Bot Rescue Mission, maar 

dat b lijk t absoluut niet het geval. Het is een 
ontzettend leuke stand-alone platformer 
geworden die iedereen met een PS VR- 
headset zou moeten checken. Meer van 
dit, Sony!

KOTSGEHALTE

c ___
j r  j r

j Cu ) H 4

Het eerste deel van Unearthing Mars had ondanks uiteen­
lopende gameplay-elementen te  weinig diepgang. In deel 2  

zitten minder gamepiay elem enten en nog minder diepgang, 
maar fuck, w at voeit ‘t  goed!

D e  on-rails shooter-stukjes waren in het eerste 
deel by far het leukst en daar bestaat het tweede 
deel dan ook grotendeels uit. De game gooit je  van­
zelf van scène naar scène en dat geeft je de moge­
lijkheid om te genieten van de vette scifi-setting, 
die m eesterlijk in beeld komt. Het is grafisch een

van de mooiste VR-games voor PlayStation VR, en 
draait bovendien als een tiet. Nergens een frame- 
rate drop kunnen zien, zelfs niet in de meest hecti­
sche shootouts, zo smooth.
Het knallen met de PlayStation VR Gun werkt su­
per goed en grafisch is Unearthing Mars 2 helemaal 

top, maar sjeezus, had er verdorie niet 
iets meer variatie in de game kunnen 

zitten?! In iedere scène word je  op een 
vast punt geplaatst en m oe tje  op alles 
schieten wat beweegt. Je kunt niet van 
wapen wisselen, je kunt niet schuilen en 
je kunt niet van plek wisselen. Er zit dan 
ook totaal geen tactiek in de game, je  
moet gewoon schieten, th a t’s it.
De gameplay mag dan goed aanvoelen 
met de PlayStation VR Gun in je  handen, 
maar door het gebrek aan variatie wordt 
het al snel een behoorlijk saaie bende.

Bizar hoe er in Unearthing Mars 2 nog minder diep­
gang zit, terwijl dat nu ju is t is wat het eerste deel al 
zo hard miste. Zo zonde, want bij vlagen is het bijna 
een waardige next-gen Time Crisis. K

SCORE

KOTSGEHALTE



Belletje van de administratie. Waarom ze van Simon een 

factuur voor 1 8  flessen whisky, vier pakken pruimtabak, 
tw ee plasflessen en een paar cowboylaarzen krijgen. 

Het was op slag duidelijk w ie er m et dat exem plaartje  

van Red Dead Redemption 2  vandoor was gegaan ...

R e d  Dead Redemption 2 is 
die absoiute next-ievel-game 
geworden waar je  in je  stout­
ste dromen nog stoute dro­
men over had. Onbetwiste 
GOTY, die met twee schietij­
zers en een sawed-off shotgun 
het schaamrood op de kaken 
van de concurrentie knalt en 
biijkbaar ook over genoeg 
zwarte magie beschikt om je

PiayStation 4 en Xbox One om 
te toveren in een PlayStation 
5 en Xbox Two. Allemaai waar. 
Maar Red Dead Redemption 
is ook een game die zeker niet 
voor iedereen bedoeld is.

Twee keer ballen 
kijken
Het iijk t raar om te beginnen 
met een vaststeiiing waarmee

je eigenlijk wii eindigen. Maar 
vanaf het eerste uur speien, 
zit die gedachte ai in mijn 
hoofd. Tientaiien uren, 324 
scheerbeurten, 38 treinover- 
vallen en slechts twee keer de 
camera draaien om de baiien 
van m'n paard te bestuderen 

verder, en die gedachte is er 
nog steeds. Het beiangrijkste 
dat ik in deze recensie kan
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zeggen, is dat d it geen game 
voor iedereen is. Want de 
rest van mijn gereutei (op een 
handjevol schoonheidsfoutjes 
na) is de pure, onversneden, 
oorverdovende ioftrom pet 
waar we aiiemaai op gehoopt 
hebben.

Over dat handjevoi: een m in­
der consistent thema dan 
het origineel zit daar bijvoor­
beeld tussen, evenals een 
iets minder sterk hoofdperso­
nage (ondanks dat ik Arthur 
Morgan nog steeds duizend 
keer bruter vond dan ik vooraf 
had verwacht). Soms doet de 
belichting raar of wens ik dat 
m ’n interface iets soepeler 

is. Ook de veie spelsystemen.

hoe ze met elkaar verweven 
zijn en de impact die ze (niet 
aiiemaai) hebben, horen in dit 
rijtje thuis.
Perfectie is dus net een iets te 
groot woord voor deze game. 
Ai gooi ik dat woord met ge­
mak neer als we moeten pra­
ten over hoe alles er uitziet op 
je  beeldscherm.

Geen GTA
Zo kan ik twee boeken voischrij- 
ven over hoe mooi deze game 
is. Maar ik kah het ook kort 
houden en gewoon zeggen: 
met afstand de mooiste game 
ooit. En met afstand bedoel ik 
ongeveer van Den Bosch Zuid 

to t aan Zuid-Caiifornië.



Ik kan honderd verhalen ver­
tellen, bijvoorbeeld over die 
keer dat ik midden in de nacht 
langs het spoor galoppeerde, 
het licht van de volle maan in 
m ’n nek, mijn gezicht slechts 
een schaduw onder de rand 
van mijn hoed. Over de trein 
die naast me dendert, over de

w e e lje  « w e e tje

Ja, b e e tje  k lo te  voor ied er­

een d ie  n ie t op ge le t heeft, 

m a a r R ed  D ead  R ed em p­

tion 2  g a a t dus pas ergens  

in n o vem ber zijn  oniine  

m odus uitro lien . A i d u rf ik 

e r  b e s t ee n  p a k je  p ru im ta ­

ba k  om  te  verw edden da t 

no vem ber m isschien n ie t 
eens g e h a a ld  g a a t worden.

reizigers die op dat moment 
nog geen idee hebben van het 
afschuwelijke en genadeloze 
bloedbad waar ze zich minuten 
later in bevinden. Over het fe it 
dat ik het slechts deed voor de 
kick, een paar blikjes bonen 
en een vuistvol dollars.
Maar daar ligt ook het gevaar. 
Als je  me loslaat om te vertellen 
over de verhalen die ik beleefd 
heb in deze game, kom ik geen 
pagina's, maar PU's tekort.
Dus laat ik mijn verhalen voor 
wat ze zijn. En ook het verhaal 
dat Rockstar zelf verte lt -  over 
Dutch van der Linde en de te ­
loorgang van zijn kinderen, van 
zijn bende -  laat ik graag 
over aan de ontwikkelaar m m

F U C K .  IK  K H U  'W  U I £ T  M K E U  F I I S  IE  

I I C H T E P  D U T  M U U D T J E  B L I J F T  Z I T T E U '

W A C H T  « A A P ;  IK  W E E T  W E L  

E E U  W A U I E P  O M  ' M  D A A P  

W E C  T E  K P I J C E U .
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zelf. Die zijn daar niet al­
leen veel beter in, het 
is Jullie ook allemaal gegund 
om zelf te ervaren wat er zich 

afspeelde in die roemruchte 
jaren voorafgaand aan het ori­
ginele Red Dead Redemption. 
Wat ik wel wil vertellen, is het 
verhaal van een game die 
een wereld is in plaats van 
een game. En hoe gedurfde, 
contra-Intuïtieve designkeuzes 
een van de heftigste games 
ooit leven inblazen. Het resul­
taat is iets dat niet verder af 
kan staan van ‘dat andere pa­
radepaardje': dit is geen GTA 
met een cowboyskin. Het 
komt niet eens in de buurt.

wikkelaar wil ju is t dat je 
al die kilometers 
aflegt, dat je 
meer tijd kwijt 
bent om naar 
een objective 
toe te rijden.

Sorry, Benja
Veel meer dan brute actie, 
snelle set pieces en over 
de top pistolengeweid is dit 
een trage trek die niet aan­
voelt als game, maar als 
leven in een virtuele wereld. 
Elke andere studio had er­
voor gekozen om er fatsoen­
lijke fast-travel in te stoppen. 
Maar niet Rockstar. Deze ont-

Red D ead R ed em p tio n  2  is d ie  

a b s o lu te  n e x t-le v e l-g a m e  g e w o r­

den  w a a r  je  in  je  s to u ts te  d ro m en  

nog s to u te  d ro m en  o ver h a d .'

. .. ■■■ i

dan dat je  er daadwerkelijk 
iets moet doen. Het kiest 
er bewust voor dat je  elke 
keer dat je een prooi velt, 
moet toezien hoe Arthur de 
huid lossnijdt, dat jezelf ge­
nezen geen druk op de knop 
is, maar het daadwerkeltjk 
pakken van een flesje dat je 
opdrinkt. Het wil dat je  gruwe­
lijk dure paard z’n been kan 
breken waarna je  ‘m de fin itie f 
moet afschieten, om dat je 

nog niet w ist dat er zoiets was 
als een ‘revive horse potion' 
(Rest In Peace trouwe Benja, 

het waren 2045 fantastische 
kilometers, sorry nog). 
Rockstar wil niet dat je gaat 
zitten kutten en aanklooien 
en een spelietje speelt in deze 
wereld. Het wil dat je  leeft in 
een virtueel landschep dat 
voor mijn gevoel (ik heb het

niet nagerekend) daadwerkelijk 
groter is dan het échte Noord- 
Amerika. En jij als speler moet 
dat ook maar net willen.

Prachtige, poëti- 
mesche traagheid

Ik ben de eerste die toegeeft 
dat ik soms mijn bedenkingen 
heb gehad als de game me niet 
‘even iets makkelijk' iiet doen. 
Had d it niet handiger gekund? 
Zijn al deze systemen nodig? 
Waarom sta ik mijn paard te 
borstelen? Waarom loop ik 
elke keer zo traag als ik in m'n 
kamp kom? Maar het werkt. 
Al deze ‘beperkingen', die ge­
stoeld zijn op realisme, voegen 
een zwaarte en relevantie toe 
die ontbreekt in alle andere 
games die vandaag de dag uit­
komen. Als je  w ilt dat elke stap 
telt, moet je  de speler ook elke
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OPLETTEN GEBLAZEN
Voor w ie  liever handle id ingen  en fe ite n  le e s t in p la a ts  van recensies , even e en  k le ine  g reep  

uit d e  ve le  s p e lsystem en  in d eze  g am e om  je  e en  idee  te  geven hoe u itgebreid  h e t a llem aa l is.

•  Je kun t te  veel v re ten , d ik  w orden  en vervo lgens tra g e r rennen .

•  Tenzij je  e e n  langharige stinkerd  m e t b aard  w il zijn, m o e t je  A rthur reg e lm atig  scheren  en  

in bad stoppen .

•  B o lhoed jes zijn kut.

•  Als je  g a a t jag en , m o e t je  e r reken ing  m e e  houden d a t je  u it d e  w ind b lijft. G een grap.

•  Als je  een  s tuk  v lees  te  lang  la a t liggen, g a a t h e t ro tten .

•  Als je  te  lang  b lijft s ta re n  n aa r u itz ich ten , loop je  h e t ris ico  verlie fd  te  w orden op  je  tv.

•  Je ku n t je  paard w assen , m a a r door de riv ier lopen is genoeg .

•  D ia loogopties  en  jo u w  a c tie s  zorgen voor m e e r an g s t o f ju is t re sp ect van an d ere  bew oners  

in de  w ereld .

•  Ik  heb  e en  keer p er ongeluk  iem and  doodgeslagen. N ie t m 'n  fin e s t m o m en t.

stap laten zetten. Geen short­
cuts, geen makkelijk vermaak. 
Red Dead Redemption 2 
maakt korte metten met 
games die pochen met 'keu­
zes en consequenties’. Rot op.

fast-travelen naar de stallen 
voor een nieuw paard. Ik voel 
het omdat ik dat hele godver­
geten eind terug moet lopen 
naar de bewoonde wereld, 
met m'n zadel in mijn hand en 

een pak verdriet onder 
mijn gordel.
Het was een van de 
meest frustre­

rende dingen die ik ooit in een 
game heb moeten doen, maar 
het was écht en onvergetelijk 
en alleen mogelijk omdat alles 
dat ik deed zoveel investering 
kostte, dat alles wat ik kreeg 
iets waard werd. Ik zou er alle 
Call of Duty's en Assassin's 
Creeds van de wereld voor in­

ruilen.



STAR FOX IS BEHOORLIJK LINK!

Overweldigend en betoverend; die woorden''béschrijven volgens Jurjen 

het best zijn eerste momenten in Stariink, een gam e die eigenlijk heei 

veei dingen tegelijk is. Tot zijn grote vreugde is het zelfs ... speelgoed!
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S T A R L I N K  I S  . . .  S P E E L G O E D

Tja, ik mag dan een soort van volw/assen zijn, ik ben nog steeds ais een kind 

zo biij als de postbode een doosje speeigoed komt brengen. Samen met 
de Switch-versie van Stariink ontving ik van Sinter-Ubisoft een basisset en 
twee uitbreidingen voor een totaai van twee personages, twee ruimteschip- 
rompen, vier vieugeis en vijf wapens. Door twee Joy-Con in de bijgeieverde 
houder te schuiven vormde ik een controlier. Vervolgens kon ik boven op die 
controiier mijn eigen ruimteschip bouwen -  om precies datzeifde schip in de 
game op tv te zien verschijnen.
Dat was best wei betoverend, en het werkte perfect! Ook ais ik vieugeis op 
vieugeis kiikte, wapens omgekeerd bevestigde (zodat ze niet vóór maar achter­
uit schoten) of de vieugeis wegliet om de wapens direct op de romp te kiikken 
(resuiterend in een best viot en geinig raketachtig voertuig). Dat speeigoed 
heeft Ubisoft in eik geval goed op orde voor die nieuwe franchise van ze!

S T A R L I N K  I S  . . .  E E N  H E E L  N I E U W E  F R A N C H I S E

Yep, Stariink is een compieet nieuwe franchise. Geen kiein probeerseitje, 
maar een groots en imposant geheei. In een wereld vol gelijkvormigheid en 
voorspeibare sequeis is dat toch echt wei iets bijzonders.
In de eerste plaats natuurlijk door dat customizabie toys-to-iife-aspect, maar 

ook de game zelf biedt voiop nieuws met een vers universum voi nieuwe 
personages, conflicten en achtergrondverhaien. Dat universum heet Atias 
en bevat verschillende planeten met elk een heel eigen flora en fauna.
Je kunt met je  ruimteschip in een soort iandspeeder-stand over zo'n pianeet 
razen om missies te voltooien, maar je  kunt ook -  wanneer je  maar w ilt -  de 
dampkring verlaten en naar de ruimte te reizen. Bijvoorbeeid om tussen de 

astroïdengordels en ruimtepiraten door naar een andere planeet te vliegen. 
Ondertussen wordt er heel wat afgekletst tussen jouw piloot en andere per­
sonages, zo je  w ilt zelfs in het Nederiands.

I D e p lan e e t Atlas s ta a t vooral bekend om  z ’n Grote B o s ,

S T A R L I N K  I S  . . .  E E N  N I E U W  

S T A R  F O X - A V O N T U U R -----------------

Uiteraard zaten Star Fox en zijn Arwing ook tussen de 
speeltjes die ik van Ubisoft kreeg, want een Nintendo- 
fan mag je  zoiets niet onthouden.
Het was wei even wennen om Star Fox en zijn vrienden 
Nederlands te horen lullen, en deels is dat team ook 
wei een beetje een mismatch met de zaterdagochtend- 
cartoon-achtige personages die in aiie versies (uiter­
aard is Star Fox absent in de versies voor PS4 en Xbox 
One) het hoofdverhaai ieiden.
Toch vind ik het knap hoe Ubisoft de aanwezigheid van 
het Star Fox-team in de game en het verhaai heeft ge- 
integreerd, en het is ook gewoon cooi om de heie game 
met Star Fox en zijn Arwing, inciusief kenmerkende 
barrei roil, te kunnen spelen. Waarschijnlijk had je  al 
begrepen dat de kenmerkende gameplay van Star Fox -  
met veelal lineaire uitdagingen en veei geknai in dicht- 
bevoikte ruimesecties -  niet echt in Stariink aanwezig 
is. Stariink lijk t met zijn open karakter en nadruk op 
verkenning veei meer op een game ais No Man’s Sky. 
En dan zijn daar nog de RPG-eiementen ...



S T A R L I N K  I S  . . .  E E N  R P G

Je zou het onder dat space combat shooter-uiterlijk misschien niet verwachten, maar dat heie 
'verzamei ervaringspunten om je personage sterker te maken’-aspect zit er dus echt in. Net 
ais d a t je  aiieriei grondstoffen en voorwerpen kunt verzameien om je  moederschip, basissen 
op verschillende planeten, ruimteschip, vieugeis en wapens sterker en /o f veeizijdiger te ma­
ken. Je wordt dus geacht aardig wat te bladeren door schermen met statistieken en moduies 
om je  ruimteschip te optimaiiseren.

Bij de keuze van je  wapens m oe tje  ook op hun eiementaire eigenschappen ietten. Sommige 
vijanden zijn bijvoorbeeld nauwelijks bestand tegen wapens van het kinetische type, terwijl 
andere snel breken onder Vortex-vuur. Die eiementaire krachten heipen je  ook in de buiten- 
wereid. Ais je  bijvoorbeeid een grot ziet waarvan de ingang is gebiokkeerd met ijs, dan is het 
handig om even een iaser van het eiement vuur op je  spaceship te drukken. En zo zijn er wei 
meer iichte puzzeieiementen, maar niets om iang je  hoofd over te breken.

11 uit, 2  slag, a lle  honken bezet.

m ANDERE VERSIES
Helaas heb ik alleen de versie voor de Switch kunnen spe­
len. Maar de game is ook verschenen voor de PS4 en Xbox 
One, en heeft op die systemen zo ongeveer hetzelfde te 
bieden -  behalve uiteraard de Star Fox-missies -  en waar­
schijnlijk met nóg fraaiere graphics.

S T A R L I N K  I S  . . .  E E N  H O O P  G E D O E

Zwakste schakel in de hele Starlink-ervaring vind ik de dingen die je  doet -  nee, móét doen -  zodra 
het eerste gevoei van betovering een beetje is weggeëbd. Heel vaak zijn dat fetch-quest-achtige 
opdrachten, waarin je  bijvoorbeeld een voorwerp van A naar B moet brengen, een toren moet vinden 
die je omgeving in kaart brengt (dit is tensiotte een Ubisoft-game, mensen!) of een basis moet 
vernietigen, om vervoigens weer terug te keren naar A voor je  beioning en de voigende missie.
Mocht je  ondertussen worden uitgeschakeid door vijandeiijk vuur, dan word je  doorgaans teruggezet 
naar A, maar je  kunt ook een ander schip op je controiier zetten om vanaf de piek waar je  sneuveide 
verder te kunnen spelen. Vaak moet je ook wapens verwisselen om een bepaalde vijand of een zeker 
obstakei te kunnen vernietigen.

Maar ais de aanvankeiijk gevoeide magie van dat ‘on the fly' wisselen tus­
sen ruimteschepen, personages, vieugeis en wapens een beetje raakt uit­

je  ku nt S tariin k  ook  gewerkt, begint het steeds meer als geforceerd gedoe aan te voelen.
sam enw erkend m et een  Uiteindelijk besioot ik de game dan maar zonder het speeigoed verder

g  tw eed e sp e le r op een  speien. En dat was meestai onderhoudend en soms wat saai; een
n  g e s p lits t scherm  spelen.
■ I -----------------------------------------  beetje zoais ik de gemiddeide Ubisoft-game ervaar.

r
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•  wtte

I D e god d ie  deze p la n e e t geschapen heeft, m o et behoorlijk kleurenblind zijn gew eest. I

S T A R L I N K  I S  . . .  E E N  T O T  L E V E N  

G E W E K T E  J O N G E N S D R O O M

Toch vind ik Stariink, net ais de nieuwste Far Cry of 
Assassin’s Creed, zeker de moeite én je  geld waard. 
Je moet deze game ook een beetje door jonge ogen 
bekijken, denk ik. Zo van: vet, je  eigen ruimteschip 
bouwen, daar vreemde planeten vol bijzondere flo­
ra en fauna mee verkennen, als een Skywalker (of 
sterrenvos) tussen de meteorieten door viiegen en 
je  iasers op vijandeiijke schepen legen, steeds weer 
nieuwe moduies verzamelen om je schepen mee te 
verbeteren ... het is toch een jongensdroom die to t 
ieven komt. Een droom die ik ooit ook had.
Toch begon ik de game gaandeweg steeds analy- 
tischer te bekijken en raakte ik wat verveeid door 
de feiteiijke missies, het gebrek aan interactie met 
de flora en fauna en de weinig meesiepende verha- 
iende scènes.
Had ik d it dertig jaar geieden gespeeid, dan waren 
de gevoeiens van overweldiging en betovering vast 
ianger gebieven [ouwe iui - Edj. O

Het is jammer dat de gamepiay op den duur wat repetitief en weinig beionend 
gaat aanvoelen, want Stariink doet heel veel dingen goed, zoals het speel­
goed, de vrijheid, de rpg-elementen en het Skywalker-gevoel.

Na 15 uur heb je het verhaal afgerond en kun je ^

desgewenst nog verder gaan met het verkennen |  1 3
V IIRFNvan de zeven planeten.

B A S IC S  Q
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$C H IZ O  M A N

EGA MAN I I
Simon vindt zichzeif nogai eens een M ega (grappige) M an  

en bewijst de 1 4  voigers van zijn persooniijke Twitch- 
kanaai bovendien ai jaren dat een try-hard best M ega  

Man-gam es kan uitspeien. Dus 1  + 1  = 1 1 , toch ...?

G oed, dit gaat 
dus een van de raardere recen­
sies worden die ik ooit geschre­
ven heb. ik ga je  verteilen dat 
deze game wéi een echte Mega 
Man is en eigenlijk ook echt 
helemaal niet. En dat het te 
moeilijk is, een perfecte moei­
lijkheidsgraad heeft én te mak­
kelijk is. Ik zal er ergens nog 

even ingooien dat ik heel blij 
beh met deze terugkeer en toch 
ook weer niet, afsluiten met dat 
je zelf maar moet uitzoeken of 
je  deze game moet halen, een 
cijfer eronder knallen en klaar. 
Nee, ik snap het zelf ook niet.

Net ais eerst, 
of niet?
Wat ik wel weet, is dat ik het bij­
zonder to f vindt dat Mega Man, 
met zijn rijke historie aan bijna 
perfecte platform-actie, offici­
eel terug is. Het duurde even, 
maar dan heb je ook wat. Een

échte en typische nieuwe Mega 
Man. 2D-gameplay, bekende 
vijanden en een beproefd spel- 
concept van acht robotbazen eh 
hun eigen thematische levels, 
kies zelf de volgorde waarin je 
ze verslaat, verdien een nieuw 
speciaal wapen bij elke baas 
die je  pakt en daarna ... Nou 
ja, veteranen weten precies wat 
daarna komt, en nieuwelingen 
mogen dat lekker zelf ontdek­
ken. In een notendop: Mega 

Man 11 is precies zoals die 10 
games hiervoor.
Nou ja, Mega Man 11 is dus 
totaal niet zoals die 10 games 
hiervoor. De muziek is voor het 
eerst best wel gaar. Levels zijn 
een stuk langer en frustreren- 
der, de grafische stijl is een ka­
kelverse 2.5 en bazen kunnen 
richting het eind van hun levens- 
balk transformeren in grotere 
en brutere versies met nieuwe 
aanvalspatronen. Jullie dachten

"T a a rt onder de kers van  de m a k e ­

over: h e t D ouble G ear-systeem .'f f

dat ik alleen negatieve shit aan 
het opsommen was, hè? Nou, 
nee ... die laatste twee dingen 

vind ik dus best wel tof. Taart 
onder de kers van deze make­
over: het Double Gear-systeem 
en het gegeven dat je tijdens 
elke speelsessie boutjes en 
moertjes verzamelt waarmee 
je  zowel tijdelijke als definitieve 
upgrades voor Mega Man kunt 
kopen. En ja, daar vind ik abso­
luut iets van.

Laatste wens
Ik heb geen idee wat ik ervan 
vind. Dat Double Gear-systeem 
zorgt er bijvoorbeeld voor dat 
je  een paar seconden lang óf

Ik kende iem and die verbouwde w iet in zo'n busje. N iem and  

had argw aan to t h ij grappend ze i dat het buskruid was.

meer damage doet, óf alles op 
het scherm vertraagt. Het is to­
taal niet des Mega Mans om je 
vanaf de start een gimmick mee 
te geven. Soms gebruik ik het 
en denk ik: best handig. Soms 
gebruik ik het en bonkt de pu­
rist in mij op m’n ribbenkast en 
denk ik: dit doet afbreuk aan de 
pure focus op rennen, springen 
en schieten -  en de game wordt 
er zeker niet beter op. Had ik al 
gezegd dat dit een rare recensie 
ging worden?
Het kopen van upgrades doet 
de wenkbrauwen van de purist 

in mij fronsen, maar hij bonkt in 
elk geval niet, want ze helpen 
wel om wat makkelijker door de 
levels heen te komen. Hoewel 
sommige upgrades de game 
bijna breken (lees: te makkelijk 
maken), kun je  met een beetje 
zelfdiscipline ook alleen de din­
gen kopen die het frustrerende 
randje eraf polijsten; de rest 
laa tje  in de winkel liggen om zo 
de ideale uitdaging voor jezelf 
te creëren. Maar moeten we 
dat willen, dat een game zoiets 
in handen van de speler legt,

in plaats van dat we ons (zoals 
voorheen) onderwerpen aan de 
spelopvattingen van een enkele 
ontwikkelaar? Nee, natuurlijk 
niet! Ja, natuurlijk well

Zoek het maar uit
Mega Man 11 heeft me dusda­
nig verward achtergelaten dat 
ik zelf niet eens meer weet wat 
ik ervan vind. En toch gooi ik 
er zelfverzekerd een 80 onder, 
want ik ben niet alleen moeder- 
tjeblij dat deze game bestaat, 
het is ook nog eens de enige 
game die mij dat gelukzalige 
Mega Man-gevoel kan geven dat 
alleen (komt even een dooddoe­
ner) Mega Man me kan geven. 
Heerlijk! En dat voor een game 
die niet eens echt Mega Man is, 
terwijl het toch echt wel Mega 
Man is. Ach, ik geef het op ... 
W eetje wat? Zoek zelf maar uit 
of je  dit gaat kopen of niet. O

'W eetje • w e e tje

M ega M an  1 1  h e e ft ook  

nog verschillende m oei- 

lijkheidsg radaties w aar je  

u it ku n t kiezen, m aar wie 

bijvoorbeeld m e e r check­

po ints  wil, k rijg t e r g ratis  

en voor niks halve onover­

w innelijkheid  bij. N ie t ech t 
aan te  raden dus.

Mega Man 11 is nieuw en oud. Alles wat anders is, heeft voor- en nadelen, en 
als alles hetzelfde was gebleven, was het ook niet goed geweest, maar Mega 
Man 9 en 10 bewezen dat als alles hetzelfde gebleven was, het ook goed was 
geweest. Zit er al een Cruyffiaanse wijsheid tussen waar je iets mee kunt?



EEN G A M E  DIE W ORSTELT MET ZICH

WWE 2K19
De W W E: mannen in strakke pakjes, vrouwen m et tieten  ais 

skippybaiien en videogames die over het aigemeen best 

prima zijn. Graddus checkt w at er nieuw is in W W E 2K 19  

(en of de boei een beetje goed stu itert, n a tu u riijk )...

O ké , ben ik PU’s Amerikaanse 
sportkenner of zo? Vorig jaar 
ai deed ik de review van WWE 
2K18, oniangs kwam NHL 2K19 
iangs en nu weer WWE 2K19. 
Niet dat ik het erg vind hoor, ik 
hou van bijna aiie sporten, maar 
ik krijg toch een beetje het idee 

dat het is omdat verder nie­
mand die games wii doen. Waar 
is iedereen trouwens? Hallo ...?

Houterig
De WWE draait om spektakel; 
oer-Amerikaans, met een mes 
tussen je  tanden en alles moet 
ontploffen. Het is dan ook te­
leurstellend dat WWE 2K19's 
presentatie best wel vlak is. 
Sure, elke wrestler heeft z'n 
eigen introscène en de tussen-

filmpjes van klassieke worstel­
wedstrijden zijn cool, maar als 
de actie eenmaal begint, oogt 
het allemaal vrij houterig. En 
dat publiek -  alsof ze bij een 
voorstelling van het plaatselijke 
blokfluitorkest zitten in plaats 
van een van de spectaculairste 
sporten op aarde. Grafisch is 
het iets beter dan WWE 2K18, 
maar toch wordt het tijd dat 
ontwikkelaar Yuke's eens kri­
tisch naar hun engine kijkt. 
Toch is de Create-a-Wrestler- 
tool onveranderd leuk, waar­
door je  in een handomdraai de 
meest hilarische freaks maakt.

Op de bank
Qua gameplay is WWE 2K19 
wat meer arcade geworden.

Wat mij betreft een prima be­
slissing; de vorige games voel­
den soms als werk in plaats 
van de luchthartige, met vrien­
den en fristi op de bank-titels 
die het wat mij betreft horen 
te zijn. Dat ligt vooral aan het 
snellere tempo. Het nieuwe 
Payback-systeem bijvoorbeeld, 
dat elke worstelaar twee ex­

U M e t een  b e e tfe  polish w as d it 

d e  beste  w re s tlin g g a m e  o o it. f f

treem krachtige counters 
geeft, laat je wedstrijden met 
één goed getimede druk op de 
knop compleet omdraaien. 
Andere zaken die de funfactor 
verhogen zijn de nieuwe (op

AM ERIKAA NS W ORSTELEN: FAKE OF NIET?
Als het over Amerikaans worstelen gaat, komt altijd de vraag ter tafel; is het nou fake of niet? 
Het antwoord is ^tromgeroffel’̂  dat de uitkomst van wedstrijden inderdaad van tevoren wordt 
bepaald. Op die manier houden de WWE-regisseurs controle over de (vaak extreme) worstel­
persoonlijkheden en kan men de rivaliteit tussen hen zo spectaculair en absurd mogelijk 
maken. Er bestaat zelfs een woord voor deze fagade: kayfabe.
Het fysieke contact tussen de worstelaars is echter wel echt. Het komt dus soms voor dat 
de kayfabe doorbroken wordt omdat een worstelaar geblesseerd raakt, terwijl dat niet in het 
script stondi

Mortal Kombat geïnspireerde) 
2K Towers met elk hun eigen, 
soms behoorlijk pittige chal­
lenges en een briljante Big 
Head Mode die de hoofden 
van de worstelaars to t lucht- 
ballon-achtige proporties op­
blaast. Waarom hebben PES 
en FIFA dat niet, verdomme?!

Hardcore
WWE-fans
Natuurlijk worden ook de hard­

core WWE-fans niet vergeten. 
Zo keert de geliefde Showcase 
Mode terug waarin ditmaal de 
carrière van Daniel Bryan cen­
traal staat. Je speelt legenda­
rische matches na, waarbij de 
man zelf op een documentaire­

achtige wijze alles aan elkaar 
lult. Erg tof. Daarnaast is My- 
Career op de schop gegaan 
met onder andere voice-acting 
en een boeiend verhaal.
Het is dus jammer dat WWE 
2K19 nog steeds met veel 
van dezelfde slordigheden als 
z’n voorgangers worstelt, want 
met een beetje meer polish 
had d it de beste wrestling­
game ooit kunnen zijn. O

Sinds 'f lootbox-schandaal 

om trent B attle fron t II heb­

ben de m eeste  uitgevers  

hun lesje w el geleerd. 

H elaas z it WWE 2 K 1 9  w eer 

vol m et de b e taa ld e  pak­

ketjes, zow el voor nieuwe  

m oves en uiterlijkheden in 

M yC areer als h e t uniocken  

van k lass ieke  w restlers. 

B a h ...

WWE 2K19 is iets beter dan WWE 2K18, dus krijgt de game een iets hogere 
score. Wel mag Yuke’s een superkick onder hun hol krijgen dat dezelfde 
slordigheden er nog steeds in zitten.
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Perfect spelletje voor tussen je Spider-Man-en f — —  ^

RDR2-sessies door! |  Z u +
V UREN ,

B A S IC S  EJ

WORSTELGAME 
YUKE’S /  2K SPORTS 
8 SPELERS 
OUT NOW



VLIJMSCHERP. VECHTLUSTIG. VEILIG.

Ah

ALIBUR VI
Soulcalibur is een van Samuels favoriete vechtgame- 
series, en hij claim t dat dit te  danken is aan het ‘unie­

ke vechtsysteem’. W ij claimen dat zijn liefde voor 

gigantische zwaarden vooral te  danken is aan het 

moeten overcompenseren voor iets vééél kleiners.

m

Tekken, maar dan met 
zwaarden’; ik hoor deze be­
schrijving van de Souicaiibur- 
franchise bijzonder vaak te ­
rugkomen, maar ik ben ‘t  daar 
totaai niet mee eens. Tekken 
draait bijvoorbeeld veei meer 

om combo’s en het ‘hooghou­
den’ van Je tegenstander, ter­
wijl Soulcalibur gefocust is op 
het beheersen van de ruimte. 
Ook daadwerkelijke diepte is 
veei meer een ding bij Soul- 
caiibur, want een horizontale 
slag van Je katana is expliciet 
bedoeld om tegenstanders te 
raken die om Jou heen probe­
ren te wandelen. Tenslotte is 
Souicaiibur ook veei toegan- 
keiijker, op een goede manier. 
Waar de vier aanvaisknoppen 
bij Tekken ieder verbonden zijn 
aan een ledemaat, voelen de

drie aanvaisknoppen 
van Soulcalibur veei instinc- 
tiever: horizontale aanval­

len zijn moeiiijk te ontwijken, 
verticaie aanvallen doen veel 
pchade en kicks zijn iekker 
snel.^Thaf’s it. Oh, en wapens. 
Tekken heeft geen wapens. 
Souicaiibur wei. Niet geheei 
onbeiangrijk.

Roots
Toch is Souicaiibur, voorai het 
afgeiopen decennium, veel min­
der popuiair geweest dan Tek­
ken. Zo is het bijna zeven Jaar 
geieden dat Souicaiibur V het

dagiicht zag en is de serie zei­
den een onderdeei geweest van 
beiangrijke esports-toernooien. 
Dit nieuwe deei, nummertje 
zes, wii dan ook voornameiijk 

z’n reputatie fixen. Het wii se­
rieuzer genomen worden als 
competitieve vechtgame. Het 
wii tevens nieuwkomers weikom 
heten. Ook wil het de controver­
siële cast van z’n voorganger

W einig dingen voelen zo goed als 

hef u it de ring sm ijten van een half­

naakte , zw epende dom inatrix .'f f

w e e tl*  • w e e ^ e

De gam e sp ee lt zich a f  aan  

h e t begin van de tijdslijn en  

is een sem i-herverte lling  

van de eers te  Soulcalibur. 

Toch b e s ta a t de ca s t ook 

uit personages u it een  la ter  

tijdperk, zoals Zasalam el. 

W ant m agie, o f  zo.

vergeten en voornamelijk geiief- 
de vechters aanbieden uit de 
eerste paar deien. Het wii, zoais 
veei series die vergane giorie 
weer wiiien oppakken, dus ‘te ­

rug naar z‘n roots’. En dat lijkt 
een geweldig idee, want ieder­

een die de serie goed kent, zai 
Je vertelien dat de beste herin­
neringen voorai gecreëerd zijn 
in het tijdperk van Souicaiibur 
en Souicaiibur ii. Dat de cast 
van d it zesde deei dus hééi erg 
doet denken aan die van Soui­
caiibur il doet mijn nostaigische 
hart dus goed.

Wereldschokkend
Anderzijds voelt deze keuze ook 
erg ... veilig. De Soulcalibur- 
reeks heeft nameiijk aitijd één 
heei groot probieem gehad: de 
formuie was eigeniijk al zo goed 
als geperfectioneerd toen het 
eerste deei uitkwam. De vervoi- 
gen hebben daarom nauwelijks 
aan de gamepiay gesieuteid en 
eigeniijk voorai kwantiteit toe­
gevoegd: wie één Souicaiibur 
had gespeeid, had ze eigeniijk 
aiiemaai wei gespeeid.
Dat men met deei zes terug wil 
keren naar ‘de roots‘ is dus ei­
geniijk best wei zorgwekkend, 
want het betekent dat ze weinig 
nieuwe, spannende dingen wii­
ien doen met de fundamenteie 
gamepiay van de franchise. En 
dat is nou Juist wat deze nu 
meer dan 20-Jaar oude serie 
voigens mij nodig heeft.

Dualiteit
Dat Souicaiibur VI er niet in 
gesiaagd is om mij net zo te 
verrassen en te grijpen ais de
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eerste twee delen, komt dan 
ook door een overmatig gevoel 
van déjè vu.
Enerzijds vind ik het héérlijk 
dat ik m ’n boy Kilik weer pro­
bleemloos kan oppakken, an­
derzijds vind ik het te leurstel­
lend dat de cast slechts twee 
nieuwe gezichten bevat. Aan 
de ene kant vind ik het heer­
lijk dat de game twee aanzien­

w M ^ e  • weeQe
H elaas zijn  e r  m a a r tw ee  

nieuw kom ers, m a a r ze  zijn  

w el érg  tof. Grah vecht 

m e t tw e e  zw aard en  die  

aa n  e lk a a r  va s tz itten  en 

e in db aas  A zw el kan zw e ­

vende w apens u it h e t n iets  

oproepen.

lijke singleplayer-modi bevat, 
maar aan de andere kant zijn 
de productiewaarden ervan 
behoorlijk kut (het verhaal 
wordt verteld door tekeningen 
en veel opgelezen tekst). Ook 
zijn er wéér geen equivalenten 
te vinden van de gevarieerde 
Weapon Master- en Tower of 
Lost Souls-modi uit respectie­
velijk Soulcalibur II en IV. Waar­
om lijken developers maar niet 
te begrijpen dat singleplayer- 
modi in vechtgames moeten 
bestaan u it creatieve en ge­
varieerde uitdagingen, en niet 
u it uitgeschreven verhaaltjes 
waar eentonige gevechten aan 
zijn toegevoegd!?

Schitterend
Het zijn echter de graphics die 
mij bevestigden dat de serie 

anno 2018 z'n prestige heeft 
verloren. Begrijp me goed; 
Soulcalibur VI is oogstrelend 
(vooral wanneer je  in een are­
na speelt terwijl de zon onder­
gaat), maar niet meer opvél­
lend prachtig.

TE GAS'n DE W ITTE W OLF
Sinds S oulcalibur II h e e ft  e lk  d ee l één  o f m e e rd e re  ico­

n ische th ird -party  krijgers  in z'n  c a s t gehad . Tot nu zijn  

personages  a ls  Link, H eihach i, K ratos, Ezio Auditore  en  

ze lfs  D arth  V ader a lle m a a l vo lled ig  s p e e lb aa r g ew eest.

In Sou lca libur VI is h e t de  b eu rt aan  G era lt van Rivia.

D eze m ag ische  zw aard vech ter v a lt m e t z ’n s im p e le  d e ­

sign w ellich t n ie t zo op tussen  de s tu ite re n d e  borsten  

en  d em on ische  krijgers, m a a r z ’n spee ls tijl is w él heel 

erg  Soulcalibur. Z ’n zw aard  d o e t flin k  w a t schad e  en h e e ft  behoorlijk  w a t b ere ik , m aar vooral 

to f  is h e t fe it  d a t hij z ’n m e te rtje  ook kan gebru iken  om  m agische vuuraanvallen  m ee  u it te  

voeren. D it m a a k t hem  é én  van d e  b e te re  th ird -party  toevoeg ingen  to t nu toe.

Soulcalibur-games waren vroe­
ger de visuele crème de la 
crème, zowel qua design als 
detail. Zelfs als Soulcalibur 
niet je favoriete fighter was, 
kon je  niet ontkennen dat het 
in ieder geval de móóiste was. 
En dat is bij Soulcalibur VI niet 
meer het geval. De game is 
schitterend, maar niet meer 
de schitterendste. Is dat be­
langrijk voor het uiteindelijke 
spelgenot? Nauwelijks, maar

het is wel tekenend voor de 
positie waarin Soulcalibur VI 
verkeert.

Zeikwijf
Vergeef de negatieve toon van 
de review en besef dat ik dól 
ben op Soulcalibur VI. Alleen al 

het fe it dat de serie terug is en 
verkrijgbaar op de huidige plat­
formen, is meer dan genoeg 
reden voor mij om in m'n 
nopjes te zijn. Weinig

dingen laten mij immers zo 
goed voelen als het uit de ring 
smijten van een halfnaakte, 
zwepende dominatrix met een 

zelfgemaakte, stafdragende 
dwerg. Ja, Soulcalibur is 
na Smash Bros. en 
Street Fighter 
m’n favoriete ^

vechtgames serie ooit en dat 
is zo gebleven.
Maar als professionele spel- 
letjespeler en ultraprofessio- 
neel zeikwijf móet ik helaas 
benoemen dat Soulcalibur VI 
eigenlijk alleen maar z’n best 
gedaan heeft om z’n bewezen 
kwaliteiten te herintroduce­
ren, in plaats van ons oprecht 
te verrassen. Soulcalibur VI 
is dus tof, maar het is niet de 
game die de franchise op z’n 
kop gaat zetten, laat staan 
het hele genre. Het is weer 
'slechts' het nieuwe deel in de 
‘Tekken maar dan met 
zwaarden’- 

serie. O



OOK GESPEELD
^  OMDAT WE ER AL 
1 2 5  JAAR GEEN GENOEG 
M  VAN KRIJGEN

EN G , ZELFS M ET HET LICHT AAN
Ik  geloof dus niet in spoken, geesten en 
andere paranormale-zaken, maar toch kijk 

' .7 V ! ik elke week trouw Ghost Adventures, want; 
'misschien zie ik nu wel echt een spook op 
televisie'. Ik weet dondersgoed dat het een 

neppe bullshit-show is en dat ze mij keihard in de 
maling nemen, maar toch ...
Nu heb ik mezelf Visage cadeau gedaan om er dit 
stuk over te kunnen schrijven, en daarvan weet ik 
helemaal dat het nep is, want het is een game, ge­
maakt door een aantal personen achter pc's. W a a r­

om  s p e e l ik  d eze  g a m e  dan  m e t k la m m e  h an d jes  

en m ’n n e k h a re n  om hoog?! Nou, zeg het maar.

Visage is de grootste broekpoepgame van d it mo­
ment, die heel erg goed naar de PT-demo van Hideo

Kojima heeft gekeken. Helemaal niet erg, want PT 
was maar een demo en er is nooit een volledige ver­
sie van verschenen.
Op het moment dat je  deze game aanzet en de 
headset op je  hoofd zet, gaat het los. Freaky mu­
ziek, beklemmende vibe, alles wat je eigenlijk te ­
genkomt in de betere horrorfilms en -games. Bij alle 
keuzes die je  in de game maakt, zeg je  tegen jezelf: 
‘A ls d it e c h t zou zijn , zou ik  a lla n g  u it h e t ra a m  zijn  

gesp ro ng en ', en toch ga je die donkere kelder in, op 
zoek naar de antwoorden van Visage.
Visage is nu alleen nog als early access te spelen 
via Steam, maar het voelt al goed en af aan, en ik 
heb hetzelfde als bij Ghost Adventures: ik weet dat 
het nep is, maar deze neppe shit is wel heel goed ... 
en eng, heel erg eng!

OORDEEL:

NOG ST E E D S G E E N  M A R IO
Luigi's Mansion. De allereerste game 

die ik ooit in Power Unlimited mocht reviewen. 
Dat was in mei 2002. alweer een dikke 16 
jaar geleden. Ik werd destijds bij PU binnen­

gehaald als dé Nintendo-expert, een rol die ik eerder 

al bij magazines als Games-r en N Gamer vertolkte. 
Om te laten zien dat mijn Nintendo-expertise niet be­
tekende dat ik ook een Nintendo-fanboy was. pakte 
ik de arme Luigi meteen maar even streng aan: ik gaf

de game een 78. Dat is niet erg hoog voor een game 
die destijds (bij gebrek aan Mario) dé launchgame 
van de GameCube was.
Mijn kritiek kwam erop neer dat ik de game wat kort 
vond duren en het ontbrak aan de grootsheid en veel­
zijdigheid van een Mario-game. Ach. misschien had ik 
gewoon wat te veel van de game verwacht. Hoe dan 
ook; Luigi's Mansion is terug en ik heb er weer van 
genoten -  to t op zekere hoogte.

t ' T

Luigi's Mansion is in grote lijnen dezelf­
de game als ik 16 jaar geleden speelde.  ̂
Een paar visuele details zijn aangepast | 
of weggelaten, maar al met al is de rijke, ^  
sfeervolle uitstraling die ik me van de H  
GameCube-versie herinner terug op de 
3DS. De garneplay is ook grotendeels iden­
tiek. in een enorm groot spookhuis gaat Luigi, 
gewapend met een stofzuiger, op zoek 
naar zijn beroemde broer. Die stofzuiger ^  
gebruik je  voornamelijk om spoken en 
geld op te zuigen, maar je  kunt hem ook 
richten op spinnenwebben, tafelkleedjes en 
andere objecten om te zien wat er gebeurt.
Dat richten kun je  doen met de tweede 
stick van je 3DS of 2DS (als je  een New- 
model hebt), of met de bewegingsbestu- 
ring van je systeem.
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K L E IN  M A A R  F 1 |N  (E N  D O E T  E X T R A  V E E L  P l f N )

T ja . wat kan ik over Dark Souls zeggen dat niet al 
duizend keer eerder door anderen (onder wie ikzelf) 
is gezegd? Samenvattend: het is een ervaring die 
net zo genadeloos als onvergetelijk is, en het is 
daarom volledig begrijpelijk dat het in z’n eentje een 
heel subgenre wist te creëren.
Speelwereld Lordran is een van de beste die

• ê  f ' ?

. ■

r ' f ^

gaming ooit heeft gezien, dankzij z'n existen 
tiële droefheid, poëtische locaties, aanlok­
kelijke openheid en de M etro id-achtige ma­
n ier waarop alles met zichzelf verbonden 
li jk t  te  zijn. Combineer dat met iconische 
bazen die voor altijd in je geheugen 

gegrift blijven én gameplay die 
een perfecte balans vindt tussen 
RPG en hack & slash, en je hebt 
een game die je  voor altijd kunt (en ^  
wilt) blijven herspelen. De definitie j. 
van een moderne klassieker. I

• \  t f

*■/« • '%

Mede dankzij de tijdloosheid van Dark Souls 
vraag ik me wel af waarom het überhaupt 

\  een geremasterde editie nodig had. Ja
V oké. de online functionaliteiten heb 
Js, ben een duidelijke upgrade gekregen

(matchmaking met wachtwoor- 
I ' m •  « den. 6 spelers online in plaats 
^  van 4, etc.) en er zijn wat kleine

W qua/ity of//fe-veranderingen die
^ de speelervaring iets prettiger

■ '  . *, maken, zoals het feit dat je
P  ^ voorwerpen nu in groten ge-
\  \  tale kunt consumeren in

-  'Iv  plaats van één per stuk.

* 1 /?. *i' • \  , ' ^  Maar verder? De game

' ' \ V  hetzelfde én
'  '  ■ ï '  spee lt hetzelfde: nie

V  Ji mand had geklaagd
■ \  . >  J als men het origineel

V  V \  gewoon opnieuw had
■ \  \ ' *■ uitgebracht.

Dat met de Remastered-versie Dark Souls nu ook 
speelbaar is op de Switch, is dan wel weer subliem. 
Ik bedoel, Dark Souls, een van de beste games ooit 
gemaakt, op een handheld! Draagbaar! What's not 
to like?! Nou, eerlijk is eerlijk: het kleine scherm 
van de Switch is allesbehalve ideaal voor de gede 
tailleerde wereld en nauwkeurige combat van Dark 
Souls, en ook de sticks van de twee JoyCon zijn niet 
100 procent Dark Souls-ready, Ik kan de eerste helft 
van Dark Souls zo goed als blind doorspelen, maar 
toch ging ik deze keer onnodig vaak dood. puur om­
dat het zo priegelig spelen is.
Ik merkte dat ik in handheldmodus dus vooral sim­
pel verken- en grind-werk verrichte, en ik vervolgens 
de Switch gewoon weer lekker aan m'n tv slingerde 
om daar de uitdagendere momenten _____
te spelen. Met m'n Pro Controller. 
Dark Souls op de Switch is een 
godsgeschenk, maar besef dus wel 

héél goed dat ie er in handheld-mo­
dus zeker niet makkelijker op wordt!

SCO RE

.K  X  i „

YYY'

0  0 2 : 3 S

Ik vond beide manieren niet heel lekker werken. Ster 
kcr nog, hot lukte me vaak niet om mijn stofzuiger zo 

te richten dat ik een voorworp snel on handig kon 
opzuigen, wat voor mij de ervaring frustreren- 

der m aakte dan ik me van de GameCube- 
\  versie herinner. In Luigi's Mansion 2 werkte 
I de besturing sowieso oen stuk beter.

r
Ondanks mijn frustraties met de stofzuiger- 

besturing, lukte het me toch om Luigi's Man 
sion in ongeveer vijf uur uit te spelen. Dus tja. 
het is nog steeds een korte game. En ook wol 

oen leuke game. Maar niet zo leuk. ___
veelzijdig, groot on groots als hot 
in 2013 voor de 3DS verschenen 
Luigi's Mansion 2. Dus, helaas 
Luigi fans, ik moet weer streng 
zijn voor die groene slungel.

'S C O R E

70

D E L I V E R  M E  H E T  E I N D E ,  E N  F A S T  W A T !

e
 Rennen en schieten, dat is eigenlijk wat 
ik negen van de tien keer aan het doen 
ben in videogames. Tof hoor, daar niet 
van, maar ju ist games die het net iets an­
ders doen blijven vaak het langst bij je  

hangen. Zo wil ik graag nog uitgebreid met je pra­
ten over Firewatch bijvoorbeeld. Maar dat gaan we 
nu niet doen, want dit is Deliver Us the Moon: For­
tune. En waarom ik Firewatch hier toch even drop, 
is omdat beide games me aan het eind achterlieten 
met een hoop vragen. Bij Firewatch weet ik dat die 
vragen nooit beantwoord worden, bij DUtM: Fortuna 
moeten we nog wachten op het einde, want dat is 
er nu nog n ie t... frustrerend genoeg.

Even kort wat er aan de hand is: de grondstoffen op 
aarde zijn op en om de energiecrisis op te lossen.

wordt er op de maan gezocht naar een nieuwe bron 
van energie. Jij speelt de allerlaatste astronaut die 
gaat uitzoeken hoe het kan dat het contact met de 
aarde is verbroken en waar in godsnaam die laatste 
energiebron is gebleven.
In DUtM: Fortuna ben je veel aan het ontdekken, 
dikke omgevingspuzzels aan het oplossen en zor­
gen dat je  kunt blijven ademen. Maar wat deze 
game ju ist zo tof maakt, is dat het verhaal je lang­
zaam maar zeker opslokt. Het is daarom des te 
frustrerender dat de game s to p t ... zonder einde, 
want daar moeten we dus nog op wachten. Aargh!

SCORE:

cc:
V

r - v ' - r ' "
r r
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GOED SLECHT
T ite l: LEGO DC S u per-V illa in s  

P la tfo rm : PS4, Sw itch, Xbox One, pc 

P rijs: €  5 2 ,9 9

Eerder dit jaar speelde en besprak ik de LEGO In- 
credibles-game. Het voornaamste probleem van die 
game vond ik het gebrek aan interessante poppe­
tjes om vrij te spelen. Een probleem waar de nieuw­
ste LEGO-game uiteraard niet mee te kampen heeft. 
Want die draait -  de tite l geeft het al weg -  helemaal 
om al die h e e rlijk  m a ffe  en v e rk n ip te  schu rken  uit 
het DC-universum.

LEGO DC Super-Villains begint ook lekker vuig roc­
kend met de openingstrack The Joker and the Thief

van Wolfmother. Wat daarop volgt, is 
de ty p is c h e  g am e p la y  u it d e  LEGO- 

serie: in afgesloten diorama's alles 
en iedereen kapot beuken, en dan 
bij de stuiterende blokjes een toets 
ingedrukt houden om automatisch 
iets te bouwen wat direct of indirect 
leidt to t het ‘oplossen' van een 'om- 
gevingspuzzel’, waarna je  toegang 
krijgt to t het volgende diorama.
Zoals intussen gebruikelijk is in de 
serie, worden deze standaardscènes 
afgewisseld met opdrachten in open werelden. En 
uiteraard zijn er weer vrachtladingen collectibles te 
verzamelen, al dan niet met een tweede speler.

Het één-na-leukste van d it deel is 
de schat aan geweldige personages 
om mee te spelen, met naast Joker, 
Harley Quin, Riddler, Penguin 
en Scarecrow ook obscuurdere 
schurken als Mirror Master, ./* 
Granny Goodness en zelfs Con­
diment King -  een gast die 
gewapend is met ketchup- 
en-mosterd-pistolen.
Maar het allerleukst 
is nog wel dat je  in DC 
Super-Villains je  e ig e n  su ­

p erh e ld  m ag  m a k e n , en dat die zelf­
gemaakte held een essentiële rol 
speelt in het verhaal en de filmpjes.

Deze zwijgzame 'rookie' beschikt namelijk over het 
vermogen superkrachten te absorberen, iets wat 
met name Lex Luthor bijzonder interessant vindt. 
Het is echt cool om dit personage in de loop van het 
verhaal steeds weer aan te passen en diepgaand te 
pimpen met allerlei vrij te spelen opties en attribu­
ten.

Mede door het mysterieuze 
verhaal, waarvan ik écht wil­

de weten hoe het afliep, 
is deze LEGO-game d e  

le u k s te  die ik sinds 
LEGO Marvel Super 

Heroes speelde.

SCORE:

SNO W BO ARDEN VOOR LAFAARDS EN SIM PLETO N S

P
ik had hier graag een stoer verhaal ver­
teld over mijn wintersportavonturen. 
^  Dat ik alleen van de zwarte piste ga en 
dat de vrouwen tijdens het après-skiën 
aan mijn lippen hangen. Maar dat is een 

leugen. Sinds ik op mijn negende m ijn hand 
brak m et schaatsen, ben ik doodsbang voor a l­

les wat g lijd t. Zet me op een snowboard of "slik* 
ski’s en ik lig twee minuten later geheid met 
veertien gekneusde ribben ergens in een ravijn. 
Ik ben dus aangewezen op games als Steep om me 
van mijn wintersportkicks te voorzien.

Deze X Games-remaster bevat het In 2016 versche­
nen origineel (Sam gaf 'm destijds een 67). alsook 
alle DLC en extra challenges. De eerste hindernis 
is echter geen rots of slalomvlag. maar het fe it dat 
je een Ubisoft-account MOET aanmaken: iets wat 
na Steam, Xbox Live en Mijn Bonusomgeving van 
de Albert Heijn zo ongeveer op nummer 38.691 van 
mijn meest bezochte onlinediensten staat. Zucht

^  . ‘ n  .  '

I , *

m % j  . ' - 4

... Gelukkig kan ik het password snel opvragen. 
En als je dan eenmaal op de top van Steeps g i­
gantische sneeuwzandbak staat, is dat toch wel 
even een momentje. Sec gezien heeft het niet de 
meeste pixels of de meest afwisselende omgeving, 
maar het gevoel van hoogte zit er goed in. Zelfs 
de grootste snowboard-nOOb krijg t meteen zin 
om m et een noodgang van die berg af te glijden! 
Net als in de basisgame volgje niet echt een verhaal, 
maar meer een soort survivalreis waarbij de open 
wereld zich aan de hand van vier disciplines (snow- 
boarden. skiën, paragliden en een wingsuit) en een 
eindeloze stroom challenges aan je openbaart. Met 
een simpel dial-menu waarmee je in andere games 
wapens selecteert, kies je een van de verschillende 
disciplines. Elk vervoersmiddel bestuurt extreem 
soepel, arcade-achtig bijna, waardoor Steep een

hoog pick-up-and-play gehalte heeft. Ook de sneeuw 
oogt prima, zelfs in een post-RDR2-tijdperk. dat de 
lat qua wit poeder torenhoog heeft gelegd.

Waar Steep op z'n plaat gaat. zijn de physics. Het is
net alsof je  avatar gewichtloos is. waardoor je een
raar contrast tussen de realistische spelwereld en

de simplistische besturing krijgt. Knal tegen een
boom en de clowneske ragdoll physics verraden
dat d it stiekem  best wel een
B-game is. Snowboarden voor OORDEEL:
simpletons. Toch heeft Steep n
wel wat. Het is echt zo'n game I .-
die ik er af en toe bij pak. al was T
het alleen maar zodat ik in het
vervolg wél een zooi sterke win-
tersportverhalen heb.
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N IE U W E  EN  G E B R U IK T E  G A M E S H A R D W A R E  EN  A C C E S S O IR E S

G A M E  M E R C H A N D IS E G A M E  K L E D IN G

N IEU W ! O NLINE IN R U IL
Uitgekeken op Je oude games? Geen probleem, wij maken het Je makkelijk! Ruil 
nu eenvoudig Je games bij ons in per post. Voer de barcodes in op de website en 
ontvang een inruil offerte per mail. Als Je akkoord gaat met onze prijzen stuur Je 
alles vervolgens GRATIS naar ons op!

www.nedgame.nl
Grootste assortiment nieuw & tweedehands 

Inruil van games en spelcomputers, nu ook online! 

Altijd lage prijzen

Op werkdagen voor 23:59 besteld is direct verzonden 

Groot assortiment game merchandise

■mere - Amersfoort - Apeldoorn - Arnhem - Dordrecht - Gouda - Groningen - Haarlem - Leiden - Nijmegen - Tilburg

http://www.nedgame.nl
http://www.nedgame.nl
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DQMINHTE WITH T H E  B E S T
KOOP EEN DEELNEMEND RDG OF A S U S  PRODUCT <& ONTVANG CALL O F  DUTY": BLACK O P S  4

ACTIEPERIODE:
TG SEPTEM BER ZO 1 B -  3  1 DECEM BER ZO 1B  
OF ZOLANG DE VOORRAAD STREKT

VERZILVERINGSTERMIJN:
TD SEPTEM BER ZD1 B -  1 O JANUARI Z 0 1  9

KIJK V D D R  DE ACT I EVOORW AARDEN DP:  

WWW.RDGXBD4.COM

T 9 -

lW’«s £P̂REYARCH| AcIïVisioK,
P I F A S f. CHEC K WITH A PARTI C IPATING RETAILER f  O R EXACT P R O D U C T M D O E LB  A N D  AVAILAB ILITV  O N  TH E A S U S  R E D EM PTIO N  S ITErW W W .nO O XBO A.C O M .

http://WWW.RDGXBD4.COM
http://WWW.nOOXBOA.COM


g ig E E B B B ia iL -_
Nu je  de PU bijna hebt uitgelezen, 

kun je  hier testen of je  er w at 
van hebt onthouden. En daar kun je  
nog een vette prijs mee winnen ook! 

........... " inllMI?lWi!im
prijsvraag@ PO«

e r u n l i n i i t e d ^

W a t v ind t D ennis  w arm  en fijn?

A) In z'n broek plassen en dan de urine 
langs zijn been voelen lopen

B) Dat plekje op zijn bed waar de kat de 
hele dag heeft gelegen

C) Een welgemeende knuffel van Martin

W an neer is Jurjen a ls  e en  kind zo blij?

A) Als de postbode een doosje speel­
goed komt brengen

B) Als ie harde drolletjes heeft gepoept 
en z'n billen niet hoeft af te vegen

C) Als hij een welgemeende knuffel 
van Martin krijgt

W at verd ien t R ichard La Ruina volgens Ed?

A) Een lintje vanwege zijn grote verdiensten voor 
de vrouwenemancipatie

B) Een Oscar vanwege zijn acteerprestaties
C) Een verkrachting door een bronstige berggorilla

W ie de  u ltiem e  R am b o-tite l wil spelen  

verw ijs t S am ue l door naar?

A) Doom (2016)

B) Rambo: The videogame (2014)
C) Super Seducer 2 (2018)

W ie wil e r nou doorw rochte  g am ejou rn a lis tiek  

a ls  je  ook ku n t k ijken  n a a r ...?

A) Selfies van Wouter in een mankin!

B) Tien keer per jaar een foto van Ed in z’n sloepje
C) Om de vier pagina’s de dwaze grijns van Florian

W at stond e r op de fac tu u r d ie  Sim on bij de  

ad m in is tra tie  inleverde?

A) 15 Bossche bollen, een Bossche Koekwaus, vijf 
Bossche Lariekoeken en een Voetbal International

B) 18 flessen whisky, vier pakken pruimtabak, twee 
plasflessen en een paar cowboylaarzen

C) Twee escortdames, vier bussen slagroom, een 
paar handboeien en drie rolfluitjes

o n ^
k u n  j i j
w innen!

Mail de juiste 
antwoorden naar:

prijsvraag@ pow erun lim ited .n l

O.V.V. Q uizt Je D at?

V erg ee t n ie t Je naam  en  adree

‘ te  verm eld en.

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

DAN MAAK JE KANS OP
D E  G A M E  HITM AN 2

( lx  PS4, l x  XBOX ONE)

+  G O O D IE P A K K E T  
M ET B A D E E N D JE , 

TATTOO S H E E T  
EN  S T R O P D A S

PU.NL I

mailto:prijsvraag@powerunlimited.nl
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V O L G E N D E  M A A N D  I N  P O W E R  U N L I M I T E D

P C  B E P A L E N  W E  D E  G A M E  O F  T H E  Y E A R ,  E N  D A T  I S  

B E S T  L A S T I G  M E T  A L  D I E  T O P G A M E S  V A N  H E T  

A F G E L O P E N  J A A R !

P C  G A A T  J U R J E N  O N S  V E R T E L L E N  H O E  R E D  D E A D  

R E D E M P T I O N  2  T O T  S T A N D  I S  G E K O M E N

P C  R E V I E W E N  W E  E E N  Z O O I T J E  G A M E S ,  W A A R O N D E R  

H I T M A N  2 ,  S U P E R  S M A S H  B R O S .  U L T I M A T E ,  P O K E M O N  

L E T ’ S  G O ,  F A L L O U T  7 6 ,  S P Y R O  E N  D A R K S I D E R S  3

;>C g a a t  R A F  N U  E C H T  N A A R  L A S  V E G A S  O M  D A A R  H E T  

F I N A L  F A N T A S Y  X I V - F E S T I V A L  T E  B E Z O E K E N

ALLES ONDER VOORBEHOUD, UITERAARD

ZO, DAT WAS GEZELLIG!
Voor ASUS ROG s'ingen we bij deze gezellige familie 1 0 0 5 3  om een lan-partg in 

de woonkamer te  organiseren, met de dikste hardware die maar te vinden is op 
deze aardkloot. Er werden boontjes gegeten en blikjes cassis gedronken, maar 
er werd vooral veel gelachen en natuurlijk gegamed. En we zijn maar weer mooi 

vereeuwigd in de tekening die voor de gelegenheid van ons werd gemaaktl

WE HAD A BLAST
Kijk ’m gaani Onze videobog Matthijs hoepelt 
zich een ongeluk achter het stuur van een 
vervaarlijke truck-met-oplegger -  in de 
game 18 Wheeler, om precies te  zijn. We 
waren namelijk met de hele redactie en een 
stel freelancers plus stagiairs een avondje 
keihard aan het gamen bij Blast Galaxg. Je 
weet wel, die waanzinnige arcadetoko van 
oud-PU-redacteur Steven Saunders. Het is 
echt een unieke belevenis, dus mocht je  een 
keer een avondje vrij hebben: regel een paar 
maten en check Blast Galaxg in AmsterdamI

i

ARMEDONNY...
Dit is Dennis, al noemen we 'm op de redactie 
vooral Wonderspons. Wat hij deze maand heeft 
gedaan, is onvergeeflijk -  en eigenlijk precies 
wat hij hier op deze foto met de zak eierkoeken 
aan het doen is. Hij heeft Donny de Dönerpizza 
doodvermoord. Opgegeten, en waarschijnlijk 
daarna zonder schaamte uitgepoept. RIP, Donny 
de Dönerpizza. Je was onze lievelingspizza in onze 
vriezer. Eerlijk gezegd ook de enige, maar soit.



r .BLIJF OP OE HOOGTE VAN HET 
LAATSTE GAMENIEUWS EN 
MAAK KANS OP VETTE PRIJZEN 
ALS JE ONS VOLGT OP;
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A L S  J E  B E G R IJ P T  W A T  I K  B E D O E L
'H e b b e s ’, denk ik e lke  k e e r dis e r  w e e r zo ’n grdppi5 m isp eertje  vdn 

e en  vdn de P U -red d c te u ren  op m’n scherm  verschijnt. Ook deze  

mddnd kwdm ik w e e r  een  pddr sdppige exem pidren tegen .

X Ik hoor de wenkbreuwtjes van een = En als je héél joed luistert, zie 
paar sceptici al omhoog gaan je die van mij omhoog gaan

X Uit het oog springende = Een in het oog springende fout
X Diepe portemonnee = Vermoedelijk een dikke portemonnee 

van iemand met diepe zakken
X Ongeëvenaarder = Sommige woorden hebben nu eenmaal 

geen overtreffendere trap
X De nek hebben gekost = Acb, deze misser zal je de kop niet kosten

f .
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RBP PEAP RBPEMPTION 2
Zelfs onze Ed vindt Red Dead Redemption 2 

een to f fe  game. Niet om te  spelen, hoor, maar 
je  kunt er zo lekker bijschriften bij maken.

^  4 \ /  3
M ax Payne had zich vast thuis 

gevoeld in h e t Wilde W esten; h e t i 

h ier im m ers a ltijd  bu llet-tim e! |

U IT  DEN OUDEN DOOSCH
Sinds een paar dagen is de Sint w eer in ons land, en op de 
redactie is iedereen merkbaar nerveuzer sinds we gehoord 
hebben dat de Goedheiligman op vrijdag 30 november bij ons 
langs komt. De grote vraag die iedereen bezighoudt, zijn we 

wel braaf genoeg geweest?
Onze ex-hoofdredacteur Maarten had er zeven jaar geleden 
zo te  zien het volste vertrouwen in, maar die had toen de zak 
die voor hem klaarstond nog niet gespot. Als je  goed kijkt, zie 
je  Maartens magere movember-snorretje, waar ook dat jaar 

iedereen mee gesierd was. KONNICHIWOUTER!
Tarwijl er op de reductie gewoon knalhard werd gewerkt, besloot V/outer effe 
voor een maandje op te rotten met de Noorderzon. Nou ja, met de Rijzende 
Zon more like, want met een bonte verzameling vrienden vertrok hij opnieuw 
naar Japan. Misschien ken je z'n reisgezelschap wel, want Veras Fawaz is een 
oud-stagiair van PU die VouTuber, presentator, muziekmaker en regisseur is 
geworden. Stefano Keijzers werd tweede bij De Slimste Mens, heeft een boek 
uitgebracht, is cabaretier én is de laatste tijd regelmatig bij Pauw en De 
Wereld Draait Door te zien.
Joost Klein maakte het illustere 
viertal compleet, en deze Fries 
is bekend als VouTuber, maar 
is nog véél bekender met zijn 
awesome muziek, terwijl hij 
onlangs ook z'n eerste boek 
uitbracht. Hoe dan ook, van 
het groepje was Wouter veruit 
de minst getalenteerde, maar 
dat Is hij inmiddels wel een 
beetje gewend.

PU.NL I 0 7 3



FRAMEDROP
'JORDI PETERS'

S O E D E  PUNTEN, M A K K E R S / EN DAN 
M O E T  JE  ZE E E N S HO REN ALS  
ZE  EEN N AG ELTJE S C H E U R E N / 
NEE, EEN E C H TE  VROUW  B LIJFT

R P T P D  IM r> F  1 /C l tU'
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EXPLO SIEVE A A N B IE D IN G E N !
P R O F IT E E R  N U  V A N  E X T R A  V E E L  V O O R D E E L *

UltraGear

GRATIS B R O N ZE G A M IN G  

BUNDEL BIJ A A N K O O P  

►V A N  E E N  G A M E  P C !

C O U P O N C O D E :

PU2018GAMINGBUNDEL

'  n u  '

N U  GRATIS LA PTO PR U G ZA K , ‘ 

H EA D SET &  M U IS  BIJ A A N K O O P  ;  

V A N  E E N  R A ID E R  G A M I N G  L A P T O P !

C O U P O N C O D E :

PU2018LAPTOPACTIE RAIDï R

VANAF

€799,- /  V i

STEL JO U W  G A M E  P C  O F  G A M IN G  L A P T O P  ZELF S A M E N

V O O R  2 3 :5 9  U U R  B E S T E L D  »  M O R G E N  U L T IE M  G A M E N !

DE ACTIE GELDIG T/M MAANDAG 31 DECEMBER 2018. DUS PROFITEER NU EN OP-OP! PRIJSWIJZIGINGEN EN MODELWIJZICINCEN VOORBEHOUDEN.

+ 7 5 .0 0 0  GAM ERS G INGEN JE VOOR!

©  In 3 termijnen betalen ©  Standaard 4 jaar garantie

©  Jij kiest, wij bouwen ©  Gratis verzending

gam epc .nl
O M D A T DE GAM ES HET W A ARD ZIJN

Ö
thuiswinkel

w aarborg
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